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ELEKTRONIK SPOR OYUNLARINDAKI
TOKSIK (ZEHIRLI) DAVRANISLAR*

Toxic Behaviours in Electronic Sports Game

OZET

Cevrimigi oyunlara gosterilen ragbetin artmastyla birlikte oyun-
larin mikro anlamda bireylere, makro anlamda ise topluma olan
etkisi giderek belirgin hale gelmektedir. Cevrimi¢i oyunlarin
genis bir kitle tarafindan takip edilmesi, oyunlarin igeriginde
rekabet faktOriiniin bulunmasi, oyuncularin profesyonel ol-
masi gerekliligi, bliyiik oyun turnuvalarinin diizenlenmesi gibi
etkenlerin bir araya gelmesi ¢evrimig¢i oyunlarin Elektronik
Spor olarak kabul edilmesini saglamistir. Elektronik Spor or-
tamlarinda tiim ¢evrimigi ortamlarinin sorunu olan siber zor-
baligin; oyun igerisindeki ismi ile toksik oynayisin, son derece
goriiniirliik kazanmaya bagladigi goriilmektedir. Elektronik
Spor oyunlarindaki Toksik davramiglar agirlikli olarak oyun-
cular tarafindan bir bagka oyuncuya yonelik gerceklestirilen
kiifiir, saldirganlik, siddet, oyun igerisinde aldatma, agagilayici
ve argo kelimeler kullanma gibi olumsuz &rnekleri barindir-
maktadir. Bu tiir toksik davranislar, bu davranislara maruz kal-
an oyuncularin elektronik spor ortamlarinda ytiksek performans
gostermelerine engel olabilmekte ve oyuncularm oyundan al-
diklar1 hazz1 azaltabilmektedir. Ayn1 zamanda bu davranislar
ozellikle oyuna yeni baslayanlarin oyundan ayrilmalarina ned-
en olabilirken, bazilar ise kiifre kiifiirle karsilik vererek tep-
kilerini ifade etmektedirler. Elektronik Spor oyunlarinda toksik
davranislar sergileyen oyuncularda ve bu tiir davraniglara maruz
kalan oyuncularda bir takim olumsuz etkiler (stres, anksiyete,
depresyon, ice kapanma vb.) goriilebilmektedir. Bu caligmanin
amaci; Elektronik Spor oyunlardaki Toksik davranisin kendis-
ini, tlirlerini ve oyuncular iizerindeki etkilerini anlamak ve bu
tiir davraniglarin geleneksel zorbalik ve siber zorbalik kavram-
lar1 ile baglantisini ortaya koyabilmek ve Toksik davranislarla
basa ¢ikmak i¢in sik kullanilan stratejileri betimlemektir.

Anahtar Kelimeler: Toksik (Zehirli) Davranis, Elektronik
Sporlar, Siber Zorbalik, Zorbalik
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ABSTRACT

The demand to online games has increased significantly in
recent years. The impact of games on individuals in the micro
sense and on society in the macro sense has become much clear.
Electronic sports are accepted as a sporting discipline. There
are several reasons for this. First reason is that the pursuit of
online games by wide audience has caused the presence of a
competitive factor in the content of the games. The second
reason is that the necessity of players to be profession, and
the organization of big game tournaments have enabled online
games. It enables people from all over the world to come
together and play games. The third reason is that in electronic
sports, as in traditional sports, there is a physical and mental
preparation stage. In electronic spots, competitions can be
made individually or as a team therefore, there is an intense
competition in games. Because of these reasons online games
are accepted as an Electronic Sports. It is known as toxic
behavior in games and also it is very common in online games.
To give an example of the toxic behavior in electronic sports
such as; cursing, aggression, violence, deception in the game,
using derogatory and slang words. Players who are exposed to
such events are negatively affected. Especially, new players
may even decide to quit the game. Some players prefer to
respond by swearing and express against toxic behavior. Toxic
behaviours may affects negatively on players who are exposed
to negative behaviours. Examples of these negative effects are
stress, anxiety, depression, introversion etc. The purpose of this
study is to understand the toxic behavior itself, its types and
the effects on the players and to describe the such behaviours
and traditional bulling and cyberbullying concepts will be
discussed.
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Cyberbullying, Bullying

1. ORCID: 0000-0003-4622-2576 1. Istanbul Medeniyet Universitesi Sosyoloji Boliimii YOK 100/2000 Doktora Burslu Ogrencisi

21343414002@ismu.edu.tr

*CAVDAR, B. (2022). “Elektronik Spor Oyunlarinda Toksik (Zehirli) Davranislar”, Akademi Sosyal Bilimler Dergisi, C. 9, S. 25, s.1-19.

Makale Gelis Tarihi: 17 Haziran 2020 Kabul Tarihi: 25 Ekim 2021

1 \ASBiDER Akademi Sosyal Bilimler Dergisi



asbider

AKADEMI SOSYAL BIiLIMLER DERGISI Volume/Cilt 9, Number/Say1 25, 2022

EXTENDED ABSTRACT

Electronic sports are accepted as a sporting discipline. It enables people from all over the world to come together
and play games. In electronic sports, as in traditional sports, there is a physical and mental preparation stage. In
electronic sports, competitions can be made individually or as a team therefore, there is intense competition in
games. This competitive environment increases the interest in electronic games which evidently rises the number
of people who play games. Due to the increased interest in electronic sports, different companies have invested
in this sector. The popularity of electronic sports have increased the rate of watching the e-sport organizations
and tournaments of the young people who broke off from the television culture. Revenues such as advertising
deals, sponsorship game developers’ fees, and others have also collected in the prize pools of electronic sport
tournaments. Due to increase in prize pools, e-sports and players have become a phenomenon; particularly
for many children and adolescents have dreamt of becoming a professional e-sportsman. For these reasons,
children and adolescents desire to play e-sports constantly and try to get to a certain level in games. They think
that they will prove themselves in these games to everyone, so they are one step closer to their goals when they
win in the games. Even if they lose games, they heavily focus on them. Because they know when they lose in
the game, their current position goes away. This situation causes an increase in the competition level, which
is already at the top level in electronic sports. Especially in team games, a game can be won or lost due to one
player. The presence of the messaging section in Electronic Sport games can cause players to say offensive
words or write messages against unsuccessful players. Women players hide their identity and use male nick-
names. There are aggressive and degrading curses that can be articulated against amateur players who make
mistakes and talentless players and women. Especially, groups that are marginalized in the offline community
(individuals with LGBTQ and other minorities) may be subjected to harassment and aggressive behavior
in the environment of electronic sports. Examples of such cyberbullying that occur online are called toxic
behaviors in electronic sports. The fact that this type of behavior is very common in online multiplayer games.
It is detrimental to those found in the game community has been influential in the naming and characterization
of toxic behaviors. This study aims to describe toxic behaviors in Electronic Sports with literature review
method. This article is thought to contribute to the literature in terms of describing toxic behaviors, types
of toxic behaviors, strategies against toxic behavior, and the result of toxic behaviors. Toxic is a term that
encompasses different negative actions such as behavior harassment attempt, game looting (grieving), and
in-game deception. Toxic behavior affects players, but it is also a big problem for game companies. Game
companies take some strategies to minimize toxic behavior. One of the most know strategies is the reporting
system. The player who is exposed to negative behavior reports the player who performed this behavior
with the reporting system. These reports will be evaluated and it will be decided whether the punishment is
necessary or not. Other strategies of game companies are banning, positive action, priming, and restriction.
The intensity of these strategies is different based on the game. Besides the strategies of game companies,
there are also strategies that players develop against toxic behaviors in games. There are strategies such as
leaving the game, not wanting to play with strangers, hiding their gender, adjusting themselves according
to the game environment or starting to use aggressive behavior. It is observed that some level of negative
anxiety and low self-esteem occur in players who are affected by toxic behavior. Because of these effects of
such negative results, the view of players and their families to electronic sports games becomes negative. In
order to overcome the negative effects of toxic behaviors in e-sports, game companies, game video content
producers, and policymakers have to make obligations. Especially, families of children and young players
should be informed about Toxic behaviors in games and they should be aware of the existence of such behavior.
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GIRIS

