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1.GIRIS

Bu calismamin konusu, “dzgiirliik sorunu ¢ercevesinde dijital oyun” dur. Dijital
oyunlar, 20. ylizyihn ikinci yarisinda, Ikinci Diinya Savagi’ni takip eden yillarda ortaya
cikmis, giiniimiizde devasa bir sektdre dontismustir (Kizilkaya, 2010, s.62). Dijital oyunun
biiyiik bir sektdr olarak ortaya gikmasi, kiiresellesme stirecinde, bu siireci gelistiren yeni
medya imkanlariyla olmustur. Internet tabanl yeni medya imkanlarini kullanan dijital oyun,
giliniimiizde, sinema sektorii kadar ticari agidan 6nemli bir kiiltiir endiistrisi Griintdir
(Binark, Bayraktutan, 2008, s. 40-41). Fakat dijital oyun bir kiiltiir endiistrisi iirinii olmakla
birlikte aym zamanda kiiltiirel bir edimdir; yaratmis oldugu endiistriyel etkinin Stesinde,
kiiltiiriin diger boyutlariyla olan etkilesimi de olduk¢a 6nemlidir (Binark ,2007, s. 11-12, akt.
Akbulut, H. (2009), s. 46). Bu calisma, dijital oyunu, bir kiiltiir endiistrisi fenomeni
olmaktan ziyade insanin varolugsal ve ahlaki bir problemi olan 6zgiirliik sorunu baglaminda
incelemektedir. Insan kiiltiiriine ait iki kadim kavrami, 6zgiirliik ve oyun kavramini, ge¢gmis
ve simdi ile bagintili bir bigimde yan yana getirmekte, birbiriyle olan iligkisini hem oyunun
ontik yapist iginde hem de ontik yapin bir pargas: olan oyuncunun alimlama pratigi iginde

incelemeyi amaglamaktadir..
BOLUM 1
1.1.Problem Durumu

Bu calisma, dijital oyun ve 6zgiirliik iligkisini, oyunu islevsel boyutuyla inceleyen
alanlar {izerinden degil, oyunu oyun olarak, dogrudan ontik yapisi tizerinden inceleyen
goriisler tizerinden incelenmektedir. Bu agidan tezin problem durumunun daha iyi ortaya
konulabilmesi icin oncelikle felsefe alanyazininda 6zgiirlik kavraminin nasil ele alindigin
incelemek ardindan ise hem geleneksel oyun kuramlarinda hem de dijital oyun kuramlarinda

ozgiirltiglin yerini saptamak gerekir.
1.2.Amag¢

Yukarida cergevesi gizilen sorun ve sorulardan hareketle bu tezin amaci, dijital oyun
kiiltiirii i¢inde ozgiirlik meselesini, ludolojinin (amag, kurallar ve oyuncu tavri) ilkeleri
iizerinden incelemek, genel olarak oyuna, 6zel olarak da dijital oyuna 6zgi olan 6zgiirligi,
“ludik 6zgiirlik” olarak kavramlastirmaktir. Bu tez amaci dogrultusunda bir yandan hem
geleneksel oyun kuramlarina hem de dijital oyun kuramlarina yansiyan, pargali ve dolayl

bir goriiniim arz eden O6zgirlik tartigmalarini, elestirel bir gozle inceleyip, eksik olan



noktalar1 bularak “ludik 6zgiirlik” kavrami altinda birlestirmeyi, bdylece dijital oyunlarla
ilgili bir 6zgiirlik kavramina ulasmay1 hedeflemektedir. Bu tez hedefini gergeklestirmek i¢in
bir medya metni olarak dijital oyunlarin anlatilarinin ¢6ziimlemesini yapacak, diger yandan
da oynar-kitlenin ozgiirlugli alimlama pratigini anlamaya doniik bir arastirma igine
girecektir. Ciinkii 6zgtirliik sadece dijital oyun anlatisinin ontik yapisina gémdilii, onu igeren

bir husus degil, ayni zamanda oyuncunun duydugu bir pratiktir.

