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dijital oyunu, hangi boyutla ¢alisacagim, 6zgurlik kavramiyla olan bilin¢li tutumumla
sekillenmeye bagladi. Bu andan itibaren dijital oyuna her bakis, segici, oyun ve
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tesekkiirlerimi sunarim.
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Geleneksel oyun, insanlik tarihi kadar eski bir olguyken, dijital oyunlar, 20.
yiizy1lin ikinci yarisinda, Ikinci Diinya Savasi’ni takip eden yillarda ortaya ¢ikmus,
onemli bir sektore donlismiistiir. Tez calismasinin konusu, “Ozgiirlik sorunu
cercevesinde dijital oyun” dur. Bu anlamda tez ¢alismasi, dijital oyunu, bir endistri
fenomeni olmaktan ziyade insanin varolussal bir problemi olan 6zgiirliikk sorunu
baglaminda incelemektedir. Bu tezin amaci, “Game” tipi kuralli, sofistike oyunlar
cercevesinde oyuncunun yasamis oldugu 6zgiirlik deneyiminin ne tiir bir 6zgiirluk
oldugunu ve boyutlarimin neler oldugunu, oyuncunun ozgiirliigli alimlama
pratiklerinden yola ¢ikarak ortaya koymaktir. Tez ¢alismasi, amacini gergeklestirmek
i¢in nicel ve nitel veri setini biitlinlestiren karma yontem yaklasimini benimsemistir.
Aragtirmada, once “goriisme” yapilmistir. Yapilan goriisme ile arastirma evrenin
problemleri tespit edilip konunun derinliklerinin goriilmesi saglanmistir. Yapilan
goriismeler sonucu elde edilen veriler “kodlama” yontemiyle analiz edilmistir.
Gortisme sonucunda elde edilen verilerin yorumlanmasiyla, dijital oyunda yasanan
Ozgiirlik algisin1 6lgecek anket sorulari olusturulmustur. Bu arastirmada, anket
uygulamasi, 387 kisiye uygulanmistir. Anket uygulamasinin verilerinin analiz
edilmesinde SPSS paket programi kullanilmistir. Arastirmada anket yapilmasinin
nedeni, ¢cok fazla sayida dijital oyun oynayan bireye ulasmak, bireylerin dijital oyun
oynarken yasamis oldugu 6zglirlilk deneyimine iliskin somut veriler elde ederek, bir
Olgme araci gelistirmek, dijital oyun oynayan bireylerin yasamis oldugu 6zgiirliik

deneyiminde ortak olan yonlerden yola cikarak “Lusorik Ozgiirliik” kavramina
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ulagsmaktir. Bu tez ¢alismasinda sonuclar, literatiir ve alan arastirmasinda ortaya ¢ikan
bulgularla beraber degerlendirilmistir. Bu degerlendirme sonucunda, dijital oyunda
oyuncunun yasamis oldugu Ozgiirlik deneyiminin negatif ve pozitif Ozgirlik

boyutlarinin ortaya konuldugu bir model olusturulmustur.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel Oyun, Dijital Oyun, Negatif Ozgurlik,
Pozitif Ozgirliik, Oyuncu
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While traditional games are as old as human history, digital games emerged in
the second half of the 20th century, in the years following the Second World War, and
became an important sector. The subject of the thesis is “digital games within the
framework of the problem of freedom”. In this sense, the thesis examines digital games
within the context of the problem of freedom, which is an existential problem of man
rather than an industrial phenomenon. The aim of this thesis is to reveal what kind of
freedom the player experiences within the framework of “Ludus” type games with
rules and what its dimensions are, based on the player’s practices of perceiving
freedom. The thesis study used “mixed methods research” that integrates quantitative
and qualitative data sets to achieve its purpose. In the research, first, “interviews” were
conducted. With the interviews, the problems of the research universe were identified
and the depth of the subject was seen. The data obtained as a result of the interviews
were analyzed with the “coding” method. By interpreting the data obtained as a result
of the interviews, survey questions were created to measure the perception of freedom
experienced from digital games. In this research, the survey was applied to 387 people.
The SPSS package program was used to analyze the data of the survey application.
The reason for conducting a survey in the research is to reach a large number of
individuals who play digital games, to develop a measurement tool by obtaining
concrete data on the freedom experience of individuals while playing digital games,
and to reach the concept of "Lusoric Freedom" based on the common aspects in the

freedom experience of individuals who play digital games. In this thesis study, the



X

results were evaluated together with the findings of the literature and field research.
As a result of this evaluation, a model has been created that reveals the negative and

positive freedom dimensions of the freedom experience experienced by the player in

the digital game.

Key Words: Traditional Game, Digital Game, Negative Freedom, Positive

Freedom, Gamer
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GIRIS

Geleneksel oyun, insanlik tarihi kadar eski bir olguyken, dijital oyunlar, 20.
yiizy1lin ikinci yarisinda, Ikinci Diinya Savasi’ni takip eden yillarda ortaya cikmistir.
Ilk dijital oyunlar, ticari kaygilardan uzak, bilimsel, askeri arastirmalarin bir pargasi
olarak 1950’li yillarda {iretilmistir. Dijital oyunun bir sektér olarak dogmaya
baslamasi, 1970°1li yillarda ger¢eklesmistir. 2000’li yillara gelindiginde ise dijital
oyun, devasa bir sektore doniismiis, kiltiiri dogrudan etkilemeye baslamistir

(Kizilkaya, 2010).

Dijital oyunun biyuk bir sektor olarak ortaya ¢ikmasi, kiiresellesme stirecinde,
bu siireci gelistiren yeni medya imkanlariyla olmustur. Internet tabanli yeni medya
imkanlarini kullanan dijital oyun, glinimiizde sinema sektorii kadar 6nemli bir kiiltiir
endustrisi Urund haline gelmistir (Binark ve Bayraktutan, 2008, s. 40-41). Ancak dijital
oyun, endustriyel bir Grin olmakla birlikte kilttrel bir edimdir. Dijital oyunun
yaratmis oldugu endiistriyel etkinin yani sira, kiiltiiriin diger boyutlariyla olan

etkilesimi olduk¢a 6nemlidir (Binark, 2007, s. 11-12, Akt: Akbulut, 2009, s. 46).

Bu biiytikliikteki bir sektoriin kiiltiirle olan etkilesimi, akademik incelemeleri
baslatmistir. Dijital oyuna iligkin ilk calismalar, 1980’lerde baslamistir. Fakat soz
konusu c¢alismalar, oyunun, teknik siiregleriyle ilgilenmislerdir. Kiiltiirel bir edim
olarak oyun calismalarinin (game studies) baslamasi, 2000’li yillarda olmustur.
2000’11 yillarla birlikte dijital oyun, kiiltiirel calismalarla ilgilenen akademisyenlerce
arastirilmaya baglanmistir (Bayraktutan, 2009, s.329). Ayrica 2000’11 yillarda, dijital
oyun caligmalarini karakterize eden “ludoloji” ortaya ¢ikmustir. Ludoloji, dijital
oyunlar1 tanimlamaya calisan, disiplinler arasi calisan bir bilgisel alan olarak

dogmustur (Akbulut, 2009, s.25).

Oyunun bigimsel Ozellikleri tzerine odaklanan ludoloji, dijital oyunlar ile
geleneksel oyunlar1 karsilastirarak, benzer ve farkli yanlarimi ortaya koymaya
calismistir (Binark, 2009, s.42). Bu konu iizerine yapilan tartigmalar, dijital oyun
caligmalarinda, iki ayr1 kutbu temsil eden ‘ludoloji’ ve ‘narratoloji’ ayrimini

dogurmustur. S6z konusu ayrimda ‘ludoloji’, oyun bicimini basli basina bir 6z olarak
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analiz etmek gerekir diisiincesini savunurken, ‘narratoloji’, oyunlarin anlati olarak
incelenmesi gerektigini savunmustur. Fakat her iki yaklagimin ortak noktasi, dijital

oyunun etkilesimli bir metin olmasidir (Demirbag, 2017).

Dijital oyunun etkilesimli bir metin olmasi, ayn1 zamanda dijital oyunun, yeni

medya ortami olarak goriilmesini saglamistir:

1970’1i yillarda internetin ortaya cikmasi, bilgisayarlarin ¢esitli baglarla
birbirine baglamasini saglayip kitle iletisim araclarinin doniismesine sebep olmustur
(Yiksel, 2014, s.5). Ozellikle 1990’11 yillarla birlikte ‘yeni medya’ kavrami ortaya
cikmistir. Yeni medya kavrami, geleneksel medyadan farkli olarak, elektronik
kodlama sistemine dayali, iletisim siirecinin taraflarinin es zamanli olarak yogun
kapasiteli ve yiiksek hizla etkilesim i¢ine girebildigi, multimedya 6zelligine sahip
iletisim araglarmi ifade eder (Binark, 2007, s.146). Bu anlamda yeni medya,
multimedya 6zelligiyle birlikte aktarilan enformasyona, kullanicinin ayni1 anda cevap
verebilme kabiliyetini ortaya ¢ikarmistir. Yeni medyada iletisim, geleneksel medyadan
farkl1 olarak, duz ¢izgisel olmaktan ¢ikip karsilikli etkilesime olanak veren bir yapiya
biirlinmiistiir. Yeni medyanin etkilesimli bir metin olmasi, iletisim uzaminda, yiz yize
iliskilerde oldugu gibi “karsiliklilik” ve “es zamanlilik” yaratmistir (Binark, 2007,
s.21). Boylece yeni medyanin etkilesimli olmasi, kullanicinin iletisim siirecindeki
roliiniin degismesine sebep olmustur. Yeni medyada kullanici, salt bir tiiketici degil

igerik tireten aktif bir unsura doniismiistiir.

Binark (2007, s.21)’a gore “yeni medya”, glinlimiiz insanin giindelik yasaminin
onemli bir parcasi olan, yasam pratiklerini doniistiiren, dijital oyunlarin da dahil
oldugu, pek ¢ok iletisim aracini ifade eden kapsamli bir kavramdir. Bu anlamda “yeni
medya” ortami olmak baglaminda “dijital oyun”, bir iletisim aracidir. Dijital oyuna
dair yapilan arastirmalar, bir yandan ludolojiye 6zgl olan yazinla iligki i¢ine girerken
diger yandan iletisim ¢aligmalar1 alaninda yeni medya iizerine yapilan yazinla iligkili
olmak zorundadir. Hatta “etkilesim” kavrami, 6zneler arasi1 ve insan olmayan yapay
zekaya kadar uzandigi i¢cin buradaki mesele sadece iletisimi ya da ludolojiyi
ilgilendirmemekte, insanin 6zne olma siirecine yon veren pek ¢ok ideali, degeri ve

olguyu tartisan alanlart (6rnegin felsefe, antropoloji, sosyoloji vd.) da
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ilgilendirmektedir. Dolayisiyla kiiltiirii, bu derece etkileyen bir olguyu incelerken,

pargalamadan, biitiinliik¢ii bir bakis agisiyla anlamak olduk¢a dnemlidir.

Tez galismasinin konusu, “6zgiirliikk sorunu cercevesinde dijital oyun” dur. Bu
anlamda tez calismasi, dijital oyunu, bir kiiltiir endiistrisi fenomeni olmaktan ziyade
insanin varolugsal bir problemi olan 6zglirliik sorunu baglaminda incelemektedir.
Insan kiiltiiriine ait iki kadim kavrami, “6zgiirlik” ve “oyun” kavramini, gecmis ve
simdi ile bagintil1 bir bicimde yan yana getirmekte, birbiriyle olan iligkisini hem
oyunun ontolojik yapisi i¢inde hem de ontolojik yapinin bir par¢ast olan oyuncunun
alimlama pratigi icinde incelemeyi amaglamaktadir. Dolayisiyla tez calismasi,
konusu ve inceledigi nesneler itibariyle biitiinliik¢ii bir yaklasimla, bir yandan
iletisimin ve ludolojinin kavramlarindan yaralanirken, diger yandan felsefeden
yararlanmaktadir. Bu baglamda tezin sordugu temel soru, “dijital oyun oynayan
bireyin oynama eylemi esnasinda yasamis oldugu 6zgiirliik deneyiminin ne tiir bir
ozgirliigii icerdigidir? ” Bu soruya bagl olarak gelistirilen varsayim ise “dijital oyun
oynama eylemi esnasinda yasanan 6zgiirliik deneyiminin hem negatif hem de pozitif

Ozgiirliik boyutlar1 vardir” 6nermesidir.

Tez calismasi, s6z konusu arastirma amacini gergeklestirmek ve varsayimini
dogrulamak i¢in nicel ve nitel veri setini biitiinlestiren “karma yoOntemler
arastirmasini” benimsemistir. Ancak, nicel ve nitel arastirmaya ge¢meden Once
arastirmanin konusu olan oyunlar1 tanimak, dijital oyun ortamini gézlemlemek ve
oynama eylemini igsel bir kavrayis lizerinden anlamak i¢in dncelikle belli araliklarla
oyun oynama deneyimi gerceklestirilmistir. Ardindan karma ydntemler arastirmasi

dogrultusunda nitel ve nicel veri toplama teknigi uygulanmistir.

Aragtirmada kullanilan desen, “kesfedici ardisik desen” dir. Kesfedici ardisik
desen, ¢ok arastirilmamis bir konunun arastirilmasi agisindan yol gosterici olan bir
arastirma modeli Onerir. Bu desene bagli olarak, Once “goriisme teknigi”
kullanilmistir. Yapilan gorlismeler ile arastirma evreninin problemleri tespit edilip
konunun derinliklerinin goriilmesi saglanmistir. Gorligme sonucunda elde edilen
verilerin analizi sonucu anket sorulart olusturulmustur. Bu arastirmada anket

yapilmasinin nedeni, ¢ok fazla sayida dijital oyun oynayan bireye ulasmak, bireylerin
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dijital oyun oynarken yasamis oldugu 6zgiirliikk deneyimine iliskin somut veriler elde
ederek, bir 6lgme araci gelistirmek ve boylece dijital oyun oynayan bireylerin yasamis
oldugu 6zgiirliik deneyiminde ortak olan yénlerden yola ¢ikarak “Lusorik Ozgiirliik”

kavramina ulasmaktir.

Arastirmanin konusu ve temel problemleri Uzerinden alanyazinina bakildiginda
ise ozgiirligiin hem geleneksel oyun kuramlar1 a¢isindan hem de dijital oyun yazini ve
sektor bazinda énemli oldugu goriilmektedir. Ozgiirliik kavraminin, dijital oyunlarda
bu derece onemli olmasini saglayan gelisme, dijital oyunun “etkilesimli” bir metin
olmasindan dolayidir. Dijital oyunda etkilesim, geleneksel oyundan farkli olarak,
dogrudan oyuncu ile oyun arasinda saglanmaz. Dijital oyunda etkilesim, dijital yapiya
gomiilli bir arayiizle saglanir. Oyuncu, oynamak i¢in arayiizde ona sunulan oynama
secenekleri i¢inde, oyundan gelen zorunluluklara gére ve oyunun sunmus oldugu
secenekler icinde serbest secimler yapar. Se¢imin oldugu yerde ise secebilen iradenin
ozgirliigiinden s6z edilir. Bu anlamda oyun calismalar1 alanyazinina bakildiginda
“etkilesim” meselesi, oyuncuyu Ozgiirlestiren ya da pasiflestiren, nesnelestiren hatta

Ozgiirliik yanilsamasi i¢ine sokan bir mesele olarak tartisilmaktadir.

Bu dogrultuda yapilan ¢alismalardan biri iilkemizde yapilan bir konferanstir.
Bu konferans (2014), oyun calismalari, iletisim ve felsefe olmak {iizere farkli
disiplinlerden uzmanlar1 bir araya getiren uluslararas1 akademik bir etkinliktir. “The
8th Philosophy of Computer Games” (8. Dijital Oyun Felsefesi), Istanbul Bilgi
Universitesi ile The Gamephilosopy Network arasinda yapilan bir is birligidir.
Konferansin temasi, “0zgiirliik” tiir. Konferansta, “oyun tasarimi ve oyuncu

**99 13

Ozglirligi”, “oyuncu deneyimi ve 6zgiirlik algis1”, “gevrimigi oyunlar ve oyuncu
ozglirligl”, “toplumsal ve bireysel anlamda 6zgiirliik kavraminin oyunlarda temsili”,
“Ozgiirliikk kavraminin temsilinde oyun ve diger iletisim ortamlari iliskisi” konular1 ele
alinmistir. Konferansin bildirileri incelendiginde, bu tez calismasi agisindan 6nemli
olan bildiriyi Olli Tapio Leino sunmugstur. Leino (2014)’nun “co Min to Oasis of
Happiness: Promises of Freedom and Play in Pocket Planes” adli bildirisi, Pocket
Planes oyunu tizerinden oyun ve 6zgurliik iligkisini incelemektedir. Bu bildiride yazar,

T. S. Hendrick ve E. Fink’in oyun kuramina yer vermektedir. Ozgiirliik boyutunu ise

Erich Fromm’un negatif ve pozitif 6zgirluk kavramlar: izerinden incelmektedir. Bu
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bildiri, Fromm ve Hendricks’in 6zgiirlik ve oyun fikirlerinin kavramsal bir analizini
yaptiktan sonra, oyunun hem pozitif hem de negatif Ozgiirliiglin niteliklerini
somutlastirabilecegini varsaymaktadir. Sonug¢ olarak yazar, s6z konusu oyunun
baslangicta negatif Ozgiirlilk sagladigin1i ama ilerleyen oynama deneyimlerinde
oyunun, pozitif 6zgirlik sézinl de oyuncuya verdigini ileri suirmektedir. Ancak Leino
s06z konusu bildiride, bu iddiasin1 derinlestirememis, oyunun pozitif 6zgiirliikle olan
iliskisini, oyunun hem kuralli yapisiyla hem de etkilesimle olan bagmi kurarak
aciklayamamistir. Oyuncunun, oyun esnasinda yasadigi negatif ve pozitif 6zgiirliigi

oldukga yiizeysel bir bigimde incelemistir.

Bir baska calisma ise Matt Garite (2003)’1n “The Ideology Of Interactivity (Or,
Video Games And The Taylorization Of Leisure)” adli makalesidir. Matt Garite, dijital
oyunda etkilesimi, oyunun arayiiziinde, oyuncunun se¢imler yapabilmesi, oyunun
sonuglarini gérmesi ve bir sonraki adimini hesaplayabilmesi olarak tanimlar. Garite’a
gore dijital oyunda etkilesimin bu 6zelligi, oyunculara bir dereceye kadar aracilik ve
secim hakki vererek katilimc1 bir ortam yarattig1 izlenimi vermektedir. Oyuncu, bir
kontrol panelini manipiile ederek, anlat1 akisini belirlemede aktif bir rol oynadigim
zannetmektedir. Garite icin belirleyici olan, oyun ve tasarimin kendisinde gizli olan
kontrol panelidir. Garite’a gdre oyuncu, aslinda 6zgiir degildir. Ozgiir oldugunu
zanneder. Garite’in dijital oyunda, etkilesim ve ozgiirliikk iliskisine dair bakis acgisi
onemli olmakla birlikte, baz1 yanliglar1 barindirmaktadir. Ciinkl Garite, dijital
oyundaki 0zgiirliigli, oyunun etkilesimli bir metin olmasinda dolay1 ¢ok segenekli
yapist iizerinden “negatif 6zgiirlik™ olarak diistinmektedir. Garite, dijital oyunu oyun
yapan, kural, hedef boyutunu g6z 6niinde bulundurmamaktadir. Oysaki oyuncunun bir
oyuna 0zgurce boyun egmesi, ideolojik bir manipulasyon degil, oyuna 6zgudur. Hatta
bu durum, oyuncunun oyun evrenine girmesi igin gereken bir zorunluluktur. Her
oyunun sinirlari vardir. Birey, oyun oynamak istiyorsa oyunun dayattigi sinirlari kabul
etmek zorundadir. Bu anlamda dijital oyunda oyuncu, 6zgur degildir anlamina gelmez.
Ancak dijital oyunda yasanan 6zgiirliigiin sadece negatif 6zgurlikten ibaret olmadigini
gosterir. Dijital oyun, oynama secenekleri sunarak, oyuncunun, oynama esansinda
kisisellestirilmis bir oyun deneyimini yasamasini, kendi belirledigi hedefleri

gerceklestirmesini, hatta a¢ik diinya oyununda higbir sey yapmadan gezmesine olanak
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verir. Bu durum, oynama esnasinda yasanan ‘negatif Ozgiirlik’tiir. Ama en
nihayetinde oyuncu, kuralli ve hedefli bir oyun oynuyorsa oyundan gelen
zorunluluklara gore secim yapmasi gerekir. Oyundan gelen zorunluluklar ise dijital
oyundaki negatif 6zgiirligii degilleyen bir boyut degil, dijital oyun oynama esnasinda,
oyundan gelen zorunluluklara gore yaptigin secimlerde ortaya ¢ikan pozitif 6zgiirliik
boyutudur. Bu yuzden Garite oyuncunun yasadigi 6zgiirliigii sahte bulmakta, oyundan

gelen zorunlulugu 6zgiirliikle iliskilendirmemektedir.

Dijital oyunu etkilesim ve 6zgiirliik {izerine diisiinen diger 6nemli iki isim ise
Ozglrliigii sadece kuramsal boyutta degil, dogrudan oyuncu deneyimine giderek
anlamaya calisan Sotiris Kirginas ve Dimitris Gouscos (2016)’dur. S6z konusu
yazarlar, “Development and validation of a questionnaire to measure perceptions of
freedom of choice in digital games” adli makalelerinde, iki tiir 6zgiirliige teorik
cergevede yer vermekle birlikte arastirmalarinda, sadece oyundaki negatif 6zgiirliik
deneyimini 6lgecek sorular sormuslardir. Bu durumda ortaya tek yanli, sadece negatif
Ozgurliigii 6lcen sonuglar ¢ikmigtir. Oysaki dijital oyunda 6zgiirliik, sadece oyunun
sunmus oldugu ¢ok secenekli yapi iizerinden oyuncunun istedigini se¢gmesi degildir.
Ciinkii etkilesime neden olan her se¢im, aslinda bir karardir. Oyunun kurall1 yapisi
geregi her karar, belli bir zorunlulugu beraberinde getirmektedir. Ornegin, herhangi
bir dis midahale olmaksizin sectigin oyun modu, oyunu kisisellestirirken diger yandan
0 modun zorunluklarina gore se¢im yapmani saglar. S6z konusu her mod, segildigi
andan itibaren, oyuncuya hem oynama secenekleri i¢inde serbest segimler yapmasini
saglar hem de secilen modun izin verdigi ve vermedigi araglarla, karakterlerle oynama
zorunlulugu dogurur. Ancak oyuncu, s6z konusu zorunlulugun bilinciyle oynar.
Oyuncunun sectigi her oyun durumu, oyunun ontik yapist i¢inde negatif 6zgiirligi
cogaltsa bile oyuncunun oynayist esnasinda pozitif 6zgiirliige doniismektedir. Ciinkii
her secim, beraberinde bir gorevi getirdigi i¢in, oyuncu segimlerinden kaynakl
zorunluluklarin bilinci i¢inde oyununu siirdiirmekte, oyundan gelen gorevleri yerine
getirdikce oynayacagini ve bdylece, seviye atlayacagmin bilinciyle oyuna devam
etmektedir. Bu anlamda tez caligmasi, oynama esnasinda yasanan Ozgiirlikk
deneyiminin iki boyutu oldugunu 0ne strer. Dijital oyunun etkilesimli bir metin olarak

sunmus oldugu oynama secenekleri iginde oyuncunun kendi amaglar1 dogrultusunda
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yapmis oldugu se¢imler oyuncuya negatif 6zgiirlik deneyimi yasatirken, oyunun
kurallt yapis1 geregi ortaya c¢ikan zorunluluklar {izerinden yaptigi segimler, pozitif

Ozgiirliik deneyimi yasatmaktadir.

Tezin birinci boélimiinde, esasinda pratik alana ait bir fenomen olan 6zgiirliigiin
teorik dlizeyde hangi boyutlarla tartisildigina yer verildi ve insanin 6zgiirliige dair
bilincinin tarihsel gelisimi Isaiah Berlin’in “negatif” ve “pozitif 6zgiirlik™ gorisii igine
yerlestirilip anlasilabilecegi gosterildi. Ozgiirliigiin, en nihayetinde insanim iradesiyle,
iradesi sonucu yaptigr secimlerle ilgili oldugu anlasildi. Ancak insanin sec¢im
yapabilen iradi bir varlik olmasi, insanin se¢imlerini belirleyen bir zorunlulugun
olmadig1 anlamina gelmez. Negatif 6zgurlikte, 6zgiirliige etki eden zorunluluk insan,
toplumsal yap1 ve toplumsal yap1 tarafindan sekillenen, insanin iist benligine karsilik
gelen siyasal sistemler iken pozitif 6zgiirliikte zorunluluk nedensellik yasasina gore
isleyen dogadir. Toplum ve toplumsal yapinin organizasyonunu saglayan devlet ise
insanin dogadan gelen smirhiklar1 asip dzgiirlesmesini saglayan kurumlardir. Ister
“negatif 6zgiirlik” olsun ister “pozitif 6zglirliik” olsun, bireyin istemlerini, iradesini
belirleyen bireysel olmayan bir zorunluluktan s6z etmislerdi. Bu tez ¢alismasinda, s6z
konusu zorunluluga, “metafizik\ontolojik 6zgiirliikk” denilerek, insan 6zgirligiini
belirleyen temel bir baglam oldugu gosterilmeye calisilmis ve bu baglam iizerinden

oyun ve Ozgiirliik iliskisi anlasilmaya caligilmistir.

Ikinci blumde, dzgiirliigiin oyunla iliskisi, oyuncunun zgiirliigiinii belirleyen
temel bir baglamdan, oyunun “ontolojik™ boyutlar1 {izerinden arastirilmistir. Oyunun
ontolojik yapisini arastiran geleneksel oyun kuramlari iginde, 6zgiirliigiin yeri ve nasil
anlasildigina yer verilmistir. Bu arastirma sonucu goriilmiistiir ki, geleneksel oyun
kuramlarinda 6zgiirliikk, oyun ontolojisi acisindan 6nemli bir yerde olsa da oyuncu
deneyimine ve ozgiirliik iliskisine, “beklenen oyuncu deneyimi” yani bir oyuncunun
oyunla agik etkilesime baglamadan onceki niyeti ile oyun bittikten sonraki deneyim
tizerinden bakilmakta, “etkilesim sirasindaki oyuncu deneyiminin” &zgiirliikle
iliskisine yer verilmemektedir. Oyuncu deneyimine niyet ve sonu¢ olarak yaklagan
geleneksel oyun kuramlarinda Ozgiirliikk, Bernard Suits’in kurami harig, “negatif
Ozglrliik” boyutu iizerinden anlagilmaktadir. Oysaki bu tez ¢alismasinin en temel

iddias1, gerek geleneksel oyunda gerekse de dijital oyunda 6zgiirliigiin sadece negatif



8

bir 6zgiirlik igermedigi ayn1 zamanda, oyununun oynama edimi esnasinda, oyunun
oynanabilirligi saglayan hedef, kural ve ara¢ yapisindan kaynakli pozitif 6zgiirliigi
barindirdigidir. Bu iddia baglaminda ilk yapilan sey, kuramsal boyutta oyunun pozitif
0zgurlik bagin1 Hans Georg Gadamer ve Suits’nin kavram seti kullanilarak kurmak,
alanda arastirilacak iddianin teorik zeminini olusturmak olmustur. Bdylece Berlin
acisindan mantiksal olarak birbirinden ¢ok uzak olmayan, ancak siyasal alani etkileme
bicimleri Gzerinden birbirinden uzaklasan negatif ve pozitif 6zgiirliik goriislerinin
(2002, s. 178-179), s6z konusu oyun oldugunda birbirine yaklastiklarini, oyun

fenomeni i¢inde anlamli bir birliktelik kurabildikleri gosterilmeye calisilmistir.

Uciincti bolimde ise dijital oyun ve 6zgiirliik iliskisi incelenmektedir. Bu
boliimde, ilkin dijital oyuna iliskin tanim ve kavramlara yer verilmistir. Geleneksel
oyun kuramlarinda oldugu gibi dijital oyunun ontolojik 6zellikleri incelenmistir. Bu
inceleme sonucunda, dijital oyunda, kural, hedef, mekanikler, oyun elementleri ve
oyun ortami, dijital oyunun ontolojik d6zellikleri oldugu tespit edilmistir. Ancak bu
incelemede, diger unsurlart da belirleyen kural ve hedef 6zellikleri 6ne ¢ikarilarak
incelenmistir. Ayrica, anlamli oyun baglami ve etkilesim konusu incelenmistir.
Inceleme sonucunda ise etkilesimin, dijital oyunda, ozgiirliigiin ontolojik temeli
oldugu anlasilmistir. Bu temelden hareketle, dijital oyunda negatif ve pozitif

Ozgiirliigiin olanag1, dijital oyun yazinindan hareketle ortaya konulmaya ¢alisilmstir.

Doérdiincli boliimde, arastirmanin “yontemi” incelenmistir. Bu bdliimde,
aragtirmanin amaci, varsayimi, sorulari, hipotezi, Onemi, smirliliklari, evreni,

orneklemi, veri toplama araglar1 ve verilerin ¢oziimlenmesine yer verilmistir.

Besinci boliimde, karma arastirma yontemine bagli olarak hem nitel hem de
nicel arastirmalarin bulgularina yer verilmistir. Altinct bolimde ise boliminde ise her
iki yontemin sonuglari, bir araya getirilerek “Lusorik Ozgiirlik” kavramima

ulasilmigtir.

Bu tez calismasinda “Lusorik Ozgiirliik”, dijital oyuna 6zgii 6zgiirliigii, ifade
eden bir kavramdir. “Lusorik Ozgiirliik” kavrami, oyuncunun, dijital oyun oynarken
yasamis oldugu 6zgiirliigiin nasil bir 6zgurlik oldugunu icerir. Bu kavram, dijital oyun

oynayan bireyin yasamis oldugu 6zglrlik deneyiminin, negatif ve pozitif 6zgurlik
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boyutlar1 oldugunu, oyun oynama eylemi i¢inde birlikte bulunabilecegini ifade eder.
Bu kavramda igerilen dnermenin temellendirilmesi ise kuramsal cerceveden ve alan

arastirmalariin bulgularindan yola ¢ikilarak yapilmstir.

Sonug olarak tez ¢alismasi, kuramsal ¢erceve ve alan arastirmasi sonucu ortaya
koydugu “Lusorik Ozgiirliik” kavramiyla, dijital oyunun insan yasami ve kiltiirle olan
iligkisine Ozgiirlik kavrami ¢ergevesinde bir perspektif sunarak, oyun ve oyuncu
eyleminin tek tip bir gerceveden incelenmesinin disina ¢ikilmasini saglamakta ve

alanyazinina 6zgiin bir katki saglamay1 hedeflemektedir.



BIRINCI BOLUM

1.NEGATIF VE POZITIiF OZGURLUK

Siradan insana, yani filozof olmayan sokaktaki insana, “6zgiirliik nedir?” diye
soruldugunda verilen yanit genellikle “insanin canimnin istedigini yapabilmesi”, yani
bir zorunsuzluk ve belirlenmeme hali olarak tanimlanir.!  Bir yoniiyle dogal bir varlik
olan insan i¢in Ozgiirligiin varligint ya da yoklugunu hissettigi en temel sinir, canin
isteklerinin engellendigi ya da engellenmedigi durumlardir. Ozgiirliige verilen bdyle
bir anlam, insana istek, arzu, ama¢ ve taleplerinin karsilanip karsilanmadigini
belirleyen bir degerlendirme Ol¢iitii sunar. Bu 6lcege gore insan, caninin istedikleri
yerine geldiginde ozgiir, caninin istedikleri engellendiginde ise kendini 0zgiir

hissedemez.

Genel olarak insan icin 6zgurlik isteginin en temel noktasi, caninin isteklerinin
engellenmesi ya da caninin isteklerinin tatmini olsa da boyle bir 6zgiirlikk tanimi, pek
¢ok tanimdan sadece biridir. Bu tanim, 6zgiirliige bakisin en yaygin, en yalin ve en
bireyci halidir. Ozgiirliige dair bu bakis, insanin toplumsal bir varlik olma haliyle en
cok catisan, entelektiiel Ozgiirlilk anlayislarinin ortaya ¢ikmasi agisindan ise en
tetikleyici tezi barindirir. Bu tezin antitezi, insanin diger yaniyla, yani akil ile kurulan
iliskide ortaya ¢ikar. Akil, ona danisan her insana, caninin isteklerini tatmin etmede
sinirint, olanaklarmi, toplumsal bir varlik oldugunu, neyi isteyecegini, neyi
isteyemeyecegini, olan ve olmas1 gerekeni gosteren bir kilavuz olur. Insan, 6zgiirliik
meselesine drtlsel isteklerin 6tesinde akil ile bakmaya baslandigi anda, ¢ok yalin gibi
goriilen mesele karmasiklasir. Ozgiirliik kavrami, diisiinen insanm karsisina, farkli
boyutlariyla ¢ikar. Diisilince, belirsizligin i¢inde daha tedirgin bir bi¢imde yol almaya
baslar. Insan, o yolu yiiriirken duvarda kuklalarin yansimalarini izleyen eli kolu bagl
insanlar1 gorlir. Lakin idealarm bilgisine erigmek i¢in giines yani akil ne kadar

6nemliyse, 6zgurlik bilincinin gelismesi i¢in de “magara” o kadar onemlidir. Clnkd

! Hegel (2004), “Hukuk Felsefesinin Prensipleri” adl eserinde, 6zgtirliik hakkindaki en yaygin fikrin, “keyfi irade”
oldugunu sdyler. Hegel kitabinda, bu tip 6zgiirliigii elestirir (Ayrintil bilgi i¢in bkz. 5.48).
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“magara” sadece idealar diinyasmin karsiti olan gdlgeler diinyasini temsil etmez.?
Ayni zamanda insana her daim eslik eden zorunlulugu da temsil eder. O zorunluluk,
insan1 saran “doga” ve “kiiltiir’diir. insan, magaranin igine eksik dogasindan dolay1
girmek zorundadir. Ama magaraya ragmen kendini nasil 6zglrlestirecegi, insanin
kendini ve zorunlulugu nasil degerlendirdigine baglidir. Bu durumda insan ya
zorunluluga boyun egecek ya da isteyen yanii 6ldirmeden, zorunluluklarinin farkina
varlp zorunlulugu asmaya, magaradan c¢ikmaya calisacaktir. S6z konusu tavir,
ozgiirliigii, ¢ogunlugun yaptig1 gibi bir “aksiyom™® olarak kabul edip sadece talep
etmez, talep ettigi seyin mahiyetini, olabilirligini sorgular. Bu tavir, ayn1 zamanda
¢ogunlugun baktigi ve gordigii yerden ozgiirliige bakmamak, magaranin disina ¢ikip,
geri dondiigiinde, gordiiklerini anlattiginda ¢ogunlugun 6fkesini géze alabilme, bir

Ozgiirlesme ve 6zne olma tavrini iGerir.

Dolayisiyla 6zgiirliik, genel olarak insan diisiincesinde, bir zorunsuzluk hali
olarak tanimlansa da Ozgiirliik, s6z konusu genellemenin 6tesinde, daha derin bir
sorusturmaya tabi tutuldugunda, zorunlulugun olmadigi, insanin eylemlerinin
belirlenmedigi bir hal degil, insan1 saran zorunlulugun goriildiigii ve zorunlulugun
icinde Ozgiirliigiin arandig1 bir tavrt igerir. Bu yuzdendir ki, modern zamanlarda,
Ozglrliigiin entelektiiel formlarinin neresinden tutulursa tutulsun, bilingli durusunu
varhginin nedeni yapan®, akil ve beden ikiligi icinde bir uzlasma arayan modern 6zne
icin Ozglrlik, zorunlulugun olmama hali degil; zorunluluga ragmen insanin
zorunluluk iginde kendini nasil var ettigidir. BOylece modern 6zne icin 6zgurlik gerek
kendini var etme gerekse de modern toplumu gergeklestirme siirecinde, dogadan
getirdigi saf isteklerle eyleyen bireyden ziyade, istek ve eylemelerinde, tiimel yapilar
(diger bireyleri, toplumu, devleti vb.) gdzeten ¢abanin, bir bilinglenme siirecinin, akla

uygun secimlerin sonucu olarak goérilmektedir.

2 Platon’un “Devlet” adl1 eserinde gegen “Magara” alegorisine yapilan bir géndermedir. Platon (1995, 5.199-202),
“Magara” alegorisinde, egitimle aydinlanmis ve aydinlanmamis insanlari anlatmak i¢in “Magara” benzetmesini
kullanir. Elbette ki s6z konusu egitim, felsefi bilgiyle yani epistemeyle yapilan egitimdir. Platon “Magara”
alegorisinde, magaranin duvarina yansiyan gélgeleri, gorillr diinya olarak adlandirir. Giines ile aydinlanmis olan
magaranin digindaki diinyay1 ise idealar diinyasi olarak betimler

3 Cennet Uslu (2009, s.15)’ya gore negatif 6zgiirliik anlayisinin dayandigi dogal hukuk teorisinin dogustan gelen
hak ve 6zgiirliik fikri, tartisilmaksizin kabul edilmis, diger 6nermeler i¢in temel olan bir aksiyom niteligindedir.

4 “Bilingli durusunu varhginm nedeni yapan” derken kastedilen insan1 akil ve beden ikiligi i¢inde ele alan, modern
felsefenin kurucularindan biri olan Descartes’tir. Descartes (1992, s.57), “Felsefenin Ilkeleri” adli eserinde
“diigliniiyorum o halde varim” énermesinde varligini, diisiinen, bilingli yanindan tiiretir.
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Bu boliimde, oncelikle 6zgiirliik kavraminin tarihsel gelisimine ve anlam
baglamlarina yer verilecek, ardindan arastirmaya yon veren kavramsal cerceve negatif

ve pozitif 6zgiirliik baglami i¢inde olusturulmaya ¢alisilacaktir.

1.1.0ZGURLUK KAVRAMININ TARIHSEL GELISiMi VE TEMEL
BAGLAMI

Insan, istekleri ve amaclar1 olan bir varliktir. Bu isteklerden belki de en
onemlisi, en ¢ok bedel ddeteni “6zgiirlik” olmustur. Insan yiizyillardan beridir
Ozgurligi ister, 0zglirliik ugruna savasir, anitlar diker, direnir, 6liir ya da 6zgiir
oldugunu diisiindiigii sanat gibi, oyun gibi siginaklara siginir. Bizi boylesine motive

edip, bir amag¢ dogrultusunda harekete geciren, adina “6zgiirliik” denilen sey nedir?

Bu soruya yanit vermek hi¢ kolay degildir. Ciinkii 6zgiirliiglin mahiyetini
sorgulamak, bu 6zgiirliiktiir deyip karsisina gegilen, somut bir nesneye bakmak gibi
nesnenin bize verdikleriyle smirls, tek yonli, distan bir kavrays degildir. Ozgiirliigiin,
somut bir nesne olarak karsilig1 yoktur. Ozgiirliik, aynen ahlak gibi sadece insan akli
tarafindan iretilen, insanin yapip etmelerine bagli, insan eylemleriyle gerceklik
kazanan bir degerdir.’> Bu anlamda 6zgiirliik, insanin isteyen bir varlik olarak kendi
disina ¢ikip, dogaya, topluma yonelmesi, onlarla iliski kurmasi ve kurmus oldugu iliski
sonucunda ortaya ¢ikan smirlar karsisinda, nasil istemesi ve eylemesi gerektigi
konusunda zihinden {irettigi bir olmasi gerekendir. Bir ideal olarak ozgiirliigiin
gorindr olmasi, pargali bir halde insanin kendi deneyiminde, kiltiiriin i¢inde, sanatta,
felsefede, hukukta, siyasette, dinde, ¢esitli insansal eylemlerdedir. Dolayisiyla soyut
varligiyla i¢sel ve toplumsal alanda goriiniir olabilen 6zgiirliik kavramin mahiyetini
anlamaya c¢alismak, fiziksel bir nesnenin karsisina geg¢ip betimlemek degil,
goriiniimlerini igsel bir kavrayisla, her seferinde yorumlayarak, zihnin aktif ve ayni

zamanda yaratici ¢abastyla miimkiindiir.

Peki, bu derece parcalanmig, insan hayatinin ve kiiltlirlin pek c¢ok alanina

sirayet etmis 0zgUrlik kavramina nasil bakilabilir? Burada amag bir 6zgurlik tanimi

5 Joanna Kuguradi (1994, s.5-6) 6zgiirliigii, insanin bir degeri olarak gérir. Insanin bir degeri olarak 6zgirlik,
diger eylem olanaklari arasinda degerli bir eylemde bulunma olanagidir.
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yapmak degilse, Ozgiirliigii, kiiltiirin bir bagka olgusunu yasayan Dbireylerin
deneyimleri lizerinden anlamaya ¢aligmak ise o zaman, belli bir 06zgiirliik
perspektifinden hareket edip o olguyla iligkisini kurmak gerekir. Bu durumda
diisiincenin yolunu aydinlatacak olan aragtirma plani, oncelikle 6zgiirliik kavramina
tarihsel siire¢ icinde verilen anlamlarina bakilmasi, sonraki adim ise ozgiirliik

kavramina verilen anlamlarin temel bir baglami i¢ine yerlestirilerek incelenmesidir.

1.1.1.  Ozgurlik Kavrammn Tarihsel Gelisimi

Her kavram gibi 6zglrlik kavramu, tikelin deneyiminin otesinde genelin, butln
insanlik deneyiminin bir anlatisini igerir. Bu anlatiy1 Georg Wilhelm Friedrich Hegel,
insanin Ozgiirliik bilincinin gelisiminin tarihi olarak yorumlar. Hegel (1995, s.64)
Ozgirlik (eleutheria) bilincinin, Antik Yunan’da basladigini1 sdyler. Hegel’e gore
Antik Yunan’da 6zgiirliik bilinci, tam olarak gelisememistir. Hegel, insanin 6zgiirliik
bilincinin gelismesindeki en Onemli agamayi, insanin kendi iradesinin bilincine
varmasi olarak goriir. Hegel’e gore Antik Yunan, koleci bir diizene sahip oldugu i¢in
ozgiirliik bilincinin gelismesini engellemistir. Ozgiirliik bilincinin gelismesi, insanimn
yaratilis bakimindan esit oldugu anlayismin Antik Yunan’da gelismesiyle birlikte
Helenistik felsefeyle olmustur. Helenistik felsefede 0Ozgiirliik, insanin iradesiyle
iliskilendirilmistir. Boylece 6zgiirliik, az sayida insanin 6zgiirliiglinden genel olarak

insanin 6zglrliigii anlayisina doniismiistir.

Ozgiirliik kavramina verilen anlamin degismesi, Antik Yunan’in tarihsel
kosullarindan bagimsiz degildir. S6z konusu degisim, tarihsel kosullarin zihinsel alana
yansimasidir. Bu yansimay1 en yogun bicimde hissedenler ise Mehmet Ali Agaogullari
(2009, s.387-433)’na gore “birey” ve “evrensel insan” kavramina felsefelerinde yer
veren Epikiirosgu ve Stoaci 6gretilerdir. Epikiirosgu ve Stoact 6gretide ozgiirliik,
koleligin karsit1 olan bir kavram degil, insanin iradesiyle iliskili ahlaki bir kavramdir.
Boylece Helenistik 6zgiirliik anlayisinda, insanin 6zgiirliiglinii engelleyen “efendi”

degil, “doga” olmustur.
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Helenistik felsefede doga, biitlin insanlig1 etkileyen, insan ve varolusuna siki
sikiya bagl evrensel bir giictiir. Insanin iradesine etki eden bu gii¢, dzgiirliikle
iliskilendirildikge, Ozgiirliigiin ekonomi politik bagr kopmus, Ozgiirliikk, kamusal
alandan bireysel alana taginmistir. Artik 6zgiirliik, Epiktetos’un mikro evreni iginde
yasadig1 yalnizhginda®, bireyin kendisiyle kurmus oldugu iliski icinde basarabildigi
bir kavrayista ve kavrayisina gore secip yasadigi hayattadir. Bu anlamda,
dzgiirlesmenin, 6zglr yasamin tek bir 6rnegi ya da belirli bir formu yoktur. Ozgiirlik,

parg¢alanmis, atomize olmus, bireysel diinyanin goriinlimlerine donligsmiistiir.

Ozgiirliigiin bireysel yasamlardaki farkli goriiniimlerini sarsacak olan gelisme
Ortagag’da olur. Ortagag’da, Helenistik felsefede oldugu gibi insanin esitligi meselesi,
Tanr1 nezdinde insanin esit oldugu goriisiine doniiserek, insanin iradesiyle iligkili
olarak Hristiyan 6gretide siirmiistiir (Kadiroglu, 2000, s.30). Ortacag’in kapali, din
eksenli diinyasinda, 6zgiirliiglin goriiniimii, dinsel dgretiye gore belirlenen yasak ve
emirler dogrultusunda belirlenmeye baslanmigtir. Ozgiirliik, Agustinus (1997, s.154-
155)’un “Itiraflar” adli eserinde belirttigi gibi seytanim tutsak kildig1 diiskiin ruhunu
kurtaran, ruhu aracilifiyla kendini tanriya verdigi, onun c¢izdigi yolda yiiridigi,

giinah1 gerekc¢elendiren tekgi bir forma dontlismiistiir.

Ozgiirliigiin dinsel bir igerikten styrilip yeniden diinyevi alana dénmesi ve
gorindmlerinin ¢esitlenmesi modern zamanlara rastlar. Elbette s6z konusu degisimin
gerisinde, insanin esit oldugu goriisiiniin ¢ok yaygin bir bicimde kabul edilmesinin
etkisi vardir. Ama asil neden, bilim sayesinde insanin dogayla kurmus oldugu iliskinin
degismesidir. Modern zamanlarda bilimin geligsmesi, insanin iirettigi bilgiyle doganin
isleyisinin yasalarinin ¢ozebiliyor olmasi, insanin kendi kudretini gorebilmesini
saglamis, boylece modern zamanlarda insanin iradi gilicii daha fazla 6ne ¢ikmistir.
Insan i¢in doga, Faust’un Mefisto’ya dedigi gibi ziyaretci tedirginligiyle yasadigi bir
yer degil, kiyisin1 kdsesini iyi bildigi, iginde rahat ettigi evidir. Bilim sayesinde insan,

dogaya bir dostun kalbine bakar gibi bakmakta, git gide guclenmekte,

6 Epiktetos bir Stoacidir. Stoaci ve Epikurosgu ogretiler, Agaogullart (2009, s.387-433)’nin belirttigi gibi
felsefelerinde, “birey” ve “evrensel insan” kavramimna yer vermistir. Stoact ve Epikuroscu oOgretiler, 6zgiirliige
sinifsal bir icerikle degil, bireyin iradesiyle iliskili ahlaki bir kavram olarak yaklasmiglardir.
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Tanrilasmaktadir.” Fakat modern zamanlarda insan tanrilastikca, eksikligini ve sinirini
da goérmistiir. Modern insan, kendi iradesinin giicliniin yaninda, kendi dogasindan
gelen istek ve zorunluluklarin sevimsiz miidahaleleriyle miicadele etmistir. Ama en
Onemlisi, iradesi bagimsizlagsmistir. Modern insanin iradesi, tanrinin ¢izmis oldugu
siirlar icinde segen, tanrinin giidiimiinde bir yeti degildir. Modern insanin iradesi,
Ontline ¢ikan sinirlarla miicadele eden, potansiyeli insana bagli bir yetidir. Modern
insan hem zorunlulugun hem de kendi iradesinin farkindadir. Zorunlulugun olmadig:
bir diinyanin olmayacagini bilir. Modern insan i¢in zorunluluklarin varligi, 6zgiirliigi
diisinmesini ve aramasini engellemez. Helenistik felsefede oldugu gibi modern insan
Ozgurliigii, zorunluluga ragmen kendini gergeklestirme c¢abasi olarak iradeyle iligkili
olarak diisiiniir. Ancak modern insan Ozgiirliigli, sadece ahlaki alan icinde degil,
siyasette, hukukta, medyada, 6niine ¢ikan kiltirel her zorunlukta arar ve 6zgiirlesmeye

calisir.

Dolayisiyla yukaridaki bilgiler 1s181inda sdylendiginde, 6zgiirliikk kavraminin
baslangicta edinmis oldugu anlama yon veren gelisme, Ilk¢ag’a 6zgii olan koleci
sistemdir. Koleci sistem, 0zgurlik bilincinin gelismesine olumsuz manada etki
etmistir. Ozgiirliigiin iradeyle olan baginin ge¢ kurulmasini saglamistir. S6z konusu
bakisin degismesi, Helenistik felsefeyle olmustur. Dogal esitlik diisiincesinin
Helenistik felsefeyle birlikte yayginlagmasi, 6zgiirliigiin genel olarak insanin iradesi
tizerinden diisiiniilmesine yol agcmistir. Boylece 6zgiirliik, ahlaki alan i¢inde, ahlaki
eylemin olabilirligini belirleyen temel bir kavrama doniismiistiir. Ancak gilinlimiizde
Ozgiirliik, ahlakin da sinirlarin1 asarak modern kiiltiirii temsil eden pek ¢ok unsurla

birlikte anilmaya baslayan bir kavrama doniligsmiistiir.

1.1.2.Ozgurlik Kavrammmin Temel Baglami: Ontolojik Ozgiirlik

Ozgiirliik kavraminim tarihsel siire¢ icindeki hikayesine kisaca degindikten
sonra, tezin konusu ile ilgili temel noktalar ve tartismalara 151k tutacak bir soruyu

burada sormak gerekir:

" Ayrintih bilgi icin bkz. J. W. V. Goethe, 2003, s. 85-86.
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“Tarihsel siire¢ i¢inde 6zgiirlilk kavraminin edinmis oldugu anlamlara eslik

eden temel bir baglam var midir?”

Bu soruyu yanitlamak icin yapilmasi gereken, tarihsel siire¢ i¢inde 0zgiirliik
kavraminin almis oldugu anlamlarda degismeden kalan unsurun “ne” oldugunu
bulmaktir. Bir 6nceki kisimda, 6zgirlik kavraminin tarihsel siire¢ icinde almis oldugu
anlamlar incelendiginde, Ozgirliigiin  hep “zorunlulukla” iliskilendirildigi
goriilmiistiir. “Zorunluluk” baslangigta kdlenin karsisina dikilen koleci diizenken,
zamanla koleligin asilmasiyla birlikte “doga”, sonra “tanr1”, sonra yine “doga” ve
“kiiltir” olmustur. Burada degismeyen sey, insanin diginda, insanin iradesine etki
eden, se¢imlerini belirleyen, kendi isleyis yasalar1 ve kurallar1 olan biitiinciil, zorunlu
bir yapiin varhigidir. Bu yapi ister kiiltiirel bir yap1 olsun ister fiziki olsun, belli bir
gerceklik duzlemini, insan eylemlerine dayattigi i¢in bu ¢aligmada, “ontolojik yap1”
olarak nitelendirilmekte ve ozgiirliigiin degisen anlamlara etki eden faktoriin,
ontolojik yapi1 oldugu diisiiniilmektedir.? Yalniz ontolojik yapinn, 6zgiirlik kavramia
etkisini gostermek igin diisiinceyi yeniden dzgiirliik kavraminim ilk¢ag’dan baslayip,
modern zamanlara gelinceye kadar edinmis oldugu anlamlardan hareketle bazi temel
tanimlarina ¢gevirmek, konunun kokenine inerek s6z konusu diistinceyi temellendirmek

gerekir:

“Ozgiirliik” kavramu, ilk olarak Antik Yunan’da, kéle olmayan yurttas: ifade
eden bir sozciik olarak dogdugu daha énce dile getirilmisti. Ozgiirliik kavrammin ilk
anlamina, ontolojik baglam arayis1 Uzerinden yeniden bakildiginda 6zgurluk kavrami,
bir yandan yurttagla temsil edilen tikel bir varolusa sahip insana gondermede
bulunurken, diger yandan tliimel bir varolusa sahip koleci bir diizene gondermede
bulundugu goriilmektedir. Kole, kendi iradesini hayata ge¢irme kapasitesinden
yoksun, efendisinin iradesine gore eyleyen kisiyken, efendi, varligin1 baska bir insanin

iradesini kendisine teslim etmesine borc¢lu olan kisidir. Karsilikli diyalektik icinde

8 Burada ontolojik yap1 derken, Nicolai Hartmann’m varligi, fiziksel ve tinsel tabakalartyla bir biitiin olarak ele
alan bakis agis1 benimsenmektedir. Hartman (1998, s.17), “Ontolojinin Isiginda Bilgi” adli kitabinda real varligy,
birbiriyle iligki i¢inde dort varlik tabakasina ayirarak inceler. En alttaki tabaka, atomdan baglayarak astronominin
inceledigi tiim fiziksel seylerin biitiinii olarak evreni kapsamaktadur. Ikincisi varlik tabakasi, organik varlik alanidir.
Uciinciisii, bilincin ortaya ¢iktig1 ruhsal tabakadir. Dordiinciisii ise tek insanin bilincinde ortaya ¢ikmayan, olusumu
kusaklar boyu siiren, kiiltiiriin tiim unsurlarmin sekillenmis oldugu tabakadir. Ayrica Hartmann (1998, s.5)’da
bilginin kesinligi ve dogruluk degeri, ontolojik yapiyla iliskilidir.
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gelisen efendi-kole iliskisi (Hegel, 1986, s. 129-130), bireysel manada olani ifade
ederken, s6z konusu iliskinin i¢inde gelistigi, bireyleri asan, tikel manada bitmeyen,
ancak toplumsal, tiimel bir uzlasimla, belli yasal diizenlemelerle degisecek olan bir
duzeni ifade eder. Birbirini karsilikli gerektiren irade diyalektiginin bir adim daha
Otesine gidip, koleyi kole yapan, efendiyi 6zgiir kilan eyleme\ise bakildiginda ise
efendi, asagilik olarak kabul edilen bedensel islerden kurtulmus, 6zgiir yurttasken;
kole, asagilik olarak kabul edilen bedensel isleri yapmaya zorunlu olan kisidir (Wood,
2009, s.76-77).

Goriildigi gibi, Antik Yunan diinyasinda, modern diinyadan daha keskin, daha
kat1 bigcimde isler, bedene dayali ve akla dayali isler olarak hiyerarsik bir deger diizeni
icinde siniflandirilmaktadir. Akla dayali isler, en tepede, en degerli isler olarak

gorulirken, bedene dayali isler ise asagilanmaktadir.

Buguin, Eski Yunan’in akla ve bedene dayali hiyerarsik is modeli hukuk disinda
reel yasam i¢inde ortiilii bir bicimde varligini siirdiirse bile modern insana, siniflar
aras1 bir gecisin olmadigi, kapali bir simif tabakalagmasi anlatildiginda, gilinlimiiz
modern insani, muhtemelen bu kati tabloyu anlayamayacaktir. Modern insan, tarla
stirmenin, hayvana bakmanin, duvar is¢iligi yapmanin neden bu derece asagilandigini
soracaktir. Ya da modern insan, bu tez ¢alismasinda soruldugu gibi, bir kisim insanin
sirf kole oldugu icin bedensel isler yapabilecegine nasil ikna oldugunu merak

edecektir.

Bu sorunun pratik yasamdaki yaniti tarihgilerin igidir. Fakat s6z konusu
esitsizligin gerisindeki diisiinsel zeminin nedeni, Platon ve Aristoteles gibi filozoflarin

bedeni asagilayan, akli ylicelten felsefelerinden yola ¢ikilarak yanitlanabilir:

Platon ve Aristoteles felsefesinde, diisiinen, sorgulayan aklin dogustan geldigi,
belli bir seckin siifa dzgii oldugu goriiliir. Ornegin, Aristoteles (2008, s.14-15)
diisiincesinde, koleyi kole kilan, bir savasta esir olmadigi siirece, kendi dogustan
getirdigi kapasitesidir. “Dogustan kole”, dogustan etkin akla sahip olmayan, ancak

bedensel isler yapabilme potansiyeline sahip kole olmaya yazgili bir kisidir.
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Oyle anlagiliyor ki, Aristoteles diisiincesinde kéle olmak ya da &zgiir olmak,
dogal bir zorunluluk statiisiine ytikseltilerek, ontolojik yapiyla mesrulastiriimaktadir.
Boylece kole, kole olduguna yazgili oldugunu diisiinerek, koleci diizene dogadan
gelen, degismez bir gozle bakarak, iradesini teslim alan bir sisteme riza

goOstermektedir.

Helenistik doneme gelindiginde ise ayn1 “doga” ile insanin “dogustan 0zglr ve
esit oldugu” goriisiiniin mesrulastirildig: goriiliir. Ozgiirliik tartismasi ise dogal bir
zorunluluk karsisinda, zorunluluga uymayan bir alanin olup olmadig: sorusu Uizerinden
tartisilmaktadir. Bu tartismanin sonucunda, doganin bir zorunluluga gore isledigi ve
ozgiirliigiin olmadigini sdyleyen “determinist” goriislerin ilk 6rnekleri ortaya ¢ikarken,
diger yandan evrende bir zorunluluk olsa bile, zorunlulugun olmadigi bir alanin

varhigini kabul eden “indeterminist” goriisler ortaya ¢ikmustir (Ozlem, 2014).

Insanin  6zgiir oldugunu sdyleyen indeterminist goriisler, dogada
zorunlulugunun olmadigi bir alan olarak “insan”a yonelir. Bu goriisler 6zgiirliigi,
insanda arar. Ancak Helenistik donemde insanin 6zgir oldugunu sdyleyen bakis agisi,
insanin  Ozgiirliigiinii, i¢inde bulundugu evrensel biitiinden siyirip, biitliniin
etkilerinden tamamen yalitilmis bir insan tasarimi tlizerinden ele almamustir.
Epiktetos’un insanin bedeni ve ruhu, yeryiiziindeki her seyle hem birlesik hem de
etkilesim halindedir (t.y., s.60) diyen diisiincesinde oldugu gibi 6zgiirliige, evrensel
biitin i¢inden bakilmis ve genel olarak insanin Ozgilirligi, dogadan hareketle

mesrulastirilmistir.

Helenistik felsefe, bir yandan insanin 6zgiirliigiinii evrensel biitiin i¢inde
kalarak tanimlamaya calisirken, diger yandan 6zgiirliigli aradig1 parganin yani insanin,
hangi ozellikleriyle Ozgiir olabilecegi sorusunun yanitin1 aramistir. Bu soruya
Helenistik felsefe iginde verilen yanit “akil” dir. Helenistik felsefede akil, insana 6zgir
eyleme olanagi veren, se¢imler yapmasini saglayan iradeyi doguran giictiir. Aslinda
aklin, insanin iradesine olan etkisini ve ontolojik zorunlulukla olan bagini ilk olarak

Helenistik felsefe kurmamistir. Helenistik felsefeden ¢ok dnce, akla, beden karsisinda
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oncelik veren, Platon /Aristoteles diisiincesinde, akil ve irade bagi kurulmustur.® Fakat
Platon ve Aristoteles, s6z konusu bagi, insanin &zgirliigini kanitlamak igin
kurmamistir. Daha once dile getirildigi gibi onlar i¢in akil ve irade, dogustan gelen,
bazi1 6zgiir insanlara 6zgii bir durumdur. Platon ve Aristoteles, eserlerinde dogrudan
bir 6zgurlik tartismas: yapmasalar da insanin ayirt edici 6zelligi olarak akla odaklanan
bakis acilariyla, 6zgiirliik probleminin ontolojik baglaminin kurulmasi ve 6zgiirligtin

iradeyle iliskilendirilmesi agisindan 6nemli bir baglangi¢ noktasi olmuslardir.

Helenistik felsefede ise Ozgiirliik, her insana 6zgii olan akil ve iradenin bir
sonucudur. Dolayisiyla, Platon, Aristoteles diislincesi, bazi insanlarin dogadan gelen
bir zorunlulukla 6zgir oldugunu temellendirdikleri gibi Helenistik felsefe de herkesin

dogadan gelen bir zorunlulukla 6zgiir oldugunu temellendirmeye ¢alismistir.

Bu tartismaya, Epikurosgu, Stoaci bakis acisinin diisiinceleri iizerinden
bakildiginda gériilmektedir ki, “insan” doganin bir parcasidir. Insanin “akl’” ise
dogadan ayr1 bir yerde degildir. insan akli, ilahi logosun icinde, onun bir uzantisidir.°
Bu noktada Helenistik felsefenin insan aklina dair biitiinciil yaklasimi, Platon ve
Aristoteles diistincesiyle benzesmektedir. Fakat Helenistik felsefede akil, Platon ya da
Aristoteles diistincesinden farkli olarak, doganin disinda degil bizatihi doganin
kendisidir. Boylece “doga”, Helenistik felsefeyle bambaska bir anlam kazanmustir.
Helenistik felsefede doga, insan\ akil 6zdesligi, “doga yasasi” kavrami iginde
eritilirken; doga, ahlakin kozmik stattistine gobndermede bulunan bir kavrama doniisiir
(Maclntyre, 2001, s.119-120). Insanin bir parcasi oldugu dogal zorunluluk
igsellestirilir. Insana atfedilen irade, dogaya karst, salt aklmn bir yetenegi degil; kozmik
diizen icinde anlasilan, zaten doga olan “aklin” bir uzantis1 olur. Boylece 6zgiirliigiin,

dogal zorunlulukla olan iligkisi baslar. Ontolojik zemin, ozgiirliigiin icerigini

9Rasyonalist gelenege gore akil, Platon ve Aristoteles’te oldugu gibi salt insana ait bir yetenek degil, dogay1 ve
evreni icine alan, dogadaki olusun bir dlizen i¢inde olmasini saglayan, kaostan kozmosa uzanan siirecin planlayicisi,
yoneticisi olan bir akildir. Platon’da kavramlarin tastyicist olan idealar diinyasi, ayn1 zamanda akla sahip insan
ruhunun ilk ve asil yeridir (Gokberk, 1994, s. 63). Aristoteles’in “nous” kavrami ise sadece insana ait bir yetiye
gondermede bulunmaz ayni zamanda doganin, evrenin isleyisinin ilkesi olan Horkheimer (1998, s.56-57)’mn
tabiriyle “nesnel bir akla” gondermede bulunur. Bu akil, ilk ve son nedenleri ortaya koyan, varligin temeli olan
etkin bir akildir. Bagka bir sekilde sdylenirse, bu akil tanridir. Aristoteles’te tanri, tamamiyla cisimsizdir, salt tindir.
Ozii ve maddesi kendisi olan diisiinmedir (Gokberk, 1994, s. 8).

10«Logos”, bir yandan dogal dlizen igindeki yasaya gondermede bulunurken diger yandan tanrisal akla géndermede
bulunur. Ozellikle Stoa diisiincesinde, evren kutsal nedenlerle diizenlenmis, hiyerarsik bir organizmadir (Ayrintil
bilgi i¢in bkz. Aydin, 2009, s.48).
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belirleyen temel bir faktdre doniisiir. Ornegin Epikiiros dgretisi agisindan dzgiirliik,
dogal bir zorunlulugun olmamasi degildir. Epikiros felsefesinde, evrende nedensel bir
diizen vardir. Higten higbir sey meydana gelmez ve yok olmaz. Ancak yine de s6z
konusu zorunluluk icinde maddenin tesadiifen ve rastlantisal hareketleri vardir (Aydin,
2009, s.47-48). Epikuros felsefesinde s6z konusu rastlantisallik, insanin 6zgur eyleme
olanagin1 ortaya koyan ontolojik boyuttur. Bu anlamda Epikuros felsefesinde
0zgurlik, insanin zorunluluga ragmen, zorunlulugun disina ¢ikabilen eylemlerindedir
(Gokberk, 1996, s.99). Stoa felsefesinde ise iyi olan, dogaya uygun yasamaktir.
Dogaya uygun yasamak, akla uygun yasamaktir (Agaoglulari, 1988, s.290).
Dolayisiyla 0zgurluk gortisleri ne kadar farkli olursa olsun hem Stoa felsefesinde hem
de Epikiiros felsefesinde Ozgiirliikk, ontolojik bir baglamda tartisilmig, ahlaki

ozglrliigiin olanag: ve icerigi, ontolojik yapidan hareketle olusturulmustur.

Ortacag’da ise oOzgirliiglin ontolojik bir zeminden hareketle tartisilmasi
degismemis, sadece dinsel bir gériiniim almistir. Buradaki ontolojik zemin, her seyin
temeli olan Tanridir. Helenistik felsefeden farkli olarak zorunluluk, Tanr1 olmustur.
Tanrisal irade karsisinda insanin 6zgilir olup olmadig1 sorusunun yanit1 aranmistir.
Ayrica, Helenistik felsefede asilmaya calisilan akil ve beden karsithigi, Hristiyan
teolojide yeniden belirmeye baglamistir. Nasil ki Platon ve Aristoteles diisiincesinde
akla beden karsisinda bir dncelik veriliyorsa, Hristiyan teoloji de akli, bedenden stiin
tutmustur. Hristiyan teolojide beden, cennette Tanriin soziinii dinlemeyip seytana
uyan insani glinahindan dolay1 cezalandirmanin bir simgesiyken; akil, her tiirlii
giinahin sebebi olan, bedenin kiskirticiligindan insan1 kurtaracak Tanrisal bir armagan
olarak goriilmistiir. Boylece ozgiirlilk kavrami, Helenistik donemde oldugu gibi
ontolojik zeminden kopmayarak, evrensel diizenin yaraticis1 ve yonlendiricisi olan
Tanrinin iyi ve kotii saydig1 davranig ilkeleriyle iligkilendirilerek, ahlaki bir icerikle

tartisilmaya devam etmistir.

Modern zamanlarda ise Ilk¢ag *da baslayan ontolojik tartismanin, modern doga
bilimlerinin belirlenimci (determinist) ve mekanist doga kavrayisi karsinda yeniden
alevlendigi gériiliir. Ozgiirliik sorusturmasinda yiizler Ilk¢ag’da oldugu gibi yine
dogaya donmistiir. Kimi dogalci goriislere gore doga siki bir determinizme gore isler.

Doganin bir pargas: olan insan, doganin determinizmine tabi, 6zglr olmayan bir
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varliktir. Bu anlayisin karsisinda ise insanin ikili yapisini glindeme getiren, insanin
akli ve iradi yoniinii dzgiirliigiiniin bir belirtisi olarak géren goriisler yer alir (Ozlem,
2014). Bu goriisler, insanin 6zgiir oldugunu kabul etmekle beraber, insanin hangi
eyleminin ozgiirlige kaynaklik ettigi ve insanin 6niine ¢ikan hangi zorunlulugun

insanin 6zgiirliglinii engelledigi konusunda uzlagamazlar.

Bu goriislerden biri, daha sonra “negatif 6zgiirliik” goriisleri i¢inde ayrmtili bir
bicimde incelenecek olan, Thomas Hobbes ve John Locke’un 6zglrlik goriistidir. Bu
anlay1s 6zgiirliigii, akil ve beden ikiligi icine girmeden inceler. Insanin beden yanima
referans vererek, insanin dogayla bir uyumsuzluk i¢inde olmadigini, hatta insanin
dogadan Ozgiir oldugunu varsayar (Hobbes, 2005, s.95). Bu goriise gore insani
sinirlayan, belirleyen, insanin dogasindan gelen zorunluluklar degil, yine ayni
zorunluluklara gore eyleyen, isteyen baska bir insandir. Bu anlamda Locke (2004,
s.48)’a gore Ozgiirlik, doga yasasinin izin verdigi sinirlar i¢inde, bir baskasinin
iradesine tabi olmamak, baskalarindan kaynaklanan engellemeler ile siddetten hiir
olmaktir. Bu goriis, 6zgiirliigii, dis engellerin yoklugu seklinde tanimlar. Dis engel ise
baska bir insandir. Bu goriise gore insanin dogadan gelen istekleri, arzular1 dis bir
neden degil, igten gelen isteklerdir. Insan sdz konusu istekleri hayata gegirebildigi
oranda ozgiirdiir. Dolayisiyla Thomas Hobbes ve John Locke diisiincesinde insanin
dogadan gelen istekleri, zorunluluk olsa bile 6zgiirliigii engelleyen bir faktor degil,

bilakis dogadan gelen i¢ zorunluluklardir.

Insan1 6zgiir sayan ve ontolojik biitiin i¢inden ozgiirliige bakan, “pozitif
ozgiirlik” egilimi i¢inde degerlendirilebilecek olan bir baska goriis ise Kant’in “niyet
etigi” dir. Kant insani, ikili bir yap: iginde diisiiniir. Insan bir yaniyla doganin bir
pargasi, diger yantyla da aklin yasalarina tabi olan bir varliktir. Akil sahibi bir varlik
olarak insan, doganin ¢izmis oldugu sinirlar1 asip, nedenselligin disinda, Numenler
Diinyasi”nin bir parcasi olan aklin gerekliliklerine gore eyleyebilir. Bu anlamda Kant,
insani, 6zgiir eyleme potansiyeline sahip, iradi bir varlik olarak tanimlar (Heimsoeth,

1986, 5.141-142).

Insanin dogal zorunluluk iginden gecerek &zgiir oldugunu savunan, insan ve

ozgiirliigiinii ontolojik butiinden koparmayarak inceleyen bir baska ¢izgi ise, daha
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sonra “pozitif 6zgiirlik” goriisii i¢inde incelenecek olan, Spinoza ve Hegel ¢izgisidir.
Bu ¢izgi 6zgiirliik goriisii bakimindan Stoa felsefesinden etkilenmistir. Bu filozoflara
gore 0zgiirliikk, zorunlulugun olmamasi degil, insanin zorunlulugun bilincine varmasi

ve ona gore istemesidir (Ozlem, 2004, s.98).

Insan ve Ozgiirliigiinii, ontolojik yapidan koparmadan tartisan, “negatif
Ozgiirlik” anlayisina daha yakin olan bir baska modern Ozgiirliikk anlayisi,
varolusculuk (egzistansiyalizm) akiminin 6zgiirliikk anlayisidir. Bu anlayista 6zgiirliikk
ne sadece ahlaki alan icindedir ne de sadece politik eylemlerde ortaya ¢ikar. Bu
anlayisa gore 6zgurlik, insanin kendini ve 6zini olusturma sdrecidir. Varolusgulugun
onemli temsilcilerinden biri olan Sartre (1989, s.65)’a gore her nesnenin bir “6zii”, bir
de diinyada aktif olarak bulunma anlaminda bir “varolusu” vardir. Insan disindaki
varliklarda 6z, varolusu belirlerken, insan bu duruma uymaz. insanda varolus, 6zden
once gelir. Insan, 6nce vardir ve sonradan dziiniin ne olacagini belirler. Ciinkii insan
Oziinii, aklin1 takip eden iradesiyle se¢cimler yaparak kendi olusturur. Bu anlamda
insanin kendini olusturmas1 bir secimdir. insani belirleyen sabit bir doganin olmadig
savindan hareket eden varolusgu felsefeye gore insan, kendi basma birakilmistir.
Insanin segimlerini, bastan belirleyen bir iist giig, meta bir ilke yoktur. Insan
ozgiirliigiinii, bastan belirlenmemekten alir. Insan, kendi kendini olustururken
Ozgiirdiir. Hatta insan, 6zgiir olmaya mahkumdur. Bu anlamda insanin 6zgiirliikten

gelen bir sorumlulugu vardir (Sartre, 1989, s.61-72).

Yukaridaki bilgiler 1s1iginda bir sonuca varildiginda, 6zgurlik kavramina iliskin
pek cok farkli tanim olsa bile 6zgiirlik kavramina anlamini veren temel baglam,
ontolojik yap1 olmustur (Ozlem, 2014). S6z konusu gériisler, insan ve 6zgiirliigiinii,
insanin bulundugu ontolojik biitiin ve biitiin i¢indeki yerine goére tanimlamiglardir.
Ayrica bu tez ¢alismasi i¢in 6zglirlilk kavraminin anlamlarmin olusmasina etki eden
ontolojik faktoriin aciga ¢ikartilmasi olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii ilerde goriilecegi gibi
“dijital oyun” bastan belirlenmis, belli amaclar1 ve kurallari1 olan ontolojik bir yapiya
sahiptir. Her oyun, oyuncuya, ister “kapali diinya oyunlar1” olsun, ister “agik diinya
oyunlar1” olsun bir evren sunar ve oyuncunun o evrende oynamasini ister. Dolayisiyla

oyuncunun, oyun esnasinda yasadig1 6zgurlik deneyimi, oyun evrenine gidilmeden, o
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yapmin zorunluluklari anlasilmadan, oyun evreninden bagimsiz, salt oyuncunun

yasadig1 deneyimle ilgili degildir.

1.2. OZGURLUGUN iKi HALIi: NEGATIF VE POZIiTiF OZGURLUK

Modern bireyin 0zne olma hali, dogadan ve modern kiiltiirden gelen
zorunluluklarin bilincinde olmasi, se¢imler yaparak zorunluklar: aklinin yardimiyla
asmaya c¢abalamasidir. Bu durum bir yandan modern 6zneyi tartisirken diger yandan
ozgiirlik tartismalarin1 beraberinde getirmistir. Ozgiirliik, modern insanm pratik
yasami i¢inde bir Ozgiirlesme halini almistir. Modern insanin 6zgiirliik istemine
yonelik gergeklestirdigi pratikler, kimi zaman ahlaki, kimi zaman siyasal, hukuksal bir
eylemde, kimi zaman ise sanatta, festivallerde ve oyunlarda goriiniirliik kazanmistir.
Fakat her ne olursa olsun modern insan i¢in 6zgiirliik, ugrunda ¢abaladigi, miicadele

ettigi, hep aradig bir istek olmustur.

Bu calismada oyuncu, bdyle bir 6zgiirliik arayisinin, 6zgiirlesme isteminin bir
parcasi olarak goriilmektedir. Calismada oyuncu ve dijital oyun ontolojisi arasindaki
iliski, 6zgurluk kavrami Uzerinden incelenmektedir. Ancak oyuncunun, oyun oynarken
yasadig1 oOzgiirlik deneyiminin daha iyi anlagilabilmesi i¢in biitiin bir insanligin
0zgurlik deneyimin bir soyutlamasi olan, iist bir kavram g¢ergevesi iginden bakmak
gerekmektedir. S6z konusu kavramsal cerceve Isaiah Berlin’in, anlamini toplumsal ve
siyasal yapida 17. yiizyilda kazanmis olan (Coskun, 2020, s.11), arkalarinda insanlik
tarthinin 6zgiirliik anlayisinin temel izlerini barindiran negatif ve pozitif 6zgiirliik

kavramidir (Berlin, 2002, s.168-169).

Berlin, tarihsel slre¢ icerisinde, 6zellikle modern zamanlarda, 6zgurluk
kavramina verilen anlamlar1 elestirel bir okumaya tabi tutarak, 6zgurluk kavramini iki
temel anlam boyutu igine yerlestirir. Boylece Berlin, modern insanin 6zgurlik idesine
dair ortaya koydugu bilgiyi, modern zamanlarin sosyo-politik ortaminin gereklerine
gore yeniden yorumlayip sistematik bir yapi i¢ine koymasiyla bir nevi ozgiirliik

kavramina dair iki temel paradigmay1 ortaya koymus olur.
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Negatif ve pozitif Ozgiirlik kavrami, modern zamanlarda, Ozgiirligiin
zorunlulukla olan iligkisini 6ne ¢ikarir. Modern insanin karsisina ¢ikan dogadan ve
killtirden gelen zorunluluklari, &zgiirlik baglami icinde okur. Ozgiirliigii, ahlaki
eylemin sinirlarinin disina ¢ikararak, kiiltiiriin bir bagska énemli olgusu olan siyasetle
iligkisi i¢inde inceler. Berlin, ozgiirliikk lizerine bir {ist kavram gergevesi insa eder.
Boylece bir st kavram ¢ercevesi olarak negatif ve pozitif 6zgiirlik ayrimi, hem tek
tek 6zglirliik anlayislarindaki geneli yansittig1 icin hem de o genelin i¢indeki 6nemli
bir boyut olan zorunluluklara dikkat ¢ektigi icin oyunun Ozgiirliikkle olan baginin
kurulmasina olanak verir. Clnki ileride daha ayrintili bir bigimde dile getirilecegi gibi
genel olarak oyun, 6zel olarak dijital oyun, zorunlulugun olmadig: bir hal degildir.
Oyuncunun, oyunun ontolojik yapisindan gelen zorunluluga gonallii olarak katilmas,
oyunun sunmus oldugu segenekleri, yine oyunun sunmus oldugu zorunluluklarla
birlikte diistintip se¢cimler yapmasidir. Bu durum, oyundan gelen bir zorunluluk haline
isaret etmektedir. Oyuncu, oyundan gelen zorunluluklara gére secimler yaparken farkli
Ozgiirlik deneyimleri yasamaktadir. Dolayistyla oyun eyleminde igerilen 6zgiirliik
deneyiminin anlagilabilmesi i¢in oyundan gelen zorunluluk ve sec¢im iligkisini
kapsayacak, farkli 6zgiirlik deneyimlerini i¢ine alan bir {ist kavram c¢ercevesine

gereksinim vardir.