Elektronik Spor oyunlarindaki Toksik (Zehirli) davranis durumu karmasik, sistematik ve dnemli bir
problem olma niteligine sahiptir. Cevrimi¢i oyunlarin profesyonel hale gelmesiyle; oyuncular biiyiik
odiiller i¢in miicadele eder hale gelmislerdir. Esportsearning.com sitesindeki agiklanan verilere gore
Elektronik Sporlardaki 2019 yil1 6diil dagitim oranlarina bakildiginda toplamda 226 Milyon 600 bin
dolarlik 6diil dagitildig1 goriilmektedir. Ilk sirada olan Fortnite oyununda bu rakam 64 milyon 694
bin dolardir. Oyuncu siralamasina bakildiginda ise DOTA 2 oyuncusu Finlandiyali Jesse Vainikka
(oyuncu ismi=JerAx) 3 milyon 163 bin dolarlik 6diiliin sahibi olmustur (Overall Esports Stats For
2019). Burakamlardan da anlasilacag: tizere elektronik sporlardaki 6diil havuzu futbol, basketbol gibi
konvansiyonel sporlarla yarisabilir hale gelmistir ve bu oranlar devamli olarak artig gostermektedir.
2020 yilinin ilk yarisinda diinyay1 etkisi altina alan COVID 19 salginindan dolay1 e-spor turnuvalari
diizenlenememistir. Pandemi siireci bireylerin vakitlerinin ¢ogunu evlerinde gegirmelerine neden
olurken, bireylerin ¢evrimi¢i oyun oynamaya, oyun konsollarina ve canli yaym platformlar
izerinden oyun yayinlar1 izlemeye olan ilgilerinde biiyiik bir artis s6z konusudur. Dijital oyunlara
yonelik istatistikler incelendiginde 2020 Mart ayinda COVID 19 Salgin1 boyunca tiim diinyada video
oyunlarma yonelik yapilan harcama miktarlar1 incelendiginde dijital oyunlar i¢in 10 Milyar dolarlik
harcama goze ¢arpmaktadir (Gough, 2020a). Bununla birlikte oyun endiistrisindeki satiglardaki
yiikselme incelendiginde konsol oyunlarinda %155°’lik artis yasanmistir (Gough, COVID-19: 2020b)
Bununla birlikte oyunlara yonelik ilginin artmasi; yeni oyuncularin oyun diinyasina girmesine neden
olmaktadir. Ancak yeni oyuncularin diger oyunculara gére daha amator olmalarindan dolay1 oyunlarda
yasanan toksik davraniglara maruz kalma durumlar1 daha fazla olmaktadir.

Elektronik Spor oyunlarindaki toksik davranislar incelenmek istenildiginde siber zorbalik kavrami
karsimiza ¢ikmaktadir. Siber zorbali§i; ¢cevrimigi ortamlarda mesajlasma 6zelliginin ya da ¢evrimigi
ortamin getirdigi bagka 6zelliklerle bir bagkasina zorbalik yapmak olarak tanimlamak miimkiindiir.
Elektronik Spor oyunlar1 birden fazla faktorle siber zorbaligin yogun bi¢cimde yasandigi ortamlar
haline gelmis durumdadir. Bu faktorler incelendiginde genis oyuncu kitlesinin varligi, oyunlarda var
olan rekabetci ortamin getirdigi siirekli kazanma arzusu ve daha iist siralara ulagabilme istegi ve
toplumdaki bir baskasina karsi artan tahammiilsiizliik hissinin yayilmasi, oyuncularin birbirlerine
kars1 son derece agresif ve saldirgan olmasina neden olmaktadir. Siber zorbaligin kokleri ise geleneksel
zorbaliktan gelmektedir. Geleneksel zorbalik eyleminin fiziksel ve sozel siddet olmak tizere iki formu
bulunmaktadir.

Siber zorbalik kavramini detaylandirmadan 6nce anlamsal biitiinliigli saglamak adina geleneksel
zorbalik kavramindan detayli bir bigcimde bahsetmenin 6nem teskil edecegi diisiiniilmektedir.

1. Geleneksel Zorbalk

Zorbalik; bireylerin siirekli karsi karsiya geldikleri, bireyler arasindaki iligkileri etkileyen hem
zorbalik eylemini gerceklestiren hem de zorbaliga maruz kalan bireyde birtakim sonug¢larin meydana
gelmesine neden olan bir durumdur. Zorbalik; 1970’11 yillarin baglarina kadar sistematik calismalar
tarafindan konu edinilmemistir. Literatiir degerlendirmesi yapildiginda zorbaligin kiiresel bir problem
oldugunu ancak her kiiltiirde de farkli sekillerde ifade edildigini gérmenin miimkiin oldugunu
s0ylemek miimkiin gozilkmektedir (Gokler, 2009: 518).

Bullying at Scholl isimli eseri kaleme alan Dan Olweus , kiginin defalarca ve uzun zaman igerisinde
bir ya da daha fazla kisinin olumsuz eylemleri ile kars1 karsiya geldigi durumlarda zorbaligin ve
magduriyetin olustugunu belirtmektedir (Olweus, 1994: 97). Norvegli Erling Roland’in tanimiyla
zorbalik; bir kisi ya da grup tarafindan kendini savunamayacak durumda olan kisiye karsi yapilan,
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fiziksel ve psikolojik siddet dgelerini icerisinde barindiran uzun siire devam eden davranistir (Roland,
1998: 21). Zorbalik terimi Ken Rigby’nin tanimiyla ise bir kisi ya da grubun kendisinden daha az
giiclii bir kisi ya da gruba kars1 sergiledigi tekrar eden zarar verici, saldirgan davraniglardir. Bu
davranis fiziksel saldir1 ve sozlii tacizde oldugu gibi acgik bir sekilde ya da kasitli ve uzun siireli
devam eden sekilde; diglama, sdylenti yayma ve siber teknoloji kullanarak bagkasini tizmek seklinde
de gizli olabilmektedir (Rigby, 2011: 274).

2. Siber Zorbalhk

Teknolojik gelismelerin ortaya koydugu ilerleme diizeyi insanlarin bilgi iletisim teknolojileriyle olan
iliskisini son derece arttirmistir. Bununla birlikte internet kullanimindaki artisin her yas diizeyinde
son derece goriiniir oldugunu gérmekteyiz. Dolayisiyla internete girmeyi saglayan bilgisayar ve diger
mobil cihazlarin kullanimi da son derece artmis ve sosyal medya siteleri artik hayatin vazgecilmez
ortamlar1 haline gelmis durumdadir. Nisan 2020 verilerine gore diinyada belirlenen internet kullanict
orant tiim niifusa gore %58,7 dir. (Internet Usage Statistics The Internet Big Picture, 2020) Tiirkiye’de
Nisan 2020 verilerine gore belirlenen toplam kullanici sayisi ise 69,107,183tiir. Bu oran; toplam
niifusun %83’iine tekabiil etmektedir. (Internet in Europe Stats, 2019) Istatistiklere bakildiginda
internet kullanici sayisindaki artisa mukabil olarak, kullanilmakta olan iletisim teknolojilerinin
beraberinde kotiiye kullannmdan dolayr meydana gelen problemler olusmaktadir. Kars1 karsiya
kalman bu problemler ise agirlikli olarak; anonim sekilde atilan zararh icerikli veya viriis yiikli
e-postalar, bir baskasinin onurunu kiracak sekilde igeriklere sahip ya da tehdit igerikli mesaj ya da
e-postayla gonderilen ses, goriintli ve metinler bi¢giminde olabilmektedir (Kiigiikkaya, Siit ve Aslan,
2019: 33)

Tablo 1: Siber Zorbalik Tanimlar1

Insanlarin kullandiklar1 teknolojik aygitlarin hacklenmesi ve devaminda
(Kowalski, Limber ve Agatston, | onlarin 6zel fotograflarinin elde edilmesiyle onlar1 yayinlamak ya da
2008: 46) yayimlama tehdidinde bulunarak santaj yapmak da siber zorbalik olarak
ifade edilmektedir.

Siber Zorbalik, elektronik ya da dijital medya kullanilarak bireyler ya da
(Tokunaga, 2010: 278) gruplar tarafindan, baskalarina zarar vermek veya rahatsizlik vermek igin
defalarca kez uygulanan, diismanca ve saldirgan mesajlar1 gondermektir.

Siber zorbalik tizerine genis bir bakis agisiyla bakilmak istenirse, online
(Piotrowski, 2012: 45) ya da kablosuz iletisim teknolojileri ve aygitlart yoluyla birey tarafindan
baskasina yoneltilen uygunsuz, istenmeyen davraniglar iceren bir olgudur.

Sanal ortamlardaki giivenlik agiklarmin sonucu olarak, zorbalar
magdurlara kars1 olarak ¢evrimigi ortamdaki kotii davraniglart
uygulayabilmektedirler. Birden ¢ok siber zorbalik tiirleri su sekildedir;
siber takip(cyberstalking), farkli kimlige biiriinme, cinsel taciz ve
baskalarini baski altina alma, taklitgilik, digerlerini hari¢ tutma ve troll
davranislarda bulunma olarak kategorize edilmistir.

(Qing, 2015: 4)

Willard’ i yapmis oldugu siniflandirma internet ortamindaki kizginlik
verici igerik, taciz, iftira atma, taklit etme, ortamdan atma, hile yapma,
ortama dahil etmeme ve siber takip gibi 8 tip siber zorbalik ¢esidini
igermektedir.