Bu c¢alismada mevcut kuramsal tartisma ve soz konusu iddialar iki diizeyde

sinanacaktir:

> Metinsel bazda, hem geleneksel oyun kuramlarinda dile getirilen hem de
dijital oyuna 6zgii bir takim 6zellikler diistintilerek tartisilan 6zgiirliik kavrami,
oyunun ontik 6geleri i¢inde kalinarak, oyun metnine yansiyan bigimsel tarzi
lizerinden analiz edilecektir.

» Oyuncunun alimlama pratigi olarak, dogrudan oyuncuya gidilecek ve oynama
pratigi i¢inde oyuncunun oyundan aldigi zevkin gerisinde 6zgiirliigiin olup

olmadig1 ve bu dzgiirliigiin nasil bir 6zgiirlikk oldugu sorusturulacaktir.

Metinsel bazda yapilan  analiz, ludoloji baglaminda gerekli olan adimlar
karsilarken, oyuncunun alimlama pratigi tizerinden yapilacak olan alan aragtirmasi, bu tezin
medya ¢alismalari alaninda yer alabilmesini saglayan bir dogrultuya sokacaktir. Ciinkii dijital
oyunlarin yeni medya olarak kabulii ile oyuncunun etkilesimi onemli bir konu haline gelmis,
ozellikle oyuncu deneyimi iizerine ¢aligmalar artmustir. Bu tez, oyunun en temel 6geleri olan
zevk, ozgiirliik gibi dgeleri bir nedensellik i¢inde incelemekte ve bu dgelerin oyuncunun
oyun oynama pratigi igindeki yerini, dogrudan oyuncunun alimlama pratigi tzerinden

sorusturmay1 amaglamaktadir.
Bu inceleme sonucunda asagidaki iddialar sinanacaktir:

> Genel olarak oyundan 6zel olarak da dijital oyundan alinan zevkin ozgiirliikkle bir
iligkisi vardir.

» Oyundan alinan zevk, oyuncunun oyun evreninde yasamis oldugu dzgiirliikten ileri
gelir.

> Gerek geleneksel oyunda gerekse de dijital oyunda, oyundan alinan zevk sadece
negatif 6zgiirliikten ileri gelmez aym zamanda, oyunun kuralli yapisini iceren pozitif

ozgiirliikten gelir ve bu iki 6zgiirliik, oyuncunun igsel 6zgiirligiinde anlam kazamr.



» Ozgiirlik kavrami, oyunun ontik yapis iginde oldukga 6nemli ve kurucu bir dgedir.
Bu durum djjital oyun siirecinde bu kuruculuk, o6zellikle yeni medya imkanlariyla
birlikte artarak sitirmiistiir.

> Oyuncu, zevk ve dzgiirliik iliskisi, dijital oyun imkanlariyla birlikte daha da goriniir
olmustur.

» Dijital oyun ve 6zgiirliik iliskisinde 6zgiirliik dijital oyunun anlatisal boyutunda degil,
oyununun ludik unsurlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunda ozgiirliik hissi,
hikayeden bagimsiz, dijital oyunun ludik yapisiyla iliskilidir.

» Dijital oyunda hikayenin 6zgiirliikle iliskisi, 6zgiirliigii var kilan bir iliski degil, olam
etkileyen bir iliskidir. Dijital oyunda hikaye, oyuncunun 6zgiirliik hissini daraltabilir
veya genisletebilir. Fakat dogrudan dijital oyun ve 6zgiirliik iliskisini ortaya cikaran