1.2.1.NEGATIF OZGURLUK

Berlin (2002), Liberty (Ozgiirliik) adli kitabin girisinde, hakkinda sayfalar
dolusu yaz1 yazacagi 6zgirliigii, oldukca ¢arpici birkag cimleyle 6zetler. Berlin’e gore
“Ozgiirlik”, insanin istedigi gibi segme yeteneginin, higbir insan ya da ugsuz bucaksiz
bir sistem tarafindan zorla engellenmemesi halidir. Boyle bir 6zgiirliigiin merkezinde
birey ve istekleri vardir. Negatif 6zgiirliikte, birey ve istekleri, “empirik benin”, yani
biitiin dogal varligiyla mevcut olan ve isteyen benligin istekleridir. insan, empirik
benlikten gelen istekleri engellendiginde ozgiir olmaz. Ozgiir olmayan birey ise
ebeveyn, millet, din, devlet gibi ideal benliklere teslim olmus, birey yanindan 6diin

vermeye baslamistir.
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Berlin’in toplumsal kurumlar tarafindan ¢embere alinmis, hep kendi insan
yanindan 0diin vererek, insanliktan c¢ikan bireyi akla, Kafka’nin “Doniisim” adli
eserindeki Gregor Samsa’y1 getirir. Gregor Samsa, ailesini ge¢indirmek icin gece
glindiiz calisan bir pazarlamacidir. Bir sabah uyandiginda kendini bocege doniigsmiis
olarak bulur. Bécege doniisen Samsa, Berlin’in S0z ettigi, ebeveyn, millet, din, devlet
gibi toplumsal kurumlar tarafindan baskilanmus, 6zgiir olmayan bireyini cagristirir 1!
Bu anlamda Berlin’e gore ‘“negatif Ozgiirlilk”, insanin insan olarak kalmasini

saglayacak, benligini koruyacak ve gelistirecek olan gercek bir 6zgiirliik halidir.

Berlin, gercek bir 6zgrliik hali olarak tanimladig1 negatif 6zgirlik kavramini,
bir sifir noktast olarak nitelendirmez. O negatif 6zgiirliik kavramiyla, Epikuros’tan
baslayan, modern dogal hukukcularla devam eden belirli bir 6zgiirliik ¢izgisini takip
eder. Berlin, s6z konusu ¢izgiyi i¢cinde yasamis oldugu ¢agin kosullarina gore ilerletip,
farkli yollardan gegirerek cizmeye devam eder. Bu anlamda hem ¢izginin butinini
gorebilmek hem de tezin problemleri ve tartisma alanlariyla ilgili bagintilar1 daha iyi
kurulabilmek icin negatif 6zgurluk ¢izgisinin olugsmasi agisindan oldukg¢a 6nemli olan
Hobbes, Locke gibi filozoflarin diisiincesi Uzerinden meseleye daha yakindan bakmak,

sonrasinda Berlin’in 6zgiirliik goriisline yeniden donmek gerekir.

1.2.1.1. i¢ Bir Zorunluluk: Insan Dogasi

Ozgiirliige anlamin1 veren en belirleyici faktdr, insanin nasil tammlandigidir
(Berlin, 2002, s.181). Berlin eserlerinde, 6zgiirliik kavramiyla ilgili olarak zaten
varolan bir birikim iizerinden hareket eder. Berlin, 6zgiirliik kavramina dair ortaya
konulan mevcut birikimi, yasadigi ¢agin toplumsal dinamikleriyle, sorunlariyla
birlikte diisiinerek elestirel bir okumaya tabi tutar ve taraf oldugu 6zgurlik goriisiiniin
koordinatlarini bir Ust kavram cercevesi igine yerlestirmeye ¢alisir. O, bir mirasa sahip
cikmisgtir. O mirasin i¢inde, “insan dogasi” ve “zorunluluk™ gibi kavramlar oldukca

onemlidir. Dolayisiyla Berlin’in negatif 6zgirlik kavraminin olusmasina etki eden

"Franz Kafka “Déniisiim” adl kitabinda, bag kahramani Gregor Samsa’ nin bocege doniisme hikayesini anlatir
(Kafka, 2019).
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“benlik” ve “dis miidahale” gibi 6geleri anlamak igin negatif 6zgiirligiin ilk disiinsel

kaynaklarini incelemek gerekir.

Ilkgag’dan beridir insan, beden ve akil\ruh zithg iizerinden tasarlanir.
Berlin’in tek¢i gelenek olarak nitelendirdigi rasyonalist ve idealist felsefe (Capan,
2011, s.31) bedeni, insanin 6zii olarak gdrmez. Insan ic¢in beden ve bedenin
gereksinimleri, diger canlilarda bulunan, 6zsel olmayan bir 6zelliktir. Insan icin 6zsel
olan, insanin akil\ruh yamidir. Bu diisiinceye gore insanin beden yani, yani insanin
maddesel yani, arzularin ve istahin kaynagi oldugu icin insanin Ozgiirliigini
engelleyen, onu kolelestiren bir yapidir (Platon, 1963, s.47). Bu anlamda rasyonalist/
idealist gelenek agisindan beden, varlik basamaklari arasinda en alt basamakta yer alir.
Ortagag’da ise ayn1 ayrim Hristiyan teolojide siirer. Beden ve isteklerine olumlu
anlamlar yiklenmez. Bedenden gelen istek ve egilimler, masum degildir; giinahin
kaynagidir (Augustinus, 1997, s.14). Modern zamanlarda ise Ozellikle Hobbes ve
Locke’un i¢inde yer aldig1 empirist gelenek, insanin beden yanini ve bedenden gelen
isteklerini aynm1 degerde karsilamaz. Epikiiroscu 6gretide oldugu gibi insanin beden
yani olumlanir. Hristiyan teolojinin insanit beden yanindan dolay1 giinahkar sayan

dogmasi, Hobbes ve Locke gibi filozoflar tarafindan elestirilir.

Bu elestiride bas1 ¢eken filozoflardan en 6nemlisi Hobbes’tur. Hobbes (2005,
s.95), insanin dogasindan gelen istek ve duygular, onlar1 yasak eden bir yasanin
varligindan insan haberdar olmadig stirece, bu duygulardan kaynakli eylemlerin sug
sayllmamasi gerektigini soyler. Hobbes, bedeni asagilayan ilk giinah fikrine karsi
cikar. Hobbes agisindan giinah ya da sevap, onu yasaklayan bir yasa oldugu siirece sug

ya da giinahtir.

Hobbes, dogadan gelen istek ve duygulardan dolay1r insanin sorumlu
tutulamayacagini soyleyerek, insanin beden yanindan gelen istek ve egilimleri,
sorumsuzlastirir.  Insanin  beden yanindan gelen istek ve eylemlerin
sorumsuzlastirilmasindaki asil hamle ise beden ve egilimlerinin, kendi iginde akli bir
yasasi (doga yasasi) olan, adina “doga” denilen, ontolojik bir yapinin i¢ine konularak
eritilmesidir. Ilk¢ag’dan beri tartisilan akil ve beden zithgi, “doga” kavrami iginde

eritilerek bedenden gelen istekler, zorunlu bir rasyonelligin pargast yapilmistir.
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Boylece negatif 6zglrlik kavrami agisindan oldukga 6nemli olan i¢ ve dis zorunluluk,
ontolojik biitiinden ayri olmayan “insan dogasi” kavrami i¢inde belirmeye baglar.
Insanin dogadan getirdigi bedensel istekler, aklin olumladigi bir sekilde dis
zorunluluklar olmaz, bilakis insanin 6zgiir hissetmesi i¢in doyurulmasi gereken doga

yasasinin emrettigi i¢ bir zorunluluga doniisiir.

1.2.1.2.D1s Bir Zorunlulugun Yoklugu: Ozgurlik

Bu calismada “negatif 6zgiirliik” kavraminin olusmasi acisindan ilk 6nemli
durak, Hobbes’tur. Ciinkii Hobbes 0zgiirliigii, ontolojik manada tanimlar. Negatif
Ozglirligilin, insana uzanacak boyutlarinin oncelikle mantiki zemini kurar. Hobbes,
Ozgiirlik i¢in ¢ok genel bir tanim verir. Hobbes (2005, s.154) 6zgiirligii, hareketin
onundeki dis engellerin yoklugu seklinde tanimlar. Hobbes taniminda hem insan1 hem
seyleri, mutlak bir hareket serbestligi i¢inde diisiinmez. Insanin ve diger nesnelerin
dogasindan gelen zorunluluklari inkdr etmez. Insan ve diger seyler, kendi
dogalarindan gelen zorunluluga gore davranirlar. Fakat insanin ya da seylerin
zorunlulugun bir pargasi olmasi, onlarin 6zgur olmasini da engellemez. Clinki insanin
ya da seylerin, hareketinin Oniindeki engel seyin kendi yapisinda ise Ozgiirliikkten
yoksun oldugunu degil, hareket yeteneginden yoksun oldugunu gosterir (Hobbes,
2015, s.155).

Dolayistyla Hobbes un 6zgiirlik tanimi i¢in belirleyici olan, insanin ya da
seylerin herhangi bir nedenden dolayr engellenmesi degil, engelin nereden
kaynaklandigidir. Eger engel, seylerin dogasindan gelen bir i¢ zorunluluksa, 6zgiirligii
engelleyici bir neden degildir. Fakat engel, seyin dogasinin disindan gelen bir dis
engelse, boyle bir durum 6zgiirliigii engeller. Boylece negatif 6zgiirliige anlamini
veren dis engel belirmeye baslar. Dis engel, 6zgiirliigii engelleyen Gregor Samsa’nin
bocege doniisen bedeni degildir. Hatta bu durum, insanin Ozglirliikten yoksun
oldugunu degil, hareketten yoksun oldugunu gosterir. insani, 6zgurlikten yoksun kilan
neden, bencil dogasindan dolayr akla danismayan, baska bir “insan” ya da
“insanlar”dir. Bu durumda, Gregor Samsa’nin kendini bir bocek gibi 6zgiirliigiinden

yoksun hissetmesini saglayan, Gregor’un ailesi, onu hep daha ¢ok Uriin satmaya
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zorlayan patronu gibi digsal zorunluluklardir. Gregor, s6z konusu zorunluluklarinin
bilincindedir. Fakat Gregor’un bilinci, rutin bir giine baslarken kendini bdcek gibi
hissetmesine engel olmamistir. Gregor Samsa’nin kendini bocek gibi hissetmesinde
gorulmektedir ki, s6z konusu hissin gerisinde, Samsa’nin eylemlerini, milkina, bitin
bir yasamini, duygularini, bagka insanlarin iradesine tabi kilmasinin etkisi vardir. Bu
anlamda negatif 0zgiirlik agisindan bir insanin &zgiir bir insan olarak kalabilmesi,
John Locke (2004, s.48)’da oldugu gibi bir insanin eylemlerini, miilkiinii, bir baska
insanin iradesine tabi olmadan diizenleyebilmesidir. Fakat s6z konusu diizenleme,
insanin cani nasil istiyorsa dyle yaptigi bir diizenleme degil, doga yasasinin izin

verdigi sinirlar iginde yapilan, diger insanin canini1 ve malin1 g0zeten bir diizenlemedir.

Yukarida belirtildigi gibi “negatif 6zgiirliik” kavrami acisindan insanlarin
Ozgirligiini engelleyen doga yasasi degil, aklin yasasina danismayan insanlarin bagka
insanlara yaratmis oldugu zultimdir. Ornegin John Locke’da yasa sinirlarken, insanin
bir baska insan Uzerindeki iktidarini engelledigi i¢in ayn1 zamanda insan1 6zgiirlestirir.
Dolayistyla negatif 6zgiirliik, insanin cani ne istiyorsa onu yaptig1 bir 6zgiirliik degil,
yasayla smirlandirilmis bir 6zgiirliiktiir. Bu anlamda 6zgiirliik, insanin eylemlerini,
yasal sinir i¢inde yonetme serbestliginde ortaya ¢ikar. Ancak insana iradesini
yonetecek serbestligi saglayan ise aklidir (Locke, 2004, s.49). Ciinkii Locke’da
Ozgiirliikk, insan aklinin gelismesiyle tam olarak ortaya ¢ikar. Akil sayesinde insan,
kendisine birakilan irade 6zgiirliigliniin alanini bilir ve ona gore eyler. Fakat negatif
Ozgiirlik agisindan, insanin Ozgiirlesmesinde akil 6nemli bir rol oynasa da pozitif
ozgiirliikten farkli olarak insan akil ile dzgiir olmus degildir. Ozgiirliikk de akil gibi
dogustan gelir ve aklin olgunlagsmasina paralel olarak olgunlasir (Locke, 2004, s.51-

53).

1.2.1.3. Baskalarmn Midahalesi Olmadan Secebilmek: Negatif Ozgurlik

Modern kapitalist toplumun kurulusu ve kendini bir mesruluk zemini Gizerinden
hep yeniden tretebilmesi icin gerekli olan en 6nemli uzlasim, bireyin 6zgur bir iradeye
sahip oldugu varsayimidir. Bu varsayim, bir toplumsal modelle tarihsel siire¢ i¢inde

sekillense de (Bauman, 2015, s.7-15), kapitalist modern toplumun anlatisini olusturan
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kimi liberal aktorlerce ozgiirliik, insanin dogadan getirdigi, evrensel, sirf insan
olmaktan kaynakli edindigi vazge¢ilmez bir hakki olarak goriilmiistiir. Bu hak,
bireysel alanla iliskilendirilip, bireyin sorumlulugunda gelisen bir biling olarak
tanimlanmistir. Ayrica devlet, toplum gibi yapilar, bu tanimda gérev almayarak
tarafsizlastirilmig, bireyin 6zgilir olup olmamasi bireyin hissettigi bir duyguya, bir

talebe indirgenmistir.

Insanin &zgiirliigiinii bireysel varolusa birakip, kamusal sorumlulugu sadece
seceneklere ulagmada bireylere saglanan yasal esitlik olarak diisiinen 6zgiirliik
anlayisina tezin konusu baglaminda daha yakindan bakildiginda, bu konuda
alanyazinda olusmus birikiminin en damitilmis hali Berlin tarafindan ortaya koyulan

“negatif 6zgiirlik” kavrami oldugu goriiliir.

Berlin (2002, s.169), “iki Ozgiirlik Kavrami” adli makalesinde negatif
Ozgirliigii, baskalarinin miidahalesine maruz kalmamak olarak tanimlar. Bu tanim,
Berlin’in 6zgirliik goriisiiniin, 6zellikle Thomas Hobbes ve John Locke diisiincesinden
etkilenerek olusturdugu kismidir. Bu kisimda Berlin (2002, s.169), miidahalesizlik
alan1 genisledikce bireyin 6zgiirliigiiniin de o oranda genisledigini sdyler. Devletin
gorevini giivenlik ve hukuksal esitligi saglama olarak goriir. Bireysel 6zgurliigiin

alanii kamusal alanin daralmasi aleyhine genisletir.

Berlin, ozgiirliigli engelleyen faktor olarak bir baska insani goriir. Berlin’in
diisiincesinde bagska bir insan, dis bir zorunluluk olup sadece tekil bireyi ifade etmez.
Insanin ¢ogul goériiniimleri olan, toplum ve toplumun siyasal 6rgiitlenme bicimi olan
devleti ifade eder. Dolayisiyla bu goriiste, Hobbes ve Locke’da oldugu gibi 6zgiirliige
anlamini veren, insan eylemlerine etki eden zorunlulugun nereden kaynaklandigidir.
Zorunluluk, insanin dogal yapisindan gelen zorunluluklar, yani bedensel sinirliliklar
ve insanin istahsal egilimleri ise i¢ten gelen zorunluluklardir. Bu zorunluluklar, insanin
Ozglrliigiinii engellemez. Berlin (2002,5.172 )’e gbre insanin beden yanindan gelen
istekler, insanin ger¢ek “beni”dir. Dogadan gelen istekler, zorunluluklar, bir dis
zorunluluk olan baska bir insan ya da kurumlarca engelleniyorsa (yani bireyin seyahat
etme istegi, bir baska birey ya da devlet tarafindan engellendiginde) Berlin’e gore

orada bireyin 6zgiirliigiinden s6z edilemez. Cunku insanin 6zgiirliigi icin temel olan,
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insanin kendi istek, amag¢ ve beklentilerini gerceklestirebilmesidir. Berlin, seyahat
etmek isteyen ama parasi olmadigi i¢in seyahat edemeyen birinin durumunu, bireyin
Ozgirligiiniin ihlali olarak gérmez. Hatta Berlin, kamunun bdyle bir duruma el
atmasini elestirir. Bu durum, ekonomik esitlik pahasina, 6zgiirlilkten vaz gecmeyi
gerektirir. Bu anlamda negatif 6zgiirliik, bireyin uc¢ak varsa ugaga binme iradesinin,
bir kisi ya da devlet tarafindan engellenmemesi, seceneklerinin olmasi ve ugaga
bireyin nasil binecegine kimsenin karismamasi olarak anlasilir. Ya da Berlin (2002,
s.174)’in verdigi Ornek {iizerinden sdylenirse, bireyin kapidan ge¢mek isteyip
istemeyecegine bakilmaksizin, agik kapi segeneklerinin olmasi, bireyin hangi kapidan
girecegine karar vermesi, bireyin bir seylerden azade olup, eylemlerinin sonuglarini

dogrudan tistiine almasidir.

Yukarida sdylenenler bir araya getirildiginde Berlin, Hobbes ve Locke
diistincesinde, dig bir zorunlulugun olmadigi alan olarak tanimlanan ozgiirlik
kavramina, “se¢im yapma hakki”ni1 da ekler. Boylece “6zgiir insan”, dis bir zorunluluk
tarafindan engellenmeden segimler yapabilen kisidir (Oztiirk, 2017, s.161). Bu
anlamda Berlin’e gore “negatif ozgiirliik” insanin dogadan gelen isteklerini dis bir
mudahale olmaksizin yerine getirebildigi, insan hayatinin belirli bir alaninin toplumsal
kontrol alanin disinda ¢ikip 6zgiirce se¢im yapabilecegi olasiliklarin oldugu (Capan,
2001, 117), bireyin kendi istencini egemen kildig1 kosullar1 tanimlayan gergek bir
Ozgurlik halidir (Veysal, 2005, 5.32).

1.2.2. POZIiTiF OZGURLUK

Berlin’in “pozitif 6zgiirlik” kavrami, negatif 6zgiirlik kavramindan farkli
olarak, var olan birikim Gizerine kavramsal anlami1 genisletecek yeni bir boyut icermez.
Stoac1 gelenekle baslayan Spinoza, kismen Kant ve Hegel cizgisinde devam eden
Ozgiirlik anlayisini, yasadigi c¢agm sorunlari lizerinden elestirerek bir kavram
cergevesi icine yerlestirir. Bauman (2015, s.44)’in belirttigi gibi Ozgilirliigiin
entelektiiel formiilasyonlarinin 6nemi, daima kendi zamanlarinin gergek sorunlariyla
miicadele etmelerinden kaynaklanir. Nasil ki Hobbes, Locke, Spinoza, Hegel gibi

filozoflarin 6zgurluk gortsleri, kapitalist modern devletin kurulus sancilarinin bir
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uriinuyse, Berlin’in s6z konusu 6zgurlik egilimlerini yeniden gozden gecirip, elestirel
bir okumayla revize etmesi, 20.ylizyilin baslarinda siyasal ve ekonomik olarak iki
kutba boliinen diinyanin gergek sorunlariyla kendi cephesi {izerinden miicadele

etmesinin bir Granudur.

Berlin (2002, s.178-179)’e¢ gore pozitif ve negatif Ozgiirlik kavramlari,
mantiksal olarak birbirinden ¢ok uzak kavramlar olmamakla birlikte, tarihsel olarak
gercege etki etme yollar1 agisindan farkli yonlerde gelismis ve en nihayetinde
birbirleriyle catisma igine girmis iki 6zgiirliik goriisiidiir. S6z konusu iki 6zgiirliikk
goriislinliin mantiksal olarak benzer noktalari, ahlaki eylem igin gecerliyken catigsma
icine girdikleri boyut, 6zgiirliiglin ahlaki eylem sinirlarini asip, siyasal alani etkileme

bicimleridir.

Berlin (2002, s.178-179), negatif ve pozitif 6zgiirliigiin siyasal alani etkileme
bicimlerini, yasadigi zamanin siyasal tecribelerinden yola ¢ikarak oldukga ayrintili bir
bicimde inceler. Pozitif 6zgiirliigii ahlaki eylemin kaynagi olarak, kendi i¢inde degerli
bir 6zgiirliik goriisti olarak goriir. Fakat pozitif 6zgiirliik, siyasal eylemin nihai amaci
yapildiginda, asir1 akilci, monist yapist geregi ve akla, insan eylemlerine etki eden
zorunluluklara verdikleri anlam dolayistyla baskici, otoriter rejimlerin dogmasina yol
acan bir siyasal 6zgurlik goriisiine yol agacagini belirtir. Fakat bu tezin konusu, negatif
ve pozitif 6zglirliik kavraminin siyasal alan1 gekillendirme pratikleri olmadig1 igin
pozitif 6zglirliigiin siyasal sonuglarina deginilmeyecektir. Bu tezin konusu agisindan
incelenmesi gereken nokta, “bireyin kendi kendisinin efendisi olma istegi”’nden dogan
pozitif 6zgiirlik anlayisinin mantiki boyutlart olan, soyut ana hatlar1 negatif 6zgurlik
boliimiinde oldugu gibi incelemek, pozitif 6zgiirliigiin iskeletini ortaya ¢ikarip ahlaki
alan ya da siyasal alanin disinda, oyun gibi kilture ait bir olguyla bagin1 kurabilmektir.
Bu amaci yerine getirebilmek icin oncelikle “insan nedir?”, “zorunluluk nedir?”,
“ozgiirliik nedir?” sorusunun yanitlari, pozitif 6zglrlik gorisiiniin diisiinsel kaynaklari
olan Epiktetos, Spinoza, Kant ve Hegel gibi filozoflarin diisiincelerine gidilerek
incelenecek ardindan Berlin’in negatif 6zgurlikten farkli bir 6zgirlik anlayist dedigi,
tanimlayict ve elestirel bir okumayla inceledigi pozitif 6zgiirliik kavramina yer

verilecektir.
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1.2.2.1.Ozerk Bir Varlik Olarak insamin Ozii: Akil

Negatif 0Ozgiirlik anlayisinda oldugu gibi pozitif 6zgiirlik anlayisinin
olusmasina etki eden en dnemli yonelim, insanin nasil tanimlandigidir. Ilk¢ag’dan
itibaren bireyin kendisinin efendisi olma isteginden kaynaklanip, 20. yiizyilda bir dizi
siyasal sonuca yol acan pozitif 6zgiirliilk anlayisinda, dncellikle insanin “ne” oldugu
tanimlanarak ise baslanmig, insan kavrami i¢inde sekillenen zorunluluk 6gesinin
ontolojik yapiyla olan iligkisi ortaya konularak, pozitif 6zgiirliigii ayakta tutan iskelet

olusturulmustur.

Pozitif 6zgiirliik acisindan s6z konusu iskeleti ortaya ¢ikarmak i¢in kazilmasi
gereken vyer, rasyonalist (akilci) diisiince gelenegidir. Bir 6nceki kisimlarda da
belirtildigi gibi rasyonalist gelenek, insani ikili bir yapi iginde diisiiniir. Rasyonalizme
gore insanin beden ve istekleri insanin Ozsel bir ozelligi degil, insanin diger
hayvanlarla paylastig1 dogal istek yanidir. Bu yiizden s6z konusu gelenek, insanin
bedenden gelen isteklerini, insanin 6ziine ait olmayan ézellikler olarak gorup dissal bir
zorunluluk olarak degerlendirir. Akil, insanin, hayvansal isteklerini dizginleyen,

insanin i¢sel zorunluluguna géndermede bulunan 6zsel yanidir.

Berlin (2002, s.179-181), rasyonalist gelenegin akil ve beden polaritesine
dayal1 insana bakigini, insanin 6ziine gondermede bulunan “benlik” kavrami tGzerinden
yeniden yorumlar ve rasyonalist gelenegin akil anlayisini, “gercek\ ideal benlik”
kavramu igine yerlestirir. Berlin’e gore soz konusu gergek\ideal benlik, Platon, Spinoza
ve Hegel’de oldugu gibi bireyin de aklini i¢ine alan, insandan bagimsiz, kimi zaman
belli bir zorunluluga gore eyleyen, kimi zamanda kendi amaglar1 olan ve amaglarini
gerceklestirmek icin insanin iradesini kullanan nesnel bir akla gondermede bulunur.
Bu akal, bireyin Ustlinde, bireyin mensup oldugu ve kendini gergeklestirdigi varsayilan,
aile, 1rk, ulus, toplum, smif, devlet gibi asil 6zneleri temsil eder. Insanin beden yani ve
isteklerini temsil eden, “empirik benlik” ise rasyonalist gelenek igin gercek benlik
degil, insanin faydaci, her seyde beni (ego) 6nceleyen, gelip gecici yanidir. Rasyonalist
gelenek, empirik benligin isteklerine uygun yasamay1, insan1 6zerklestirmedigi, igsel
doganin bir kolesi yaptig1 i¢in olumsuzlar. Rasyonalist, monist gelenek insandan,

insanligin ya da aklin Ustlin amaglarin1 gergeklestirip 6zgiirlesebilmesi icin empirik
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benliginden gelen istekleri bastirmasini, kontrol etmesini talep eder. Berlin’e gore
ideal benlik ile empirik benligin istekleri arasina sikisan insan, benlik pargalanmasi
yasar. Benligi parcalanmis, gitgide siliklesen insan ise miidahale edemedigi giicleri
gordukee, kendi i¢ kalesine gekilir, bireysel mutlulugu ve 6zgiirligii kendi i¢ kalesinde

aramaya baglar.

Berlin’in pozitif 6zgiirliik anlayisina yonelik elestirileri okurken akla George
Orwell’in “1984” adli romaninin kahramani, Winston Smith gelir. Smith’e Berlin’in
kavramlari tizerinden bakildiginda, Smith, ideal benlik olarak cisimlesen Okyanusya
devletinin istekleriyle, empirik benligi arasinda sikigsmis, pargalanmis bir kisilik
ozelligi gosterir. Okyanusya devletinin, baskict rejiminden memnun degildir fakat
diizeni degistirmek icin politik bir irade ortaya koyamaz. Degismeyecegini diistindiigii
bir sitemde, politik irade onun icin yok olmak, 6lmek demektir. Smith’in tek istegi akil
saglin1 koruyarak yasamayi siirdiirmektir. Smith etki edemeyecegi bir sisteme,
riiyalartyla, kendi i¢ kalesine ¢ekilerek direnir. Hi¢ kimsenin okumayacagini bildigi
bir giinceyle, Altin Ulke’ nin kapilarin1 agmaya, ara sira girdigi diissel bir iilkede olan
ile olmas1 gerekeni bulusturarak, Stoaci i¢sel 6zgiirliigiiniin tadin1 ¢ikarmaya calisir.
Fakat Winston, kendi i¢ kalesine ¢ekilse de her yani saran, koca bir panoptikona
doniisen Okyanusya devletinin dikkatini iizerine ¢eker ve Stoact igsel Ozgiirliigiin
vermis oldugu huzurun sonuna gelir.!? Bu durumda Berlin’e gére Winston’un igine
diistiigli durumu yaratan, pozitif 6zgiirlik anlayisinin akla, benlige ve temelde
ozgiirlige verdigi anlam gibi gortlmektedir. Fakat gercekte, Winston’un 6zgiirliigiinii
sonlandiran neden, smif, devlet, toplum gibi tikellikler araciligiyla kendini
nesnelestiren akil ve aklin iyi toplum idealini kavrayip, ideali ger¢eklestirmek icin
gerekli olan zorunluluklarin bilincine varan insan1t midir? Yoksa, kendi bireysel huzuru
ve guveni adina, bir sistemin totaliterlesmesine g6z yuman, bireysel, negatif 6zgurlik
bilinci i¢inde olan insan1 midir? Oysa ki her ekonomi-politik sistemin totaliterlesme
thtimali vardir. Bu durum, her seyin devlet tarafindan belirlendigi, hayali Okyanusya

devletine ait degildir. Yalniz bir sistemin gitgide totaliterlesmesini ve bireyin i¢

2 Winston Smith, George Orwell’in “1984” adli romaninin bag kahramanidir. “1984” roman1 hayali “Okyanusya”
devletinde geger. “Okyanusya” devleti baskici, otoriter bir devlettir. Okyanusya devletinin basinda “Biiyiik
Birader” vardir. “Biiyiik Birader” halki manipiilasyonla ve demagojiyle yonetir (Ayrintili bilgi i¢in bkz. Orwell,
2019).
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kalesine ¢ekilmesini saglayan pozitif 6zglrlik anlayisinin tasidigi “zorunluluk bilinci”
degil, insanin sadece kendi menfaatini diisiinmesi, bdylece huzuru ve mutlulugu
bireysel arayista gormesidir. Bu arayis pozitif 6zgiirliigiin Stoac1 kolunda olabildigi
gibi negatif 6zgiirliigiin biitlin renklerinde bulunur. Halbuki zorunlulugun bilincine
varip istemek, sadece i¢ kaleye ¢ekilmeyi gerektirmez, aksine Camus ’niin “Veba” adli
romanindaki, salgindan once kendi i¢ kalesinde yasayan Tarrou®® gibi insanm
zorunluluklar karsisinda segenekler iiretip, yeniden kendi disina ¢ikip, 6zne olmasini
saglayabilir. Bu anlamda Berlin, “i¢ kaleye cekilme” metaforunu, pozitif 6zgiirliik
anlayisinin biitiin renklerine bakarak degil, Stoaci akil ve 6zgiirlik anlayisini goz
onunde bulundurarak genellestirmekte ve zorlama bir genelleme yapmaktadir. Oysaki
pozitif 6zgiirlik anlayisinin modern kollar1 olan Spinoza ve Hegel diisiincesinde,
zorunluluk bilinci, i¢ kaleye c¢ekilmeyi degil, bilakis baslangicta i¢ kalesinde olan

insanin kendi disina ¢ikip 6zne olmasini saglamaktadir.

1.2.2.2. Zorunluluk Bilinci: Pozitif Ozgurlik

Pozitif 6zgiirlik anlayisinin insana bakisini genel hatlariyla ¢izdikten sonra
ortaya ¢ikan resim gostermektedir ki, pozitif ozgiirliige anlamini veren negatif
ozgiurliikte oldugu gibi 6zgiirliigiin “ontolojik™ boyutudur. Ciinkii her iki 6zgiirliik
goriisiiniin insana bakisina bakildiginda, insan cani ne istiyorsa onu yapan bir varlik
olarak degil, doganin, aklin, kiiltiirin sinirlarina gore isteyen ve eylemini belirleyen
bir varlik olarak diistiniilmekte, 6zgiirliik goriisleri de insanin zorunluluk karsisinda
gosterdigi tavra gore sekillenmektedir. Dolayisiyla pozitif 6zgiirliigiin ne oldugunun
tam olarak kavranabilmesi i¢in insanin da iginde yer aldig1 ontolojik yapiya donilmesi,
bltdn icinden parcanin, yani insanin 6zgiirliigiiniin mantiki olarak nasil ¢ikarildiginin

gorilmesi gerekir.

Insan isteyen, istegini gerceklestirmek icin aklmimn yardimiyla harekete

gecebilen bir varliktir. insanin zorunluluga dair bilinci, isteklerini gergeklestirmeye

13 Tarrou Albert Camus’niin “Veba” adli romaninda gegen bir karakterdir. Her sey bir sabah Dr. Rieux’nun 6l bir
fare bulmasiyla baslar. Bir suire sonra Oran kentinde “veba” salginin oldugu anlagilir. Dr. Rieux ve Tarrou kentten
kagmay1p miicadele eden insanlardir (Ayrintil bilgi icin bkz. Camus, 1985).
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calistigi somut, bireysel diinyasi iginde, ¢cok kiicik yaslardan itibaren gelismeye baslar.
Insan yas1 ilerledik¢e, akli olgunluga bagli olarak yapabileceklerinin ve
yapamayacaklariin sinirin1 gorir. S6z konusu biling ¢cogunlukla insanin kiguk seylere
miidahale edebilecegini ama yasam, 6liim, deprem, glinesin dogmasi ve batmasi gibi
biitiinii ilgilendiren siireclere miidahale edemeyecegi seklinde bir bakisin dogmasina
neden olur. Giindelik yasamda ¢ok sik kullanilan, kader, yazgi gibi kavramlar boyle
bir bakigin iirliniidiir. Bu bakis, insanin sinirsiz istegine karsit olan zorunluluklara,
insanin sinirh metafizik bilgisiyle anlam vermeye ¢alismasi, zorunlulugun kaginilmaz

olduguna dair bilincin i¢sellestirilmesidir.

Giindelik yasamda igsellestirilen adina kader ya da yazgi denilen fatalizmin,
din dis1, felsefi sohbetlerdeki ilk karsiliklarindan biri Stoaci i¢sel 6zgurluk anlayisidir.
Stoac1 0zgurlik anlayist diger pozitif 6zgurlik goriisleri gibi 6zgiirliigii, sadece insani
ilgilendiren bir mesele olarak degil, dogrudan varhigin oziiyle iliskili, anlamini
metafizik baglam iizerinden ele alan ilk goriislerden biridir. Eskiden bir kole olan
Epiktetos (t.y., s. 59), “ozgiirliik olaylarin senin hosuna gittigi gibi gelmesinde degil,
ama oldugu gibi gelmesindedir” diyerek, insanin oOzgiirlik anlayisini etkileyen
ontolojik baglama isaret eder. Epiktetos, insan i¢in 6zgiirliigiin olmasi gerekende
degil, bir zorunluluk olarak kendini insana dayatan gergekte aranmasi gerektigini
sOyler. Epiktetos’ta ger¢ek, insanin eylemleriyle etki edemeyecegi, doga, tanrisal
yazgl, dogadan gelen istekleri gibi digsal faktorlerdir. S6z konusu digsal faktorler
insanin beden yanindan gelen, hi¢cbir zaman doyurulamayacak olan isteklerde
cisimlesir ve insan1 mutsuz eder. Epiktetos’a gore insanin mutlulugu, insani huzursuz
eden duygularina aklinin yardimiyla egemen olmasi, kendi kendisinin efendisi olup

ozgiirlesmesidir (Brun, 1997, s.26-27).

Ilk¢ag’m sonlarinda baslayip, Ortagag boyunca felsefeyi derinden etkileyen,
varligin yaratilisini ve isleyisini, tamamen iradi bir serbestlik icinde belirleyen tanri
fikrine karsilik modern zamanlarda felsefe, bilimin katkisiyla gelisen sekiiler diinya
goriisiiniin etkisiyle, varligi yeniden giindeme getirmis, “varlik nedir?” sorusunu,
elestirel bir akilla yeniden yanitlamaya ¢alismistir. Belki de s6z konusu yanitlardan en
ilginci, en bedel ddeteni Spinoza’nin zorunlukla 6zdeslestirdigi varlik 6gretisidir. Bir

i 1noza’nin i ovulmasina oga” anr1”
Yahudi olan Sp cemaatinden kovul ol acan “doga” ya da “T
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goriisiinde, cemaatinin 6fkesini lizerine gekmesini saglayan noktalardan en dnemlisi,
yarattiklarindan varlik yapist bakimindan ayri olmayan, diislince ve iradesi elinden
alinip, insana verilmis, belli bir zorunluluga gore var eden, giicten diismiis bir Tanrinin
“Etika” adli eserinde dogmasi, ayni varlik goriisiiniin, insanin ahlaki alanina sirayet

edip, ahlaki eylemine 151k tutuyor olmasidir.

Spinoza’nin, Yahudiligin ya da Hristiyanligin Tanrisina hi¢ benzemeyen
Tanrisina ya da genel olarak varlik anlayisina, tezin konusu agisindan énemli olacak

noktalar1 6ne ¢ikartarak bakildiginda:

Spinoza’da varligin, zorunluluktan ayri distiniilmedigi goralir. Spinoza (1965,
5.56-57)’ya gore varlik ya 6zlinden gelen ya tanimindan gelen bir zorunlulukla ya da
bagka bir varligin etkisiyle meydana gelmistir. Spinoza’da kendi 6ziinden gelen
zorunlulukla meydana gelen varlik Tanridir; tanimindan gelen varlik ise matematik
nesnelerdir, baska bir varligin etkisiyle meydana gelen varlik ise, insanin da ic¢inde
oldugu tek tek nesneler diinyasidir. Burada ilging olan nokta, Spinoza’nin 6zlnden
gelen zorunlulukla varolan varliga, yani Tanriya, “nature naturante”, “dogallastiran
doga” derken, bagka bir varligin etkisiyle meydana gelen varliga da “dogallastirilan
doga” anlamma gelen “nature naturee” diyerek*, yaraticilik vasfin1 yitirmis, bilimin
betimledigi mekanik dogayla bir olan, amagsiz bir zorunluluga tabi Tanriy1, tarih
sahnesine ¢ikarmasi, her seyi kapsayan, zorunluluga tabi varligin ozgirlik
kavraminin da yOniinii beliyor olmasidir. Clinkii Spinoza (1965, s.5, 35-36)’da
ozgiirliik, bir seyin sirf kendi dogasinin zorunluluguyla var olmasi ve etkinlikte
bulunmasidir ki, bu anlamda Spinoza da tek Ozgiir varlik, kendi dogasinin
zorunluluguyla etki eden Tanridir. Insan ise baska bir varligin etkisiyle varolmus,
“nature naturee”nin bir par¢asidir. Yani insan dogadan ayr1 degil onun bir pargasidir.
Dolayisiyla dogada, nesnelerin hareketi birbirini belirliyorsa, doganin bir pargasi olan
insanin da hareketlerini bagka bir sey belirler. Bu a¢idan doga karsisinda insan 6zgiir

degildir. Oysaki insanlar 6zgir olduklarmi zannederler. insanlarin kendilerini 6zgur

14 Her ne kadar elimizdeki “Etika” ¢evirisinde yazar, “Nature Naturante” ve “Nature Naturee” kavramlarini,
“yaratict doga” ve “yaratilmig doga” olarak cevirse de “Kral-Devletten Ulus-Devlete” adli kitapta, Spinoza’nin
“Nature Naturante” ve “Nature Naturee” kavramlarinin yaratici doga ile yaratilan doga olarak ¢evrilmesinin uygun

olmayacagina dair bir nota yer verilir. Bunun yerine “Dogallastiran Doga” ve “Dogallastirilan Doga” ifadesinin
Spinoza’nin varlik goriisiine daha uygun oldugu ifade edilir (Agaogullari, 2005, s.31).
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zannetmelerinin sebebi ise hareketlerinin nedenlerini bilmemeleridir (Spinoza, 1965,
s.161,170). Elbette ki Spinoza agisindan insanin Ozgiirliigli meselesi burada
bitmemistir. Ayn1 zamanda Spinoza (2007, s.20), insanin 6zgiir olabilecegini sdyler.
Bunun yolu ise insanin ruhunu etkin kilmak, yani aklin duygulara egemen olmasini
saglamaktir. Akla sahip bir varlik olarak insan, dogas1 geregi eylemlerini belirleyen
nedenleri bilir ve zorunlu bir bicimde bu nedenlere gore eyler. Insan icin dzgiirliik,

eylemin zorunlulugunu ortadan kaldirmaz, aksine onu ortaya ¢ikarir.

Ozetle olarak Spinoza’da 6zgurlik, zorunlulugun insan tarafindan bilinmesi ve
ona gore istemesidir. insanin kendi kendisinin efendisi olmasi, insanin akil ve ilkeleri
sayesinde kendindeki zorunlulugu goriip, ona gore istemesi, bedenin asir1 isteklerine

teslim olmamasidir.

Benzer bir bakisa, Spinoza’dan 200 yil sonra yasamig olan Unlii Alman filozof
Hegel’de rastlanir. Hegel’in metafizigi, Spinoza’nin metafizigi gibi zorunlulukla,
Ozsel varhigi i¢ ice gegiren bir metafiziktir ve s6z konusu zorunluluk, Spinoza’da
oldugu gibi ozgiirliikle birlesir. Hegel’de tozsel varlik ve o6zgiirliik iliskisinin
merkezinde, “akil” vardir. Cunkl Hegel (1995, 5.32, 46)’e gore akil, sadece insanlarda
bulunan bir yeti degil, kendini doga ve kiltir olarak gosteren gercekligin sonsuz 6z,
ayni zamanda Tanrisal tozdiir. Bu anlamda Hegel’de akil, sadece mantiksal, soyut bir
var olan degil, aynm1 zamanda ger¢egin agiklayici ilkesi, yani oziidiir. Akil, varligin
temelinde olan sonsuz igerik ve sonsuz igerigin kendisiyle gii¢ kazandig: ilk nedendir

(Gokberk, 1996, s. 438).

Hegel, akla yerine gore ide, yerine gore ise tin (Geist) der. Fakat Hegel’de
“ide”, Spinoza’nin “nature naturante” sinden farkli olarak bir amaca sahiptir. S6z
konusu amag, idenin kendi 6z-bilincini edinip 6zgiirlesmesidir. Ide, 6z-bilincini edinip
Ozgiirlesmesi i¢in Oncelikle kendi disina ¢ikar. Cilinkii ide, kendi i¢indeyken sadece
soyut yaratim ilkesiyle bulunan ve heniiz 6zglirliigliniin bilincine varmamis bir
potansiyeldir. ide, potansiyelinin farkina varmak ve potansiyelini gerceklestirmek icin,

diyalektik®® yasa uyarinca kendi gibi olmayan dogay yaratir. Dogada 6zgurlik yoktur.

15 “Hegel diigiincesi iginde “diyalektik” olduk¢a énemli bir kavramdir. Hegel (2004, s.21), “Hukuk Felsefesinin
Prensipleri” adli eserinde, geleneksel diisinme bigiminin, gelinen agamada spekiilatif bilimin dogasma uygun
olmadigini, uygun olanin “diyalektik” diisinme yontemi oldugunu séyler. Hegel’de diyalektik, sadece bir ydntem
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Her sey birbirine bagli, sinirli, sonlu varliklarla doludur. Doga asamasinda kendinden
¢ikarak 6ziinden uzaklasan ide, doga basamaginda kalamaz, 6zline uygun olan tinsel
(Geist) tabakay1 yaratir. Tinsel tabaka, doga ile ruhun birligidir. S6z konusu birlik,
insanin maddi ve manevi yaratimlarina géndermede bulunur. Tinsel tabakada ide, yine
diyalektik hareket yasasi uyarinca ti¢ basamaktan gecgerek bilincine ulasir ve dzgiirlesir
(GOkberk,1996, s. 438).

Dolayisiyla “ide” ya da “Tanr1”, Hegel sistemi i¢inde aynen Spinoza’nin Tanri
anlayisinda oldugu gibi, yarattiklarin1 keyfi iradeyle degil, 6ziindeki zorunluluktan
dolay1 yaratir.’® Ozgiirliik ise temelde “ide”nin 6zgiirliigiidiir. idenin 6zgiirliigi,
zorunlulukla birdir (Hegel, 2004, s.208). T6zde potansiyel olarak varolan, t6zin keyfi
istemesine bagli olmayan, gerceklesmesi toz agisindan varliksal bir zorunluluk olan,
ozl belirleyen igeriktir. Ozii 6zgurluk olan ide, gesitli varliksal basamaklardan
gecerek, en son tinsel varlik alan1 iginde, yani tarihte gelisip aktiiellesir (Cevizci, 2008,
s.221). Bu noktadan itibaren ise idenin insanla yani tinle olan iligkisi baslar. Idenin

Ozgiirliigli meselesi insanin 6zgiirligii meselesi haline gelir.

Tinin ya da ayn1 anlama gelen insanin 6zgiirligii meselesi ise insanin soyut ve
somut belirlenimleriyle ilgilidir. Hegel (1995, s.56), insanin soyut belirlenimi derken,
insanin dogasindan yola ¢ikarak yapilan bir soyutlamay1 kastetmez, aksine soyut
belirlenim, insanin bireysel varolusunu saglayan canliligidir. Soyut insanin en 6nemli
ozelligi, kendi kendini nesne edinmesidir. Bu anlamiyla insan, varligin ne oldugunu

ve nasil varoldugunu diisiinen bir varliktir. Ayni zamanda insan, kendisinin disinda

degisikligi degil, modern diisiiniisii kokten bir bigimde degistirme istemidir. Bu anlamda “diyalektik™, varlig
dondurarak ele alan, varliktaki degisimi yadsiyan diisiinme ilkesinin yerine, varliktaki degisime gondermede
bulunan, “A, A olmayandir’” ilkesiyle ifade edilen bir diisiinme ilkesidir. Ancak “diyalektigi” bir yontem olarak
diisiinmek yanlstir. Diyalektik, ayn1 zamanda idede gerceklesen degisimin de ilkesidir (Ayrmtil bilgi i¢in bkz.i.
Kuguradi, 1980, s.123). Ciinkii olus ya da degisim, varligin i¢inde Ortiik olarak vardir. Olus, diyalektik ilkelere
uygun olarak gerceklesir (Bkz. W.T. Stace, 1986, s.174).

16 Hegel, “Tarihte Akil” adl eserinde “ide”, “tanrisal t6z” olarak ifade edilir. Hegel’in “ide” kavraminin tam olarak
neyi ifade ettigi oldukga tartigilan bir sorundur. Ancak “mutlak ide” tanri olarak diisiiniiliirse, Hegel’in tanr1
tasarimi, teist tanrt tasarimina uymaz. Peter Singer (2003, s.110-112)’a gore, Hegel’in tanri goriisii, panteist
anlayisiyla da ¢ok Ortiismez. Bu noktada Peter Singer, Whittemore’un Hegel’in tanri kavramina iliskin
sOylediklerine katilir. Buna gore Hegel, “pananteist”dir. Pananteizme goére her sey tanrinin bir pargasidir. Bu
yonlyle panteizme benzer ama pananteizme gore tanri, evrenden Ve yarattiklarindan daha bilyuktir. Bunun nedeni,
onun bir biitin olmasidir. Biitin her zaman parcadan biiyiiktiir. Tanrmnin pargalarindan bilylik olmasi,
yarattiklarindan ayri bir sey oldugu anlamina gelmez. Bu yaklagima gore tanri, teist anlayistan farkli olarak
yarattiklarindan ayr1 degildir. Ama yaratma etkinligini 6ziindeki bir zorunluluktan dolay: yapar. Peter Singer soz
konusu zorunlulugu, insan gerceklesmek i¢in nasil ki bir bedene gereksinim duyar; tanri da gergeklesmek igin
evrene gereksinim duyar seklinde ifade etmistir.
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baska bir seyi nesne edinen bir varliktir. Fakat insanin bilme edimi, insanin kendilik
bilincinden ayri, onun disina ¢ikarak yapilan bir bilme degil, ayn1 zamanda anlamini

kendilik bilicinden alan bir 6zbilingtir.

Insanin ayiric1 6zelligi olan bilme yetisi, insan ile 6zgUrlik kavramini yan yana
getirir. Cunki insan, kendi kendini diisiinmesi, kendi merkezine dénmesi bakimindan
ozgiirdiir. Oyleyse ozgiirliik, tinin yani insanmn 6ziidiir. Aslinda insan, her tiirlii
Ozelligini bu temelden alir. Yalniz insandaki 06zgurlik, potansiyel bir 6zgurluktur.
Insanin  biitiin  amaci, kendisinde potansiyel olarak bulunan 6zgiirliigii
gerceklestirmekten gecer. Bu anlamda insan, hep eylem halinde olan, kendini
varetmeye calisan, Ozglirliiglinii engelleyen her seye karsin engelleri kaldirmaya
yonelik cabayla varolan bir varliktir (Hegel, 1995, s.57). Dolayisiyla insanda 6zgurlik
bir belirlenmeme hali degil, sinirlanmis varligi tizerindeki, sinirlandirmay1 kaldirma
cabasidir. Ancak tinin bunu yapmasi i¢in kendi disina ¢ikmasi ve sinirlandirilmig

oldugunun bilincine varmasi gerekir.

Hegel (1995, s.52)’e gore insanin kendi disina ¢ikmasi, mevcutlagmasi igin
insanin beden yanindan gelen ihtiyaglar1 ¢ok dnemlidir. Ciinkii insan1 kendi digina
cikartacak gii¢, insanin beden yanindan gelen istekleridir. Baslangigta saf istek olan
insan, istegini doyurmak i¢in kendi disina ¢ikar ve insana ilk direng, kendi disindaki
dogadan gelir. Baglangigta uyku halindeki akli ise doganin direnciyle uyanmaya,
insanin eylemlerinde yol gdsterici olmaya baslar. Hegel’e gore kendi disma ¢ikip
doganin direnciyle karsilasan ve eksik dogasini fark eden insan, eksikligini akli
sayesinde insa ettigi kiltir diinyasinda tamamlar. Bu anlamda Hegel’de kiltur, insanin
ikinci dogasidir. S6z konusu doga, tamamen insanin yaratimi olan, insanin kendi
Ozline uygun bir dogadir ve insan kendi kendini kiiltiir araciligiyla tanir, kiiltiir

sayesinde insan soyut ozgiirliikten ¢ikip, somut 6zgiirliige ulasir.

Goriildiigt gibi Hegel’de 6zgiirliik ve zorunluluk i¢ icedir. Hatta Hegel’e gore
zorunluktan dolay1 insan, 6zgiirlesmeye yazgilidir. Ciinkii Hegel’de keyfiyet yoktur;
keyfi olana deger vermez. Insan algilayisinda, insanin doga ya da akla gore eylemesi,

insana birakilmig bir keyfiyet degildir. O’na gore dogal yanina uygun istemelerini
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hayata gecirirken insan, aslinda dogal yanini yadsir ve boylece akla gore istemeye
baglar. Bu anlamda Hegel’de 6zgurlik, somut 6zgurliktir; yani insanin keyfi iradesine
gore eylemesi degil, kendi zorunlulugunun bilincine vararak, 6zel istemesini genele
baglamasi (Bumin, 2005, s.161), kendini hukuk, ahlak, devlet dolayimlarda

ozgiirlestirmesidir.

Dolayisiyla “pozitif 6zgiirliik” anlayisinda 6zgurluk, sadece insani ilgilendiren
bir mesele degil, dogrudan varligin 6ziiyle iliskili, anlamini metafizik baglam
tizerinden alan bir 6zgiirlik anlayisidir. Fakat pozitif 6zgiirliikk anlayisi, Berlin’in
elestirdigi gibi tek¢i bir anlayis degil, farkli duraklara sahip olan bir goriistir. Bu
duraklardan ilki, insanin bireysel mutlulugu ararken ugradigi bir durak olan Stoact
ozgiirliik anlayigidir. Stoact 6zgiirliik anlayisi, bir yandan pozitif 6zglirliigiin modern
versiyonlar1 i¢in gegerli olan temel argiimanlar ortaya koyarken diger yandan, insani
fatalizme teslim eden goriisleri barindirmis, insanin 6zgiirliigiiniic Winston’un Altin
Ulkesinde yer alan bir kaleye hapsederek, Berlin’in pozitif 6zgiirliige yonelik
elestirilerinin dogmasina yol a¢mistir. Bu anlamda, Berlin’in pozitif ozgiirliige
yonelik elestirileri kismen dogru olmakla birlikte, pozitif Ozgirliigiin biitin
duraklaria genellenemez. Ciinkii i¢ kaleye cekilmek, ahlaki eylem ve ozgiirliikte
bireysel mutlulugu hedeflemeyen modern pozitif 6zgurlik gorislerine uygun degildir.
Pozitif 6zgiirliiglin modern versiyonlarinda, zorunluluk bilinciyle hareket etmek,
bireysel mutlulugu getirmedigi gibi, mutlulugu bulamadiginda i¢ kaleye ¢ekilmeyi de
buyurmaz. Aksine dogadan smirlandirilmis, diger canlilardan farkli olarak eksik
dogayla diinyaya gelmis insanin, aklinin yardimiyla dogadan gelen siirliliklarini
gormesi beklenir. insanmn kendi ihtiyaglarini gidermek igin modern diinyada, baska
insanlara ne derece ihtiyag duydugunu bilmesi, insan insanin kurdudur yerine,
tanrisidir diyerek hareket etmesi istenir. Bu anlamda modern pozitif 6zgurlik anlayisi,
bireysel mutlugu degil, toplumsal mutlulugu arayan insani temsil eder. Berlin, her ne
kadar toplumsal mutluluk adina kendi empirik isteklerinden vazgegen, baskilayan
insan anlayiginin otoriter rejimler dogurdugunu O©ne siirse de bir rejimin
otoriterlesmesine yol acan pozitif 6zgiirliik anlayisinin biitiin renkleri degil, bireysel
huzuru adina bir sistemin otoriterlesmesine goz yuman Winston gibi insanlardir.

Oysaki pozitif 6zgurluk Winston gibi karakterleri yaratabildigi gibi, Camus’niin
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“Veba” adli romaninin bas kahramani gibi zorunluluklariin bilincinde olan ve s6z
konusu biling dolayistyla kurtulusun Oran kentinden kagmayip vebayla miicadele
etmekten gectigini bilen Dr. Rieux’yu ya da zorunluluktan dolay i¢ kalesinden ¢ikip

zorunlulugu yenmek i¢in segenekler yaratan Tarrou gibi kahramanlar1 da yaratir.

Ozet olarak, Berlin negatif ve pozitif 6zgiirliik kavramiyla, 6zgiirliigiin,
mantiksal ve olgusal ¢dziimlemesinin bir agilimini yapmustir. Ozgiirliigii, bireysel ve
toplumsal boyutta anlama acisindan bigcimsel ve igeriksel bir temel sunmustur
(Coskun, 2020, s.10-11). Boylece 6zgiirliigii, ahlaki alanin disina ¢ikartip, oyun gibi
diger kiiltiirel fenomenlerle olan bagmin incelenmesini saglamistir. Bu anlamda
Berlin’in negatif ve pozitif 6zgiirlik kavrami, modern zamanlarda ozgiirliigiin
zorunlulukla olan iligkisini 6ne ¢ikarir. Modern insanin karsisina ¢ikan dogadan ve
kiltirden gelen zorunluluklari, 6zgiirlik baglami i¢inde okuyarak bir iist kavram
cercevesi inga eder. Boylece bir Ust kavram cgercevesi olarak negatif ve pozitif
Ozgurliik ayrimi, bu tez ¢alismasi agisindan hem tek tek 6zgiirlilk anlayislarindaki
geneli yansittig1 icin hem de o genelin i¢indeki dnemli bir boyut olan dogadan gelen
ve kiiltiirden gelen zorunluluklara dikkat ¢ektigi icin oyunun 6zgiirliikle olan baginin

kurulmasina olanak veren 6nemli bir kavram setine doniigsmiistiir.



IKiNCi BOLUM

GELENEKSEL OYUN KURAMLARI VE OZGURLUK

Eguen Fink (2015, s. 33), Tanri, doga ve insanin 6zgiirliigiinii, felsefi diisiiniise
en uygun nesneler olarak goriir. Buna gore Tanri, doga ve insanin 6zglrligli hem i¢
ice gegmis hem de her seyin iginde ve tizerinde olan nesnelerdir. Fink’in s6z konusu
nesnelere ydnelik tespiti, bu tezin temel amacini &zetler mahiyettedir. Ozgiirliik,
isteyen, tasarlayan bir varlik olarak insanin, olan ile olmasi gereken arasindaki
mesafeyi kavramasi, olan1 olmasi gereken lehine doniistiirme cabasidir. Bu anlamda
ozgiirliik, 1yiyi ve kotiiyli asan biitliin insani istemeleri kapsayan, varliksal biitiinle
dogrudan iliskili, varolussal bir 6zelliktir. Ozgiirliik kavraminin bir ayagi insanin
dogayla, tanrtyla, ahlakla, siyasetle kurmus oldugu iliskide olabildigi gibi kiiltiirel bir
olgu olan oyunla da ilgili olmustur. Yalniz dogrudan bdyle bir iliskinin kurulmasi
oldukga ge¢ bir zamanda, 20. ylizyilin baslarinda, oyunu, kendi degerine ve derecesine
sahip bir yasam igtepisi olarak goren (Fink, 2015, s.9), oyun ontolojisine dayali
entelektiiel soylem icinde gerceklesmistir. Oncesinde ise oyun, pek ¢ok farkli
disiplinin merak ettigi, arastirdigi bir alan olmakla birlikte, oyun (game), oyun
oynama (game playing), bir biitiin olarak oyunun ontolojik yapisini aragtirmaktan
ziyade, genellikle gocukla 6zdeslestirilmis ve oyun hakkinda sdylenen sozler, yapilan
arastirmalar, cocuklarin gelisiminde oyunun roli ya da faydasi iizerine
odaklanmgtir.'” Oyunun 6zgurlikle olan bagi bu calismalarda ya hi¢ kurulmamis ya

da kurulmus olsa bile dolayli bir bi¢cimde, ana bir konu olarak 6ne ¢ikmamistir. Johan

17 Oyun, gok eski zamanlardan beridir, farkli disiplinlerin merak ettigi, arastirdig1 bir alan olmustur. Bu alanlardan
en eskisi felsefedir. Fakat felsefenin oyuna ilgisi, dogrudan oyunun dogasimi arastirmak amagl degil, oyun
olgusundan yola ¢ikarak, yasamin diger olgularini onun tizerinden kavramaya ¢alismaktir. Oyunu, bir benzetme
unsuru olarak ya da diger insani islerin degeriyle ilgili olarak karsilastirmak amactyla kullanan ilk filozoflardan biri
Heraklitos’tur. Heraklitos ile ilgili anlatilan hikayelerin birinde, Heraklitos Artemis tapinagina ¢ekilerek cocuklarla
asik oynarmis. O’nu goren Ephesoslular ¢evresine toplanmislar. Heraklitos ise toplananlara, “ne sasiwriyorsunuz,
reziller! yoksa boyle yapmak sizinle birlikte deviet yonetmekten daha iyi degil mi?” (Kranz, 1994, s.61) diyerek
oyunun siyasetten daha degerli bir etkinlik oldugunu vurgulamistir. Oyunla ilgilenen bir bagka filozof ise
Platon’dur. Platon, “Yasalar “adli eserinde oyunun ¢ocuklarin yetismesindeki rolii izerinde durmus ve oyunlarin
cocuklarin yetigkinlik becerilerini gelistirdigini 6ne siirmiistiir. Jean Jacques Rousseau ise oyun ile uygarlik
arasinda bir bag kurmus ve oyunun ¢ocugu uygarlastirdigini, uygar topluluga hazirladigini sdylemistir. Friedrich
Schiller, oyunu daha ¢ok psikolojist bir agidan degerlendirmis ve oyunu bastirilmis enerjinin serbest birakilmasi
olarak tamimlamstir. Herbert Spencer ise oyunu, sanatsal yaraticihigin kaynagi olarak gérmiistiir. Felsefe alaninda
ise oyunun 6zgurlukle olan iliskisini ilk fark eden filozof Immanuel Kant’tir. Kant’a gore oyun, ruhu 6zgiirlestiren
bir etkinliktir (Bateson ve Martin, 2020, s. 18).
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Huizinga (2018, s.11)’nin belirttigi gibi bu alanlar oyunu, oyun olmayan bir amaca
varmaya yaradigi i¢in islevsel bir agidan incelemisler ve oyunun 6zerk dogasina iliskin
pek bir sey sdylememislerdir. Johan Huizingayla baslayan, Roger Caillois, Bernard
Suits ve Eguen Fink ile devam eden siiregte ise oyun arastirmalari, oyunun ontolojik
boyutlar1 iizerinde durmus, oyunu oyun yapan O&zellikleri agiga ¢ikartmaya
calismiglardir. BOylece ontolojik yap1 agiga ¢iktikga, 6zgiirliigiin oyun ontolojisindeki
yeri gorilmeye baslanmistir. Clinki daha énce dile getirildigi gibi 6zgiirliigiin anlamu,
sadece insani eylemin tikel goriiniimlerinden hareketle olugmaz, tikel goriiniimleri
etkileyen, ontolojik baglam iizerinden olusur. Dolayisiyla oyunun ozgiirlikkle olan
iligkisinin mahiyeti anlamak i¢in oyunu, ontolojik a¢idan inceleyen goriislere yer
vermek, s0z konusu kuramlar iizerinden oyun ve 6zgiirliik iligkisinin izini siirmek

gerekir.

2.1. 0ZGURLUK KAVRAMININ OYUNLA OLAN iLISKiSi

“Insan 6zgiir miidiir, degil midir?” sorusu, insanin kendi iradesini belirleyip
belirleyemedigi sorusudur. Felsefe tarihinde, insanin iradesine etki eden pek gok faktor
ortaya konulmustur. Bu faktorler kimi zaman doga, kimi zaman Tanri, kimi zaman
toplumsal yap1 yani kiltlr olarak gériilmiistiir. Glnlmuzde insanin iradesini etkiledigi
varsayilan faktorlerden en ¢ok 6ne ¢ikan, modern kiiltiir ve modern toplumsal yap1
olarak diisliniilmektedir. Bugiin modern zamanlarin en biiyiik sikintisinin 6zgiirliik
oldugunu sdyleyen pek ¢ok goriis vardir.'® Modern kiiltiir, doga ve din karsisinda
modern insana 0zgiirliigii vadederken, gelinen asamada modern insanin, demir bir
kafesin® icine girdigi dile getirilmekte, 6zgiirliigiinii yitiren modern insanin yeniden
Ozgiirligiinii aradig1 s6ylenmektedir. Ama modern insanin bu sefer ki 6zgurluk arayisi,
geleneksel kurumlar1 asan, modern diinyanin yarattigi kurumlar1 kapsayan bir
Ozgurlik arayisidir. Modern diinya bilimde, siyasette, egitimde, iletisimde ilerledikge,

modern insan1 daha fazla belirlemektedir. Boylece modern insanin 6zgurlik arayisi,

18 Charles Taylor (1995, s.16), “Modernligin Sikintilar1” adli eserinde, modern insan igin en énemli sikintinin
6zgiirliikk oldugunu dile getirir.

Max Weber (1997, 5.159), is béliimiine, asr1 uzmanlagmaya, rasyonaliteye dayali kapitalist birikim rejiminin
modern insani saran, 6zgiirliigiinii engelleyen “paltodan demir bir kafese” benzetir.
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doganin, dinin sinirlarin1 agarak, modern kiiltiire yonelmekte, modern kiiltiir i¢inde,
insanin ne derece 6zgiir oldugu sorusu sorulmaktadir. Ciinkii modern yagam, modern
kiltliriiyle, modern kurumlariyla, insanin iradesini belirleyen dogal ya da dinsel
zorunluluga kars1, insanin kendi akliyla ve iradesiyle insa ettigi, Hegelyen kavramlarla
dile getirilirse, tinin dogasinda bulunan Ozgiirliigiin, yine dogadan gelen bir
zorunlulukla kendini gerceklestirmesi, nesnellesmesi hali olarak diistinilmekte,
modern kultlr kendini 6zgurluk Gzerinden var etmektedir. Fakat modern insan
giiniimiizde, modern kiiltiiriin dayattig1 yasam tarzina, kurumlarina ve isleyisine etki
edemedigini diisiinmeye baslamistir. Boylece insanin 6zgiirligii aradigi yerler de
cesitlenmistir. Ozellikle kiiltiir incelemeleri arasinda, modern kiiltiire karsi, kimi
zaman modern olmadigi varsayilan, insanligin hatta uygarligin 6tesine uzanan, modern
aklin ugramadig: diisiiniilen pek cok konu incelenmeye deger goriilmiistiir. Modern
insan, yitirdigi Ozgiirliigli, modern olmayan alanlarda aramaya baslamistir. Bu

arastirma alanlarindan biri ise tez ¢alismasinin konusu olan “oyun”dur.

Oyun aragtirmalari, modern akla ve modern aklin kategorilestirme bigimlerine
karsit bir tutum iginde 20. yiizyilda baslar. Bu karsithgr gorebildigimiz ilk ve en
onemli oyun kuramcilarindan biri Johan Huizinga’dir. Huizinga, “Homo Ludens” adli
eserinde, modern zamanlarda insana atfedilen tanimlarla hesaplasir. Huizinga (2018,
s.7)’ya gore Aydinlanma doneminde insan, Homo Sapiens (akilli insan) olarak
tanimlanmistir. Bu tanim, Aydinlanma doneminin saf iyimserligi icinde, akla duyulan
asir1 giiven sonucu iretilmis bir tanimdir. Zamanla insanin ayirt edici 6zelliginin akil
olmadig1 anlasilinca, insanin ayirt ediciligini belirtmek i¢in Homo Faber (alet yapan)
tanimi kullanilmistir. Ancak her iki 6zellik, insam1 tanimlamakta yetersizdir. Asil

olarak insan, Homo Ludens (oyuncu insan)’dir.
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Huizinga aragsal akla?® dayali, modern kiiltiir icinde &nemsizlesen oyuna,
modern zamanlar icinde biyuk bir yer acar.?! Hatta Huizinga (2018, s.18)’ya gore
uygarligin temeli, rasyonaliteye dayali, ¢alisma odakli eylemler degil, “oyun’dur.
Oyun, dogal zorunluluk ve siradan hayatin zorunluluklar1 karsisinda, tamamen génulli
bir etkinliktir. Oyun, bu vasfiyla dogal siirecin sinirlarint agan bir edimdir. Huizinga
oyundan, dogal siireci asan, tamamen goniillli, zorlamayla yapilmayan, dogas1 geregi
Ozgiirligii iceren bir edim olarak soz eder. Boylece ahlaki, modern devleti ve hukuku
gerekgelendiren Ozgiirlik kavrami, modern zamanlara gelindiginde oyunu da

gerekeelendiren bir kavrama doniisiir.

Ozet olarak ozgiirlik kavrami, ilkcag’dan itibaren ahlakin olabilirligini
temellendirmek acisindan ahlak felsefesi i¢inde goriilse de zamanla, devlet, siyaset,
oyun gibi konular iginde tartisilan bir kavrama doniismiistir. Bu durum, modern
diinyanin gelismesine bagl olarak modern kiiltiire 6zgii farkli kurumlar ve iliskilerin
insan eylemlerini belirlemeye baglamasiyla ilgilidir. Aym1 zamanda bu durum,
Ozglirligiin, tarihsel bir kavram oldugunu, insanin igine girdigi gerceklikle birlikte

diistiniiliip anlam kazandiginmi gostermektedir.

2.2. OYUN YASAM OZDESLIGi

Geleneksel oyun kuramlarinda 6zgiirliigiin yerini arastirmaya ge¢meden dnce,
Ozglirliglin oyunla birlikte anilmasini saglayan ontolojik zeminin oyun yasam
0zdesligi yaklagimi iizerinden bilgi kuramsal boyutta nasil kuruldugunu gostermek

gerekir:

20 Max Horkheimer ,“Akil Tutulmasi” adli eserinde, “aragsal akil” kavramindan séz eder. Horkheimer’a gore
aragsal akil, Aydinlanmayla baslayan siiregte belirleyici olmaya baglayan, modern zamanlari belirleyen “6znel
aki1l”dir. Horkheimer (1986, s.55)’da 6znel akil, “esas olarak, araclar ve amaglarla ilgilidir; az ¢cok bastan kabul
edilmis amaglara ulagsmak igin segilen araglarin yeterli olup olmadig: Uzerinde durur. Amaglarin kendilerinde akla
uygun olup olmadig: sorusunu bir yana buwrakmustir. Amaglarla ilgilenecek oldugunda da daha bastan, bunlarin da
Oznel anlamda akla uygun oldugunu, yani 6znenin varligint (bu bireyin varligi da olabilir, bireyin hayatinin bagh
oldugu toplulugun varligi da) siirdiirmesine hizmet ettiklerini kabul eder.”

21 Hatta Metin And (2012, s. 27)’a gore “Homo Ludens” tanimiyla, ikiliklere dayali Batili akil bozulmus, oyun,
Bati kiiltiirii iginde degerli hale gelmistir.
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Cok eskiden beridir felsefede, sanatta, dinde insanin diinyayla olan iliskisi
oyuna benzetilir. S6z konusu yasam oyununda dlinya, insanin bir seferlik ¢ikip, bitun
hlnerini gostermesi gereken koca bir sahnedir. Bu benzetme, insanin diinyadaki
belirsiz, sahici olmayan trajik varhi§ina isaret eder. Yasamin bir oyun oldugu
benzetmesine eslik eden en Onemli gelisme, insanin somut yasamini yasarken
duydugu sahicilik hissini yitirmesidir. Fakat insan, sahicilik hissini durup dururken
yitirmez. Insan sahicilik hissini, istemine etki eden, yasammi ydnlendiren,
beklenmedik, belirsiz, glcll bir akisin varhigini hissettiginde kaybeder. Sahicilik hissi,
cogunlukla giizel giden bir hayatin i¢inde degil, insanin beklemedigi bir anda ¢ikip
gelen, rutinini bozan olaylarla kaybedilir. Ornegin, kimi zaman ¢ok fazla yikima yol
acan deprem, savas gibi bir felaketten sonra kimi zaman ise Goethe’nin iinlii eserinin
kahramani Geng¢ Werther gibi ruhunu dinlendirmek icin kasabaya gidip, umutsuz, yok
edici bir askin i¢inde kaybedilir. Gen¢ Werther, bu asktan sonra duydugu hissi,
arkadasina yazdig1 mektupta, ruhunun 6niinde agilan sonsuz hayat sahnesinin ebedi bir
mezara doniisii olarak ifade eder (Goethe, 2009, s.70):

“Diyebilirsin: Budur! Her sey gecici oldugu igin? Her sey hava hiziyla
yuvarlanmp gectigi icin, olusun giicti 6ylesine seyrek siiregen oldugu igin, ah!
Sele kapilip batacagr ve kayalara carpyp parcalanacagr i¢in? Seni ve
cevrendeki yakinlarini yiyip bitirmeden gegen bir an yok, senin yikici

olmadigin, olmak zorunda kalmadigin tek an yok...” (Goethe, 2009, s.70)

Werther i¢in hayat sahnesi icinde her sey belirsiz, gelip gegicidir. Werther
sahnenin perdesini kaldirip arkasina gegmek ister, fakat tereddiit eder. Werther igin
perdenin arkasi da 6nii kadar belirsizdir. Ne perdenin onilinden emindir insan ne de
arkasindan. Insan yasami, koca bir belirsizlik i¢inde, koca bir bosluk ile yasar ve
yasadig1 seye anlam vermeye ¢alisir. Anlam verirken ise ¢ogunluk insan i¢in “kenar
bir fenomen” (Fink, 2015, s.33) olarak goriilen oyuna bagvurur. Fakat s6z konusu
benzetmede ilging olan bir sey vardir. Gergek yasamda 6nemsenmeyen, bir kenar
fenomen olan oyun, Onemsenen, ciddi olan yasamla karsilastirilir. Oysaki her
benzetme iligkisinde, zayif olan varlik gii¢lii olan varliga benzetilmez mi? O halde

burada giiclii olan benzetilen “oyun”dur. Gili¢siiz olan, benzeyen ise “yasam”dir.
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Peki nasil olurda oyun, bir benzetilen olur? Yasami bilmek i¢in neden oyunu
bu kadar rahat kullaniriz? Boyle bir rahathigin gerisinde ne vardir? Oyunun dolaysiz
bir verilmislik olmas1 m1 etkendir? Insan &zii itibariyle bir “Homo Ludens” midir?
Yoksa yasami, i¢imizdeki oyun tasarimina gore mi sekillendiririz? Oyun, insan igin

yasamdan yani kiiltiirden 6nce geliyorsa, neden kenar bir fenomene doniistii?

Bu sorularin kesin, empirik manada simnanmis bir yaniti yoktur. Belki oyunu
yasamdan daha dolaysiz, daha icten bir kavrayisla bildigimiz i¢in bu benzetmeyi
yapma ciiretini gosteririz. Ancak 20.ylizyilda, oyun veyasam iligkisine, benzetmenin
Otesinde bakan, yasami ontik manada oyun olarak goren, kiiltiirii oyundan tiireten
goriisler vardir. Bunlardan ilki ve en dnemlisi rasyonaliteye dayali, is odakli modern

kaltarin elestirisini yapan Huizinga’dir.

Huizinga (2018, s.7), oyun ile uygarlik arasinda énemli bir baglant1 oldugunu
diistiniir. Hatta oyun uygarligin gelismesinde 6nemli bir temeldir. Ancak Huizinga’da
ilginc olan nokta, oyunun uygarlik iginde gelismis olmasi degil, uygarligin oyun olarak
ve oyun i¢inde gelismis olmasidir. Bu anlamda oyun, insan rasyonalitesinin bir
uzantist olan kalturin bir Grind degildir. Oyunun dogasini olusturan temel 6zelliklere
uygarliginin higbir katkist olmamistir. Oyun, kiiltiirden daha eski, kiltiirden 6nce var
olan ama kiiltiire eslik eden, hatta onu ¢epe cevre saran bir verilmisliktir. Oyun,
toplumsal bir varlik olarak insanin biitiin faaliyetleriyle en basindan beri i¢ icedir. Bu
anlamda kanun, nizam, ticaret, bilim gibi faaliyetler, oyunun kadim topraginda kok

salmig, oyunla i¢ ige ge¢mis faaliyetlerdir (Huizinga, 2018, s 13- 15).

Huizinga (2018, s.12-13)’ya gore gergekligin temeli olan oyun, maddi degildir.
Oyun, fiziksel varligin 6tesinde, fiziksel evrenin determinizmini asan bir varolusa
sahiptir. Oyunun s6z konusu 6zelligi, ayn1 zamanda insanin evren igindeki yerini
yeniden gdzden gecirmeyi gerekli kilar. Ozii geregi oyun oynayan insanin (Homo
Ludens), evrendeki yeri ve anlami, mantigin smirlarini asar ve oyunun irrasyonel
karakteriyle oOrtlisir. Bu anlamda Huizinga, oyunun gerc¢ekligini insanin yasam
alaninin 6tesine ¢ikarir, oyuna askin bir varolus yikler. Huizinga *ya gore oyun, insan
yasaminin 6tesinde oldugu i¢in oyunun temellerinin herhangi bir rasyonel baglantisi

yoktur. Oyununun Ozelliklerini, rasyonel bir baglanti igine sokmak, oyunu insanlikla
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sinirlandirmak olur ki, oyun ne uygarligin herhangi bir asamasiyla ne de herhangi bir

evren gorisiyle iligkilidir. Oyun, bir kendilik, askin bir gergekliktir.

Oyunun modern anlamda ontik karakterini sorgulamanin Otesinde, oyun
temelli yeni bir metafizik olusturmaya galisan bir baska diisiiniir ise Bernard Suits’dir.
Suits (1967a), “Is Life a Game We Are Playing? ” adli makalesinde, ‘“hayat
oynadigimiz bir oyun mu?” sorusunu sorar. Suits bu makalede, “yasamin oyunun bir
gOrunimu olabilecegini” savunur. Suits’e gore her ne kadar oyun, bilincli oynanan bir
etkinlik olsa bile, yasamin bir oyun oldugunu az sayida insanin fark ettigini sdyler.
Hatta Suits insanlarin, hayatin bir oyun oldugunu bilmek istemediklerini sdyler. Clinku
insanlar, hayatin ciddi ya da zor, asalet yaratan, adanmislik gerektiren 6nemli bir sey
olduguna inanir ve yasami bu inangla siirdiiriirler. Oysaki insanlarin oynadiklar
oyuna atfettikleri deger ile yasama atfettikleri deger tam tersidir. Suits’e gore
insanlarin oyun oynadiklarin1 bilmemesinin nedeni, yasamin kurallarinin farkinda
olmamalaridir. Oyunun kurallarin1 yasamin teknik ya da ahlaki kurali zannedip,

oynadiklarini bilmeden yagsamlarini stirdirmeleridir.

Suits’in iddiasi, “Free Guy” adl filmi akla getirir.?? Bu filimde, “Free City”
adli sehirde, basit bir hayat yasayan, aslinda “agik diinya” oyununda arka plan karakter
olan bir banka memuru vardir. Guy, her giin igine gelir. Sabah kahvesini alir, gérevi
neyse onu yapar. Fakat rutini bozan bir sey olur. Guy asik olur. Guy’1 sasirtan asil sey
ise yasadig1 ask dolayisiyla “Free City” oyununda bir arka plan karakteri oldugunu
ogrenmesidir. Guy’in gercek zannettigi, donguleri icinde mutlu oldugu yasami, aslinda
bir oyundur. Her gun ayni1 sekilde yaptigi, yasam kurali zannettigi kurallar ise onu, bir
oyunun silik, arka plan karakteri yapan oyun kurallaridir. Filimde Guy’in bu durumu
bilmesi, oyunu gercege cevirmesini saglamaz. Fakat Guy’mn bir oyunda oldugu bilinci,
ona bicilen role raz1 olmasina degil, oyunu kurallarina gére oynamasina yol acar. Guy,
sevdigi kiz ugruna oyunun gergek kahramani olur. Boylece Guy degisir, level atlar.
Artik Free City oyununun silik, arka plan karakteri degildir. Oyunun bas kahramanidir.
Silik Guy O6lmiis, yerine oyun oynadiginin bilincine varan yeni bir Guy gelmistir.