(Willard, 2007: 5)
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Siber zorbalik iizerine yapilan tanimlar incelendiginde siber zorbaligin bilisim teknolojilerindeki
gelisimle dogru orantili bir sekilde olustugu ve bireylerin baskalara karsi uygulamis olduklari
zorbalik tiirlii olarak goriildiigii kesfedilmistir. Bu tiir zorbalik tiiriinde ana etken zorbalik yapan
bireyler tarafindan dijital iletisim alanlarini kullanilmasidir.

3. Dijital Oyunlarin Kiiresellesme Siireci

Insanlarin yapay zekayakarsimiicadele ettigi 1950°li ve 1960’11 y1llarda gesitli konsol ve bilgisayarlarda
ilk adimlarin1 atmaya baglayan dijital oyunlar, devaminda ayni1 cihazi iki (en fazla dort) oyuncunun
kumanda edebilmesini saglayan teknolojinin gelismesiyle birlikte bireylerin insan zekasina karsi
miicadele edebildigi bir alan olmasmi saglamistir. 1990’11 yillardan itibaren internet fenomenin
diinyada artan ivmesiyle birlikte dijital oyunlar da bu ivmeden etkilenmistir. Netice itibariyle bireyler
farkli cihazlar1 kullanarak ayni ya da farkli mekanda bulunarak, bilgisayarin yapay zekasina karsi
birlikte miicadele edebilir ve birbiriyle karsilagabilir hale gelinmis durumdadirlar. Bu oyunlar, P2P
(peer to peer) yani kullanicidan kullaniciya ¢evrimigi ¢oklu oyuncu destegi hizmeti saglayan oyunlar
olarak isimlendirilmistir. Internet baglantisinin var oldugu her yerde bu oyunlar ¢evrimigi olarak
oynanabilmektedir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 25).

Video oyunlar1 oynamak popiiler bir aktivitedir. %72’lik oranla gencler online oyun oynamaktadirlar.
Bir¢ok video oyunu, oyun konsollari, web ortami ya da bilgisayar tabanli ortamlarda insanlari
arkadaglariyla bulusturmakta ve baska insanlarla tanistirmaktadirlar. Oyun ortami yeni arkadaglar
kazanmaya, sosyallesmeye ve hangi stratejileri kullanacagini 6§renmeye ve problem ¢ozmeye fayda
saglarken, diger taraftan ise siber zorbaligin olusmasina neden olabilmektedir (Kids on Social Media
and Gaming, 2018).

4. Elektronik Sporlar

Elektronik Sporlarin olusma stireci incelendiginde; internet ag1 kullanilarak; ya bilgisayarlardan ya da
Play Station, XBOX ya da Nintendo Wii gibi oyun konsollarindan oynanan ¢evrimic¢i oyunlar MMOG
(Massively Multiplayer Online Games) yani devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar haline gelmistir.
Bununla birlikte bu oyunlar tiim diinyada yayginlagmis ve oyun camialar1 ve topluluklarinin sayilari
gitgide artmaya baslamis ve bu ortamlar kalabaliklasmaya baslamislardir. Bununla beraber bireylerin
oynadiklar1 oyunlarla ilgili turnuvalar da yaygmlasmaya baslamistir. Oncelerde kiigiik capli olarak
yapilan bu etkinliklere insanlarin yogun bir sekilde ilgi gostemeleri mukabilinde bu etkinliklerin
kendilerine ait pazarlar1 olusmustur. Olusan bu yogun talebe cevap olarak e-sporun bir sektdr haline

gelmesi ve endiistrilesme siirecinin siireklilik kazanmasinda yol agmistir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019:
34).

E-sporlar iizerine yaygin yapilan yorum; e-sporlarin geleneksel sporlarin tasidigi niteliklere sahip
oldugudur. Wagner ilk resmi e-spor tanimini yapan isim olarak 6ne ¢ikmistir. Onun tanimi: “Bilgi
ve iletisim teknolojileri kullanilarak insanlarin mental ve fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri spor
aktiviteleri alanidir.”. Ona gore endiistriyel toplum c¢aginin etkisiyle sporlarda paradigma degisimi,
bir takim tanimsal agiklamalar1 da beraberinde getirmistir. Bu durumun devaminda, Wagner
e-sporlarin spor benzeri niteliklerini arastirmistir. Ornegin e-spor oyunlarmin bigimleri ve geleneksel
spor ortamlar1 arasindaki iligkiler buna 6rnek olarak gosterilebilir (Wagner, 2006, s. 440). E-sporlarin
belirgin 6zellikleri sportif aktivitelerin bilgisayar kullanimiyla meydana gelmesi ve yayinlanan spor
iceriginin ve bilgisayar sistemleri yoluyla yayilmasi (6rn. Twitch yayinlari) olarak goriilmistiir
(Hamari ve Sjoblom, 2016: 215).

Performansi artirmaya yonelik uygulama kavrami, oyuncularin e-spor algisina mesruiyet katmaktadir;
e-sporlar eglenmek i¢in video oyunlari oynamaktan daha ciddi bir nitelige sahiptir. E-sporlar esas
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olarak stratejik kararlar1 zamaninda almak ve devamli uygulamaya koymaktir (Freeman ve Wohn,
2017). Oyunlar uzun siiredir kural temelli oyun oynamak olarak kabul edilmektedir. Bununla birlikte,
bu kurallar oyunun diginda nadiren genisletilebilir ve nadiren bedenden harici bir yonetim organini
tarafindan belirlenmektedir. E-sporlarin ortaya ¢ikmasi bu manzaray1 degistirmektedir (Freeman ve
Wohn, 2017: 1606). Bedenden hari¢ bir yonetim organinin varligi ve uygulamasi, e-sporlar1 amator
ve alisilmis oyunlardan ayirmaktadir ve geleneksel oyun ¢alismalarina meydan okumaktadir bununla
beraber e-sporlarin ‘profesyonellikle’ sofistike edilmis sosyo-kiiltiirel yapisi; e-spor ¢alismalarini,
e-spor olmayan oyunlardan daha farkli ve karmasik hale biiriindiirmektedir (Jonasson ve Thiborg,
2010: 289).

Bireyler, geleneksel sporlarin fiziksel aktivite igerme ve yogun etkinlik barindirma gibi 6zelliklerinden
dolay1 e-sporlarin tanimini ve mesruiyetini sorgulayabilmektedirler. E-sporlarin spor olup olmadigi
iizerine birtakim tartismalar bulunmaktadir. Ancak e-sporlarin Olimpiyat Oyunlarinda yer alabilmesi
adina birtakim ¢aligmalarin yiiriitiildiigi de bilinmektedir. Fransa’nin Paris kentinde diizenlenmesi
planlanan 2024 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 organizasyon komitesi, olimpiyatlara geng bireylerin ilgisini
daha ¢ok cekmeyi basarabilmek i¢in e-sporlarin da Olimpiyat Oyunlari’na eklenmesi gerektigi
yargistyla, Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi(IOC) ve profesyonel e-spororganizasyonudiizenleyenlerle
ve oyun sirketleriyle birtakim fikir aligverisinde bulunmuslardir (ESPN, 2017). IOC’ye bagkanlik
eden kendisi de eski bir olimpiyat sporcusu olan Thomas Bach verdigi bir roportajinda, e-sporlarin
olimpik spor olarak kabul edilip sunulabilmesinde iki adet giic durumun varligindan s6z etmistir. Bu
durumlardan biri agresif oyun oynayisa kisitlamalar getirilmesinin gerekliligi, digeri ise e-sporlarin
daha da koordinasyon igerisinde olabilmeleri i¢in global bir onay mekanizmasindaki eksikliktir (Good,
2017). Devaminda Ekim 2017°de IOC tarafindan diizenlenmis olan bir toplantida ise, e-sporlarin
sportif bir etkinlik bakimindan kabul edilebilir durumda oldugu ve e-sporcularin geleneksel spor yapan
sporcularla benzer yogunlukta antrenman ve egitime ihtiya¢ duyduklari sonucuna varilmistir. Bununla
birlikte, olimpiyatlara dahil edilebilecek oyunlarin, olimpizm ruhuna uygun norm ve diizenlemelerin
stizgecinden ge¢mesi gerektirdigi sonucuna ulasilmistir (Grohmann, 2017). Buradan da anlasilacagi
iizere CS GO, LOL ve DOTA gibi e-spor oyunlarinda bulunan saldirganlik ve siddet ortam1 bununla
beraber oyuncular arasindaki toksik davranislar IOC’yi endiselendirmektedir. Oyunlara yeni
baslayacak oyuncularin oyunlardan uzaklasmalarinin engellenmesi ve bu ortamlarda magduriyet
yasamamasi amaciyla, oyuncularda ve oyuncularin ailelerinde oyunlar {izerine farkindaliklarin
gelistirilmesi gerekmektedir. E-sporlarin kendini siirekli yenileyen, gelistiren dinamik yapisi birtakim
degisimlere siirekli agik olunmasi gerekliligini bildirmektedir.