bir neden degildir.
1.3. Onem

Glinlimiizde dijital oyunlara iliskin pek ¢ok arastirma yapilmakla birlikte, bu
arastirmalarin ¢ogu dijital oyunlari, oyunun yarar1 ya da zarari iizerinden bir incelemeye tabi
tutmakta, psikolojist bir bakis agisiyla oyunlari, bir bagimlik ya da hastalik gergevelemesi
lizerinden olumsuz bir manada incelemektedirler. Hatta bu arastirmalarda zararli olarak
cergevelenen dijital oyunlardan dolay: ebeveyn, ¢ocuklari, gengleri kurtarmak adina kaygili
bir arayis i¢ine girmektedirler. Bu durumu degistirmek igin ise dijital oyunlarin karsisina
geleneksel oyunlar1 koymaya, ¢ocuklart gengleri zoraki bir bigimde geleneksel oyunu
oynamaya yonlendirmektedirler. Bu durum ebeveynin bilmedigi ve zararhi gordiigii bir
seyden kaygi duymasimi saglamakta hem de yeni ¢agin bir geregi olan dijital araglardan
cocuklart ve gencleri uzak tutmaya calisarak cagin gerekleri disina bireyin ¢ikmasini
saglamaktadir. Oysaki oyun insanin en kadim eylemidir ve bu edimde diger insani ve
kiilttirel edimler gibi dontisiime ugramakta, o ¢agin gereklerine uygun materyal igeriklerle
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tez hem geleneksel oyun tarafindan igerilen hem de dijital oyunla
kimi dontistimlere ugrayan 6zgiirliik kavramini inceleyerek, dijital oyunun insan yasami ve
kiltiriiyle olan iliskisine 6zgiirlik kavrami g¢ercevesinden bir perspektif sunacak, oyuna
Ozglrliigli dahil ederek, dijital oyunun insanin en temel istemi olan, 6zgiirliik istemine
karsilik geldigi gosterilmeye c¢alisilacak bdylece, oyun ve oyuncu ediminin tek tip bir
cerceveden incelenmesinin digina ¢ikilarak, kiiltlirel arastirmalar alani iginde bir yerden
dijital oyuna bakilmasi saglanacaktir. Giinseli bayrak tutanin ‘Dijital Oyun Caligmalarinda

Yontem: Genel Bir Bakis’ adli makalesinde bu tip arastirmalarin, kiiltiirel ¢alismalar alanina
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yeni bir soluk getirecegini sdylemekte, toplumsal cinsiyet, etik, ideoloji ve hatta bu tezin
konusu olan 6zgiirlik gibi konularin yeniden sorgulanmasini saglayacagini belirtmektedir
(2009, s.347). Bu tip bir sorgulamayla, sadece oyunlarin zararlari iizerinden oyunlara
bakilmasi disinda bir bakisla dijital oyuna bakilmasi saglanabilecektir. Ayrica bu bakis agisi
sadece soyut bir alani etkilemeyecek, pratik yasamimizda se¢imler yaparken de rehber
olabilecektir. Ornegin, bu calismada dijital oyunla kurulan 6zgiirliik bagimn, giiniimiiz
ebeveynleri ve 6gretmenleri agisindan degerlendirilmesi, bu kesimlerin oyuna dayali egitim
materyali segerken bile tercihlerine etki edebilir. Bu tez dogrudan degil ama dolayli bir
bigimde, dijital oyuna dayali bir egitim materyali secilecekse, bu oyunun ¢ocuklar ya da
gengler i¢in istenen, sikilmadan oynanan bir egitim materyali olmasi gerektigini ima eder.
Oyun tabanli egitim materyalinden bir verim almabilmesi i¢in oyundan gelen zevkin,
ozgiirliikle baglantili oldugu, her iki unsurun birbirini gerektirdigi, sayet bir oyunda bunlar
olmadiginda oyuncunun bunu segmeyecegini, zorla sectirilse bile bunun oyunun ontik
yapisinda bulunan 6zgiirlik boyutuna uymadigini, bu 6zellikleri tasimayan bir oyunun oyun
degil, sadece bir egitim araci olarak kalacaginin bilinmesini saglar. Boylece, egitim amaciyla
kullanilacak oyunlarin belirli 6zelliklerin olmas1 gerektigi, bu &zellikler olmadiginda, bu
tiirden yatirimin verimsiz bir yatirim olacag ve talep edilmeyecegi bilinerek, kaynaklarin

verimsiz kullaniminin 6niine gegilebilir.