Aynen Suits’in “Oyun, Cekirge, Yasam ve Utopya” eserinin kahramani olan

222021 yapimi, yonetmeni Shawn Levy olan “Free Guy” filmi, Tiirkge’ye “Gergek Kahraman” olarak gevrilmistir.
Bu filim, “Guy” isimli, dijital oyun diinyasinda yasayan bir arka plan karakterinin degisimini anlatir.
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Cekirge’nin rityasinda gordiigii, hayatin bir oyun oldugunu fark eden insanlarin yok
olup gitmesi gibidir. Guy, dijital bir oyunda oldugunu fark ettiginde eski Guy’1 yok

eder ve oyunun bag kahramani olur.

Suits, bir yandan oyun yasam 06zdesligini savunurken, diger yandan oyunun
ontolojik 6zellikleri tizerinde durmustur. Suits oyun kuraminda, oyunun ontolojik
karakterini, Huizinga gibi askin bir gergeklige doniistiirmeye calisir. Ancak oyun
ontolojisine egilen her ¢aligma, Huizinga ya da Suits gibi oyunu, agkin bir diizlem
icinde ele almamistir. Ornegin Fink (2015, 5.38-39), oyun yasam 6zdesligi sorusunun
sorulabilecegini ama boyle bir soruya yanit vermenin giigliigiinden s6z ederek oyunun
kendine 6zgli, temel bir yasam fenomeni oldugunu sdyler. Fink (2015, s.14)’e gore
oyun, bir biitiin olarak yasamin diger goriingiilerinden tiiretilmeyen 6zel, bagimsiz,
insan varolusunun ontolojik yapisinin temel bir parcasidir. Caillois ise tamamen
ayaklar1 yer yiiziinde bir oyun ontolojisi kurmaya galisir. Fakat oyun ister yagsamin 6z
olan tozsel bir varlik olsun isterse de kendine has 6zellikleri olan bir yasam fenomeni
olsun, oyun ontolojisine yonelik her ¢alismanin i¢inde 6zgiirliik, oyunun ontolojik
boyutlariyla birlikte anilmakta, oyunun ontolojik karakteri icinde oyuna temel bir yer

verilmektedir.

2.3. BIRDUNYADA OLMA HALI OLARAK OYUN EVRENI

Ontoloji, bir seyi o sey yapan temel 6zelligi arar ve varliga “nedir?”” sorusunu
sorar. S0z konusu oyun ontolojisi oldugunda ise aranin mahiyeti degismez, her bir
oyunda oyunu oyun yapan temel Ozellikler arastirilir ve oyunun “neligi” ortaya
konulmaya calisthir.?® Tez calismasinin konusu agisindan, oyunun ontolojik
durumunun saptanmasi olduk¢a onemlidir. Cilinkii insanin oynama edimi, oyunun
ontolojik yapisiyla bir belirlenim iligkisi i¢indedir. Ontolojik yap1 icinde “insan
edilgen midir, yoksa etken midir?” sorusu, dogrudan oyunun ontolojik yapisi

tarafindan belirlenen (Dursun, 2019, s.33), oyun oynayan 6znenin 0zgurlukle olan

23 Y{cel Dursun (2019, s.12) “Oyun Ontolojisi” adli kitabinda, oyunun ontolojiyle iliskilendirilmesine olanak
veren sorulari, “bir ¢ok oyuna oyun dememizi saglayan neden nedir? biitiin oyunlarda ortak olan bir unsur var
mudir? Oyunu ya da oyunlari, oyun yapan bir 6z var midir?” seklinde dile getirir.
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iligkisini kuran bir durumdur. Ancak oyuncu ve oyun diinyas: arasindaki iligki, tek
tarafli, oyun diinyasinin oyuncuyu bir ¢ergeve, bir mahfaza i¢inde edilgen bigimde
tuttugu bir iliski degildir. insanin diinyayla olan iliskisi gibi insani edim ve iliskilerle
anlam kazanan, karsilikli birbirini etkileyen, oyuncuyu vareden, bir diinya da olma
haline benzerdir (Fink, 2015, s.65).

Bir dunyada olma hali olarak oyun diinyasi ve oyuncu arasindaki iliskiyi, daha
anlagilir kilmak igin verilebilecek en iyi 6rnek, Zweig ’in “Satrang” adl1 kitabinda, Dr.

B’nin giivertedeki gazeteciye satrang oyunuyla ilgili soyledikleridir:

“Belki de diye diistindiim, hiicremde bir tiir satrang tahtast
tasarimlayabilirim ve ondan sonra da bu satrang partilerini tekrar edebilirim;
yatak 6rtimun rastlant: sonucu kaba kare bicimi desenlerden olusmasi, benim
icin gokten gelen bir isaretti. Dogru katlandigi takdirde ortii, altmig dort kare
elde edilebilecek bigimde dizenlenebiliyordu. Bu durumda 6nce kitab: siltenin
altina sakladim ve ilk sayfayi ywtip aldim. Daha sonra ekmeklerimden
biriktirdigim kiiciik kirintilari, elbette gulung denilecek kadar acemice olmak
lizere, gah, vezir ve oteki figiirler halinde yogurmaya bagladim; sonsuz
¢abalardan sonra nihayet kareli yatak ortiistiniin tistiinde satrang kitabinda
resimleri bulunan pozisyonlar: yeniden kurmaya girisebildim.” (Zweig, 2013,
5.54-55)

Naziler tarafindan otel odasina kapatilip sorgulanan Dr. B’nin, bir rastlanti
sonucu eline satrang kitabin1 geg¢irip, satranci Ogrenerek, satrang tahtasi ve taslar
olmadan, oOnce ¢evresindeki buldugu nesnelerle, sonra zihninde yarattigi oyun
evreniyle ilgili iliskiyi anlattig1 s0zleri gostermektedir ki, satrang 6nceden belirlenmis
kurallar1 ve oynama araglar1 olan bir oyundur. S6z konusu kurallar, oyun alanim
olusturur. Fakat ayni ifadeden yola ¢ikarak denilebilir ki, oyunun gercekligi tam
olarak maddi degildir. Oyun temelde formeldir. Oyunun madde ile kurdugu iliskisi
ise idealist bir iligkidir. Oyunun formel yani diislinsel boyutu, maddeyi bi¢imlendirir
ve oyunun aract olan maddi unsur bir sembol degeri kazanir. Bu anlamda bazi oyun
araclar, fiziksel diinyadan olusturulabilecegi gibi zihinle de kurulabilir. Dolayisiyla

oyun oynama, sadece belirlenmis, kaliplasmis, fiziksel olanin dar sinirlari iginde
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tiretilen bir sey degil, Fink (2015, s.21)’in belirtigi gibi oyun diinyasinin, oyuncunun

zihninde sihirli bir bigimde Uretilmesidir.

Oyunun sihirli bir bicimde kendi diinyasin1 yaratmasini, fiziksel sinirlari
asabilmesini saglayan Ozelliklere edebiyat eserinin digina ¢ikip kuramsal boyutta
bakildiginda ise kuramsal boyutun Dr. B’nin s6ézlerini dogruladig1 gorulir. Cunka 20.
yiizyilin oyun kuramcilarina gére, oyun evrenini yaratan en temel ézellik, oyunun belli
kurallarinin olmasidir. Ornegin Huizinga (2018, s.26)’ya gore oyunun kurall1 yapisi,
oyun evrenini kuran, oyun evrenini siradan hayatin yerellik ve siire agisindan
farklilagtiran en 6nemli 6zelligidir. Kurallar oyun evrenini kurar, mekani ve zamani
gosterir. Boylece oyun belli bir zamanda ve belli bir mekanda oynanir. Ama s6z
konusu mekéan, bastan tanimlanmis ve sembolik araclarla olusturuldugu i¢in mutlak
surette bir fiziksel mekana ihtiyaci yoktur. Baz1 oyunlar fiziksel bir mekan, fiziksel
oynama araglar1 olmasa bile oyuncunun zihninde yeniden Uretilebilir. Ama oyun alani
ister fiziksel isterse oyuncu tarafindan zihinden yaratilsin, bir oyun mekaninin
olugmasini saglayan temel faktor, oyunun belli kurallarinin olmasi: ve kurallarin izin
verdigi araglarla oynanmasidir. Oyun, kural ve izin verilen araglar sayesinde kendi
zaman akis1 olan bir anlam biitiinliigi icine girer. Oyunun belli araliklarla tekrarlanan
ritmi, kendine has zamansalligina gonderme de bulunurken, belli bir mekanda
oynanmasi oyunun kendine has gercekligini, yani oyun evrenini yaratir (Huizinga,

2018, 5.21-22).

Oyunun ontolojik yapisini aragtiran bir baska diisiiniir ise Roger Caillois’dir.
Caillois (2001, s.6-7) oyunu, Ozgiir, ayri, belirsiz, iiretken olmayan, ancak yine de
diizenlenmis bir hayal iiriinii olarak tanimlar. Oyun, belli bir zaman ve mekén icinde,
yasamin geri kalanindan dikkatli bir bi¢cimde izole edilmis, giindelik yasam
ugragisindan ayr1 bir etkinliktir. Bu anlamda oyun evreni, aynen gergcek evrende
oldugu gibi belli bir zamanda belli bir mekanda, belli kurallara gore belirlenen
ontolojik anlamda sinirlar1 olan ayrisik bir evrendir. Bu ideal sinirin disinda
gerceklesen hicbir sey oyunla ilgili degildir. Eger oyuncu, yanlishikla, kazayla veya

zorunlulukla oyun alanini terk ederse, oyundan diskalifiye edilir ya da ceza alabilir.
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Caillois’nin oyun evreninin kurucu 6gesi olarak kurallara verdigi anlam,
Huizinga’dan ¢ok farkli degildir. Ancak Caillois (2001, s.7)’ye gore oyunun degismez
bir zamanda ve mekanda, degismez kurallara gore olmasi oyuncuyu belirler.
Oynamay1 miimkiin kilan, bastan belirlenmis oyun kurallarina, oyuncunun vermis
oldugu degerdir. Bu anlamda birileri oyunun kurallarina uymaz, hile yaparsa, s6z
konusu durum, oyuncunun oyunun kurallarint kabul ettiini ama uymadig1 anlamina
gelir. Oyuncu, oyun kurallina uymayabilir; fakat oyuncunun, oyun kurallarina
uymamasi, oyunu ortadan kaldirmaz. Oyun evrenini ¢okerten, kurallara uymayan, hile
yapan oyuncu degil, oyunun kurallarini sagma ve alisilagelmis olarak suclayan, oyunu
anlamsiz buldugu i¢in oynamay1 reddeden “nihilist”tir. Nihilist tavir, yani oyuna
inanmayan, sagma bulan kisi, ayn1 zamanda oyunun ontolojisini agiga ¢ikarir. Cunkd
oyun, 6z gondermeli (ototelik) dir. Oyunun, kendisinin disinda bir anlami yoktur.
Nihilist, oyunun anlamini kendi disinda aradigi i¢in ona sagma gelir. Oysaki oyuncu

i¢cin oyunun kurallar1 tartisilmaz, zorunlu ve mutlaktir.

Caillois’nin oyun kuraminda Huizinga’dan farkli olarak deginilmesi gereken
bir diger nokta, kuramini olustururken Aristotelesci bir tavirla, varolandan yola ¢ikarak
oyun kavramina ulagmasidir. Caillois’nin varolandan yola ¢ikarak yaptigi oyun
ontolojisinin literatiire katkis1 ise oyunlarin smiflandirilmasi olmustur. Bir sonraki
sayfalarda daha ayritili bir bigimde incelenecek olan oyun tlirlerine gegmeden dnce
Caillois’nin kuralsiz oyun kavramina deginmek gerekir. Ciinkii her oyun, satrang,
dama gibi sabit kurallar1 olan, simirlar1 belli bir evren iginde tezahiir etmez. Ornegin,
evcilik, poliscilik, askercilik, soygunculuk oyunlarinin sabit veya kati kurallari yoktur.
Bunlar kuralsiz oyunlardir. S6z konusu oyunlar, 6zglr dogaglamaya dayanir. Caillois
(2001, s.8)’ye gore bu tarz oyunlari ¢ekici kilan, rol oynamanin, -mis gibi davranmanin
zevkidir. Ancak Caillois’ye gore bu tip oyunlarda, “ -mis” gibi duygusunun yine de
kurallarla bir iligkisi vardir. “-Mis” gibi yapmak, kurallarin yerine gecip kurallarla ayni
islevi gorur. Yani, satranc, polo gibi oyunlarda kurallar kurguyu yaratir. Ancak evcilik,
polisgilik gibi dogaglamaya dayali oyunlarda, oyunu sirdiren, hatta bu tarz oyunlara
anlamini veren “-mis” gibi yapma duygusudur. Bu tip taklide dayali oyunlarda oyuncu,
hangi kurali icat edecegini, neyi takip edecegi bilgisinden yoksundur. Diger yandan

oyun icin gerekli olan davranisa, sahte ya da basit bir taklit oldugu bilgisi eslik eder.
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Varsayilan davranigin gercek olmadigina dair farkindalik duygusu, gercek hayattan ve
diger oyunlar1 tanimlayan keyfi yasadan ayridir (Caillois, 2001, s.8). Bu tip oyunlarda
oyuncuyu baglayan tek sey “-mis” gibi yapmasidir. Boyle oyunlar1 ontik olarak var
eden, oyuncunun tamamen keyfi bir bicimde, gercek diinyada rol yaptiginin bilinciyle,
“-mi1s” gibi yapmasidir. Yani oyuncunun, gergeklik bilincini yitirmeden, gercegi oyun

diinyasinin iginde yitirebilmesidir.?*

Oyunun ontolojik karakterini agiga ¢ikartmak agisindan bakilmasi gereken bir
baska diisiiniir ise Suits’tir. Suits’in oyun kuraminda, oyunun ontolojik karakterine
dair ortaya koydugu 0zelliklerin bir kismi, diger oyun kuramcilariyla benzerdir. Fakat
benzerlik, Suits’in yeni bir sey sdylemedigi anlamina gelmez, hatta baz1 6zellikleri

derinlestirerek, “prelusorik amag”, “lusorik amag”, “lusorik tavir” gibi kavramlariyla,

sonraki ludoloji (oyun bilim) ¢aligmalarina temel olacak bir kavram seti olusturur.

Suits’in oyun ontolojisine ve temel kavramlarina yakindan bakildiginda ise
Suits (2012, s.51) oyunun (game)® ontolojik yapisim 4 &ge iizerinden olusturur.
Bunlardan ilki “amag¢” 6gesidir. Suits’e gore oyun, temelde bir eylemdir. Bir eylem
olan oyunun amaci ya da amaglar1 vardir. Suits, oyunun i¢ ige gegmis lic amacindan

s0z eder ve somut 6rneklerle oyunun amaglarini kavratmaya calisir:

Suits (2012, s.51) oyunun amagclarindan bahsederken uzun mesafe kosucusu
ornegi lizerinde durur. Suits’e gore bir uzun mesafe kosucusuna yarisa girmesinin
amaci soruldugunda, kosucunun amaci ya uzun mesafe kosusuna katilmaktir ya yarisi
kazanmaktir ya da finis gizgisine diger yariggilardan 6nce varmaktir. Bu Ui¢ amag ayni
goriilse bile ayn1 degildir. Bir yaris1 kazanmak ile finis ¢izgisine oteki yariggilardan
once varmak farkli amaglardir ve s6z konusu amaclara yariger farkli yollardan ulasir.
Kosucunun amaci, finis cizgisine Oteki yariscilardan once varmak ise yaris¢t hile

yapabilir. Hile yapan yaris¢1 en kisa yolu kullanip diger yarismacilardan 6nce finis

24 Kimileri bu farkindalik durumunu, “metaksis” olarak adlandirir. Boal (Boal, 1995, s.43, Akt: Akbulut, 2009,
s.32)’e gore metaksis kavrami, biitiinliyle ve eszamanli olarak iki farkli 6zerk diinyaya aidiyet yapist olarak
tanimlanir. Akbulut (Akbulut, 2009, s.32) ise bu kavrami, kurmaca ve gercek diinyanin bilincinde olmak seklinde
tanimlar ve ornek verir: “Elindeki sopay: kili¢ olarak sallayan ¢ocuk, bunun gergek bir kili¢ olmadiginm bilir, ama
oyundaki diger oyuncular da bunu kilic olarak kabul ettiginde oyun anlamli hale gelir.”

25 Suits (1967b), “What is a Game? (Oyun nedir?)” adli makalesinde oyun (play), oyun (game) ayrimi yapar. S6z
konusu oyunun ontolojik karakteri oldugu i¢in bu tez ¢caligmasinda incelenen kavram, game olarak ele alinan oyun
kavramudir.
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cizgisine varabilir. Fakat hile yaparak finis cizgisine varmak, yarisi kazanmak
anlamina gelmez. Yaris1 kazanmak, kurallara uygun bir bi¢imde yarig1 tamamlamak
ve bitis ¢izgisine diger yarismacilardan once gelmekle miimkiindiir. Hatta yarisa
katilmak da diger iki amacla ayni degildir. Cilinkii yarisa katilan biri ister diiriist¢e
kossun isterse hile yapsin yarisi birinci bitirmeyebilir. Dolayisiyla s6z konusu ti¢ amag,
bazi noktalarda birbirini kesse bile birbirinden farkli amaglardir. Bu amaglardan en
basit olani, finis ¢izgisine diger yaris¢ilardan once gitmektir. Diger ikisi, s6z konusu
amaci1 Onceden varsaydigi halde, finis ¢izgisine diger yaris¢ilardan 6nce gitmek amaci,
diger ikisini 6dnceden varsaymaz. Biri isterse oyunu oynamadan, yani kazanmadan,
daha dogrusu hile yaparak finis gizgisine varabilir. Ayrica hile yaparak finis gizgisine
varan birinin amaci, bir uzun mesafe kosusuna katilmak degil, hile yaparak oyunun
odulund almak olabilir. Bu durumda herkesten 6nce finis ¢izgisine varmak isteyen biri,
1. ve 2. amaclar olmadan s6z konusu amacini basarabilir. Suits (2012, s.51-52)’e gore
bu amag tlrd “prelusorik amag” tir. Prelusorik amag, bir oyunda oyuncunun yeterli bir
hiinerle herhangi bir sekilde elde edilebilecegi, oyundan 6nce ya da ondan bagimsiz
olarak tanimlanabilen amagtir. Verilen 6rnekte finis ¢izgisine diger yarigmacilardan
once varma amaci, farkli araglarla yani oyunun 1izin vermedigi araglarla
basarilabilecegi i¢in oyunun bir amaci olmakla birlikte, bu amacin oyun iginde
degerlendirilmesi i¢in oyuncunun oyunu kurallarina gore oynamasi gerekir. Yani
bdyle bir amacin oyuna i¢kin olabilmesi i¢in oyuncunun “lusorik tavir” iginde olmasi
gerekir. Oyleyse prelusorik amag, oyundan &nce ve oyundan bagimsiz, oyun
oynamadan elde edilebilen bir amagtir. Fakat Suits igin prelusorik amag, oyun
oynamak anlamina gelmez. Oyun oynamak ve kazanmak, oyunun kurallarina uygun
araclarla oynamaktir. Dolayisiyla her oyunda, oyundan dnce ve oyundan bagimsiz bir

prelusorik amag vardir. Oyuncu, oyun oynanmadan prelusorik amaca ulasilabilir.

Suits (2012, s.54) icin asil oyunsu, yani lusorik olan tavir, oyunu oynayarak
kazanma tavridir. Suits (2012, s.52), “lusorik tavir’a uygun amaci “lusorik amacg”
olarak ifade eder. Lusorik amag, oyun oynamay1 amaglayan, oyunun disinda olmayan
amagtir. Yukaridaki 6rnekte yarisi kazanmak amaci lusorik amagtir. Suits (2012,
s.52)’e gore “bir oyunda kazanmak™ oyunun kurallarina uyarak, oyunun yasakladigi

araclar1 kullanmayarak elde edilir. Ornegin hile yaparak poker oyununu kazanan biri,
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gercek anlamda kazanmis degildir. Lusorik tavra uygun olmayan, sozde bir
kazanimdir. Zaten hile yapildig1 anlasildigi an, oyuncunun elinden galibiyeti geri
alinir. Clnki oyuncu, oyunu oynamamistir. Oyun oynamak, kurallara uygun oynamak,
kuralarin izin verdigi araglari, kurallara uygun bir bigimde oynamaktir. Bu anlamda
lusorik amag, oyundan gelen, yani oyunun iginde belirdigi, oyuna dayanarak
tanimlanan amactir. Suits (2012, s.52)’e gore oyuna katilmak da aslinda oyunun bir
parcast degildir. Cilink{i oyuna katilmak amaci, oyuncu agisindan oyunu oynamak
degil, 6dl elde etmek ya da yarisa katilarak tin elde etmek ise s6z konusu amag, oyuna
ickin bir amag degildir. Sonug olarak oyun oynamak, s6z konusu i¢ amaci icerebilir.
Ancak ¢ amagtan sadece biri oyuna ickindir. Oyuna ickin amag, lusorik amagtir.
Lusorik amag, oyunun kurallarinin izin verdigi araclar kullanilarak oyuna baslanilan

amagtir.

Suits (2002, s.52) acisindan oyunu oyun yapan bir diger 6zellik, diger oyun
kuramcilarinda oldugu gibi oyunun “araglari”dir. Fakat oyunun araglari, amaglardan
bagimsiz degildir. Oyundaki prelusorik amac ile lusorik amag, araglari belirler.
Lusorik amag, oyunu oynayarak kazanmay1 amaglar ve bu anlamda kullanilan araglar
“lusorik ara¢” tir. Bir de oyuna, oyunun disinda amagclar yiikleyen prelusorik amag
vardir. Prelusorik amaca bagl olarak izin verilmeyen arag “illusorik aragtir. Ornegin,
bir boks maginda prelusorik amag, rakibi nakavt etmektir. Bu amaca ulagmak igin biri
isterse silah kullanabilir. Boylece illusorik aragla oyunun prelusorik amacina
ulagabilir. Fakat so6z konusu arag, oyunun prelusorik amacini geceklestirmek icin
yeterli olsa bile, oyunun lusorik amacini gergeklestirmez. Ciinkii bir oyunda lusorik
amag, oyunu kazanmaktir. Yani oyunun izin verdigi araclarla oynayip, rakibi nakavt
etmektir. Dolayisiyla oyunun prelusorik amacina ulagsmak icin yasal olan araclara
lusorik arag denir. Lusorik arag, illusorik aragtan farkli olarak sadece prelusorik amact

degil, ayn1 zamanda lusorik amac1 gerceklestirir.

Suits’in oyun ontolojisinde, oyunu oyun yapan bir diger 6zellik, diger oyun
kuramcilarinda oldugu gibi oyunun “kurallari’”dir. Fakat Suits diger oyun
kuramcilarindan farkli olarak oyunun kural boyutunu oldukga derinlegtirir. Oyunun
kurallartyla, ahlaki kurallar karsilastirarak, oyun kurallariin farkini ortaya koymaya

caligir. Suits (2002, s.53)’e gore oyun kurallari, ahlaki kurallardan farkli olarak, oyun
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oynama eylemini degerlendiren kurallar degil, oyunun oynanmasinit saglayan
kurallardir. Ayrica kurallarla ilgili bir diger 6nemli nokta, bir oyunda amag¢ ve
kurallarin ayrilmazlig: ilkesidir. Bu anlamda oyunlarda prelusorik ve lusorik amaca
bagl olarak iki tiir kural ortaya ¢ikar. Bunlardan ilki “kurucu kurallar”dir. Kurucu
kurallar, oyunun sinirin1 gizen, gergeve kurallardir. Kurucu kurallar, prelusorik amagla
ilgilidir. Kurucu kurallar, prelusorik amaca varmada yararli olan, kimi zaman
kolaylastirici, bazi yontemleri yasaklayan kurallardir. Ornegin boks maginda
prelusorik amag, rakibi nakavt etmektir. S6z konusu amaca varmada en kolay yol
silahla rakibi nakavt etmekken, kurucu kural silahi yasaklar. Kurucu kurallar,
prelusorik amaclara varmada izin verilen amag¢ ve yontemleri belirleyen temel
kurallardir. Diger bir kural ise lusorik amaca bagli olarak ortaya c¢ikan “beceri
kurallar”dir. Ornegin, gdziinii toptan ayirmamak, rakibin asina koz oynamaktan
kaginmak gibi. Beceri kurallari, lusorik amag denilen kazanmaya yo6nelik kurallardir.
Oyuncunun becerisini dlgen, artiran, oyunun daha iyi oynamasini saglayan, lusorik

amaca vardiran kurallardir.

Suits’in oyun ontolojisinde 6nemli olan bir diger 6ge, “lusorik tavir’dir.
Lusorik tavir, bir oyunda amaca varmak igin daha iyi araclar dururken neden daha kot
araglarin secildigini agiklayan tavirdir. Lusorik tavir, oyuncunun kurucu kurallarla
oyunu miimkiin kildig1 igin uydugu tavirdir (Suits, 2012, s.54). Dolaysiyla lusorik
tavir, bir se¢imi icerir. SOz konusu se¢im, oyun oynayan 0znenin, bir amaca varmak
icin daha 1yi1 araclar dururken, sirf oyun oynamak i¢in daha koétii araglari giindelik
yasamdan farkli olarak se¢mesidir. Ciinkii genelde giindelik yasamda amaca ulasmak
icin daha koti araglar degil, daha iyi, verimli araglar secilir. Daha kot ve verimsiz
araglar1 segcme, ahmakga bir tutum olur ki, cogunlukla alayla karsilanir. Oysaki oyunda
en verimsiz araclar segilir. Oyleyse sorulmasi gereken, “ne oluyor da oyuncu, belirtilen

amaglara daha verimli araglarla ulagsmak varken, en verimsiz aracglar1 segebiliyor?”

Bu sorunun yaniti, oyun oynama istegi ve oyun oynadiginda oyuncunun
yasadig1 zevktir. Oyuncu, oyundan gelen zevkin, oyunun amacindan bagimsiz
olmayan kurall1 yapidan geldigini bilir. Ayn1 zamanda oyuncu, oyun evrenini kuran
ozelliklerin, amag, kurallar ve oyunun izin verdigi araglar oldugunu da bilir.

Oyuncunun somut dinyadan kopup, oyun evreninin iginde kendini kaybetmesi,
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oyununun bu 6geleri sayesinde olur. Oyuncu, tamamen bilincinde bir bigcimde oyunun
ontolojisinden gelen zorunlulugu kabul eder ve ona gore ister. Bu istem Suits’e gore
lusorik bir tavirdir. Lusorik tavir, oyuncu 0zneyi karakterize eder. Lusorik tavir,

tamamen oyuna i¢sel bir tutumu ifade eder.

Goriildigi gibi Suits’in oyun kuraminda, diger kuramcilardan farkli olarak
oyun evrenini olusturan sadece oyunun kurallar1 ya da araglar1 degil, 6ncelikle oyunun
amacidir. S6z konusu amag, oyuncunun oyunla etkilesime gegmeden onceki amaci
degil ayn1 zamanda oyun oynama edimi esnasinda, oyuncunun oyunla dogrudan
kurmus oldugu etkilesim sonucunda sekillenen bir amagtir. Ayrica Suits’in sonugtan
ziyade amaca odaklanmis oyun eylemi, ahlaki eylemin amacina odaklanmis Kant’in
ahlak goriisiinii akla getirir. Nasil ki Kant’ta bir eylemi ahlaki kilan, eylemin sonucu
degilse, Suits agisindan da oyunu, oyun yapan, oyuncunun lusorik amaca uygun
oynamasidir. Suits, lusorik ama¢ kavramiyla, Huizinga ve Caillois’den farkli olarak,
oyununun ontolojik yapisi i¢ine oyuncuyu koymakta, oyuncunun oyun oynama

niyetini/amacini, oyunu belirleyen bir unsura doniistiirmektedir.

Ozet olarak, bir oyununu oyun yapan, oyun sahasii kuran temel 6zelliklerden
biri oyunun kurallaridir. Bir oyunda kurallar, oynama eylemini mimkdin kilarken, ayni
zamanda oyunun kendine has zamanini ve mekanini yaratir. Fakat oyun sadece
kurallar ve kurallarin izin verdigi aragtan ibaret degildir. Bir de her oyuna ickin olan
amac oOgesi vardir. Bir oyunda amag, araglar1 belirlerken, ayn1 zamanda oyuncunun
dogrudan oyunun ontolojik yapiya girmesini saglar. Bu durum, oyuncunun ontolojik
yap1 tarafindan belirlenmesini saglarken, oyuncunun da oyunu etkilemesini saglar.
Boylece Fink’in, insani edim ve iliskilerle anlam kazanan, karsilikl1 birbirini etkileyen,
“bir dinya da olma” haline benzer dedigi sihirli oyun diinyasi, sadece kazanmaya
odakli, sikistiginda hile yapan, Czentovic’den farkli olarak, Dr. K’nin bir hevesle,
sadece oyun oynama niyetiyle oynadigi, kurallara uydugu “lusorik tavir” da
gerceklesir. Oyun diinyasi, kural ve arag belirleniminin 6tesinde, oyuncunun niyetiyle
birlikte anlam kazanan bir gerceklik olarak diger yasam fenomenleri icinde, kendine

0zgl yapisiyla yerini alir.
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2.4, GONULLU BIiR ETKINLIK OLARAK OYUN: NEGATIF OZGURLUK

Bir 6nceki kisimda, “oyunu oyun yapan temel 6zellikler nedir?” sorusunun
yanit1 arandi. Bir oyunu oyun yapan Ozelliklerden “kural”, “arac¢”, “amag¢” iliskisi
tizerinde duruldu. Bu sorunun hemen yami basina iliserek, bu tez caligmasinin
konusuyla ilgili su sorulari sormak gerekir: (a) Oyunun ontolojik ozellikleri iginde

Ozgiirliigiin bir yeri var midir? ve (b) bu 6zgiirliik, nasil bir 6zgiirliiktiir?

Bir onceki kisimda gosterilmeye calisilan, bir oyunun, oyuncunun iginde
bulundugu, hareket ettigi alandan ibaret, basit bir alan olmadig1, oyuncuya bir diinya
sundugudur. Fakat “bir diinya olarak oyun”, insani edim ve iliskilerle anlam kazanan,
somut yasama benzer ama ayni1 zamanda somut yasamdan farkl bir gergekliktir. Oyun
gercekliginin olugmasi agisindan, bir oyunun kural ve araglari, oynama alanini
olustururken ya da Hans Georg Gadamer (2004, s.107) gibi sdylenirse “oyun alanini
doldururken” amag¢ ve oyunun ototelik yapisi, oyun oynama eyleminin neliginin
anlasilmasi agisindan son derece énemli 6zelliklerdir. Ancak bir oyunun kural, arag ve
ama¢ unsurlari, oyun evreninin kurulmasi agisindan ¢ok onemli dgeler olmakla
birlikte, oyunun insani edim ve iliskilerle olusan boyutlarini1 ve oyuncunun neden oyun
oynar sorusunu yanitlamaya yetmeyen ozelliklerdir. Bu 6zelliklerin, insani edimle
baginin kurulmas: gerekir. Bu anlamda, oyun diinyasini kuran ve oyun diinyas1 i¢ine
oyuncuyu ¢eken, oyuna ait ama ayni zamanda oyuncunun da duygularimi ifade eden
baska Ozelliklere bakmak gerekir. Bu 0Ozelliklerden biri “6zgiirliik’tiir. Oyun
literatiirtine bakildiginda, oyunun ontik yapisi iginde kural, amag, ara¢ gibi
ozelliklerinin yani sira “6zgiirlik” kavraminin da bir yeri oldugu goriiliir. Fakat bu
tezin tek amaci, ontik yap1 i¢inde 6zgiirliigiin bir yeri oldugunu gostermek degil, ayni
zamanda 6zgiirliigilin, oyun i¢inde nasil ortaya ¢iktig1 ve nasil anlagildigin1 saptamak
oldugu icin detayl bir literatiir taramas: yapmak, geleneksel oyun kuramlar1 i¢inde
Ozgiirliglin yerini tespit etmek gerekir. Bu anlamda, bakilmasi gereken ilk durak,

Huizinga’dir.

Huizinga, oyunun bicimsel 6zelliklerini arastirir ve her oyuna ickin formel
ozellikleri ortaya koymaya ¢alisir. Huzinga diislincesinde oyunun en temel 6zelligi

“Ozgiirliikktiir”. Huizinga, o6zgiirliikkten hareketle diger 6zellikleri tiiretir.
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Huizinga (2018, s18), oyunun getirdigi 6zgiirliigii, dogal sinirlar1 asan bir
ozgirliikk olarak gormektedir ve oyunun igindeki Ozgiirligii, felsefi determinizmin
karsisinda bir yere konumlamaktadir. Huizinga (2018, s.18)’ya gore “oyun, géniillii
bir etkinliktir. Emirlere bagli oyun, oyun degildir, olsa olsa bir oyunun zoraki temsili

olabilir. Oyun sadece bu 6zgurlUk vasfiyla bile dogal surecin sunirlarint asmaktadir”.

Huizinga, oyunun goniilliiliik vasfiyla 6zgiirliikk arasinda dogrudan bir iliski
kurar. Oyunun goniilliik esasina dayanmasi, oyunun dogal sinirlar1 asabilme
ozelliginden kaynaklidir. Huizinga diisiincesinde, 6zgiirliigiin yerini anlamaya yonelik
en esasli soru, “oyun oynamay1 eglenceli kilan nedir?” sorusunu sormaktir. Cilinkii
Huizinga (2018, s.11-12)’ya gore “eglence” oyunun 6ziinii agiga vuran bir niteliktir.
Bir kavram olarak eglence, bagka bir zihinsel kategoriye indirgenip aciklanamaz. Bu
anlamda eglence, baska her seyin onunla agiklandig1 oyuna igkin 6z bir niteliktir.
Huizinga (2018, s.18), oyunun oyuncuya vermis oldugu 6zgiirliik hissini, zevkin bir
sonucu olarak gorir. Cocuk ve hayvan oynamaktan zevk aldigi i¢in oyun oynar ve
Ozgurlikleri buradan gelir.

Huizinga, ozgiirliigiin nedenini zevk ile agiklarken, zevke oyun ontolojisi
icinde bir kendiligindenlik atfetmistir. Huizinga (2018, s.11), “oyundan neden zevk
alinir?” sorusunu, oyuna disaridan gelen bir miidahale olarak gordiglii icin
arastirmamistir. Hatta bu iliskiyi aragtiran alanlar1 elestirmistir. Oysaki zevk, insanin
ihtiyaclariyla baglantili, ihtiyaclari doyuruldugu oranda ortaya ¢ikan, yasadigi
mutlulugu, rahatlama hissini anlatan bir kavramdir.?® Huizinga oyundan gelen zevke,
bir kendiligindelik, salt bir neden atfetse de oyun oynamanin neden zevk verdigini
merak eden arastirmalar gostermektedir ki, oyun oynamanin oyuncuya verdigi zevkin
cesitli nedenleri vardir. Kimi zaman oyuncu bir oyundan, meydan okuma ve problem
¢ozme ihtiyacin1 doyurdugu icin zevk alir, kimi zaman da oyuncu kafa dinlemek,
sosyal bireysel sikintilardan kurtulmak, somut diinyada yapamadigi ya da
yasayamadigl deneyimleri yagamak yani 6zgiirlesmek i¢in oyun oynar ve oyun bu

tirden ihtiyaclarini doyurdugu igin zevk alir (Lazzaro, 2004, Akt: Barmanbek, 2009,

6 TDK sozliigiinde “keyif” ayn1 zamanda “zevk” anlamina gelmektedir. Bu galigmada TDK sdzliigiine bagh olarak,
“keyif” ve “zevk” sozciikleri birbirinin yerine kullanilmaktadir (Ayrintil bilgi igin bkz. https://sozluk.gov.tr/.
Erisim Tarihi: 18.11.2022).
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s.107). Dolaysiyla oyunda zevk, bir kendiligindenlik degil, oyun diinyasi i¢inde diger
oOzelliklerle birlikte, onlarla i¢ ice gegen, onlarla birlikte anlam kazanan 6zelliklerden
biridir. Oyun diinyasinda 6zgiirliik ile zevkin yan yana geldigi durumlar vardir. Oyun
zevk veriyor ise s0z konusu zevkin nedenlerinden biri de 6zgiirliik istegidir. Ancak
oyuncunun Ozgiirlik istegi, oyuncunun oynama amacina ve oynama esnasinda

yasadig1 deneyimlere bakilarak anlagilir.

Huizinga diisiincesinde 6zgiirliikk kavramina yeniden donitildiigiinde, Huizinga
(2018, s.19)’da 6zgurluk, temelinde zevkin oldugu, gonillu bir etkinliktir. Oyuncunun
istedigi zaman girip istedigi zaman birakabilecegi, dis bir zorunluluga tabi olmayan
bir etkinliktir. Oyun her an ertelenebilir. Oyun fiziksel bir zaruriyet veya ahlaki bir
Odev tarafindan dayatilmis degildir. Oyun “bos zaman” iginde serbestge oynanir.
Oyun, kiiltiirel bir islev olarak kabul edildigi zaman mecburiyet ve gorev gibi

kavramlarla iligkili hale gelir.

Oyunun goniillii bir etkinlik olmasi, oyuncunun istedigi zaman oyuna girmesi
ve istedigi zaman ¢ikmasi, oyunun kuralli bir yapist olmadigi anlamina gelmez.
Huizinga (2018, s.23)’nin oyun kuraminda, oyunun kurall1 yapisi, oyunun ontik yapisi
acisindan oldukca Onemlidir. Hatta kurallar, oyun adi1 verilen gecici bir diinyada,
oyuncunun eylemlerini belirler. Oyunda nelerin gecgerli olup olmadigi, s6z konusu
kurallar aracilifiyla bilinir. Oyun ve diizen, kurallar aracilifiyla saglanir. Oyunda
kurallar, mutlak surette baglayic1 ve kusku gotiirmez bir yapiya sahiptir. Oyuncu,
oyunun kurallarina uymadiginda oyun evreni ¢oker; gercek hayat yeniden baslar.
Oyuna etik evrenini veren, oyunun kurallardir. Kurallara uymayan oyuncu “oyun
bozan’dir. Oyun bozan, oyuncunun oyunun yanilsamasindan (illusion) siyrilmasidir.
Bir oyunda oyun bozan oyuncu, hemen oyundan atilmalidir. Oyunun varligi agisindan

oyun bozan bir tehdittir.

Huizinga’nin kuraminda, oyunun kuralli yapisi, oyunu oyun yapan fiziksel
diinyadan ayrn bir ger¢ekligin icinde oyuncunun kendini kaybedebildigi, “-mis gibi”
yapabildigi, oyunun oyuncu tarafindan ciddiye alinmasini saglayan, oyunun
gercekligini yaratan i¢ kurallardir. Fakat Huizinga diislincesinde, oyunun kuralli

yapisinin 0zgurlukle bir iligkisi yoktur. Huizinga ’da oyunun kuralli yapisi, negatif
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Ozgirlik goriislerinde oldugu gibi 6zgiirliige engel olmayan i¢ zorunluluklar gibi
goriiniir. Bu anlamda Huizinga’ da 6zgiirlik, negatif 6zgiirliikk kuramlarinda oldugu
gibi oyuncunun bir dis zorlama olmaksizin, tamamen keyfi bir bicimde, gonilli olarak
oyuna katilmasinda ortaya ¢ikar. Dolaysiyla Huizinga’da 6zgiirliik, herhangi bir dis
midahale olmaksizin, oyuncunun goniillii bir bigimde oynadigi, oyuncunun oyun
eylemini baslatan, oyuncunun cani istemediginde oyundan ¢ikmasini saglayan negatif

bir 6zglrliikk anlayisidir.

Geleneksel oyun kuramlarinda, Huizinga’nin 6zgiirlik goriisiine benzer bir
goriis, Caillois’nin oyun goriisiinde bulunur. Caillois’nin oyun evrenine bakildiginda,

oyunun temel unsurlar1 arasinda “6zgiirliik” 6nemli bir yer teskil eder.?’

Caillois (2001, s.6) oyunu, eglenceli, zevkli, iradeye dayali, 6zgiir bir etkinlik
olarak tanimlar. Oyunun 0zgiirliigli, oyuncunun oyuna goniilli bir sekilde
katilmasindan ileri gelir. Sayet biri, oyuncuyu oynamaya zorlarsa oyun olmaktan ¢ikar.
Oyun, sadece bir zorunluluk ya da bir buyruk olursa, oyun temel karakteristigini
kaybeder. Oyun, oynayanin kurtulmak icin can atacagi, zorunlulukla yapilan,
sinirlandirilmig bir angaryaya doniislir. Clinkii bir oyuncu, kendini spontane bir
sekilde, 6zgiir se¢imiyle ve zevki i¢in oyuna adar. Oyun, oyuncunun 6zgir segimine
dayali, somut ger¢eklikten uzaklastigi, aylakca yalmzlik iginde meditasyon
yapabildigi, bos zamanin1 gegirdigi ya da yaratict bir etkinlik igine girebildigi bir
etkinliktir. Oyun oynamak, oyuncunun istekli oldugu, oyuncunun sorumluluktan ve
rutinden kagarak, kendini yorucu ve siiriikleyici bir eglenceye biraktigi zaman oyun
olur. Oyun icin her seyden 6nemlisi, “oyuncunun artik oynamiyorum” diyerek 6zgurce
oyundan ayrilabilmesidir. Oyuncu, oyunu, sadece istedigi i¢in ve istedigi zaman oynar

ve istedigi zaman oyundan ayrilabilir (Caillois, 2001, s. 6).

27 Caillois (2001, s.9-10)’de oyunun 6 temel unsuru vardir: Ozgiirliik (Free): Oynamanin zorunlu olmamasi. Sayet
oyun zorunlu olsaydi, bir eglence olarak, oynama cazibesini ve nese 6zelligini kaybederdi (1) Ayrisiklik (Separate):
Oyunun 6nceden tanimlanmis, sabitlenmis yer ve zaman sinirlari iginde sinirlandirilmis olmasidir (2) Belirsizlik
(uncertain): Gidisat1 belirlenemeyen, sonuca 6nceden ulagilamayan ve yenilikler icin oyuncunun inisiyatifine
birakilmis kimi 6zgUrlikler/ serbestlikler (3) Verimsizlik (unproductive) Oyun ne mal ne zenginlik ne de bu tiirden
yeni sey yaratmaz. Oyuncular arasinda miilkiyet degisimi olur ve genellikle oyun, baslangicinda gegerli olan
duruma benzer bir durumla biter (4) Kurallarla yonetilir (Governed be rules) Oyun, olagan yani giindelik yasamin
kurallarini askiya alan ve sozlesme altinda tek tek 6nemli olan yeni yasalar olusturur (5)-Mis gibi yapmak ya da
inandirict kilmak (make believe) Oyununun bu 6zelligi, 6zel bir farkindalik esliginde ikinci bir gerceklik ya da
gercek hayata kars1 6zgiir bir gergek dis1 yaratir (6)
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Caillois (2001, S.7-8)’nin oyun kuraminda 6zgiirliik, oyunun temel unsurlari
arasinda ilk sirada yer alir ve oyunun diger pek ¢ok ozelligi ozgiirliikten tiiretilir.
Ornegin, oyunun belirsizlik 6zelligi, o6zgiirlikle ve oyun zevkiyle dogrudan
baglantilidir. Ciinkii oyunda Onceden bilinen bir sonug, sonucun kac¢inilmazligi
oyunun dogastyla uyumsuzdur. Hatta Caillois, oyunun vermis oldugu zevki, oyunun
sonuncuyla ilgili belirsizlikte gorir. Oyun, kurallar tarafindan belirlenen sinirlar iginde
Ozgiirce verilen bir yanit1 bulmak ve siirdiirmek ihtiyacindan olusur. Oyuncunun s6z
konusu 6zgiirliigii ya da serbestligi, oyununun 6ngoriilemezligine oyuncunun verdigi
yanittadir. Bu yanit1 Dostoyevski (2004, s.10) onunla yapilan bir milakatta su sekilde
dile getirir: “En ustalikli oyunlarn bile, rastlantinin sayisiz kaprisleri karsinda borusu
otmiiyor. Kumarda ve sadece kumarda hi¢chir sey hicbir seye bagh degildir. Kumar,
fiziksel diinyada ilk 6zgirlik denemesidir”. Dolayisiyla ger¢ek yasamda korkuya yol
acan belirsizlik, oyun i¢inde bir eglenceye doniisiir ve fiziksel diinyanin yasalarina

meydan okuyan bir 6zgiirliik halini alir.

Gorildiigii gibi, Caillois igin bir oyunun 6zgiirliigli, oyuncunun sadece icten
gelen bir istekle oynanmasi, dis bir miidahalenin olmamasi halidir. Oyun, oyuncunun
0zgur secimlerine dayali, aylakga gezinebilecegi bir rahatlama alanidir (Caillois, 2001,
s.6). Bu anlamda Caillois’nin oyuna iligskin 6zgurlik ¢izgisi Huizinga’da oldugu gibi,
dis bir miidahalenin olmadigi, oyuncunun Ozgiir secimine dayali negatif bir

Ozgurluktar.

Son sz olarak, Huizinga ve Caillois’nin oyun kuraminda 6zgurlik, oyuncunun
oyuna baglamadan dnceki niyetiyle ilgili bir se¢imi ifade eder. S6z konusu se¢im ise
herhangi bir dis miidahaleyi icermeyen negatif 6zgiirliik anlayigiyla bagdagmakta ve
oyunun kuralli yapisiyla, oynama edimi esnasinda yaptig1 secimlerle bag
kurulmamaktadir. Oysaki oyunun kuralli yapisi, oyun alanini kurarken ayni zamanda,
oyuncunun eylemelerini sinirlayan zorunlulugu da beraberinde getirir. Oyunda
kurallar, zorunluluk i¢inde oyuncunun duydugu 6zgiir bir gergek diginin olugmasina
katki sunar. Fakat kurallara, zorunluluklara ragmen, oyuncu agisindan 0zgur bir gergek
disinin olugmasi, oyuncuya eslik eden bir negatif 6zgirlik istemi sonucunda olusmaz.
Bu 6zgiirliik anlayis1, oyuncunun herhangi bir dis engelden bagimsiz, tamamen igten

gelen bir istekle oyuna katilmasi, bitirmesini ve geleneksel oyunun sunmus oldugu
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siirli sayida oynama segenekleri icinde segmesini  saglayan, ama oyunun oynanmast
ve slirmesi agisindan tek basina alindiginda yeterli olmayan, hatta oyunu bozan ve hile
yapan tiplerin dogmasina yol agarak oyun evrenini ¢okerten bir 6zgiirliilk anlayisidir.
Bu tavrin gerisinde, oyunu oyun amagli, sirf kendisi i¢in istemeyen, salt prelusorik
amagclarla oyun oynayan, oyunun kurucu kurallarinin bilincinde olmayan bir oyuncu
anlay1s1 vardir. Fakat asil oyun oynama, oyuncunun lusorik bir amag ve tavirla, oyunun
kurallarina goére oynamasidir. Bir oyunda kural, oyun alanimi kurmasinin yani sira,
diger 0zellikleri de belirleyen, hatta diger 6zelliklerle birlikte oyun diinyasini olusturan
onemli bir faktordiir ve aslinda oyun evrenine oyuncunun igten bir sekilde dahil
olmasim1 saglar. Burada sorun, kural ve Ozgiirlik iliskisinin birbiriyle olan
bagintilarinin kurulmamasidir. Aslinda deneysel alanda gercek oyuncu, yani salt
kazanma amaci giitmeyen oyuncu, oyunun kurallarinin tamamen bilincinde, oyunu
oyun yapan faktoérun kural oldugunu bilir. Hatta bu durum, gercek hayatin kurallarinin
bilincinden daha bilingli bir tutumu gerektirir. Oyuncu oyunu 6zgtrce tercih ettigi igin
degil, kurallar1 i¢in oynar, -mis gibi oyunlarda bile kendi yarattig1 kurallar i¢inde
davranir. Oyuncunun, geleneksel oyundan aldig1 zevk ve kendini oyun evreninde
yitirerek buldugu 6zgiirliigli, oyunun kurall1 yapis1 ve bunun bilincinde olan oyuncu
faktorunden ileri gelir. Bu anlamda oyunun ontik yapisindan gelen kuralli yapinin
ozgirliikle bir iliskisi vardir. Fakat s6z konusu iligki, sadece negatif 6zgiirliigiin dis
engellerin yoklugu bakisi iizerinden kurulamaz. Ciinkii bu bakis, oyunun kuralli
yapistyla 6zgiirlik arasindaki bagi kuramaz. Oysa oyuncu, oyunda kurallar1 oynar,
muhatab1 kurallardir ve s6z konusu kurallara gore se¢imler yapar. Kurallara gore
gerceklesen oyun, oyuncunun 6zgiirliik hissini etkiler. Dolayisiyla oyunun ontolojik
yapisini olusturan basta kurallar olmak {lizere diger unsurlarla iliskili, negatif
Ozglirligli de kapsayan bagka bir 6zgiirliik anlayisinin hem oyununu ontolojik yapisi
icinde hem de oyuncunun duydugu 6zgiirliik algis1 i¢inde bir yerinin olup olmadigini
arastirmak, oyunda pozitif 6zgiirliigiin imkanini sorgulamak gerekir. Fakat bu noktaya
gelmeden 6nce, oyun turleri Gzerinde negatif ve pozitif 6zgiirliigiin imkanina bakmak,

oradan edinilenler lizerinden, pozitif 6zgiirliige geri donmek gerekir.



64

2.5. PAIDIA VE LUDUS: OZGURLUGUN iKi HALI

Oyunun ontolojik yapist i¢inde 6zgirliiglin yerini daha 1yi anlamak i¢in bir
baska yontem ise oyun tirlerine bakmaktir. S6z konusu tirler, daha fazla icleme sahip
oldugu icin temel Ozellikler disinda, temel Ozelliklere ait daha spesifik bir bilgiye
ulagmay1 saglayabilir. Bu anlamda, oyuna ait temel bir 6zellik olan 6zgurlik hakkinda,
tirsel ozellikleri dikkate alarak bilgi veren en 6nemli isimlerden biri Roger

Caillois’dir.

Caillois, oyunu, “paidia” ve “ludus” olmak iizere ikiye ayirir. 2 Caillois,
paidiay1 ¢ocuk oyunlari i¢in kullanilir. Ludus ise oyun (game), yarigma, talih oyunu ve
tiyatro gosterisi olarak tanimlanir. Caillois’ ye gore paidia oyunlari, i¢giidiisel olarak
oynama istegidir. Ornegin kedilerin yumak ile oynamasi, kdpeklerin sahiplerinin
etrafinda donerek koklamasi, bebeklerin ¢ingiraklarindan ses ¢ikarip seslice gililmesi
vd. Solitaire, ¢apraz bulmacalar, kagit oyunlari, giiniimiiziin dijital oyunlarmin bir

kismui ise ludus kategorisine girmektedir (Sakallioglu vd., 2014).

Paidia, kontrolsliz bir fanteziyi icerir. Paidia kargasa, 6zgir dogaclama,
kaygisiz nese demektir. Ludus ise oyunda bulunan neseli ve i¢giidiisel canliligin, bir
tamamlayici tarafindan disipline edilmesidir. Bu egilim, kasten, nedensiz, zorunlu ve
sikic1 uylasimlarla gergeklesir. Paidia, giiriiltiilii, dogal, icten geldigi gibi oynanan

oyunlarken, ludus, kurallara kendini uydurmaktir. Ornegin Caillois’ye gore satrang

28 Caillois (200, s.12-13) “paidia” ve “ludus” smiflandirmas: altma koydugu dort oyun tiirii vardir: Agon, alea,
mimicry, ilinx. Bunlar sirasiyla yarigma, sans, simiilasyon ve vertigo hissidir. Agon miicadeleci, olabildigince esit
sanslarda oyuncularin yaristig1 oyun tipidir. Kazanan kaybedene gore belirli kategorilerde daha iistiindiir. iki birey
veya iki takim karsilikli olarak oyunu oynayabilir. Agon, fiziksel (spor) veya zihinsel (satrang) oyunlarda olabilir.
Mutlak esitlik saglanmasi bu tarz oyunlarda zordur (Caillois, 2001, s.14-17). Alea latincede zar oyunu demektir.
Kazanan kaybedene gore daha talihlidir. Zar oyunlari, rulet, yazi tura, lot makineleri alea oyun tipine birer drnektir.
Alea, agonun tersine calisma, sabir, tecriibe ve nitelik istememektedir. Bu tarz oyunlar, daha ¢ok yetiskin insanlara
has oyunlardir. Cocuklar ve hayvanlarda bu tarz oyunlara pek rastlanmamaktadir (Caillois, 2001, s.17-19).
Simulasyon tipi oyunlarda hayali bir karakter yaratilir ve onun gibi davranilir. Gergek hayattaki kisilikten belli bir
stireligine uzaklagsmay1 gerektirir. Simiilasyona hayvanlar aleminden en giizel 6rnek olarak bocekler verilebilir.
Cocuklar da siklikla yetiskinleri taklit ederler. Erkek ¢ocuklar, asker taklidi yapmaya, kiz ¢ocuklari da anne taklidi
yapmaya meyillidirler. Similasyonda, bir rol yapma ve role sadik kalma bulunur. Kesin kurallar gézlemlenmez.
(Caillois, 2001, s.21-23). Son oyun turl olan ilinx vertigo hissi yaratan oyunlar igin kullanilir. Bu oyunlarda amag
anlik olarak insan dengesini bozarak haz verici bir panik duygusu yasamak ve zihni bulandirmaktir. Hemen hemen
her ¢ocuk kendi etrafinda donerek santrifiij etkisiyle bas donmesi ve denge kaybindan keyif almaktadir. Bu tarz
oyunlar, hayvanlar aleminde de oOzellikle kuslarda siklikla goriliir. Yiiksege ¢ikma ve kendini yercekimine
birakarak son ana kadar kanat agmama ve carpmaya olabildigince yakin bir zamanda kanatlar acarak adeta serbest
paragiit atlama deneyimi yasama hissi kuslarda bulunmaktadir (Caillois, 20001, s. 23-24).
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kurallara dayali, rekabet iceren ludus kutbunda yer alan bir oyundur. Buna karsin

metelik dondiirme, bir “alea-paidia”dir (Akbulut, 2009, s.33).

Kurall1 ve kuralsiz oyun diye de tanimlanabilecek olan paidia ve ludus ayrima,
ayn1 zamanda, oyun ontolojisi i¢inde 6zgiirliigiin niteliginin, oyunun kurall1 yapisina
bagl olarak degisebilecegini ortaya koyar. Caillois’ye gore paidia kisminda yer alan
oyunlar, oyunun kurallarindan gelen bir sinirlamay1 igermedigi i¢in daha ozgir
oyunlardir. Ludus kutbundaki oyunlar ise kuralli oyunlar olup, igten geldigi gibi

oynanmayan, sikici, oyuncunun 6zgiirliigiinii daraltan oyunlardir.

3

Caillois’nin oyun ontolojisinde onemli bir yer tutan “-mis gibi yapmak”
ozelliginin ozgiirliikkle dogrudan bir iligkisi vardir. Caillois (2001, s.9-10)’ye gore
kurallar1 olmayan, taklide dayali oyunlar, oyuncunun 6zgiirliik hissini artirmaktadir.
Ciinkii oyunun s6z konusu 6zelligi, 6zel bir farkindalik esliginde ikinci bir gerceklik
ya da gercek hayata kars1 6zgiir bir ger¢ek disi yaratir. Boylece kuralli oyuna nazaran
negatif 6zgirliik anlaminda oyuncuyu daha serbest kildig1 séylenebilir. Bu serbestligin
ortaya ¢ikmasi, ayn1 zamanda, kuralli oyundan farkli olarak oyunu yaratanin tamamen
oyuncu 6zne olmasidir. Yani kuralli oyunlarda oyuncuyu var eden, bastan belirlenmis,

tanimlanmis oyun ve kurallariyken, rol oyunlarinda oyunu var eden, oyuncu 6znenin

diistinmesi, -mis gibi yapmasidir.

Bu noktada Caillois, oyunun temel unsurlarindan biri olan 6zgiirliigi, ludus tipi
oyunlar s6z konusu oldugunda sonuna kadar savunmaz ya da paidia, daha fazla
ozgurligii cagnistirirken ludus, oyuncunun 6zgiirligiinii kisitlayan oyunlar olarak
algilanir. Oysaki buradaki celiskiyi doguran sebep oyuna hep negatif ozgiirliik
tizerinden bakilmasi, pozitif 6zglirliigiin oyuna dahil edilmemesidir. Oysaki oyunun
kurallari, oyunu oynatan, oyun evrenini kurduran, oyun evrenine oyuncunun igten bir
sekilde dahil olmasi saglayan onemli bir faktordiir. Oyuncu, oyunun kurallarinin
tamamen bilincinde, oyunu oyun yapan faktoriin kural oldugunu bilir. Hatta s6z
konusu durum, ger¢ek hayatin kurallarinin bilincinden daha bilingli bir tutumu
gerektirir. Oyuncu, oyunu 6zgiirce tercih ettigi icin degil, kurallar1 ve gorevleri i¢in
oynar, -mis gibi oyunlarda bile kendi yarattig1 kurallar i¢cinde davranir. Oyundan gelen

zevk ve seciminden dogan 0zgurlik, ayn1 zamanda oyunun kuralli yapisi ve bunun
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bilincinde olan oyuncu faktoriinden ileri gelir. Bu anlamda oyunun ontik yapisindan
gelen kurallt yapr da o6zgiirliige dairdir. Hatta oyuncunun gerceklikten kopup, bir
sigmak olarak girdigi, 6zgiirlestigini diisiinerek zevk aldig1, oyun oynama duygusunu

olusturur.

2.6. GELENEKSEL OYUN KURAMLARINDA POZITIiF OZGURLUGUN
OLANAGI

Bir onceki kisimlarda, geleneksel oyun kuramlarinda 6zgiirliigiin yeri ve bu
kuramlarda 6zgiirliigiin nasil anlasildigina yer verilmistir. S6z konusu bilgi kuramsal
inceleme sonucunda, 6zgiirliige yer veren geleneksel oyun kuramlarinda 6zgiirliik,
oyuncu 0znenin, oyun oynama edimine baslamasina ve oyunu bitirmesine yonelik
herhangi bir dis zorlama olmaksizin verdigi bir karar olarak negatif Ozgiirlik
boyutunda anlasildig1 tespit edilmistir. Oysaki bu tez c¢alismasimna goére oyunun
ozgiirliikle olan iligkisi, sadece oyuncunun dis bir miidahale olmaksizin, oyuncunun
gbniillii katilmina dayali se¢imini ifade eden negatif ozgiirliikkle ilgili degil, ayni
zamanda oyunun kuralli yapisiyla bag kurulup anlasilabilecek pozitif 6zgiirliikle de
ilgilidir.

Bu kisimda geleneksel oyunda pozitif 6zgiirliigiin imkéan1 incelenecektir. S6z
konusu incelemede, Suits ve Gadamer’in kavramlarindan yararlanilacaktir. Hatta bu
tez ¢aligmasinda Suits’in oyun kurami, pozitif 6zgiirligiin olanag: agisindan oldukga
onemlidir. Aslinda Suits oyun kuraminda 6zgiirliige yer vermemistir. Ancak bu tez
caligmasina gore Suits’in “Cekirge’nin 6limii”, “prelusorik amag”, “lusorik amag” ve
oyunun “ototelik” yapis1 ve “oyunbozan” gibi kavramlari, oyunun pozitif 6zgiirliikle

iliskisini kuran 6nemli kavramlardir.
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2.6.1. Smirsiz Ozgiirliik: fradi Bir Entropi

Suits, oyunun ontolojik karakterini derinden analiz eden ve daha sonraki
“ludoloji” calismalarina temel olan, “prelusorik amag”, “lusorik amag¢” ve “lusorik
tavir” gibi kavramlari ortaya koyan bir isimdir. Suits’in amaci, diger oyun kuramcilari
gibi oyunun ne oldugu arastirmak ve onun diger insani etkinliklerden farkini ortaya
cikarmaktir. Suits s6z konusu farki ortaya koyarken eserlerinde, yasamdan, ahlaki
eylemlerden pek ¢ok drnek verir. Suits kuramini olustururken adeta Kant felsefesiyle
bir diyalog halindedir, her ne kadar Kant’in ahlak anlayisina elestirel baksa da oyun
kuramina yon veren kavramlarin Kant felsefesinden etkilenerek olusturuldugu
gorilmektedir. Eserlerinde verdigi ornekler ¢ok canli, kimi zaman da esprili bir tGslupla
yazilmistir. Ayrica Suits, “Cekirge Oyun, Yasam ve Utopya” adli eserini, “Sokratik
diyalog” yontemini kullanarak yazmistir. Bu anlamda yazma iislubuyla, kitapta

yarattig1 “Cekirge”, “Kuskucu” karakterleriyle ludoloji alaninda “Sokratik Diyalog”

yontemine uygun bir yazma tarzinin ilk drnegini ortaya koymayi basarmistir.

Suits oyun kuraminda, Huzinga’dan ve Caillois’den farkli olarak oyunun
Ozgurlikle iliskisini kurmaz. Oysaki arastirmaci, Suits’in kuraminda gezinirken, yolu
mutlaka 6zglrlik kavramina ¢ikacakmig gibi bir his ile gezinir. Fakat o yol, kuramsal
olarak 6zgiirliigii tartisacak, hatta derinlestirecek bir felsefi altyap1 olmasina ragmen
dogrudan oyun ve 6zgirlik iligskisine varmaz. Suits sadece “Cekirge Oyun, Yasam ve
Utopya” adl1 eserinde 6zgiirliikten bahseder. Fakat 6zgiirliige oyunla ilgili bir sekilde
degil, genel olarak yasamla ilgisi i¢inde deginir. Suits eserinde, sinirsiz manada bir
ozgiirlikten yana olmadigini, bu tip bir 6zgiirliigiin keyif verecegini fakat insani

sinirlayan, zorlayan durumlar olmadikga iradi bir entropiye yol acacagin dile getirir:

“Genelde, ‘her sey ozgiir olsun’ (let it all hang out) 6giidiiyle hareket
eden giiniimiiz modasint temelden yanls buluyorum. Benim her seyin 6zgiir
olmasi eylemiyle bir zorum yok; ¢linku ¢ok szkz bir kemeri ya da kusagi ¢ozmek
biiyiik bir hosnutluk verir. Ama bilmemenin ozgiir olmasina izin verdiginiz
anda o6zgiirliigiin  tamamlanmasint ve son rahatlamanin gergeklesmesini

dileriz; sonunda bir surti 0zgir seyle bas basa kaliriz. Onlart kisitlayacak yeni



68

bir seyler olmadik¢a, iradi entropinin sarka¢ bicimindeki anitlart olarak

ovlece kalmaya devam edeceklerdir.” (Suits, 2012, 5.211)

Suits’in yagam anlayisinda sinirsiz 6zgiirliige yer yoktur. Hatta kisitlamalarin
olmamas1 iradenin bozulmasina, insanin enerjisinin diismesine yol a¢maktadir.
Aslinda Suits’in ozgiirliige bakist oyun kuramiyla oOrtiismektedir. Cilinkii Suits’in
kuraminda oyun eylemini var eden, oyunun oynamasini saglayan kurallardir. Kurallar,
iradeyi harekete gecirir. Ancak Suits kural, irade bagini kursa bile, Suits’in kuraminda
0zl geregi kisitlayic olan kurallar, 6zgiirliikle ilgili degil gibi goriinmektedir. Suits,
kurall1 bir yap1 olan oyunla 6zgiirliigii yan yana getirmemektedir. Bu anlamda Suits’in
oyun kuraminda, 6zgiirliige yer vermemesi oldukca ilging ve iizerinden durulmast
gereken bir konudur. Suits kuraminda 6zgiirliikle bag kurmasa da onun kavramsal
derinligi, goriislerinin 6zgurlikle bag kurulmasina engel olmaz. Hatta Suits’in kurama,
kavramlara verdigi igerik, oyunun pozitif 6zgiirliikkle olan baginin kurabilmesine
olanak vermekte, diger kuramcilarin gérmedigi boyutlar {izerinden ozgiirliige

yaklagilmasini saglamaktadir.

2.6.2. Hayat Oynadigimiz Bir Oyunsa, Oyun Ozgir Bir Etkinlik Olabilir mi?

Suits (1967a) “Is Life a Game We Are Playing?” adli makalesinde, yasamin
aslinda bir oyun oldugunu kimi insanlarin farkina varabilecegini fakat ¢ogunlukla
insanlarin bunu bilmek istemedigini ileri stirer. Suits benzer bir iddiay1 “Cekirge Oyun
yasam ve Utopya” adli eserinde dile getirir. Cekirge, miritlerine “aklimda hep sizlerin
de gizli birer gekirge oldugunuza, daha dogrusu, yasayan herkesin aslinda bir gekirge
olduguna dair ¢ok garip bir fikir var” (Suits, 2012, s.19) diyerek, yasamin aslinda bir
oyun oldugu iddiasini pekistirecek benzer bir iddiayi dile getirir.

Bu tez caligmasina goére Suits’in kuraminda 6zgiirliige yer vermemesinin
sebebi aslinda Suits’in her iki eserinde de yasamin oyun, insanin da gekirge gibi dogal
olarak oyuncu oldugunu iddia etmesidir. Yasamin aslinda bir oyun olmasi, insanlarin
aynen ¢ekirge gibi dogal olarak oyuncu olmalari, insan i¢in oyunun dogal bir

zorunluluga doniismesi anlamina gelmektedir. Dogal bir zorunlulugun oldugu, baska
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tirliit davranma ihtimalinin olmadig1 yerde 6zgiirlik yoktur. Suits, bu zorunlulugu

kitabinda “Cekirge” karakteri lizerinden anlatir:

“Ilk olarak, anlasilan ben diinyaya, yasami oynayarak gecirmek ve
olmek iizere gonderilmigim ve kaderime karst ¢ikmak Tanrt’ya karst ¢ikmak
olur. ...Ikinci olarak, bu olaywn, kader gibi kacimlmaz bir mantigi var ya da
soyle diyeyim; olayin, mantik Qibi kacinilmaz bir kaderi var. ...Su anki sartlar
altinda, ¢calismayan 6lUr. Bu diisiinceye yanitum, benim 6lumidm her halukarda
kaginilmaz oldugudur. Yazin tedbirsiz davrandigim i¢in kisin olmeliyim. Eger
yazin tedbirli olsaydim, tamim olarak Cekirge olmaya son verirdim. Yazin ya
tedbirli olacagim ya da tedbirsiz, Gglinci bir secenek yok. Yani ya élecegim ya

da Cekirge olmaya son verecegim.” (Suits, 2012, s.19)

Suits, Huizinga’dan farkli olarak, insanin dogal olarak oyuncu oldugu yerde,
oyunun oOzgilirce baglatilan bir etkinlik olamayacagini gérmiis, oyun kuraminda
ozgirliige yer vermemistir. $O0yle ki hem Huzinga diisiincesinde hem de Caillois
diisiincesinde oyunun olabilirligi 6zgiir iradeyi sart kosar. Burada s6z konusu olan
irade, negatif ozgiirliikkten gelen ve gercek yasamin iginde olan bir insanin, oyun
evreninin i¢ine girebilmesini saglayan bir iradedir. Yasam aslinda bilincinde
olmadigimiz bir oyun oldugunda, bireyin farkinda olmadan dogasi geregi oynadigi
zorunlu bir edime doniistiigiinde, “oyun Ozgiirce oynanan bir etkinliktir” saviyla

celisir. Suits bdyle bir ¢eliskiye diismemek i¢in kuraminda, 6zgiirliige yer vermez.

Suits’in iitopyasinda “Cekirge” karakteri oynamaya yazgili, dogal olarak
oyuncu olan bir karakterdir. Ama s6z konusu oyuncu, insan oldugunda, dogasi geregi
oynamaya zorunlu bir varliktan degil, zorunluluktan kurtulup oyuna girebilmesi icin
secim yapabilen, iradesi olan bir varliktan s6z edilir. insanin oyun oynamas, bir tercih
iken cekirgenin oyun oynamasi bir tercih degildir. Bu anlamda insan, ¢ekirgeden
farklidir. Cekirge, dogasi geregi oyun oynamaya yazgilidir; fakat insan yazgil
degildir. Insan isterse oynayabilen bir varliktir. Hatta séz konusu istek, oyunu oyun
yapan en Onemli Ozelliklerden biridir. Suits’in {itopyasinda “Cekirge”, oyun
oynamaktan zevk alir, insan da zevk alir. Fakat “Cekirge” 6lecegini bile bile dogadan

gelen bu istegi zorunlu olarak yerine getirir. Bu ylzden 6lecegini bile bile dogasinin
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zorunlulugu geregi oyun oynar, ¢alismaz. Dogal istegine yenik diiser. Hatta baska turli
yapma imkan1 yoktur. Insan ise oyun oynama istegini, iradesi sayesinde erteleyebilir
ya da baslatabilir. Bu anlamda insan, bir ¢ekirge degildir. Insan yasamak, varligini
siirdiirmek i¢in doganin verdikleriyle yetinmeyen, bunun i¢in ayn1 zamanda ¢alismak
zorunda olan bir varliktir. insan hep oynadiginda, s6z konusu ihtiyaglarin1 doyuramaz.
Ayrica ihtiyaclarini yerine getiremedigi takdirde, oyun oynayamaz. insan yasamak
i¢in ¢alismak zorunda olan ama bir yandan oyun oynamak isteyen bir varliktir. Insan
oynama istegini yerine getirmek icin her ikisi arasinda dengeli se¢imler yapmak
zorunda olan bir varliktir. insan i¢in oyun disindaki yasam, bir zorunluluk olsa bile
oyun istegi, bu zorunlulugun disinda, insanin isterse yapabilecegi, isterse
erteleyebilecegi, bu anlamda kendini 6zgiir hissettigi bir alandir. Insanin oyun
oynamay1 se¢mesi, higbir dis zorunluluga baglh degildir. Bir zorunluluk oldugunda,
oyun oynamak goniilsiizce yapilan bir etkinlige doniisiir. Bu durum oyunun hem
ototelik yapisiyla hem de oyunun “negatif 6zgiirlik’ boyutuyla uyusmaz. Cekirgenin,
dogal bir zorunluluktan dolay1 baska tiirlii davranabilme imkani yokken, insan, oyun
oynamay1l sevse bile, oyun oynama istegini ertelemekte, keyfi iradesine gore
baslatmakta ve bitirebilmektedir. Insan i¢in oyunun, en ¢ekici yanlarinda biri, oyunu
baglatan giiclin 6zgilir bir iradeye dayanmasi, oyuncunun oyuna baslamadan 6nce
higbir dis zorlama olmaksizin oyun oynamayr segebilmesidir. Cekirge oyun
oynamaktan élse bile, bu duruma mudahale edecek iradeden yoksundur. Oysaki Suits
(2012, 5.27-30)’e gore insan, ¢ekirge gibidir, dogas1 geregi oyuna yazgilidir fakat insan
bunun bilincinde degildir. Suits (2012, 5.35-57), s6z konusu iddiasin1 temellendirmek
icin oyunun ilkeleriyle somut yasamin bazi ilkelerini karsilastirir. Her ikisi arasinda

cok fark olmadigini ileri siirer. Hatta tek fark, insanin oyun oynadigini bilmemesidir.

Suits (2021, s.20), “Cekirge, Oyun Yasam ve Utopya” adli eserinde
Cekirge’nin bir rityasindan bahseder. Cekirge riiyasinda, oyun oynadigini unutan ama
oyun oynadiginin bilincine vardigi anda yok olan insani goriir. Cekirge rliyadan
korkar. Suits, Cekirge’nin s0z konusu riyadan neden korktugunu eserinde belirtmez.
Bu anlamda okuyucuya yorum yapma imkani sunar. Bu tez ¢alismasina gére korkunun
nedeni, insanin yok olmasi, insanin g¢ekirgeye doniismesidir. Yani oyunun 0zgur

iradeye dayali bir secenek degil de insan igin cekirge gibi bir zorunluluga bagh
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olmasidir. Bu durum, insanin se¢cme kabiliyeti elinden alindiginda insan olmaktan

cikip ¢ekirgeye doniisecegidir.

Dolayisiyla, Suits oyun kuraminda, ozgirlik kavramina c¢ok yaklagmis
olmasina ragmen, 6zgiirliik kavramina kuraminda yer vermemesinin sebebi, yasamin
kendisinin oyun oldugunu iddia etmesidir. Bu durumda oyun, insan i¢in en nihayetinde
dogal bir zorunluluga doniisecektir. Ancak insanin insan olma vasfi, 6zgiir iradeden
dolay1 yaptig1 se¢imlerden ileri gelir. Suits, Huizinga’nin gérmedigi celiskiyi gérmiis
ve oyun diisiincesi iginde 6zgiirliige yer vermemistir. Ciinkii hem Huizinga hem de
Suits’e gdre yasam, benzetmenin Otesinde, aslinda bir oyundur. Yasamin bir oyun
oldugu sdylendigi anda oyunun negatif 6zgiirliikle olan bag1 kopar ve oyunu baslatan
giiclin, insanin 6zgir iradesi oldugu yok sayilmis olur. Bu alamda Suits, “yasamin
oyun oldugu” iddiasiyla ters diismemek adina oyunu ne negatif Ozgirliikle
iligkilendirmis ne de pozitif 6zgiirliikle iliskilendirmistir. Oysaki, Suits’in kuraminda
gezinirken, 6zellikle “Cekirge” karakteri g6z dniine getirildiginde, yukarida ki ifadeye
dayanarak, Cekirge’nin zorunlulugun bilincinde olan ve bu zorunluluga gore eyleyen
bir karakter oldugu sdylenebilir. Cekirge’nin tavri, pozitif 6zgiirliik goriisii icinde
degerlendirilebilir. Bu anlamda yasamin oyun oldugu iddiasi, Huizinga gibi
diistiniilmediginde, Suits gibi diisiiniildiigiinde, oyunun o6zgiirliikle olan baginin
kopmasina sebep olur. Oysa ki oyunun verdigi zevk ve 6zgurlik hissi, oyunun yasama
benzemesi ama yasam gibi olmamasindan ve oyuncunun da bunun bilincinde
olmasindan ileri gelir. Oyun, yasama benzer alternatif bir gergeklik sunar. Oyunun
oyun olmasi, oyunun yasama benzer 6gelere, ilkeler sahip olmasindan ama gergek
olmamasindan ve insanin da s6z konusu durumun bilincinde olmasindan ileri gelir.
Sayet yasam, oyun oldugunda ve insan bunun bilincinde oldugunda, oyunun bir karsiti
olamayacagi icin anlami da olmaz. Oyunun insan tarafindan tercih edilmesi,
oyuncunun, oyunla biitiinlesmesi ve oyunun sunmus oldugu gerc¢ekligin oyuncu
tarafindan bir siginak olarak gértilmesinin nedeni, yasamin oyun olmamasidir. Oyunun

kendine has ontolojik yapisiyla oyuncuya sihirli bir diinya yaratmasidir.

Son olarak, Suits kuraminda yasamin bir oyun olabilecegini One siirse de
esasinda basta oyun (play), oyun (game) ayrimiyla, kuralli oyunu (game) dogal

oyundan ayirarak oyunu (game), gercek yasamin iginde Uretilen, tamamen insani bir
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edim olarak, diger kiiltiirel fenomenlerden farkli bir bi¢imde incelenmesi gereken bir
noktaya taginmasina sebep olmustur. Suits kuraminda her ne kadar yagam ile oyunu
Ozdeslestirmeye caligsa da bu caba giigsiiz bir ¢aba olmus, onun kurami, oyun yasam
0zdesligi yerine, oyunun diger yasam fenomenlerinden ayr1 incelenip ele alinmasina
dogru giden yolda 6nemli bir durak olmustur. Bu anlamda Suits, oyunu diger yasam
fenomenleriyle karistirmayan, oyun yasam 6zdesligini savunmayip, oyunun ontolojik
karakterini metafizige diismeden ortaya koymaya c¢alisan bagimsiz bir alanin

dogmasinda 6nemli bir isimdir.