4.1. Bir Elektronik Spor Oyunu Ornegi: League Of Legends (LOL)

Elektronik Sporlar tizerine genel bir tanim yapildiktan sonra en ¢ok oynanan e-spor oyunlarindan biri
olan League of Legends (LOL) oyunu ve oyunun kurallar1 hakkinda bilgi verilmek istenmektedir.

League of Legends yani iilkemizde ve diinyada -LOL- diye bilinen oyun en basit haliyle anlatildiginda;
5 oyuncudan olusan iki takimin miicadele ettikleri popular bir MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena) oyunudur. Iki takimin amaci da rakip takimin baslangic noktasini savasarak ve digerlerine
kars1 kendini ve kulelerini savunarak yikmaya calismaktir. Oyunlar kule savunmasi, gercek zamanlh
strateji ve rol yapma oyunu, oyuncularin makro ve master stratejilerin her ikisine gereksinim duymasi
ve oyunlart kazanmak i¢in hizli tempolu bireysel savasin bir kombinasyonundan olugmaktadir
(Donaldson, 2017: 3). Buradaki makro ve master stratejilere deginmek gerekirse oyun ve oyuncu
kalitesi arttikga oyundaki matematiksel stratejilerin ve saniyelik kararlarin ve oyuncu istatistiklerinin
kendini belli etmesinden bahsedilmektedir.

Acilim1 Multiplayer Online Battle Arena (Cok Oyunculu Savas Arenasi) olan MOBA tiirii oyunlarin
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ise Onceden tasarlanmig belli bir savas arenasinda genellikle 5’er kisilik (oyuncu sayist oyuna
gore degisebilir) iki takim arasinda oynanan gercek zamanl strateji oyunu olarak ifade edildikleri
goriilmektedir. (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 47)

4.1. League Of Legends (LOL) Oyun Kurallar

Donaldson Sihirdar Isminin (LOL oyunundaki kullanilan isim) , cok ¢esitli davranislar: degerlendirmek
icin etkili bir sekilde kullanilabildigini belirtse de Riot Games’in rapor edilebilir oldugunu
distindiikleri asir1 davraniglar i¢in ve bunun aksine rapor edilmeyen durumlar1 belirlemek icin de
bazi temel kurullara sahip oldugunu belirtmistir. Raporlanabilir davranislar su sekilde belirtilmistir
(Donaldson, 2017: 5).

Direkt saldirganlik
e Sosyal saldir1/ miistehcen dil

e Oyunu kaybetmeleri ve giiclerini kirmak maksadiyla rakip takima dogru yapilan kasitli hare-
ket

e Oyunun takim yoniine odaklanilamamasi
e Oyun igerisinde katilimin kesinlikle reddedilmesi.
Kabul edilebilir ise davranislar ise su sekildedir.
e Hata yapmak ya da kotii karar ¢agrilarinda bulunmak
e Agir ancak kiiglimseyici olmayan ifadelerin oyundaki bir olay
e Taktiksel uyusmazlik
e Ayni dilde konusmamak
e Metagame’e (Oyun iistli oyun) bagli kalmamak
4.2. Elektronik Spor Oyunlarinda Siber Zorbahk

En ¢ok tercih edilen online aktivitelerden biri olan ¢ok oyunculu oyunlarda olumsuz davranislar
yaygin bir sekilde yasanmaktadir. 1972 yilinda piyasaya siiriilen 2D grafige sahip bir tenis sporu
oyunu olan PONG gibi ¢cok oyunculu oyunlarin yayilimindan bu zamana, e-sporlarin endiistri haline
gelmesi siireci yasanmistir. E-sporlar, oyuncularin yiiksek seviyedeki profesyonel video oyunlarinda
belirli yiiksek ticretler i¢in rekabet ettikleri platformlar haline gelmistir (Blacburn ve Kwak, 2014:
877). Rekabet, eglenmek icin iyi bir oyun tasarim 6gesi olarak kabul edilmistir; ancak rekabet ayni
zamanda grup ici catismalara ve dogal olarak agresif, olumsuz davranislara yol acabilmektedir.
Olumsuz davranislara; oyun yagmaciligi, siddet uygulama ve oyun i¢i hile yapma, tacizde bulunma,
trolleme ve rakip oyuncuya tardim etmek gibi davraniglar 6rnek olarak gosterilebilir. Bu tipteki
davraniglar genellikle toksik davranis olarak adlandirilmaktadir (Adinolf ve Tiirkay, 2018: 366).

Popiiler aglardaki ¢evrimigi oyunlar; yogun rekabet icermeleri, siddet icerikli olmalari, oyuncularin
oyun igerisinde tutulmasi amaciyla zorlayici olmalar1 gibi 6zellikler nedeniyle, diismanca hislerin
oyuncular arasinda gelismesiyle, olumsuz sosyal etkilesim aglarina dontisebilmektedir. Oyun
cevrelerindeki diger 6zellikler incelendiginde; 6rnegin sunucu barindirma hizmetindeki (co-location)
yetersizlikler ve oyuncularin gercek kimlikleriyle oyun igerisinde bulunmamalarindan dolay1
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cevrimici oyunlarda tacizin artmasina neden olabilmektedir (Tang ve Fox, 2016).

Bu tanimlardan da anlasilacagi gibi MMOG (Massively Multiplayer Online Games) Tiirk¢e ¢evirisiyle
Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar’da profesyonel oyuncu devaminda ise profesyonel
e-sporcu olma istegine sahip olan amator oyuncular yogun bir rekabetin icerisinde bulunmaktadirlar.
Oyunlardaki var olan sesli ya da yazili mesajlagma ortamina izin verildiginde siber zorbalik yasanma
ihtimali daha fazla yiikselebilmektedir. Metin mesajlarindaki mesajlagma ayarlarindan dolay1 oyundan
cikilirsa dahi siber zorbalik yasanmaya devam edilebilmektedir (Woda , 2014).

4.2.1. Elektronik Spor Oyunlarindaki Siber Zorbalik Tiirleri

Birmagin ardindan oyundaki toksik oyuncular sekiz farkli siber zorbalik ¢esidiyle raporlanabilmektedir.
Bu siber zorbalik ¢esitleri su sekilde belirtilmistir (Blacburn ve Kwak, 2014: 878).

1. Kasith besleme (intentional feeding) yani kendi takiminin daha koétii duruma diismesi  ama-
ctyla rakip takima karsi bilerek yenilmek (Kars1 takima yardim etmek)

2. Saldirgan igerikli dil, sozlii tacizde bulunmak
3. Uygun olmayan davranis

4. Agik olmayan isim kullanimi

5. Spam mesajlar

6. Yeteneksiz oyuncu

7. Takimla iletisimi reddetmek

8. Oyundan ayrilmak ve AFK (away from keyboard) ‘bilgisayar basinda olmama durumu gibi
kategorilerdir’.

Kasitli Besleme (Intentional feeding) olayinda oyuncunun, kasitli olarak karsi taraf tarafindan
oldiirtilme amacina sahip oldugunu gérmekteyiz. Oyundan ayrilma ve AFK (away from keyboard)
durumunda ise oyunun tamaminda baslangi¢ alaninda durulup hicbir sey yapilmama durumundan
bahsedilmektedir. ‘Kasitli Besleme’ ve ‘Rakip Takima Yardim Etme’ durumlarindaki motivasyonu
anlamak amagli, oyunlarda yaygin sekilde yasanan bir olaya bakilmasi gerekmektedir: LOL maglarinda
zaman limiti bulunmamaktadir. Eslesme iki takimdan birinin Nexus’u (Ana Kulesi) yikilana kadar
devam etmektedir. Eger bir takim kendini oyun boyunca dezavantajli olarak algilamigsa, magin bir
noktasinda oylama baglatarak teslim olabilirler. Teslimiyete ancak 20 dakika gectikten sonra izin
verilebilir ve oylama i¢in en az 4 onayim olmasi gerekmektedir. Eger teslimiyet oylamasi basarisiz
olursa, teslim oyu veren oyuncular oyuna ilgilerini kaybedilebilirler ve oyuna devam etmeyi zaman
kayb1 olarak algilayabilmektedirler. Baz1 oyuncular basarisiz oylamaya kars1 olarak beklenilmeyen
davranislar1 ortaya koyabilirler. Ornegin AFK (Away From Keyboard) diye tabir edilen oyundan
ayrilma, kasitli olarak rakibi besleme veya rakibe yardimci olma durumlart goriilebilmektedir.
Oyundan ayrilmak oyuncular i¢in 6zellikle sikintili bir durumdur. Cilinkii oyuncularin birbirlerini
takip ederek ve birbirlerinden yardim alarak hareket etme sanslarini biiyiik Ol¢iide azaltmaktadir.
Diger ¢evrimici oyunlarda oyundan ayrilmak League of Legends oyunundaki kadar toksik bir
davranig olarak nitelendirilmemektedir, ¢iinkii genel anlamda diger oyunlarda toksik oyuncular,
baska oyunculara bu kadar zarar vermemektedir (Blacburn ve Kwak, 2014: 878).
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4.2.1.1 ‘Otekilestirilmis’ Olan Gruplarin Elektronik Spor Oyunlarinda ‘Maruz Kaldig Siber
Zorbahk