Ayrica dijital oyunlar yukarida soz edilen perspektifin diginda inceleyen pek ¢ok
caligma vardir. Bu ¢alismalar dijital oyunu zaman, mekan, oyuncu gibi pek ¢ok &zellik
iizerinden incelmektedir. Ozgiirlik konusu ise biitiin bu alanlari i¢ine almaktadir. Bu
calisma, biitiin bu alanlar 6zgiirlikk kavrami tizerinden yeniden incelenmeye tabi tutacaktir.

Bu anlamda alanyazina 6zgiirliik perspektifli bir katki sunarak, alanyazinini genisletecektir.

Bu ¢alisma, dijital oyun iizerine yapilacak gelecekteki kuramsal galismalar igin,
yontem agisindan bir 6rnek olusturabilecegi gibi, arastirmanin sonuglar1 da hem metinsel

analizi ile hem de alimlama analiziyle alanyazina 6nemli bulgular tasiyacaktir.

Ozellikle, aragtirmanin ilk asamasinda 6rneklem olarak secilecek olan hikaye tabanl
oyun, metinsel analizde kullanilan yontemle ilerideki dijital oyun ve 6zgiirliik arastirmalari
i¢in bir 6rnek olusturacaktir. Arastirmanin ikinci asamas ise, dijital oyunlarin oyunculari ile
gergeklestirilen derinlemesine goriismeler olacak, boylece oyuncu kitlenin 6zgiirliigii
alimlama pratigi ortaya konularak, hem dijital oyun alanyazinina hem de iletisim alanyazina

katki saglayacaktir.



1.4. Sayiltilar

Bu caligma alanyazinina iligkin yapilan tarama sonucunda, basta geleneksel oyun
kuramlari olmak {izere, bu kuramlarda 6zgiirliik kavraminin 6nemli bir yer tuttugunu, oyunu

oyun yapan temel bir 6zellik olarak varsayildigini tespit etmistir.
1.5. Smirhiliklar

Dijital oyunlar, 20. yiizyilin son ¢eyreginde ortaya ¢ikan, giiniimiizde ise devasa bir
sektdre dontisen kiiltiir endiistrisinin bir tiriiniidiir. Fakat bu tezde, dijital oyun, bir kiiltiir
endiistrisi fenomeni olmaktan ziyade, insanin varolugsal ve ahlaki bir problemi olan 6zgiirliik
sorunu baglaminda incelenmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismada, dijital oyunlarin tiiketim
goriintimleri ekonomi politik agidan bir elestiriye tabi tutulmayacag: igin dijital oyun ve
ozgiirlik iligkisinin ekonomi politik bir ¢ercevede bu tezde incelenmeyecektir. Yalniz bu
tezde, dijital oyun sektorii ve 6zgiirliik iliskisi ekonomi politik bir acidan incelemese bile,
elestirel teori ve ekonomi politik agidan arastirilmaya deger bir sorun olarak durmaktadir.
Cunkii 6zgiirlik soyut bir kavram olsa bile insanligin 6zgiirliik isteminin gerceklesmesi,
¢ogu zaman bireysel iradenin disinda, toplumsal ve ekonomik iliskilere icinde toplumsal
aktorlerin, kamu dedigimiz insan toplulugunun iradesi iginde gerceklesme zemini
yakalamaktadir. Bu tez boyle bir ¢aligmanin hem kavramsal ger¢evesine hem de bulgularina

yon verebilir. Bu anlamda, bu tip ¢alismalar i¢inde bir kaynak olma 6zelligi gosterebilir.
BOLUM 2

2.1.YONTEM

Bu tez g¢aligmasinda nitel ve nicel yontemler bir arada kullanilacagi i¢in karma
aragtirma yontemi benimsenmistir. Nitel ve nicel arastirma yoéntemlerinin bir arada
kullamlmasiyla ilgili iki farkli goriis bulunmaktadir. Ilk goriise gore nicel ve nitel
yontemlerin toplumsal gergekligi anlamamin farkli yollari oldugunu, bu sebeple bir arada
kullamlamayacaklarini savunur. Ikinci goris ise, bu iki yontemin aslinda farkli arastirma
problemlerine uygun farkli yollar oldugunu, dolayisiyla bu farkli yontemlere uygun arastirma
tekniklerinin ~ giiglii  yonlerine odaklanilabilecegi ve bir arada kullanilabilecegini
belirtmektedir. Iste bu ikinci goriis dogrultusunda, aynmi arastirma icerisinde her iki
yontemden faydalanilmas: durumu, yontemsel ¢ogulculuk ya da iiggenleme seklinde ifade
edilmektedir. Karma yontemi, “gérmenin birden fazla yolu” seklinde tanimlayan Creswell