2.6.3.Zorunlulugun Bilinci Olarak Oyun Oynama: Pozitif Ozgurlik

Oyun oynamak, herhangi bir dis zorlama olmaksizin kisinin vermis oldugu
bagimsiz bir karardir. Kisi s6z konusu kararla, oyun alanina girer. Fakat oyun sadece,
kisinin icine kendini attig1 bir a¢ik alan degil, oyun oynama eyleminin diizenlendigi,
siirlandigr bir alandir (Gadamer, 2004, s.107). Gadamer oyunun, ilgin¢ ontolojik
karakterini, getirdigi 6zgiirliik duygusunu ve zevk vermesini, oyuncuyu oyunun igine
¢cekmeyi saglayan kurallarinda goriir. Oyuncu, oynadigi her oyunda ve her secimde,
oyunun diizenlemelerinin rayma girmekte, 6zgiirlesmekte, bdylece oyun tarafindan

iceri cekilmektedir (Dursun, 2019, s.115-116).

Gadamer’in oyuncuyu ic¢ine ¢eken, o diinyanin bir pargasi yapan, 6zgiirlestiren
kurallt oyun diinyas1 anlayis1 oldukca onemlidir. Gadamer, oyunun kuralli yapisiyla,
Ozgiirliik arasindaki iligkiyi fark eden insanlardan biridir. Fakat s6z konusu iddiay1
temellendirmek i¢in Gadamer yeterli degildir. Bakilmas1 gereken bir bagka kisi,
oyunun kurall1 yapisina oyuncuyu dahil eden, oyun oynama eylemini ontolojik yapinin
biitiin unsurlariyla birlestiren Suits’dir. Ciinkii Suits, oyuna, oynama etkinliginden
bagimsiz olmayan, oyunun kuralli yapisindan tiiretilmis, oyunun “ototelik” yapisina
uygun “lusorik amac1” ekler. Dolayisiyla oyunun pozitif 6zgiirliikle iligkisi, lusorik
amag ve tavrin i¢inde yeserir. Bu tavrin en énemli sonucu, oyun ile oyun oynama

arasindaki farkin ortadan kalkmasi, eylem ile ontolojik yapinin 6zdesligidir.
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Suits, oyun oynama ile oyun arasinda bir fark gérmez. Suits’e gore oyun bir
etkinliktir. Suits, oyunu tanimlarken esasinda oyun etkinligini tanimlar. Suits
(1967a)’e gbre oyun oynama, oyun etkinligini miimkiin kildig1 i¢in oyuncunun smirl
arag, gere¢c ve yontemleri kabul ettigi amagh bir etkinliktir. Bu etkinlikten ayri
olmayan oyun, yalnizca belirli kurallarin izin verdigi araglart kullanarak, belirli bir
amaca yonelik faaliyette bulunmaktir. Oyundaki kurallar, oyuncunun s6z konusu
amaca varmak i¢in kullandig1 araglar1 sinirlasa da oyuncu, bu kurallar1 sirf oyunu
oynamak icin kabul eder. Ornegin sirikla atlama oyununda, sadece bariyerden atlamak
icin izin verilen arag siriktir. Sirig1 kullanarak oyuncu, bariyerin 6biir tarafina gegmeye
calisir. Oyuncunun amaci, sadece bariyerden atlamak degil, oyunu oynamak istiyorsa
bariyeri sirikla atlamasi gerekir. Bu anlamda Suits, oyunun (game) 4 temel

ozelliginden s6z eder (Suits, 1967a):

»  Amag

»  Buamaca ulasmak icin bazi araglarin disarida birakilmasi
»  Buamaca ulasmak icin bazi araglar1 kabul etmek

»  Oyuncunun bu araglar1 kabul etmesinin nedeni, oyun digi bir neden

degil sadece, oyunun bu araglarla oynanabilmesidir

Boylece Suits’e gore oyun oynamak, yalnizca belirli kurallarin izin verdigi
araclar1 kullanarak, belirli bir durumu ortaya cikarmaya yodnelik faaliyetlerde
bulunmaktir. Burada, kurallarin izin verdigi araglar, oyuncuyu sinirlar fakat
oyuncunun boyle bir simirlandirmay:r kabul etmesinin tek nedeni, oyun denilen
faaliyetin ancak kurallarla miimkiin olmasidir. Kurallar, ¢ok genis ve ¢ok dar degilse

oyuncuya, gercek yasamda olmayan bir keyif verir.

Oyun, oyuncuyu bir zorunluluktan kurtarip esasinda baska bir zorunlulugu
icine sokar. Fakat oyuncunun igine girdigi zorunluluk, oyuncunun tamamen bilincinde
oldugu, istemesini ona gore sekillendirdigi bir zorunluktur. Oyunun kurall1 yapisinin,
oyuncuyu sinirlamasina ragmen oyuncu tarafindan kabul edilmesi bir rizaya dayanir.
Bu riza, lusorik tavra uygun olan bir rizadir. Oyuncunun oyunu, ancak ve ancak bu
kurallar dahilinde oynanacagini bilmesinden ileri gelir. Ciinkii lusorik tavirda oyunu

kazanmak tek amac degildir. Lusorik tavirda asil olan, kurallara uygun oynamaktir.
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Ciinkii oyunun oyuncuya verdigi zevk, oyunu zorlastiran kurallara uymaktan geger.
Oyuncunun amaci, oyun oynamak ise bu sinirlandirict kurallara riza gosterir. Oyuna
0zgii olan bu rizayi, oyuna i¢kin olmayan rizadan ayiran en 6nemli neden oyunun
kuralli yapisindan dolayr oyundan gelen bir zorunlulugun bilincinde olmasi ve
oyuncun bu zorunluluga gore secimler yapmasidir. Bu anlamda ortaya ¢ikan 6zgurlik
ise zorunlulugun bilincinde olunan “pozitif 6zgiirlik™tir. Bu 6zgurlik, oyunun kuralli
yapisindan gelen zorunlulugu igsellestiren bir tavri icerir. Ancak s6z konusu 6zgurlik,
oyundan gelen zevki prelusorik amacta gérmez. Bu tip 06zgulrlik sonucunda
oyuncunun aldig1 zevk, lusorik amaca uygun olarak kurallara uymaktan, yani oyunu

oynamaktan gelen bir zevktir.

Insan, ahlaki kurallar1 ya da teknik bir zorunluluga uygun kurallar1 uygularken
cogunlukla zevk almaz. Hatta ahlaki kuralla uymak zevk vermekten ziyade bir 6dev
oldugu i¢in yapilir. Fakat oyun oynama, oyundan ayri olamayan kurallari oynamaktir.
Oyunda, oyuncu, kendi yetenegi dogrultusunda, oyunun kurallarini yerine getirip
getirmedigini siar. Bunu yerine getirirken zevk alir. Oyundan alinan zevk, oyunun
kurall1 yapisiyla ilgilidir. Oyunun bir Oriintiisii vardir, oyunun kurallar1 bu Oriintiiyt
olusturur. Geleneksel oyunda “ludus” tipi oyunlarda oyuncu, oyunun Oriintiisiinii

basaril1 bir bi¢imde hayata ge¢irmeye calisir.

Geleneksel oyun kuramlarindaki pozitif 6zgiirliigiin, negatif 6zgurlikten farki,
pozitif 6zgiirliigiin, lusorik tavirla ilgili, lusorik amagtan bagimsiz olmayan bir
ozgirlik olmasidir. Negatif 6zgiirliikk, oyuncunun oyuna girmesini saglayan, oyunun
ototelik yapis1 agisindan gerekli olan ama yeterli olmayan bir tavirdir. Negatif
Ozgurlikten gelen bir iradeyle oyuna giren oyuncunun, oyuna girdikten sonra oyunu
stirdirmesi ve sonuglandirmasi, oyunun kural ve hedefleriyle kurmus oldugu
etkilesimle saglanir. Hatta oyuncunun oyunu kazanmasi, oyunun kurall1 yapisindan
gelen zorunluluklara gére davranmasini gerektirir. Bu durum, oyun oynamak igin
gerekli olan bir iradenin bilincidir. Bu irade, bir zorunluluk olan oyunun kuralli
yapisini hesaba katan bir iradedir. Bu anlamda “oyun oynamak”, lusorik bir tavir
gostermektir ki, bu tavir oyunun kuralli yapisinin bilincine varmak ve ona gore
istemekten gecer. Bu kuralli yapiyr oyuncunun kabul etmesi, oyunun prelusorik

amaglara gore degil lusorik amaca gore oynamasidir. Lusorik amaca gore oynamak,
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prelusorik amaclara hizmet eden istekleri bastiran, oyundan gelen zorunlugun
bilincinde olup o zorunluluga gore isteyen bir 6zgiirliik ¢izgisini igerir. S0z konusu
Ozgiirlik ¢izgisi, Spinoza’nin ya da Hegel’in 6zgiirliik anlayisiyla ortiisiir.  Spinoza
ve Hegel’de insan, Tanr1 ya da Geist gibi 6zgiir degildir. Insanin eylemleri hep bir
nedene, zorunluluga tabidir. insanm &zgiirliigii ise onu cevreleyen zorunlulugunun
bilincinde olmak ve zorunluluga gore istemekten gecer. Bu anlamda oyun bir
tasarimdir, oyuncunun diginda kurgulanmis bir tasarima dayanir. Bu durumu,
Spinoza’nin kavramlari (izerinden sdylersek oyun, 6ziinden gelen zorunluluga gore var
olur. Oyuncu ise oyundan gelen zorunluluga gore var olan bir varliktir. Ama bazi
oyunlarda ozellikle dijital oyunlarda, yine tasarimin bir geregi olarak oyuncuya
oyunun bazi agiklarini bulmasi olanag: verilir ya da ¢ogu agik diinya ya da kapali
diinya oyunlarinda oyuncuya oynama segenekleri sunularak oyuncu “negatif” manada
bir 6zglrlik icine girebilmektedir. Fakat ister ag¢ik diinya oyunlari olsun ister kapali
diinya oyunlar1 olsun, oyuncunun ne derece serbest oldugunu belirleyen hep oyunun
kendi akli, yani tasarimin kendisi olmaktadir. Fakat bu durum, oyunda oyuncu 6zgiir
degildir anlamina gelmez, oyundaki 6zgiirliigiin sadece negatif ozgiirliikkten ibaret
olmadig1 anlamina gelir. Oyunda 6zgiirliik, negatif 6zgiirliikle baslar ama negatif
ozgurlikten ¢ikmaz. Asil olarak oyuncuyu oyun evreni i¢ine sokan, oyunla
biitiinlestirip oyun evreninin verdigi zevki yasatan, oyunun kuralli yapisidir.
Geleneksel oyunlarda, tasarimsal akil kollektiflestigi i¢in gdriinmez olmustur ama
dijital oyunlarda oyunu tasarimlayan akil gériinmez degildir, olabildigince gortnur bir
haldedir. Dolayistyla oyun ve tasarimcist burada Spinoza’nin ya da Hegel’in “Tanr1”
ya da “Geist”1dir. Oyuncu ise bu zorunlulugun bilincinde olan, ona dayatilan kurallar
oyun oynamak adina isteyerek ve tamamen bilincinde olarak yerine getiren ve bu

anlamda pozitif manada 6zgiir olabilen insandir.

Ozet olarak, bir oyunda amag, kural ve araglar oynama eylemini mimkin kilan,
aynt zamanda, oyunun kendine 6zgii zamanim1 ve mekanini yaratan unsurlardir.
Oyunun ontolojik unsurlari, oyuncuya, yagamin geri kalanindan dikkatli bir bi¢gimde
izole edilmis bir evren sunar. Bu anlamda oyun evreni, belli amag, kural ve kurallarin
izin verdigi araglara gore belirlenen ontolojik anlamda sinirlar1 olan bir yapi sunar.

Oyunun degismez bir zamanda ve mekanda, degismez kurallara gére olmasi1 oyuncuyu
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belirler. Ancak oyuncu ve oyun diinyas1 arasindaki iligki, tek tarafli, oyun diinyasinin
oyuncuyu bir cerceve icginde edilgen bir bigimde tuttugu bir iliski degil, insanin
dunyayla olan iliskisi gibi, insani edim ve iliskilerle anlam kazanan, karsilikl1 birbirini
etkileyen, oyuncuyu var eden, “bir diinya da olma” haline benzer. Bu anlamda
oynamay1 miimkiin kilan, bastan belirlenmis oyun kurallarina, oyuncunun vermis
oldugu degerdir. Bir bagka sekilde sdylenirse, oyuncunun oyunu, oyuna ickin olan

lusorik amaca uygun olarak oynamasidir.

Geleneksel oyun kuramlarinda 6zgiirliiglin ontolojik yapi i¢indeki yeri, oyunu
kendine yeter bir evren haline getiren ototelik yap1 icinde belirir. Emirlere bagl oyun,
oyun degildir. Oyuncu, oyun disinda bir bagska neden ve iradenin zorlamasiyla oyun
oynarsa, bu oyunun ototelik yapisina uygun olmayan bir durumdur. Bu anlamda
geleneksel oyunlarda 6zgiirliik, oyuncunun dis bir zorlama olmaksizin, tamamen
goniillii olarak oyuna katilmasinda ortaya ¢ikan, oyuncunun oyun eylemini baslatan,
cant istemediginde oyundan g¢ikmasini saglayan negatif bir ozgiirlik anlayisidir.
Oysaki geleneksel oyunda, oyun oynama eyleminde yasanan ozgiirliik, sadece oyunu
baslatan niyette icerilen Ozgiirliikten ileri gelmez. Oyuncunun oynama esnasinda,
oyunun kuralli yapistyla kurmus oldugu etkilesim sonucu da ortaya ¢ikar. Clnki oyun
belli amag ve kurallar1 olan bir etkinliktir. Oyunun kuralli yapisi, oyun alanini kurarken
ayni zamanda, oyuncunun eylemelerini sinirlayan zorunlulugu da beraberinde getirir.
Oyuncu ac¢isindan oyunun siirmesi, oyuncunun oyunun kurallarindan gelen
zorunluluklar1 bilmesi ve ona gore oynamasidir. Oyuncu, oyunu 6zgiirce tercih ettigi
i¢cin degil, kurallar1 i¢in oynar, -mi1s gibi oyunlarda bile kendi yarattig1 kurallar icinde
davranir. Baglangigtaki negatif 6zgiirliikk sadece oyunun ototelik yapisina uygun olan,
oyunu baglatan ilk iradeyi temsil eder. Oyuncu, oyunu surdirmek ve oyun oynamak
icin oyundan gelen amag ve kurallara uygun hareket eder. Oyuncunun kendini oyun
evreninde yitirmesi, oyunun kuralli yapis1 ve bunun bilincinde olan oyuncu
faktoriinden ileri gelir. Oyun oynamak isteyen oyuncu, oyunun amag¢ ve kuralindan
gelen zorunluluklar bilir ve ona gore davranir. Oyun oynamak zevkli bir eylem ise
oyunun bir amacinin ve kuralinin olmasindan dolayidir. Oynama eylemi esnasinda
oyuncu, kurallar1 hayata gecirme iradesi gosterir. Ancak bu irade, oyundan gelen

zorunluluklara gore sekillenir. Oyuncu elbette istedigi anda oyunu birakabilir ama
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oyuncunun oyunu oynamasi, oyundan gelen zorunluluklara gore istemesi ve buna gore
davranmasiyla olur. Bu anlamda oyun oynama eyleminde 6zgurlik, negatif
Ozgiirliikle baslar ama negatif 6zgiirliikten olusmaz. Oyunun siirmesi, oyuncunun
oynamasi i¢in oyunun kural ve amacindan gelen zorunluluk bilincine gore istemesi ve
ona gore davranmasi anlamina gelen pozitif 6zgiirliige dayali bir iradenin sonucunda

olusur.



UCUNCU BOLUM

3. DIJITAL OYUN KURAMLARI VE OZGURLUK

Bu boliimde, 20. yilizyilin baslarinda Huizinga, Caillois, Suits, Fink gibi
diisiiniirlerin dogrudan oyunun dogasimi arastirmaya yodnelik ¢abalariyla baslayan
entelektiiel c¢abanin, dijital oyunlarla birlikte devam eden “Ludoloji” eksenli
tartigmalara tezin problemleri dogrultusunda yer verilecektir. Ludolojik bakis
Uzerinden once dijital oyun kavramina iliskin bazi tanimlar incelenecek ardindan tezin
problemleri baglaminda, dijital oyununun ontolojik yapisi, ontolojik yap1 iginde

ozgiirliigiin yeri ve dijital oyunda negatif ve pozitif 6zgiirliigiin imkani incelenecektir.

3.1. DIJITAL OYUN KAVRAMINA ILISKIN TANIMLAR VE
YAKLASIMLAR

Ozgiirliik kavrami gibi dijital oyun kavrami da tarihseldir. Belli bir zamanda
belli bir mekanda ortaya ¢ikmis, tarihsel siire¢ icinde farkli anlam boyutlar1 edinmis,
ilerleyen zamanlarda farkli anlam boyutlar1 edinebilecek, duragan olmayan bir
kavramdir. Bu anlamda dijital oyun, 2000’li yillarda ortaya ¢ikmis ve heniiz tim
boyutlartyla anlagilmamis bir olgudur. Bu boyutlarindan biri elbette 6zgiirliikle olan
iliskisidir. Ancak, s6z konusu iliskinin boyutlarini1 anlamak icin 6ncelikle “dijital oyun

nedir?” sorusunun tanimsal anlamda yanitini aragtirmak gerekir.

Dijital oyun en genel manada, bilgisayar oyunlari, video oyunlari?®, elektronik
oyunlar seklinde ifade edilen, arcade (atari), PC oyunlar, konsol oyunlar1 ve mobil
oyunlar gibi pek cok turl kapsayan, geleneksel oyunlarda olan belli temel 6zelliklere
sahip ama geleneksel oyunlardan yeni medya 0zelliklerinin oyuna dahil edilmesiyle
ayrilan, oldukg¢a genis bir anlama gondermede bulunan bir kavramdir (Binark ve

Bayraktutan, 2008, s.42-43).

29 Video oyunu (video game), oyun araylzintn iki boyutlu, diiz bir goriintii aracina grafik aktararak kullanici ile
etkilesime gegtigi tim oyunlara verilen genel bir isimdir (Barmanbek ve Fidaner, 2009, 5.366).
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Bir bagka tanim izerinden dijital oyuna bakildiginda ise dijital oyun, belli kural
ve amaglar1 olan, bir donanim araciligiyla (cep telefonu, tablet, PC, oyun konsolu)

oynanan oyunlar olarak tanimlanir (Samur, 2016, s.4).

Her iki tanimda 6ne ¢ikan donanim &6gesi bir tarafa birakilip, oyunun kuralli
yapist lizerinden dijital oyuna bakildiginda ise dijital oyunun kuralli yapisi, oyunun
bigimsel yanina gondermede bulunan bir 6zellik olarak tanimlanir. Dijital oyunun

bicimsel yani, dijital oyunu geleneksel oyunla karsilastirma imkani1 sunar.

Dijital oyun, geleneksel oyun ile karsilagtirilarak incelendiginde, dijital
oyunlar, aynen geleneksel oyunlarda oldugu gibi, belli bir zaman ve mekanda, belli
kurallara gore oynanan oyunlar olarak siniflandirilan, “game” cinsi oyunlar icinde
tanimlanir. Hatta Suits’ in kavrami ilizerinden sdylenirse, dijital oyunlar, gelismis,
“sofistike” oyunlardir. “Sofisitike” oyunlarda amag, eglenmenin yani sira herhangi bir

beceriyi ortaya koymak ve s6z konusu beceriyi gelistirmektir.

Caillos’nin kavramlar {izerinden dijital oyuna bakildiginda ise dijital oyun,
“gelisigiizel, denetimsiz, daginik olmadigi, paidianin coskulu dagimikligini diizene
soktugu igin tasarimi ve saptanmis simirlart ile ozgiirliigii disiplin altina aldigi icin
ludus kutbuna yakin” (Nutku, 1998, Akt: Akbulut, 2009, s.35) oyunlar olarak goralur.
Oysaki gunimiz dijital oyunlar1 diistiniildiigiinde, “paidia” kutbuna yakin pek ¢ok
oyun vardir. Mesela bunlardan biri ¢ocuklarin evcilik oyunlarina benzeyen “Toca
Boca” oyunudur. Oyuncuya yerine getirmesi gereken belli bir gorev vermez.
Oyuncuya sunulan parali ya da parasiz avatar secimleriyle oyuncu, ¢ok fazla secenek
icinde kendi oyun diinyasim1 kurar. Oyundaki tek kisitlama parali oynama
secgenekleridir. Dolayisiyla Caillos’nin kavramlari {izerinden dijital oyunu anlamaya
calisan yaklagim bicimi, biitiin dijital oyun tiirlerine genellenemez. Elbette ortada bir
tasarim vardir. Fakat dijital oyuna yonelik her tasarim, paidianin ¢oskulu dagmikligini
diizene sokup, ozgirliigli disiplin altina almak istemez. Burada 6zgiirliigii disiplin
altina alan tek sey, eger ki “negatif 6zglirliilk” {izerinden bakilmaz ise parasiz oynama
seceneklerinin azligi, parali oynama segeneklerinin c¢oklugudur. Oyuncunun her
istedigine erigemedigi sinir, parasinin olup olmadigidir. Bu durumda tasarim,

Ozgurligi disiplin altina almaya ¢alismaktan ¢ok 6zgiirliigii negatif manada, kuralli
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ludus oyun formlarindan uzaklastirarak, paidianin ¢oskulu, esirik, bir ¢cocugun cani
nasil istiyorsa dyle oynayabildigi bir oyun formuna dogru gelistirir. Dolayisiyla bu
saptama, diiz ¢izgisel bir ilerleyise sahip, evren yapisi kapali olan, kurall1 oyunlara
daha uygun bir tanimken, evren yapist ¢ok genis, diiz ¢izgisel bir ilerleyise sahip
olmayan, hedefin oyuncu tarafindan belirlenebildigi “agik diinya oyunlar’” nin bir
kismin1 kapsamamaktadir. Ancak bu sorun, dijital oyun ve Ozgiirliik iliskisinin
boyutlarin1 anlamak agisindan oldukca énemlidir. Ilerleyen béliimlerde daha ayrintili
tartisilacak olan bu meseleye simdilik kisaca deginip, “dijital oyun nedir?”
tartismasina doniilecek olursa, s6z konusu tartismayr oyunun bigimsel Ozellikleri

tizerinden yapan iki yaklasim ile karsilasilir. Bunlar, “ludoloji” ve “narratoloji” dir.

Narratoloji, dijital oyunu etkilesimli, yeni bir anlati tiirii olarak tanimlar.
Ludoloji agisindan ise dijital oyun, etkilesimli bir metindir. Fakat ludoloji, dijital
oyunlar1 etkilesimli bir metin olarak kabul etmekle birlikte, bir anlat1 tiirii olarak
tanimlanamayacagni ileri surer. Ludoloji, dijital oyunu, geleneksel oyun kuramlarinda
oldugu gibi kurallar, ama¢ ve oynanis ilizerinden tanimlamaya calisir (Demirbas,
2019). Espen Aarseth (2001)’e gore video oyunlari, genellikle bir simiilasyondur ve
hiper metinler veya edebi kurgular gibi statik bir yapiya sahip degildirler. Aarseth’e
gore video oyunlari, bilissel ve iletisimsel bir yap1 olarak anlatilardan kdkten farkli bir
yapidir. Similasyonlar, mantiksal kurallara dayali karmasik sistemlerdir. Bu sistemde
oyuncu, okuyucu ya da dinleyici gibi pasif degil aktiftir. Dijital oyunlarda anlatilardan
farkli olarak, kullanic1 (oyuncu), oyunlar1 kullanmada yaratici bir 6gedir. Ciinki
simulasyonlarin dogasi geregi, sonu¢ Onceden tahmin edilemez ve bu durum,
oyuncunun sansina, becerisine ve yaraticiligina bagl olarak biyik 6lcide degisebilir.
Ayrica s0z konusu yaklasim, “anlatiy1”, oyunu agiklayan temel bir unsur olarak degil,
bir oyun tiirli olarak degerlendirir. Fakat giiniimiizde, 6zellikle son yillarda, hikaye
temelli oyunlar baskin bir karakter olarak ortaya c¢iktii disiiniiliirse, dijital oyunu
belirlemeye baslayan bir 6zellige doniistligli sdylenebilir. Bu tez ¢alismasi agisindan
anlatinin dijital oyundaki roliine kuramsal diizeydeki bakis ise Sepetci (2017, s.23)’nin
belirttigi gibi anlati, oyunlarin “var olus sebebi” olmamakla birlikte, oyuncularin hayal

gucunl uyarmast agisindan olduk¢a onemlidir. Dolayisiyla anlati, dijital oyunu
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tanimlayan temel bir unsur olmaktan ziyade, oyuncularin hayal giiciinii etkileyen

unsurlardan biri olarak tanimlanmaktadir.

Gortilmektedir ki, her iki goriis, dijital oyunu, dijital bir metin olarak goriip
bicimsel olarak incelemektedir. Ludoloji, dijital oyunun bicimsel analizini kural, amag
ve oynanis lizerinden yapmakta, naratoloji ise anlati iizerinden bigimsel analizler
yapmaktadir. Ancak ister dijital oyun, kural, ama¢ ve oynanis lizerinden incelensin,
isterse de anlati iizerinden incelensin, dijital oyunlar iizerine yapilan tim
arastirmalarda g6z Oniinde bulundurulmasi gereken iki Onemli ozellik vardir:
Bunlardan ilki dijital oyunun oyunsallik 6zelligi digeri ise dijital bir yapiya sahip
olmasidir (Sezen, 2011, s.119-120). Bu yiizden dijital bir oyunda oyunsallik®, dijital
bir yapiya sahip olmakta ve dijital yap: tarafindan belirlenmektedir. Hatta Jesper Jull
dijital oyunu ve onun icerdigi oyunsalligi, bir girdi ve ¢ikti makinesinin yarattigi

durum olarak betimler ve dijital yapinin belirleyiciligini ortaya koyar:

“Bir oyunu bilgisayar bilimi, girdi ve ¢ikti fonksiyonlari olan,
farkli durumlar icine girebilen, bu durumun ne oldugunu tammlayp, girdinin
bir sonraki adimda hangi ¢iktrya yol acabilecegini belirten bir durum makinesi
olarak tamimlar. Bir oyun oynadiginizda, bir durum makinesiyle etkilesime
girersiniz. Masa oyununda (Board Game) bu durum, tahtamn iizerindeki
taslarin pozisyonunun hafizaya alinmasi iken bilgisayar oyunlarinda ise
degiskenler olarak saklanir, ardindan ise ekranda temsil edilir.” (Jull, 2001,
Akt: Salen, Zimmerman, 2005, s.73).

Jull’un belirttigi gibi oyuncu, oyun oynarken bir durum makinesiyle etkilesime
girer. Ancak s6z konusu makine yani bilgisayar, burada basit bir arac1 degil, daha
karmasik, dongiisel olmayan bir yapiy1 ifade eder. Bu yapida tasarim ve dijitallik i¢
ice geemistir. Tasarim, yani dijital oyunun sanatsal boyutu, bilgisayar teknolojisi
dolayisiyla gerceklesir. Dijital oyunlari olusturan her ifade, oyunun yapisal,

iletisimsel, maddi ve zihinsel katmanlarinin birbiriyle iliskisini ifade eden oyun

30 Oyunsallik (playfulness) kelimesi, oyunla ilgili her seyi ifade etmede kullanilabilir. Bu anlamda “oyunsallik”
kavramu, fiziksel hareketlilik igeren oyunlari tanimlamak i¢in kullanilmistir (Hazar vd., 2017, s.432).
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sistemi, bilgisayar marifetiyle tretilir ve tasinir. Oyun ile oyuncu bagi donanim
arabirimi (hardware interface) ile saglanirken, oyunlar bu yapi lizerinde yazilim olarak
isler. Tasarimcinin olusturdugu oyun mekanikleri (game mechanics), kodlama ile ruh
kazanir ve oyuncunun oyun durumuna (game state) mudahale etmesi saglanir. Oyuncu,
oyuna ait gérsel uzam olarak oyun diinyasinda (game world), grafik arabirim (visual
interface) araciligiyla oyun durumundaki degisimler hakkinda bilgi edinir. Boylece
oyuncu, oyunun kurallari, amaglari, kazanma ve kaybetme kosullar1 gibi nitelikler
hakkinda zihinsel bir imge olusturarak oyun oynar. Bu durum, oyuncunun Kkararlar
almasini saglayarak, “etkilesim” olarak ifade edilen oyun deneyiminin olusmasina

dogrudan katki saglar (Demirbas, 2019).

3.2. DIJITAL OYUNUN ONTOLOJIK YAPISI

Bir 6nceki boliimlerde, 6zgiirliikk tartismasi hangi baglamda yapilirsa yapilsin
en temel baglamin, ontolojik baglam oldugu gosterilmeye c¢alisildi. S6z konusu dijital
oyun oldugunda ise durum degismemekte, oyuncu eylemlerini belirleyen, oyuncunun
belli segimler yapmasini saglayan ana nedeninin oyunun ontolojik yapisi oldugu tespit
edildi. Burada oyunun ontolojik yapisi derken, geleneksel kuramlarda oldugu gibi bir
oyunu oyun yapan oOzellikler kastedilmektedir. Bu noktadan yapilan tartismalara
bakildiginda ise tartismanin, narratolojinin ve ludolojinin bakis acis1 iizerinden

yapildig1 goriilmektedir.

“Narratoloji”, dijital oyunu etkilesimli bir “anlat1” tiir( olarak gorir (Demirbas,
2019). Ancak narratolojinin bakis agist iizerinden bir ontoloji olusturmak miimkiin
degildir. Clinkii bir 6zelligin ontolojik yapiy1 belirlemesi i¢in o 6zelligin, biitiin oyun
tiirleri icin gegerli olmasi gerekir. Oysaki dijital oyunun pek cok tiirli vardir ve biitlin
oyun tirleri, hikayeye dayanmaz. Ornegin, Tetris, Pinball, Candy Crush, Scrablle gibi
oyunlar, sadece oyundur. Oyleyse dijital oyunun 6zsel 6zellikleri, butiin oyun turlerini
kapsayacak Ozellikler olmalidir. Bu anlamda ontolojik arayis igindeki diisiincenin
imdadia “ludoloji” gelir. Ciinkii ludoloji, biitiin oyun tiirlerinde bulunan bi¢imsel
ozellikler lizerinden dijital oyunu tanimlar ve geleneksel oyunlarla dijital oyunlar

arasinda bir ayrim gozetmez (Demirbas, 2019).
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Ludoloji, dijital oyunu, kurallar, hedefler, oyuncu bilesimi, oyun mekanikleri
ve benzer bicimsel Ozellikler iizerinden tanimlar (Demirbas, 2019). S6z konusu
Ozellikler ayn1 zamanda dijital oyunun tasarim boyutuna isaret eder. Geleneksel
oyunda, dogrudan kural, amag ve hedef oyunun tasarimina géndermede bulunmazken,
dijital oyunda, oyunun 0Ozsel ozellikleri, dijital oyunun tasarimina gondermede
bulunur. Ciinkii dijital oyun iki asamali bir siirecin sonunda nesnelesir. ki, oyunun
hedef, kurallar, oynama mekanikleri, oyuncu bilesimi gibi 6zelliklerin anlamli bir
oyun tasariminda, zihinsel manada birileri tarafindan kurgulanmasidir. ikinci olarak
tasarlanan planin, dijital alana aktarilmasi, yani oyunun bilgisayar diline gevrilip,
programlanmasi asamasidir. Bu anlamda tasarim, dijital dilin olanaklar1 dl¢iisiinde
tasarlanmakta, dijital dilin sinirlar1 tasarimin sinirlarini, 6zellikle etkilesimin sinirlarini

belirlemektedir.

Dijital bir oyunda tasarim ve programlama oyunun i¢ yapisidir. Oyunun i¢
yapisinin oyuncu a¢isindan oynanabilir olmasi, bir oyunun konusunun ve temel oyun
mekaniginin iyi tasarlanmasina, oyunun verimli bir bicimde oynanabilir olup
olmamasina baghidir. S6z konusu verimin, oyuncu tarafindan alinabilmesi, oyuncunun
eyleme gecip, bir oyunu oynamasi, oyuncunun anlamli bir sistem i¢ine girip, oyun
diinyastyla biitiinlesmesiyle miimkiindiir. Oyleyse oyunun i¢ yapisini belirleyen ilke

oyunun “anlamli” olmasidir.

3.2.1. Bir Ust flke Olarak Anlamh Oyun

Dijital oyunda oyuncunun, oyun oynama eylemi boyunca duydugu 0zgurlik
hissi ve Ozgiirliigiin niteligi, oyuncunun dijital oyunla kurmus oldugu etkilesimle
ilgilidir. Cunkd etkilesim, sadece oyunun oyuncuya vermis oldugu se¢im imkanlarinin
coklugu degil, oyunun kural, hedef, oynama dinamikleri ve mekaniklerinin planlandigi
tasarim unsurlarinin tamamiyla ilgili bir meseledir. Ancak s6z konusu tasarim
unsurlarina gegmeden Once tasarimi belirleyen, oyundaki, oyuncu ve oyun arasindaki
iletisimin olanaginin asil zemini tartigmak gerekir. Bu tartisma, “oyun” ve “anlam”

iligkisidir.
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Bir oyunda “anlam”, oyuncunun sec¢imler yaparak oyunla etkilesim kurmasini
saglayan en Onemli unsurdur. Ancak, dijital oyunda etkilesimi doguran se¢im, gelisi
giizel bir se¢im degil, “anlamli bir oyun tasarimi” i¢inde yapilan se¢imdir. Se¢imin
Ozgiirliikle olan dogrudan bagi1 géz oniine alindiginda, oyuncunun oyunda duydugu
Ozgiirlik deneyiminin “anlamli oyun baglaminda” ortaya c¢iktig1 ¢ok rahatlikla

goralebilir.

Katie Salen ve Eric Zimmerman (2005, s.60), “Game Design and Meaningful”
adli ¢alismada, basarili bir oyun tasariminda olmasi gereken ilkeleri ve temel
kavramlart agiklamaya c¢alisir. Basarili bir oyun tasariminin amaci, “anlamli oyun”
yaratmaktir. Anlamli oyun (meaningful play), oyunculara oyun deneyimi yasatabilen

oyundur.

Salen ve Zimmerman (2005, s.60)’a gore oyunun anlami, sadece oyundan
gelmez, bir oyunun anlami, oyun baglamlarina® gore ve oyuncunun oyunla kurmus
oldugu etkilesimden gelir. Salen ve Zimmerman bu duruma iliskin “satran¢ oyunu”
tizerinden bir 6rnek verir. Yazarlara gore satrang tahtasi, taslar ve oyunun kurallari,
oyunun anlamini olusturmak i¢in yeterli degildir. Oyuncunun oyunla kurmus oldugu
iliski, anlamli oyunu ortaya ¢ikarir. Satrang oyununda oyuncu, taslari nasil hareket
ettirecegine, diger oyuncularla nasil bir etkilesime girecegine karar verir. Satrancta
oyuncu, bir tag1 hareket ettirdiginde yapmis oldugu eylem, diger biitiin taslarla olan

iliskiy1 etkiler. Hatta baz1 oyunlar bir eylem, biitiin bir oyunun sonucunu etkiler.

Salen ve Zimmerman (2005, s.60) igcin oyun oynamak, se¢im yapmak ve
harekete gecmektir. Satrang Orneginde oldugu gibi oyuncunun hareketleri, segim
yapmanin anlaml tiirlerini desteklemek i¢in tasarlanmis bir oyun sistemi iginde
meydana gelir. Her eylem, oyun sisteminin tamamini etkileyen bir degisime yol agar.
Her hareket, oyun sistemi i¢inde yeni bir iligki kurulmasina, yeni bir anlam setinin

olugsmasini saglar.

81 Salen ve Zimmerman’m, oyundaki anlam, oyun baglaminda ortaya ¢ikar yaklasimi, Wittgenstein’in dil oyunlarini
hatirlatmaktadir. Wittgenstein, bir sozciigiin anlammin kullanim baglamma gore belirlenecegini sdylemektedir
(Ayrntil bilgi icin bkz. Wittgenstein, 2000, s.36).
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Salen ve Zimmerman’in anlamli oyun ve se¢im iliskisini, glinimuz dijital oyun
ornekleri lizerinden incelersek s6z konusu tespitin, giiniimiiz dijital oyunlar1 i¢in ne
derece gegerli oldugu goriilebilir. Ornegin, inlii rol yapma oyunlarindan (RPG)®2 biri

olan Witcher3 (Wildhunt) serisi, oyunun hikayesini, gidisatin1 vd. 6zelliklerini oyun

icerisinde vermis oldugunuz kararlar ile degistirebildiginiz bir oyun tridur.

Sekil.1: Witcher3 Oyununa Ait Bir Gorsel

Kaynak:https://www.kinguin.net/tr/category/172972/the-witcher-3-wild-hunt-playstation-4-
account (Erigim Tarihi: 28\03\2013)

Witcher 3 oyununda, yapmaya karar verdiginiz gorevler, 6ldiirmeyi sectiginiz
insanlar ve diger etkenler, oyunun gidisatin1 degistirmekte ve yeni bir anlam seti
olusturmaktadir. “Merlin’in Kazan1” adli dijital oyunlara yonelik incelemelerin
yapildig1 bir sitede, Witcher3 serisine yonelik “Masterlee” adli oyuncunun yorumu,

se¢im ve degisen anlam baglamlarina iliskin oldukca guizel bir 6rnektir:

“Bilgisayarimdan silmeye hi¢ elimin varmadigi oyun, saatlerce

oynadum biliyorum daha kesfetmedigim bir stirii gorev var. Oyunu en bastan

32Rol yapma oyunlarinda oyuncular, kurgusal bir sahnede farkli karakterlerin rollerini iistlenirler ve oyuncular,
belirli  kurallar ¢ercevesinde olusturulan karakterleri yoneterek bir hikdyenin pargast olurlar
(wikipedia.org/wiki/Rol yapma oyunu, Erisim Tarihi: 01.01.2022, Erisim Saati: 14:45)


https://www.kinguin.net/tr/category/172972/the-witcher-3-wild-hunt-playstation-4-account
https://www.kinguin.net/tr/category/172972/the-witcher-3-wild-hunt-playstation-4-account
https://tr.wikipedia.org/wiki/Hik%C3%A2ye
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oynamak i¢in iyi bir bahane oldu. Oyunda en gicik oldugum sey Yennefer mi

Triss mi diye kafay: yerken hop Birde Shani ¢ikiyor.”®

Yukaridaki Ornekte goriildiigi lizere “anlamli oyun”, sistemin sundugu
oynama secenekleri ve oyuncunun se¢imi sonucu ortaya ¢ikan etkilesimle ilgilidir.
Oyuncu her sec¢imi sonucunda, oyunun ilerlemesi igin sistemin verdigi bir gorevi
yerine getirir. Boylece oyuncu, harekete gecer. Anlamli oyun, oynanis esnasinda
anlam {iretir ve anlam, oyun baglaminda ortaya ¢ikar. Ayrica bu bakis agisindan
ilerleyip, hikayenin anlam {iretmedeki yerine bakildiginda ise oyundaki hikaye
igeriginin anlami tiretmedigi goralur. Bir oyunda anlam, hikayenin yarattig1 eylemde,
oyuncunun se¢imlerindedir. Dolayisiyla s6z konusu 6rnekten yola ¢ikarak denilebilir
ki, oyunun hikayesinin anlami, hik&yenin igeriginde degil, oyunun icindedir (Salen ve
Zimmerman, 2005, s.60-61).

Anlamli oyunun bir diger ozelligi “basaril’” olmasidir. Basarili bir oyun
tasariminin ise belli basli kriterleri vardir. Salen ve Zimmerman (2005, s.61-62)’a gore

bu kriterler sunlardir:

» Basarili (anlamli)bir oyun tasariminin sonucu goriilebilir (discernable)
olmalidir. Basarili bir oyun tasariminda, oyunun sonucu, oyuncuya algilayabilecegi
sekilde iletilir. Oyun diinyas: i¢inde oyuncuya fark edilebilir bilgiler vermek
oldukca Onemlidir. Bu durum dijital oyunlarda, 6zellikle ¢ok biiyiikk haritali
oyunlarda, ¢ok 6nemli olur. Ciinkii dijital oyunda, oyuncunun basarili olabilmesi

icin ¢ok fazla verinin oyuncuya acgikga verilmesi gerekir.

3Bhttps://www.merlininkazani.com/the-witcher-3-yeni-nesil-surumunden-detaylar-haber-123350
(ErisimTarihi:28\03\2013)


https://www.merlininkazani.com/the-witcher-3-yeni-nesil-surumunden-detaylar-haber-123350
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Sekil.2: PUBG Oyununda Oyuncu Basari Istatistigi Ornegi

Kaynak: https://mobidictum.com/tr/pubg-mobile-detayli-istatistikler-ne-anlama-geliyor
(Erisim Tarihi: 28\03\2013)

» Bagarili bir oyun, biitiinlesik/biitiinlesmis (integrated) bir yapiya sahip
olmalidir. Biitiinlesmek, eylem ve sonug¢ arasindaki iliskinin, oyunun biiyiik

yapistyla uyumlanabilmesi, biiyiik yapiya katilip entegre olabilmesidir.

Ozet olarak oyuncuda, anlamli oyun deneyiminin olusmasi sadece oyuncuya
bagl degildir. Oyunun anlamli bir diizen, bir kosmosa ya da bir diinyaya doniismesi,
oyunun, oyuncuyu var eden ontolojik yapisiyla miimkindir. Bu anlamda oyuncunun
oyun deneyiminin 6zgiirliikk boyutunun daha iyi anlagilmasi i¢in bir sonraki adima
gecmek, “anlamli oyun” tasariminin ortaya ¢ikmasini saglayan tasarim, sistem ve
etkilesim gibi oyun unsurlarin1 incelemek ve ontolojik yap1 i¢cinde 6zgiirliigiin yerini

tayin etmek gerekir.


https://mobidictum.com/tr/pubg-mobile-detayli-istatistikler-ne-anlama-geliyor
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3.2.2. Tasarim Olarak Dijital Oyun Diinyas1

Schopenhauer (2009, s.6-7)’a gore gercek diinya, bir yoniiyle bastan basa
tasarim, Oteki yoOniiyle bastan basa istemedir. Gergek diinyanin Schopenhauer’un
idealist varlik anlayisiyla ne derece oOrtiistiigli ayr1 bir tartisma konusudur. Fakat
Schopenhauer’un tasarim ve isteme olarak diinya anlayisi, dijital oyun diinyasinin
anlasilmasi acisindan kullanildiginda olduk¢a verimli oldugu goriiliir. Clinkii dijital
oyun bir tasarimdir. Tasarimcinin, oyunun nasil olacagina karar vermesi (Schell, 2008,
Akt: Samur, 2016, s.9) ve karar dolayisiyla igine oyuncunun da katilabilecegi anlamli
bir baglam yaratma siireci i¢ine girmesidir. Bir oyunda tasarim olmazsa, oyuncu
anlamsiz bir sekilde gelisigiizel hareket eder. Sayet bir tasarim olursa, oyuncu anlamli
bir etkilesim yasar, kuralara uygun bir sekilde oyun diinyasi i¢inde dolasir. Oyuncu,
belirlenmis gorevleri yerine getirir ve eylemleri sonucunda seviye atlar (Salen ve
Zimmerman, 2005, s.62-63). Bu anlamda “oyun tasarimi”, oyunu dizayn etmek,
oyunun ana hatlarin1 belirlemek, olusturmak ve yaratmaktir (Barmenbek ve Fidaner,
2009, s.361). Oyun tasarimcisi, bir oyunun hikayesinden tutun da kurallar, oyunun
gorlinlimii, menii tasarimi, oyunun elementleri, mekanikleri, zaman, hiz, risk alma,
oduller, cezalar gibi durumlarin kararini verir ve bir oyun tasarim dokiimani olusturur.
Oyun tasarim dokiimani, 6geleri karsilikli iligki icinde olmas1 gereken bir sistemi ifade

eder ve her oyun sisteminin 5 temel 6gesi vardir (Samur, 2016, s.10-12):

» Kurallar: Oyuncunun oyun boyunca ne yapmast gerektigini, biitlin
parcalarin birbirileriyle olan etkilesimlerini ve nasil olmas1 gerektigini

belirler.
» Hedefler: Oyuncunun ulasmasi gereken biiyiik ya da kiigiik hedefleri
igerir.

» Mekanikler: Oyuncunun hedef ve kurallara uygun bir bi¢cimde oyun
boyunca gerceklestirdigi eylemlerdir (Atlama, ziplama, tiinellerden
gecme vd.)

»  Elementler: Topluca oyunu olusturan diger pargalar. Dijital oyunlarda

elementler, avatarlar, engeller, 6duller gibi pek ¢ok unsuru kapsar.
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» Ortam: Oyunun gergeklestigi yer ya da biitiin elementleri kapsayan,

tutan zemindir.

Yukarida belirtildigi tizere dijital oyun, geleneksel oyun gibi belli bir tasarima
dayali, kurallari, hedefleri, oynama araglari olan bir yapidir. Ancak geleneksel oyunla
ortak formel unsurlara sahip olsa bile s6z konusu unsurlar belli degisimler yagamistir.
Bu degisimleri incelersek, ilk gozden gegirilmesi gereken unsur, dijital oyunun “kim

~.%

tarafindan ve nasil tasarlandig1” boyutudur.

Geleneksel oyunda tasarimin, kimin tarafindan, hangi asamalardan gegerek
tasarladig1 ¢ogunlukla bilinmezken, dijital oyunda tasarimin kim ya da kimler
tarafindan, nasil yapildigi bilinir. Dijital oyunda tasarim pargalanmistir. Pek ¢ok
tasarim Ogesi (grafik, ses, beste, yonetmen vb.), farkli teknik akillarca yapilir.
Geleneksel oyundaki tasarim, dijital oyunlarda oldugu gibi komplike, ¢ok parcali
degildir.

PUOB G Battilegrowrmndas
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Microsoft Studios (CXbox One)
Tencent (mobil)
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Mocdd
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Brendanmn Greene
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Tom Salta
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Microsoft Windowves
Xbo>x One
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Arnrcdroid

1O

Microsoft Windows

Xbo>x One

D 12 Asahik 20377
Android, i OsS

P 19 Mart 2018
Birinc sahhis mnisanc:
UcuOnmaocG sahits nisancs
Hayvatta Kalima

C ok oyunmnculu oyurn «
PUBEG: Battlegrounds

Sekil 3: PUBG Oyun Tasarim Bilgilerine Ait Bir Gorsel

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/PUBG:_Battlegrounds (Erisim Tarihi: 28.03.
2023)
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Geleneksel oyunlarda tasarimlayan akil anonim ya da tasarimlayan sahsin
yasadig1 donemde patent fikri icat edilmemis oldugu i¢in ekonomik Gretim sureglerinin
disindadir. Dijital oyun ise dijital oyun endiistri tarafindan oldukc¢a komplike ve
maliyetli bir sekilde kar amagh iiretilir. Elbette geleneksel oyunlar, endiistriyel bir
sektore donligsmiistiir. Ama geleneksel oyunda kazanan tasarimer degil anonimlesmis
bir oyunu iireten oyuncak firmasinin sahibidir. Dolayisiyla s6z konusu oyunlar,
kimsenin mali degildir. Bir satrang tahtasi ve tasin1 herkes yapabilir ve oynayabilir.
Hatta Zweig’in romaninda oldugu gibi kisi isterse herhangi bir malzeme kullanarak
satrang alani olusturabildigi gibi zihniyle de oynayabilir. Oysaki dijital oyunda oyunu
oyun yapan ozellik, oyunun dijital bir yapiya sahip olmasidir. Bu anlamda dijital
oyunun nesnel varliga gelisi, dijital bir donanim gerektirdigi gibi tasarlanmis ve yayina
girmis bir oyunun oynanmasi, tasarimci ve dagitict sirketin izin verdigi oOlgtilerle
muimkindlr. Bu olgiiler asildiginda, oyuncuya ciddi miieyyideler uygulanmaktadir.
Ormnegin PUBG oyunun resmi sitesinde davramis kurallar1 bdliimiinde, uygunsuz
davranis ve uygulanan cezalar kisminda, geleneksel oyundan farkli olarak dijital
oyunun oynanmasi, tamamen oyun sirketinin izin verdigi sinirlar i¢cinde miimkiin
oldugu goriilir. PUBG oyununda yetki verilmemis programlari veya donanim
cthazlarmi kullanan, gelistiren, reklamini yapan, ticaretini yapan ve dagitan bir
oyuncu, oyundan kalic1 bir sekilde yasaklanir. Yetki verilmemis programlarin veya
donanim kullanimmin tespit edilmesi 3 giin oyun yasagimin olusmasini saglar. Dijital
oyunlarinin PUBG oyununda oldugu gibi benzeri pek ¢ok davranis kurali vardir.

Dolayisiyla oyuncu geleneksel oyunlarda oldugu gibi serbestge oyunu tiketemez.

Dijital oyununda anlamli bir oyun baglaminin ortaya ¢ikmasini saglayan
tasarim Ogelerine bakildiginda ise ilk irdelenmesi gereken Ozellik, dijital oyunda
“kural”m nasil doniistiigiidiir. Ister geleneksel oyunda olsun isterse dijital oyunda
olsun, bir oyunda kural oynanmay1 miimkiin kilan, amaci belirleyen temel oynama
ilkeleridir. Bu ilkelerin dijital oyun baglaminda tartisilmasi i¢in Caillois’nin “paidia”

ve “ludus” tipi oyun ayrimini hatirlamak gerekir:

3 Ayrmtili bilgi igin bkz. https://emea.battlegrounds.pubg.com/tr/https-www-pubg-com-tr-rules-of-conduct/
(Erisim Tarihi: 09.04. 2023)


https://emea.battlegrounds.pubg.com/tr/https-www-pubg-com-tr-rules-of-conduct/
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Caillois “paidia” tipi oyunda, kurallarla bastan belirlenmemis, oynayanin
Ozgir, coskulu duygularina gore sekillenen, 6zgiirliglin disipline edilmedigi oyunu
anlar. “Paidia”nin karsina ise “ludus” tipi oyunu koyar. “Ludus”, bastan belirlenmis
oynama kurallar1 olan, oyuncunun s6z konusu kurallara uyarak oyunun ortaya ¢iktigi
bir yapiy1 ifade eder. Caillois’nin belli bir kuralli olmayan “paidia” oyun ile kurall
oyun, “ludus” ayrimi, dijital oyun icin de gegerlidir. Dijital oyunun bazi tiirleri aynen
geleneksel oyunda oldugu gibi belli oynayis kurallarina dayali iken baz1 oyunlarda
belirgin oynayis kurallar1 yoktur. Burada belirgin kurallar1 olan ve olmayan oyunlara
ornek vermek gerekirse, ilk akla gelen kuralli oyunlardan biri kisaca “PUBG” olarak
bilinen “Battlegrounds” oyunudur. “PUBG”, 100'e yakin oyuncunun buytk 6lgekli bir

haritada birbirlerini dldiirerek hayatta kalmaya caligtiklari bir nigsanci oyunudur.
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Sekil.4. PUBG Oyunu Baglangi¢ Araylziine Ait Bir Gorsel

Kaynak: https://emea.battlegrounds.pubg.com/tr/https-www-pubg-com-tr-rules-of-conduct/
(Erigim Tarihi: 09.04. 2023)

“PUBG” oyununda kurallar, geleneksel oyunda oldugu gibi bellidir. Bu
kurallar Suits’ in ayirdig: Uzere kurucu kurallar ve yetenek kurallar1 olmak Gzere ikiye
ayrlir. Kurucu kurallar, prelusorik amaca varmada yararlt olan, kimi zaman
kolaylagtirici, bazi yontemleri yasaklayan kurallardir. “PUBG” oyununda amag

oyuncularin birbirlerini 6ldirmesidir. Fakat amag birbirini 6ldiirmek olsa bile (a) eger


https://emea.battlegrounds.pubg.com/tr/https-www-pubg-com-tr-rules-of-conduct/
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maga gurup halinde girmigsen, takimdan bir arkadasini 6ldiirmek, ceza almana sebep
olmaktadir; (b)normal oynanisa miidahale etmek icin dier oyuncular: takip etmeye
calisirsaniz cezalar uygulanabilir; (c) oyununda oyuncu tek basina, 2 ya da 4 kisilik
takimlar halinde veya 4 kisilik takimlara karsi tek basina oyuna girebilir; (d) tek basina
grup halinde girmeyi tercih eden oyuncular, rastgele farkli oyuncularla takim olarak
eslestirilir; (e) her durumda oyuncular, oyunu kazanmak i¢in 6lmeden en sona kalan
oyuncu ya da takim olmaya calisirlar; (f) takimdaki tiim oyuncular 6lmeden takim
dagilmaz; (g) her mag¢ oyuncular belirli bir rotada ilerleyen ugaklardan istedikleri
zaman atlayarak parasiitle 8 x 8 kilometrelik genis bir haritaya dagilarak oyun oynarlar
seklinde siralayabilecegimiz kurallardir. Beceri kurallari ise (a)haritadan gozlerinizi
ayirmayin; (b) saklanmaktan ¢ekinmeyin; (¢) mavi ¢gemberin i¢inde kalmaya gayret

edin gibi kurallardir.®®

“PUBG” gibi kurallarla 6zgiirligiin disipline edildigi oyunlarin yani sira higbir
oynama ve beceri kurali gerektirmeyen “paidia” tipi oyunlarda vardir. Bunlardan biri
cocuklarin evcilik oyunu gibi oynadiklari, belli kurucu ve beceri kurallar1 olmayan,
oyuncunun paral1 ya da parasiz istedigi karakteri secip, giydirebildigi, istedigi hikayeyi
istedigi gibi yaratabildigi bir karakter yaratma ve mekan dizayn etme oyunu olan

“Toca Boca” oyunudur.®

35 Ayrmtih bilgi igin bkz. https://pubg.com/tr/game-info/overview, (Erisim Tarihi:10.04.2023)
% Ayrmtili bilgi igin bkz. https://tocaboca.com/app/world/ (Erisim Tarihi:10. 04. 2023)


https://pubg.com/tr/game-info/overview
https://tocaboca.com/app/world/
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Sekil 5: Toca Boca Oyununa iliskin Tanitim Gérseli

Kaynak: https://tocaboca.com/app/world/ (Erisim Tarihi:10. 04. 2023)

“Toca Boca” oyununda belli kurallar olmadig1 gibi oyunda belli hedefler ve
hedefe varmak igin yerine getirilmesi gereken gorevler yoktur. Oyun kendini
tanitirken, minik takipgilerine, “diinyan1 ve karakterini yarat!”, Toca Boca diinyast
icinde “patron sensin!”*" gibi ifadelerle seslenmekte, oyuncunun kendi tercih ve hayal

giicliyle yaratabilecegi bir diinyaya oyuncuyu davet etmektedir.

87 Ayrmtili bilgi igin bkz. https://tocaboca.com/app/world/ (Erisim Tarihi:10. 04. 2023)


https://tocaboca.com/app/world/
https://tocaboca.com/app/world/
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Sekil 6: Toca Boca Oyunda Karakter Secimine Ait Bir Gorsel

Kaynak: https://tocaboca.com/app/world/ (Erisim Tarihi:10. 04. 2023)

Oyunun ontolojik olarak negatif dzgiirligii ¢ogaltic1 6zelligi simdilik bir yana
birakilip oyun kurallar agisindan degerlendirildiginde, oyunun, -mis gibi yapilan, belli
kurallar1 olmayan geleneksel evcilik oyununa ¢ok benzedigi goriilmektedir. Cocuk,
“Toca Boca” oyununda karakterlerini aynen evcilik oyununda oynadig: gibi istedigi
gibi giydirip, emojilerle istedigi duygulari vererek, kendi dizayn ettigi mekanda
istedigi bir hikdye dogrultusunda oynamaktadir. Bu anlamda Toca Boca oyunu, “-
mig” gibi yapilan evcilik oyunlarindan ¢ok farkli goriinmemektedir. Fiziksel bir
oyuncak bebek ya da oyun evi, sanal bir diinyada, iki boyutlu bir nesneye doéniismekte
ve oyuncu sanal oyuncaklarla istedigi gibi herhangi bir kural olmaksizin
oynamaktadir. Ayrica “Toca Boca” oyunuyla ilgili deginilmesi gereken bir diger
nokta, dijital oyunla birlikte oyuncak aliskanliginin doniismesidir. Aileler artik
cocuklara ii¢ boyutlu bebekler yerine, herhangi bir magazaya gitmeden, ayni islevi
gorecek olan sanal bir oyuncak satin almaktadir. Cocuk ise oyuncagi, dijital oyun
icinde, reel yasamdaki evcilik oyununda oldugu gibi, kendisinin yarattig1 bir hikaye
dogrultusunda oynamaktadir. Hatta reel yasamda, daha az ara¢ se¢enegi varken, “Toco
Boca” oyununda daha fazla ev, degisik mekan secenekleri bulunmakta ve oyuncu

istedigi her saat, istedigi karakteri satin alabilmektedir. Bu anlamda “Toca Boca”


https://tocaboca.com/app/world/
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oyunundaki karakterler, oyun tarafindan belirlenmis bir 6ze sahip olmayan, tamamen
oyuncu tarafindan sekillendirilen ve oyuncunun kendi kurdugu hikéayeye gore karakter
ozellikleri degisebilen, reel yasamdan daha fazla oynama ve ara¢ se¢enegi sunan bir
yap1 arz etmektedir. Ayn1 zamanda bu tip oyunlar, oyuncunun 6zgiirliik algisini da

dogrudan negatif manada genisletmektedir.

Bu kisimda deginilmesi gereken bir baska boyut ise herhangi bir kurali
olmayan tamamen oyuncunun i¢inden geldigi gibi oynadigi play (oyun) tarzi oyunun,
dijital oyunlara gelindiginde yeniden {iretilmesiyle beraber tiirsel bir degisime
ugramasidir. Geleneksel oyun iginde play(oyun) tarzi olan bdyle bir oyun, dijital
oyunda, bir tasarimci tarafindan dijital araglar kullanilarak oldukg¢a sofistike bir
bicimde planlanarak {iretildigi icin game (oyun) tarzi bir oyuna doniismektedir.
Boylece ister kuralli olsun isterse de kuralsiz, dijital oyun oldugunda play (oyun) ile
game (oyun) ayrimi ortadan kalkmakta, kuralsiz oyun, belli bir sinirin iginde, bir
tasarimci akil ya da akillar tarafindan oldukga sofistike bir sekilde iiretildigi i¢in game
(oyun) tarzit oyuna doniismektedir. Bu oyunlar, oyuncuya oynayis esnasinda yerine
getirmesi gereken bir amag, hedef vermese bile dijital oyun, en nihayetinde
tasarimlayan aklin amaci dogrultusunda tasarimlanmis, bundan dolay1, 6zii geregi,
amacl olan yapilardir. Ancak s6z konusu oyunlar, tamamen tasarimdan gelen bir
dogrultuda oyuncuya oyundan gelen, oyun esnasinda mutlaka yapilmasi gereken
gorevler vermeyebilir. Ama bu tiir oyunlarda da oyundan gelen zorunluluklar vardir.
Bu zorunluklar, kurucu kurallar olabilecegi gibi oyunun mekanik cesitliligi ve oyunun

parali oynama segenekleri olabilir.

Anlamli oyun baglaminin olugmasi i¢in séz konusu olan bir bagka tasarim
Ogesi ya da ontolojik 6ge, geleneksel oyunlarda oldugu gibi oyunun “hedefler”idir.
Her dijital oyunun bir hedefi olmamakla birlikte hedefi olan oyunlara bakildiginda
hem geleneksel oyunun izlerini tagimakta hem de bazi doniistimlere ugradig
gortlmektedir. Oncelikle déniismeyen boyutlarin dijital oyunda nasil temsil edildigine
bakilacak olursa, dijital oyunda hedef ya da amag aynen geleneksel oyunlarda oldugu
gibi kurallarca belirlenen ve oynamayir miimkiin kilan 6gelerdir. Dijital oyunda

oyuncu, oyunun temel hedefi dogrultusunda birtakim gorevleri yerine getirir.
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Dijital oyunda oyuncu, oyunun mekaniklerini kullanarak oyunun temel
hedefine ulagsmaya calisir. Oyunun temel hedefine ulagsmak i¢in oyuncu oyunlarda
glinliik, haftalik ya da aylik hedefler dogrultusunda bazi gorevleri yerine getirir.
Bdylece oyuncu, hedefler dogrultusunda belirlenmis gorevleri yerine getirerek seviye
atlar ve temel hedefe ulasmaya galigir. S6z konusu hedef ve gorev iliskisini bir ¢iftlik
oyunu olan “Hay Day” {izerinden anlatirsak, oyunun temel hedefi bir ¢iftlik kurup
iiretim yapmak ve oyundaki komsularinla, arkadaslarinla tirettigin tiriinler {izerinden
aligveris yapip para kazanmaktir. “Hay Day” oyununda oyuncu, temel hedefe ulasmak

icin gunliik hedefleri yerine getirmesi gerekir.
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Sekil 7: Hay Day Oyunu Gunluk Hedefler Tablosuna Ait Bir Gorsel
Kaynakca: https://hayday.com/en (Erigsim Tarihi:10. 04. 2023)

Oyuncu glnlik hedeflere ulagsmak i¢in ekin eker, hayvanlar1 besler ve siparis
gorevlerini yerine getirir. Yerine getirdigi her gérev sonunda oyuncu deneyim puanini
ifade eden yildiz alir. Uriin sattiginda ise para toplar, giinliik haftalik hedeflere

ulastikea iglerinin hizlanmasini saglayan elmas alir.
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Sekil 8: Hay Day Oyunu Giinlik Hedefler Dogrultusunda Yapilmasi1 Gereken Gorevleri

Gosteren Bir Gorsel

Kaynakca: https://hayday.com/en (Erigim Tarihi:10. 04. 2023)

Dijital oyunda ‘“hedefler” geleneksel oyunlara benzer bir yapi sunsa bile

geleneksel oyundan farkli yanlar1 vardir:

Geleneksel oyunu ifade eden en Onemli ozellik, oyunun ototelik yapida
olmasidir. Ototelik, oyunun sirf kendisi i¢in olmasi, baska bir amag¢ ig¢in
istenmemesidir. Ancak geleneksel oyun kuramcilarinin oyunu tanimlarken
kullandiklar1 “ototelik” olma hali, dijital oyun s6z konusu oldugunda olduk¢a
tartismal1 bir hal almistir. Ototelik olma 6zelligi pek ¢ok oyunda esnemeye, oyunun
sundugu evren ve hikdyenin akisi i¢inde oyuncu, sadece oynamak amaciyla degil,
oyun haritasinin sundugu yerleri gérmek, oyun diinyasinda 6ylece, hicbir gorevi yerine
getirmeksizin “aylak¢a dolasmak™ imkanini kazanmistir. Dijital oyun “flaneur”’lugu
diyebilecegimiz bu durum, sirf oyunu oynamak i¢in degil, oyun iginde yaratilan
diinyada gezinmek, kesiflerde bulunmak amaciyla aylakca gezinmeyi seven oyuncuyu
dogurmustur. Ayrica kimi hikdye tabanli oyunlarda hedefler, sadece oyunun akisini
hizlandirmak igin degil, oyunun hikayesini daha iyi anlamak ya da kontrol edilen

karaktere ekstra kazanimlar saglamak icin yapilan gorevleri icerir. Bu anlamda dijital
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oyun, oyunun 6z gondermeli yapisin1 bilingli bir bigimde yap1 bozumuna ugratmakta,
eskinin lizerine yeni degerlerle, drnegin bireysellesme, 6znellesme, Ozgiirliik gibi
giiniimiiz degerleriyle beslenen, oyuncunun duyarliliklarina uygun bir oyun alani
yaratmaktadir. Tasarimei, lusorik amaglarin yani sira, oyuncunun sikilmamasi, kendini
daha 6zgur hissetmesi igin bilingli bir bicimde oyunda prelusorik amaglara yer

acmakta, prelusorik amaclari ¢gogaltmaktadir.

Dijital oyununda anlamli bir oyun baglaminin ortaya ¢ikmasini saglayan bir
baska tasarim 6gesi ise oyuncunun hedef ve kurallara uygun bir bigcimde oyun boyunca
gerceklestirdigi, atlama, ziplama, tiinellerden gegme gibi oyun oynamay1 saglayan
eylemler ve oyun boyunca kullandigi araglardir. Bunlara dijital oyunda “oyun
mekanikleri” denir. Geleneksel oyunda atlama, ziplama, kosma dogrudan oyuncu
tarafindan yapilirken dijital oyunda, oyun tarafindan belirlenen mekanikler araciligiyla

yapilir. Oyuncu mekanikler araciligiyla oyunu yonlendirir.

Oyun mekanikleri oyuna ve oyun tiirline gore degisiklik gdsterir. Sira tabanli
bir oyunda mekanik, oyuncularin belirli bir sira ile oyun ile etkilesime girmesini
saglayan eylemken; ziplama oyununda mekanik, ziplama; ¢iftlik oyununda ise oyunla

etkilesime gecmenizi saglayan eylem, ekin ekme, hayvan beslemedir.

=

Sekil 9: Super Matino Oyununda Ziplama Mekanigini Gosteren Bir Gorsel

Kaynak: https://www.gameloop.com/tr/game/adventure/super-matino (Erisim Tarihi:10.
04. 2023)


https://www.gameloop.com/tr/game/adventure/super-matino
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Dolayisiyla oyun mekanikleri anlamli bir oyun tasariminda, oyuncunun oyuna

miidahale ettigi, oyun durumuyla etkilesime girdigi 6nemli unsurlardir.

Anlaml1 bir oyun tasariminda bulunan bir diger 6ge oyunun “elementleri” dir.
Oyun elementleri, bir oyundaki ¢duller, engeller, avatarlar, siire, koleksiyon yapmak,
emojiler, seviyeler gibi pek ¢ok 6geyi kapsar. Dijital oyunda elementler, oyuncunun
yaptig1 secimlerle oyunun daha fazla kisisellestirilmesine ve negatif anlamda

Ozgiirligiiniin aratmasina sebep olur.

S6z konusu tasarim unsurunu konumuz baglaminda oyuncu etkilesimi
tizerinden incelersek, ilk akla gelen elementlerden biri “dogrusal olmayan oyun
cizgisi” dir. Ozellikle son dénem hikaye tabanli dijital oyunlarda vazgecilmez bir yere
sahip olan “dogrusal olmayan oyun ¢izgi” ne bagimsiz bir oyun sirketi olan Toby Fox
tarafindan yaratilmis “Undertale” oyunu Uzerinden 6rnek vermek gerekirse, oyun, bir
hikayeye dayanir. Fakat “Undertale” oyunu, diiz ¢izgisel olmadig1 i¢in oyuncunun

secimleri, oyundaki diyaloglari, karakterleri ve oyunun hikayesinin nasil

sonuglanacagini etkiler.

Sekil 10: Undertale Oyununa Ait Bir Gorsel

Kaynak: https://www.webtekno.com/undertale-benzeri-oyunlar-h105376.html (Erisim
Tarihi: 23/04/2023)


https://www.webtekno.com/undertale-benzeri-oyunlar-h105376.html
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“Undertale” oyununda hikayenin farkli sonlarinin olmasinin oynama deneyimi
tizerindeki etkisini anlamak i¢in oyuncu yorumlarina bakildiginda ise “Merlin’in
Kazan1” adli sitede, “MK. Okuru” adl1 oyuncunun yaptig1 yorum oldukg¢a énemlidir:
“Sen ilk once Undertale hikayesini iyice ogren ondan sonra oyna ama iyi son yap

bakalim sadece pikselimiymis”3®

“MK. Okuru” rumuzuna sahip oyuncu ag¢isindan oyunun, 2D gorinimli grafik
olmast hi¢ dnemli degildir. Oyuncu ag¢isindan oyunun iyi olmasi oyunun hikayesi ve
etki edebildigi sonudur. Yine ayni sitede, Undertale oyuna iligkin yorum yapan
“Naru61” rumuzlu oyuncunun yaptig1 yorum ise hikayenin yani sira oynanisa yaptigi
vurguyla, hikayeyi, grafigi de kapsayarak daha ileri gitmekte, oynanisa dikkat
cekmektedir: “Ben oyunu begendim. Diyaloglar harika. Hikayesi de iyi. Ge¢ oldu ama
oynamak nasip oldu. Grafik degil oynanis ve hikdaye onemli grafikse tath oluyor

oyunlara ek olarak.”®

Goriildiigii gibi oyuncu agisindan, oyunun diiz ¢izgisel olmayan hikayesi,
oyuncunun hikayenin gidisat1 iizerinde etkili olmasi, oyuncunun daha fazla zevk
almasmma ve oyunun farkli sonlarmmi gorebilmek i¢in ayni oyunu oyuncunun

oynamasina yol agmaktadir.

Anlamli oyun tasariminin olusmasi a¢isindan incelenmesi gereken son 6ge
“oyun ortam1”dir. Ortam, oyunun gerceklestigi yer ya da butlin elementleri kapsayan,
tutan zemine gonderme yapar. “Oyun ortami”, oyunun kurallari, hedefleri ve
mekanigine bagl olarak olusturulan oyun atmosferidir. Oyun, s6z konusu atmosferle
oyuncuya bir duygu vermeye calisir. Kimi oyunlar “gerceke¢ilik duygusu” vermeye
calisirken Kimi oyunlar ise “oyun” oldugu duygusunu korumak ister. “Undertale” adli
oyun, oyuncuya, 2D diiz grafik tasarimiyla oyun oldugu duygusunu unutturmamaya

calisirken, “Hogwarts Legacy” adl1 oyun, oyuncuya gerceklik hissi vermeye calisir.

3Bhttps://www.merlininkazani.com/undertale-96735-yorumlari (Erisim Tarihi: 23/04/2023)
39 https://www.merlininkazani.com/undertale-96735-yorumlari (Erisim Tarihi: 23/04/2023)


http://www.merlininkazani.com/undertale-96735-yorumlari
http://www.merlininkazani.com/undertale-96735-yorumlari
http://www.merlininkazani.com/undertale-96735-yorumlari
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Sekil 11: “Hogwarts Legacy” Oyununa Ait Bir Gorsel

Kaynak: https://www.merlininkazani.com/hogwarts-legacy-icin-tam-20-dakikalik-ortam-
videosu-yayinlandihaber-121688 (Erisim Tarihi: 24/04/2023)

Ancak oyun ortamu ister gergekgei bir iislupla tasarlansin isterse de 2D grafik
tasarim kullansin bir oyunda 6nemli olan “MK Okuru” rumuzlu oyuncunun soyledigi
gibi, oyunun keyifli olmasidir: “Oyun yapimcilar: 6grenemedi Qitti. Gergekeilik degil,

keyifli oyun istiyoruz. Dandik grafikli olsun ama keyifli olsun.” 4°

Ozet olarak oyun, basit bir alandan ibaret degildir. Dijital oyun, biitiin tasarim
unsurlariyla birlikte, orantili bir bigimde anlamli bir sistem olusturur. Anlamli oyun
sistemi, oyuncuyu bir ¢ergeve i¢inde edilgen bir bigimde tutan bir sistem degildir.
Anlamli oyun, oyuncunun oyunla biitlinlestigi, etkilesim i¢ine girdigi, bir diinyada
olma hali igine girdigi sistemdir. Bu sistemde daha oncede dile getirildigi gibi “insan
edilgen midir, yoksa etken midir?” sorusu, oyun oynayan 6znenin 6zglirliikkle olan
iliskisini kuran oldukca 6nemli bir sorudur. Bu sorunun dijital oyuna 6zgu olan yanitini
bulmak igin oyuncunun oyunla kurmus oldugu iliskiyi ifade eden “etkilesim”

kavramini incelemek gerekir.

40 https://www.merlininkazani.com/hogwarts-legacy-icin-tam-20-dakikalik-ortam-videosu-yayinlandi-haber-
121688 (Erigim Tarihi: 24/04/2023)


https://www.merlininkazani.com/hogwarts-legacy-icin-tam-20-dakikalik-ortam-videosu-yayinlandihaber-121688
https://www.merlininkazani.com/hogwarts-legacy-icin-tam-20-dakikalik-ortam-videosu-yayinlandihaber-121688
https://www.merlininkazani.com/hogwarts-legacy-icin-tam-20-dakikalik-ortam-videosu-yayinlandi-haber-121688
https://www.merlininkazani.com/hogwarts-legacy-icin-tam-20-dakikalik-ortam-videosu-yayinlandi-haber-121688
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3.2.3. Dijital Oyunda Ozgiirliigiin Ontolojik Temeli: Etkilesim (Interactivty)

“Etkilesim” kavrami, esasinda dijital oyunla ya da yeni medya imkanlariyla
hayatimiza giren bir kavram degildir. Anlaml iligkiler kuran insana ait bir olgudur.
Diyalojik bir yapiya sahip insan, dili aracilifiyla otekiyle iletisim kurar, se¢imler
yapar, sinirlarin1 goriir, kendini ve yasadigi diinyayr yorumlar, anlamlandirir ve
degistirir (Taylor, 1995, s.33-34). Dolaysiyla en genel anlamiyla etkilesim, bireyler
arasinda ya da bir sistem ile birey arasinda yasanan, anlamin birbirine aktarildig,
aktarim sonucu bireylerin kararlarinda ve davranislarinda meydana gelen karsilikli

degisimleri ifade eder.

Etkilesim kavrami, insan dilinin en kadim anlatim araglarindan biri olan oyun
ile beraber disiiniildiigiinde diisiinceyi, oyunda etkilesimi yaratan anlam birimlerine
cevirmek gerekir. Cunki oyunlar, simgesel dizlem icinde yer alan bir temsildir.
Ornegin satrancta oynanan at, vezir gibi taslar, kendilerinin diginda baska bir seye
gondermede bulunur. S6z konusu simgeler, bir sistem iginde deger kazanir.
Satranctaki at tasi, oyun sistemi i¢inde bir anlam1 vardir. Kurallar, sistem i¢inde oyun
unsurlarinin birbiriyle nasil etkilesecegini, sisteme nasil dahil olacagini séyler (Salen
ve Zimmerman, 2015, s.63-67). Ancak tasarimci formel yapiy1, anlam ve etkilegimi
saglayacak kurallari, hedefi ve araglar1 tasarlar. Bir oyun sistemi i¢cinde anlami ve
etkilesimi nesnelestirecek olan asil unsur ise kural, hedef ve araclara iradesiyle,
bilinciyle ruh veren, segimler yapan “oyuncu” dur. Bu anlamda oyunda anlam ve

etkilesim, oyuncunun oynama ediminde aciga ¢ikar.

Walter Benjamin, “Son Bakista Ask™ adli kitabinda, tarih kavrami {izerinde
diisiiniirken, satran¢ oynayan bir otomattan bahseder.*! Benjamin kitabinda otomat,
tarihsel materyalizmin tarih anlayisimi elestirmek i¢in bir metafor olarak kullansa da
imparatorice Maria Theresa i¢in bdyle bir otomat yapilmistir. Simdiki dijital oyunlarin
ilk 0rnegi olan otomatin karmasik bir mekanik sistemi vardir. Satrang¢ tahtasinin
basinda agzinda nargilesiyle, geleneksel Tirk giysileri i¢inde bir kukla yer alir. Kukla
satran¢ oynamaya basladiginda, gozleriyle satrang tahtasini taramakta, arada bir basini

sallayarak, satrang taslarini eliyle hareket ettirerek, rakibinin her hamlesine en dogru

41 Ayrmtili bilgi icin bkz. Benjamin, 2001, s.39.
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cevabi vermeye ¢alismaktadir. Otomat, mekanik 6zellikleriyle bir gergekken, rakibin
hamlelerine yanit verecek mekanizmay1 hayata gecirecek beyin bir illiizyona dayanir.
Kukla aslinda masanin altinda bulunan satrang ustasi tarafindan yonetilir (Kayikei,

2019).

Sekil 12: Satrang Oynayan Otomat’a iliskin Bir Gérsel

Kaynak: https://onedio.com/haber/18-yuzyilda-herkesi-satrancta-dize-getiren-Kkisi-bir-
robottu-hem-de-turk-979747 (Erigsim Tarihi: 05.05.2023)

18. yiizyilda tasarlanmig, manuel bir makine olan s6z konusu satrang makinesi,
yiizyillar sonra, asagidaki gorseldeki dijital satrang oyununda oldugu gibi, istedigin bir
zamanda, tahtaya, rakibe ihtiya¢ duymaksizin oynayabilecegin bir gercege doniisecek,
bdylece mekanik¢i Wolfgang Von Kempelen’in hayali ger¢ek olacaktir. Ancak s6z
konusu otomata, “oyun” ve “etkilesim” kavrami baglaminda bakildiginda, bir oyunda
anlam ve etkilesimin temel unsurlarin1 anlamamiza yarayan oldukga ilging bir 6rnek

olmaktadir.


https://onedio.com/haber/18-yuzyilda-herkesi-satrancta-dize-getiren-kisi-bir-robottu-hem-de-turk-979747
https://onedio.com/haber/18-yuzyilda-herkesi-satrancta-dize-getiren-kisi-bir-robottu-hem-de-turk-979747

104

No Board or Opponent is Needed,
Chess Game can be Played at Any Time.