Kadinlar, gectigimiz yillarda oyunlarla ilgili olan ¢ok sayida taciz olayma maruz kalmislardir.
Ornegin profesyonel oyuncu Miranda Pakozdi’nin e-spor takim kogu tarafindan cinsel tacize ugradigi
ortaya ¢ikmistir. Ayn1 y1l medya elestirmeni Anita Sarkessian, Video Oyunlarinda Kusatilmis Kadin
Teorileri adli galisma projesi hazirlayan isim olmustur. Sarkessian’a karsi olan oyuncular ise onun
kisisel kimlik bilgilerini internet ortaminda yayinlamiglardir ve Sarkessian’in giivenligini tehdit
etmislerdir. Bununla birlikte kullanicilarin Sarkessian’a kars1 siddet uygulayabilecegi bir video oyunu
hazirlamiglardir (Cote, 2015: 3).

Online oyunlarda trash talk, sakincali dil ve saldirgan yorumlarla karakterize edilmis diismanca alanlar
bulunabilmektedir. Kadinlar ve diger azinliktaki gruplar 6zellikle bu tacize hedef olmaktadirlar.
(Tang ve Fox, 2016) Benzer sekilde Ballard ve Welch kadinlarin ve LGBT’li oyuncularin orantisiz
sekilde hedef gosterildiklerini belirtmistir. Bununla birlikte ¢calismada erkeklerin ¢evrimigi oyunlarda
taciz eyleminin faili olma durumlarinin kadinlara oranla daha fazla oldugu bulunmustur (Ballard ve
Welch, 2015: 1) Siklikla cinsel taciz erkekler tarafindan kadinlar hedef gosterilerek yapilmaktadir.
Cevrimigi cinsel taciz, ¢evrimdisindaki olan durumla benzer niteliklere sahiptir, fakat online
ortamdaki magdurlarin ve faillerin kimlikleri siklikla anonimdir. Bireylerin sahip olduklar1 cinsel

taciz egilimleri bu tiir durumlar1 firsat bilerek; Toksik davranig sergilemelerine neden olmaktadir.
(Tang ve Fox, 2016: 6)

The Animal Crossing Community oyun forumunda yapilan arastirmaya gore arastirmaya katilan
katilimcilarin %64’ siber zorbaligin ¢evrimig¢i oyun ortamlarinda 6nemli bir problem teskil ettigini
kabul etmislerdir. Bununla birlikte kadinlarin %681 siber zorbaligin problem teskil ettigini belirtirken,
erkeklerde ise bu oran %55°tir. Siber zorbalik davranisina maruz kalan oyuncularin zorbaligin zaman
siklig1 soruldugunda ise katilimeilarin tamami %62 ’s1 siber zorbaligin sik sik ve her zaman oldugunu
belirtmislerdir. Kadin katilimeilar (%67) erkeklere (%53) oranla daha yiiksek bir oranla bu durumun
sik sik ve her zaman oldugunu belirtmislerdir (Fryling, Cotler, Rivituso, Mathews ve Pratico, 2015:
11)

Fryling tarafindan 2018 yilinda yapilan ¢aligmaya gore ¢evrimici oyunlarda erkek oyuncularin daha
fazla zorbalik davraniginda bulunma, kadin oyuncularin ise magdur olma olasiliginin daha fazla
oldugu ortaya koyulmustur .Ancak kadin oyuncularin oyun ortamlarinda siber zorbalik davranisi
sergileme olasiliginin daha az oldugu teorisine destek vermistir aragtirmaya katilanlarin %27’si kadin
oyuncularin magdur olma ihtimalinin daha yiiksek olduguna inanmaktayken yalnizca %10’u erkek
oyuncularin kurban olduklarina inanmaktadir. (Fryling, 2018: 146)

5. Toksik Davranis ve Toksik Oyuncu Kavram

Toksik davranis kavrami degerlendirildiginde bu kavramin ¢ok oyunculu oyunlarda meydana gelen
siber zorbalik davranisini betimlemede kullanildig1 goriilmektedir. Ciinkii ¢ok sayida oyuncu,
oyunlarin oyuncular arasindaki etkilesimlere ve topluluga verdigi zarar nedeniyle bu davranisa
maruz kalabilmektedir. Ilgili literatiir incelendiginde oyunlarda siber zorbalik yapan (kétii davranislar
sergileyen) toksik oyuncularin, Donaldson tarafindan sapkin oyuncu (deviant player) (Donaldson,
2017: 2), Foo ve Koivisto tarafindan ise ‘aggozlii, hirsli oyuncu (greed player) olarak tanimladigi
goriilmektedir (Foo ve Koivisto, 2004: 247) Bu tanimlardan da anlasilacagi lizere oyunlardaki siber
zorbalik durumunun ¢evrimic¢i oyunlarla birlikte oyun diinyasinin igerisindeki varligi bilinen bir
gergekliktir.

Toksik davranis terimi taciz, oyun yagmaciligt ve oyun ici aldatma gibi farkli tipteki negatif

9 \ ASBIDER Akademi Sosyal Bilimler Dergisi



asbider

AKADEMI SOSYAL BILIMLER DERGISI Volume/Cilt 9, Number/Say1 25, 2022

davraniglar1 bir semsiye terim olarak toplamaktadir. Multi User Dungeon (MUD)’larin ilk ortaya
ciktig1 donemlerde toksik davraniglar problem haline gelmistir. Bugiinlerde ise ¢cok yaygin olarak
online oyun forumlarinda da “su ana kadar gordiigiim en toksik oyun, topluluk” gibi yorumlarla
karsilasilabilmektedir. Ozellikle, e-spor oyunlarinda gériilen ‘toksik oyun kiiltiirii’ yeni oyuncular ve
kiigiik dlcekli gruplar icin engel olusturabilmektedir (Adinolf ve Tiirkay, 2018). Toksik oyuncularin
varlig1 oyun endiistrisi i¢in bir sorun kaynagi haline gelmistir (Blacburn ve Kwak, 2014: 877).
Cevrimigi oyun sirketlerine yapilan miisteri destek cagrilarinin dortte biri “toksik oyuncularla” ilgili
yapilan sikayetlerden olugsmaktadir (Davies, 2020).

Konuiizerinedahadnceyapilmig¢aligmalarincelendiginde Adinolfve Tiirkaytarafindan gergeklestirilen
calismada goriisme yontemi kullanilarak alt1 biiyiik e-spor oyunu [Counter Strike Global Offense
(CS GO), DOTA 2, Hearhstone (HS) League of Legends, Owerwatch (OW), Rocket League (RL)]
oyunculari ile yapilmis bir calisma bulunmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, oyunlar igerisindeki toksik
davraniglar1 ve oyuncularin bu oyunlar igerisindeki Toksik davraniglari nasil gézlemlediklerini ortaya
¢ikarmak olmustur. Ucii kadin 17 katilime ile yapilan ¢alismada gériismeler sonucunda, {iniversite
elektronik spor kuliiplerinden oyuncularin toksik davranis tanimlari incelenmistir. Oyuncular toksik
davranigi ahlaki ve takimsal dinamiklerini bozmak amagli, rekabet¢i oyun kiiltiiriiniin igerisinde;
normalize ve rasyonalize edilmis negatif davraniglar olarak degerlendirmislerdir (Adinolf ve
Tiirkay, 2018: 365). Bu tanimdan da anlasilacagi iizere oyunlardaki bu tiir davraniglarin asil amact
rakip takim oyuncularmin morallerini bozmak, bunun sayesinde kazanmay1 daha kolay bir sekilde
gerceklestirebilmektir.

Online oyunlardaki negatif davranis1 arastiran zengin bir literatiir bulunmaktadir, ¢aligmalarda
en fazla e-spor oyunlarindaki toksik davranislarin, fail ve magdurlarin eylemlerine olan etkisine
odaklanilmistir. Ancak oyuncularin 6zellikle hangi sebep ya da sebeplerden dolay1 toksik davraniglar
gosterdiklerini anlamay1 amaclayan ¢alismalarin sayisi nispeten daha azdir (Adinolf ve Tiirkay, 2018).

