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Tezin konusu ve amaci:

Bu tezin konusu, digital oyun ve ozgiirliik iliskisidir. Bu tez, digital oyun kiiltiirtinii, bir kiiltiir endiistrisi
fenomeni olmaktan ziyade, insanin varolussa, ahlaki bir problemi olan 6zgiirliik sorunu baglaminda, salt kiiltiirel
bir {iriin olarak incelemektedir. Bu tez, digital oyun kiiltiirli i¢cinde 6zgiirlik meselesini, digital oyunun 6geleri
ve oyuncu tavri tizerinden incelemeyi amaglamaktadir. Bu incelmeyi yaparken, bir yandan medya metni olarak
dijital oyun anlatilarinin bir ¢oziimlemesini yapmayi; diger yandan da oynar-kitlenin 6zgiirliigii alimlama
pratigini anlamaya c¢alismaktadir. Clinkii 6zgiirliik sadece digital oyun anlatisinin ontik yapisina gémiilt, onu
iceren bir husus degil; ayn1 zamanda oyuncunun duydugu bir alimlama pratigidir. Oyunun ontik biitiinliigii i¢inde
ozgiirliige yer veriliyorsa sayet, kuramlarda s6z konusu edilen 6zgiirliigiin mutlaka oyuncun oynama pratigi
iginde bir karsilig1 vardir; oyun i¢in zgiirliigiin 6nemi de, oyuncunun oynama pratigi i¢inde anlam kazanir.

Tezin 6nemi:

20. yiizyildan beri digital oyun sektorii, devasa bir gelisim i¢ine girmistir. Digital oyun sektorii biiytidiikce
kiiltiirel planda yeri ve 6nemi gitgide artmakta, pek ¢ok bilgisel alaninin dikkatini gekmektedir. Digital oyun
calismalarina iliskin gerek diinyada gerekse de Turkiye’de onemli bir literatlir olugsmaktadir. Bu literatiire
bakildiginda digital oyun ve 6zgiirliik iliskisine deginilse bile dogrudan bu iligkiy1 inceleyen ¢aligmalar, sadece
Digital Oyun Felsefesi bashig altinda 2104 yilinda Bilgi Universitesi’nin yaptig1 bir konferansta tartisiimistir.
Bu konuyla ilgili iilkemizde bir kitap ya da tez bulunmamaktadir. Bu tez, digital oyun iizerine ¢ok genis bir
literatiir olsa bile, digital oyun ve 6zgiirliik iliskisini dogrudan inceleyen ¢alismalar olmadig: igin bu boslugu
dolduracak, alanyazina bu anlamda katki sunacaktir.Boylece bu tez, hem yaptig1 kavramsal analizlerle hem de
alan arastirmasiyla bir ilk olacak ve ortaya koydugu bilgilerle alan yazini genisletecek, digital oyun ve 6zgtirliik
iliskisine dair yapilacak diger ¢alismalara kavramsal bir ¢ergeve sunabilecek.
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Calismanin Yontemi, Plam1 Ve Olanaklar:
Bu tezde, konuya uygun nitel arastirma yontem ve teknikleri kullanilacaktir.

Arastirmanin plam ise kuramsal cerceve ve arastirma béliimleri olmak iizere iki diizeyden
olusmaktadir:

1. diizey, kuramsal tartisma boliimii olup, iki temel boliim {izerinden yapilacaktir:
a. Geleneksel oyun kuramlari ve 6zgiirliik iliskisi
b. Digital oyun kuramlari ve 6zgiirliik iliskisi
2. diizey sorusturma ise kavramsal diizeyde yapilan tartisma ve iddialar1 sinanmasi olacaktir. Bu diizeyde
arastirma yapilacaktir. Bu arastirma iki tiirlii olacaktir:

1.Digital bir 6rnek oyun segilerek, bu oyun tizerinden ludolojinin temel ilkeleri ve oyun 6geleri baglaminda
Ozgiirliik arastirmasi yapilacak ve oyunun ontik yapisi iginde 6zgiirliigiin yeri arastirilacak.

2. Oyuncunun alimlama pratigi olarak, dogrudan oyuncuya gidilecek ve oynama pratigi iginde oyundan aldig
zevkin gerisinde yatan 6zgiirlik duygusu ve nitelikleri sorusturulacaktir.

Diizey analiz, ludoloji baglaminda gerekli olan adimlari karsilarken; 2. diizey arastirma ise iletisim baglaminda
gerekli olan arastirmay1 karsilayacaktir. Boylece, 2. diizey de yapilacak olan alan arastirmasi, oyuncunun
alimlama pratigini arastiracag igin s6z konusu tezi medya ¢aligmalar1 alaninda yer alabilecek bir dogrultuya
sokacaktir. :

Digital oyun kiiltiiriine iliskin pek ¢ok ¢alisma olmasina karsilik, digital oyun ve 6zgiirliik konusu sadece bir
konferans etkinligi olarak calisilmis, dolayisiyla iki kavrami yan yana getiren ¢alismalar alanyazinda yok
denecek kadar azdir. Bu anlamda hem digital oyun hem de 6zgiirliik konusu genellikle ayr1 ayr literatiirler
tizerinden incelenecek ve bu iki kavramin 6zgiin bir sekilde bir araya getirilmesine ¢alisilacak. Bu anlamda bu
tez, digital oyun ve 6zgiirliik iliskisine iliskin gelecekte yapilacak ¢alismalar agisindan temel olma olanag vardir.
Ayrica alan arastirmasiyla sadece teorik bir gerceve sunmamakta ayn1 zamanda, kuramsal diizeyde tartisilan
ilkelerin alan arastirmasina konu olabilecek, bilimsel yontem ve ilkelerle arastirilabilecek ilkeler oldugu
gosterilecek. Boylece oyun ontolojisinin metafizik bir yonelimde olmadigi, sinanabilir ilkeler lizerinden gelistigi
Gosterilebilir.
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