Sekil 13: Elektronik El Satrang Oyununa iliskin Bir Gorsel

Kaynak: https://www.amazon.com.tr/Lyght-Elektronik-Satrang(Erisim Tarihi: 05.05.2023)

Kempelen, kurmus oldugu mekanik diizenekle kuklanin satrang tagini hareket
ettirmesini saglamistir. Ancak s6z konusu tepkinin anlamli bir oyun baglam i¢ginde,
rakibin bir sonraki hamlesini hesaplayarak ona gore hamlelerini belirleyecek bir oyuna
doniigmesi i¢in anlami Ureten birime yani insana ya da insan gibi diisiinen bir makineye
ihtiyag vardir. Cunki oyun kural, hedef ve araglardan olusan, basit fiziksel tepkilerin
verildigi bir alan degildir. insanin kural, hedef ve araclar1 kendi yetenegiyle, bilissel,
ahlaki ozellikleriyle anlamlandirdigi, rakibinin hamlelerini yetenekleri dogrultusunda
gorlip, yorumladigi, bir sonraki hamlesini rakibinin hamlelerini diistinerek attig1,
karsilikli iligki i¢inde anlamli eylemlerin ortaya ¢iktigi bir etkilesim alanidir. Bu
anlamda oyunda etkilesim, oyuncunun oynama deneyiminde oyunun kural hedef ve
araclariyla bag kurarak ortaya ¢ikan, farkli asamalar1 olan, oynama deneyimini

dogrudan etkileyen bir siiregtir.

Geleneksel oyunlarda oyuncunun oynama deneyimini kapsayan etkilesim
kavrami, dijital oyun ¢agina gelindiginde geleneksel oyun kuramlarinda olmadigi
kadar 6nemli ve dijital oyun ontolojisini belirleyen bir unsura doniigmiistiir. Cilinkii

geleneksel oyunlarda etkilesim, Uzerinde diistiniilmesi gerekmeyen, oyun ile oyuncu


http://www.amazon.com.tr/Lyght-Elektronik-Satranç(Erişim
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arasinda ve oynayanlar arasinda dogal bir bigimde kurulurken, dijital oyunda
etkilesim, dijital teknoloji sayesinde, oyun ile oyuncu arasindaki baglantiy1 saglayan
bir “arayiiz” ile kurulur. Dolayisiyla etkilesim, bir arayiizle dolayli bir bigcimde

saglandig1 i¢in ontolojik yapiy1 belirleyen bir unsura doniismiistiir.

Dijital oyun ve etkilesim iliskisi Uzerine alan yazina bakildiginda ise meselenin
temelde iki farkli goriis tizerinden tartisildigi gorulmektedir. Bunlardan ilki Binark ve
Bayraktutan’in goriisiidiir. Binark ve Bayraktutan (2008, s.45)’a gore etkilesim,
kullanicinin igerik iiretmesini saglayan Web 2.0 tabanli yeni medya Kkiiltiiriiniin
dogmasiyla birlikte dijital oyuna dahil edilmis bir &zelliktir. Ikinci goriis ise
ludolojinin goriisiidiir. Ludolojiye gore dijital oyun, etkilesimli bir metindir. Ancak
etkilesim, dijital oyuna 6zgii degildir. Genel olarak oyunun bir 6zelligidir. Yeni
medya, oyunlarda bulunan 6zellikleri alip, dijital oyuna uyarlamis, bdylece dijital

ortamda oynanabilirlik saglanmigtir (Demirbas, 2019, s.18).

Dijital oyunda etkilesim, ister yeni medya imkanlariyla oynama edimine dahil
edilsin isterse de oyunun bir 6zelligi olarak yeni medyaya uyarlansin, tez calismasi
acisindan asil 6nemli yani, bir oyunda oynanabilirligi saglayan temel bir 6zellik olarak
oyuncunun “6zgiirlik” deneyimini etkilemesidir. Ciinkii dijital oyunda en temel
etkilesim birimi “se¢cim” dir (Kirginas ve Gouscos, 2016). Se¢im ise ozgiirliiglin bir

konusu, hatta 6zgiirliigilin sartidir (Adugit, 2013).

Etkilesim kavramimna daha yakindan bakildiginda, etkilesim kavraminin
“secim”, “katilim” gibi Ozgiirligli tanimlayan igeriklerle birlikte anildigi goriiliir.
Dijital oyunda etkilesim, genellikle bir oyunun, oyuncunun sec¢imleri dogrultusunda
ilerlemesi, oyunun sonuglarindan oyuncunun haberdar olmasi ve oyuncunun bir
sonraki adimini sonuglara gére atmasi olarak tanimlanir (Garite, 2003). Bu anlamda
bir oyunda oynamak, eylem ve sonucu desteklemek icin anlamli bir sekilde tasarlanmig
bir oyun sistemi i¢inde se¢imler yapmaktir. Her eylem, her secim genel sistemi
etkileyen bir degisiklikle sonuglanir. S6z konusu degisim, oyuncularin sistemle
etkilesim icine girdigi i¢in ortaya ¢ikar. Etkilesim ise oyunun ilerlemesini saglayan
secimleri dogurur. Boylece oyuncunun oyun formuna dogrudan katilmasini saglar.

Ancak bir oyuncunun oyuna katilim1 ve oyunda secimler yaparak ilerlemesini saglayan
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tek bir etkilesim modeli yoktur. Ornegin Salen ve Zimmerman (2015, s.67-68)’a gore
oyuncunun oyun ortamina katilimini ve se¢imler yapmasini saglayan dort etkilesim

modeli vardir:

Bilissel Etkilesim (Cognitive Interactivity)
Islevsel Etkilesim

Acik Etkilesim

Kdltirel Etkilesim

YV V V VY

So6z konusu “etkilesim” modellerine daha yakindan bakildiginda, bir sistem
olarak oyun ve oyuncu arasindaki etkilesimin 6zneden, oyundan ve kiiltiirden gelen
boyutlart oldugu goriiliir. Oyuncu Ozneden gelen boyut, bilissel, yorumlayici
etkilesimdir. Bir kisi ile bir sistem arasindaki psikolojik, duygusal ve entelektiiel
katilimz icerir. Bir oyuncunun oyunu, psikolojik, duygusal ve entelektiiel 6zelliklerine
gore nasil anlamlandirdigi, oyuna ne gibi degerler verdigi ve s6z konusu 6zelliklerinin
oyun secimine etkisini belirleyen 6zellikleri icerir (Salen ve Zimmerman, 2015, s.68).
Fonksiyonel (islevsel) etkilesim ise oyundan gelen ve oyuncunun oynama edimine
baslamadan Once oyun sisteminin materyal bilesenleriyle kurmus oldugu etkilesimdir.
Ornegin, “oynadigin grafik macera oyununun arayiizii nasildir?”, “butonlar ne kadar
zordur?”, “cevap siiresi ne kadardir?”, gibi sorularin oyuncu tarafindan sorulmasini
igerir. Bir baska etkilesim deneyimi ise agik etkilesimdir. Tasarimlanmis se¢imler ya
da prosediirel katilim anlamina da gelir. Bu etkilesim, oyun oynama edimi esnasinda
yasanan etkilesimdir. Ornegin, Pac-Man’in joystick ile manevralamak, hikaye tabanl
bir oyunda, hikayenin lineer olmayan linkine tiklamak gibi. Diger bir etkilesim ise
kilturel etkilesimdir. Tasarimlanmis sistem disindaki etkilesimdir. Bir alt kultlr 6rnegi
olarak dijital oyun gruplari, kurulan sanal topluluklar, dijital oyunla doniigiirken ayn1
zamanda dijital oyun sektoriine ve tasarimlara etki ederler (Salen ve Zimmerman,

2015, 5.69).

Dijital oyun ontolojisi i¢inde oyuncunun 6zgiirliigiinii “etkilesim” kavrami
Uzerinden tartisan goriislere bakildiginda ise akla gelen kisilerden biri Matt Garite’dir.
Garite (2003), etkilesim kavramini, dijital oyunlara yonelik yapilan kuramsal

tartigmalar agisindan anahtar bir kavram olarak degerlendirir. Garite’a gore etkilesim,



107

dijital oyunlart medyanin diger formalarindan ayiran ve oyuncunun oynama esnasinda

yasadig1 6zglirliikk deneyimini dogrudan etkileyen bir 6zelliktir.

Garite (2003), “The Ideology Of Interactivity (Or, Video Games And The
Taylorization Of Leisure” adli makalesinde, etkilesim ve 6zgiirliik iliskisine oldukca
elestirel bakmakta, etkilesim ile elde edilen 6zgiirliigii, sozde bir 6zgiirliik olarak
degerlendirmektedir. Garite makalesinde etkilesim, oyuncu ve 6zgiirliik iligkisini
incelerken Fransiz diislinlir Louis Althusser’in ideoloji kavramini kullanmakta,
oyunun bigimsel 6zelliklerinden yola ¢ikarak dijital oyunda sunulan 6zgiirliigiin, sahte

bir 6zgiirliik sunan tiikketim kiiltiiriiniin bir parcast oldugunu savunmaktadir.

Garite (2003) dijjital oyunda etkilesimi, oyunun arayliziinde, oyuncunun
Secimler yapabilmesi, oyunun sonuglarini gormesi ve bir sonraki adimini
hesaplayabilmesi olarak tanimlar. Garite’a gore dijital oyunda etkilesimin bu 6zelligi,
oyunculara bir dereceye kadar aracilik ve secim hakki vererek hem prosedirel hem de
katilimer bir ortam yarattigi izlenimi vermekte, oyuncu, bir kontrol panelini manipiile
ederek, anlat1 akisini belirlemede aktif bir rol oynadigini zannetmektedir. Oysaki
belirleyici olan oyun ve tasarimin kendisinde gizli olan kontrol panelidir. Fakat oyuncu
tercih ederken Ozgiirce sectigini zanneder. Garite’a gore kendini "isteyerek" bir
ideolojiye tabi kilan birey ile oyunun emirlerine "6zgiirce" boyun egen oyuncu
arasinda bir fark yoktur. Dijital oyunlarin etkilesimli yapisi, 6znelerin cagrildigi
(interpellation) veya kendilerini farkli, 6zgilirce hareket eden bireyler olarak tanimaya
yonelik ideolojik etkiyi Urettir. Dijital oyun, oyunculara nereye gidecekleri ve ne
yapacaklar1 konusunda bir dizi segenek sunar. Bu tlr secenekleri belirleyen hapsetme
kodu her zaman gozden gizli kaldigindan, oyunculara bu kararlarin énemli oldugu
hissettirilir. Oysaki Garite’a gore etkilesimli anlatilar olarak video oyunlari, bir yandan
oyuncuya oOzgiirlik verirken diger yandan Ozgiirliik kisvesi altinda, tiiketici
ideolojisinin bir ¢eliskisi olan disiplini barindirmakta, oyuncu kendi segimleriymis gibi

oyunun dayattig1 secenekleri segmekte, oyunun emirlerine 6zgurce boyun egmektedir.

Garite’in dijital oyun ve ozgiirliik iliskisinde etkilesimi temel alan yonelimi
dogru olmakla birlikte, dijital oyunda etkilesim ve 6zgiirliik iligskisine dair bakis agis1

birtakim 6nemli yanliglar1 barindirmaktadir. Clinku Garite etkilesim ve 6zgurluk
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Uzerine distiniirken oyunun formel 6zellikleri Uzerinden diisiindiigiinii sdylese bile bir
oyunu oyun yapan kural, hedef ve ara¢ boyutunu g6z énunde bulundurmadan diistiniir.
Oysaki oyuncunun bir oyuna 6zgtirce boyun egmesi, ideolojik bir manipulasyon degil,
oyuna 6zgu, oyuncunun oyun evrenine girmesi icin gereken bir zorunluluktur. Oyun,
yasam gibi oyuncuya belli zorunluluklar dayatir. Her oyunun smurliliklart vardir. Her
oyunda uyulmasi gereken kurallar, oyun tarafindan verilen gorevler ve tekrarlanan
komutlar vardir. Belli kural ve hedefi olmayan oyunlarda bile tasarimci tarafindan
kurulan bir oynama evreni vardir. S6z konusu evrenin sinirliliklart oyuncunun
Ozgurliigiini etkiler. Bu yaniyla dijital oyun ve 6zgiirliik iligkisi Spinoza ve Hegel’in
ontolojilerinde bahsettigi 0zgurlukle ortiisiir. Cunku gerek Spinoza’nin gerek Hegel’in
ontolojilerinde gercekten Ozgiir varlik, Spinoza’da Tanri, Hegel’de Geist’dir. Bu
anlamda dijital oyun bir tasarimdir. Oynayanin 6zgiirliigii tasarimlayanin ¢izdigi sinir
kadardir. Ama oyun evrenin olmasi i¢in bir smirin olmasi gerekir. Oyuncunun
Ozglirliglini de diinya icindeki insanin 6zgiirliigii gibi gormek lazim. Nasil ki insan
bir zorunluluk icindeyse, oyuncu da oyun evreni icinde bir zorunluluk igindedir.
Ozgiirliigiin anlami, s6z konusu zorunluluk iginde ortaya ¢ikar. Insan eylemlerini
belirleyen bir zorunlulugun olmadig1 yerde dzgiirliik kavrami da olmaz. Ozgiirliik,
insan1 ¢evreleyen zorunluluklara karsi, insanin bu zorunluluklar1 asma cabasi iginde
ortaya c¢ikmig bir kavramdir. Dolayisiyla oyundaki 6zgiirligli, tasarimdan gelen

zorunluluklar i¢inde degerlendirmek gerekir.

Birey oyun oynamak istiyorsa, oyunun oyuncuya dayattig1r sinirlar1 kabul
etmek zorundadir. Bu durum Garite (2003)’1in “kendini isteyerek bir ideolojiye tabi
kilan birey ile oyunun emirlerine dzgiirce boyun egen oyuncu arasinda bir fark yoktur”
sOylemine, sadece dijital oyunu degil, genel olarak oyun diisiiniildiigiinde uymaz.
Oyuncu tamamen bilingli bir bicimde gerek geleneksel oyunlarda gerekse de dijital
oyunlarda, hicbir dis dayatma olmaksizin oyundan gelen zorunluluklara uyar.
Oyuncunun oyundan gelen zorunluluklara uymas: 6zgiirliigiin olmadig1 anlamina
gelmez. Garite’in bakisi, Ozgiirliigii, zorunlulugun, herhangi bir siirlamanin
olmamasi olarak tanimlayan bir bakisin {irliniidiir. Ne yazik ki insanin ne dogayla ne
kiiltiirle ne de oyunla iliskisinde bir zorunsuzluk, belirlenmeme hali yoktur. Bilakis

oyun zorunluluk hali iginde oynanir. Dolayisiyla bu ¢agri, dijital oyuna 6zgu bireyin
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iradesini yonlendiren, dijital tiiketim kiiltiirii tarafindan yonlendirilen manipiilatif bir
cagri degil; kapitalist tiketim kiltirinden ¢ok daha 6nceki zamanlardan kultire dahil
olan oyunun bir ¢agrisidir. Garite’m tespit ettigi sey aslinda oyunun kendisidir. Ister
dijital olsun ister geleneksel oyun olsun oyuncuya kurallar koyarak, oyuncuyu sinirlar,
oyuncuya yerine getirilmesi gereken gorevler yiikler. Sinirlarin, taleplerin olmadigi
oyun, oyun degildir. Negatif anlamda en 6zgiir oyun bile, 6rnegin “Sims” oyunu,
oyuncunun karakterini gelistirmesi, karakterini 6ldiirmemesi icin yasamda oldugu gibi
oyuncuya birtakim gorevler yiikler. “Toca Boca” oyununun bir hedefi, gorevi yoktur.
Oyun ¢ok fazla karakter secimi ve mekén tasarlama olanagi verir. Fakat s6z konusu
oyunun, mekanikleri ve oyun objeleri agisindan bir sinir1 vardir. Oyuncu, kendi
karakterlerini yaratirken pek ¢ok secenekle karsi karsiya olsa bile, sececegi karakterler,
tasarimin sinir1 ve oyuncunun parasi kadardir. Yani sorun, dijital oyunun bigimsel
ozellikleri lizerinden yapilan etkilesim ve 6zgiirliik iligskisinin mahiyeti, 6zgiirliiglin
s0zde bir 0zgiirligli dogurmasi, list yapisal alani ifade eden ideolojiden ziyade alt
yapisal bir sorundur. Alt yapidan gelen ekonomik tercihler, dijital oyunda 6zgiirliigiin
neligini, yapisal karakterlerini etkiler. Ornegin dijital oyunun ¢ok secenek sunmasi, bu
secenekler i¢inde oyuncu agisindan en hosa giden oynama seceneklerinin parali
olmasi, negatif Ozgiirlik acisindan bir 6zgiirliikken, pozitif anlamda bakildiginda
sOzde bir 6zgurluktur. Cok segenegin olmasi parasi olmayan bir oyuncu igin hicbir sey
ifade etmez. Ayrica s6z konusu meseleye Althusser’in ideoloji kavramiyla bakilirsa
hicbir sey ideolojinin disinda degildir. Bu baglamda sadece dijital oyun degil,
geleneksel oyunu oyun yapan batin bigcimsel 6zellikler, s6z konusu kavramsal analizle
irdelenebilir. Lakin bu irdeleme sadece dijital oyun iizerinden yapilirsa, etkilesim,
ozgiirliik iliskisi geleneksel oyunlar tizerinden bag kurulup incelenmezse, meseleye
iliskin dogru bir bakis agis1 ortaya ¢ikmaz, soz konusu bakis komplocu bir mantik
goriintlisli verir. Bu anlamda sdylenebilecek son s6z, etkilesim ve 6zglirliigiin dijital
oyunla baslamadigidir. Dijital oyun s6z konusu etkilesimi ve yaratacagi ozgiirliikk
deneyimini, dijital teknoloji marifetiyle yaratmaya, oyuncunun bu hissi etkilesim
marifetiyle yasamasint saglar. Bu durum dijital oyunun sunmus oldugu 6zgiirliigii
sahtelestirmez ama negatif ya da pozitif bir bicimde etkiler. Bu anlamda Garite dijital
oyunu, insanin iirettigi oyunlardan sadece biri oldugunu goz 6niinde bulundurmadan

oldukga indirgemeci bir bicimde tartismaktadir. Ozgurliik, dijital oyuna ickin degil,
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genel olarak oyuna igkin bir kavramdir. Oznenin oyuna yonelmesi ve oyunun da
Ozneye Ozgiirlik vaadinde bulunmasi, oyuna disaridan eklemlenmis bir dijital bulus
degil, zaten oyuna 6zgi, oyunun kapsadig bir seydir. Dijital cagda olan ise oyuncunun
oynama istegi i¢inde bulunan 6zgiirliik istegini kesfetmek, bu dogrultuda 6zgurluk
istegini daha da artiracak, kiskirtacak oyunlar tasarlamaktir. Bu anlamda dijital
oyunlar, oyuncuya, kisilestirilmis ekran meniileri sunarak, kendi eylem dizgesini ve
ritmini belirleme yetkisi vermekte (Sayilgan, 2014, s.104) ve Ozgirliigii, negatif

ozgiirliik lehine ¢ogaltmaktadir.

Dijital oyunu etkilesim ve 6zgiirliik {izerine diisiinen diger 6nemli iki isim ise
bu konuyla ilgili ¢alismalara ortak imza atan, 0zgiirligli sadece kuramsal boyutta
degil, dogrudan oyuncu deneyimine giderek anlamaya calisan Sotiris Kirginas ve

Dimitriz Gouscos’dur.

Kirginas ve Gouscos (2006)’a gore dijital oyunu basarili kilan en 6nemli faktor,
oyuncularin, oynama esnasinda yasadiklari oyun deneyimin kalitesidir. Oyun
deneyimin kalitesinin artmasi, oyuncunun oyunla kurmus oldugu etkilesimle ilgilidir.
Yazarlara gore bir oyundaki en kiigiik etkilesim birimi se¢imdir ve se¢im Ozgiirliikle

ilgili bir kavramdir

S6z konusu yazarlar, 6zgiirlik kavramina iliskin makalelerinde, negatif ve
pozitif 6zglirliige teorik cercevede yer vermekle birlikte, ¢ocuklar iizerine yaptiklar
aragtirmalarda tek yonlii, oyunun pozitif ozgiirlikle olan bagini agiga ¢ikartacak
sorular degil, sadece oyundaki negatif Ozgiirlik deneyimini Olcecek sorular
sormuslardir.*? Oysaki dijital oyundaki secim ozgiirliigiiniin ne tiir bir dzgiirliik
oldugunu sadece dijital oyunda etkilesimi saglayan ¢ok se¢enekli yapidan hareketle

anlamak, dijital oyun ve Ozgurlik iligkisini tam olarak agiga ¢ikartmaz. Yapilan

42 Kirginas ve Gouscos ciddi oyunlar iizerine galigmakta, egitimde kullanilan ciddi oyunlarin daha etkili bir
0grenme deneyimine yol agmasi i¢in oyunlarin ne tiir olmasi gerektigi iizerine arastirma yapmaktadirlar. Bu
ylizden, egitimde oyunlar1 kullanan bir kesim olan ilkokul 6grencilerine yonelmisler, yaptiklar1 odak goriigmede
aldiklar1 cevap dogrultusunda dijital oyunlarda se¢me 6zgiirliigiine yonelik bir anket Slgegi olusturmuslardir.
Yazarlar aragtirmanin sinirhiliklarinda belirtikleri gibi, odak gruplar yaglar1 bir hayli kiigiik, se¢im 6zgiirligii
kavramu Uzerinde hig¢ diisiinmemis ilkokul ¢ocuklarinin kisisel algilarini ifade eden sorulardir. Kirginas ve Gouscos,
anketin diger okul baglamlarina, ileri yasta, se¢im 6zgiirliigli kavrami konusunda daha bilingli bireylere de
uygulanmasi gerektigini sdyleyerek, arastirmanin siirlarinin genisletilmesi gerektigini vurgulamiglardir (Ayrintili
bilgi icin bkz. Kirginas ve Gouscos, 2016).
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arastirma, ¢ok secenekli yapinin 6zgiirliik tizerindeki etkisine odaklandigi icin ortaya
tek yanli sadece negatif 6zgiirligii 6lgen sonuglar ¢ikmustir. Oysaki dijital oyunda
Ozgiirlik sadece oyunun sunmus oldugu ¢ok segenekli yapi iizerinden oyuncunun
istedigini se¢mesi degildir. Ciinkii etkilesime neden olan her se¢im, aslinda bir
karardir. Oyunun kuralli yapisi geregi ve (ekonomik boyutlar1 geregi) her karar, belli
bir zorunlulugu beraberinde getirmektedir. Ornegin herhangi bir dis miidahale
olmaksizin sectigin oyun modu, oyunu kisisellestirirken diger yandan o modun
zorunluklarma gore se¢im yapmani saglar. S6z konusu her mod, secildigi andan
itibaren, oyuncuya hem oynama segenekleri i¢inde serbest secimler tanir hem o modun
yasakladigi, izin verdigi ve vermedigi araclarla, karakterlerle oynama zorunlulugu
dogar. Oyuncu, zorunlulugun bilinciyle oynar. S6z konusu durum, oyunun ontik yapisi
icinde negatif 6zgiirliigii ¢ogaltsa bile oyuncunun oynayisi esnasinda pozitif 6zgiirlige
dontismekte, her se¢cim beraberinde bir gorevi getirdigi i¢in, oyuncu segimlerinden
kaynakli zorunluklarin bilinci i¢inde oyununu siirdiirmekte, oyundan gelen gorevleri
yerine getirdikge oynayacagini, seviye atlayacagmin bilincinde olup oyuna devam

etmektedir.

Ozet olarak “etkilesim” oyun tasarimiyla ilgili bir unsurdur. Etkilesimi
saglayan, oyunun anlamli bir tasarim i¢inde olmasi, katilimcinin yani oyuncunun
stireci ilerletmeyi saglayan se¢imleriyle oyunda bulunmasidir. Bu anlamda etkilesim
oyuncunun seg¢imleriyle ortaya c¢ikan bir durum olmakla birlikte ayn1 zamanda
oyuncunun oyun oynarken yasadigi ozgiirliik deneyimini belirlemekte, dijital oyun

ontolojisi i¢inde 6zgiirliigiin tartigilabilmesinin ontolojik olanagini yaratmaktadir.

3.3. ETKILESIiM DUZEYINE GORE OYUN TURLERIi: ACIK DUNYA
OYUNLARI VE KAPALI DUNYA OYUNLARI

Dijital oyunun pek cok tiirii vardir ve dijital oyunda tiirler, sabit degil,
akiskanlik i¢indedir (Wolf, 2005, s.193) Dijital oyunda tiirler (genre), hikaye ve
oynanis gibi 0zellikler {izerinden siniflandirilir (Barmanbek ve Fidaner, 2009, s.365).
Dijital oyunda tiir kavramina 6zglirliik tizerinden bakildiginda ise hem biitiin tiirleri

icine alan hem de oynanis1 kapsayan bir Gst siniflandirma ilkesinden hareket etmek
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gerekir. Bu simiflandirma ilkesi Wolf (2005, s.194)’un dijital oyun tiirlerinin
belirlenmesinde 6l¢it olarak sundugu “etkilesim” ilkesidir. Ctinkl her oyunda oyuncu

interaktiftir ve dijital oyunlar1 belirleyen en temel unsur etkilesimdir.

Oyuncunun oyunla kurmus oldugu etkilesim ve bunun sonucu olarak
deneyimledikleri lizerinden yapilan tiirsel ayrimlara bakildiginda ise Joan Soler
Adillon (2019)’nun “The Open, the Closed and the Emergent: Theorizing Emergence
for Videogame Studies” adli makalesinde inceledigi, agik oyun (open gaming) ve

kapali oyun (closed gaming) kavramlari iizerinde durmak gerekir.

Adillon (2019) ac¢ik oyun ve kapali oyun ifadelerine ilk olarak Aarseth ve
Juul’un yazilarinda deginildigini ifade eder. Bu makalede Adillon, her iki yazardan
yola ¢ikarak agik ve kapali oyunu ve bu oyunlar1 ayirt eden nitelikleri inceler. Bu
)43

nitelikler Adillon’a gore ortaya ¢ikis (emergence)™ ve ilerleme (progression)’dir.

Acik oyun (open gaming), hem bilgisayar oyunlarin1 hem de geleneksel
oyunlar1 kapsar. A¢ik oyun, kiicuk bir dizi 6ge ve kuraldan baslayarak, cok sayida olasi
sonuca sahip olan oyun yapisidir. Kapali oyun (closed gaming), ilerlemek i¢in 6nceden
tanimlanmis bir dizi gorevin tamamlanmasini sart kosan, olasi tek bir sonucu olan
yazilim oyunlaridir. A¢ik oyunlar, ayn1 zamanda oyun terminolojisinde ortaya ¢ikma
oyunlar1 (emergence gaming) olarak tanimlanir. Kapali oyunlar ise bir diger adi

ilerleme oyunlar1 (progression of games)’dir (Adillon, 2019).

Kapali oyunlar lineerdir. Bu tip oyunlarda tasarimeci oyuncuya ¢ozum icin tek
bir yol sunar. Oyuncu oyunun belirlemis oldugu gorevlere gider ve kendi istedigi
gorevlere gidemez. Bu anlamda oyuncu kendi hedefini belirleyemez. Lineer oyunlarin
temelinde macera oyunlar1 vardir. Bu tiir oyunlardaki ilerlemeler, nesneleri bulma,
kapilar kesfetme, bulmaca ¢6zme gibi eylemlerdir. Bu oyunlarda ilerlemek, gorevler
yerine getirildiginde mimkun olur. Bu oyunlar, her zaman ayni sekilde ve ayni sirada
bir dizi 6dnceden tanimlanmis eylemeleri yapmaya dayanir. Ayrica oyuncu igin tek

seferlik oynanan oyunlardir. Clnkd, hep ayni ritimde tekrarlanan oyunlar oldugu igin

43 Ortaya Cikis (Emergence), konulan basit kurallarm sonucunda, 6nceden planlanmams karmasik yap: ya da
davranislarin ortaya ¢ikisidir. Oyun ortaminin yaratici roliinii vurgular (Barmanbek, Fidaner, 2009, s.360).
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oyuncu, oyun mekanizmasini ¢ézmiistiir. Tekrar oynama geregini duymaz. Lineer
olmayan kimi agik oyunlarda ise bir bitis yoktur. Bu oyunlar sonsuza kadar
oynanabilir. A¢ik oyunlarda, oyunun her oynanista ¢ok farkli sonuglar1 vardir. Bu tip
oyunlarda oyuncu, basarili olmak i¢in farkl stratejiler izleyebilir. Bunlar kagit oyunu
olabildigi gibi, giiniimiiz hikdye dayali, grafik tabanli oyunlar da olabilir. Ornegin
“SimCity” oyunu agik bir oyun olarak tanimlanir. Ciinkii oyunun amaci sehri
bliyiitmektir ve bunu gerceklestirmenin birden fazla yolu vardir. SimCity oyunu,
potansiyel olarak sonsuzdur. Oyuncular mevcut tiim bina alanini, en iyi binalarla
kaplasalar bile, kazanglarini ve niifuslarini artirmak i¢in oynamaya devam edebilirler

(Adillon, 2019).

Acik oyunlar, kendi kendine orgilitlenme (self-organization) 6zelligine sahip,
tasarimcinin 6ngdérmedigi yeni oyun durumlarina yol agabilen oyunlardir. Kapali
oyunlarda ise tasarimcinin dngérmedigi durumlar, oyuncu tarafindan yaratilamaz.
Oyunun yapist buna izin vermez. Geleneksel kart oyunlari, masa oyunlari, strateji
oyunlar1 ortaya ¢ikma oyunlaridir. Bu oyunlarda sonu¢ tahmin edilemez. Video
oyunlarinda ise “ortaya ¢ikma” daha da gelistirilmistir. Hatta video oyunlart hem

ortaya ¢ikmay1 hem de ilerlemeyi birlestirmistir (Adillon, 2009).

Adillon (2009)’a gore ortaya ¢ikma oyunlarinda, ongoriilemezligin temeli,
bitiinin parcadan olustugu; fakat buttintin parcadan farkl: bir sey oldugu ilkesidir. Bu
ilkeyi oyun lizerinden incelersek, oyunlar basit kurallardan olusan, biitiin olarak
karmagik sistemler olusturabilen ve tasarimcinin beklemedigi sonuglari doguran
karmasik bir yapidir. Burada oyunun parcalar1 derken kastedilen, oyunun kurallari,
mekanigi ve oyuncu eylemleridir Aslinda oyunun kurallarinin  basitligi
ongoriilemezligi saglamada 6nemli olmakla birlikte, asil 6ngériillemezligi doguran, S6z
konusu basitligin, yani her adimin tanimlanmamasinin oyuncuyu daha aktif
kilmasindadir. Bu basitlik, biiylik olasiliklar alan1 olarak oyuncuyu se¢cmeye zorlar,

¢linkli oyun oyuncuya bircok secenek sunar ve oyuncuyu 6zgur secimler i¢inde birakir.

Acik oyun ve kapali oyun yapist ya da sistemleri, ayn1 zamanda “a¢ik diinya
oyunlar1” ve “kapali diinya oyunlar1” diye adlandirilan tiirsel ayrimlari dogurmustur.

Bu ayrim dogrudan oyun diinyasi denilen ontik bir yapiya gonderm de bulunur. Oyun



114

diinyas1 (game world), oyunun iginde gectigi, kendi fizik kurallar1 ve zamani olabilen
hayali bir evrene gondermede bulunur (Barmanbek ve Fidaner, 2009, s.361). Bugln
dijital oyun sektorii, acik diinya oyunlariyla dolu, oyuncunun kendini kaybedecegi
kadar buyuk ve belirsiz bir evrendir. Glntmduzde en iyi agik diinya oyunlari siralamasi

yapan bir gazete icerigine bakildiginda:

“Bir oyunda icerisinde ¢izgisel olarak ilerlemek her ne kadar oyun
diinyasimin ilk yillarinda alistigimiz bir durum olsa da agik diinya oyunlari,
pivasay artik ele gegirmis durumda. Oyunculara daha ¢ok 6zgiirliik veren ve
haliyle oynama siirelerini de arttiran acgik diinya elementleri, artik bir¢ok

oyunda bulunuyor®*”

Gazete yazisinda goze c¢arpan agik oyun ve kapali oyun ayriminin 6zgiirlitk
tizerinden yapilmasidir. Yazida, agik oyunun sundugu diinyanin oyuncuya, dzgiirlilk
vaadinde bulundugu goriilmektedir. Yazida acik oyun ve kapali oyun kavramlari,
ozgiirliik, secim, oyun evreninden gelen sinirliliklar ya da serbestlik iizerinden ifade
edilmektedir. Dolayisiyla agik diinya ve kapali diinya oyun evrenine gondermede
bulunan, biitiin tiirleri kapsayan bir kavramdir. Adillion (2009)’un belirttigi gibi bir
paradigmadir ya da baska bir sekilde sdylersek, oyun evrenini olusturan kurucu bir
kavram, 6zgirlik kavramini i¢ine alan ve oyunun ontik yapisina géndermede bulunan

meta bir kavramdir.

Benzer bir ayrim, oyun sistemini agik (open) ve kapali (closed) oyun sistemi
olarak ayiran Salen ve Zimmerman da bulunur. Salen ve Zimmerman (2005, s.67-69)
acik (open) ve kapali (closed) oyun yapisini etkilesimli bir sistem olarak inceler. Bir
oyunda sistem, pek ¢cok 6geden olusan, karsilikli etkilesim i¢inde olan bir yapidir.
Salen ve Zimmerman’a gore kapalilik ve agiklik tasarima iligskin oldugu gibi, bir

oyunun bicimsel, sosyal ve kiltirel oyun 6zelliklerini de kapsar.

Salen ve Zimmerman (2005, s.69)’a gore “agik” ve “kapali” oyun sistemlerini
birbirinden ayiran temel 6zellikler, oyunun gevresiyle olan etkilesimidir: Kapali sistem

(Closed System), cevresiyle etkilesimi, karsilikli alisverisi olmayan bir sisteme

4 https://www.webtekno.com/acik-dunya-oyunlari-h99236.html (Erisim Tarihi:02.06.2023)


https://www.webtekno.com/acik-dunya-oyunlari-h99236.html
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gondermede bulunur. Agik sistem (Open System) ise ¢evresiyle etkilesim i¢inde olan

sistemdir. Cevresinden madde ve enerji alir; cevresine madde ve enerji iletir.

Salen ve Zimmerman’a gore bir sistemi acik ya da kapali yapan, sistem ve
baglam ya da onu ¢evreleyen ¢evre arasindaki iliskidir. Salen ve Zimmerman sistemi,
formel, kiiltiirel, deneysel bir ayrim kategorisi iizerinden ele alir ve oyunu, agiklik ve
kapalilik Uzerinden yeniden tanimlar. Salen ve Zimmerman (2005, s.69)’1n “satrang”
oyunu iizerinden bu ayrimi nasil tanimladigini incelersek: (a) Kuralli yani bigimsel
(formel Sistem) bir sistem olarak satrang, kendi kendine yeten, kapali bir sistemdir;
(b) kulttrel bir sistem olarak satrang, acik bir sistemdir. Clnk satrang, diger yapilarla,
toplum, dil, tarih gibi sistemlerle kesismekte, bir aligveris icinde olmaktadir; (c)
deneysel bir sistem olarak satrancin gergevesi hem agik hem kapalidir. Oyuncu ve onun
stratejik, taktiksel eylemleri g6z oniinde bulundurulursa, oyun basladiginda sadece
oyunla ilgili olayalar oyunun i¢indedir. Bu anlamda oyun kapalidir. Diger yandan,
oyuncunun oyuna tasidigi, duygusal ve sosyal yik ya da arka plan, oyuncunun
dikkatini dagitabilen cevre kaynakli fiziksel uyaricilar olup, oyuncunun oyunu
kazandiginda ya da kaybettiginde yasadig1 duygular, oyunu etkiler. Ayn1 zamanda bu

etkilesim, satranci, deneysel bir sistem olarak agik yapar.

Salen ve Zimmerman (2005, s.70) a¢isindan agik sistem ve kapali sistem oyun
ve oyuncu arasindaki etkilesimi etkiler. Acik etkilesim, aleni bir katilimdir. Bir
hiperteks hikayenin diiz ¢izgisel olmayan linkine tiklamak, masa oyunu kurallarin
takip etmek, kagit bebeklerin elbise setinin hep yeniden diizenlenmesine olanak
vermesi, Pac-Man’in joyistikiyle manevralar saglamak, acik bir etkilesimdir. Ag¢ik
etkilesim, ayn1 zamanda acik bir sistemin varligimi gerektirir. Dijital oyunlardaki
secime olanak veren dinamik similasyonlar, 6nceden planlanmamis, karmasik yap1 ya
da durumlarin ortaya ¢ikmasi, se¢ime, etkilesime olanak veren deneyimlerdir.
Dolayistyla Salen ve Zimmerman’a gore her oyun agik ve kapali sistem ozelligi

gosterir.

Acik ve kapali diinya oyunlart siniflandirmast ayn1 zamanda akla Caillois’nin
belli kurali ve hedefi olan, “ludus” tipi oyun ile belli bir hedefi, kural1 olmayan,
oyuncunun igten geldigi gibi oynadigi “paidia” tipi oyun ayrimini akla getirir. Ludus
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tarz1 oyunlarda, oyun oynamanin bir sirasi vardir. Bu siralamada o6ncellik, oyunun
kurallarinin bilinmesi, oyuncunun kurallara uygun olarak oynamasidir. Bu oyun
yapisi, organik bir biitlinsellik i¢inde, yaraticisinin belirledigi kurallar ve sinirlarda,
genellikle kapali oyun diinyasina sahip ama yine de oyuncunun goniilli olarak
katildig1 oyunlardir (Sepetci, 2017, s.42). Bu anlamda paidia tarzi oyunlar, ludus tarzi
oyunlara gore daha agik ve oyuncunun oyunu kendi istedigi gibi yonlendirmesine daha
elverislidir (Frasca, 2003, s. 228, Akt: Sepetci, 2017, 5.42).

Gorllmektedir ki, yazarlar, a¢ik diinya ve kapali diinya oyunlar
siniflandirmast yaparken, oyunun tasarim ve donanim boyutunun, oyuncunun
Ozgirliiglinii etkileme boyutu iizerinden yapmaktadirlar. Bu anlamda alanyazinda,
acik diinya oyunlar1 daha 6zgur oyunlar olarak nitelendirilirken, kapali diinya oyunlart,
Ozgiirligi sinirlandiran oyunlar olarak nitelendirilmektedir. Yazarlarin “kapali diinya
oyunlari, 6zgiirligli sinirlandiran oyunlardir” tespiti, 6zgiirliige hep negatif 6zgiirliik
tizerinden bakmalarindan dolayidir. Oysaki her iki oyun tirtinde, hem oyuncunun
secimler yapacagi oynama secgenekleri vardir hem de oyundan gelen zorunluluklar
vardir. Acik diinya oyunu, oyuncuya kisisel oyun deneyimi yasatabilen daha fazla
oynama sec¢enegi sunarken, diger yandan tasarimdan ve bazi acik diinya oyunlari,
oyunun kuralli yapisindan gelen zorunluklar: icerir. Bu anlamda ag¢ik diinya oyunu
oynayan birey, oyunun ontolojik yapisi geregi negatif Ozgiirliigli daha fazla
deneyimlerken, bir yandan oyundan gelen zorunluluklara gére de segim yapmakta ve
pozitif ozgiirliigi de deneyimlemektedir. Ayn1 durum kapali diinya oyunu i¢in de
gecerlidir. Kapali diinya oyunu, oyuncuya ¢ok fazla oynama se¢enegi sunmadig icin,
oyuncu bireysellestirilmis oyun deneyimini yasayamaz. Ama kapali dlinya oyunlar da
oyundan gelen zorunluluklara bagl olarak oyuncuya daha az sayida olsa bile oynama
secenegi sunar, ancak bu segenekler, oyunun gostermis oldugu hedefi
gerceklestirmeye doniik seceneklerdir. Oyuncu ona sunulan az sayida secenek icinde
secimler yaparken negatif Ozglirliigli yasarken, oyundan gelen zorunluluklart
gdzeterek oynamasi, oyuncunun daha fazla pozitif 6zgiirliik deneyimi yagamasini

saglar.
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3.4. DIJITAL OYUNDA SECIMIN NEGATIF VE POZITIiF OZGURLUK
BOYUTU

Oyuncu c¢ok ¢esitli amaglarla oyun oynar. Bunlar temelde eglenmek, bos
vaktini gecirmek, rekabet etmek, gercek diinyada yapamadigi eylemleri, oyunun -mis
gibi diinyasinda yasamak, bunaldigi ve kagmak istedigi somut diinyadan, oyunun
sunmus oldugu gerceklige gegerek rahatlamak gibi amaclardir. Ozellikle son iki
nedenin Ozgiirliiglin hem ontolojik boyutuyla hem de bireysel 6zgiirlilk boyutuyla
ilgisi vardir. Geleneksel oyun kuramlari, oyunun sunmus oldugu ontolojik yapiyla
oyuncunun sz konusu isteginin yerine geldiginin altin1 ¢izer ve kuramlarinda
ozgiirliige buylk oranda yer verirler. Ancak geleneksel kuramda 6zgurliik, oyuncunun
oynama esnasinda yasamis oldugu 6zgiirliikle ve oyunun ontolojik 6zellikleri olan
unsurlarla beraber incelenmez. Oyunun kuralli yapisiyla ve acik etkilesim boyutuyla
dogrudan bag kurulmaz. Geleneksel oyun kuramlarinda oyuncunun yasadig1 6zgurlik,
oyuncunun oyuna baslamadan 6nceki deneyimleri tizerinden anlasilir. Oysaki oyuncu
deneyiminin {i¢ asamasi vardir: (a)Bir oyuncunun oyunla etkilesime gegcmeden once,
oyundan beklediklerini iceren, bireysel niyetlerle olusan deneyimi; (b) oyuncunun
oyunla etkilesim sirasinda gerceklesen deneyimi ve (C) oyuncunun oyun bittikten

sonraki genel oyuncu deneyimdir (Kirginas, Gouscos, 2016).

Dijital oyunla baslayan siirecte, Ozellikle “ludoloji” eksenli caligmalarda
oyuncu deneyimi, oyunun bigimsel 6zellikleriyle bag kurmayi iceren, oyunla etkilesim
esnasinda yasanan deneyime odaklanmis durumdadir. Ayrica bu tez calismasi
acisindan s6z konusu yonelim, olduk¢a dnemli ve dogru bir yonelim olarak kabul
edilmekte, 6zgiirliigli oyunun ontolojik yapisiyla iligkili olarak goren her ¢alisma igin
bagvurulmasi gereken bir yoOnelim oldugu distiniilmektedir. Cunkl bir oyunda
oyuncunun oynama deneyimi iginde hissettigi 6zgiirliigii etkileyen temel faktor gercek
yasamda oldugu gibi 6zgiirligiin ontolojik boyutudur. Bu boyut g6z 6niine alinmadan
yapilan caligma, oyuna ickin olan “lusorik 6zgiirliik” degil; tesadiifi olan, oyundan
bagimsiz, 6znel, oyuncu kimligini tam olarak yansitmayan, bu tez calismasinda
“prelusorik 6zgiirliik” olarak adlandirilacak olan bir 6zgiirliik anlayigini yansitir.
Dolayistyla dijital oyuna o6zgii “lusorik o6zgiirlik”ti anlamak i¢in, dijital oyunun

ontolojisi icinde kalmali, dijital oyun ontolojisinde 6zgiirliigiin tartisilmasina olanak
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veren “etkilesim” kavrami Uzerinden 6zgiirliige yaklagilmali, oradan da oyun oynama
esnasinda secimleriyle oyunla agik bir etkilesim deneyimi yasayan oyuncuya
varilmalidir. Bu anlamda, dijital oyuna igkin olan 6zgirligl, sadece yapisal olanin
soyut analizinde degil, oyun esnasinda se¢imleriyle oyunda var olan, bdylece oyunla

bir etkilesim i¢ine giren oyuncunun oynama deneyiminde aramak gerekir.

Oynama esnasinda oyuncunun yasamis oldugu 6zgiirliiglin nasil bir 6zgiirliik
oldugunun anlasilmasina gelince, oyuncunun baslangictaki amag¢ ve secimleriyle,
oynama esnasindaki ama¢ ve se¢imlerine bakmak gerekir. Cilinkii dijital oyundaki
Ozgirliglin “neligi” s6z konusu oyuncun amact (niyeti) ve secimleriyle ilgilidir.
Oyuncu ¢ok ¢esitli amaglarla ve belli bir oynama potansiyeliyle oynamaya baslar.*®
Fakat her oyunun kendi amag¢ ve kurallar1 vardir. Daha dogrusu oyun diinyasinin
oyuncuya sunduklari, oyuncuyu doniistiirmeye, oyuncunun amag¢ ve isteklerini
farklilastirmaya, yetenegini gelistirmeye, oyuncu kimliginde ise bir doniisiim
yasanmasina sebep olur. “Ready Player One”*® filminin bir repliginde sdylendigi gibi
“oyuna yapabilecekleri icin gelen oyuncular, oyunda olabilecekleri igin kalirlar”. Bu
sOziin anlam1 agik bir diinya oyunu olan “The Sims” adli oyun lizerinden irdelenirse,
oyuncu agisindan nihai bir amag olmasa da, gercek yasamin bir simiilasyonu olan The
Sims diinyas1 i¢inde oyuncu, ilerleyen siiregte, sadece eglenme ya da sosyallesme
amaciyla kalmaz, yapabileceklerinin 6tesine gegmeye, oyun diinyasinin bir pargasi
olmak i¢in ¢abalamaya, Sim’lerini gelistirmeye, oyunun sundugu diinyanin
olanaklarin1 yasayabilmek i¢in her glin yerine getirilmesi gerekenlerle, oyundan kimi
zaman sikilsalar bile olabilecekleri i¢in kalirlar. “Pasif kullanic1” rumuzlu bir Sims
oyuncusu, Sims oyununa iliskin yorumunda, “Para yapmak igin bos bir araziye

yerlegip para yapip sonra 0 adami oradan ¢ikartip sonra en guzel eve sokmak ve evi

“ncelemeye bu baglamda devam edildiginde cesitli kaynaklardan oyuncunun niyet ve se¢im iliskisinin mahiyeti
gozlemlenebilir. Bu kaynaklardan biri dogrudan, igsel bir kavrayisla bilebildigim kendi oyun deneyimken, diger
kaynaklar ise en azindan bu kisimda, oyun sitelerinde oynama deneyimi paylasan insanlardir. Elbette ki oyun
sitelerinde cesitli nedenlerle oynama deneyimini paylasan insanlar dogrudan oyunda yasadig1 dzgiirliiklerden s6z
etmez ama 6zgurluk kavramini aragtirmamiza olanak veren amag, se¢im gibi durumlar ifade ettikleri i¢in dogrudan
Ozgiirlik deneyimiyle iligkilendirilmesinin olanagini sunarlar. Dolayisiyla incelemenin bu agamasinda alan
aragtirmasina temel olacak yazarin kendi oynama deneyimi ve yeni medyada oynama deneyimlerini paylasan
insanlarin belgelerinden yapilan aragtirmalardan yola ¢ikarak kuramsal tespitlerde bulunulacaktir.

4 Ayrmtili bilgi igin bkz. “Ready Player One” filmi, dijital oyun diinyasini anlatan, 2018 yapmmu, bir Steven
Spielberg filmidir.
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dayayip dosemek. Tekrardan oynayasim geldi:) " diyerek, oynayamaya tesvik eden
giicliin oyunda olabilecekleri oldugunu ifade eder. Yani oyuncu, yeni bagladigi bir
oyuna, kendisini ¢ceken 6zellikler yiziinden (6rnegin grafik, hikaye, sistem, animasyon
gibi unsurlar vd.) oynamaya baslar; fakat sonrasinda gelisme istegi yiiziinden sikilsa
dahi oynamaya devam eder. Dolayistyla dijital oyunda oyuncu, se¢imleriyle ilerler
ama her secim belli bir zorunlulugu oyuncuya dayatir. Oyuncu, oyunda geg¢irdigi
zaman ve yetenekleri Ol¢lisiinde Simi’ni Oldiirmemek, kaliteli bir Sim yasami
yasamak, yani iyi bir Sims oyuncusu olmak i¢in ¢abalar durur. Bu durumda oyun
negatif 6zgiirliigli artiracak ¢ok fazla oynama segenegi sunsa bile, yani oyun oyuncuya
cok genis bir alanda gezinme, kendi Sim’ini olusturma ve sayisiz oynama segenegi
verse bile, oyuncunun her se¢imi, yarattidi her Sims diinyasi, oyuncuya belli bir
zorunlulugu dayatmakta, oyuncu, oyun diinyasi i¢inde kalabilmek i¢in se¢iminden
gelen zorunlulugun bilinciyle hareket ederek, olabilecekleri icin oyunda kalmaya

devam etmektedir.

Bu durumu bir giftlik oyunu olan “Hay Day’**® {izerinden tezin yazarmin oyun
deneyimine bagvurularak derinlestirilirse hem oyundaki negatif hem de pozitif

Ozgurlik boyutu daha iyi gostermek mimkin olur.

“Hay Day” oyunun amaci, kendine ait 6zel bir ¢iftlik kurup oyundaki
komsularinla, arkadaslarinla ticaret, aligveris yapmak ve para kazanmaktir. Oyundaki
iskeleyi tamir ederek acik sularda balik avlayabilirsiniz. Siparisleri kamyonla ve
gemiyle gondererek daha hizli para kazanip seviye atlayabilirsiniz. Seviye atladikca
oyunda yapilmasi gereken gorevler ¢ogalmaktadir. Ciftliginizi genisletmek, ¢iftliginizi
giizellestirmek i¢in satin alacaginiz oyun objelerini, oyun oynadik¢a kazandiginiz
paralar ve elmaslar edinirsiniz. Ayrica biriktirdiginiz elmaslarla oyun hizinizi
belirleme sansiniz vardir. Elmaslar yardimiyla firinda pisen bir turtanin daha hizl

pismesini saglayabilirsiniz.

“Thttps://onedio.com/haber/iddia-ediyoruz-yalnizca-sims-oynayanlarin-anlam-verebilecegi-21-manidar-gorsel-
711521 (Erisim Tarihi: 03.06.2023).

48 “Hay Day” oyunu, Supercell tarafindan gelistirilen, ok oyunculu, oynamas: ticretsiz bir giftlik kurma ve isletme
oyunudur. Ayrintili bilgi i¢in bkz.https://hayday.com/en (Erisim Tarihi: 10.03.2023)


https://onedio.com/haber/iddia-ediyoruz-yalnizca-sims-oynayanlarin-anlam-verebilecegi-21-manidar-gorsel-711521
https://onedio.com/haber/iddia-ediyoruz-yalnizca-sims-oynayanlarin-anlam-verebilecegi-21-manidar-gorsel-711521
https://hayday.com/en
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Cok oyunculu bir oyun moduna sahip olan “Hay Day” oyunu, basit kurallar
ve gorevleri olan bir oyundur. Oyuna ilk baslandiginda oyun size belli miktarda tohum
ve elmas verir. Siparislere gore tohumu ekmeye baslarsiniz. Her tohumun siiresi
farklidir. Zamanla seviye atladikca iiretim araglari almaya baslayip, ekin disinda
urinler Gretmeye, hatta ileri seviyelerde harita genislemekte denizde balik tutmaya,
arabayla koyde gezinip siparis almaya baslayabilirsiniz. Hatta gemi siparigi mi
tamamlanacak yoksa kasabadan gelen siparislere mi yanit verileceg§ine oyuncunun
karar vermesi saglanir. Ancak gemi siparislerine verdigin yanitin degeriyle kasabadan
gelen siparislerin degeri ayni degildir. Oyun bir secme Ozgiirliigli verir. Fakat
diisiinmeden yapilan se¢imler, oyun ilerledikge siparisleri aksatmaya, oyunun hizini
yavaglatmaya baslar. Leino (2014)’nun belirttigi gibi, oyunun sunmus oldugu
secenekler, oyundan gelen kisitlamalari icerir. Oyun ilerledikce, oyunun seceneklerini
gelisigiizel tiiketmek yerine, oyunun zorunluklarim1 gézeterek segcmek, oynamak i¢in
oldukca gerekli bir tutumdur. Ciinkii oyun, elmaslartyla oyunun hizin1 oyuncunun
belirleyebildigi bir segenck sunsa bile, s6z konusu segenek, oyundan gelen
zorunluklarin bilincinde kullanilmadiginda, oyuncunun yanlis ekimlerinden dolayi,

ciftliginde ineklerin a¢ ve oyun parasiyla istediginiz liriinii alamaz hale gelebilirsiniz.

“Hay Day” oyununda biitiin zorluklar1 gegerek istedigin oyun durumlarini
yaratmak da mumkindir. Oyun negatif 6zgiirliik anlaminda olduk¢a ¢ok secenek
yaratmaktadir. Bu seceneklerden biri parayla satilan elmas ve oyun parasi paketleridir.
Ancak s6z konusu segenekler, parali oynama se¢enegini kullanmayan oyuncular i¢in
hicbir sey ifade etmemektedir. Ciinkii oyuncu ve oyun ag¢isindan sunulan segenekler,
ayni degildir. Seceneklerin degeri oynayis boyunca degisir. Oyunun sundugu bazi
secenekler var ki, hi¢ kullanmazsiniz, hatta o oyunda hi¢ de isinize yaramaz. Ya da
yarayacak olan parali bir halde bulunur. Paras1 olmayan i¢in hi¢bir sey ifade etmez.
Bir de ¢ok segenek her zaman Taylor (1995, s.27)’un belirttigi gibi segme giiciiniin
maksimize edilmesi basl basina iyi degildir. S0z konusu oyun oldugunda hele hig iyi
degildir. Ciinkii, oyunun maksimize ettigi se¢cme giicli, basta oyuncuyu
Ozgiirlestirirken, oyundan gelen zorunluluklarin bilinciyle hareket edilmedigi zaman
ozgurliigii engelleyen bir faktore doniismektedir. Demek oluyor ki oyuncu, dis

mudahale olmadan se¢se bile, oyunda kalmasi, seviye atlamasi i¢in oyundan gelen
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zorunlulugun bilincinde se¢imler yapmasi gerekmektedir. Leino (2014) nun belirttigi
gibi oyun baslangigta negatif 6zglirliik sunmakta ama oyun ilerledikge oyuncunun
yasadig1 Ozgiirlik, pozitif 6zgiirliikk bilinci olarak kendini stirdurdr. Yani oyuncu
oyunda kalmak, oyunu surdirmek, oyunun gosterdigi hedeflere ulagsmak i¢in oyundan
gelen zorunluluklara gore se¢cim yapmaya baslar. Ama bu deneyim, oyun ilerledik¢e
negatif 6zgiirliik deneyiminin tamamen ortadan kalktig1 bir deneyim degildir. Her iki
Ozgiirlik deneyimi de oyun boyunca yasanmaktadir. Kaldi ki oyundan gelen
siirlamalar olmasa, oyun cazibesini yitirmektedir. Oyunu oynatan, yaptiklarin degil

yapamadiklarini basarma istegi olmaktadir.

Sonug¢ olarak oyunun, ¢ok fazla oynama segenegi sunmasi ve oyuncunun
secenekler arasindan se¢im yapmasi “negatif 6zgiirlik” baglaminda anlamli olsa da
oyun oynama esansinda soz konusu anlam degismektedir. Oyundaki Ozgirligi
“negatif” manada okuyanlar, oyunda sunulan tum secenekleri, esit diizeyde gérmekte,
oynama edimi esnasinda oyuncu agisindan tiim segeneklerin esit olmadigi, oyundan
gelen zorunluluklara gére sectigini g6z ardi etmektedir. Ornegin “Hay Day” oyununu
sirdiirmek i¢in 6nemli olan oyunun bir yerinde soya fasulyesine ulagmaktir. Bu
oncelik oyuncunun secimlerini belirlemektedir. Bu anlamda baslangigta oyuncu igin
secenekler esit olsa bile oynama edimi esnasinda sunulan segenekler esit olmaz.
Onemli olan ve olmayan segenekler ortaya ¢ikar. Oyun durumu icin 6nemli olmayan
bir segenegi tiklamak, oyuncu igin dzgiirliik hissini artirmaz, bilakis daraltir. Oysaki
bu duruma bakilmaksizin, oyunun ¢ok fazla oynama se¢enegi sunmasi 6zgurlik olarak
gortlmektedir. Soz konusu bakis negatif Ozgiirlige 6zgii olan, segme hakkinin
kendisine deger verme egilimi olarak tanimlanir. Bu egilim, secimin hemen dncesinde
halihazirda var olan, hangi olgularin kayda deger, hangilerinin daha az deger tasidigini
onemsemeyen bir bakistir (Taylor, 1995, s.38). Pratik yasam i¢inde, oyun oynama
esnasinda bir karsiligi yoktur. Orada secenek olarak durmasi ama benim ona
erisemiyor olmam Ozgiirligimii genisletmez. Oyunun sunmus oldugu cok fazla
oynama seceneginin oyuncu agisindan bir Ozgiirlik olmasi, oyuncunun oyuna
baslamasini, mekanini, avatarini kisisellestirmesini, oyun diinyasina girip, oyun
durumlar yaratmasini saglar. Ancak oyun ilerledikce yapilan segimler, keyfi olmaktan

ziyade tamamen oyundan gelen zorunluluklarin bilincine gore yapilir. “Negatif
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Ozgiirlik” anlaminda dijital oyun, oyuncunun 0 dinyaya girmesini ve oyunu
kisisellestirmesini saglamakta ancak oyuncunun o diinyada kalmasi, ilerlemesi i¢in
secimden gelen bir baska 6zgiirligiin, “pozitif 6zgiirliikkin ¢agrisina oyuncunun yanit

vermesini gerektirmektedir.



DORDUNCU BOLUM
4. ARASTIRMANIN AMACI, EVRENI, ORNEKLEMI VE VERI TOPLAMA

TEKNIKLERINE ILiSKIN BILGILER

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirmanin amaci ve problemleri ¢ergcevesinde
aragtirmanin evreni, Orneklemi, sinirliliklari, veri toplama teknikleri ve verilerin

coziimlenmesine yonelik bilgilere yer verilecektir.

4.1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Geleneksel oyun ve dijital oyunlarla ilgili yapilan kuramsal tartismalara
bakildiginda “6zgiirliik” kavrami oldukg¢a 6nemli bir yer tutar. Hatta dijital oyunlarda
0zgurliik, geleneksel oyunlardan farkli olarak kuramsal tartismanin Otesinde, oyun
sektorli agisindan oyunun oynanabilirligini artiran, dijital oyunun diinyasini,
haritasinin genisligini degerlendirmede kullanilan bir 6l¢it ve buna bagli olarak oyun
yapim sirketleri tarafindan oyuncuya sunulan, oyuncuyu giidiileyen bir vaade

donlismiistiir.

Ozgiirliik kavraminin, dijital oyunlarda bu derece énemli olmasini saglayan
gelisme, dijital oyunun “etkilesimli” bir metin olma 6zelliginden dolayidir. Dijital
oyunun yeni medyayla paylastigi bir 6zellik olan etkilesimin dijital oyunlarda
kullanilmasi, dijital oyunda oOzgiirligli, daha goriiniir kilmis, oyuncunun oyun
oynarken yaptig1 secimler, 0zgiirliik kavramiyla birlikte tartisilmaya baslanmistir.
Boylece dijital yapiya gomiilii olan “etkilesim”, dijital oyunun ontolojik karakterinin
dogrudan bir pargast olmus, dijital oyun ve Ozgiirliik iliskisi lizerinden yapilan
kuramsal tartismalar ve aragtirmalar, etkilesim ve se¢im Ozgiirliigii {izerine
odaklanmistir. Ancak dijital oyun ve 6zgiirliik iligkisi iizerinden yapilan kuramsal
tartisma ve arastirmalar, etkilesim ve Ozgiirliik lizerine odaklanmis olsa bile, bu
aragtirmalar, oyunun oyuncuya sunmus oldugu oynama segeneklerinin, oyuncuda
yarattig1 6zgiirlik deneyimini tespit etmeye yonelik, oyundaki 6zgiirligiin negatif
boyutlarint agiga ¢ikartan arastirmalar olmus, oyunun ontolojik yapisindan gelen

zorunluluklarin oyuncu secimleri Uzerindeki etkisi tespit edilmemistir. Oysa Ki
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oyuncunun oynama eylemi esnasindaki yasamis oldugu 6zgiirlik deneyimi, sadece
negatif 6zglrliikten ileri gelmez, ayn1 zamanda, oyunun kuralli yapisiyla bag kurulup
anlagilabilecek olan pozitif 6zgirliikten ileri gelir. Pozitif 6zgiirliik ise oyuncunun
oyun tarafindan sunulan secgenekleri, herhangi bir zorunluluk olmaksizin segmesi
degil, secimlerinin, oyundan gelen zorunluklara gore yapmasidir. S6z konusu 6zgurlik
deneyimi ise oyuncunun oyunun kuralli yapisiyla kurmus oldugu etkilesim ile birlikte
aci1ga ¢ikan, dogrudan oyundan gelen zorunluluk bilincini iceren bir isteme ve eyleme
tarz1 sonucunda oyuncunun yasamis oldugu oOzgiirlik deneyimini ifade eder.
Dolayisiyla dijital oyunun etkilesim 06zelligi, oyuncunun gelisigiizel segimlerine
indirgenemez, dijital oyunda se¢im, oyunun ontolojik 6geleri olan hedef, kural ve arag
(mekanik) 6gelerinden ayr1 degil, oyunun ontolojik yapisini kuran temel Ggelerle
anlam kazanan, 6zgiirliigiin pozitif boyutlarini igine alan bir yap1 arz eder. S6z konusu
yapinin ortaya konulmasi ise dijital oyunda, oyuncunun, kural, hedef ve arag 6gelerini
hesaba katarak yaptigi sec¢imleri gozeten bir arastirmayi gerektirir. Bu yilizden
arastirmanin amaci, sadece dijital oyunun oyuncuya sunmus oldugu oynama
seceneklerinin varligi {izerinden oyuncunun yasadigi 6zglrlik deneyimini tespit
etmek degil, ayn1 zamanda oyuncunun, oyunun kural ve hedefleri dogrultusunda
yapmis oldugu secimler sonucunda yasadig1 6zgiirlilk deneyimini de tespit etmek ve
oyuna 6zgii dzgiirliigii aciga ¢ikartarak, “Lusorik Ozgiirliik” kavramma ulagmaktir.
Ayni1 zamanda sz konusu amag, ¢caligmanin 6nemini de ortaya koymakta, boylece bu
tez ¢aligmasinda, dijital oyun oynayan bireylerin oynama eylemi esnasinda yasamig
oldugu ozgirlik deneyiminin boyutlar1 tespit edilerek, alan yazina “0zgiirliik”

perspektifli bir katki sunulacagi ve alan yazinini genisletecegi diisiiniilmektedir.

4.2. ARASTIRMANIN VARSAYIMI VE SORULARI

Bu calisma, literatiirdeki birikimden, yazarin gozlem ve oyun deneyiminden
hareketle, dijital oyun oynama eylemi esnasinda yasanan 0Ozgurlik deneyiminin,
negatif ve pozitif 6zgirliik boyutlar1 oldugunu varsaymaktadir. Bu varsayimdan

hareketle olusturulan temel arastirma sorusu, “dijital oyun oynayan birey, oynama
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eylemi esnasinda ne tir bir 6zgurlik deneyimi yasar?” Bu soruya bagl olarak

gelistirilen, alt arastirma sorular ise su sekildedir:

> Ozgiirliik kavraminin oyunla bir iliskisi var midir?

> Geleneksel oyun kuramlarinda ve dijital oyun kuramlarinda
Ozgiirligiin bir yeri var midir?

> Genel olarak oyunun 6zel olarak da dijital oyunun ontolojik

ozelliklerinin 6zgiirliikle bir ilgisi var midir?

> Dijital oyunda 6zgiirliigiin ontolojik temeli nedir?
> Dijital oyunun etkilesimli bir metin olmasinin 6zgurlukle bir ilgisi
var midir?

Yukarida dile getirilen sorularin yaniti, geleneksel oyun kuramlar1 ve dijital
oyun kuramlar1 boliimiinde, alan yazini1 incelemesinde yer verilmistir. Asagidaki
sorularin yanit1 ise dogrudan oyuncu deneyimine giden nitel ve nicel arastirma
sonuclarina dayanilarak verilmistir. Ayrica bu sorular, hem nitel hem de nicel

arastirmalarda sorulan agik uglu ve kapali u¢lu sorularin olusturulmasina temel olan

sorulardir:
> Dijital oyun, bireylere ne ifade ediyor?”
> Dijital oyun oynayan bireylerin, oynama amaci i¢inde bir 6zgiirliik
arayis1 var midir?
> Dijital oyun oynayan bireylerin, 6zgiirlilk arayisina oyunun hangi

ontolojik yapisi yanit verir?

> Dijital oyunda, oyuncuyu, oyunla biitiinlestiren ontolojik unsurlar
nelerdir?

> Oyunla biitiinlestiren unsurlar, oyuncunun o6zgirlik deneyimini
etkilemekte midir?

> Dijital oyun oynayan bireylerin, oynama eylemi esnasinda yasamis
oldugu 6zgiirliik deneyiminin dijital oyunun ontolojik 6zellikleriyle

bir iligkisi var midir?
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> Dijital oyunda oyuncunun, oynama eylemi esnasinda yasadigi
Ozgiirliik deneyiminin dijital oyunun etkilesimli bir metin olma
ozelligiyle iliskisi var midir?

> Etkilesimli bir metin olarak dijital oyunun sunmus oldugu oynama
secenekleri, oyuncunun 6zgurluk deneyimini etkiler mi? Etkiliyorsa
oyuncuya ne tlr bir 6zgurlik deneyimi yasatmaktadir?

> Oyuncunun oyundan gelen zorunluklara gore yaptig1 segimler ve bu
secimlere yiikledigim anlamlar nelerdir?

> Dijital oyunun ontolojik 6geleri olan hedef, kural ve ara¢ dgelerinin
oyuncunun oynama edimi esnasinda yasadigi 6zgiirliik deneyimini
etkiler mi? Etkiliyorsa oyuncuya ne tir bir 6zgurlik deneyimi
yasatmaktadir?

> Dijital oyunda oyuncu, oynama eylemi esnasinda Ozgiirliik
deneyimini etkileyen herhangi bir zorunlulukla karsilagir m1?”

> Dijital oyunda oyuncu, oyunun kontroliinii elinde bulundurur mu?

> Dijital oyunda oyuncunun, oyunun kontroliinii elinde bulundurmasi
6zgurlik deneyimini etkiler mi?

> Dijital oyunda oyuncu, ona sunulan seceneklerin tesinde kendisi bir
oynay1s segenegi yarattiginda 6zgiir hisseder mi?

> Dijital oyunda, zorunluluk bilinci, oyuncunun oynama yeteneginin

gelisimine olumlu bir katki sunar m1?

4.3. ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirmanin amact ve problemleri ortaya konulduktan sonra, problemin
arastirilmasina uygun yontemin belirlenmesi gerekir. Bilimsel bir arastirmada yontem,
arastirmada kullanilacak olan bilgiyi toplama ve bilgiyi analiz etme tekniklerini
sistematik bir sekilde diizenlemeyi miimkiin kilan genel plan1 ifade eder (Arslanoglu,
2016, s.49). Bu anlamda yontem, arastirmanin amacini gerceklestirebilmek icin
kullanilan genel yaklasim ve bu yaklasima bagli olarak ortaya ¢ikan bilim yapma

pratiklerini kapsar (Tiirkdogan ve Gokge, 2018, s.174).
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Bilim insaninin yontemini belirleyen, aragtirma konusu yaptigi bilgi nesnesinin
niteligi ve aragtirmasinin amacidir. Bilimsel arastirmalarda bilgi nesnesi ya dogal
olgulara iliskindir ya da toplumsal olgu ve olaylara iliskindir. Dogal olgular, belli bir
biling icinde olmayan, dongusel bir ritimle hareket eden, yalin, insanin iradi ¢abasiyla
olusmamus varliklarken, toplumsal yaprya dair olgu ve olaylar, bilincli bir varlik olarak
insanin duygulariyla, algilariyla, disiinceleriyle, inanglartyla ve ihtiyaglariyla
olusturdugu, cogu zaman nedensellik ilkesiyle agiklanamayacak derecede karisik bir
yapiya sahiptir. Bu yap1 insan eylemleri tarafindan olusturuldugu, duragan olmadigi,
stirekli degistigi (Tiirkdogan ve Gokge, 2018, s.149) icin doga bilimlerinden farkl
olarak tek bir yontemle degil, toplumsal olgularin karmagikligini ve derinligini daha
batiincul, farkli yonleriyle kavrayacak yonteme ya da yontemlere gereksinim duyar.
Bu anlamda, toplum bilimlerinde tek bir yontemden degil toplumsal gercekligi farkli
yonleriyle kavramaya ¢alisan, farkli epistemolojilerden hareket eden yontemlerden s6z

edilir.

Bu yontemlerden ilki “nicel arastirma” yontemidir. Nicel aragtirma yontemi,
pozitivist bilim paradigmasindan etkilenmis bir yontemdir.*® Pozitivist paradigmadan
etkilenen nicel arastirma yontemi, olaylar ve olgular arasindaki iliskiyi, bir
nedensellik iligkisi i¢inde agiklamaya ¢alisan, agik, kesin tanimlardan hareket eden,
aragtirma oncesi formile edilmis hipotezlere dayali, 6rneklemi ve veri toplama teknigi
kesin bir bigimde tanimlanmis, verilerin istatistiksel Olgme ve degerlendirme

teknikleriyle analiz edildigi bir yontemdir (Kiimbetlioglu, 2021, s.46).

Bir bagka arastirma yaklasimi ise “nitel arastirma” yontemidir. Nitel arastirma
yontemi, pozitivist bilim paradigmasini elestirerek olusturulmus, yorumsamaci
(fenomenoloji) bilim anlayisina dayanan bir yontemdir.>® Nitel arastirma yontemine

gore toplumsal olay ve olgular, insani bir yaratimdir ve aralarinda nedensel bir iliski

49 Pozitivist bilim paradigmasia gore toplum bilimleri kavramlarla degil olgularla ilgilenmelidir. insansal alan ile
doga alan1 ayr1 degil, ayn1 gergekligin iki farkli goriiniimiidiir. Bu anlamda doga hangi yontemlerle inceleniyorsa
insanda ayni yontem ve ilkelerle incelenmelidir. Yontemde tekligi savunan bu goriis, toplum biliminin, doga
bilimlerinin yontem ve ilkeleri kullanarak toplumun isleyis yasalarina ulasabilecegini varsaymustir (Ayrintili bilgi
icin bkz. Kiimbetlioglu, 2021, s.18-19).

5 Yorumsamaci (fenomenoloji) epistemoloji, pozitivist bilim paradigmasmin aksine, diinyanmn insandan,
diistincelerinden bagimsiz varoldugu anlayisina karst ¢ikar. Yorumsamaci paradigma, tek bir gergeklik oldugu
fikrinden hareket etmez, insansal alant dogal alandan ayirir ve toplumsal yapiy1 bir insa olarak goriir. Yontemde
coklugu savunur (Kiimbetlioglu, 2021, s. 33-51).
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yoktur. Nitel arastirma yontemi insanlari, kiiltiirleri ayrintili bir bigimde tanimlamak
ister. insanlarin gerceklige yiikledigi anlamlari, deneyimlerini arastirmay: hedefler. Bu
anlamda nitel arastirma, anlamaya, kesfetmeye, betimlemeye yonelik bir arastirma
yontemi olup, yapilandirilmis kurallari ve sinirlar1 belli bir arastirma planindan hareket
etmez. Nitel arastirma yoOntemi, hipotezlere aragtirma sonucunda ulagsmaya calisir.
Yonlendirici olmayan bir arastirma planina sahiptir ve kalitatif veri toplama teknigine
dayanir (Kiimbetlioglu, 2021, s.33-51).

Son yillarda 6ne ¢ikan bir baska arastirma yontemi ise “karma yontemler
aragtirmas1” dir.>! Karma yéntemler arastirmasinin taraf oldugu belli bir paradigma
yoktur. Karma yontemler arastirmasi, bilgi-kuramsal anlamda felsefi tartismalara agik
olsa bile, her iki metodun arastirma tekniklerinin avantajli ve dezavantajli yonlerine
odaklanarak metodik bir iglevselligi ve butlinctl bir bakisi arastirma streci i¢ine dahil
etmeyi amagclar. Bu anlamda karma yontemler arastirmasi, farkli metot, metodoloji ve
paradigmalari bir arada kullanarak aragtirma sorularina cevap arama imkani veren bir
yaklagimdir (Toraman, 2021). Creswell ( 2021, s.2-3)’¢ gore karma yoOntemler,
aragtirmacinin, arastirma problemini anlamak i¢in hem nicel verileri hem de nitel
verileri topladig: ve iki veri setini birbiriyle biitiinlestirdigi bir aragtirma yaklasimidir.
Bu yontem, aragtirma deseninin bir kuram ya da felsefe i¢inde ele alinabildigi, nicel
ve nitel yontemlerin gucli yanlarinin kullanilarak arastirmacinin avantajlar elde ettigi

bir arastirma yontemidir

Nicel ve nitel veri toplama yoOntemini biitiinlestiren karma yontemler
arastirmasi yaklagimina gore hem nicel hem de nitel veri toplama tekniklerinin
avantajlar1 ve dezavantajlar1 vardir. Ornegin, karma yontemler arastirmasina gore nitel
aragtirma yontemini kullanan bir arastirma, az sayida kisinin kendi goriislerini detayli
bir bakis agisiyla edinebilme avantajina sahip olur. Ayrica nitel arastirma ydntemi,
katilimcilarin deneyimlerinin kendi baglaminda anlasilmasini saglar. Dezavantajlar

ise sinirlt bir genellenebilirlige sahiptir. Az sayida kisi izerinden yapilir ve oldukca

51 Bu yontem, literatiirde, coklu yéntem (multimethod), karma yontemler (mixed methods), karma arastirma (mixed
research), karma metodoloji (mixed methodology) ve karma yontemler aragtirmasi (mixed methods research) gibi
farkli isimlerle yer almaktadir (Ayrintili bilgi igin bkz. Toraman, 2021, s.6). Bu arastirmada “karma yontemler
arastirmasi” olarak ifade edilecektir.
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subjektiftir. Nicel aragtirma ise veriler tizerindeki iliskileri ¢ok genis Kitleler Uizerinden
objektif bir bicimde analiz eder. Ancak ¢ok yalin oldugu i¢in insan1 anlama odakl

degildir. Katilimcilarin durumlar1 ve iliskileri hakkinda ¢ok simirli bir bilgi sunar

(Creswell, 2021, s.5)

Bu tez caligmasinin amaci, dijital oyun oynayan bireyin oynama eylemi
esnasinda yasamis oldugu 0zgurlik deneyimini arastirmaktir. Bu amag dogrultusunda
olusturulan bir varsayimi vardir. Bu varsayimi sinamak acisindan nicel arastirma
yontemini kullanmak oldukc¢a avantajhidir. Ayrica tez ¢alismasinin bilgi nesnesi,
insanin biyolojik varligina iliskin herhangi bir dogal olgu degil, toplumsal ve kilturel
bir varlik olarak insana ait olgu ve fikirlerdir. Ancak arastirmanin dijital oyun ayagina
bakildiginda, dijital oyun, geleneksel oyun kiiltiiriiniin bir devamidir ve ¢agimizin
dijital araglar1 lizerinden varliga gelen, milyonlarca insan1 hem sektorel hem de
kalturel olarak oldukgca somut bir sekilde etkileyip degistiren bir olgudur. Bu anlamda
dijital oyun, ¢ok genis kitleler lizerinde etkili oldugu i¢in, s6z konusu genis kitle
tizerinden sonuglar ¢ikarmak adma nicel arastirma yontemini kullanmak oldukca
avantajlidir. Ancak dijital oyunla ilgili olarak arastirilan 6zgiirliik kavrami ise dijital
oyun gibi somut olmayan, insanlarin ahlaki ve toplumsal eylemlerinde kendi iradesini
hayata gecirebildigi slirece deneyimledigi soyut bir kavram oldugu i¢in ayn1 zamanda
daha derinlerine inip, icten bir kavrayisla arastirmay1 gerektirmektedir ki, bu durumda
nicel yontem katilimcilarin durumlari, fikirleri, deneyimleri hakkinda ¢ok sinirli bir

bilgi sundugu i¢in nitel yonteme de gereksinim vardir.