Asagidaki modelde oyun, siber zorbalik ve zorbalik daireler tarafindan gdsterilmistir. Clinki
zorbalik ve siber zorbalik birbiriyle yakindan baglantili iki kavram oldugundan ve siber zorbalik
genellikle bir tiir zorbalik olarak kabul edildigi i¢in, iki daire bu iki gli¢lii baglantilar1 yansitmak i¢in
kullanilabilmektedir. Iki daireyi kapsayan bir dikddrtgenle ifade edilen saldirganlik, siber zorbalik ve
zorbalig1 igeren bir semsiye kategoriyi temsil etmektedir. (Qing, 2015: 3)
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Tablo 2: Siber zorbalik, zorbalik ve Toksik oyun (gaming) modeli

Cevrimici Oyunlar

Ovyun Tiirleri

-RPG (Rol Yapma Oyunlari),
Keskin niss
Ogretici oyunlar
Oyun Tercihleri

-Siddet iceren ve Siddet
icermeyen Oyunlar

Yaygm Faktorler

Makro Sevive Faktérler: Mikro Sevive Faktorler:
Medva -Kisisel (Saldwrganca
Davranis)
-Sosval Cevre -Demografik Etkiler
Ebeveynler. Okul. Akranlar Yag Cinsivet, Millivet SES
Etkilesim ler . . B .
-Egitim -Psikolojik Ruh Hali
Oyun Ortam Onleyici Tedbirler, Bilgi Ortarm Duvgusal Durum

“Toxic Gaming (Oyun oynama -Mental Saglik

Ownanan Ovunlarm Etkileri

Psikolojik Rahatsizlik

-Olumlu Etkiler (Sosyallesm ede artis)

-Olum suz Etkiler (Online ya da yiiz yiize saldir

Saldwganhk

Siber Zorbahk

Turleri Zorbahk

=i Turleri

ToilEne Fiziksel, fliskisel,
Do grudan. Dolayh

nirl endirme vb.

Siber Zorb Siber

Magdur

Kaynak: Qing, 2015: 3. When Cyberbullying and Bullying Meet Gaming: A systemic Review of the Literature.
Journal of Psychology & Psychotherapy, 5(4), 1-11.

5.1. Toxic Oyun Oynamaya (Gaming’e) Karsi Stratejiler

Oyunlar ve oyun topluluklar1 yonetimleri biiytimeleriyle dogru orantili olarak zorlasmistir. Cok sayida
insan1 bulunduran bu ortamlarda, bireylerin etkilesimlerinin kapsami normatif diizenlemeleri asan
boyuta erigmistir. Oyun sirketleri ve oyuncular tarafindan toksik davranislari agmak i¢in denenmis
olan yontemlerden bahsedilecektir.

Online ortamlardaki toksik davraniglar yeni degildir. Bundan dolay1 oyunlardaki toksik davraniglarla
miicadele edebilme girisimleri de yeni degildir. Onceki ¢evrimici ortamlardaki kiigiik bireysel
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sunuculara sahip olan oyun 6rnekleri (Counter Strike, MUD (Multi User Dungeon) -Cok Kullanicili
Zindan Oyunlari- vb) bulunmaktadir. Bu oyunlarin sahip olduklar1 sunuculardaki adminler Toksik

davranig gosterenleri oyundan atabilme ya da onlar1 yasaklama yetkisine sahip olmuslardir (Adinolf
ve Tiirkay, 2018: 366).

5.1.1. Oyun Sirketlerinin Stratejileri

Toksik davranis failleri toksik davraniglarin zararsiz ve kabul edilebilir olduguna inanirlarken; tacize
maruz kalan oyuncular1 ise, oyunu oynamaktan vazgec¢irebilmektedir. Toksik davranisin bu tiir ciddi
etkilerinden dolay1, oyun sirketleri daha saglikli oyun topluluklarinin meydana gelmesi timidiyle
birtakim diizenlemeler gelistirmeye yonelik olarak bir takim yeni politikalar ortaya koymuslardir.
Bu politikalarda raporlama ve ceza sistemlerine 6nem verildigi goriilmektedir. Ancak toksik davranis
problemlerinin tiimiiniin ¢oziilebilmesi i¢in tamamen gegerli bir care bulunmamaktadir.

5.1.1.1. Oyunlardaki Raporlama Stratejisi

Oyuncular rekabetin yogun olarak var oldugu oyunlarda olumsuz ya da toksik sorunlarla
karsilasabilmektedirler. Oyun sirketleri de o6zellikle bu tip toksik davranmislar1 engelleyebilmek
adina oyunlarda raporlama sistemi gelistirmislerdir. Raporlama sistemi; bir oyuncunun olumsuz
davranig gostermesi sonrasinda, davranisa maruz kalan oyuncunun onu rapor etmesini saglayan
bir sistemdir. Bu raporlar daha sonra algoritmik bir hesap sistemi veya yoneticiler tarafindan
degerlendirilmektedir. Farkli oyunlar igerisindeki raporlama sistemi benzer, ayni ya da farkli nitelige
sahiptir. Ornegin Dota 2’de oyuncular kasitli olarak oyun kaybetme ve yetenek istismar1 igin birbirlerini
raporlayabilmektedirler. LOL, Owerwatch, Rocket League ve CS Go oyunlar1 bunlar1 olumsuz tutum
ve uygunsuz oyuncu adi dahil olmak tlizere baska kategorilere ayirmislardir. (LoL) Olumsuz tutum
ve uygunsuz oyuncu Sihirdar adi, (OW) spam mesajlar ve oyun i¢i aldatma, (CS Go) kiifiir igeren
sesli chat ortam1 ve AFK ‘Away from keyboard’ (Bilgisayar basinda Degil), (Rocket League) Yeterli
derecedeki raporlar oyuncuyu cezaya gotiirebilmektedir (Adinolf ve Tiirkay, 2018). Ancak bazi
oyunlardaki sistemin yetersizligi ya da yanlis kullanimi1 sugsuz oyuncularin cezalandirilmasina neden
olabilmektedir. Ornegin Dota 2 oyunu, Valve tarafindan gelistirilen popiiler bir oyundur. Kiifiirlii
iletisimi otomatik susturmalari i¢in oyunculara zaman periyodunun verildigi bir raporlama sistemine
sahiptir. Dota 2 gelistiricileri raporlama sisteminin toksik iletisimde 6nemli bir diisiise neden oldugunu
iddia etseler de oyuncular kendilerinin farkli bir deneyim yasadiklarini belirtmektedirler. Raporlama
sistemi yalnizca kotii niyetli iletisimde bulunan oyunculari etkilemekten ziyade, sugsuz oyuncular1 da
cezalandirabilmektedir (Blacburn ve Kwak, 2014: 877).

Oyunlardaki raporlama sistemlerinin daha iy1 bir sekilde aydinlatilabilmesi maksadiyla League of
Legends oyunundaki kitle kaynagina (crowdsourcing system) dayali olan raporlama sistemi olan
iizerine bilgi verilmesinin faydali olacag: diistiniilmektedir.

5.1.1.1.1. League of Legends’taki Tribunal Sistemi

Riot Games tarafindan League of Legends (LOL) oyunu icin gelistirilen benzersiz sistemin ismi
Tribunal’dir. Riot Games sirketi ¢evrimici topluluklardaki sivil diisiincenin oyuncular acisindan
gelismesi maksadiyla bu sistemi gelistirmistir. Tribunal Sistemi, direkt olarak toksik davranislarla yiiz
ylize kalan oyuncular tarafindan raporlanmaya gerek duyulan ve toplanmis olan bu raporlara uzman
bireyler tarafindan dair goriis belirtilmesine dayal1 olan iki asamal1 bir sistemdir. Tribunal Sistemi,
bir¢ok oylama esastyla oy ¢oklugu kuralina dayanmis olan toksik davranigin belirsiz dogasini basariyla
ele almis olan; buna mukabil olarak da muazzam bir maliyet, vakit ve insan ¢abas1 gerektirmektedir.
LOL oyununda oyuncu toksik davraniglari i¢in yeterli seferde rapor edilirse, ‘otomatik bir anlik geri
bildirim sistemi’ raporlarin gegerliligini kontrol eder ve bu durumu rapora yonelik uygun bir ceza
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verilmesi takip etmektedir, 60rnegin mesaj kisitlamasi, ya da daha farkli olaylarda hesabin askiya
alinmas1 ya da kalic1 yasaklamalar goriilebilmektedir. Bazi davraniglar ise 6rnegin; oyun sirasinda
uzun siire AFK (away from keyboard) klavyeden uzakta olmak, oyuncu raporlarina bakilmaksizin
otomatik olarak algilanir ve cezalandirilir (Donaldson, 2017: 5).