(2015), nicel arastirma teknikleriyle elde edilen verilerin, arastirmaciy1, arastirma problemi



ile ilgili genel bir anlayisa, nitel arastirma teknikleriyle elde edilen verilerin ise, aym
problemle ilgili daha ayrintili bir anlayisa ulastirabildigini ifade etmektedir. Ozellikle bir
¢alismanin sonuglarinin, arastirma sorusunu agiklamaya yetmedigi durumlarda karma yéntem
kullanilabilecegini ifade edilmektedir. Aragtirma sorular1 géz 6niinde bulundurularak nitel ve
nicel veriler ikna edici ve titiz bir sekilde toplanir ve aragtirmanin vurgusuna goére nicel veya

nitel veri tiirlerinden birine veya her ikisine 6ncelik verilebilmektedir (Creswell, 2015: 8-10).

Saha calismasina nicel asama ile baglanip elde edilen bulgular gercevesinde daha 6zel
sonuglara ulagsmak i¢in nitel asamaya gecilerek yari yapilandirilmis gériismelerle
desteklenmesinin arastirmay1 diistiniilmektedir. Dolayisiyla, bu ¢alismada uygulanan anket ile
oyuncularin (gamer) oyun oynarken yasadiklar1 6zgiirliik deneyimine iliskin daha genel bir
anlayisa ulagilmasi amaglanmakta iken nitel yontemler ile de nicel yontemle elde edilen
problemlerin daha ayrintili diizeyde irdelenmesi ve oyuncularin (gamer) oyun oynarken
yasadigi ozglirlik deneyimine iligkin derinlemesine bir degerlendirme yapilmasi

amaglanmaktadir.
2.2. Evren Orneklem

Her iki veri toplama tekniginde, arastirma evreni, amagsal ornekleme dayali bir
sekilde olusturulacaktir. Bu anlamda hem anket teknigine dayali veriler toplanirken hem
goriisme teknigine dayali veriler toplanirken arastirma evreni, dort oyuncu tiirii tizerinden

incelenecektir. Bu oyuncu tiirleri sunlardir:

» Oyuncu (gamer), oyun oynamayl seven, bunu sosyal etkinliklerle

kiyaslamayan, her oyunu oynayan, belli zamanlar1 degerlendiren oyuncu,

» Oyun meraklisi (pro-gamer), olarak adlandirilan, oyun oynamay1 bir bos
zaman etkinligi olarak goéren, oyun konusunda daha segici, ilgisini ¢eken

oyunlar1 oynayan,

> Siki oyuncu (hardcore gamer), oyun oynamay1 bir bos zaman etkinligi olarak
gdrmeyen, oyun oynamaya sosyal aktiviteleri i¢cinde onemli bir yer ayiran,
belli bir oyun tiiriinii se¢en ve istikrarli bir bigcimde, o oyun tiirlinli oynayan

oyuncu,

> Oyun Ustas! (game master) denilen, oynadiklar oyunda hatalar bulabilen, bazi

oyunlarda danisman konumunda olan kisiler olacaktir.



2.3. Veri Toplama Araclan

Bu tez ¢alismasinda dokiiman/kayit incelemesi, anket ve yari yapilandirilmig g6riisme

teknigiyle veri toplanacaktir.

2.4. Verilerin Toplanmasi

Anket ve gériisme teknigi

2.5. Verilerin Analizi

[statistiksel ¢6ziimleme yontemleri ve gériisme analizleri yapilacakti
2.6.Calisma Siiresi

01 /06/2023 ile 01/12/ 2023 tarihleri arast
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