Dolayisiyla bu tez caligmasinda aragtirma nesnesinin niteligi gz Oniinde
bulunduruldugunda, nicel ve nitel veri setini biitiinlestiren karma yontemler
arastirmasinin kullanmasi1 daha uygun ve avantajli bir durum yaratmaktadir. Ayni
zamanda s6z konusu avantaj, aragtirmada, neden karma ydntem arastirmasinin
benimsendigine dair felsefeyi de agiga ¢ikarmakta, bu tez ¢calismasi tamamen metodik

bir islevsellik adina karma bir yontemi benimsemektedir.

Ayrica, bu arastirmada yapilandirilmis teknikler kullanmanin yani sira
yapilandirilmamis teknikler kullanilmistir. Bu baglamda, nicel ve nitel arastirmaya

gecmeden Once arastirmanin konusu olan oyunlari tanimak, dijital oyun ortami
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g6zlemek ve oyuncu deneyimini i¢sel bir kavrayis izerinden anlamlandirmak icin belli
araliklarla oyun oynama deneyimi gergeklestirilmistir. Ardindan karma ydntemler
arastirmasi dogrultusunda oncelikle nitel veri toplama teknigi olan “derinlemesine
goriisme” teknigi uygulanmistir. Derinlemesine goriisme teknigi uygulanirken,
goriismeler Dbireysel goriismeler seklinde yapilmis ve goriismecilere “yart

yapilandirilmis” sorular sorulmustur.

Bu arastirmada Oncelikle derinlemesine gdriisme tekniginin uygulanmasinin
nedeni, tez ¢calismasinin konusuyla ilgili yapilan arastirmalarin ¢cok az sayida olmasi,
evreninin ve sorularinin yeterince bilinmemesidir. Bu anlamda, arastirmada kullanilan
derinlemesine goriisme teknigi, toplumsal alanda goriiniir olan olgu, siire¢ ve
iligkilerin goriinen boyutlarindan ¢ok 6ziine inmeyi, bunlarin ayrintilarini1 kavramayi,
s6z konusu olgu, strec ve iliskilerin btuncil bir bicimde anlagilmasini mimkin kilan
bir teknik (Kiimbetlioglu, 2021, s.72) oldugu i¢in arastirma probleminin
kesfedilmesine yonelik olarak arastirmaya avantajlar saglayacaktir. Boylece bu teknik
sayesinde arastirmanin problemi daha iyi anlasilacak ve nicel arastirmaya temel olacak

veriler belirlenmis olacaktir.

Arastirmada kullanilan bir diger veri toplama teknigi ise “anket” teknigidir.
Goriisme sonucunda elde edilen verilerin yorumlamasiyla olusturulan anket sorulari,
demografik sorulardan ve oyuncunun oynama edimi esnasinda yasamis oldugu
ozgirliikk deneyimine iliskin kapali u¢lu sorulardan olusmaktadir. Bu arastirmada
anket tekniginin kullanilmasini nedeni ise ¢ok fazla sayida dijital oyun oynayan bireye
ulasarak, bireylerin dijital oyun oynarken yasamis oldugu 6zgurlik deneyimine iliskin
somut veriler elde etmek, bir 6lgme araci gelistirmek ve dijital oyun oynayan bireylerin
yasamis oldugu ozgiirliik deneyiminde ortak olan yonlerden yola ¢ikarak “Lusorik

Ozgiirliik” kavramina ulagmaktir.

Arastirmada kullanilan arastirma deseni ise “kesfedici ardisik desen” dir.
Karma yontem aragtirmalarinda “kesfedici ardisik desen”, evrenin yeterince
anlagilmamig veya c¢aligilmamis, sorularmnin tam olarak bilinmemesi durumunda
problemi kesfetmek amaciyla kullanilan bir desendir. Kesfedici ardisik desen, {i¢

asamal1 bir siire¢ icinde verilerin toplanmasi ve analiz edilmesini igerir. Kesfedici
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ardisik desende, ilk olarak problemin kesfedilmesi igin nitel veri toplama ve analizi
yapilir. ikinci asamada, nitel sonuglarin alinarak yeni bir dlgege doniistiiriilmesi
saglanir. Uciincii asamada ise ikinci asamada gelistirilen &lgegin daha genis
katilimcilara uygulanmasi ve yeni veri aracinin daha biyiik bir 6rnekleme

uygulanmasini igerir (Creswell, 2021, s.40).

Karma yontem arastirmalarinda arastirma deseni secildikten sonra bir
diyagramla secilen desenin gdosterilmesi gerekir (Creswell, 2021, s. 21). Bu
arastirmada kesfedici ardisik desene uygun veri toplama ve yorumlama siirecine iliskin
diyagram, sekil 14’de belirtildigi gibi uygulanmistir. Ancak akista yer alan her bir

duragi detayina ise verilerin ¢oziimlenmesi kisminda yer verilecektir.

Sekil 14: Dijital Oyuna Ozgii Lusorik Ozgiirlik Kavramini Olusturmay1 Saglayacak Arastirmanin

Kesfedici Ardigik Desen Akis Diyagrami
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4.4, ARASTIRMANIN EVRENI VE ORNEKLEMIi

Bu tez ¢alismasi, dijital oyun oynayan bireylerin oyun esnasinda yasamis
olduklar1 6zgurlik deneyimini arastirmaktadir. Dolayistyla bu tez ¢alismasinin evreni,

dijital oyun oynayan bireylerdir.

Karma arastirmalar yontemini benimseyen bu c¢alisma, nitel arastirmasinda
raslantisal olmayan (non-probability sampling) amacgsal orneklemi kullanmistir.
Amagsal Orneklem (niteliksel orneklem), arastirmacinin teorik yaklagimina bagl
olarak belirli bir yanliliga dayanir. Bu anlamda arastirma 6rneklemi, belirli kriter veya

ozellige bagli olarak secilen birey ve gruplardan olusur (Kiimbetlioglu, 2021, s.99).

Calismada nitel arastirma igin segilen Orneklem, arastirmanin teorik
yaklasimina bagli olarak farkli tiirden oyunculardan se¢ilmistir. Goriisme yapilacak
oyuncular, Murat Yavuz Kaplan (2009, S.225)’nin oyuncu tiirii ayrimindan yola
c¢ikilarak olusturulmustur. Bu oyuncu tiirleri, (a) dijital oyun oynamay1 seven, bunu
sosyal etkinliklerle kiyaslamayan, her oyunu oynayan, belli zamanlar1 degerlendiren
“gamer” olarak nitelendirilen oyuncular; (b) “sik1 oyuncu (Hardcore Gamer)” olarak
nitelendirilen, oyun oynamay1 bos zaman etkinligi olarak gérmeyen, oyun oynamaya
sosyal aktiviteler icinde 6nemli yer ayiran, belli bir oyun tlrlini secen ve istikrarli bir
bicimde oynayan oyuncular; (c) oyun ustasi (Game Master) olarak nitelenen

oynadiklar1 oyunda hatalar bulabilen, oyun tasarimi gibi islerle ugrasan oyunculardir.

Nitel arastirmada farkli tiirden oyuncularmin se¢ilmesinin nedeni, farkl
oyuncu tiirlerinin, oynama esnasinda yasanan O6zgiirlik deneyimine bir etkisi olup
olmadigini arastirmak ve nitel arastirmadan gelen sonuglar iizerinden nicel arastirma

modelini sekillendirmektir.

Arastirmada, 4 tane “gamer” tlrli oyuncuyla, 2 tane “hardcore gamer” ve 2 tane
“game master” tlirli oyuncu kategorisine girebilecek oyuncularla goriisiilmistiir.
Calismada “Hardcore” tlriine giren 2 tane Esporcu oyuncuyla, “game master” oyuncu

tlrine giren 2 tane oyun tasarimcisi vardir.
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Calismanin nicel arastirma kisminda, raslantisal orneklem (probability
sampling) benimsenmistir. Arastirma Orneklemi, olasiliga dayali Ornekleme
tekniklerinden olan basit tesadiifi 6rneklem se¢im teknigi ile belirlenmistir. Basit
tesadufi 6rnekleme teknigi, seckisiz olmayan bir 6rnekleme yaklasimi olmakla birlikte
aragtirmanin amacina bagl olarak belli 6lgiitleri karsilamakta, belli 6zelliklere sahip
bir ya da birden fazla 6zel durumlara ulasmak agisindan segilen Grneklemin

derinlemesine arastirilmasini saglamaktadir (Biiylikoztiirk, Demirel, 2008).

Nicel arastirmada, arastirma evrenini temsil eden 387 kisi vardir. 387 kisi,
Yazicioglu ve Erdogan (2004, s. 50, Cohen, Manion ve Morrison, 2000, s. 412)’1n
orneklem hesaplama tablosuna gore olusturulmustur. Tabloya gore ,05 giiven
araliginda 100.000 ve iistii kisiden olusan evren ic¢in 384 kisiden olusan 6rneklem
grubu, evreni temsil etmek i¢in yeterlidir. Bu anlamda arastirma evrenini temsil eden
387 kisi sayisi, 2023 yili, Tiirkiye’de dijital oyun oynayan bireylerin sayist baz

alinarak, 6rneklem hesaplama tablosuna gore olusturulmustur. >

4.5.VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu aragtirmada, oncelikle aragtirmanin amaci ve problemleri dogrultusunda
genis bir literatiir taramas1 yapilmistir. Literatlir taramasinda, 6zgiirliik kavrami, bir
iist kavram ¢ercevesi olan negatif ve pozitif ozgiirlik kavrami gergevesi iginde
yerlestirilerek incelenmistir. Literatiir taramasmin ikinci asamasinda, geleneksel
oyunlarda ve dijital oyunlarda 6zgiirliigiin yeri incelenmistir. Literatlr taramasi sonucu
kavramsal bir ¢erceve ¢izilmistir. Kavramsal cergeve cizilirken, dijital platformlarda
olusturulan oyun forum sitelerine gidilmis, oyun oynayan bireylerin sdylemleri,
arastirmanin problemleri dogrultusunda analiz edilmistir. Ayrica kavramsal gergevede,
tezin yazarmin oyun deneyimine yer verilerek veri toplama araclar

zenginlestirilmistir.

%2 Tiirkiye’de 2023 yili rakamlarma gére 47 milyon kisiyi dijital oyun oynamaktadir. Bkz.

https:/mww.webtekno.com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2023-yayimlandi-h141116.html(Erisim Tarihi:
13.05.2023)


https://www.webtekno.com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2023-yayimlandi-h141116.html
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Alan arastirmasi kisminda ise kesfedici ardisik desene bagl olarak ilkin nitel
arastirma yapilmigtir. Nitel arastirmada Orneklemi olusturan kisilerin goriislerine
ulagabilmek i¢in kullanilan veri toplama teknigi “derinlemesine goriisme” dir.

Aragtirmada goriismeler bireysel yapilmistir.

Derinlemesine goriisme teknigi, insansal alandaki olgu, siire¢ ve iligkilerin
gorunuminden ¢ok 6ziine inmeyi saglayan, bu unsurlar1 btincul bir sekilde anlamay1
saglayan bir veri olusturma aracidir. Bir veri toplama teknigi olarak derinlemesine
goriisme, agik uclu sorularin sorulmasi, dinlenmesi, yanitlarin kaydedilmesine dayali
bir tekniktir. Derinlemesine goriismede arastirmaci, giinlik konusmalardan farkli
olarak goriismeyi yoOnlendirip ayrintili sorularla goriismeyi derinlestirebilir

(Kiimbetlioglu, 2021, s.71-72).

Nitel arastirmada, 6ncelikle arastirmanin problemi dogrultusunda, dijital oyun
oynayan bireylerle, belli bir yas araligina bakilmaksizin enformel sohbet tarzi
goriismeler yapilmistir. S6z konusu enformel goriigmeler, arastirmaya hem yari
yapilandirilmis sorularin olusturulmasinda hem de érneklemin olusturulmasinda katk1
sunmustur. Enformel sohbetler sonucu, dijital oyun kaltirind bilen ve 6zgiirliige dair
bir bilincin oldugu bireylerle goriisiilmesinin arastirmanin amacini gerceklestirmek

adina daha uygun oldugu tespit edilmistir.

Arastirmada ikinci olarak, gorlisme formu kullanilarak yari yapilandirilmis
sorular olusturulmustur. Goriisme formu, gorlisme siiresince goriismecinin
basvuracagi bir aragtir. Ancak goriisme formu, bir anket formu degildir. Goriisme
formu, kelimelerin ve sorularin ardilliginin gériismeciye gore degisebildigi esnek bir
yapidir (Kiimbetlioglu, 2021, s.75). Bu anlamda goriisme esnasinda goriismecilere
ayn1 sorular sorulmasina karsilik, baz1 goriismecilere standartlastirict sorular anlasilir
gelmediginde (0zellikle 6zgurlukle ilgili sorularda), sorunun muadili olan derinlestirici

sorular sorulmus, kelimelerin ve sorularin ardilli1 gorligmeciye gore degistirilmistir.

Arastirmada oyuncunun oynama eylemi esnasinda yasamis oldugu o6zgiirliik
deneyiminin boyutunu anlamak i¢in katilimcilara, negatif 6zgiirliik boyutunu agiga
¢ikaran sorularla birlikte pozitif 6zgurluk boyutunu agiga ¢ikaran sorular sorulmustur.

Arastirmada, oyuncunun, oyunun sunmus oldugu segenekler iginde yapmis oldugu
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serbest se¢imleri negatif 6zgiirliikkle iliskilendirilirken, oyunun zorunluluklarina goére
yapmis oldugu secimleri pozitif Ozgiirlikle iliskilendirilmistir. Arastirmada
oyuncunun oynama esnasinda yasamis oldugu negatif o6zgirlik boyutunu aciga
¢ikaran sorular, dijital oyunun etkilesimli bir metin olarak ¢ok secenek sunan ontolojik
yapisina iliskin katilimcilarin deneyimlerini anlamaya ¢alisan sorularken, pozitif
Ozgirliikk boyutunu agiga cikaran sorular ise kural, hedef, mekanikler gibi oyunun
temel ontolojik &zellikleri olan unsurlari, oyuncularin nasil deneyimlediklerini

anlamaya calisan sorulardir.
Gortismede sorulan sorular, ¢alismanin sonunda ek sayfasi olarak sunulmustur

Saha galismasina alani tanimak ve kesfetmek amaciyla nitel asama ile baglanip
elde edilen bulgular ¢ercevesinde daha genel sonuglara ulagmak, bir 6l¢ek araci
gelistirmek amaciyla nicel asamaya gecilmistir. Bu asamada, nicel arastirma

uygulamalarindan biri olan anket teknigi kullanilmistir.

Arastirmada, oyun oynayan bireylerin oynama eylemi esnasinda yasamis
olduklar1 6zgiirliik deneyiminin negatif ve pozitif boyutlarin1 6lgmek i¢in bir dlgek
gelistirilmistir. Olgek olusturulurken, Kirginas ve Gouscos (2016)’un, “Development
and Validation of a Questionnaire to Measure Perceptions of Freedom of Choice in
Digital Games” makalesinde yayinladigi dijital oyunlarda segme Ozgiirliigi algisini
O0lcmeye yonelik anket Olgeginden hem soru diizeyinde hem de arastirmanin

siirliliklarinda belirtilen tespitler diizeyinde faydalanilmistir.

Ozgiirliik 6lgeginden yola ¢ikilarak olusturulan anket formu, ii¢ kisimdan
olusmaktadir. Birinci bdliimde, dijital oyun oynayan bireylerin demografik
ozelliklerine iliskin sorular, cinsiyet, yas ve egitim durumu, oynama siklig1, hangi tip
oyunlar oynadig1 gibi sorular yer almaktadir. Anketin ikinci kisminda ise dijital oyun
oynayan bireylerin, oynama eylemi esnasinda yasamis oldugu negatif ve pozitif
ozgiirliik algisin1 6lgmeye yonelik sorular yer almaktadir. ikinci boliimde anket
sorularinda 5°1i Likert 6l¢egi kullanilmig ve veriler SPSS istatistik paket programu ile

analiz edilmistir.

Likert tipi 6lcekler, bireylerin diisiince, tutum ve tercihlerinin siklik ve dnem

dereceleriyle olasilik seviyelerini detayli olarak analiz etmek igin kullanilan bir
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Olcektir (Erdogan, 2012, s. 240-250). Ankete katilan kisilerin goriislerini yansitmasi
acisindan Kesinlikle Katilmiyorum “1”, Katilmiyorum “2”, Kismen Katiliyorum “3”,
Katiliyorum “4” ve Kesinlikle Katiliyorum “5” seklinde puanlanmustir (Karasar, 2020,
s. 114).

Hazirlanan anket sorulari, uzmanlar tarafindan incelenerek gerekli
diizenlemeler yapilmig ve 30 kisiye yiiz yiize uygulanmigtir. Besli Likert tipi dlcekte
yer alan maddelerin her biri, faktér analizi sonucu negatif ve pozitif boyutlar altinda
toplanmis ve anket 6l¢eginin boyutlarina ulasilmistir. Pilot uygulama sonrasi, gerekli
diizeltmeler yaptiktan sonra yaklasik 500 kisiye Google Formlar iizerinden ¢evrimigi
olarak iletilmistir. Ancak 500 kisi icinden 387 kisi anket formunu doldurup
gondermistir. Her ne kadar 387 kisi 6rneklem hesaplama tablosuna gore yeterli sayida
olsa bile hedeflenen sayiya ulasilmamistir. Bunun en 6nemli nedeni arastirma, yiiz
ylize yapilmadigindan dolayr katilimcilarin  ankete katilmayr daha kolay
reddebilmeleridir. Ancak yine de kisa bir sure iginde 6rneklem biiyiikliigiine ulasmak
cevrimici anketle saglanilmistir. Cevrimici anket, bu ¢alismada, Roberts (2007, s.19-
27)’m ifade ettigi gibi verilerinin islenmesi, filtrelenmesi, zaman ve mekan sinirlarimi

asarak genis bir 6rnekleme ulagilmasi agisindan oldukc¢a avantajli olmustur.

4.6. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Bir arastirmada simirliliklar, arastirmanin baslangicinda belirgin olmayan,
calisma ilerledikce belirginlesen, sonu¢ olarak c¢alismanin bulgularini, anlamini,
yorumunu ve genellemesini etkileyen, aragtirmacilarin kontrolii disinda gelisen,
aragtirmacinin az kontrol edebildigi ya da kontrol edemedigi faktérlerdir (Ozkan ve

Kaya, 2015, s. 496).

Bu arastirmada, karma arastirma yontemine bagli olarak hem nicel hem de nitel
veri toplama teknigi kullanilmistir. Arastirmaya baslamadan 6nce nitel veri toplama
teknigine bagli olarak yapilan goriismelerde, dijital oyun kiiltiiriinii bilen ve farkh
tirden oyuncularla goriismeler yapilmasi amaclanmistir. Ancak goriismeye katilan

bireyler, dijital oyun kilttrind bilen bireylerden olusmasina karsilik, oyuncu tlrnan,
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goriisme yapilan bireylerde esit dagilimi saglanamamistir. Arastirmada, 4 tane
“gamer” tiirli oyuncuyla goristiliirken, 2 tane “Hardcore” tiiriine giren Esporcuyla ve
2 tane “game master” oyuncu tdriine giren amator oyun tasarimcisiyla goriistilmustiir.
Aragtirmada “gamer” tarzi oyunculara ulasmak oldukga kolayken, Esporcu ve oyun
tasarimcilarina ulagsmak olduk¢a gili¢ olmus ve soz konusu bireyler, farkli illerde
oldugu i¢in dijital ortamda, dijital ortamin sinirliliklar i¢inde kalinarak goriigmeler

yapilabilmistir.

Nicel arastirmada, ankete katilan bireylerin demografik durumlari, tabakali ya
da amagcsal drnekleme gore secilmedigi igin katilimeilarin demografik verilerinde esit
bir dagilim mimkin olmamistir. Bu anlamda arastirmaya katilanlar, ¢ogunlukla erkek

ve 14-20 yas araliginda bireylerden olugmustur.

Dijital oyun evreninde pek ¢ok oyun tiirii vardir. Ancak bu arastirmada, oyun
tiiriinlin, oyuncunun oynama eylemi esnasinda yasamis oldugu 6zgiirlilk deneyimine
etkisi, biitlin oyun tiirlerini kapsadig: diisiiniilerek “evren yapis1” baz alinarak, “agik
diinya” ve “kapali diinya” oyunlar {izerinden arastirilmigtir. Farkli tiirden oyunlarin,

Ozgiirliik deneyimi tlizerine etkileri arastirilmamastir.

4.7. NITEL VE NiCEL VERILERIN COZUMLENMESI

Bu arastirmada karma arastirmalar yonteminin bir deseni olan, kesfedici ardisik
desen benimsenmistir. Aragtirmada kesfedici ardigik desene uygun olarak once nitel

verilerin ¢éziimlenmesine, ardindan nicel verilerin ¢éziimlenmesine yer verilmistir.

Nitel arastirmada goriisme verileri, kodlama yontemine gore ¢coziimlenmistir.
Nitel bir arasgtirmada kod, dil veya gorsel temelli bir veriyi betimlemek i¢in sembolik
olarak kullanilan, konunun 6ziinii yansitan ¢agrisimsal bir sdzciik ya da ifadenin
kullanilmasidir. Nitel veri analizi baglaminda ise kodlama, eldeki veriyi temsil eden
sembolleri, ifadeleri bir Oriintii olusturacak sekilde anlamlandirmak, Oriintiileri
kategorize etmek, iddia ya da 0nerme gelistirmek igin analitik stireclerde kullanilacak

yorumlanmis anlam pargalar1 tiretmektir (Saldana, 2003, s.4).
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Kodlama, yorumlamaya dayali bir etkinliktir. Kodlama etkinliginin hemen her
asamasinda gesitlilik ve tercihler vardir. Kodlamada, tek bir dogru yoktur. Arastirmaci,
arastirmasinin amacina gore kendi tiretecegi bir kodlama yontemi kullanabilecegi gibi

mevcut kodlama yonetmelerinden birini de kendi aragtirma amaci ve nesnesine gore

kullanabilir (Saldana, 2003, s.5).

Bu aragtirmada birinci dongii kodlamada “yapisal kodlama” ydntemi
kullanilmistir. Yapisal kodlama (structural coding) yontemi, basit ama temel bir
kodlama yontemidir. Bu kodlama yontemimde arastirmaci, kavramsal ve kuramsal
cergevesinden yola cikarak veri setinin kodlanmasimi ve kategorize edilmesini
saglayan anlam iceriklerini kullanabilir (Saldana, 2003, 5.97). ikinci déngl kodlamada
ise kategori ve temalara ulasmak icin “kuramsal kodlama” yapilmistir. Kuramsal
kodlamanin bir diger adi secici kodlamadir. Kuramsal kodlama, temellendirilmis
kuram gelistirmek agisindan oldukga elverisli bir kodlama yontemidir. Kuramsal
kodlama, temellendirilmis kuram analizinde birinci dongii kodlar olmak iizere, tiim
kodlari, kategorileri kapsayan, kodlar1 agiklayan semsiye kod islevi goriir. Kuramsal
kodlama sonucu olusturulan tema, kuramin kendisi degildir. Kuramsal tartismay1 ve

biitiinlestirmeyi saglayan bir soyutlamadir (Saldana, 2003, s.250-251).

Arastirmada, ilk dongii kodlamada yapisal kodlama baglaminda temel kodlar
ve alt kodlar olusturulmustur. Tkinci déngii kuramsal kodlamada ise arastirmanin alt
arastirma sorusu baglaminda secilen temel kodlar, arastirmaya yon veren kavramlar

tizerinden kategorilere ve temalara ayrilmistir (Saldana, 2003, s.235).

Arastirma, az sayida kisiyle yapildigi icin nitel verilerin nicellestirilmesi
yoluna gidilmemistir. Ayrica nitel bir arastirmada verilerin nicellestirilmesi gerekli de
degildir. Bu arastirmada, ifadelerin etiketlenip kodlanmasinda, s6z konusu kodun
analizde dikkate alinabilmesi ve arastirma bulgularina katki saglayabilmesi i¢in
katilimeilarin en az dortte biri tarafindan paylasilip paylasiimadigina dikkat edilmistir
(Saldana, 2003, s.25, 27).

Gorligmeye katilan bireyler oyuncu turiine gore, “gamer” tarzi oyuncular (G1,
G2, G3, G4), “game master” tiiriine giren oyuncular (M5, M6), “Hardcore” tiiriine

giren oyuncular (H7, H8) olarak kodlanmustir.
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Nicel arastirmada, 6rneklemini olusturan kisilerin goriislerine ulasabilmek igin
anket tekniginden faydalanilmigtir. Anket formu ii¢ kistmdan olusmaktadir. Birinci
boliim, oyun oynayan bireylerin demografik Ozelliklerine iliskin, cinsiyet, egitim
durumu, yas1 ve egitim durumu, oynama sikligi, hangi tip oyunlar oynadig1 gibi
sorulardan olusmaktadir. Anketin ikinci kisminda ise dijital oyun oynayan bireylerin
oyun oynama eyleminde yasamis oldugu 6zgurlik algisin1 6lgmeye yonelik sorular yer
almaktadir. Bu sorulara verilen yanitlara katilim oranini 6lgmek i¢in “Likert Tipi”
Olcek kullanilmistir. Ankete katilan kisilerin goriislerini yansitmasi agisindan
Kesinlikle Katilmiyorum “17, Katilmiyorum ‘27, Kismen Katiliyorum 3%,
Katiliyorum “4” ve Kesinlikle Katiliyorum “5” seklinde puanlanmistir (Karasar, 2020:
114). Besli likert tipi 6lgekte yer alan maddelerin her biri, faktor analizi sonucu ile
cesitli boyutlar altinda toplanmis ve anket 6lgeginin boyutlarina ulasilmistir. Besli
likert dlgekler icin 6lgek boyutlarmin aritmetik ortalama degerlerinin yorumlanmast;
“Kesinlikle Katilmryorum” X =1.00-1,79 puan, “Katilmiyorum” X =1.80-2.59 puan,
“Kararsizim” X =2.60-3.39, “Katiliyorum” X =3.40-4.19 ve “Kesinlikle Katiliyorum”
X =4.20-500 seklinde puanlanmustir (Karasar, 2020, s. 114).

Toplanan verilerin analiz edilmesinde SPSS 26 (Statistical Package for the
Social Sciences) istatistik programi kullanilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen

veriler SPSS 26 istatistik programina kodlanmaistir.

Anket 6l¢eginin gegerliligi ve giivenilirligi Coronbach’s Alfa (a) analizi ile
gerceklestirilmistir. Giivenilirlik analizi, arastirma kapsaminda elde edilen verilerin
rastlantisal olup olmadigt noktasinda sonu¢ sunmasit acgisindan Onemlidir.
Giivenilirligin 6lcutl ve degerleri su sekilde ifade edilmektedir (Karasar, 2023, s. 115-
118):

0.00 <a<0.40 ise olgek guvenilir degil
0.40 <a < 0.60 ise dlgegin diisiik guvenilirlikte
0.60 < a <0.80 ise dlgegin oldukga glvenilir

0.80 < a<1.00 ise dlgegin yiiksek oldugu ifade edilmektedir
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BESINCi BOLUM

5. NITEL VE NICEL ARASTIRMA BULGULARI

5.1. DIJITAL OYUN OYNAYAN BIiREYLERIN OYNAMA EYLEMINDE
YASADIGI OZGURLUK DENEYIMINE iLISKIN NITEL ARASTIRMA
BULGULARI

Bu boliimde, oncelikle goriismeye katilanlarin kisisel verileri analiz edilip
yorumlanacak, ardindan goriismeye katilan kisilerin, oynama eylemi esnasinda
yasamis olduklar1 6zgiirlik deneyimine iliskin veriler, tezin arastirma sorulari

baglaminda analiz edilip yorumlanacaktir.

5.1.1. Katihmeilarla ilgili Kisisel Bilgilerin Yorumlanmasi

Arastirmada, raslantisal olmayan orneklem tiirlerinden amacgsal orneklem
tiiriine gore 8 kisiyle goriistilmiistiir. 8 kisiden 4’i “gamer” tarzi oyuncu, 2 tane
“hardcore gamer” tiirline giren Esporcu ve 2 tane “game master” tiirli oyuncu

kategorisine girebilecek amator oyun yapimiyla ilgilenen oyuncularla goriisiilmistiir.

Aragtirmada goriisiilen kisiler, 15-20 yas araligindadir. Gorlismeye
katilanlarin egitim durumu ise ortadgretim ve lisans egitimi almakta olan bireylerden
olusmaktadir. Arastirmada yas degiskeninin 15 yas ve iistii, egitim durumunun da
ortadgretim ve listii bireylerden se¢ilmesinin amaci, katilimcilarin, 6zgiirliik kavrami

hakkinda belli bir bilincinin olmasidir.

Aragtirmada, 7 erkek ve 1 kadin oyuncuyla gorlisiilmiistiir. Ancak bu
arastirmada, cinsiyet degiskeni belirleyici olmadigi i¢in erkek ve kadin oyuncularin

esit bir diizeyde temsil edilmesi i¢in 6zel bir ¢caba harcanmamustir.

Mesleki bilgilere gelindiginde ise temelde hepsi 6grencidir. Ancak Esporcu

dizeyinde oyun oynayan bireyler, lisansli oyuncular olup Esporu, sadece bir hobi
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olarak yapmamaktadirlar. Arastirmada goriisiilen Esporcular, diizenli antrenman
yapan, takimlarda lisansli oyuncu olarak c¢alisan ve Espordan gelir elde eden
bireylerdir. Oyun yapimiyla ilgilenen bireyler ise amator olarak bu isle ilgilenen ve

heniiz oyun yapimindan gelir elde etmemis bireylerdir.

5.1.2. Katihmeilarin Dijital Oyun Oynama Davranisina iliskin Genel Bilgilerinin

Yorumlanmasi

Gamer tarzi oyuncular, giinliik 2-3 saat oynarken, Esporcu ve oyun yapan
oyuncular, 5 ve 12 saat aras1 oyun oynamaktadirlar. Goriismeye katilan bireyler,
genellikle rekabetci, strateji ve macera tlirli oyunlar oynamayi tercih ediyorlar. Ancak
bu tez c¢alismasi agisindan 6nemli olan yan ise katilimcilarin, bir st tiir olarak agik
diinya oyunlarin1 ve hikdye tabanli oyunlar tercih etmeleridir. Katilime1 (M4)’iin
belirttigi gibi hikaye tabanl oyunlar, “bizzat kendimizin kontroliinde hissettigi kitap
gibi yani kitaba yazilani okursunuz ama oyunda, o yazilani belli bir seviyede

degistirebiliyorsunuz”.

Bu anlamda hikiye tabanli oyunlar, yeni neslin kitab1 ve sinemas: gibidir.
Ancak kitaptan ve sinemadan farkli olarak dijital oyunda oyuncu, pasif degil oyunun

gidisatina etki edebilen bir aktordur.

5.1.3. Arastirmann Nitel Bulgular

Bu kisimda, arastirma sorularina verilen yanitlarin ¢éziimlenmesi sonucunda
ulasilan bulgulara yer verilmistir. Ulasilan bulgular, arastirmanin temel probleminin
yanitlanmasini destekleyecek olan alt problemler ve odaklanilan temalara gore

sunulmustur.



142

5.1.3.1. Ger¢egin Simirindan Kurtulmak

Calismanin temel problemine bagl olarak Uretilen alt arastirma sorusu, “dijital

oyun oynayan bireylerin, oyun oynama amaci iginde bir 6zgiirlesme istegi var midir?”

Oyuncunun Ozgiirlesme istegi ve istegin gergeklesmesini saglayan ontolojik
yapt iligkisini gosterebilmek ic¢in oyuncunun deneyimine doniildiiglinde ise
katilimcilara sorulan soru, “dijital oyun oynama amaciniz nedir?" sorusudur. Bu
soruya verilen yanitlar “oyun oynama amaci” yapisal koduyla analiz edilmistir.
Verilen yanitlarda o6ne ¢ikan ifadeler, “kafa dagitmak™, “fiziksel diinyada
yapamadigini yapmak”, “zaman gecirmek”, “eglenmek”, “sosyallesmek”, “kariyer,
kazang saglamak (6zellikle Esporcular agigindan)” ve “rekabet etmek” seklinde alt
kodlara ayrilmigtir. Bu yanitlardan en ¢ok dile getirilenler ise “kafa dagitmak”,
“fiziksel diinyada yapamadigini yapmak” ve “zaman gec¢irmek” koduyla etiketlenen

ifadelerdir.

Bu soruda 6ne ¢ikan kodlar {izerinden yanitlara bakildiginda ise oyuncularin
cogunun dijital oyunu “zaman gecirmek” igin oynadig1 goriiliir. Ornegin bu konuda
katilime1 (G1)’in yaniti oldukga ilgingtir. Katilimer (G1) dijital oyunu, vakit gegirmek
icin oynamaktadir. Ancak goriisme esnasinda bu soruyu derinlestirmek i¢in katilimer
(Gl)’e “neden vaktini, gezmek kitap okumak ya da film izlemek yerine oyun
oynayarak gegiriyorsun?” diye soruldugunda katilimci bu durumu su sekilde ifade

etmistir:

“Yapacak bir sey bulamiyorum ashinda. 1 saat film izleyeceme onun
yerine gidip 20 dakika oyun oynuyorum. Bu daha vakti, verimli gecirmek
oluyor. Yani filmde 2 saatte odiil aliyorsam, hani dopamin salgi sistemi, bu
oyunda 5 dakikaya diisiiyor. Ama simdi sinav zamani amacim dopamini,

hangisi daha hizli saglar, bu yiizden oyunu tercih ediyorum.” (G1)

Katilimeinin yaniti, glinlimiiz insanin rasyonalitesine uygun bir yonelime isaret
etmekte, daha az girdiyle daha fazla verim almay1 isteyen insani temsil etmektedir.
Katilimeinin belirttigi gibi, 1 saat filmden alacagi verimi, bir gamer oyuncu, 20

dakikada oyundan almaktadir. Boylece oyuncular, dijital oyunla bir yandan vakit
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gecirirken diger yandan vaktini verimli gegirmekte, oyuncu hem eglendigini hem de

bilgilendigini diisiinmektedir. Bu durumu, katilimc1 (G4) su sekilde ifade etmektedir:

“Giizel vakit gecirmek, mutlu hissetmek, farkli seyler gérme aslhinda
dijital oyunda bir yerden sonra 6zellikle bu zamanlarda bir kiltire giriyor.
Hani bunu gergekten oturup anlatan, yeni oyunlari tanitan, mekaniklerini
tanitan GOK kigi var; yani bir yandan kendime bu kulttrt katmak istedigim igin

bir yandan da hosuma gittigi i¢cin zevk aldigim i¢in oynuyorum.” (G4)

Katilimei, dijital oyunu bir kiiltiir olarak degerlendirmekte, oynadik¢a sadece

vaktini gecirdigini diisiinmemekte, ayn1 zamanda bir ktltiri tanidigini diistinmektedir.

Bu sorunun diger favori yanit1 ise (bu tez ¢alismasinin alt problemini yakindan
ilgilendiren) “kafa dagitmak™ ve “fiziksel diinyada yapamadiklarini” yapmak seklinde
kodlanan yanitlardir. Oyuncu diger nedenlerin disinda bir oyunu, “kafa dagitmak” ve
“fiziksel diinyanin sinirliliklarindan dolay1 yapmadiklarini yapmak™ i¢in oynar. Ancak
“kafa dagitmak” ve “fiziksel diinyanin sinirliliklarindan dolay1 yapmadiklarini

yapmak” yanitinin 6zgiirliikle bir iliskisi vardir:

“Kafa dagitmak”, oyuncunun ig¢inde yasamis oldugu somut diinyanin oyuncuya
dayattig1 sorunlardan, sikintilardan kisa bir siire de olsa uzaklasip, rahatlamasidir. Bu
durum oyuncunun, bireysel 6zgirliik arayisina girer. Hannah Arendt, bu tip 6zgiirliige
“i¢sel ozgiirlik” der. Arendt (1996, 5.197-199) “igsel 6zgiirlik” kavramini, insanlarin
dis zorlamalardan kagip siginabilecekleri ve kendilerini iginde 6zgir hissedebildikleri
bir alana karsilik olarak tanimlar. Bu 6zgiirliik, ayn1 zamanda oyun oynama amacina
yansiyan “negatif Ozgiirlik™i ifade eder. Clnkl oyun, oyuncuya somut dinyadan
kagip rahatlayacagi bir alan sunmustur. Oyuncu, oyun alanini, herhangi bir zorlama
olmaksizin tercih eder ve oyun alanina girer. Ancak burada “igsel ozgiirlik”
kavraminin kullanilmasinin nedeni, oyuncunun oynama amacim “igsel 0zgiirlik”

kavraminin daha iyi ifade etmesidir.

Arendt’in “igsel Ozgiirlik” kavrami iizerinden katilimcr (G1)’in yanitina

bakildiginda ise katilimci, i¢sel 6zgiirliik anlayisini su sekilde dile getirir:
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“Ayrica kagmak, her oyun ka¢mak igin oynanmaz aslinda. Ama
unutmak da diyebiliriz. Ama bu sorumluluktan kacarak degil. Ama sorumsuz
oldugu bir alana giriyor. Oyun bir getiriyor ama onun sorumlulugu gergek

diinyadaki gibi degil, ger¢ek yasamdaki gibi degil...” (G1)

Katilimci, gercek diinyanin sirtina yiikledigi sorumluklardan oyun oynayarak
kagmakta, dijital oyunda, aradig1 6zgiirliigii bulmaktadir. Bir baska katilimer ise igsel

Ozgiirliik arayisini, dogrudan “kafa dagitmak™ olarak nitelendirmektedir:

“Benim oyun oynama amacim, kafa dagitmak, bos zamanimi gegirmek
daha ¢ok para kazanmim gibi bir derdim yok. Mesela arkadasimla online

platformda vakit gecirmek, boyle amaglarim var daha ¢ok...” (G3)

Katilimct (H7) ise oyunu rahatlamak, sakinlesmek ve bir Esporcu oldugu i¢in
“kazang saglamak” i¢in oynamakta, kazang saglamanin 6tesinde katilimer (G1) gibi
oyun diinyasimni1 kafasin1 dagitabilecegi bir alan olarak gormektedir. Katilimci bu

durumu, su sekilde ifade etmektedir:
“Rahatlamak, sakinlesmek, ek bir kazang olmasi i¢in...” (H7)

Ayrica oyuncu, oyunu, sadece “kafa dagitmak” i¢cin oynamaz. Ayni zamanda
gercek diinyada, fiziksel olarak yapamadigi eylemleri, oyunda yapmak i¢in de oynar.
Bu ontolojik baglamda bir 6zgiirliik arayisidir ve kendini “negatif 6zgiirliik” olarak

gosterir. Ornegin katilime1 (M6) bu arayis: su sekilde ifade eder:

“Gergeklikten biraz daha disart ¢ikmak. Yapilmayacak seyleri
oyunlarda yapmak. Biraz da kafayr dagitmak, rahatlamak i¢in oynuyorum.”

(M6)

Oyuncu, ister kafa dagitmak amaciyla oynasin isterse de fiziksel diinyada
yapamadiklarint yapmak amaciyla oynasin, her iki amag, ozgiirliikkle iliskilidir.
Oyuncu, gercek diinyada yasamis oldugu sorumluluklardan, agirliklardan kurtulup
s18indig1 bir liman olarak oyunu goriir. I¢sel 6zgiirliik arayisin1 oyunda giderir. Ayni
zamanda oyuncu, gergcek diinyada yapamayip oyun diinyasinda sunulan oynama
secenekleri icinde secimler yapar ve ontolojik sinirlarin digina ¢ikip o zorunluklardan

kurtulup ozgiirlesir. Burada oyuncunun yasamis oldugu 0zgurlik deneyimi, bir



145

oyuncunun oyunla etkilesime gegmeden 6nce, oyundan beklediklerini igeren, biligsel
etkilesimle olusan 6zgurlik deneyimidir. S6z konusu niyetin tatmini, oyun esnasinda,
oyunun i¢ yapisinin sunmus oldugu etkilesim ile saglanir. Oyun, oyuncunun, gercek
diinyanin agriligindan kagip, oyun diinyasia siginmasina ve ayni zamanda gercek
diinyada yapamadigi ama olmasini istedigi seyleri yapmasina imkan veren bir diinya
sunar. Boylece oyun oynama amacina yansiyan 6zgiirliik, esasinda oyunun sunmus

oldugu diinyanin imkanlariyla ve o esnada yasadigi etkilesim ile gergeklesir.

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen bulgular, bu ¢alismanin alt
problemi dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne ¢gikan

kategori “ger¢egin sinirindan kurtulmak”, tema ise “6zglirlesme” dir.

Tablo 1: Oyun Oynama Amaci icinde Yer Alan Ozgiirlesme Istegine Iliskin Verilerin Analizi

Sonucu Olusan Kod, Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema
Kafa dagitmak

Gergegin Smirmdan Ogeiirl
Fiziksel dunyada yapamadigin Kurtulmak zZgurlesme
yapmak

Tablo 1°de verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, oyuncu, pek ¢ok nedenle oyun oynar ama bu nedenlerin bir kisma,
Ozgurlukle ilgilidir. Oyuncu, “kafa dagitmak” ve “fiziksel diinyada yapamadigini
yapmak” i¢in oyun dilinyasina siginir. Bu durum oyuncunun gergegin sinirindan

kurtulup 6zgiirlesmesini ifade eder.

5.1.3.2. Cergeveye Sigdirilmis Ayri Bir Dinya

Birinci soruda, oyuncunun oyun oynama amaci i¢inde 6zgilirlesme isteginin
olup olmadigi anlasilmaya c¢alisildi. Ancak oyuncunun s6z konusu amacini
gerceklestirecek olan, dijital oyunun kendisidir. Bu anlamda arastirmaya yon veren bir
alt arastirma sorusu, “dijital oyun, bireylere ne ifade ediyor?” seklindedir. Alt

aragtirma sorusuna bagli olarak katilimcilara sorulan soru ise “sizce dijital oyun
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nedir?” sorusudur. Bu soruya verilen yanitlar, “dijital oyununun anlami” yapisal

3

koduyla analiz edilmistir. Verilen yanitlarda 6ne ¢ikan ifadeler, “yeni bir diinya”,

29 <¢ 2% 66 EE 1A 2% <¢

“dijital i¢ yap1”, “sektor”, “zaman gegirme araci1”, “6gretici bir alan”, “etkilesimli bir

kitap” ve “amacli etkinlik alt kodlarina ayrilip analiz edilmistir.

Bu ifadelerin bir kismu, tezin alt problemi dogrultusunda secilip incelendiginde
“yeni bir diinya” olarak etiketlenen kod, oyunun ontolojisine géndermede bulundugu
icin bu tez calismasi agisindan olduk¢a dnemlidir. Oyuncular, dijital oyunu, iginde
yasadiklar1 diinyadan ayri, yapay bir diinya olarak tanimlamaktadirlar. S6z konusu
olan “yeni diinya’nin 6zelliklerine bakildiginda ise katilimci (G1)’in yanit1 olduk¢a

onemlidir:

“Belli bir kod iizerinde c¢alisan, mekanikler havuzu. Insanin

gezinebilecegi bir mekanikler havuzu. Yapay bir diinya...” (G1)

Katilimei, bir yandan dijital oyunu, dijital yapis1 lizerinden tanimlarken, diger

yandan, s6z konusu yapinin “yapay bir dinya” yarattigini1 vurgulamaktadir.

Benzer bir yaklasim ise katilimcr (G2)’de goriilmektedir. Katilimei, “dijital
oyun nedir?” sorusuna, “bir ¢erceveye sigdwilmis ayri bir diinyadir” yanitini
vermekte, s6z konusu diinyanin, somut diinyadan farkini, sinir1 ¢agristiran bir ifade
tizerinden dijital oyunu anlatmaktadir. Bu anlamda dijital oyunun, ger¢ek diinya gibi
bir alani, bir sinir1 vardir ve oyuncu agisindan séz konusu sinir, oyunun anlamini
belirlemektedir. Ancak s6z konusu cerceve, gercek diinyanin simnirlart degil, oyun
diinyasinin smirlaridir. Bu ¢ergevenin icinde, gercek yasama benzer her sey vardir.
Farki ise oyun oynayan bireyin, ger¢ek yasamda yasayamadigini oyun diinyasinda

yasayabilmesidir:

“Her turll bizim yasayamadigimiz hik&yenin orda o/mas:, hani benim

icin yepyeni bir boyut yepyeni bir evren...” (G2)

Katilimeiya gore dijital oyun, gergek diinyaya benzer ama gercek diinyada
yasamadig1 seyleri oyun diinyasinda yasadigi, bir cercevenin igine sigdirilmis ayri bir

evrendir.
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Katilimer (M6) ise dijital oyunu, bir yandan dijital yapisina gore tanimlarken
diger yandan oynama amaci dogrultusunda tanimlamakta, dijital oyunu insanin

kafasini dagitabildigi, gergeklikten uzak bir ortam olarak ifade etmektedir:

“Insanlarin vakit gegirip, kafalarini dagitabildigi, kendilerini rahat

hissedebilecegi, ger¢eklikten de biraz uzaklasabildigi ortam...” (M6)

“Kafa dagitmak™ deyimi bir 6nceki soruda, sikintiy1 gidermek, iiziintiiyli yok
etmeye c¢alismak, insanin kendisini iizen, sikinti yaratan seylerden uzaklagsmak,
kacmak icin kullandigi bir deyim olarak tanimlanmisti. Bu anlamda oyun, oyuncunun
gercek diinyadan kagtigi ve sigindigi bir limandir. Fink (2015, s.16-17)’in belirttigi
gibi oyun, “dur duraksiz bir yolculukta ve araliksiz bir kagista tenha bir istirahat
noktasidir”. Gergek yasamin agirligindan oyuncunun kagtigi, sigindigi bir sigmaktir.

S6z konusu s1ginagi saglayan ise oyunun farkli bir gergeklik sunan ontolojik yapisidir.

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu g¢aligmanin alt
problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne
cikan kategori, oyunun ontolojik karakterine isaret eden “gergek olmayan yeni bir
diinya”, tema ise “0zgiirlestirici sanal oyun diinyas1” dir.

Tablo 2: Ozgiirlesme Istegi ve Oyun Diinyasina Iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan
Kod, Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema
Yapay diinya
Ayr1 bir diinya Gergek Olm_ayan Yeni Bir C")Zgiirlestir"ici Sanal Oyun
Dinya Diinyast

Gercekten uzak bir diinya

Tablo 2’de wverilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, katilimcilar oyunu, gercekten uzak, ayri sanal bir diinya olarak
gormektedir. Sanal oyun diinyasi, diinya olma anlaminda bir ontolojiye gondermede
bulunur. Ancak s6z konusu ontolojiyi olusturan, dijital oyunu oyun yapan oyun tasarim
ve sistem Ogeleridir. Dolayisiyla dijital oyun diinyasini, dijital yapiya gdmiilii olan
oyun tasarin Ve sistem unsurlarindan ayr diistinmek mumkin degildir. Bu anlamda bu
soruyu derinlestirmek, oyuncular i¢in sanal oyun diinyasini kuran unsurlarin ne ifade

ettigini ortaya koymak gerekir.
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5.1.3.3. Anlamh Oyun Baglami: Etkilesim

Gergekte olan ve olmayan her sey stz konusu yapay diinyanin i¢ine sigdirilmis
bir bigcimde bulunur. Ancak dijital oyunun, oyuncuya ayr1 bir diinya olarak gortilmesi
icin oyuncunun gercek diinyay1r unutup, oyun diinyasiyla biitiinlesmesi gerekir. Bu
biitiinlesmeyi saglayan yap1 ise oyunun ontolojik yapisi olarak ifade edilen, oyunun
dijital yapis1 i¢ine gémiilii olan oyun sistem unsurlar1 ve bu unsurlarin anlamli bir
aradaligini ifade eden oyun dinamigidir. Oyun dinamigi, oyuncunun, oyunla etkilesimi
sonucunda, oyuncuda olusan, oyunun oynanabilirligini saglayan, basta oyun sistem
Ogeleri olmak {izere, bir oyunun hikayesi, araca uygunlugu, grafik diizgilinliigi,
karakterlerin 6zgiinliigii, oyunun geri bildirim verip vermemesi gibi kriterler lizerinden
degerlendirmesi sonucu oyuncunun yasamis oldugu etkilesimdir. Baska bir sekilde
sOylenirse, bir oyunun dinamigi, oyuncunun oyun sistem 6geleriyle ve diger oyun
unsurlariyla etkileserek, anlamli bir oyun baglaminda bulunmasidir. Dolayisiyla burada
“dijital oyun oynayan bireylerin oynama esnasinda yasamis oldugu O6zgiirliik
deneyiminin dijital oyunun ontolojik 6zellikleriyle bir iliskisi var midir?” sorusuyla
“dijital oyunda oyuncunun oynama edimi esnasinda yasadigi 6zgiirliik deneyiminin
dijital oyunun etkilesimli bir metin olma o6zelligiyle bir iligkisi var midir?” alt
sorularin1  beraber sormak ve oyuncunun dijital oyunu bir dinya olarak
deneyimlemesini saglayan temel ontolojik ilkeyi ortaya koymak gerekir. Ancak so6z
konusu baglantiyr kurabilmek i¢in oyuncu agisindan oyunu oyun yapan ontolojik
Ozellikleri anlamak gerekir. Bu anlamda katilimcilara sorulan soru, “dijital oyunu,

oyun yapan temel 6zellikler nelerdir?” sorusudur.

Bu soruya verilen yanitlar “dijital oyununun ontolojik unsurlar1” yapisal
koduyla analiz edilmistir. Verilen yanitlarda 6ne cikan ifadeler ise “oyun sistem
ogeleri” ve “oyun dinamigi” seklinde etiketlenen alt kodlara ayrilmistir. Bu ifadelerin
bir kismi, tezin alt problemi dogrultusunda se¢ilip analiz edildiginde, oyun sistem
Ogeleri iginde en ¢ok One ¢ikan, oyuncunun oynama edimi esnasinda oyun sisteminin
materyal bilesenleriyle kurmus oldugu etkilesimi saglayan basta “oyun mekanigi”
olmak {izere oyunun “kural” ve “hedef\ama¢” unsurudur. “Oyun dinamigi” kodu

altinda yer alan alt kodlar ise “oynanabilirlik”, “zevk”, “araca uyumluluk” gibi
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yanitlardir. Ancak bu soruda oyun “sistem unsurlari” ve “oyun dinamigi” birlikte
analiz edilecektir. Cinki oyun dinamigi, oyun sistem 6gelerini i¢ine alan, bir oyunun
oynanabilirligini belirten bir degerlendirme bi¢imidir. Bu anlamda, oyun sistem
Ogeleri, teknik olarak her oyunda olmasi gereken, tasarimsal ogeler iken oyun
dinamigi, bir biitlin olarak oyunun oyuncu tarafindan zevkle oynanabilirligini
saglayan, oyuncunun oyun mekanikleriyle etkilesimini saglayan eylemleridir.
Dolayisiyla oyun dinamigi, oyunun oynanabilirligini saglayan hikdyeden tutunda,
araca uygunluk, grafik diizgiinliik, karakterlerin 6zgiinligli, geri bildirim vs.
sonucunda oyuncuda olusan hislerdir. Oyuncunun oyun sitem 6geleriyle ve diger oyun

unsurlariyla etkileserek, anlamli bir oyun baglaminda bulunmasidir.

Tezin alt problemleri dogrultusunda oyuncularin verdigi yanitlara bakildiginda
ise One ¢ikan en 6nemli yanitlar, oyuncular agisindan oyun sistem unsurlarinin ve oyun
dinamiginin ne ifade ettigidir. Clnkl s6z konusu unsurlar, bir oyunda, oyun diinyasini
kuran temel unsurlar olmakla birlikte, ayni zamanda, oyuncunun oyun oynama
esansinda yasamis oldugu 6zgiirlilk deneyimi lizerinde dogrudan etkisi vardir. Ciinkii
insanin oynama edimi, oyunun ontolojik yapisiyla bir belirlenim iligkisi i¢indedir.
Ontolojik yap1 i¢inde “insan edilgen midir, yoksa etken midir?” sorusu, oyunun
ontolojik yapisi1 tarafindan belirlenen, oyun oynayan 6znenin 6zgurlikle olan iliskisini
kuran bir durumdur. Ancak bu etkiye varmadan 6nce bir oyunda, oyuncu agisindan
“oyun sistem unsurlar1 ve oyun dinamigi ne ifade ediyor?” bunu anlamak gerekir.
Bunun i¢in oyuncu deneyimine gidildiginde, katilimci (G1)’in yamti oldukca

onemlidir:

“Mekanik cesitliligi, hikayeli bir oyunsa, hikdyenin diizgiinliigii,
optimizasyon (Oyunun araca uygunlugu), grafiklerin diizgiinliigiidiir. ” (G1)

Katilimci i¢in bir oyunda mekanik cesitlilik 6nemlidir. Ayrica katilimci i¢in
mekanik c¢esitliligin yan1 sira oyun dinamigine gondermede bulunan hikayenin
diizglinliigli, oyunun araca uygunlugu ve grafik diizgiinliikte 6nemli unsurlar oldugu

gorulmektedir.

Mekanige oOncelik veren bir diger katilimci ise (G2)’dir. Katilimciya gore

mekanik, oyunun oynanabilirligini saglayan en énemli unsurdur:
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“Mekanik, bir oyun icin ¢ok onemlidir. Hikayesi ¢ok giizeldir ama
mekanigi kotudir. Bizim tabirimizle kalastir. Oynanmaz. Kendisini oynatmaz.
Hikaye ¢ok 6nemlidir. Oyunu oyun yapan, bence en basta, hikayedir. Cok fazla
¢ok oyunculu oyunu sevmem. En basta soyledigim gibi oyun, kendisini

oynatacak. O kalasligi hissetmeyeceksin.” (G2)

Katilimci i¢in oyun mekanigi, oyun dinamigini saglayan temel unsurdur. Bir
oyunun mekanigi iyi degilse oyun, kendisini oynatmaz. Oyuncu tabiriyle “kalas”tir.
Katilimel, ayn1 zamanda oyun dinamigi agisindan 6nemli olan bir baska unsurun
hikdye oldugunu belirtmekte ama hikdyenin oyuncuya anlamli bir oyun baglami

yaratmasi i¢in mekanigin daha 6nemli oldugunu ifade etmektedir.

Yine oyun mekanigi ve dinamigi arasindaki iliskiyi vurgulayan bir baska

katilimci ise (M5)’dir. Katilimcinin yanitt su sekildedir:

“Genel olarak mekanigidir. Zevk vermesidir. Mesela ben bir oyuna
grince, silahla oradaki insanlari vururken, orda hissettigim sey, isledigim
vahgsetten ¢ok dogrudan o tiklamanin verdigi hissin geri doniisii o mekanik
zaten veriyor ya da orada vurdugum adamun fiziki aktiviteleri vurduktan sonra
ragdoll yani sey mekanigi biri vurulduktan sonra yere yigilr ya onu
canlandirmak igin bir fizik ortami hazirliyorlar oyun iginde iste onun hissi...

Bir de onun disinda hikayedir. Hikdye de normal kitap okur gibi giizelse...”
(MS)

Katilimciya gore bir oyunu oyun yapan unsur, oyunun “mekanigi”dir. Hikaye
bu anlamda geri plandadir. Cilinkii oyuncuya, oyunu oynatan, oyunun hikayesiyle
oyuncunun etkilesim igine girmesini saglayan oyunun mekanikleridir. Oyuncu, gergek
diinyada yapamadiklarini, oyun mekanikleri araciligiyla yapar. Oyunun mekanikleri
ve ¢esitligi 1yi degilse, oyuncunun oyunla biitiinlesmesi ve anlamli bir oyun baglami

icinde olmas1 miimkiin degildir.

Oyun mekaniginden sonra incelenmesi gereken diger sistemsel unsurlar,
oyunun “kural” ve “hedefleri” dir. Bu soruda her ne kadar katilimcilar, oyunu oyun
yapan temel unsur olarak “oyun mekaniklerini” 6ne ¢ikarsa da bir oyunda mekanigi

belirleyen, oyunun kural ve hedefleridir. Bu anlamda, bir oyunda kural ve hedefin
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yerini iyl anlamak gerekir. Yanitlara bakildiginda ise 6rnegin katilimer (H8)’e gore
oyuncu agisindan en 6nemli sey, oyuncunun, “belli bir hedef ve kural dogrultusunda”
oynamasidir. Katilimc1 (H7)’ye gore ise bir oyunu oyun yapan unsurlardan biri,

oyunun amacidir. Katilime1 bu durumu, su sekilde dile getirir:

“Amacgtir bence, dijital oyunda bir amacin olmall ki, hi¢ sitkilmadan

oynayabilirsin.” (H7)

Katilimciya gore amag¢ ya da hedef, bir oyunda oyuncunun hi¢ sikilmadan
kalmasina sebep olmaktadir. Bu yanit olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii katilimciya gore bir
oyunda kural ve hedef, oyundan gelen zorunluklar olmakla birlikte, bu zorunluklar
oyuncu agigindan bir zorunluluk ya da sinir olarak degerlendirilmemektedir. Katilimci
acisindan bir oyunda kural ve hedef, oyuncunun sikilmadan, oyunu siirdiirmesini

saglayan temel oyun dinamigi olmaktadir.

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu calismanin alt
problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne
cikan kategori, “zevk veren ontolojik unsur”, tema ise “etkilesim ve anlamli oyun
baglam1” dir. Verilerin analizi sonucunda elde edilen kategori ve tema, tablo (izerinde
gosterildiginde ise su sekildedir:

Tablo 3: Oynama Esnasinda Yasanan Ozgiirliik Deneyimi ve Dijital Oyunun Ontolojik Ozelliklerine

Iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan Kod, Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema
Oyun sistem 6geleri
y ogelert Zevk Veren Anlamli Oyun
Ontolojik Unsurlar Baglami ve Etkilesim

Oyun dinamikleri

Tablo 3’de wverilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, oyun sistem unsurlar1 ve oyun dinamigi, bir oyunun zevk veren
temel ontolojik unsurlaridir. Bu unsurlarin uyumlu birlikteligi, anlamli oyun baglamini
yaratir. Anlamli oyun baglami i¢inde oyuncu, oyunla etkilesime geger. Etkilesim, ayn1

zamanda oyuncunun oyun esnasinda yasamis oldugu 6zgiirliiglin temelidir.



152

5.1.3.4. Oyun Diinyasiyla Biitiinlesmek

Bir dnceki soruda, oyunun ontolojik unsurlar1 ve bu unsurlar iginde etkilesimin
yeri sorgulanmistir. Oyuncular, oyun sistem unsurlart ve oyun dinamigini oyunun
temel ontolojik 6zellikleri olarak gérmektedirler. Ancak bir énceki sorunun analizinde
deginildigi gibi oyun dinamigi, anlamli bir oyun sistemi i¢inde, oyuncunun oyunla
kurmus oldugu etkilesim diizeyiyle ilgili genel bir kavramdir. Oyun dinamiginin
olusmasi, oyunun temel unsurlar1 olan kural, hedef, oyun araglar: yani mekaniklerinin
uyumlu bir bi¢imde diger tasarimsal unsurlarla bir arada bulunmasiyla olusur.
Ozgurluk duygusu ise o dinamizmin iginde yasanir. Ancak sz konusu dinamizmin
yani etkilesimin olugmasi, oyunu oyun yapan temel ontolojik dzelliklerle ilgilidir. S6z
konusu temel ontolojik 6zellikler ise yukarida sdylenildigi gibi kural, hedef ve oynama
araglar1 olan mekaniklerdir. Bir oyunda mekanikler, oyuncunun dogrudan oyunla
etkilesimini saglayan unsurdur. Bir onceki soruda katilimcilar, kural ve hedefin
oyuncu i¢in ne anlama geldigini dile getirmekten ¢ok mekaniklerden s6z etmislerdir.
Ciinkli oyuncunun oyunla olan bagi ve 6zellikle oyun oynama esnasinda yasadigi
etkilesim mekanikler araciligiyla olmaktadir. Oyun araciliiyla yasamak istedigi
duygular, ¢ogunlukla mekanikler aracilifiyla saglanmaktadir. Ancak mekanikleri
belirleyen oyunun kural ve hedefleridir. Mekaniklerin kural ve hedef olmaksizin kendi
bagina oyun i¢inde bir anlam1 yoktur. Bu anlamda, bu tez galismasi agisindan kural ve
hedefe katilimcilarin nasil baktig: “dijital oyunun ontolojik 6geleri olan hedef ve kural
6gelerinin oyuncunun oynama eylemi esnasinda yasadigi 6zgurlik deneyimini etkiler
mi? Etkiliyorsa oyuncuya ne tir bir 6zglrliik deneyimi yasatmaktadir?” alt aragtirma
sorusunu yanitlamak acisindan olduk¢a oOnemlidir. Ciinkii kuramsal cercevede
belirtildigi tizere kural ve hedef oyundan gelen zorunluklari vurgulayan temel
ontolojik unsurlardir. S6z konusu temel unsurlar, oyuncunun oyundan gelen
zorunluklara gore yaptigi segimleri dogurur ve oyuncuda pozitif 6zgurlik deneyiminin
olugmasint saglar. Dolayisiyla oyundaki pozitif 0Ozgiirliik boyutunun yerinin
anlasilmas1 agisindan oyuncunun oyundan gelen zorunluklara géondermede bulunan
kural ve hedef hakkindaki diisiincelerini daha derinden o6grenmek gerekir. Bu

dogrultuda katilimcilara “belli kurallar1 ve hedefleri olan oyunlart m1 yoksa belli
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kurallar1 ve hedefleri olmayan oyunlari mi tercih edersiniz? Neden?” sorusu

sorulmustur.

Bu soruya verilen yanitlar, “oyun se¢iminde kural ve hedefin yeri” yapisal
koduyla analiz edilmistir. Verilen yanitlarda 6ne ¢ikan ifadeler ise “kuralli hedefli
oyun Oncelikli tercih” ve “kuralsiz hedefsiz oyun ikinci tercih” kodlar1 {izerinden

etiketlenmistir.

Katilimcilarin kuralli ve hedefli oyunlar1 tercih etmesindeki temel neden
incelendiginde, oyuncularin kuralli ve hedefli oyunu, oyunla biitiinlestirdigi i¢in

sectigi goriiliir. Ornegin katilimer (G1)’in yamti oldukga énemlidir:

“Belli kural ve hedefleri olan oyunlari oynamayr severim. Oyunu
bunun i¢in acarim. Mesela bazi oyunlarda kostiimler oluyor, bunu oyun iginde
hikéyeyi bitirmeden de kullaniyorsunuz. O bile oyundan kopariyor insani. Ben
oyuna dahil olmak isterim. Eger hikdyeli bir oyunsa oyuna dahil olmak igin

kurallara uymak kesinlikle gereklidir.” (G1)

Katilimeinin oyun tercihi, kuralli ve hedefli oyundur. Katilimeinin kuralli ve
hedefli oyunu tercih etmesinin nedeni ise oyuna dahil olmaktir. Katilimci, oyunla
biitiinlesmeyi, “oyuna dahil olmak” seklinde ifade eder. Dahil olmak, oyun diinyasinin
icine girmek, oyunla biitiinlesmektir. Ancak biitiinlesmek, oyunun hedefleri ve
kurallar1 dogrultusunda oynamakla miimkiindiir. Katilimer oyunu, kural ve hedef
dogrultusunda oynamak i¢in agmaktadir. Katilimcinin oynadigi oyun oyuncuyu, bir
yandan kendi kural ve hedefi dogrultusunda oynatirken diger yandan oyuncuya kendi
hedefini gergeklestirme anlaminda negatif bir 6zgiirliik vermekte, oyuncuya istedigi
zaman kullanacagi kostiim segenekleri sunmaktadir. Ancak katilimei, oyun icinde
hikdye bitmeden kullanilan kostiim seceneklerinin kullanilmasini, oyundan
kopardigini diistiinmekte ve oyunla biitiinlesmek i¢in oyundan gelen zorunluklara gore

oynamay1 tercih etmektedir.

Kuralli ve hedefli oyun oynamay1 tercih eden bir bagka oyuncu ise katilimci
(G3)’diir. Katilimciya gore bir oyunda kural ve hedef, ama¢ verdigi i¢in oyuna

baglanmay1 saglar.
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“Belli kurallar: ve hedefleri olan oyunlart oynamayt severim. Ciinkii
kurallar pesinde kosmak beni oyuna daha ¢ok baglhyor. Hani bir amacim
oluyor en azindan, kuralsiz oldugunda hani beni yani bu amaclar: kendim

belirlemem gerekiyor ki bazen bu amaclart belirlemek cidden ¢ok zor

olabiliyor.” (G3)

Oyunla biitiinlesmeyi, baglanmak olarak ifade eden katilimci, ayn1 zamanda
oyundan gelen hedefleri\amaglar1 onaylamakta, oyunda kendi inisiyatifi
dogrultusunda karar vermek yerine, oyundan gelen zorunluklara goére oynamak
istemektedir. Ciinkli katilimer (G3)’de aynen katilimci1 (Gl) gibi seg¢mekte

zorlanmakta, Suits’in belirttigi gibi bir irade entropisi yasamaktadir.

Kurall1 ve hedefli oyunlar1 oncelikli olarak tercih eden bir bagka katilimci ise
(M6)’dir. Katilimei, kurallar1 ve amagclart kendisi belirlesin istemiyor. Ciinkii
katilimciya goére ¢ok yaratici degil, bu durumda se¢mekte zorlanmakta, diger
oyuncularin yasadigi irade entropisini yasamaktadir. Bu durumu katilimci, su sekilde

ifade ediyor:

“Ben daha c¢ok belli kural ve hedefleri olan oyunlart oynamayt
severim. CUnkU atiyorum, ¢evrimici olunca, kuralsiz ve hedefsiz oldugunda,
yani bir siire eglenebiliyorsun. Insan bence, mesela dedigim gibi ben ¢ok
yaratict degilim. Oyun oynarken kuralsiz ve hedefsiz oynadiginda yani bir
hedef olmadiginda bir siire sonra sikiliyorsun ve biiyiik bir ihtimalle

oyundan ¢ikacaksin.” (M6)

Katilimei, hedefsiz bir oyunda, bir zaman sonra eglenmek yerine sikildigini
ifade etmektedir. Katilimciya gore oyundan gelen kural ve hedef, oyuncunun
sikilmasini engellemekte, oyunu stirdirmesini saglamaktadir. Benzer bir yaklagimi ise
katilimc1 (H7) dile getirmektedir. Katilimeiya gére oyunun belli bir kurali ve hedefi

varsa oyundan sikilmiyor ve oynamaya devam ediyorsun:

“Belli kural ve hedefi olan oyunlar: seviyorum ¢tinkt bir hedefim varsa
hi¢ sikilmadan devam edersin. Hedefi olmayanlar, bir stire sonra sarmuyor. 1-

2 saat oynanir onla daha fazla insanin oynayasi gelmez.” (H7)
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Kuralli hedefli oyun, sikilmay1 engelledigi gibi ayn1 zamanda oyun oynamay1
siirdlirmeyi saglamaktadir. Ancak katilimeilar, oyunun sonsuza kadar siirmesini de
istemiyor. Oyunun bir sonu olsun istiyor. Hatta katilimc1 (G2), bir sonu olmayan

oyunlarin, bagimlilik yapabilecegini iddia ediyor:

“Kurali ve hedefi olmayan oyunun bir sonu olmaz. Bagimliliga kadar

gidebilir.” (G2)

Kurall1 ve hedefli oyunlarin, oyunu siirdiirmeyi sagladigini, basarma duygusu
verdigini sOyleyen bir baska katilimci ise (M5)’dir. Katilimei, bu durumu su sekilde

ifade ediyor:

“Bir sonun geldigi hissi, aslinda beni ¢ok fazla ilerletiyor. Mesela
kuralsiz oyunlarda ne kadar ileri giderseniz, o kadar ilerdesiniz, bir son yoxk...
Stirekli ayni seyi yapiyorsunuz. Bu da beni tekrara diistiriiyor ama oyunun
sonuna geldigini, oyunun bitigi hissi beni daha da ileri gotiruyor. Bir anlamda

bir seyi basarma duygusu da vermektedir.” (M5)

[lging yanitlardan biri ise katilime1 (G4)’ iin yanitidir. Katilimet, kuralsiz ve
hedefsiz oyunun bosluga diisiiren bir Ozgiirlik verdigini, oyunu siirdiirmeyi

engelledigini ifade etmektedir:

“Kuralsiz oyunlarda ilk basta c¢ok giizel gidiyor c¢iinkii her sey
yapabiliyorsun istedigin her sekilde davranabiliyorsun mesela ama sonrasinda
hi¢hir hedefin olmadiginda hani yapacak hi¢chbir seyinde kalmiyor bir bosluga
diisiiyorsun ve direk kesiyorsun. O oyun bitiyor senin goziinde... Oyle gok oyun
biraktim. Mesela Minecraft var. Onda da tabi belli bir amag var ama sana o
ozglirliigii sunuyor ve ¢ok uzun vadeye kaydiginda da artik bosluga
diistiyorsun, oyundan bikip usantyorsun. Tabi arkadagslarlia oynadiginda daha
farkl gelisiyor ama offline olarak oynama ¢ok sik birakiyorum mesela ama bir
yerden sonra o ozgiirliigii istediginde yine yukluyorsun bir iki glin oynuyorsun
yine siliyorsun tam hedefine ulasamiyorsun. Bir yerden sonra bikiyor insan.
Artik yapayim da kurtulayim diyorsun ama yapamiyorsun da uzun vadeli bir

oyun oldugu igin ...” (G4)
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Katilimcinin bosluga diisiirdiigiinii soyledigi 6zgurlik, oyundan gelen belirgin
bir hedefin olmadigi, oyuncu tarafindan hedefin belirlendigi, bu anlamda se¢me
gucinun ¢ok fazla maksimize edildigi, oyunun ontolojik yapisi geregi negatif 6zgurlik
hissini oyuncuya vermeye ¢alisan oyunlardir.>® Ancak Taylor (1995: 27)’un belirtigi
gibi se¢me giiciiniin maksimize edilmesi bash basina iyi degildir Ciinkii, oyunun
maksimize ettigi segme glicll, basta oyuncuyu 6zgiirlestirirken, oyundan gelen belirgin
bir hedef olmadiginda, oyuncuyu sikan, oyun oynamay1 siirdiirmeyi engelleyen,
bosluga diistiren bir 6zgiirliige doniismektedir. Bosluga diistirmeyen 6zgurlik ise belli
kurallar1 ve hedefleri olan oyunlardir. Bu oyunlar, ayn1 zamanda oyuncuda bir basarma
ve tatmin duygusu olusturmakta, oyuncularin, yetenegini gelistirmektedir. Katilimci

(G4) bu durumu su sekilde ifade etmektedir:

“Belli kurallar: olan mesela kural demesem bile hani bir amac olsa sunu
sunu yapman lazim 0 oyunda denildigi oyunlar daha ¢ok hosuma gidiyor hani
bu zorunlu kilinmasa bile onun oldugunu bilmek onu yaptiginda hani bana
tatmin duygusu veriyor yani bir mutluluk duygusu veriyor. Bunu basardim bak
diyorum sonra gidip bakiyorum baska insanlar basarmis mi? Basarmislarsa
nasil basarmiglar? Farkli bir yontem mi izlemisler hani kendime ozgii bir
yvoldan gitmek de aslinda beni daha mutlu ediyor. Bu durum farkl diisiinceli
bir insan oldugumu diistindiirdiigii icin genelde kuralli oyunlari daha ¢ok

seviyorum. Tamamen bagimsiz oyunlar bir yerden sonra sikiyor beni...” (G4)

Katilimeilar, kuralli ve hedefli oyunlar1 oncelikli tercih etseler bile belirgin
kurali ve hedefi olmayan oyunlar1 da oynamaktadirlar. Ornegin katilimci (HS),
eglenmek amaciyla belli kurali ve hedefi olmayan oyunlari oynadigini dile

getirmektedir:

“Oynarim evet, ama kurali olan oyunu tercih ederim ama eglence

amagli onu da oynarim.” (H8)

Katilimcmin eglenmek amaciyla kuralsiz ve hedefsiz oyunu tercih etmesi

ilging bir yanittir. Genel olarak bakildiginda oyun, eglenmek amaciyla oynanir. Ama

53 Minecraft oyunun da bir hedefi vardir; secilen moda gére oyuncular belli gereklilikleri yerine getirir. Ama bu
tip oyunlar, oyuncuya belirgin bir hedef vermez. Oyuncu genel hedefe bagli olarak, ona sunulan secenekler iginde
kendi hedefini olusturur.
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katilimcinin, kuralsiz ve hedefsiz oyunu daha eglenceli bulmasi “neden?” sorusunun
sorulmasini gerektirir. Bu durumda ilk akla gelen katilimcinin oyuncu tiirii olarak
siradan bir gamer olmamasi, usta oyuncu olmasi yiiziinden olabilir. Ciinkii Esporcu
olarak katilime1, glinde 7-8 saat belli kural ve hedefi olan oyunlar1 oynamaktadir. Ayni
zamanda bu tarz oyunlar, artik onun i¢in bir oyun olmaktan ziyade bir is haline
donmiistiir. Nasil ki giindelik yasamdan bunalip oyuna sigmiliyorsa, katilimer kendi
gercekliginden kacip bazen belli kurali ve hedefi olmayan oyunlari oynayarak

rahatlamaktadir.

Yanitlarin analiz edilmesinden sonra elde edilen veriler, bu calismanin
problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne
cikan kategori, “kural ve hedefli oyun oncelikli tercih”, tema ise “oyun diinyasiyla

biitiinlesmek” tir.

Tablo 4: Dijital Oyunda Kural ve Hedefin Yerine iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan Kod,
Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema

Amag vermek
Biitlinlestirmek

Sikilmay1 engellemek
Oyunu sirdiirmeyi saglamak
Oyuncuya bir son vermek
Yetenegini gelistirmek
Bagarma duygusu vermek
Diizensizligi engellemek
Bagimlilig1 engellemek

Kural ve Hedef Oyun Diinyasiyla
Oncelikli Tercih Biitiinlesmek

Tablo 4’deki verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, oyuncu, belli kurali ve hedefi olan oyunlar1 6ncelikli tercih
etmektedir. Clnku belli kurali ve hedefi olan oyunlar, oyuncuya bir amag, bir bagarma
duygusu verir, oyuncunun oyunla biitiinlesmesini saglar. Oyun diinyasiyla biitiinlesen
oyuncu, bosluga diisliren bir 6zgiirliikten ziyade, bosluga diismeyen bir 6zgiirliikle

sikilmadan, oyununu stirdiiriir.
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5.1.3.5. Etkilesim Duizeyine Gore Ozgurlik Deneyimi

Dijital oyun etkilesimli bir metindir. Dijital oyunda etkilesimi olusturan, oyun
sistem unsurlart ile oyun dinamiginin anlamli bir oyun baglami iginde bir araya
gelebilmesidir. Anlamli oyun baglami i¢cinde oyuncu, oyunla etkilesime geger ve bu
etkilesim, ayni zamanda oyuncunun oyun esnasinda yasamis oldugu Ozgiirliigiin
temelidir. Ciinkii bir oyunda etkilesimi saglayan, dijital oyunun sunmus oldugu
oynama secenekleri iginde oyuncunun anlamli se¢imler yapip ilerlemesidir. Ancak
“etkilesimli bir metin olarak dijital oyunun sunmus oldugu oynama secenekleri,
oyuncunun 6zgiirlik deneyimini nasil etkilemektedir? Oyuncuya ne tiir bir 6zgiirliik
deneyimi yasatmaktadir?” sorusunu sormak gerekir. Bu temel arastirma sorusunun
yanitint bulmak i¢in oynama sec¢eneklerinin farkli dozlarda sunuldugu oyun tiirlerine
gitmek gerekir. Ancak cok farkli oyun tiirleri vardir. Bu etkiyi biitliin oyun tiirleri
lizerinden sinamak en azindan bu tez ac¢isindan miimkiin degildir. Bu anlamda biitiin
oyun tiirleri agisindan, oyun tiriiniin diinyasina gonderme yapan, bir Ust tur
sorgulamasi yapilabilir. Bu Ust tir, 6zgiirliigiin ontolojik mahiyeti agisindan belirleyici
olan agik diinya ve kapal1 diinya oyunlaridir. Acik diinya oyunlari, haritas1 genis, diiz
cizgisel olmayan, belirli kural ve hedefi olabildigi gibi belirli kural ve hedefi olmayan
oyunlar1 da kapsayan ama her durumda, oyuncunun oyunun hedefleri disinda kendi
hedeflerini gergeklestirebildigi, oyuncuya inisiyatif veren, bu anlamda oyuncuya daha
fazla oynama secenegi sunan oyunlardir. Kapali diinya oyunlari ise belli kural ve
hedefi olan, lineer yani diiz ¢izgisel olan, oyuncunun oyunun gosterdigi temel hedefler
disinda kendi istedigi gorevleri yapamadigi, haritas1 daha dar, oynama se¢enegi daha

az olan oyunlardir.