Oyuncular maglarda yiizlerce raporlama yapabilmektedir. Raporlanmis oyuncular Tribunal’e
getirilmektedir. Riot Games rastgele olarak en fazla raporlanan bes magta raporlanan durumlar tek
olay iizerine toplamaktadir. Olaylar her magc i¢in detayl bilgi igermektedir, 6rnegin mag¢in sonucu,
nedenler ve yorumlardan yapilan raporlamalar, ma¢ boyunca mesaj kutusuna gelen tiim mesajlar ve
skorboard, karar vericiler bu kanitlar1 kullanarak toksik oyuncunun affedilmesine ya da ceza almasina
karar vermektedirler. Gizliligin korunabilmesi maksadiyla Tribunal’de oyuncularin kullandiklari
oyun isimleri kaldirilir ve oyuncularin ulasilabilecek sosyal baglantilar1 hakkinda higbir bilgi
bulunmamaktadir (Blacburn ve Kwak, 2014: 878).

LOL baglaminda, affedilme olay1 ile diizgiin bir bigimde ugrasmak ceza olayindan daha énemlidir.
Yanlis bir sekilde ceza almis olan oyuncular LOL’den ayrilirken, ancak yanlis bir bi¢imde affedilen
oyuncularin Tribunal’a geri donebilirler. Eger onlar tekrar Tribunal’a gelmezlerse, bu durum LOL
ekosistemi i¢in yeniden diizenlenmis ve iy1 olduklarini géstermektedir (Blacburn ve Kwak, 2014:
885).

5.1.1.2. Banlama (Yasaklamak) Stratejisi

E-sporlardaki en yaygin ceza tiirli olarak banlamak yani yasaklamak olarak goriilmektedir. Blok
koyma ile saldirganin hesabinin oyuna giris yapmasi engellenmektedir. Yasaklamalar yapilan toksik
davranigin boyutuna gore bir, iki giin ya da haftalarca siirebilmektedir. Cok kotii saldirilarda ise
sonsuza dek hesaba giris engellenebilmektedir. Cezalandirmanin baska bir tiirii oyundaki sesli ya da
yazilit mesajin kullaniminin kisitlanmasidir. Blizzard sirketi tarafindan gelistirilen Owerwatch’ta ise
toksik davraniglara yonelik olarak ‘Buckets’ olarak isimlendirilen daha ilging bir ceza gelistirilmistir.
Bu ceza sisteminde esas olarak, siirekli olarak toksik davranis gdsterene oyuncular bir adeta bir
fanusa sikisacak ve sadece birbirleriyle oynamak i¢in eslestirileceklerdir. Oyun sirketi durumla ilgili
olarak harekete gecmeye karar verdiginde rapor gonderen oyuncuya mesaj gonderilecektir. (Adinolf
ve Tiirkay, 2018: 367)

5.1.1.3. Pozitif Eylem Stratejisi

Bir¢ok oyun farkli davranissal kriterle pozitif davranig gosterenler i¢cin destekleme saglamaktadir.
Oyuncularin raporlama ¢ubugu ile birlikte yol alabilmeleri i¢gin adeta bir havug-sopa yontemi (carrot
and stick method) gibi tabir edilebilecek bir sistem gelistirilmistir. Onurlandirilmis oyuncular, onlara
0zel oyun itemleri verildigi mesaj1 alabilmektedir. CS GO gelistiricileri bunu oyuncularin dostluklari,
mentorluklar1 veya liderliklerinden otiirli alabilecekleri “6vgiiler” ile uygular (Adinolf ve Tiirkay,
2018: 367).

Riot Games 2018 yilinda LOL’deki onurlandirma sisteminde bulunan derecelendirmeyi
giiclendirmistir. Oyuncular farkli 6diilleri kazanabilmek maksadiyla onur liderligine tirmanmaktadirlar
(Leagueoflegendsfeatures). Owerwatch oyuncular1 desteklemek amaciyla ‘endorsements rules’ yani
Tirkce cevirisiyle ‘Girisimci Kurallar1’ ad1 verilen LOL oyunundakine benzer bir sistemi ortaya
koymustur (Welcome to Owerwatch). LOL’de oldugu gibi oyuncularin destek¢ilerini gelistirmek
iizerine ilerledigi bir sistemdir. Belirli sayida destekei elde ettiginde odiiller kazanabilmektedirler.
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5.1.1.4. Priming (Hazirlama Evresi) Stratejisi

Games LOL oyununda, farkli koruyucu Onlem stratejilerini siirekli gelistirilmesini saglamistir.
Kullanilan psikolojik yontemlerden bir 6rnek olarak ‘priming’ yani oyuna hazirlik evresi gosterilebilir.
Sirket oyuna baslama evresinde pozitif ve negatif ¢erceveli mesajlari farkli renkler icinde sunmaktadir
ve oyuncular oyun baglarken beklerken bu mesajlar ile kars1 karsiya gelmektedir. Toksik davraniglar
olumsuz ifade eden mesajlar (6rn. “takim arkadasin kotli oynadiginda sen onu rahatsiz edersen takimin
icin hata yapmis olursun”), oyunculari toksik davraniglardan alikoyma amaci tagimaktadir (Adinolf
ve Tiirkay, 2018: 368). Riot Games, bu tiir “ipuclar’” sunmanin, mesaji1 goriintiilemek i¢in kullanilan
yaz1 tipi rengine bagl olarak oyuncularin davranigini gelistirdigini agiklamigtir. Kirmizi yazi tipinin
davranig degistirme {lizerinde en fazla etkisi oldugu goriilmiistiir (Maher, 2016).

5.1.1.5. Kisitlama Stratejisi

Sosyal iliski i¢in ekstra gerekli bir nitelige sahip olan mesajlagmak, toksik davraniglar i¢in ¢ok 6nemli
bir ara¢ olma niteligine sahiptir. Cogu ¢evrimi¢i oyunun mesajlasma boliimiinde yaptigi filtreleme
olaymna ragmen, oyuncularin digerlerine siber zorbalik yapmalarina engel olunamamaktadir.
Hearthstone toplulugu igerisindeki toksik davranislarin sinirlandirilmas: maksadiyla, Blizzard
sirketi tanidik olmayan oyuncularla yapilan maclarda Hearthstone i¢in agik metin etkisizlestirmesi
gerceklestirmistir. Oyuncularin iletisim kurabilmesi i¢in belirlenen mesaj orneklerini igeren bir
‘emotes’ kutusu olusturulmustur (Honor, 2019). Bu dizayn diisiincesi ¢evrimici oyunlardaki radikal
bir karar olma niteligi tasimaktadir. Ciinkii online oyunlarda metin mesaji en onemli iletisim bigimidir
(Adinolf ve Tiirkay, 2018: 368).

5.1.2. Oyuncularin Basvurdugu Stratejiler

Oyuncular, oyun ortaminda siber zorbali§a maruz kalmalar1 mukabilinde oyunlar i¢erisinde birtakim
stratejiler kullanabilmektedirler. Bu stratejiler incelendiginde; oyuncular c¢evrimigi oyunlarda
olumsuz durumlardan ka¢inmak, bu durumlara cevap verebilmek ve kendi tecriibe durumlariyla
ilgili farkliliklar1 uygulamak amaciyla 5 baglica stratejiyi gelistirmislerdir. Bu stratejiler ise oyundan
ayrilmak, yabancilarla oyun oynamaktan uzaklasmak, cinsiyetlerini kamufle etmek, yetenek ve
deneyimlerini oyun ortamina gore diizenlemek ya da saldirgan kisilik kullanmaya baslamak olarak
goriilmektedir (Cote, 2015: 8).

Tiim e-spor oyunlarinda toksik davranisa maruz kalan oyuncular, diger oyuncular1t mesajlagsma
boliimiinde bulunan mute (susturma) tusu ile susturabilmektedirler. Bu durumda onlar susturulan
oyunculardan yazili mesajlart ve ‘emote’lar1 almayacaklardir. Owerwatch oyununda oyuncular
ikiden fazla toksik oyuncuyu segebilmektedir. Bu durum oyuncunun bu oyuncularla ayni1 takima
yerlesemeyecekleri anlamina gelmektedir (Adinolf ve Tiirkay, 2018: 368).

5.2. Elektronik Spor Oyunlarinda Toksik Davranisin Sonug¢lari

Elektronik spor oyunlarinda yogun rekabetin yasanmasi bir takim olumsuz davranislarin oyuncular
arasinda sik yasanmasini da beraberinde getirmektedir. Diger oyunculara yapilan taciz, oyuncularin
performanslarini yiikseltmelerini engellemek maksadiyla engeller ¢ikarilmasi, oyuncularin oyun
ortamlarinda eglenmelerinin engellenmesi, bilingli kaos yaratilmasi gibi durumlar oyuncularin
oyundan c¢ikmalarina neden olmaktir. Cevrimi¢i oyunlardaki toksik davraniglarin sonuglarina
bakildiginda; toksik davranisa maruz kalan oyuncularda, anksiyete ve diisiik benlik saygisi1 gibi
psikolojik ve duygusal problemler yasayabilmekte olduklar1 sonucuna ulasilmaktadir (Adinolf ve
Tiirkay, 2018: 366).
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Oyun ortamlarinda yasanan siber magduriyet, daha az kendine giiven, egitimsel basarinin azalmasi,
okul devamsizliginin yilikselmesi, 6z degerin azalmasi, timitsizlik ve yalnizlik ortaya ¢ikarabilmektedir
(Hilvert-Bruce ve Neill, 2020: 304).