Etkilesimli bir metin olarak dijital oyunlarin sunmus oldugu sec¢eneklerin
Ozgiirlik deneyimine etkisini arastirmak i¢in katilimcilara, “hangi diinya yapisina
sahip (acik ya da kapali) oyunlar oynamay1 tercih edersiniz?” sorusu sorulmustur.
Katilimcilar tarafindan verilen yanitlar, “diinya yapisina gore oyun se¢imi” yapisal
koduyla analiz edilmistir. Verilen yanitlar “agik diinya tercih ediliyor” ve “kapali

diinya tercih ediliyor” seklinde kodlanmistir.
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Yapilan analiz sonucu, oyuncularin biiyilk c¢ogunlugunun ‘“agik diinya
oyunlarini” tercih ettigi goriilmiistiir. Oyuncular, agik diinya oyunlarini, ana gorevler
disinda ara gorevler alabildikleri, hizin1 ayarlayabildikleri, hikayeye istedikleri yerden
baslayabildikleri, serbest kararlar verdikleri ve daha 6zgiir olduklarin1 disiindiikleri
icin tercih etmektedirler. Bu sorusturmada az sayidaki katilimeci ise oyunla
biitiinlestigi, kolay odaklandigi, ¢izgisel oldugu ve az vakit aldig1 i¢in “kapali diinya

oyunlari’n1 tercih ettigini beyan etmislerdir.

Acik diinya oyununu tercih eden katilimcilarin yanitlara bakildiginda ise
“dzgiirliik” koduyla etiketlenen yanitlar olduk¢a énemlidir. Ornegin Katilimer (G2)

acik diinya oyunlarini, hikdyeye istedigi yerden basladig: igin daha 6zgir bulmaktadir:

“A¢ik diinya oyunlari oynamayt tercih ederim. Bana belirli bir
Ozgurlik sunar. Kurallar simirlar ¢er¢evesinde tabi. Sevdigim oyunlar yine
hikayeli oyunlardir ama hikayeye istedigin yerden baslayabilirsin. Benim igin

bu tarz oyunlarin zevki bambagska olur.” (G2)

Katilimcinin soziinii ettigi 6zgiirliilk, oyun oynama edimi esnasinda yasanan,
etkilesimli bir metin olarak oyunla kurulan bagdan ileri gelen bir 6zgiirliiktiir. Agik
diinya oyunu, katilimciya hikayeye istedigi yerden baslama segenegi sunmakta, soz
konusu oynama durumu ise katilimci, bir ozgiirliikk olarak gormektedir. Ancak
katilimei, agik diinyanin bu 6zelligini, 6zgir bulmakla birlikte, agik diinyanin sinirsiz
bir Ozglirliik sunmasindan yana degildir. Oyunda belli kurallarin ve smirlarin

olmasindan yanadir.

Acik diinyay1r Ozgilir bulan bir baska oyuncu ise katilimer (G4)’diir.
Katilimcinin, agik diinya oyunlarini daha 6zgir bulmasinin sebebi, oyunun etkilesimli
bir metin olarak ¢ok fazla oynama segenegi sunmasi, oyunun belirledigi ana gorev

disinda farkl gorevlere istegi dogrultusunda gidebilmesidir:

“Ac¢ik diinyayr daha ¢ok seviyorum ciinkii ac¢ik diinya ana gorev disinda
ara gorevlerde veriyor yani gidip bu mobil oyunlarda ¢ok olmasa bile gidip
mesela bir karakterle konustugunda onun hikayesi Uzerinden farkl: bir gorev
alabiliyorsun yani biraz daha sana ozgiirliik katiyor aslhinda ¢iinkii farkh

insanlara istersen gidebiliyorsun istersen gitmiyorsun. Bir istersen 1 saatte de
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bitirebiliyorsun istersen 40 saate de uzatabiliyorsun ve hani bu bos bos
dolanmak da olmuyor yaptigin her seyden gittigin her goérevden bir sey
kazaniyorsun ona gore daha farkl ilerleyebiliyorsun. Hani agik bir diinyada
birisine gidip bir seyler, bir gorev tamamladiginda ana gorev disinda 0 zaman
ana goreve daha gucli gidip daha az ugrasiyorsun. A¢ik dinyada gittigin yan
gorevler konu olarak farkli olsa da ana gorevi agmak igin bir kolaylastirict

veriyor malzeme filan...” (G4)

Katilime1 igin agik diinyayi daha 6zgir yapan diger bir 6zellik ise oyunun hizini
belirleyebilmesidir. Bu anlamda katilimciya gore agik diinya oyununda gittigin
gorevlere bagli olarak oyununu ister 1 saatte ister 4 saate bitirebilirsin. Oyunun hizini
belirlemek ve farkli gorevlere gitmek oyuncunun tercihine birakilmistir. Bu durumda
acik diinya, oyuncuya negatif 6zgiirliigi deneyimleyecek farkli oynama secenekleri
sunmakta ve bu secenekler icinde oyuncu serbest kararlar alabilmektedir. Ancak
burada sunulan farkli gérevlere gitme secenegi, oyuncunun kendi tercihine birakilsa
bile yine de sdz konusu gorevler, ana géreve hizmet eden oyun durumlari icermektedir.
Bu anlamda katilimc1 (G4)’lin gittigi yan gorevler, bir yandan oyuncunun negatif
Ozgiirligii deneyimlemesini saglayacak olan ontolojik zemini yaratirken, diger yandan
oyundan gelen zorunlulugu igeren bir ontolojiye gondermede bulunmakta, gittigi yan
gorevler oyunun genel amacina hizmet eden, ana gorevi basarmasi agisindan oyuncuyu
giiclendiren bir oyun durumu saglayarak oyuncunun pozitif O6zglrligi
deneyimlemesini de saglamaktadir. Dolayisiyla oyuncunun tercih ettigi diinya
oyunlari, ger¢ek hayat gibidir. Nasil ki ger¢ek hayatta insanlar, baz1 temel gorevleri
olsa bile bu gorevleri yerine getirirken gezmekte, farkli insanlarla tanigmakta, farkl
hikayeler i¢ine girmekte, acik diinyada aynen gercek hayattaki gibi imkanlar sunar.
Kapal1 diinya, tam bir oyunken, agik diinya, gercek yasamin etkilesim ilkesinden yola
c¢ikar, bir yandan oyuncuya oyundan gelen zorunluklara gore se¢im yaptirirken diger
yandan oyuncunun ona sunulan secenekler icinde serbest kararlar vermesini saglar.
Boylece acik diinya “oyun, yasama benzerdir” ilkesinden hareket ederek, aslinda

yasamu taklit eder. Ornegin katilime1 (H7) bu durumu su sekilde ifade etmektedir:
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“Ac¢tkda istedigin yerlere gezme ve gorme imkanin var. Kapalida olan
da bir seydeymigssin gibi oluyor. Insanda bir baski varmis gibi hissettiriyor.”

(H7)

Dolayisiyla yagsamin olagan akisi iginde insan, sadece belli zorunluklari
gbzeten, o zorunluklara gore isteyen eylemlerde bulunmaz. Aksi takdirde insan
katilime1 (H7)’nin kapali diinya oyunlarinda yasadigi gibi bir baski hisseder. Ama
boyle soylendiginde, oyuncunun kuralsiz ve hedefsiz oyun istedigi anlamina da
gelmez. Hatta katilimci icin kuralsiz ve hedefsiz oyunda oynamak, hile yapmak
gibidir. Katilicimlar, basta belirtildigi gibi kural ve hedefli oyunlar tercih etmekte,
bdylece oyunla biitiinlestigini diisiinmektedir. Ancak, kural ve hedefin ¢ok kati
olmasi, oyunun tek bir ¢izgi tlizerinden yiirlimesi, oyuncuyu sikmakta, kendini baski
altinda hissetmektedir. Bu ytlizden katilimcilar, hem oyundan gelen zorunluklara gore
secimler yaptigi hem de farkli oynama segenekleri icinde istedigi oynama durumlarini

serbestce secebildigi acik diinyayi tercih etmektedir.

Kapali diinya oyunlarini tercih eden goriislere bakildiginda ise katilimei
(G1)’in yanit1 olduk¢a Onemlidir. Katilimci, agik diinyada inisiyatif almayi
sevmedigini, agik diinya c¢ok fazla secenek sundugu icin odaklanmakta giicliik

c¢ektigini ve yoruldugunu sdylemektedir. Katilimci, bu durumu su sekilde dile getirir:

“A¢tk dunya oyunlarini gok sevmem. CUnki ag¢ik diinya oyunlart ¢ogu
zaman benim icin yorucudur. Misal, bir yerden bir yere gitmek i¢in bir oyunun
icinde ilerlemek igin ¢ok vakit harciyorsun. Oysaki kapali dinya oyunlar: film
izlemek gibi. Filmde de yapilmis bir sey izliyorsun. Kendini oyuna dahil
etmeden oynuyorsun ama ag¢ik diinyada nerdeyse kendini odaklaman
gerekiyor. Ben kapalyt daha ¢ok seviyorum. Ciinkii ¢izgisel, yani film gibi
oyun akip gidiyor. Ben sadece karakteri ilerletmek istiyorum neyin ne zaman
vapacagimin tercihi ben de olmasin ya insa gibi bir oyunu takip etmek daha
¢ok hosuma gidiyor. Kapali diinya oyunlarda oyunun bir par¢asi oldugumu
hissederim. Sey gibi film izlemek gibi kendimi kaybedebiliyorum bu tur
oyunlarda. Agik dinya oyunlarinda dikkat dagitan bir surii ekran var. Agik



162

diinya oyununda oyunun bir parc¢ast degil, bir ayagim gercgekte hissediyorum.”
(G1)

Katilimet, agik diinyanin sunmus oldugu ¢ok secenekli oynama yapisini, kendi
gercekligiyle ilgili tercihler yaptig: icin sevmemektedir. Cunki bu durum, katilimeiya
gore bir ayagi hep gercekteymis hissini vermekte, oyun diinyasiyla biitlinlesmesini
engellemektedir. Ayrica agik diilnyanin sunmus oldugu ¢ok secenekli diinya, oyuncuya
her seferinde kendi kararlarin1 verme olanagi tanidigi i¢in oyuncuyu yormakta,
oyuncuyu her defasinda se¢gmeye zorlamakta, irade entropisi yasatmaktadir.
Dolayisiyla (G1), ¢ok fazla se¢enck iginde se¢imler yapmayi, Ozgiirlilkten ziyade

zorunluluk olarak gérmekte, bu duruma olumsuz bir anlam ylklemektedir.

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu ¢aligmanin
problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne
cikan kategori, “acik dlnya tercih ediliyor”. Tema ise “negatif 6zgiirliigii gogaltmak”

tir.

Tablo 5: Oyun Diinyas1 ve Ozgiirlilk Deneyimine Iliskin iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan

Kod, Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema
Anagorev disinda ara
gorevler almak
Ozgurlik ) A
Hizim ayarlamak Acik Dunya Negatif Ozgiirligi
Tercih Ediliyor Cogaltmak

Hikayeye istedigin
yerden baslamak
Serbest kararlar vermek
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Tablo 5’de wverilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, katilimcilar agik diinya oyunlarini, ana gorev disinda ara gorevler
aldiklari, hizim1 ayarladiklari, hikayeye istedikleri yerden baslayip istedikleri gibi
gezdikleri, serbest karalar alabildikleri ve etkilesim i¢inde olduklart i¢in daha 6zglr
bulmakta, bu ylzden agik diinya oyunlarini1 sevmektedirler. Bu anlamda katilimeilarin,
acik diinya tercihi iizerinden tanimladiklar1 6zgiirliik, negatif 6zgiirliiktiir. Ancak her
ne kadar oyuncular, agik diinyada oyunun ona sundugu segenekler icinde caninin

istedigi gibi sectigini dile getirseler de alt metinlerde, oyuncunun oyunda aylakga bir
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gezme hali i¢inde olmadigi, esasinda yan gorevlerin de oyunun ana gorevine hizmet
ettigi igin istendigi gorilmektedir. Ayrica katilimcilar, agik diinya oyunlari tercihinde,
oncelikli olarak belli kurali ve hedefi olan oyunlar1 tercih etmekte, belli kurali ve
hedefi olmayan oyunlar1, oyunla biitiinlesmeyi engelledigi i¢in tercih etmemektedirler.
Bu durum katilimcilarin, her seyin oyuncu tarafindan belirlenmedigi oynama
durumlarimi tercih ettigini gostermektedir. Hatta bazen katilimci (G1) Orneginde
oldugu gibi asir1 segenek karsisinda se¢mekte zorlanmakta, bu durum oyuncu
acisindan yorucu bile olmaktadir. Dolayisiyla oyuncu, kural, hedef ve oyunun sunmus
oldugu secgenekler arasinda serbest secimler yapma agisindan bir denge olsun

istemekte, o dogrultuda se¢imler yapabilecegi oyunlari tercih etmektedir.

5.1.3.6. Oyunla Biitiinlestiren Unsur: Karakter

Oyuncunun oynama esnasinda yasamis oldugu negatif ve pozitif 6zgiirliik
boyutunu daha iyi anlayabilmek i¢in oyuncunun negatif 6zgiirliigii ¢cogaltict oyun
durumlan ile pozitif 6zgiirliigli ortaya c¢ikaracak oyun durumlarimi karsilastirmak
gerekir. Ornegin katilimeilar, bir yandan ¢ok fazla oynama secenegi sunan acik diinya
oyunlarmi tercih ederken, diger yandan oyundan gelen zorunluklar olan, kural ve
hedeften vazge¢cmemekte, her ikisinin oldugu oynama durumlarmi tercih
etmektedirler. Ancak oyuncularin, oyun oynama esnasinda yasamis oldugu negatif ve
pozitif Ozgiirlik deneyimini ortaya koymak i¢in katilimcilarin oyundan gelen
zorunluklara iliskin tavirlarini daha iyi anlamak lazim. Cunki bir oyunda karakter ve
oOzellikleri oyun tarafindan tasarlanirken; avatar, sonradan oyuncunun tercihlerine gore
sekillendirilen bir unsurdur. Oyuncunun, oynama esnasinda hangi unsuru, neden tercih
ettigini bilmek, oyuncunun, oynama esnasinda yasamis oldugu 6zgiirliik deneyimini
anlamak agisindan 6nemlidir. Bu anlamda galigsmanin alt sorusu “oyuncunun oyundan
gelen zorunluklara gore yaptig1 secimler ve bu secimlere yiikledigi anlamlar nelerdir?”
sorusudur. Bu alt soruya bagli olarak katilimcilara sorulan soru ise “oyunu avatarla mi

yoksa karakterle mi oynamayi tercih ediyorsunuz?” dur.

“Oyun oynamada avatar ve karakterin yeri” yapisal kodu ile analiz edilen

yanitlara gelindiginde ise katilimcilarin ¢gogu, oyunla biitiinlestirdigi, oyuncuya katki
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sundugu, se¢cim yapmak zorunda kalmadig igin “karakteri” tercih ettigini soylemistir.
Katilimcilarin bu yanitlari “karakterle oynamayi tercih ediyor” seklinde kodlanmustir.
Cok az sayida katilimci ise 6zgiinliik ve oyunda belirleyici olmak i¢in avatari tercih
ettigini dile getirmistir. Avatar1 tercih eden oyuncularin yanitlar1 ise “avatari tercih

ediyor” seklinde kodlanmustir.

Oncelikle “karakteri” tercih eden yanitlar analiz edildiginde, en garpici yanitlardan biri
katilime1 (G1)’in yanit1 oldugu goriiliir. Katilimei, oyunla biitiinlestirdigi i¢in karakteri tercih

etmektedir:

“Karakterle oynamayr daha ¢ok seviyorum. Ciinkii avatarla
oynarsam karakterden ziyade benle ilgili bir secim yapmak zorunda oluyorum.
Bu beni yoruyor. Oyunla biitiinlesemiyorum. Ayrica karakterlerde benim
bilmedigim seyler olabilir. Karakterlerde benim bilmedigim seyler, hikdyeye
¢ok onemli katkilar sunabiliyor. Batman oyunlarindaki ilk magaray
buldugumuz zaman, Batman orada magaramin oldugunu biliyor ama biz
bilmiyoruz. Ve kendi magarasim yaptiginda karakteri tamimak i¢in adam
bagimsiz yerde ek bir iist kurmus, kisaca karakteri tanmimak igin ne kadar
hazirlikl oldugunu anlamak igin ¢ok biiyiik bir hikdye araci bu, o noktadan
sonra hikdaye patliyor, ¢ok iyi yerlere gidiyor. Eger ben onu bilseydim,

avatarim olsayd o etkiyi yaratamazd:.” (G1)

Katilimeciya gore avatarla oynamak, aslinda kisinin kendisiyle oynamaktir.
Avatar, kisinin kendisini i¢ine katarak se¢imler yapmasini saglar. Bu anlamda avatar
bir oyunda, negatif 6zgiirliigii cogaltict bir unsurdur. Ancak katilimei, avatarla yapmig
oldugu sec¢imi, oyunda kendine yonelik bir segmeyi igerdigi igin yorucu bulmakta, bu
durum oyuncuda irade entropisi yaratarak, oyuncunun se¢cememesini ve oyundan
uzaklagmasini saglamaktadir. Bu anlamda katilimci1 (G1), ¢ok fazla secenek iginde

kalip yorulmamak ve irade entropisi yasamamak i¢in karakterle oynamaktadir.

Karakterle oynamay1 tercih eden bir baska katilimci ise (G2)’dir. Katilime1
karakteri, oyunla biitiinlestirdigi i¢in tercih etmektedir. Katilimci, s6z konusu

biitiinlesmeyi, su sekilde ifade etmektedir:
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“Karakterle oynamay tercih ederim. Hikdyeli oyunlarda, eger oyun
guzelse seni karaktere yedirebiliyor. Gayet iyi bir sekilde anlatim yaptiginda

tadina doyum olmuyor.” (G2)

Karakterle oynamay1 tercih eden bir bagka katilimer ise (M5)’ dir. Katilimei

karakteri, ortama uyum sagladigi, oyunla biitiinlestirdigi i¢in tercih etmektedir:

“Karakter daha iyi oluyor. Ya sey gibi oluyor bu ben filmlerde Tiirkge
seslendirmeyi hi¢ sevmiyorum zaten yapan editor diyor ki bu ses miukemmel
diyor ama avatarda ayni Tiirkce seslendirme gibi uyumu bozuyor. Cok ciddi
bir filmde tuhaf bir ses kullaniyorlar aynisi avatarda da gecerli kendi yaptigim
avatar oyuna uyum saglayamayabiliyor. Karakter ortama uyum saglamami

saglar.” (M5)

Katilimciya gore avatar, oyuncunun kisiligini yansittig1 i¢in oyun ile uyum
saglamay1 zorlagtirmaktadir. Bu anlamda avatarla oynamak, oyuncuya dublajli film
izlemek gibi yabancilastirici bir etki yaratmakta, oyuncunun oyunla biitlinlesmesini

engellemektedir.

Oyuncularin karakteri tercih etmesinin baska bir nedeni ise karakterin

oyuncuya katki saglamasidir. Bu durumu katilime1 (G1) su sekilde ifade ediyor:

“Bir derinligi yok. Oynayan kisi kadar derin. Oyuncuya bir sey

katmuyor. Karakter hani insana bir sey katabilir. Avatar katmaz.” (G1)

Katilimciya gore avatarin bir derinligi yoktur; oyuncunun derinligi kadardir.
Karakter ise daha derindir, oyuncuya bir seyler katabilir. Bu dogrultuda yanit veren bir
baska katilimer ise (G4)’diir. Katilimciya gore karakter, oyuncuya farkli bakis agilari

sunar. Katilimcinin yanit1 su sekildedir:

“Bazen oyun verdigi karakter daha iyi oluyor ¢Unki farkl: bir bakis agist
edinmig oluyorsun o karakterin bakis a¢isini anlamaya baglyorsun biraz da
hani tamam ¢ok sey olmayabilir ama empati kuruyorsun o karakterle gercek
olmasa bile gergek insanlara dayanarak yapilmis hepsi kafadan kurulmus
seyler degil giiniin sonunda o karakterle empati yapip onun mantigini

kavrayabiliyorsun.” (G4)



167

Avatarla oynamay tercih edenlerin nedenlerine gelindiginde ise bunlardan biri

ozgiinliiktiir. Ornegin katilime1 (H7), bu durumu su sekilde ifade etmektedir:

“Ben kendim yaptigimla ¢iinkii insan kendisi yaptiginda zaman daha
fazla begeniyor. Hazir bir sey almaktansa digerlerinden daha farklh bir
karakterle oynamak daha keyifli oluyor. Ben kendi yaptigim karakterle bir hata
vapsam tiziilmem ama diger tiirlii iiziiliiyorum. Ben kendi sectigimi daha ¢ok

seviyorum.” (H7)

Katilimcilarin avatari segmesinin bir diger nedeni ise oyuncunun, “belirleyici”

olmasidir. Katilime1 (G4) bu durumu su sekilde dile getirir:

“(.....) Ama kendi avatarini olusturdugunda farkli bir oynayis katryor
¢linkii o zaman senin belirleyecegin her sey o karakterin gidisatini ayarlyyor
hani dig goriiniig bile olsa mutluluk verebiliyor sana onun iizerine ugrasmak
bile ios bir sey olabiliyor ama ben genelde ¢ok ugrasmay: sevmedigimden belli

bir karakter tizerinden oynamak daha ¢ok hosuma gidiyor.” (G4)

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu ¢alismanin
problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne
cikan kategori, “karakteri tercih ediyor”, tema ise ‘“oyundan gelen zorunluklar

biitiinlestiriyor” dur.

Tablo 6: Oyun Oynamada Karakterin ve Avatarin Yerine Iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan

Kod, Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema
Biitiinlesmek
Oyuncuya katk1 Karakteri Tercih Oyundan Gelen
sunmak Edivor Zorunluklar Oyunla
Segim yapamamak y Biitiinlestirir
Yorulmamak

Tablo 6’ da verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, oyuncular, karakteri, oyuncuya katki sundugu, oyuncuyu gercekten
uzaklastirip, oyunla biitiinlestirdigi i¢in tercih etmektedir. Bu anlamda oyuncular

oyundan gelen zorunluluklara olumsuz bir gozle bakmamakta aksine oyunla
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biitiinlestirdigi i¢in onlara negatif 6zgurlikten farkli olarak pozitif 6zglrlik deneyimi

yasatmaktadir.

5.1.3.7. Oyundan Gelen Zorunluluklarin Oyunun Kontrolii Uzerindeki Etkisi

“Oyuncunun oyundan gelen zorunluklara gére yaptig1 secimler ve bu secimlere
yukledigim anlamlar nelerdir?”” sorusunu arastirmak i¢in oyuncunun, oyun tarafindan
yaratilan “karakter” ile oyuncunun tamamen kendi se¢imleri sonucunda olusturdugu
“avatar” tercihini sorduktan sonra, oyuncunun, oynama esnasinda yasamis oldugu
0zgurlik deneyiminin pozitif boyutunu daha fazla agiga ¢ikaracak derinlestirici bir
baska soru, ayni alt amac¢ dahilinde sorulmustur. Bu soru, “dijital oyun oynarken

kontroliin elinizde oldugunu diisiiniiyor musunuz?” sorusudur.

Bu sorulara verilen yanitlar, “oyundaki kontroliin 6zgiirliige etkisi” yapisal
kodu ile analiz edilmistir. Bu soruya 1 oyuncu hari¢ geri kalan oyuncular “oyunun
kontrolii tamamen elimizde degil” yanitin1 vermislerdir. Verilen yanitlar, “oyunu
tamamen kontrol edemiyorum” kodu ile “oyunu tamamen kontrol ediyorum” temel
kodlart altina konulmustur. Oyuncularin oyunu kontrol edemeyisinin nedenleri ve
kontrol edemedigi oynama durumlari, “oyunun ¢ok segenek sunmasi, oyunun hizi,
oyunun siiresi, mekanikleri, kendi hedeflerini olusturamamak™ seklinde alt kodlara

ayrilip analiz edilmigtir.

Katilimeilarin yanitlarina bakildiginda ise 6ne ¢ikan yanitlardan biri katilimet
(G2)’nin yanitidir. Katilimeti, bu soruya verdigi yanitta, oyun mekaniklerini kontrol

edemedigini ifade eder:

“Hayrr, simdi, kimi oyun sana ziplamayr yasaklar kimi oyun ¢ékmeyi
yasaklar boyle bir durumda ziplamiyorum ¢ékemiyorum o zaman ozgiirliik

bende degil! Cok net!” (G2)

Bir oyunda mekanikler, oyunun kural ve hedefleri dogrultusunda olusmus olan
oynama araglaridir. Oyuncu, mekanikler araciligiyla oyun oynar. Mekaniklerinin

cesitliligi ve uyumu, oyun dinamikleri ile etkilesim agisindan olduk¢a Gnemlidir.
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Ciinkii oyunun mekanikleri, oyuncunun sec¢imler yaptig1 oyun 6geleridir. Oyuncu,
oyunun mekanikleri i¢inde secimler yapar ve oyun mekanikleri, dogrudan oyuncunun
0zgurlik deneyimini etkiler. Bu anlamda katilimci (G2)’nin yanit1 Gzerinden bir tespit
yapilirsa, oyuncular mekanikler Gizerinden se¢im yaparken sadece negatif bir 6zgurlik
yasamaz, oyundan gelen zorunluklara gore de segimler yapar. S6z konusu segimler

sonucunda oyuncunun yasadig1 6zgiirliikk deneyimi ise pozitif 6zgiirliiktiir.

Oyunda kontroliin tamamen elinde olmadigini diisiinen bir baska katilimet,
(G4)’diir. Katilimcr yanitinda, oyundan gelen hedefin belirleyiciligini vurgulamakta,

tercihlerini en nihayetinde oyundan gelen zorunluluklara gére yaptigini soylemektedir:

“Mesela ben o karakteri 6ldirmem gerekiyorsa hani ka¢iniimaz bir son
oluyor ve o ana hikayenin disina ¢ikamiyorsun veya basarimlar kazanmak igin
atiyorum, Terraria diye bir oyun var ilerlemek icin mesela atiyorum altin kilict
acmak icin birisini 6ldirmen gerekiyor. Onu éldurdikten sonra onu yapmaya
baslyorsun veya nasil desem hep katman katman ilerledigi i¢in oyun, bir sey

yvaptigimda hemen baska bir sey yapman gerekiyor. Siirekli oyle ilerliyor.
(G4)

Katilimcmin ifadesinden yola ¢ikildiginda ise bir oyunda secimler yaparken,
sadece oyuncunun ona sunulan secenekler i¢cinde yaptig1 serbest se¢cimler olmadigi
goralur. Oyuncu ayn1 zamanda pozitif 6zgiirliige géndermede bulunan, oyundan gelen

zorunluklara ve zorunluklarin bilincine gore de se¢imler yapmaktadir.

Katilimcer (G3) ise sorunun yanitinin basta goreceli bulmakla birlikte oyunlar
tizerine diisiinmeye basladik¢a, oyundan gelen zorunluluklar oldugunu ifade etmekte,
hatta kontrolin tamamen oyuncunun elinde olmasinin iyi bir sey olmadigim

diistinmektedir.

KATILIMCI (G3): “Bu yine goreceli bir kavram bazi oyunlarda bir seyi
kontrol edemiyor gibi hissediyorsun bazen ise istedigin seyi yapabilecekmissin

’

gibi geliyor.’

GORUSMECI: “Gibi mi geliyor kontrol edebiliyor musun?”’
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KATILIMCI (G3): “Iste bu cok goreli bir kavram. Elbette istedigimiz her seyi
vapmak giiniimiiz teknolojisinin verebilecegi bir sey degil. Ciinkii oyunun

motorlarimi kaldirabilecegi bir sinir var.”

GORUSMECI: “Bu acidan degil, su an igin hatta kendini en 6zglir hissettigin

1

actk diinya oyununu baz alarak diisiin...’

KATILIMCI (G3): “Kontroliin tamamen ellimde oldugunu diisiinmiiyorum
ayni zamanda kontrol tamamen elimde olsa hileden de bir farki kalmaz. Bu
sekilde tamamen kontrol elimde o/madigi zaman oyunun bize verdigi yetkileri
kullanarak oyundaki bulmacalar: olsun olaylar olsun ¢ozmem daha mantikl
ve eglenceli geliyor bana. O yiizden tamamen kontroliimiin altinda olmasinin
iyi bir sey oldugunu diistinmiiyorum. Oyunun illaki bir seyleri kisitlamasi

gerektigini diistintiyorum.”

Katilimel, kontroliin  tamamen oyuncuda oldugu bir oyunu hileye
benzetmektedir. Hile ile oynamak, oyun oynamak degildir. Dolayisiyla oyunu, oyun
yapan Ozellik, oyunun belli zorunluluklarinin olmasidir. Katilimciya gore belli
zorunluklar1 olan oyunlar, oyuncuya katki sunmakta, oyuncunun kendi oynayis

seceneklerini yaratmasini saglamaktadir:

“Buna ornek vermem gerekirse online oyunlarda, bazi oyun modlari,
tiirleri oluyor ve o modda bazi karakterleri kullanamiyorsun veya bazi
ozellikleri kullanmiyorsun ve oyun senin elindeki kontrold, senin elinden aliyor
ve sana farkli sekilde oynamani soyliiyor ve o sekilde oynamak zorunda
kalvyorsun. Bu oyundaki kontrolii kisitlayan bir sey ama bu kisitlama, sana
veni bir sey, yeni bir diigiinme tarzi sunuyor. Yeni bir sekilde oynama tarzi

olusturmak zorunda kalyyorsun. Bu da eglenceli geliyor.” (G3)

Ayrica bir oyundaki negatif ve pozitif 6zgiirliik boyutlarin1 ortaya koymak
acisindan katilimer (G3)’tin yukarida yer verilen ciimleleri olduk¢a Onemlidir.
Katilimci, yanitinda oyun modlarindan s6z etmektedir. Bir oyunda yer alan oyun
modlari, oyundaki oynama segeneklerinin c¢oklugunu artiran, negatif ozgiirliigi
cogaltan ontolojik unsurlardir. Oyun modu, oyuncunun kisisellestirilmis bir oynama

deneyimi yasamasini saglar. Ancak oyunun vermis oldugu ¢ok fazla oynama secenegi,
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negatif 6zgiirliigii gogaltsa bile, sectigin her oyun modunun, izin verdigi ve vermedigi
oyun araglari, oynama hizi, karakterler vd. gibi oyun 6geleri vardir. Oyuncu oyuna
baslamak icin kisisellestirmis oldugu bir oynama durumu secse dahi, bu durum kisinin
ayn1 zamanda negatif 6zgurlikten gelen her secimi, belli zorunluluklar1 getirmektedir.
Bu anlamda s6z konusu negatif 6zgiirliigli ¢ogaltici oynama modlari, kendi sectigin
bir oyun deneyimi yagamani saglamakla birlikte ayn1 zamanda 6rnegin sectigin oyun
modu, katilimcinin belirttigi gibi bazi karakterleri, kullanmana izin verirken bazi
karakterleri kullanmana izin vermez. Her durumda oyuncu, oyundan gelen bir
zorunlulukla karsilagir. Ancak katilime1 bu soruda, oyundan gelen zorunluluklar tespit
etmekle birlikte, zorunluklara karsi olumsuz bir duygu beslememektedir. S6z konusu
zorunluluklarin, yeteneklerini kesfetmesini ve gelistirdigini sdyleyerek olumlu bir
deneyim olarak gormektedir. Ayrica katilimecinin yasadigi deneyimi, ozgiirliik
uzerinden okursak, oyuncunun yeteneklerini gelistirmesini ve kesfetmesini saglayan
deneyim, pozitif Ozgiirlikten ileri gelen, zorunluklarin bilincine gore yapilan

secgimlerinin sonucu olan bir deneyimdir.

Kontroliin elinde olmadigini diisiinen bir baska katilimci ise (G1)’dir.
Katilimcinin yaniti ise diger yanitlari ile paraleldir. Katilimei, oyunda kontroliin
tamamen elinde oldugunu diisiinmiiyor ve oyunu dogrudan kontrol edemeyisini,

oyunun ¢ok secenekli yapisiyla iliskilendiriyor:

“Hayir diigtinmiiyorum, kontrol tamamen elimde degil misal, ¢ok
secenek oldugunda segim yapamiyorum ya da istedigim zaman bir oyundan
ctkamiyorum ya da giremiyorum. Ozellikle hikayeli oyunlar. Bir oyun ortalama
15-20 saat siirtiyor. Cok istiyorum oyunu oynamayi, hani hikayesi beni ¢ok
cezbediyor ama o kadar ¢ok hikdyede secenek var ki otursam basina 2 saat
kalkmadan hi¢bir yere varamam hani benim buna vakit yatirmam lazim,
istiyorum ama oyunun siiresi, hizin: ben kontrol edemedigim igin, ¢tinki benim
oyunu oynayacagim stire belli o siirede bir yere varamam. Girdigimde de
istedigin zaman oyundan ¢tkamiyorsun. Hadi su sekans bitsin hadi bu da bitsin
derken oyundan ¢ikmiyorsun. Oyuna girmek, ¢ikmak bile senin elinde degil.

Bu oyuncuya bagh degil aslinda, oyunun ruhunda bu zorunluluk var.” (G1)
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Katilimciya gore oyunun gok secenekli yapisi, Suits’in kavramiyla sylenirse,
irade entropisine yol agmakta ve oyuncunun secememesini saglamaktadir. Ayni
zamanda bu durum, yani secememek, oyuncunun oyunun hizini belirlemesini
engellemektedir. Ancak katilimci (G1)’e gore bu durumun nedeni, oyuncuyla ilgili

degil, oyunun ruhundan gelen zorunluluklarla ilgilidir.

Goriildigi tlizere oyuncularin bu soruya verdigi “oyuncu oyunu tamamen
kontrol edemiyor” yanit1 ile nedenlerini, “agik diinya mi1 yoksa kapal1 diinya oyunlarini
mu1 tercih edersiniz?” sorusuna verdikleri yanitlarla diisiiniildiiglinde ortaya bir ¢eligki
cikmakta, agik diinyayi tercih etme nedenleri adeta bu soruda degillenmektedir.
Aslinda burada bir ¢eliskiymis gibi goriinen seyin sebebi, sorulan sorularin bir
kisminin oyuncunun oyuna baslamadan dnce oyundan bekledigi biligsel etkilesim
durumuyken, bazilarinin oyun oynama esansinda yasamis oldugu agik etkilesim
Uzerine diistindiiren sorular olmasidir. Oyuncu, oyuna 6zgiirligii maksimize eden ¢ok
secenekli yapiya entelektuel yapisi, kanaatleri ve inanglari dolayisiyla olumlu anlamlar
yiikleyerek baslamakta ve bu dogrultuda serbest secimler yaparken, oyun oynama
esnasinda ise yasadigr acik etkilesim, tam olarak negatif Ozgiirliigli maksimize
etmemekte, oyuncu oyundan gelen zorunluklara gore se¢imler yapmaktadir. Ayrica
oyuncu oyundan gelen zorunluluklar1 sevmekte, olumlu karsilamakta, bu tiirlii
secimlerine Ozgiirliik demese de oyuncuya katki sunan olumlu etkilesimler olarak
diistinmektedirler. Bu anlamda bir biitiin olarak goriismelerden ¢ikarilacak bir sonug
ise oyuncular, oyun oynarken oyunun onlara smirsiz bir serbestlik vermesini
istemiyorlar; oyundan gelen zorunluklar, kisitlamalar olsun istiyorlar. Ornegin
oyuncu, acik diinyay1 ¢ok secenekli yapisindan dolayi tercih ediyor ama diger yandan
acik dunya oyunun belirli kural ve hedefi olsun istiyorlar. Cunki oyuncu agisinda belli
kural ve hedef oyunla biitiinlesmeyi saglamaktadir. Ancak katilimci, oyunun belli
kural ve hedefi olmasini istemekle birlikte bir oyunun yan gorevler de vermesini
istemektedir. Dolayisiyla oyuncu, bir yandan oyundan gelen zorunluklara gore

secimler yaparken diger yandan serbest se¢cimler de yapmak istemektedir.

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu caligmanin

problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema icine yerlestirildiginde, 6ne
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¢ikan kategori, “oyuncu, oyunu tamamen kontrol edemiyor”, tema ise “oyundan gelen

zorunluklar var” seklindendir.

Tablo 7. Oyundaki Kontrol ve Ozgiirliige iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan Kod,

Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Tema
Cok secenek
oldugunda se¢im
yapamiyor
Oyunun hizin1 kontrol
edemiyor
Oyunun siresini
kontrol edemiyor Oyuncu Oyunu
Oyunun mekaniklerini Tamamen Kontrol
kontrol edemiyor Edemiyor
Kendi hedefi
dogrultusunda
oynayamiyor
Oyundan gelen
zorunluklar oyuncuyu
uretken kiliyor

Oyundan Gelen
Zorunluklar Var

Tablo 7’de verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda oyuncular, oyunun sunmus oldugu oynama segeneklerini istedigi
gibi secemiyor. Oyuncular, kimi secimlerini oyundan gelen zorunluklara gére yapiyor.
Ancak oyuncular acisindan bu zorunluklar olumsuz bir degerde degil, oyunu

oynayabilmesi i¢in gerekli olan, oyunla biitlinlestiren zorunluklardir.

5.1.3.8. Iki Ozgiirlik Arasinda Yapilan Secimler: Negatif ve Pozitif Ozgurliuk

Katilimcilara genel olarak, dijital oyun oynama amacinin ne oldugu ve dijital
oyunun ontolojik, tiirsel 6zellikleri hakkinda tercihleri, pozitif ve negatif 6zgiirliik
kavramlari {izerinden analiz edildikten sonra “dijital oyun oynayan bireyin oyun
esansinda yasamis oldugu 6zgurlik, ne tirden bir 6zgiirliktiir?” alt arastirma sorusuna
bagli olarak katilimcilara “dijital oyunda 6zgurliik nedir?”” sorusu sorulmustur. “Dijital
oyunda 6zgiirliigiin neligi” yapisal koduyla analiz edilen yanitlar, “gercek diinyada

yapamadiklarin1 yapmak”, “oynayis secenekleri icinde serbest secimler yapmak™ ve
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“oyundan gelen zorunluluklara gore se¢imler yapmak” kodu altina konulup analiz

edilmistir.

Yanitlara bakildiginda ise 6ne ¢ikan yanit “gercek diinyada yapamadiklarini”
yapmak seklinde kodlanan yanittir. Burada ilging olan, katilimcinin 6nceki sorularda,
dogrudan 6zglrlikle iliskilendirmedigi bu yanit1 “dijital oyunda 6zgurlik nedir?” diye
soruldugunda 6zgurlukle iliskilendirerek yanitlamasidir. Bu dogrultuda olan ifadelere
bakildiginda 6rnegin katilimci (G2)’ ye gore dijital oyunda 6zgurlik, gercek diinyada

yapamadigi eylemleri oyun diinyasinda yapmasidir:

“Dijital oyunda ozgiirliik, bir 6rnek verebilirim. Hani oynadigim bir
oyunda ¢ayir ¢cimen ortalik, kisin ben evdeyim oturuyorum, ama oyunda ¢ayir
¢imen orada gezerim, dolasirim acgik diinya oyununda bu bana ozgiirliik

saglar. Cayir ¢cimeni hissederim, benim i¢in o6zgtirliik budur.” (G2)

Ayni dogrultuda yanit veren bir baska katilimci ise katilimci (M6)’dir.
Katilimez, dijital oyunda yasamis oldugu 6zgiirliigii su sekilde ifade etmektedir:

“Gergek hayatta yapilamayan bir¢ok seyin oyunlarda yapilmasidir
bence ozgiirliik...” (M6)

Dijital oyundaki Ozgiirliigli, ger¢ek diinyada yapamadiklarinin yapmak
seklinde tanimlayan bir bagka katilimci ise (H7) dir. Katilimciya gore dijital oyunda

Ozgurluk:

“Istedigini yapabilmek. Gercek hayatta yasalar var, kurallar var
orada yapamadiklarini oyunlarda yapmak. Ugmak olsun mesela zevkli

oluyor.” (H7)

Ancak dijital oyundaki 6zgiirliige yuklenen bu anlam, yani oyuncunun fiziksel
diinyada yapamadiklarin1 yapmasi, oyuncun oyunla biitiinlesmesi, oyun diinyasinda
oyuncunun kendini kaybetmesiyle miimkiindiir. Oyuncunun oyunla biitliinlesmesi ise
oyundan gelen bir takim ontolojik unsurlarla, kural, hedef ve oyun mekanikleriyle
mumkindlr. Oyuncunun s6z konusu sistemsel unsurlar tarafindan olusturulan bu
diinya i¢inde kalip biitiinlesmesi i¢in oyun boyunca ona sunulan oynayis secenekleri

araciligiyla secimler yapmasi gerekir. Her se¢me eylemi ise secebilme 6zgiirliigiiniin
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sart1 olmakta, insanin 6zgiirlesme istemi, bireyin se¢imleriyle mevcutlasan bir durum
arz etmektedir. Dolayisiyla oyuna sirayet eden Ozgiirlesme amaci, oyun iginde,
oyuncunun yapmis oldugu se¢imler ve bu se¢imlere yiiklemis oldugu anlamlarla
iliskilidir.

Bu tezin iddiasini arastirmak i¢in bakilmasi gereken nokta ise oyuncunun
oynama esnasinda yasamis oldugu se¢imlerden gelen deneyimi nasil algiladigidir.
Yani oyuncunun, oyundan gelen seceneklere Ozgiirlik adina nasil anlamlar
yiikledigidir. Bu anlamda 6ne ¢ikan kodlardan biri “oynayis segenekleri iginde serbest
secimler yapmak” tir. Bu kodun alt kodu ise “hikayeyi verdigin kararlar dogrultusunda
degistirebilmek™tir. Ornegin, katilime1 (G1)’e gére dijital oyunda 6zgiirliik, oyunun
“bizim hareketlerimizden ve kararlarimizdan etkilenmesidir”. Katilimci (G3)’e gore
ise ozgiirliik, hikdyenin oyuncunun verdigi kararlar dogrultusunda degistirilmesi ve

oyunun yoniiniin lineer bir ¢izgide olmamasidir:

“Benim i¢in ozgiirliik oyundaki hikdayeyi, yani ana hikdye ve yan
hikayeleri olsun kendi verdigin kararlar dogrultusunda degistirebilmek daha
ozguir oldugumu diistindiirtiiyor. Benim i¢in ¢ok onemli bir etken. A¢ik diinya
da geriye doniip baska seyler yapabilmek c¢izgiselligin biraz olsun disina
ctkabilmek ¢izginin diger dallarina gidebilmek mesela bence ozgiirliigii

gelistiren bir sey ozgiirliigii tamamlyor diyebilirim.” (G3)

Dolayisiyla oyuncularin bir kismi, oyun oynama edimi esnasinda yasamis
oldugu 6zgiirligi, ¢izgiselligin biraz olsun disina ¢ikabildigi durumlari daha 6zgr bir
edim olarak diisiinmekte, bu anlamda oyunun sunmus oldugu secenekler iginden
kismen de olsa bir engellemeye tabi olmadan secebilmesi lizerinden tanimlamakta ve
oyunda yasamis oldugu ozgiirliigli “negatif 6zglirliikk” {lizerinden anlamaktadirlar.
Ancak o6zellikle (G3)’iin yanitina bakildiginda, oyun negatif 6zgiirliigii tam olarak
vermemekte, katilimci, oyunun lineer olmayan yapisinin o6zgirligii kismen

gelistirdigini diistinmektedir.

Dijital oyunda yasamis oldugu 6zgiirliikk deneyimini, oyunun sunmus oldugu
secenekler lizerinden tanimlayan ama oyunun bu &zelligini negatif 6zgiirliik bakisi

Uzerinden degerlendirmeyen goriisler de vardir. Bu goriisler, oyun farkli oynama
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secenekleri sunsa dahi oyundaki zorunluluklari hesaba katarak, oyundaki 6zgiirligi
degerlendiren goriislerdir. Bu goriisler, “oyundan gelen zorunluklara gore secimler
yapmak” koduyla etiketlenmistir. Bu kodun alt kodlar1 ise “belirlenmis segenekler

icinden se¢mek™, “sectigin seyler ve sonuglari”, “segeneklerin ayni sonucu dogurmasi”

dir.

Bu kod altinda konulup yorumlanan en ilging yanitlardan biri katilime1 (G4)’iin
yanitidir. Katilimei, bir yandan dijital oyunda 6zgiirliigiin ne oldugunu tanimlarken
diger yandan aslinda dijital oyunda 6zgirltik olmadigini ifade etmektedir. Ktailimciya
gore dijital oyun, secenek sunsa bile oyuncu, ona sunulan segenekler arasindan segim

yapmak zorunda oldugunu, bu durumunda 6zgiirliik olmadigini dile getirmektedir:

“Bence dijital oyunda ozgiirliik aslinda yok. Belirli oyunlara bagl
olarak degisebiliyor ama sonugta belli bir diinyanin belli bir insan: oluyorsun
ve oradaki ozgiirliik en fazla ne olabilir. Farkli insanlar farkl sekillerde
ilerlerken senin daha farkl: sekillerde ilerleyebilmen veya mesela diyaloglarda
bi diyalog segerken senin farkli bir diyalogu gorebilmen c¢iinkii onun disinda
dedigim gibi belli kaliplar var ve diinyanmin en a¢ik oyunu olsun ama belirli
kaliplar iginde kuruldugu igin hep simirli bir ozgiirliik var tabi sinirsiz bir
Ozgurlik kimse sunamaz kotu bir seyde degil bu sadece sec¢tigin seyler ve onun

sonuglart 6zgiirliik.” (G4)

Katilimcmin yukaridaki ifadesi, dijital oyunda yasamis oldugu ozgiirlik
konusunda celiskiler icerse bile dijital oyundaki ozgirlige iliskin kendi
deneyimlerinden yola ¢ikarak bazi noktalara 1s1k tutmaktadir. (G4), oncelikle dijital
oyunda Ozgiirlik yok derken smirsiz bir oOzgiirligiin olmadigini, smrsiz bir
Ozgirliigiin de olamayacagini dile getirmekte, oyun evreninin bir zorunlulukla
cevrildigini sdylemektedir. Boylece katilimet, dijital oyundaki 6zgiirliik taniminda,
hem dijital oyunun tasarimindan gelen bir zorunluluga isaret etmekte hem de
etkilesimli bir metin olarak dijital oyunun oyuncuya belirli secenekler sundugu ve o
secenekler icinde oyuncunun segimler yapmasi olarak dijital oyundaki 6zgiirligi,
“sectigin seyler ve onun sonuclar1” seklinde tanimlamaktadir. Dolayisiyla katilimet,

en acgik dinya oyununda bile bir zorunluluk oldugunu, bunun da koétl bir sey
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olmadigin1 diigiinmektedir. Katilimei, en nihayetinde dijital oyundaki 6zgiirliigiin,
oyunun sundugu secenekler i¢cinde se¢gmek ve secimden gelen sonucglar olarak
gormekte, oyundaki zorunluluklar1 vurgulayarak, oyun secenek sunsa bile her secimin
oyun icin bir sonu¢ dogurdugunu, oyundan gelen Ozgiirligiin se¢imden ibaret
olmadigini, her se¢imin oyundan gelen zorunluluklari da beraberinde getirdigini,
secerken sadece serbest secimler yapamadigini, oyundan gelen zorunluluklara gore de
secimler yaptigin1 vurgulamaktadir. Dolayisiyla katilimci (G4) dijital oyundaki
ozgirliigi, oyunun ¢ok secenek sunmasi ve segenekler icinde serbest kararlar alinmasi
seklinde tanimlamaktan ziyade, sinirli bir alan i¢inde oyunda sunulan segenekler

arasindan se¢im yapmak ve sonuglari olarak gérmektedir.

Katilime1 (M5) ise oyundaki 6zgiirliigiin oyunun segenek sunmasindan ziyade

seceneklerin ayn1 yola ¢ikmamasi olarak gormektedir:

“Dijital oyunda ozgiirliik olarak gseyi diistintiriim bunu bir yolu
oyunlarla birkag¢ yolu oyunlardan farkl sekilde degerlendirecem. Mesela bir
hikdyeli oyunda oyun oynarken benim ozgiirliik hissettigim su olur acaba
hikdye nereye gidecek? Oradan bir siirii sey diisiiniiriim oradan bir yol ¢ikar
bu ashinda benim icin bir ézgiirliiktiir. Ozgiin bir Hikdye yapmak bile benim
icin bir Ozgurluktur. Ciinkii orda oyunda bir yolun olmasindan daha da
onemlisi benim zihnimde farkii yollar olusmasidir. Oyununun secenek sunmasi
ozgtirliik mii derken oyunun hani anlamda segenek sunacagi énemli. Mesela
RPG oyunlart bunlarda diyor ki sunu tercih edebilirsin veya bunu tercih
edebilirsin diyor ama ben bunu ozgiirliik olarak diistinmiiyorum yaptigi iste
farlilik hissettirmek olarak goriiyorum 6zgiirliigii mesela hikayelide ¢ok klise
bir hikaye oldu mu ben buna 6zgur bir oyun diyemem. Mesela RPG oyunu
oluyor bir siirii secenek sunuyor amam hepsi ayni yola ¢ikiyor ve ayni yola

¢tkacagin biliyorsun hi¢bir 6nemi kalmiyor.” (M5)

Katilimei, oyunun ¢ok segenek sunmasini en nihayetinde ayni yola ¢ikacagi
icin bir Ozgiirliik olarak gdérmiiyor. O’nun icin &zgiirliikk, hikayenin 6zgiinliigi,
Ongoriilemezligi ve ona sunulan segeneklerden ote kendisinin zihninde farkli

secenekler yaratabilmesidir. Katilimet, dijital oyunun ¢ok segenek sunmasini 6zgurliik
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olarak degerlendirmeyen bakist ile akla Taylor’un negatif 6zgiirliige 6zgu olan, segme
hakkinin kendisine deger verme egilimi olarak tanimladigi, se¢cimin hemen dncesinde
halihazirda var olan, hangi olgularin kayda deger, hangilerinin daha az deger tasidigini
onemsemeyen bakis agmma (Taylor, 1995: 38) yapmis oldugu elestiriyi
hatirlatmaktadir. Bu anlamda katilimci, dijital oyundaki 6zgiirliigli, oyunun g¢ok
secenek sunmasi olarak degil, yapmis oldugu se¢imler sonucunda yasamis oldugu

deneyimler tizerinden tanimlamaktadir.

Kodlarin yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu c¢aligmanin
problemleri dogrultusunda daha genel kategori ve tema igine yerlestirildiginde, 6ne
cikan kategoriler, “Oyunun segenekler sunmasi ve oyuncunun serbest segimler
yapmast” ile “oyundan gelen zorunluluklara gore se¢imler yapmasi” dir. Tema ise
“negatif 6zgiirlik” ile “pozitif 6zgiirlik” tiir.

Tablo 8: Dijital Oyunda Ozgiirliigiin Ttiriine iliskin Verilerin Analizi Sonucu Olusan Kategori ve
Tema Tablosu

Kodlar Kategoriler Temalar
Hikéyeyi verdigin Oyunun Secenekler )
kararlar dogrultusunda Sunmasi ve Negatif Ozgurlik
degistirmek Oyuncunun Serbest

Secimler Yapmasi

Belirlenmis segenekler

icinden segmek Oyundan Gelen
Sectizin sevler ve Zorunluluklara Gore
GUEIn ¢y Secmek Pozitif Ozgurliik

sonuglari

Segeneklerin ayni
sonucu dogurmasi

Tablo 8’deki wverirlerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu
yorumlandiginda, oyuncu oyun esnasinda yasamis oldugu 6zgiirliigii, oyunda yasamis
oldugu etkilesim iizerinden tanimlamaktadir. Bir oyunda oynanabilirligi saglayan
temel bir 6zellik olarak etkilesim, bir oyunun oyuncunun sec¢imleri dogrultusunda
ilerlemesi, oyunun sonuglarindan oyuncunun haberdar olmasi ve oyuncunun bir
sonraki adimint sonuglara gore atmasi olarak tanimlanir. Bu anlamda bir oyunun
oynanabilirligini saglayan etkilesim, hep bir se¢ime dayandigi i¢in dogrudan
oyuncunun 6zgirlik deneyimini etkilemektedir. Ancak dijital oyun s6z konusu
oldugunda bu secim sadece, oyuncuya sunulan se¢enekler arasindan yapilan serbest

secimler degil ayn1 zamanda oyuncunun oyundan gelen zorunluklara gore segimler
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yapmasidir. Bu anlamda kimi oyuncu, oyun oynama edimi esnasinda yasadigi acik
etkilesimden gelen 6zgiirliigli, oyunun sunmus oldugu ¢ok secenekli yapiyla oyuna
miidahale  ettigini  diisiinerek,  negatif = Ozgiirlik  kavrami  {izerinden
degerlendirilebilecek bir 6zgiirliik tanim1 yaparken, bir diger grup ise oyundan gelen
zorunluklara gore se¢im yapildigini sdyleyerek pozitif 6zgiirliik kavrami tizerinden
degerlendirilebilecek bir tanim yapmaktadirlar. Ancak, yanitlar ikiye boliinmiis
gibidir. Oysaki bu tezin iddias1 oyuncunun oynama esnasinda yasamis oldugu
0zgurlik deneyiminin hem pozitif hem de negatif boyutlar1 oldugudur. Bu anlamda
katilimcilarin bu soruya verdigi yanit ile oyundaki negatif 6zgiirliik boyutunu 6ne
cikaran “hangi diinya yapisina sahip (a¢ik ya da kapali) oyunlar oynamayi tercih
edersiniz?”, sorusu ile oyundan gelen zorunluklar1 vurgulayan “oyuncunun oyun
seciminde kural ve hedefin yeri nedir?”, “oyun oynamada avatar ve karakterin yeri
nedir”, “dijital oyun oynarken kontroliin elinizde oldugunuzu diisiiniiyor musunuz?”
sorularini beraber diistinmek, katilimcilarin bu sorulara verdikleri yaniti karsilastirmak

gerekir:

Ornegin katilmce1 (G1), dijital oyundaki dzgiirliigii negatif 6zgirliik iizerinden
tanimlarken, oyundan gelen zorunluklar1 vurgulayan kuralli ve hedefli oyunlar tercih
etmekte, oyun tiri tercihinde ise oyuncuya daha fazla pozitif 6zgurlik yasatacak olan
kapali diinya oyunu tercih etmekte, oyunu karakterle mi yoksa avatarla m1 oynarsin
sorusunda oyundan gelen zorunlulugu vurgulayan karakteri tercih etmekte ve son
olarak da oyunu tamamen kontrol edemedigini belirtmektedir. Katilime1 (G2) ise oyun
amacina yanstyan bir 6zglirliik tanimi1 yapmakta, oynama esnasinda yasamig oldugu
ozgirliige deginmemektedir. Ancak katilimci1 (G2) diger sorulara verdigi yanitlara
bakildiginda katilime1 (G2), oyundan gelen zorunluklar olan, kuralli ve hedefli
oyunlar tercih etmekte, oyun tiiriinde ise negatif 6zgiirliigii ¢ogaltan agik diinyay1
tercih etmekte, avatar m1 karakter mi tercihinde ise yine oyundan gelen zorunluklari
vurgulayan karakteri tercih ettigini sOylemekte ve oyunun kontroliiniin elinde
olmadigint vurgulamaktadir. Katilimci (G4)’lin oyundaki 6zgiirliikk deneyimi, pozitif
Ozgiirliige uygundur. Pozitif 6zgiirliik bakisiyla tutarli olan kuralli ve hedefli oyunu
tercih etmektedir. Ancak oyun tiirii seciminde negatif 6zgiirliigii cogaltic1 agik diinya

oyunlarin1 tercih etmekte ve oyunun kontrolinin tamamen elinde oldugunu
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diistinmemektedir. Katilime1 (G3)’lin 6zgiirliik tanim1 negatif 6zgiirliige uygunken,
oyun tiiri se¢imi disinda diger yanitlarinda pozitif Ozgiirlige uygun yanitlar
vermektedir. Katilime1 (MS5) ise verdigi biitiin yanitlarda pozitif 6zgiirliige uygun
secimler yapmaktadir. Katilimc1 (M6) ise 6zglrliigli oyun amacina yansiyan bir
Ozgurlik tanmmi {izerinden yapmakta, oyun oynama esnasinda yasamis oldugu
ozgirliige deginmemektedir. Katilimc1 (M6) kuralli, hedefli oyunlar tercih ederken,
oyun tiirii se¢iminde, negatif 0zgiirliigii cogaltici agik diinyay1r tercih etmektedir.
Katilimc1 (M6), karakteri mi avatari mi1 tercih ediyorsunuz soruna yanit vermemekle
birlikte, oyunun kontroliiniin tamamen elinde olmadigint sdylemektedir. Katilimci
(H7) ise oyun amacina yansiyan bir Ozgilirlik tanimi yapmakta, oyun oynama
esnasinda yasamis oldugu ozgiirliige deginmemektedir. Ancak katilimci (H7) nin
diger sorulara verdigi yanmtlara bakildiginda, katilme1 (H7), oyundan gelen
zorunluklar1 vurgulayan, kuralli ve hedefli oyunlan tercih etmekle birlikte, oyun
tiirinde acik diinyayi, avatar m1 karakter mi tercihinde ise avatari tercih etmekte ve
oyunun kontrolinuin elinde oldugunu soyleyerek, oyun deneyiminde negatif 6zgiirliige
daha fazla yer agmaktadir. Katilimc1t (HS) ise “dijital oyunda ozgiirlik nedir?”
sorusuna ve oyunun kontroliine iligkin sorulara yanit vermemistir. Ancak diger
sorulara verdigi yanitlar karsilastirildiginda, kuralli ve hedefli oyunlari, oyun tiirii
seciminde ise agik diinya oyunlarini ve karakteri tercih etmekte, boylece oyundan

gelen zorunluklara gore se¢im yaptig1 anlagiimaktadir.

Y ukardaki karsilastirma g6z dniine alindiginda 1 oyuncu harig diger oyuncular,
oyun oynarken se¢mis olduklar1 oyun diinyasi i¢inde, hem onlara sunulan secenekler
arasinda serbest secimler yaparken negatif ozgiirliik deneyimi yagsamakta hem de
oyundan gelen zorunluluklara gore secimler yaparak, oyunla biitiinlestirdigi, oyundan
sikilmasin1 engelledigi, yeteneklerini gelistirdigi i¢in pozitif 6zglrlik deneyimi

yasamaktadirlar.

Katilimcilarin oynama eylemi esnasinda yasadigi 6zgiirliik deneyimine iliskin
bulgularin yorumlanmasi sonucu elde edilen sonuglar, bir sema iistiinde

gosterildiginde:
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Sekil 15: Oyuncunun Oyun Oynama Esnasinda Yasamis Oldugu Ozgurlik Deneyimi
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Sonug olarak oyuncu, kafa dagitmak ve fiziksel diinyada yapamadiklarini
yapmak yani ozgiirlesmek i¢in oyun diinyasina yonelir. Oyuncu i¢in oyun diinyasi,
gercekten uzak sanal bir diinyadir. Sanal oyun diinyasin1 kuran ise oyunun sistemsel
unsurlar1 olan kural, hedef ve mekaniklerdir. Bu unsurlar, oyuncu i¢in zevk veren
ontolojik unsurlardir. Kural ve hedef, oyuncuya amag verir, oyuncunun sikilmasini
engeller ve oyunun siirmesini saglayarak, oyuncunun oyunla biitlinlesip gercek
diinyayr unutmasii saglarlar. Oyuncu, oyunla biitiinlestiren kuralli, hedefli ve
mekanik c¢esitligi olan oyunlar1 seger. Oyuncu kuralli, hedefli, mekanik cesitligi olan

oyunlar1 oynarken secimler yapar. Oyuncu, bu secimleri yaparken hem oyundan gelen
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zorunluklart gbzeterek, pozitif 6zgiirliige yol agan secimler yapar hem de oyunun
sunmus oldugu secenekler icinde kendi hedefine uygun negatif 6zgiirliige yol acan

serbest secimler yapar.

5.1.4. Nitel Bulgular Sonucunda Olusturulan Kapah Uclu Sorular

Yukarida yorumladigimiz nitel ¢alisma, alan1 tanimak igin az sayida oyuncuya
yapilmig olup, ortaya konulan bulgular, biitiin oyuncularin deneyimlerine
genellenemez. Ancak bu calisma ve ortaya konulan bulgular, nicel arastirma i¢in
gerekli olan sorularin ortaya konulmasi ve nicel verileri analiz edecek olan dlgegin

olugmasi agisindan yol gdsterici olacaktir.

Tablo.9. Nitel Bulgular Sonucunda Olusturulan Kapali U¢lu Sorular

Dijital Oyun Oynama Amaci icinde Yer Alan Negatif Ozgiirliigii Aciga Cikartacak
Sorular
Dijital oyunda oyuncu, ger¢ek yasamin agirligindan kagip kurtuldugu igin kendini 6zgiir
hisseder

Dijital oyunda oyuncu, oyuncu, ger¢ek diinyada yapamadigi, eksikligini hissettigi,
engellendigi seyleri (ugmak, sosyallesmek, oldiirmek, savasmak, ¢ok hizli kosmak
gibi...vd.) oyunda yaptig1 i¢in kendini &zgiir hisseder

Dijital oyun oyuncuya, gercek yasamin zorunluluklarindan kacip, kendimi 6zgiirce
hissedebilecegim bir alan yaratir

Dijital oyunda oyuncu, oyunun bir pargasi oldugunu hissettigi oyunlarda kendini 6zgiir
hisseder

Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Negatif Ozgirlik Boyutunu A¢iga Cikartan
Sorular

Dijital oyunda oynama segenekleri parali olsa bile oyuncu, birden fazla oynama se¢enegi
oldugu i¢in kendini 6zgiir hisseder

Dijital oyun oynarken oyuncu, diger oyuncularla esit imkanlara sahip oldugu igin kendini
Ozgur hisseder

Oyuncu oyun oynarken, oyundan gelen herhangi bir  zorunlulukla karsilasmadigi igin
kendini 6zgur hisseder

Dijital oyunda oyuncu, her istedigini yaptig: igin ézglr hisseder

Dijital oyunda, kontrol tamamen oyuncunun elinde oldugu icin oyuncu kendini 6zgir
hisseder
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Dijital oyunda oyuncu, oyun karakteri Gizerinde daha fazla kontrole sahip oldugu i¢in ézgir
hisseder

Dijital oyun, oyundan gelen  zorunluluklara, kisitlamalara ragmen oyuncunun kendi
isteklerini hayata gecirme kapasitesi sunar

Dijital oyunda oyuncu, hangi zorluklarin Ustesinden gelip gelmeyecegini kendi belirledigi
i¢in 6zglr hissede

Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Pozitif Ozgirlilk Boyutunu Aciga Cikartan
Sorular

Dijital oyunda oyuncu, kurallara uyarak oyunun i¢ isleyisini kesfettigi, oyunda yeni yollar
buldugu zaman kendini 6zgiir hisseder

Dijital oyunda oyuncu, oyuncuya sunulan oynama seceneklerinin 6tesinde secenek
yaratma imkani buldugu i¢in 6zgiir hisseder

Dijital oyunda oyuncu, kendimi tanima, yeteneklerimi kesfetme, tercihler yaparak 6ziinii
gerceklestirme imkani buldugu icin 6zgiir hisseder

Dijital oyunda oyuncu, kurallara gére oynadiginda oyunla biitiinlesir ve kendini 6zgur
hisseder

Dijital oyunda 6zgurlik, oyundan gelen zorunluluk olan kurallarin bilincine varmak ve ona
gore oynamaktir
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5.2. DIJITAL OYUN OYNAMA EYLEMINDE YASANAN NEGATIF VE
POZITiF OZGURLUK ALGISI ANKET OLCEGi BULGULARI

Arastirmanin bu kisminda, “Dijital Oyun Oynama Eylemi Esnasinda Yasanan
Negatif ve Pozitif Ozgiirlik Algisini Olgmeye Yénelik Gelistirilen Anketin”,
demografik bulgulariyla, faktor yikleri, gliven araliklar1 ve frekans analiz bulgularina

yer verilecektir.

5.2.1. Ankete Katilanlarin Demografik Bulgular:

Calismanin bu boliimiinde, ankete katilan bireylerin, cinsiyet, oyun oynama
siklig1, egitim durumu, hangi diinya yapisina sahip oyunlar oynadigi, oyuncu tdriine

iliskin yanitlarin frekans degerlerine yer verilmistir.

Tablo.10. Ankete Katilanlarin Demografik Bulgulari

Demografik Bulgular F %
Cinsiyet Kadin 137 354
N=387 Erkek 250 64,6
14-20 320 82,7
21-25 43 111
26-30 8 2,1
Yas 31-35 6 1,6
N=387 36-40 1 3
41-45 5 13
46+ 4 1,0
Oynama Sikhg1  1-3 saat 296 76,5
N=387 4-5 saat 22 5,7
6-7 saat 56 14,5
8+ 4 1,0
Egitim Ortadgretim 236 61
N=387 On Lisans 106 274
Lisans 27 7,0
Yiksek Lisans 18 47
Oyun Se¢imi Acik Dinya 83 21,4
Kapali Dunya 35 9,0
Her ikisi 269 69,5

Calismada oOrneklemi olusturan kadinlarin oranit %35,4, erkeklerin orani ise
%64,6°dir. Orneklem toplam 387 kisiden olusmaktadir. Kadilarin oran1 nerdeyse
erkeklerin yaris1 kadardir. Tirkiye ortalamasina bakildiginda Tirkiye Oyun Sektori
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2023 Raporu’na gore %45 kadm, %55’ini ise erkekler olusturmaktadir.®* Tiirkiye
ortalamasinda erkeklerin oyun oynama ortalamasi 10 puan fazlayken, bu ¢aligmada
nerdeyse erkeklerin yarisi kadardir. Calismada bdyle bir farkin olugsmasinin en biiyiik
nedeni, sorularin erkek ya da kadin ayirt edilmeksizin oyun kultrini bilen bireylerce
cevaplandirilmasina dikkat edilmesidir. Ancak, oyun oynama esnasinda yasanan
negatif ve pozitif 6zgirlik deneyiminin cinsiyete gore bir farklilik igerip igermedigi

bir bagka arastirma i¢in yol agic1 olabilir.

Ankete katilan kisilerin yaslari ise 14 ve 46+ yas araliginda olup katilimcilarin
cogunlugunun 14-20 yas araliginda oldugu goriilmektedir.
Ankete katilanlarin oyun oynama siresi gunlik, 1-3 saat ile 8 + ve Uzeridir.

Katilimcilarin ¢ogunlugunun giinltik oyun oynama siresi ise 1-3 saat arasidir.

Ankete katilanlarin egitim durumu, ortadgretim, 0n lisans, lisans ve yiksek
lisansli bireylerden olusmaktadir. Katilimcilarin %61 ortadgretim, %27,4°1 6n lisans,

%27’si lisans, %18°1 ise yliksek lisans yapmig bireylerden olusmaktadir.

Ankete katilanlarin diinya yapisina gére oyun se¢imi, oyun eylemi esnasinda
yasanan 0zgiirlik deneyiminin anlagilmasi agisindan olduk¢a 6dnemli bir degiskendir.
Her iki oyun tiirii ontolojik yapisi geregi hem negatif hem de pozitif 6zgirlik
deneyimini oyuncuya yasatmaya musait olsa da agik diinya oyunlari tasarimsal olarak
oyuncuya kendi amagclarimi gergeklestirebilecek ¢ok segenekli yapisiyla negatif
Ozglirligii cogaltirken, kapali dinya oyunlari, lineer yapistyla cok segenekli yapida bir
smirlama getirmekte, oyundan gelen zorunluklar, oyuncularin se¢giminde daha belirgin
olmaktadir. Bu anlamda kapali dunya oyunlari, pozitif 6zgiirligii ¢ogaltici bir ontoloji

sunmaktadir.

Tablo 10°da ki bulgular, oyuncularin %69,5’1 sadece negatif Ozgiirligi
cogaltici, daha serbest se¢imler yaptig1r oyunlar1 degil, ayn1 zamanda oyundan gelen
zorunluklarin daha belirgin bir bicimde yasandig1 kapali diinya oyunlarim1 da tercih
etmektedirler. S6z konusu bulgu, “oyuncunun oyun se¢iminde, hangi 6zgiirlik tiirii

belirleyicidir?” alt sorusu baglaminda yorumlandiginda, oyuncunun oyun segiminde

Shttps:/iwww.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-2023-raporu, (Erisim Tarihi: 10.05. 2024)
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belli bir ozgiirlik tiriinii yogunlagtiran oyunlart tercih etmedigi goriilmektedir.
Cogunlukla oyuncular, her iki oyun tiirlinii oynamaktadir. Nitel arastirmada ise
katilimeilarin ¢ogu, agik diinyanin oyunlarini, bu oyunlarin sunmus oldugu negatif
Ozgiirligii ¢ogaltic1 etkisinden dolay: tercih ettiklerini sGylemislerdir. Ancak nitel
aragtirmada oyuncular, agik diinya oyunlar1 i¢inde, belli kurali ve hedefi olan oyunlari
tercih etmektedirler. Arastirmada, oyuncularin, kural ve hedefe nasil baktiklari, pozitif
Ozgiirliigii temellendirmek agisindan oldukg¢a onemlidir. Goriisme bulgular1 ve nicel
bulgular beraber diisiiniildiigiinde, oyuncular, oynarken, hem oyundan gelen
zorunluluklara gore segcim yapmak istemektedirler hem de oyun iginde kendi

hedeflerini olusturacak se¢imler yapmak istemektedirler.

5.2.2. Anket Olgeginin Faktor Yiikleri ve Giiven Arahklar

Arastirmada, Orneklem Yeterligi Testi (KMO), orneklem biiyiikliigiiniin
arastirma i¢in uygun olup olmadig1 noktasinda cesitli deger araliklar1 vermektedir. S6z
konusu degerlerin “0,70” degeri ve Uizerinde olmasi durumu, lgegin yiiksek derecede
guvenilir oldugu anlamina gelir. Arastirmada, Bartlett Kiresellik Testi ise veri setinin
analize uygun olup olmadigini tespit etmek i¢in kullanilmistir. Bartlett Kiiresellik
Testi, anlamlilik degerinin “0,05” degerinden kiiciik olmas1 durumunda analiz i¢in
uygun olduguna isaret etmektedir.

Tablo 11: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgirliik Algis1 Anket
Olgegine iliskin Orneklem Yeterligi (Kmo-Bartlett’s Test) Sonugclari

Orneklem Yeterliligi Testi ,905
Ki- Kare (X?) 2345,908
136
Toplam Varyans 54,158
p ,000

Yapuilan faktor analizi sonucunda (KMO) Orneklem Yeterligi Testi sonucuna gore
0,90>0,50 oldugundan veri setinin, faktér analizi i¢in uygun oldugu
sOylenebilmektedir. Bartlett’s Kiiresellik Test sonuglarmin (p:000), anlamli oldugu
gorulmektedir. Bu anlamlilik dlizeyi veri setimizin faktor analizi igin uygun oldugunu
ifade etmektedir.



187

Tablo 12: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgurliik Algis1 Anket
Olgegine Iliskin Faktor Yiikleri ve Giivenirlik Diizeyleri

Oynama Amact Icinde Yer Alan Negatif Ozgiirlik Boyutu Faktor Gulvenirlik
Yikleri

Dijital oyunda oyuncu, gercek yagamin agirhigindan kagip kurtuldugu 0,785 0,823

icin, kendini 6zgur hisseder

Dijital oyunda oyuncu, fiziksel dinyada yapamadigi, eksikligini 0,75

hissettigi, engellendigi seyleri (ugmak, ¢ok hizli kosmak gibi...vd.)

oyunda yaptigi i¢in kendini 6zgUr hisseder.

Dijital oyun, gercek yasamuin zorunluluklarindan kagip, kendimi 6zgiirce 0,698

hissedebilecegim bir alan yaratir

Dijital oyunda oyuncu, oyunun bir pargast oldugunu hissettigi oyunlarda 0,638

kendini 6zgtir hisseder

Dijital Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Negatif Ozgiirlik Boyutu Faktor Guvenirlik
Yikleri

Dijital oyunda oyuncu, cok fazla oynama se¢enegi oldugu i¢in kendini 0,51 0,806

Ozgur hisseder

Dijital oyun oynarken oyuncu diger oyuncularla esit imkanlara sahip 0,634

oldugu icin kendini 6zgiir hisseder

Dijital oyunda oyuncu oynama esnasinda oyundan gelen herhangi bir 0,686

zorunlulukla kargilasmadigi igin kendini 6zglr hisseder

Dijital oyunda oyuncu her istedigini yaptigi i¢in 6zgtr hisseder 0,782

Dijital oyunda oyuncu, oyun oynarken oyunun kontrollinii tamamen 0,724

elinde bulundurdugu icin kendini 6zgir hisseder

Oyuncu, oyun karakteri tizerinde daha fazla kontrole sahip oldugu 0,538

oyunlari oynadiginda 6zgUr hisseder

Oyuncu, hangi zorluklarm (stesinden gelmek isteyip istemedigini 0,44

se¢mesine izin veren oyunlar1 oynarken 6zgur hisseder

Oynama Esnasinda Yasanan Pozitif Ozgiirlik Boyutu Faktor Gulvenirlik
Yikleri

Dijital oyunda oyuncu, kurallara uyarak oyunun i¢ isleyisini kesfettigi, 0,589 0,817

oyunda yeni yollar buldugu zaman kendini 6zgur hisseder

Dijital oyunda oyuncu, ona sunulan oynama seceneklerinin Gtesinde, 0,548

kendi oynama secenekleri yarattiginda 6zgir hisseder

Dijital oyunda oyuncu oyundan gelen zorunluluklarla, kendini tanima, 0,561

yeteneklerimi kesfederek 6z(inl gerceklestirme imkani buldugu igin

Ozgur hisseder

Dijital oyunda oyuncu, oyundan gelen zorunluluklar bir kisitlama igerse 0,524

de, bu zorunluluklari olumlu degerlendirir

Dijital oyunda oyuncu, kurallara gére oynadiginda, oyunla biitinlesir ve 0,695

kendini 6zgir hisseder

Dijital oyunda 6zgrliik, oyundan gelen zorunluluklarm bilincine varmak 0,796

ve ona gore oynamaktir

Toplam Olgek 0,901
Giivenirligi

Tablo 12°de gorildigii gibi yapilan faktor analizi sonucunda toplam varyansin

54.158’ini agiklayan ve 0z degeri 1,00’in istiinde olan 3 faktorlii bir sonuca

ulasilmigtir.
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Dijital Oyun Oynama Amaci i¢inde Yer Alan Negatif Ozgirliik «,823”, Dijital
Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Negatif Ozgiirliik “,806”, Dijital Oyun Oynama
Esnasinda Yasanan Pozitif Ozgiirliik “,817” degeriyle oldukea giivenilir diizeydedir.
Olgegin toplam giivenilirlik diizeyi ise “,901” ile oldukea yiiksek derecede giivenilir

oldugunu gostermektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde hangi istatistik
yontemlerinin uygulanacaginin ve verilerin normal dagilima uygun olup olmadiginin

belirlenmesinde basiklik ve carpiklik degerleri dikkate alinmistir.