The Animal Crossing Community oyun forumunda yapilan arastirmaya gore oyun deneyimi daha az
olan yagh kadinlar, yiiksek siber zorbalik olusumu, ciddiyet ve magduriyet algisin1 bildirmislerdir.
Bunun aksine, geng erkek katilimcilar daha fazla oyun deneyimi bildirimi ile daha diisiik siber
zorbalik olusumu, ciddiyet ve magduriyet algisindan s6z etmislerdir. Kadinlar psikolojik olarak daha
olumsuz etkilere sahip olmuslardir, siber zorbalik davranisiyla karsilasildiginda kadinlarin oyundan
ka¢inma ve ayrilma olasiliklar1 daha fazladir (Fryling, Cotler, Rivituso, Mathews ve Pratico, 2015).

Cinli genclerle yapilan ¢alismada; genclerin ¢evrimici oyun siddetine maruz kalma ve siber zorbalik
davraniglar lizerine ¢alisma yiiriitilmiistiir. Calismadan elde edilen sonuglara gore; cinsiyet, yas ve
cevrimici zaman kontrol degiskenlerinin kontrol edilmesiyle saldirganliga iliskin normatif inanglarin
cevrimi¢i oyun siddetine maruz kalma ve siber zorbalik arasindaki iliskide kismi bir arag¢ niteligi
tasidig1r ortaya konulmustur. Bununla birlikte, ¢alismadaki bir diger onemli bulgu ise kisiliksel
saldirganligin ¢evrimici oyun siddetine maruz kalma ile saldirganliga iliskin normatif inanclar ve
siber zorbalik arasindaki iliskileri ilimlilastirdig1 ortaya konulmustur. Kisiliksel olarak saldirganliga
yatkin olup olmamak diger degiskenleri etkilemis durumdadir (Zhu, Chu, Zhang ve Li, 2018).

SONUC

Teknolojik gelismelerle birlikte iletisim ve etkilesim kurulan ortamlarda da siirekli bir degisme
ve gelisme yasanmaktadir. Iletisimin yogun olarak yasandigi mekan ¢evrimigi ortama kaymis
durumdadir. Ancak bireyler geleneksel toplumlardaki birbirleriyle kurmus olduklar: iletisimi ve
iletisimin icerisinde var olan bazi iletisim tortularini online ortama da tasimaktadirlar. Zorbalik bu
ozelliklerden birisi olarak goriilebilecek nitelige erismis durumdadir. Zorbalik eylemimin altinda
yatan sebeplerde; kisilerin sahip olduklarindan ya da haklar1 oldugundan daha fazlasini elde etme
istekleri, genel hosnutsuzluk ve mutsuzluk durumu, diisiik benlik saygisi, bireylerin sahip olduklari
korku ve endiselerini 6rtme arzusu, gii¢ ve otorite olma hislerinden hoglanma, sevgi eksikligi,
kiigiik diistiriilmiis hissine sahip olma, karsidakine giiciinii hissettirme amacli olarak kendini sert
ve dayanakli gosterme giidiisiiniin olmasi, baskalar1 tarafindan begenilme arzusu, popiiler bir birey
olma istegi, kendini gerceklestirme ve basar1 elde etme hissiyatindan yoksun olma gibi etkenlerin var
oldugu gériilmektedir. Oncelikle e-postalar, internet sitesi forumlari platformlari ve diger mesajlasma
platformlarinda goriilen siber zorbalik; oyunlarin da ¢ok oyunculu ve ¢evrimigi hale gelmesiyle
birlikte bu ortamin da etkilenmesine neden olmustur. Cevrimigi oyunlardaki siber zorbalik durumu
oyun jargonunda ‘Toksik Davranis’ olarak bilinmektedir. Genel diisiincede toksik davraniglarin sadece
kiiftir ve argo sozciik kullanimini barindirdiklar: algis1 bulunmaktadir. Ancak toksik davranislar ¢ok
cesitli zorbalik cesitlerini igerisinde barindirmaktadir. Kasitli besleme (intentional feeding), AFK
(Bilgisayar Basinda Olmama Durumu) ve takimla iletisimi reddetmek gibi oyun oynama durumu
ile ilgili olan toksik davranislarla birlikte; oyunlarda bulunan sesli ve azili mesajlasma sistemleriyle
ilgili olan saldirgan igerikli dil, s6zlii tacizde bulunmak, uygun olmayan davranis, agik olmayan isim
kullanimi, spam mesajlar gondermek gibi tiirler toksik davranisin en baslica yasandigi 6rneklerdir.
Oyuncular maruz kaldiklar1 toksik davranislar neticesinde oyundan ¢ikabilmektedir. Oyuncular
stres, kaygi bozuklugu, mutsuzluk gibi birtakim olumsuz psikolojik sonuclarla karsilagilmaktadir.
Bu olumsuz neticelerin etkilerini ortadan kaldirabilmek ve oyuncularin oyunlardan ayrilmasini
engelleyebilmek maksadiyla oyun sirketleri birtakim stratejiler gelistirmislerdir. Bu stratejiler
incelendiginde oyunlarda bulunan raporlama sisteminin 6nemi ¢ok biiyiik bir yere sahiptir. Bu
sistemin neticesinde var olan raporlara gére oyun sunuculari toksik davranista bulunan oyunculari
engelleyebilmektedir. Bir raporlama sistemi 6rnegi olarak League of Legends oyunundaki Tribunal
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Sistemi’nde toksik oyuncular, magdur oyuncularin ortaya koymus olduklari raporlara binaen bir kitle
iletimi sistemi ile yine oyundaki diger oyuncularin oylariyla ceza alip almayacagina karar verilmek
lizere oylanmaktadir. Toksik davraniglar sonucunda sik uygulanan ceza yontemleri incelendiginde;
Toksik oyuncunun hesabini belli bir siireligine yasaklamak ya da siiresiz olarak hesabini askiya almaktir.
Oyuna erigimin kisitlanmasi ve Hearthstone oyununda oldugu gibi adeta oyun igerisinde bir yer alanda
adeta tutulmak ve oradan ¢ikmak icin miicadele etmeyi icermektedir. Buna ek olarak Tiirkiye’de
bilisim teknolojilerine olan erisimin son yillarda artmasindan miitevellit olarak bireylerin ¢cok erken
yaslarda bilgisayar oyunlartyla tanisma olanaklari artmig durumdadir. Bu durum tilkemizde elektronik
spor oyunlarina yonelik ilginin de artig egiliminde olmasini saglamistir. Bu yogun ilginin etkisiyle
e-spor oyunlarini ihtiva eden dijital ortamlarda toksik davranislarla karsilagilabilme durumlarinda
da artis gdzlemlenmektedir. Ozellikle ¢ocuklar ve ergenler bu tiir davranislardan psikolojik olarak
etkilenebilmektedirler. Toksik davranislarla miicadele edilebilmesi i¢in dncelikle birey, aile ve Milli
Egitim Bakanligi, Genglik ve Spor Bakanligi, Tiirkiye E-Spor Federasyonu gibi vb. kurumlara
biiyiik sorumluluklar diismektedir. Oncelikle herkes icin olumlu bir dijital oyun ortamimin; daha
iyi bir oyun oynama eyleminin saglanmasi agisindan 6nemli oldugu oyuncular tarafindan bilinmesi
onem arz etmektedir. Ailelere diisen en biiyiik sorumluluk ise ¢gocuklarinin oynamis olduklari oyun
ortamin1 incelemektir. Bu denetim ve incelemeyle ¢ocuklarin bu ortamlardan daha az zarar gérmesini
engelleyebilme durumu s6z konusu hale gelebilir. Kurumlara diisen sorumluluklar incelendiginde
ise Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde bulunan egitim kurumlarinda 6grenci ve velileri bilgilendirici
caligmalar yapilarak; bireylerim konuyla ilgili olarak farkindaliklarinin artmasini saglayan gelismeler
kaydedebilir. Genglik Spor Bakanlig1 ise biinyesinde bulunan Tiirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu
ile genglerin oyun oynamis olduklar1 e-spor oyunlarindan etkilenebilme durumlarimi 6lgebilmek
adina kayitl oyuncu donemine gegilebilmesi ve her oyuncunun belli bir sekilde psiko-sosyal agidan
degerlendirilebilmesi gerekmektedir.
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Yazarlarin katki diizeyleri: Birinci Yazar %100
Calismada etik kurul iznine gerek yoktur.
Calismada finansal destek alinmamustir.

Calismada potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir
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