Tablo 13: Dijital Oyun Oynamada Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgiirlik Algisin1 Olgmeye
Yonelik Olgegin Boyutlarinin Normallik, Ortalama, Standart Sapma Katsayilarma Iliskin Degerleri

Olgek Boyutlar Carpikhk Basikhik Ort(&;l(:;\ma Sstgggqa;t
Oynama Amaci -Negatif Ozgiirliik -,495 -,255 3,7297 ,04450
Oynama Esnasi- Negatif Ozgiirlik -,408 ,196 3,3643 ,04097
Oynama Esnas: -Pozitif Ozgiirluk -, 427 218 3,4798 ,04305
N 387

Tablo 13 incelendiginde, bir arastirmada basiklik ve carpiklik degerlerinin, -
1,5 ile +1,5 arasinda olmasi gerekmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013, s.18). Bu
durumda dijital oyunda Ozgiirliikk 6lcegi ve alt boyutlarinin katilimcilar agisindan
normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. ilgili bulgularda istatistiki ¢oziimleme
acisindan bir sorun goriilmemekle birlikte arastirmanin ¢oziimlenmesinde parametrik
testlerin kullanilmast uygundur. Ayrica bazi demografik degiskenlerin, yiizde
dagilimlar1 verilerek iki ya da daha ¢ok degiskene iligskin karsilastirmalarda, “Bagimsiz
Orneklem T-Testi” ve “Bagimsiz Orneklem Tek Yénlii Varyans Analizi (ANOVA)
kullanilmistir. Bagimsiz Orneklem T-Testi, iki grup arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek ic¢in gruplar arasindaki ortalamalarin farkliligina odaklanan bir
tekniktir. Uc veya daha fazla grup arasindaki farkliliklar1 dlgmek igin ise “Bagimsiz
Orneklem Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA)” kullanilmistir. ANOVA, gruplarin
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek icin kullanilan
parametrik bir testtir (Kalayci, 2014, s. 140). Ancak bu testi uygulamadan 6nce gruplar

arasinda homojenlik varsayiminin saglanmasi gerekmektedir. Demografik degiskenler
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acisindan gruplar arast homojenligin saglanamadigi durumlarda parametrik olmayan
testlerden faydalanilmistir. Homojenlik testi, gruplar arasinda verilerin varyanslarinin
benzer olup olmadigini kontrol etmek i¢in kullanilan bir testtir. Eger gruplar arasinda
homojenlik varsayimi saglaniyorsa ANOVA Testi kullanilabilir. Ancak homojenlik
varsayimi saglanmiyorsa parametrik olmayan testlerden faydalanilmasi gerekmektedir
(Kalayci, 2014, s. 155). Nitekim arastirma verileri sonucunda, ANOVA Testi i¢in
homojenlik degerinin saglandig1 goriilmiistiir. Analizlerin parametrik testlerle devam

edilmesinin uygun oldugu sonucuna ulasiimustir.

5.2.3. Anket Olceginin Demografik Degiskenler Acisindan Karsilastirilmasina
fliskin Analiz Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde, oyun oynama eyleminde yasanan negatif ve
pozitif 6zgurluk algisin1 6lgmeye yonelik gelistirilen anketin, demografik degiskenler

acisindan karsilagtirilmasina iligkin analiz bulgularina yer verilmistir.

) Tablo 14: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgirlik Algismi
Olcmeye Yonelik Gelistirilen Anketin, Cinsiyet Degiskeni Acisindan Karsilastiriimasina {liskin
Bagimsiz Orneklem T-Testi Bulgulart

Cinsiyet N X Ss F P

Oyun Oynama Kadin 137 3,7124 0,7806

Amaci I¢inde 4,496 0,035
Negatif Ozgirlik Erkek 250 3,7392 0,92471

Esnasinda Negatif 1,438 0,231
Ozgurluk Erkek 250 3,3977 0,83498

Oyun Oynama Kadmn 137 3,5763 0,75763 4736

Esnasinda Pozitif ' 0,03
Ozgiirluk Erkek 250 3,427 0,88915

Oyun oynama amaci iginde yer alan negatif 6zgiirliik amaci cinsiyete gore
0,050>,035 degerinde anlamli diizeyde farklilik géstermektedir. Bu durum, erkeklerin

kadinlara kiyasla dijital oyunu bir 6zgiirlesme araci olarak gordiigiinii gosterir.
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Oyun oynama icinde yer alan pozitif 6zgurluk boyutunda ise 0,050>0,30
degerinde anlamli diizeyde farklilik gorilmektedir. Pozitif 6zgiirlik anlaminda
ortalama degerler incelendiginde, erkeklerin daha yuksek bir ortalamaya sahip oldugu
tespit edilmistir. Bu durum erkek oyuncularin, belirgin kural ve hedefi olan oyunlari
tercih ettigi bu ylizden pozitif 6zgiirligi daha fazla deneyimledikleri anlamina
gelmektedir. Bu anlamda cinsiyet ve oyun tiirii degiskenleri tizerinden 6zgiirliigiin
daha detayl bir arastirmasi yapilabilir. Olan farklilik ise tarihsel strecle ilgili, rollerin
degismesiyle degisebilen, ama dijital oyunun 6zde igerdigi her birey igin gecerli pozitif

Ozgurliikk boyutunu degistirmeyen bir durumdur.

Bu arastirmada, oynama eylemi esnasinda yasanan negatif 6zgurlik boyutunun
(p:231>0,050) ise kadin ve erkeklerde istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik
gostermedigi tespit edilmistir. Bu anlamda, oyun oynama eylemi esnasinda yasanan

negatif 6zgiirliik deneyimi, cinsiyete bagl olarak degismemektedir.

Tablo 15: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgiirlik Algisin1 Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Yas Degiskeni A¢isindan Homojenlik Degeri Sonuglari

Levene
Statistic dfl P
Oyun Amaci Negatif Ozgiirlik 1,923 5 0,09
0,20
Oyun Oynama Eylemi Esnasinda Negatif Ozgurliik 1,461 5 2
0,14
Oyun Oynama Eylemi Esnasinda Pozitif Ozgiirlik 1,654 5 5

Yukaridaki tablo incelendiginde oyun oynama amaci iginde icerilene negatif
ozgiirliik boyutu (p=0,090>0,05), oyun oynama esnasinda yasanan negatif 6zgiirliikk
boyutu (p=0,202> 0,05), oyun oynama esnasinda yasanan pozitif dzgiirlik boyutu
(p=0,145> 0,05) yas degiskeni acisindan ANOVA testi icin homojenlik degeri

saglanmistir.
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Tablo 16: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgirliik Algismi Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Yas Degiskeni A¢isindan ANOVA Testi Sonuglari

Degiskenler Gruplar N X Ss F P
14-20yas 320 3,7225 0,87529
21-25yas 43 3,7721 0,98327

26-30yas 8 3,825 1,01665
Oyun Oynama Amact Icinde 31-35yas 6  3,7333 0,24221 0.199 0,993
Yasanan Negatif Ozglrluk 36-40yas 1 42 , ' ’
41-45yas 5 3,76 0,65422
46+yas 4 35 0,57735
Total 387 3,7297 0,87547
14-20yas 320 3,3835 0,80277
21-25yas 43  3,2226 0,8736
26-30yas 8 3,0179 0,86539
Oyun Oynama_E§pas1nda Yasanan 31-35yas 6 35 0,56964 1021 0411
Negatif Ozgirluk 36-40yas 1 3,7143 , ’ ’
41-45yas 5 3,1714 0,74505
46+yas 4 4 0
Total 387 13,3643 0,80589
14-20yas 320 3,4428 0,85346
21-25yas 43  3,6523 0,82973
26-30yas 8 3,525 0,95581
Oyun Oynama Esnasinda Yasanan 31-35yas 6 3,5917 0,67854
J 0,762 0,6
Pozitif 6zgurlik 36-40yas 1 34 .
41-45yas 5 3,76 0,95289
46+vyas 4 4 0
Total 387 13,4798 0,84696

Bu arastirmada, yas degiskeni, oyun oynama eylemi esnasinda yasanan
ozgiirlik deneyiminin negatif ve pozitif boyutlar1 ¢ercevesinde analiz edildiginde
anlaml1 diizeyde bir farklilik tespit edilmemistir. Oyun Oynama Amaci I¢inde Yasanan
Negatif Ozgiirliik (p:,993>0,050), Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Negatif
Ozgiirliik (P:,411>0,050), Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Pozitif 6zgiirlikk
(p:,600>0, 050) dir. Bu durum o&rneklemde belirtilen her bir yas grubunun oyun

oynama eyleminde, negatif ve pozitif 6zgiirliigli deneyimlediklerini géstermektedir.
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Tablo 17: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgurlik Algisin Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Oyun Oynama Siklig1 Degiskenine Gére Homojenlik Testi Sonuglari

Levene

Statistic drl di2 P
Oyun Oynama Amact
Iginde Negatif 1,22 4 382 0,302
Ozgirlik
Oyun Oynama
Esnasinda Negatif 1,081 4 382 0,366
Ozgirlik
Oyun Oynama
Esnasinda Pozitif 0,508 4 382 0,73
Ozgiirliik

Yukaridaki tablo incelendiginde oyun oynama amaci i¢inde icerilene negatif
ozgilrliik boyutu (p=0,302>0,05), oyun oynama esnasinda yasanan negatif 6zgiirliik
boyutu (p=0,366> 0,05), oyun oynama esnasinda yasanan pozitif 6zgiirlik boyutu
(p=0,730> 0,05) yas degiskeni agisindan ANOVA testi i¢in homojenlik degeri

saglanmustir.
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Tablo 18: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgurluk Algisin1 Olgmeye

Yonelik Gelistirilen Anketin Oynama Siklig1 Degiskenine Gore Yapilan ANOVA testi sonuglari

Degiskenler Gruplar N X Ss F P
1-3saat 296 3,7264 0,87905
4-5saat 22 3,6182 0,76572

Oyun Oynama Amaci 6-7 saat 56 3,8143 0,94338

g;gﬂ;ﬁ; gatif E Teve g 35778 0,79022 0287 0886
5 4 3,75 0,5
Total 387 3,7297 0,87547
1-3saat 296 3,3943 0,79717
4-5 saat 22 3,461 0,67717

Oyun Oynama 6-7 saat 56 3,2577 0,91063

Eoszr;?jillradka Negatif z;;?t ve 9 2 8095 054865 1,501 0,201
5 4 3,3571 0,75142
Total 387 3,3643 0,80589
1-3saat 296 3,4345 0,85117
4-5saat 22 3,6273 0,71526

Oyun Oynama 6-7 saat 56 3,6232 0,88106

Eoszr;?jillradka Pozitif Z;;,?t ve 9 3.6444 0.90082 0,905 0,461
5 4 3,65 0,41231
Total 387 3,4798 0,84696

Aragtirmada, oyun oynama sikligi degiskeni, oyun oynama eylemi esnasinda

yasanan Ozglirlik deneyiminin negatif ve pozitif boyutlar1 cergevesinde analiz

edildiginde anlaml diizeyde bir farklilik tespit edilmemistir. Oyun Oynama Amaci

Icinde Yasanan Negatif Ozgiirliik (p:886>0,050), Oyun Oynama Esnasinda Yasanan

Negatif Ozgiirlik (P:201>0,050), Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Pozitif 6zgirliik

(p:,461 >0, 050) dir. Bu durum, oynama sikliginin oyun oynama eyleminde yasanan

negatif ve pozitif 6zgurluk deneyimini etkilemedigi goriilmektedir.
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Tablo 19: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgirliik Algisii Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Egitim Degiskeni A¢isindan Homojenlik Testi Sonuglari

Levene Statistic dfl P
(N)Z;Qt%f&?ﬁn wetloinde 1,22 3 0,302
(N)Z;zr;t i?)énzzrgﬁ [IJEksnasmda 2 369 3 0,07
szﬁ:} %iSEﬁ‘SkES“"‘““da 1,187 3 0,314

Yukaridaki tablo incelendiginde oyun oynama amaci i¢inde igerilene negatif
0zgurlik boyutu (p=0,302>0,05), oyun oynama esnasinda yasanan negatif 6zgiirlitk
boyutu (p=0,070> 0,05), oyun oynama esnasinda yasanan pozitif 6zgiirlik boyutu
(p=0,314> 0,05) egitim diizeyi degiskeni agisindan ANOVA testi i¢in homojenlik
degeri saglanmustir.

Tablo 20: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgirliik Algisii Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Egitim Degiskeni A¢isindan ANOVA Testi Sonuglart

N X Ss F P
Ortadgretim 236 3,5754  0,87163
On Lisans 106 3,8906  0,83956

Oyun Oynama Amaci icinde Lisans 27 42519 085502 791 00
Negatif Ozgurliik .
Yiiksek 18 40222 064311
Lisans

Total 387 3,7297  0,87547
Ortadgretim 236 3,2748  0,76612
On Lisans 106 3,4016  0,85558

Oyun Oynama Esnasinda Negatif Lisans 27 3,8201 0,90749 4735 0,00
Ozguriic YLLIJ:;?: 18 3,6349  0,56979
Total 387 3,3643  0,80589
Ortadgretim 236 3,361 0,86372
On Lisans 106 3,55 0,7937

Oyun Oynama Esnasinda Pozitif Lisans 27 4,0074 0,77357 6,604 0,00
Ozgtintik Ylf’l';;f]'; 18 38333  0,60682
Total 387 3,4798  0,84696

Bu arastirmada, egitim duzeyi degiskeni, oyun oynama eylemi esnasinda yasanan
Ozgiirlik deneyiminin negatif ve pozitif boyutlar1 ¢ercevesinde analiz edildiginde
istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmistir. Oyun oynama amaci ig¢inde igerilen

negatif 6zgurlik boyutu, 0, 50>0,00 anlamli diizeyde farklilik gostermektedir. Oyun
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oynama esnasinda yasanan negatif 0zgiirlik boyutu, egitim diizeyi agisindan 0,
50>0,03 degerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gostermektedir. Oyun
oynama esnasinda yasanan pozitif 6zgiirliik boyutu, 0, 50>0,00 anlamli diizeyde

farklilik gostermistir.

Oyun oynama amaci i¢inde yer alan negatif 6zgiirliik boyutu, lisans egitimli
bireylerde, yiiksek lisans, ortadgretim ve On lisanshi bireylere gore daha yiiksek
diizeyde oldugu tespit edilmistir. Oyun oynama esansinda yasanan negatif ve pozitif
0zgurlik boyutu ise lisans ve yiksek lisansli bireylerde, ortadgretim, 6n lisansh
bireylere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu durum, egitim orani
yukseldikce, dijital oyun oynama eylemi esnasinda yasanan negatif ve pozitif 6zgurlik

boyutlarinin daha bilingli bir bicimde deneyimlendigini géstermektedir.

Tablo 21: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgurlik Algisin1 Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Evren Yapisina Gore Oyun Se¢imi Degiskeninin Homojenlik Degeri

Levene Statistic dfl df2 P
Oyun Oynama Amaci Negatif Ozgiirliik 0,751 2 384 0,473
Oyun Oynama Esnasinda Negatif Ozgurliik 2,665 2 384 0,071
Oyun Oynama Esnas1 Pozitif Ozgiirlik 0,647 2 384 0,524

Yukaridaki tablo incelendiginde oyun oynama amaci i¢inde igerilene negatif
0zgurlik boyutu (p=0,473>0,05), oyun oynama esnasinda yasanan negatif 6zgtirliik
boyutu (p=0,071> 0,05), oyun oynama esnasinda yasanan pozitif dzgiirlik boyutu
(p=0,524> 0,05) evren yapis1 degiskeni agisindan ANOVA testi i¢in homojenlik degeri

saglanmistir.
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Tablo 22: Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif Ozgiirlik Algisin1 Olgmeye
Yonelik Gelistirilen Anketin Evren Yapisina Goére Oyun Se¢imi Degiskeninin ANOVA Varyans

Sonuglari
N X Ss F P

Acik Dinya 83 34723 0,93003

Oyun OynamaﬂAmacﬂQinde Kapali Diinya 35 3,5314 0,85535 6616 0,001
Negatif Ozgurlik Her ikisi 269 13,8349 0,84242
Total 387 13,7297 0,87547
Acik Dinya 83 32031 0,92666

Oyun Oynama Esnasinda Kapali Dunya 35 3,3551 0,64297 2215 0111
Negatif Ozgurlik Her ikisi 269 34153 0,78074
Total 387 13,3643 0,80589
Acik Diinya 83 33247 0,90373

Oyun Oynama Esnasinda Kapal1 Dunya 35 3,4129 0,90695 2115 0122
Pozitif Ozgurluk Her ikisi 269 3,55364 0,81712
Total 387 34798 0,84696

Oyun Oynama Amaci Iginde Negatif Ozgiirliik (P:0, 01<0,050) degiskeni
evren yapisina gore oyun tlirli secimi agisindan anlamli diizeyde bir farklilik
gostermektedir. Ortalama degerler incelendiginde her iki oyun tiiriinii oynayan
oyuncularin, oyun oynama amaci i¢indeki negatif 6zgiirliik algisinin daha yiiksek
diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu durum ister agik diinya oyunu olsun isterse de
kapali diinya oyunlar1 olsun, oyuncu her iki oyun tiirlinii de, ger¢ek diinyanin
sinirindan kurtulmak ve oyun diinyas: i¢inde 6zgiirlesmek amaciyla oynamaktadir.
Demek ki her iki dlinya yapisina sahip oyunlar, temelde ayni ontolojiye sahip olmakta
ve oyuncunun oyun oynama amaci i¢inde icerilen negatif 6zgiirliik arayigina yanit

vermektedir.

Oyun Oynama Esnasinda Negatif Ozgiirliik (P:, 111>0, 05) ve Oyun Oynama
Esnasinda Pozitif Ozgiirliik (P: ,122>0,05) oyun tiirii degiskeni agisindan anlamli bir
diizeyde farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Bu durum, oyuncunun oynama
esnasinda yasamis oldugu negatif ve pozitif 6zgiirliik deneyimini her iki diinya
yapisina sahip oyunlarda bir fark olmadan deneyimledigini ve her iki oyun tiiriiniin

temelde ayn1 ontolojik yapiya sahip oldugunu gostermektedir.
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5.2.4. Anket Uygulamasinin Frekans Analiz Bulgular

Bu aragtirmada, katilimcilarin verdigi yanitlara, tek degiskenli frekans analizi
uygulanmistir. Bir arastirmada frekans analizi, aragtirilan degiskenin ka¢ kez
tekrarlandiginin say1 ve yiizde olarak ifade edilmesidir (Erdogan, 2012, s.287). Bu
arastirmada frekans analizinin yapilmasmin nedeni, katilimcilarin oynama eylemi
esnasinda yasamis oldugu 6zgurlik deneyiminin negatif ve pozitif 6zgurlik boyutunu

Olcen sorularin sonuglarini karsilagtirmaktir.

5.2.4.1. Oyun Oynama Amaci Icinde Icerilen Negatif Ozgirlik Boyutuna iliskin

Frekans Analizi Sonuclar

Bireyin oyun oynamaya baglamadan once oyunla kurmus oldugu bilissel
etkilesim sonucu ortaya ¢ikan 6zgiirliik deneyimidir. Bu deneyim analizde “faktor 17
olarak ortaya konulmustur. Faktor 1’in altina giren sorular ise (1) dijital oyunda
oyuncu, gergek yasamin agirligindan kagip kurtuldugu icin kendini 6zgur hisseder; (2)
dijital oyunda oyuncu, oyuncu, ger¢ek diinyada yapamadigi, eksikligini hissettigi,
engellendigi seyleri (ugmak, sosyallesmek, oldiirmek, savasmak, ¢ok hizli kosmak
gibi...vd.) oyunda yaptigi i¢in kendini 6zgur hisseder; (3) dijital oyun, gercek yasamin
zorunluluklarindan kacgip, kendimi 6zgirce hissedebilecegim bir alan yaratir; (4) dijital
oyunda oyuncu, oyunun bir pargast oldugunu hissettigi oyunlarda kendini 6zgur
hisseder.

Tablo 23: “Dijital Oyunda Oyuncu, Gergek Yasamin Agirliindan Kagip Kurtuldugu I¢in Kendini
Ozgiir Hisseder” Sorusuna iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 16 41
Katilmiyorum 38 9,8
Kismen Katiliyorum 83 214
Katiliyorum 111 28,7
Kesinlikle Katiliyorum 139 35,9
N 387 100,0

Bireyin oyun oynama amaci iginde igerilen 0zgurlik deneyimini anlamaya

yonelik olan bu soruya ankete katilan 139 kisi “kesinlikle katiliyorum” yanitini
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vermigstir. “Kesinlikle Katiltyorum” yanitinin orani %35,9°dur. Ayrica 111 kisi
“Katiliyorum” yanitint vermigtir. “Katiliyorum” diyenlerin orani ise %28,7’dir.
“Kismen Katiliyorum” diyenler ise 83 kisidir. Bunun oram ise %21,4°diir.
“Katilmiyorum” diyenler ve “Kesinlikle Katilmiyorum” diyenlerin orani1 oldukga

disiiktiir.

Veriler, arastirmanin alt amaci olan “dijital oyun oynayan bireylerin, oynama

amaci iginde bir 6zgiirliikk arayist var midir?”” sorusuna bagli olarak yorumlandiginda:

Veriler, ankete katilanlarin buyik bir gogunlugunun oyun oynama amaci iginde
bir dzgiirlesme istegi oldugunu gostermektedir. Oyun oynama amaci iginde yasanan
ozgiirliik, bireyin oyunla kurmus oldugu bilissel etkilesime dayanir. Biligsel olarak
katilimcilar oyunu, gercek yasamin sikintisindan kagip kurtulacagi bir sigimak olarak
gormektedir. Kafa dagitmak i¢in oyuna siginmaya calisan birey, i¢sel bir 6zgurluk
arayisindadir. S6z konusu igsel ozgiirlik ise ayni zamanda herhangi bir zorlama
olmaksizin bireyin kendi iradesiyle oyunu segmesi anlaminda negatif bir 6zgurliktar.

Tablo 24: “Dijital Oyunda Oyuncu, Oyuncu, Fiziksel Diinyada Yapamadigi, Eksikligini Hissettigi,

Engellendigi Seyleri (Ug¢mak, Cok Hizli Kosmak Gibi...Vd.) Oyunda Yaptig1 icin Kendini Ozgiir
Hisseder” Sorusuna Iligkin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 19 49
Katilmiyorum 70 18,1
Kismen Katiltyorum 80 20,7
Katiliyorum 114 29,5
Kesinlikle Katiliyorum 104 26,9
N 387 100,0

Bireyin oyun oynama amaci iginde igerilen 6zgiirliik deneyimini anlamaya
yonelik olan bu soruya ankete katilan 114 kisi “Katiliyorum” yanitini vermistir.
“Katiltyorum” yanitinin orant %29,5’tir. Ayrica 104 kisi “Kesinlikle Katiliyorum”
yanitin1 vermistir. “Kesinlikle Katiliyorum” diyenlerin orani ise %26,9’dur. “Kismen
Katiliyorum” diyenler ise 80 kisidir. Bunun da oran1 %20,7’dir. “Katilmiyorum” ve

“Kesinlikle Katilmiyorum” diyenler ise oldukca diisiiktiir.

Veriler, aragtirmanin alt amaci olan “dijital oyun oynayan bireylerin, oynama

amaci i¢inde bir ozgiirliik arayis1 var midir?” sorusuna bagli olarak yorumlandiginda:
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Veriler, ankete katilanlarin blyuk bir gogunlugunun oyun oynama amaci iginde
sadece igsel bir Ozgiirliik arayist olmadigini ayni zamanda ontolojik temelli bir
Ozgiirlik arayisinin da oldugunu gostermektedir. Oyun oynayan birey, fiziksel
diinyada yapamadig1r eylemleri oyun diinyasinda yapti§i icin kendini 0zgiir
hissetmektedir. Bu anlamda s6z konusu bulgu goriisme bulgulariyla ortiismektedir.

Her iki analizde, bu amag, ylksek bir oranda dile getirilmektedir.

Tablo 25: “Dijital oyun, gercek yasamin zorunluluklarindan kagip, kendimi 6zgurce
hissedebilecegim bir alan yaratir” Sorusuna Iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 15 3,9
Katilmiyorum 43 111
Kismen Katiliyorum 76 19,6
Katiliyorum 131 33,9
Kesinlikle Katiliyorum 122 315
N 387 100,0

“Bireyin oynama amaci i¢inde icerilen 6zgiirliik deneyimini gergeklestirmede
ontolojik yapimin bir etkisi var midir” alt sorusuna bagli olarak, ontolojik alana
gondermede bulunan bu soruya verilen yanitlara bakildiginda, “Katiliyorum”
diyenlerin sayisi, 131°dir. Bu say1 oran olarak %33,9°dur. “Kesinlikle Katiliyorum”
diyenlerin sayis1 122°dir. “Kesinlikle Katiliyorum™ diyenlerin orani ise %31, 5’tir.
“Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayisi 76 ve bu sayinin orant % 19,5’tir. “Kesinlikle

Katilmiyorum” ve “Katilmiyorum” ifadesine katilim ise diigiiktiir.
Bu soru oyun oynama amaci i¢inde igerilen 6zgiirliikk deneyiminin, oyunun
ontolojik yapisi icinde gerceklestigini gostermektedir.

Tablo 26: “Dijital oyunda oyuncu, oyunun bir pargast oldugunu hissettigi oyunlarda kendini 6zgtir
hisseder” Sorusuna iligkin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 11 2,8
Katilmiyorum 40 10,3
Kismen Katiliyorum 88 22,7
Katiliyorum 142 36,7
Kesinlikle Katiliyorum 106 27,4

N 387 100,0
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“Oyunla biitiinlesmek, oyuncunun oOzgiirliik deneyimini etkiler mi?” alt
arastirma sorusuna bagli olarak sorulan bu sorunun frekans degerlerine bakildiginda,
“Katiliyorum” diyenlerin sayisi, 142°dir. Bu say1 oran olarak %36,7 dir. “Kesinlikle
Katiliyorum” diyenlerin sayis1 106’dir. “Kesinlikle Katiliyorum™ diyenlerin orani ise
%27, 4’tiir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayis1 88 ve bu ifadenin orant %
22,7°dir. “Kesinlikle Katilmiyorum” ve “Katilmiyorum” ifadesine katilim ise

diistiktir.

“Oyunun bir parcast olmak”, oyunla biitiinlesmek anlamina gelmektedir.
Goriisme verilerinin analizi sonucunda, oyuncunun oyunla biitiinlesmesi ya da oyunun
bir pargasi olmasi, oyunun sistemsel, ontolojik 6zellikleri olan kural, hedef ve oyun
mekanikleri araciligiyla oldugu bulgulanmistir. Bu anlamda “kural, hedef, mekanikler
oyunla biitlinlestirir mi?” sorusunu ankette yeniden sormak yerine, goriigme
bulgusundan hareketle, nicel arastirmada, “oyunla biitiinlesmek, oyuncunun 6zgurlik
deneyimini etkiler mi?” alt arastirma sorusuna bagli olarak, yukaridaki soru
sorulmustur. Arastirma sorusuna verilen yanitlar dogrultusunda ortaya ¢ikan bulgular,
dijital oyunda, “oyuncu oyunla biitiinlestigi oyunlarda kendini 6zgur hisseder” sonucu
cikmaktadir.

5.2.4.2. Oyun Oynama Esnasinda Yasanan Negatif Ozgiirliikk Boyutuna fliskin

Frekans Analizi Sonuclar:

Bu sorular, bireyin oyun oynama esnasinda oyunla kurmus oldugu acik ve
islevsel etkilesim sonucu ortaya ¢ikan “negatif Ozgiirlik” algisimi agiga ¢ikartan
sorularin frekans sonuglaridir. Bu sorular, dijital oyunun sunmus oldugu oynama
seceneklerinin ¢oklugu ve oyuncunun bu segenekleri kullanma serbestligi olarak ifade
edilen negatif 6zgiirliik algisin1 6l¢en sorulardir. Negatif 6zgiirliikk boyutunu dlgen bu
sorular, arastirmada “faktor 2” olarak ortaya konulmustur. Faktér 2 nin altina giren
sorular ise (1) dijital oyunda oyuncu, ¢ok fazla oynama segenegi oldugu i¢in kendini
Ozgur hisseder; (2) dijital oyunda oyuncu, oyun oynarken diger oyuncularla esit

imkanlara sahip oldugu i¢in kendini 6zgur hisseder; (3) dijital oyunda oyuncu, oyun
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oynarken oyundan gelen herhangi bir zorunlulukla karsilasmadig: i¢in kendini 6zgur
hisseder, (4) dijital oyunda oyuncu, her istedigini yaptig1 igin ozgiir hisseder; (5)
dijital oyunda oyuncu, oynarken kontrolii tamamen elinde bulundurdugu i¢in 6zgur
hisseder; (6) dijital oyunda oyuncu, oyun karakteri izerinde daha fazla kontrole sahip
oldugu i¢in 6zgir hisseder; (7) dijital oyunda oyuncu, hangi zorluklarin iistesinden

gelmek isteyip istemedigini segmesine izin veren oyunlari oynarken 6zgur hisseder.

Tablo 27: “Dijital Oyunda Oyuncu, Cok Fazla Oynama Secenegi Oldugu i¢in Kendini Ozgir
Hisseder” Sorusuna Iligkin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 38 9,8
Katilmiyorum 96 24,8
Kismen Katiliyorum 96 24,8
Katiliyorum 120 31,0
Kesinlikle Katiliyorum 37 9,6
N 387 100,0

Bireyin oyun oynama esnasinda yasamis oldugu negatif 6zgiirliigli anlamaya
yonelik olan bu sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin
sayis1, 120°dir. Bu say1 oran olarak %31°dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayist
96’dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin orani1 ise % 24, 8’dir. “Kesinlikle
Katiliyorum™ diyenlerin sayis1t 37 ve bu ifadenin oram1 % 9,6’dir. “Katilmiyorum”
diyenlerin sayist 96, oran ise %24,8, “Kesinlikle Katilmiyorum” diyenlerin sayisi

38’dir. Orani ise %9, 8’dir.

Bu soru, “etkilesimli bir metin olarak dijital oyunun sunmus oldugu oynama
secenekleri, oyuncunun 6zgiirliik algisini etkiler mi? Etkiliyorsa oyuncu, ne tiir bir
0zgurluk deneyimi yasamaktadir?” alt sorusuna bagli olarak sorulmus bir sorudur. Bu
alt soruya bagl olarak yanitlar analiz edildiginde, arastirmada “Katiliyorum” ve
“Kesinlikle Katiliyorum” diyenlerin sayist 157 kisidir. Bu soruda, diger sorulardan
farkli olarak “Kesinlikle Katiliyorum” oram diisiik ama “Kismen Katiliyorum™ orani
yiiksektir. Totalde diislindiiglimiizde ankete katilanlarin yaridan fazlasi, “oyun
esnasinda negatif Oziirliik deneyimini ¢ogaltacak olan oynama segeneklerinin
fazlaligini bir 6zgiirliik olarak diistinmektedir. Ancak bu soruda hi¢ azzimsanmayacak
derecede “Katilmiyorum” ve “Kesinlikle Katilmiyorum” yaniti vardir. 134 kisi

“Katilmiyorum” ve “Kesinlikle Katilmiyorum” ile gdérmezden gelinmeyecek bir
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sayidir. Ayrica asil 6nemli olan nokta ise 96 kisinin “Kismen Katiliyorum” demesidir.
Bu sonuglardan yola ¢ikarak, dijital oyunun ¢ok secenekli yapisi, oynama deneyimi
icinde oyuncu tarafindan bir 6zgiirliik olarak algilanirken, kimi bu durumu kismen
Ozgiirliik olarak algilamakta, kimi ise 6zgiirliik olarak algilamamaktadir. Bu sonug,
goriisme bulgulartyla oldukca paraleldir. Bu anlamda katilimcilarin dijital oyunda
yasamis oldugu oOzgiirliik deneyimi, sadece dijital oyunun sunmus oldugu ¢ok
secenekli oynama yapisiyla ilgili degil ayn1 zamanda dijital oyunun farkli boyutlarini
da icine alan daha karmasik bir yapidir. Ancak bu sonuglar, “oyun oynama eylemi
esnasinda yasanan Ozgiirlik deneyiminin negatif boyutlar1 vardir” hipotezini

destekleyen mahiyettedir.

Tablo 28: “Dijital oyun oynarken oyuncu diger oyuncularla esit imkanlara sahip oldugu igin
kendini 6zgiir hisseder” Sorusuna Iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 30 7.8
Katilmiyorum 79 20,4
Kismen Katiliyorum 85 22,0
Katiliyorum 132 34,1
Kesinlikle Katiliyorum 61 15,8
N 387 100,0

Bu sorunun sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi, 132°dir.
Bu say1 oran olarak %34,1°dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayis1 85°dir.
“Kismen Katiliyorum” diyenlerin orami ise % 22, 0’dir. “Kesinlikle Katiliyorum”
diyenlerin say1s1 61 ve bu ifadenin oran1 % 15,8’dir. “Katilmiyorum” diyenlerin sayisi
79, oran ise %20,4, “Kesinlikle Katilmiyorum” diyenlerin sayist 30’dur. Oran1 ise
%7, 8’r.

Negatif 6zgirlik anlayisi agisindan “esitlik” kavrami Onemlidir. Bu anlayisa gore
bireyler, onlara sunulan se¢eneklere erisim anlaminda yasalar karsisinda esittir. Yani
birey, sunulan seceneklerden esit oranda faydalanma hakkina formel diizeyde sahiptir.
Negatif ozgiirliige gore bireyin bu imkanlara nasil eristigi, erisip erismedigi dnemli
degildir. Bu bakis o6zgiirliigii, segme giiciinii maksimize etme olarak algilar ve
secenekler icinde ayrim yapmaz. S6z konusu bakis, dijital oyun (izerinden irdelenirse,
negatif 6zgirliige gore dijital oyunun sunmus oldugu oynama segeneklerinin ¢oklugu

bir 6zgurluk olarak degerlendirilir. Bu bakis, parali oynama secenekleri ile parasiz
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oynama secenekleri iizerinden bir ayrim yapmaz. Ayni zamanda, negatif 6zgiirliik
acisindan, oyun oynama esnasinda oyuncuya sunulan se¢eneklerin oyuncu agisindan

ne derece 6nemli olup olmadig1 da 6zgiirliigii engelleyen bir faktér degildir.

Katilimcilar biiyiik bir ¢ogunlukla oyunla kurmus oldugu islevsel etkilesim
Uzerinden, oyunun sunmus oldugu oynama segeneklerinin ¢oklugunu, parali ve parasiz
oynama secenekleri ayrimi yapmaksizin ve oynama esansinda oyundan gelen
zorunluluklar1 hesaba katmaksizin, bir olmasi gereken {lizerinden yanit vermekte,
dijital oyunda kendini diger bireylerle esit olarak gormektedir. Ancak “Kismen
Katiliyorum”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” yanitlari diisiiniildiigiinde,
onemli bir oranda kisi, dijital oyun oynarken, diger oyuncularla esit imkanlara sahip
olmadigint diisiinmekte, s6z konusu esitsizlik i¢inde kendini tam olarak negatif

manada 6zgur hissedememektedir.

Bu soru, oynama eylemi i¢inde yasanan negatif ozgiirliige iliskin deneyimi
aciga cikartacak bir soruyken ayni zamanda oyuncunun algilamis oldugu pozitif
Ozglrliigii de anlamaya yarayan bir sorudur. Ciinkii pozitif 6zgiirliige gore esitlik,
insanlara sunulan se¢eneklere erisimde hukuksal bir engelin olmamasi degil, sunulan
seceneklere reel diizeyde insanlarin ne derece erisip erismedigidir. Bu anlamda dijital
oyun, parali ve parasiz oynama secenekleriyle oyuncuya pek ¢ok segenek sunar. Bu
seceneklerin ¢oklugu iizerinden bakildiginda dijital oyun, ontolojik olarak negatif
Ozgiirligii ¢ogaltict bir yapiya sahiptir. Ancak parali ve parasiz oynama secenekleri;
(1) paras1 olanlar igin ayri, parasiz olanlar i¢in ayr1 bir degerdedir; (2) dijital oyun, pek
cok oynama secenegi sunsa bile, oyuncu, oynama esnasinda oyundan gelen
zorunluluklara gore de se¢im yapar ve oynama secenekleri arasindaki deger oynayisla
birlikte farklilagir. Bu anlamda, zorunluluk bilincine gore yapilan se¢imler anlam
kazanir. Oyuncu segenekler arasinda canin istedigini degil, oyun oynamak igin gerekli
olani tercih eder. Dolayisiyla oyunla kurulan agik etkilesim esnasinda, oyuncunun
yasamis oldugu oOzgiirlik deneyimi farklilagmaya baglar. Bu durum, goriisme
esnasinda sorulan oyuncunun biligsel etkilesim ile oyunla kurmus oldugu acik
etkilesime yonelik sorularda ortaya ¢ikmistir. Gorlismede oyuncu, hizini, hedefini
kontrol edebildigi oyunlar1 6zgiir bulurken, “dijital oyunda oyunun kontroliiniin

tamamen elinizde oldugunu diisiiniiyor musunuz?” sorusuna ¢ok buyk bir oranda (1
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kisi hari¢) kontrol edemiyorum yanitini1 vermistir. Bu soruya verilen yanitlar1 ve bu
soruya paralel sorulan sorularin yanitlari beraber disiiniildiigiinde, oyuncu, oyun
oynama eylemi boyunca hem ¢ok secenekli oynama yapisindan dolayr bagimsiz
secimler yapip negatif Ozgiirlik deneyimi yasarken hem de oyundan gelen
zorunluklarin bilincine gore segimler yaptigi i¢in pozitif Ozgiirlik deneyimi

yasamaktadir.

Sonug olarak oyuncularin ¢ogu, dijital oyun oynarken diger oyuncularla esit
imkanlara sahip oldugu i¢in kendilerini 6zglr hissetmektedirler. Bu durum, oyuncunun
oyuna eylemi icinde negatif 6zgiirliik deneyimi yasadigini gostermektedir. Ancak
“Kismen Katiliyorum”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” ifadelerinin
sonuglarina bakildiginda, katilimcilarin bir kismu, dijital oyunda diger oyuncularla esit
imkanlara sahip olmadigini, bu anlamda oyunun sunmus oldugu secenekler i¢inde
degersel bir ayrima gittigi goriilmektedir. Dolayisiyla dijital oyundaki 6zgiirliiglin
sadece negatif Ozgiirlikkten ibaret olmadigini, ayni zamanda oyuncunun oynama

esnasinda pozitif 6zgiirliigii de deneyimledigini gostermektedir.

Tablo 29: “Dijital oyunda oyuncu, oynama esnasinda oyundan gelen herhangi bir
zorunlulukla karsilasmadig icin kendini 6zgiir hisseder” Sorusuna iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 48 12,4
Katilmiyorum 113 29,2
Kismen Katiliyorum 81 20,9
Katilryorum 95 245
Kesinlikle Katiliyorum 5 12,9
N 387 100,0

Bu sorunun sonuglarina bakildiginda, “Katilmiyorum” diyenlerin sayisi,
113°diir. Bu say1 oran olarak %29,2°dir. “Kesinlikle Katilmiyorum” 48, orani ise
%12,4°diir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayis1 81°dir. “Kismen Katiliyorum”
diyenlerin oran1 ise % 20, 9’dur. “Katiliyorum” diyenlerin sayis1 95 ve bu ifadenin
orani ise % 24,5’dir. “Kesinlikle Katiltyorum” diyenlerin sayist 50, oran ise %12,9,

“Kesinlikle Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 30°dir. Orani ise %7, 8 dir.
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Bulgular, “dijital oyunda oyuncu, oynama eylemi esnasinda Ozgiirliik
deneyimini etkileyen herhangi bir zorunlulukla karsilagir m1?” alt arastirma sorusu

baglaminda yorumlandiginda:

Oyuncular ¢ogunlukla oynama esnasinda, oyundan gelen herhangi bir
zorunlulukla karsilasmadigl i¢in kendini 6zgiir hissetmektedir. Bu sonug, oyun
oynama eylemi esnasinda yasanan negatif 6zgiirliigii agiga ¢ikaran bir sonugtur. Ancak
soruya, “Katilmiyorum”, “Kismen Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katilmiyorum”
diyenlerin yanitlar1 da oldukca yiiksektir. Bu sonuglar, gériismede sorulan sorularla
birlikte diisliniildiigiinde, oyuncularin bir kismi, oyundan gelen zorunluluklar
oldugunu soylemektedir. Bu zorunluluklarin, tez ¢alismasinda oOzgiirliikle
iligkilendirilmesi ise oyuncunun zorunluluklara verdigi anlamdan o&tiiriidiir. Oyuncu
s6z konusu zorunluklara, bir oyunda olmasi gereken, oyunla biitiinlestiren unsurlar
goziyle bakmakta, oyuncu bu sinirlar1 pozitif manada okumaktadirlar. Dolayisiyla bu
soru, oyun oynama esnasinda yasanan negatif 6zgiirliik deneyimini dogrudan agiga
¢ikaran bir soruyken, olumsuz yanitlar dikkate alinip yorumlandiginda, ayn1 zamanda
oyun oynama eylemi esnasinda yasanan pozitif 6zgiirlik boyutunun varligin1 dolayl

olarak destekleyen bir bulgudur.

Tablo 30: “Dijital Oyunda Oyuncu Her Istedigini Yaptig1 icin Ozgir Hisseder” Sorusuna iliskin

Frekans Degerleri
F %
Kesinlikle Katilmiyorum 34 8,8
Katilmiyorum 68 17,6
Kismen Katiliyorum 82 21,2
Katiliyorum 125 32,3
Kesinlikle Katiliyorum 78 20,2
N 387 100,0

Bu sorunun frekans degerlerine bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
125°dir. Bu sayi, oran olarak % 32,3’diir. “Kismen Katilmiyorum” 82, orani ise %
21,2°dir. “Kesinlikle Katiliyorum” diyenlerin sayist 78’dir. Orani ise %?20,2°dir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 68, orani ise %17, 6’dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 34, oran ise %8,8’dir.
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Bu soru, yukarida dile getirilen soruyu derinlestiren, oyundaki negatif 6zgurlik
boyutunun agiga ¢ikmasi amaciyla, “dijital oyunda oyuncu, oynama eylemi esnasinda
Ozgiirliik deneyimini etkileyen herhangi bir zorunlulukla karsilagir m1?” alt arastirma
sorusu baglaminda sorulan bir sorudur. Bu soru, soz konusu alt amagla
yorumlandiginda, oyuncularin biiyiik bir ¢ogunlugu dijital oyunda her istedigini
yaptig1 i¢in kendini negatif manada 6zgiir hissetmektedir. Ancak bu soru, karsi
goriisler ve nitel bulgularla beraber diisliniildiigiinde, oyuncu, oyun esnasinda her
istedigini yapamamakta, oyundan gelen zorunluluklarla karsilasmaktadir. Bu durum,
oyun oynama eylemi esnasinda sadece negatif Ozgiirlik degil, pozitif 6zgiirliik
deneyiminin de yasandigini dolayli bir bigimde destekleyen bir bulgudur.

Tablo. 31. “Dijital Oyunda Oyuncu, Oyun Oynarken Oyunun Kontrolini Tamamen Elinde
Bulundurdugu I¢in Ozgiir Hisseder” Sorusuna Iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 25 6,5
Katilmiyorum 54 14,0
Kismen Katiliyorum 87 22,5
Katiliyorum 132 34,1
Kesinlikle Katiliyorum 89 23,0
N 387 100,0

Sorunun frekans degerlerine bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
132°dir. Bu say1 oran olarak % 34,1°dir. “Kismen Katiliyorum” 87, oran1 ise %
22,5°dir. “Kesinlikle Katiliyorum” diyenlerin sayisi 89’dur. Orani ise %23,0’diir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 54, orani1 ise % 14,0’dir. “ Kesinlikle

Katilmiyorum™ diyenlerin sayis1 25, oran ise % 6,5°dir.

Bu soru oyun eylemi esnasinda yasanan negatif 6zgiirliigii aciga cikaran ve
“dijital oyunda oyuncu, oyunun kontroliinii elinde bulundurur mu?” alt arastirma
sorusuna bagli olarak sorulmus bir sorudur. Tablodaki bulgular yorumlandiginda,
cogunlukla oyuncular, oynama eylemi esnasinda, oyunun kontroliiniin elinde
bulundurdugunu diisiinmekte ve kendilerini 6zglr hissetmektedirler. Bu bulgu, dijital
oyun eylemi esnasinda oyuncunun, negatif 6zgiirlik yasadigini destekleyen bir
bulgudur. “Kismen Katiliyorum”, “Katilmiyorum” “Kesinlikle Katilmiyorum”
diyenlerin orani, “oyun oynarken oyuncular, oyunun kontroliiniin tamamen elinde

bulundurduklar1 i¢in 6zgur hisseder” ifadesine kismen katilmakta ya da
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katilmamaktadir. Nitel analizde, “oyunun kontroliinlin tamamen elinizde oldugunu
diisiiniiyor musunuz” sorusuna, oyuncularin tamami “disiinmiiyorum” yanitt
vermistir. Hatta bir goriismeci, kontrollin tamamen oyuncuda oldugu bir oyunu, hileli
oynamaya benzetmistir. Dolayisiyla, oyuncularin bir kismi, “oyunun kontroliinii elinde
bulundurdugu i¢in kendilerini 6zgiir hisseder” bakisina ya kismen katilmakta ya da
katilmamaktadir. Bu durum ayni zamanda bir kisim oyuncunun, oyundaki 6zgiirligii
sadece tamamen kontrol etmek Gzerine algilamadiklarini gosterir. Bu sonug, goriisme
sonucu elde edilen bulgularla beraber diisiiniildiigiinde, oyuncularin oynama eylemi
esnasinda sadece negatif 6zglrlik deneyimi yasamadigini, oyundan gelen zorunluklari
gbzeten bir 0zgiirliik deneyimi de yasadiklarini gosterir.

Tablo 32: “Oyuncu, Oyun Karakteri Uzerinde Daha Fazla Kontrole Sahip Oldugu Oyunlar
Oynadiginda Ozgiir Hisseder” Sorusuna Iligkin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 19 49
Katilmiyorum 51 13,2
Kismen Katiliyorum 77 19,9
Katiliyorum 125 32,3
Kesinlikle Katiliyorum 115 29,7
N 387 100,0

Sorunun frekans degerlerine bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
125°dir. Bu say1 oran olarak % 32, 3’diir. “Kismen Katiliyorum” 77, orani ise %
19,9°dur. “Kesinlikle Katiliyorum” diyenlerin sayist 115°dir. Orani ise %29,7°dir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayisi 51, orani ise % 13,2’dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 19, oran1 ise % 4,9°dur.

Bu soru oyun eylemi esnasinda yasanan negatif 6zgiirliigii agiga ¢ikaran ve
“dijital oyunda oyuncunun, oyunun kontroliinii elinde bulundurmasi o6zgiirliik
deneyimini etkiler mi?” alt arastirma sorusuna bagli olarak sorulmus bir sorudur.
Tablodaki degerler yorumlandiginda, ¢cogunlukla oyuncular, oyun oynama eylemi
esnasinda, oyun karakteri ilizerinde daha fazla kontrole sahip oldugu oyunlar
oynadiginda kendini 6zgur hissetmektedir. Bu durum, oyuncunun, oyunun kontroliin(
elinde bulundurmasini bir 6zgiirliik olarak algiladigini géstermektedir. S6z konusu
Ozgiirliik ise negatif bir 6zgiirliiktiir. Ancak bu soru, goriisme bulgulariyla beraber

diistintildiigiinde, gortismeciler daha fazla kontrol edebildikleri avatardan ziyade oyun
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tarafindan belirlenen karakterle oynamay1 tercih ettiklerini sdylemiglerdir. Oyun
tarafindan belirlenen karakterle oynamayi tercih nedenleri ise oyunla daha fazla
bitinlestiklerini disiinmeleridir. Dolayisiyla oyuncular hem oyun iginde serbest
secimler yapmak istemekte hem de oyundan gelen zorunluklari gozeten tercihlerde
bulunmaktadir.

Tablo 33: “Hangi Zorluklarin Ustesinden Gelmek Isteyip Istemedigimi Segmeme izin Veren
Oyunlar1 Oynarken Ozgiir Hissederim” Sorusuna iliskin Frekans Degerleri

F %

Kesinlikle Katilmiyorum 20 52
Katilmiyorum 49 12,7
Kismen Katiliyorum 74 19,1
Katiliyorum 152 39,3
Kesinlikle Katiliyorum 92 23,8
N 387 100,0

Bu sorunun sonuclarma bakildiginda ise “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
152°dir. Bu say1 oran olarak % 39, 3’diir. “Kismen Katiltyorum” 74, orani ise %
19,1°dir. “Kesinlikle Katiliyorum” diyenlerin sayis1t 92’dir. Oranm1 ise %23,8’dir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayisi 49, orani ise % 12,7°dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 20, orani ise %5, 2’dir.

Bu soru oyun eylemi esnasinda yasanan negatif 6zgiirliigii agiga ¢ikaran ve
“dijital oyunda oyuncunun, oyunun kontroliinii elinde bulundurmasi 06zgiirliik
deneyimini etkiler mi?” alt aragtirma sorusuna bagli olarak sorulmus bir sorudur.
Tablodaki bulgular yorumlandiginda, ¢ogunlukla oyuncular oyun oynama eylemi
esnasinda, hangi zorluklarin iistesinden gelmek istedigine karar verdigi oyunlari
oynarken kendini 6zgiir hissetmektedir. Bu durum, dijital oyunun sunmus oldugu
oynama sec¢eneklerinin ¢oklugu ve oyuncunun bu segenekleri kullanma serbestligi

oyuncuda negatif 6zgiirliik deneyimi olusturur™ hipotezini dogrulamaktadir.
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5.2.4.3. Oynama Eylemi Esnasinda Yasanan Pozitif Ozgiirlik Boyutuna iliskin

Frekans Analizi Sonuclar

Sorular, bireyin oyun oynama eylemi esnasinda oyunla kurmus oldugu agik
etkilesim sonucu ortaya ¢ikan pozitif 6zgiirlik deneyimini acgiga ¢ikartan sorularin
frekans sonuclaridir. Bu sorular, oyundan gelen zorunluklara katilimcilarin yiiklemis
oldugu anlami, pozitif 6zgiirliikk kavramiyla iliskilendirerek yorumlanan sorulardir.
Pozitif 6zgiirliik deneyimini dlgen sorular, bu arastirmada “faktér 3” olarak ortaya
konulmustur. Faktor 3’tin altina giren sorular ise (1) dijital oyunda oyuncu, kurallara
uyarak oyunun i¢ isleyisini kesfettigi, oyunda yeni yollar buldugu zaman kendini 6zgur
hisseder; (2) dijital oyunda oyuncu, kendine sunulan oynama segeneklerinin Gtesinde,
secenek yaratma imkani buldugu igin kendini 6zgur hisseder; (3) dijital oyunda
oyuncu, oyundan gelen zorunluklarla kendimi tanima, yeteneklerimi kesfetme ve
tercihler yaparak 6zinl gergeklestirme imkan1 buldugu igin 6zgur hisseder; (4) dijital
oyunda oyuncu, oyundan gelen zorunluluklar bir kisitlama igerse de, bu zorunluklari
olumlu degerlendirir; (5) dijital oyunda oyuncu, kurallara gére oynadiginda, oyunla
biitiinlesir ve kendini 0zgur hisseder, (6) dijital oyunda 6zglrlik, oyundan gelen

zorunluluk olan kurallarin bilincine varmak ve ona gore oynamaktir.

Tablo 34: “Dijital Oyunda Oyuncu, Kurallara Uyarak Oyunun Ic jsleyisini Kesfettigi, Oyunda
Yeni Yollar Buldugu Zaman Kendini Ozgiir Hisseder” Sorusuna Iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 20 49
Katilmiyorum 49 12,4
Kismen Katilryorum 74 18,6
Katiliyorum 152 37,0
Kesinlikle Katiliyorum 92 27,1
N 387 100,0

Bu sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
143’diir. Bu say1 oran olarak % 37,0’dir. “Kesinlikle Katiliyorum” 105, oran1 ise %
27,1°dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayist 72’dir. Orani ise % 18,6°dr.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayisi 48, orani ise % 12,4’ diir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 19, orani ise % 4, 9°dur.
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Oyuncular, ¢ok buytk bir oranda bu soruya ya “Katiliyorum” ya da “Kesinlikle
Katiliyorum” yanitint  vermiglerdir. “Kismen Katiliyorum”, “Katilmiyorum”,
“Kesinlikle Katilmiyorum” diyenlerin sayisi ise oldukca azdir. Ancak olumsuz yanitlar
bu arastirmada, oyuncunun oyun i¢inde yasamis oldugu 6zgirlik deneyiminin tek
boyutlu olmadigin1 géstermektedir. Ayrica ayni oyuncular, negatif 6zgiirliigii 6l¢en

sorulara da biiyiik oranda olumlu yanitlar vermislerdir.

Oyun oynama eylemi esnasinda yasanan pozitif 6zglirliik boyutunu dlgen bu
soru, arastirmanin alt amaci olan “oyunun ontolojik Ozelliklerinden gelen
zorunluluklarin oyuncunun oyun oynama esnasinda yasamis oldugu ozgiirliik
deneyimine etkisi var midir?” sorusuna baglh olarak yorumlandiginda, oyuncularin gok
biiylik bir ¢ogunlugu kendini, oyundan gelen zorunluluklar olan kurallara uydugu,
oyunun i¢ isleyisini kesfettigi, oyunda yeni oynama yollar1 buldugu zaman 6zgiir
hissettigini soylemislerdir. Bu ¢aligmada s6z konusu nedenlerle ortaya gikan 6zgurlik
algisi, pozitif Ozgiirliik olarak nitelendirilmektedir. Cilinkii ¢alismada literatiir
taramalart sonucunda dijital oyunda negatif Ozgiirlik, bireye sunulan oynama
secenekleri i¢inde yapmis oldugu serbest secimler olarak tanimlanirken; pozitif
Ozgiirliik, oyun oynayan bireyin oyundan gelen zorunluluklarin bilincine varmasi ve
ona gore secimler yapmasi seklinde tanimlanmaktadir. Bu anlamda ¢alismada, kural
oyundan gelen zorunluluklar1 vurgulamaktadir. Oyuncunun oyundan gelen kurali, bir
ozgilrliik olarak nitelendirmesi ise pozitif 6zgiirlikkle bag kurulmasin saglamaktadir.
Ayni zamanda, oyunun i¢ isleyisini kesfetmek, yeni oynama yollar1 bulmak da
zorunluluk bilinciyle ilgilidir. Ayn1 zamanda, zorunluluk bilinci kendini lusorik tavirda
gosterir. Bu anlamda oyunda sikistiginda, sorunu agmak icin itemler satin almak ya da
hileye bagvurmak, zorunluluk bilincine gore sekillenen bir oynama davranisi degildir.
Asil oyuncuyu gelistiren, oyunun i¢ isleyisine hakim olmasini, yeni oynama yollari
bulmasini saglayan, oyundan gelen zorunluluklar olan kurallara gére oynamasidir. S6z
konusu durumun pozitif 6zgiirliikkle ilgisi ise Hegel lizerinden kurulmustur. Hegel’e
gbre insanin Oniine ¢ikan zorunluluklar, insanin soyut varliginin somutlagmasini
saglayan bir durumdur. Isteyen bir varlik olarak insanin, kendi disina ¢ikmasi, dziinii
tantylp  Ozglirlesmesi, isteklerini engelleyen zorunluluklarla karsilagsmasiyla

mimkunddr. Bdoylece insan, zorunluluklarla karsilastigi oranda, aklimi daha fazla
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kullanip zorunluluklar1 asma yolunda daha fazla ¢aba harcayarak kendini daha fazla
gelistirecektir. Bu anlamda oyuncular, oyundan gelen zorunluluklar olan kurallara
uyarak oynadikga, yetkinlesecek, oyunun i¢ isleyisini kesfederek, amaca varmada yeni
oynama Yyollar1 bulacaktir. Ayrica anket bulgulari, goriisme bulgulariyla beraber
degerlendirildiginde, anket ile goriisme sorularinin birbiriyle ortiistiigli goriiliir.
Goriismeye katilanlar, oyundan gelen zorunluluklar olan, belirli kural ve hedefi oyun
icinde gerekli bulmaktadirlar. Katilimcilar, kural ve hedefe olumsuz anlamlar
yuklememektedirler. Katilimcilar, bilylk bir cogunlukla, belirli hedefleri ve kurallart
olan oyunlart se¢cmektedirler. Cunki boyle oyunlar, oyuncuya rekabet etme,
yeteneklerini gelistirme, oyundan sikilmama, oyunu siirdiirme ve en énemlisi oyunla
biitiinlesmelerini saglamaktadir.

Tablo 35: “Dijital Oyunda Oyuncu, Sunulan Oynama Segeneklerinin Otesinde, Kendi Oynayis
Secenekleri Yarattiginda Ozgiir Hisseder” Sorusuna iliskin Frekans Degerleri

F %

Kesinlikle Katilmiyorum 18 47

Katilmiyorum 38 9,8
Kismen Katiliyorum 84 21,7
Katiliyorum 135 349
Kesinlikle Katiliyorum 112 28,9
N 387 100,0

Bu sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayist,
135°dir. Bu say1 oran olarak %34,9’dur. “Kesinlikle Katiliyorum” 112, orani ise
%28,9’dur. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayist 84°diir. Oran1 ise %21,7 dir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 38, oran1 ise %9,8’dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 18, orani ise %4, 7°dir.

Bulgular, aragtirmanin alt amaci olan “dijital oyunda oyuncu, ona sunulan
seceneklerin otesinde kendisi bir oynayis segenegi yarattiginda 6zgiir hisseder mi?
sorusuna bagli olarak yorumlandiginda, biiyilkk oranda oyuncular, bu soruya
“Katiltyorum”, “Kesinlikle Katiltyorum” yanitin1 vererek durumu bir 6zgurluk olarak
nitelendirmislerdir. Arastirmada soru, oyun oynama eylemi esnasinda yasanan pozitif
Ozgirligi 6lgmek icin sorulmustur. Bu soru, Taylor’un negatif 6zgurliik elestirisi olan,
secme gliciiniin maksimize edilmesi basli basina iyi degildir anlayis1 ile Hegel’in

Ozgiirliik anlayisindan etkilenerek olusturulmus bir sorudur.
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Hegel’e gore insanin Oniine ¢ikan zorunluluklar, zorunluluklar1 asma yolunda
daha fazla ¢aba harcayarak kendini daha fazla gelistirmesine ve zorunluluk karsisinda
insanin yeni secenekler yaratmasina sebep olmustur. Ornegin kiiltiir, doganin
zorunlulugu karsisinda insanin yaratmis oldugu ikinci bir dogadir. Dolaysiyla
oyuncunun yeni bir oynama segenegi yaratmasi, oyundan gelen zorunluluklarin
varligryla mimkdndir. Tim kontroliin oyuncunun elinde oldugu, higbir zorunlulugun
olmadigi, segcme giiciiniin maksimize edildigi bir durumda, oyuncu, yeni oynama
secenekleri yaratmak i¢in ¢abalamaz. S6z konusu ¢abayr yaratan oyundan gelen
zorunluluklardir. Goriismede bir katilimer bu durumu, “... Clnk{ orda oyunda bir
yolun olmasindan daha da Onemlisi benim zihnimde farkli yollar olusmasidir.”
seklinde ifade etmistir. Bu anlamda segcme guiciiniin maksimize edilmesi, oyuncuyu
pasiflestirmekte, yeni oynayis segeneklerini gelistirmesini engellemektedir.

Tablo 36: “Dijital oyunda oyuncu oyundan gelen zorunluluklarla, kendimi tanima, yeteneklerimi
kesfederek 6ziinii gergeklestirme imkanit buldugu i¢in 6zgiir hisseder” Sorusuna Iliskin Frekans

Degerleri
F %

Kesinlikle Katilmiyorum 22 57
Katilmiyorum 53 13,7
Kismen Katiliyorum 79 20,4
Katiliyorum 125 32,3
Kesinlikle Katiliyorum 108 279

N 387 100,0

Bu sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayist,
125°dir. Bu say1 oran olarak %32,3’diir. “Kesinlikle Katiliyorum” 108, orani ise
%27,9’dur. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayisi 79°dur. Orani ise %20,4 diir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 53, orani1 ise % 13,7’dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 22, orani ise % 5, 7°dir.

Bu soru “dijital oyunda, zorunluluk bilinci, oyuncunun oynama yeteneginin
gelisimine olumlu bir katki sunar mi? alt arastirma sorusu baglaminda
yorumlandiginda, ankete katilanlarin biiyiik bir ¢ogunlugu, bu durumu bir 6zgiirliik
olarak nitelendirmislerdir Bu durumda ortaya ¢ikan 6zgirliik, zorunluluk bilincinden
hareket eden bir 6zgiirliik oldugu i¢in pozitif 6zgiirliik olarak nitelendirilmistir. Bu

sorunun oyun oynama eylemi esnasinda yasanan Ozgirliigiin pozitif boyutuyla
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iliskilendirilmesi, Hegel’in 6zgiirliik diisiincesiyle ilgilidir. Hegel’e gdre insanin
online ¢ikan zorunluluklar, insanin soyut varliginin somutlagmasini saglayan bir
durumdur. Isteyen bir varlik olarak insanin, kendi disina ¢ikmasi, zorunluluklarla
karsilagsmasini saglar. S6z konusu zorunluluklar1 asma ¢abasi ise tinin 6ziinli tantyip
Ozgiirlesmesi ve 6zUnU gergeklestirmesini beraberinde getirir. Boylece dijital oyunda
oyuncu, sadece ona sunulan segenekler icinde serbest secimler yapmayr 6zgiirlitk
olarak gérmemekte, oyundan gelen zorunluluklarla ortaya ¢ikan, yeteneklerini
kesfetme, yapabileceklerini ve yapamayacaklarini goérebilme anlaminda kendini

tanima ve 6zlinli ger¢eklestirme durumlarini da 6zgiirliik olarak gormektedir.

Tablo 37: "Dijital Oyunda Oyuncu, Oyundan Gelen Zorunluluklar Bir Kisitlama icerse Bile Bu
Zorunluklar1 Olumlu Degerlendirir" Sorusuna iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 21 5,4
Katilmiyorum 61 15,8
Kismen Katiliyorum 101 26,1
Katiltyorum 135 349
Kesinlikle Katiliyorum 69 17,8
N 387 100,0

Bu sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
135°dir. Bu say1 oran olarak %34,9’dur. “Kesinlikle Katiliyorum” 69, oram ise %
17,8’dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayist 101°dir. Orani ise %26,1 dir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayisi 61, orani ise % 15,8’dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 21, orani ise % 5, 4°diir.

Bulgular, “dijjital oyun oynayan bireylerin oyundan gelen zorunluluklari
olumlu degerlendirir mi?” alt arastirma sorusuyla beraber degerlendirildiginde, ankete
katilinlar, oyundan gelen zorunluluklar1 bir kisitlama igerse bile olumsuz
degerlendirmemektedir. Tablo 29°da ki bulgular, goriisme bulgulariyla 6rtiismektedir.
Gorligme  bulgularinda, katilimcilar oyundan gelen zorunluluklart oyunla
biitiinlestiren, olumlu unsurlar olarak gérmektedirler. Dolayisiyla oyuncular, oyundan
gelen zorunluluklar kisitlayict unsurlar degil, oyunu oyun yapan 6zellikler olarak

gOrmektedir.
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Tablo 38: "Dijital Oyunda Oyuncu, Kurallara Gére Oynadiginda, Oyunla Biitiinlesir ve Kendini
Ozgiir Hisseder" Sorusuna Iliskin Frekans Degerleri

F %
Kesinlikle Katilmiyorum 20 5,2
Katilmiyorum 82 21,2
Kismen Katiliyorum 93 24,0
Katiliyorum 133 34,4
Kesinlikle Katiliyorum 59 15,2
N 387 100,0

Sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum™ diyenlerin sayisi,
133°diir. Bu say1 oran olarak %34,4’diir. “Kesinlikle Katiliyorum” 59, orani ise %
15,2°dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayis1 93’diir. Orani ise %24,0’diir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 82, orani ise % 21,2’dir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin say1s1 20, oran1 ise % 5, 2’dir.

Bulgular, “oyunla biitiinlestiren bir unsur olarak kurallar, oyuncunun 6zgurlik
deneyimini etkiler mi? alt arastirma sorusu baglaminda yorumlandiginda, ankete
katilanlarin buyik ¢ogunlugu, kurallara gére oynadiginda oyunla biitiinlestigi ve 6zgr
hissettigini diisiinmektedir. Bu anlamda, oyuncular zorunluluk bilincine gore
yaptiklar1 se¢imi, oyunla bir biitiinlesme ve 6zgiirliik hali olarak gormektedirler. Bu
calismada kurallar oyundan gelen zorunluluklari ifade ettigi i¢in zorunluluklara gore
yapilan se¢imlerde yasanan 6zgiirliik algis1 ise pozitif bir 6zgiirliiktiir.

Tablo 39: "Dijital Oyunda Ozgiirliik, Oyundan Gelen Zorunluluklarm Bilincine Varmak ve Ona Gore
Oynamaktir" Sorusuna iliskin Frekans Degerleri

E %
Kesinlikle Katilmiyorum 28 72
Katilmiyorum 75 19,4
Kismen Katiliyorum 94 24,3
Katiliyorum 117 30,2
Kesinlikle Katiliyorum 66 17,1
N 387 100,0

Bu sorunun frekans sonuglarina bakildiginda, “Katiliyorum” diyenlerin sayisi,
117°dir. Bu say1 oran olarak %30,2°dir. “Kesinlikle Katiliyorum” 66, orani ise
%17,1°dir. “Kismen Katiliyorum” diyenlerin sayisi 94°diir. Orant ise %24,3 diir.
“Katilmiyorum” diyenlerin sayis1 75, orani ise %19,4’diir. “Kesinlikle Katilmiyorum”

diyenlerin sayis1 28, orani ise % 7, 2’dir.
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Bulgular, “oyundan gelen zorunluluklar oyuncunun oynama eylemi esnasinda
yasadigt Ozgiirlik deneyimini etkiler mi?” alt arastirma sorusu baglaminda
yorumlandiginda, katilimcilarin ¢ogu oOzgiirliigli oyundan gelen zorunluklarin

bilincine varmak ve bu bilince gére oynamak olarak gérmektedirler.

Toparlarsak, “Dijital Oyun Oynama Eyleminde Yasanan Negatif ve Pozitif
Ozgiirlilk Algis1 Anket Olgegi’ne iliskin Orneklem Yeterligi (Kmo-Bartlett’s Test)
sonuglart ve A¢imlayic1 Faktor analizi sonuglarina bakildiginda gelistirilen anket
Olgeginin gecerliligi ve gilivenilirligi saglanmigtir. Anket sonuglarinin 3 faktorld,
toplam 17 maddelik sorusuyla istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmus,
bdylece, bireyin oyun oynama eylemi esnasinda yasamis oldugu oOzgirliigiin
boyutlar1 saptanmistir. Bu boyutlar, kuramsal gerceveden yola c¢ikilarak, “oyun
oynama amaci iginde yer alan negatif 6zgiirliik”, “oyun oynama esnasinda yasanan
negatif 0Oziirlik” ve “oyun oynama esnasinda yasana pozitif 6zgiirliik” olarak

tanimlanmustir.

Bu arastirmada nicel bulgular, biyik bir oranda nitel bulgularla értiismektedir.
Aragtirmada yapilan frekans analizlerine gore, ankete katilanlarin ¢ogunlugunda,
“oyun oynama amaci i¢inde”, negatif 6zgiirliikten gelen bir Ozgiirlesme istegi
oldugu tespit edilmistir. Bu dzgiirlesme isteginin nedenine gelindiginde ise aynen
nitel bulgularda oldugu gibi katilimcilarin, fiziksel diinyada yapamadigi, eksikligini
hissettigi, engellendigi seyleri oyun diinyasinda yapmasi oldugu anlasiimistir.
Katilimeilarin  biiytik bir ¢ogunlugunun, oyun diinyasinda kendilerini 6zgiir

hissetmesini saglayan durum, nitel bulgularda oldugu gibi “oyunla biitiinlesmektir.

Arastirmada nitel bulgularda oldugu gibi oyuncuyu oyunla biitiinlestiren
unsurlar, dijital oyunun temel ontolojik unsurlar1 olan “kural” ve “hedef’tir. Bu
anlamda nitel aragtirmada oldugu gibi, arastirmada oyundan gelen zorunluluklara
gobnderme yapan kural ve hedef, oyuncular agisindan olumlu karsilanmakta, oyunun

olmazsa olmaz unsurlar1 olarak goriilmektedir.

“Oyun oynama esnasinda yasanan negatif 6zgiirliik” boyutunu 6lgen sorularin
frekans analizlerinin bulgularmma gelindiginde ise bulgularin, nitel bulgularla

ortiistigl gorilmekte, dijital oyunda oyuncular, dijital oyunun sunmus oldugu
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oynama seceneklerinden dolay1 negatif 6zglrlik deneyimi yasadig tespit edilmistir.
Ayrica ayn1 analiz bulgularinda, “oyun oynama esnasinda yasanan pozitif 6zgiirlik”
boyutunu Olgen sorulara, katilimcilarin ¢ok biiyiikk bir oranda “katiliyorum”,
“kesinlikle katiliyorum™ diyerek, oyundan gelen zorunluluklara oynama deneyimi
icinde olumlu anlamlar yiikledikleri ve bu zorunluluklart &zgiirliikk olarak
nitelendirdikleri igin katilimcilarin oynama esnasinda, “negatif 6zgiirliik” deneyimi

yasadig1 gibi “pozitif 6zglirliik” deneyimi de yasadigi tespit edilmistir.



ALTINCI BOLUM
6. SONUC

Oyun ve 6zgurluk, yan yana gelebilen, kiltirtin en kadim olgularindan biridir.
Oyunun o6zgiirliikle birlikte anilmasi, oyuncuya ger¢ek diinyadan farkli, sihirli bir
diinya sunmasindan dolayidir. Sihirli bir diinya olarak oyun evreni, oyuncuya bir
Ozgirliikk deneyimi yasatir. Bu tez calismasi kapsaminda, game (oyun) tarzi oyun
oynayan bireylerin, oynama eylemi i¢inde yasadiklar1 6zgiirliikk deneyimine “Lusorik
Ozgiirliik” denmektedir. Lusorik dzgiirliik gerek geleneksel oyun gerekse de dijital
oyun oynayan bireyin yasamis oldugu o6zgiirliik deneyiminin, negatif ve pozitif
0zgurlik boyutlart oldugunu, oyun oynama eylemi iginde birlikte bulundugunu ifade
eden bir kavramdir. Bu kavrama gore oyunda yasanan 6zgiirliiglin, oyunun ontolojik

yapisiyla bir ilgisi vardir.

Bu iligkinin ilk olarak aciga ¢ikmasi 20. yilizyilda, oyunu islevsel degeri
tizerinden aragtirmayan, oyunu sirf oyun oldugu i¢in aragtiran kuramlar incelediginde
gormekteyiz. Aslinda bu kuramlar, dogrudan oOzgiirligii temel alarak oyunu
incelememislerdir. Tam tersi oyunu oyun yapan Ozellikler incelendik¢e, oyunun
ozgirliikle olan iligkisi belirmeye, oyunun ontolojik karakteri icindeki yeri
anlasilmaya baslanmistir. Bu anlamda geleneksel oyun kuramlarinda o6zgiirliik,
oyunun kural, amag ve araglarinin yani sira 6zgurlik tzerinden kurulur. Hem Huizinga
hem de Caillois, oyunu, belli kural ve amaglari olan, 6zgur bir etkinlik olarak tanimlar.
Bu tanimda, oyunun kuralli yapisi, oyunu oyun yapan fiziksel diinyadan ayri bir
gercekligin i¢inde, oyuncunun kendini kaybedebildigi, “-mis gibi” yapabildigi,
oyunun oyuncu tarafindan ciddiye alinmasini saglayan, oyunun gercekligini yaratan
temel ontolojik yapidir. Bu yapi, kendisinin disinda higbir seye gondermede bulunmaz.
Oyunun kendisinin diginda bir anlami yoktur. Oyunun kurallari, kendi i¢inde anlamli
ve tartisilmazdir. Bu durum geleneksel oyun kuramlarinda oyunun ototelik

(6zgdndermeli) bir yapida anlasildigini gosterir.

Geleneksel oyun kuramlarinda 0zgurlik, oyun ontolojisiyle bagintili olarak iki
anlam boyutuyla karsimiza ¢ikar. Bunlardan ilki, oyunun ototelik (6zgdndermeli)
yapisiyla baglantili oldugu disiiniilen bir Ozgiirliik anlayisidir. Bu 0zgurluk,

oyuncunun oyuna baslamadan ©6nce, herhangi bir dig zorlama olmadan, tamamen
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gonulld bir sekilde oyun oynamasi olarak anlasilan bir 6zgiirliigii ifade eder. Bu bakisi,
belli bir 6zgiirliik tanimi i¢ine oturtmak gerekirse, negatif 6zgiirliik anlayisina uygun

bir bakis agisidir.

Bu tavir, bu tezin bakis agisina gore dogrudan oyunun ontolojisinden gelen,
oyunun 6z gondermeli yapisiyla ilgili bir tavir olarak yorumlanmaktadir. Oyun belli
kurallari, amac1 ve oynama araglar1 olan, kendine yeter bir yapis1 vardir. Bu yapimin
oyuncuya bir diinya olarak goriinmesi i¢in oyuncunun oyunu herhangi bir dis
mudahale olmaksizin 6zgulrce oynamasi gerekir. Oyunun, gonilli olmayan bir sekilde,
zorlamayla oynanmasi, bir dis nedenin devreye girmesini saglar. Bu durum oyuncunun
oyundan alacagi zevki engelledigi gibi oyunun ototelik yapisiyla da uyumlu degildir.
Bu anlamda, oyuncunun génallii olmadan oynadigi oyun, sézde bir oyundur. Asil olan
ise oyunun ototelik yapisina uygun olan tavirdir. Yani oyuncunun, herhangi bir dis
miidahale olmadan oynamasidir. Oyun, oyuncuya bir davette bulunur. Oyuncuya:
“Benim diinyamin i¢ine gireceksen, bende zevk almalisin. Zevk almak i¢in oyunu,
herhangi bir dis mudahale olmadan gonulli oynaman gerekir” der. Bu durum, oyunun
ototelik yapisi agisindan gerekli kurucu bir kural gibidir. Bu bakis oyun oynama
eylemi esnasinda yasanan, 6zglrliigiin negatif 6zgiirliikk boyutlarindan biridir. Ancak
bu bakis, oyunun ontolojik yapisiyla ilgili olsa da, oyuncunun oynama amaci i¢inde
olan, oyuncunun oyunla kurmus oldugu bilissel etkilesim sonucu yasanan bir olmasi

gerekendir.

Bu boyutuyla 6zgurluk, herhangi bir dis miidahale olmadan oyuncunun oyuna
katilmasim saglar, ancak oyun oynama esnasinda oyuncunun segimlerine etki eden
faktori g0z oOnunde bulundurmaz. Oyuncu herhangi bir dis zorunluluga bagh
olmaksizin oyuna girmis olsa bile oyun oynarken, oyundan gelen kural ve hedeflerin
zorunluluguyla karsilagir. Oyuncu oyundan gelen zorunluluklara gére oyun eylemini
siirdiiriir. Ornegin, sirikla atlamanin, belli kurali ve amaci vardir. Yasakladig araclar
ve izin verdigi ara¢ iizerinden oyuncu, oyununu oynar. Boyle bir oyun, yapis1 geregi,
tek bir oynayis1 oyuncuya sunar. Ancak oyuncunun, izin verilen aracla, kurallara gore
basarili bir bigcimde nasil atlayacagini, oyuncunun yetenekleri belirler. Bu anlamda
ortaya ¢ikan zorunluluk bilinci, oyuncunun oyunu oynamasi i¢in kendi yetenekleri

oraninda oynayis secenekleri gelistirmesini saglar. Bu oyun, baslangigta bir negatif
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Ozgurlikle baslasa bile oynama esnasinda yasanan Ozgirliik, oyunun kurall
yapisindan gelen zorunluluklara gore sekillenir. Oyuncu, bu zorunluluklarin bilincine
gore davranir. Oyuncunun yasamis oldugu 6zgiirliik deneyimi ise burada pozitif bir
ozgurliktir. Ancak geleneksel oyunlarda her oyun bdyle degildir. Ornegin satrang
oyunu, kuralli ve hedefli bir oyun olmasi bakimindan hem oyundan gelen
zorunluluklar1 barindirir hem de oyunun yapist geregi, temel oynama kuralin
gerektirdigi ¢ergevede, oyuncuya farkli hamle segeneklerini sunar. Oyuncu yetenegi
oraninda ya farkli se¢enekler yaratarak ya da ona sunulan segenekler icinde secimler
yaparak oyun oynar. Burada oyuncunun yasadigi 6zgiirliik deneyimi sadece oyuna
baslarken yasanilan negatif 6zgiirliik deneyiminde ibaret degil, oynama esnasinda
yasanan hem negatif hem de pozitif 6zgirlikten ileri gelir. Geleneksel oyun
kuramlari, oyun oynama eyleminin stirmesini ve sonuglanmasini saglayan, kuralli yap1
uzerinden oyuncunun tercihlerini belirleyen sistemi g6z 6nlinde bulundurmaz. Oyun
oynama eylemi i¢indeki 0zgiirliigli, oyun ontolojisiyle baglantili olarak inceleseler
bile, oynayis esnasinda ortaya c¢ikan boyutlariyla ilgilenmezler. Oysaki oyunu
siirdliren ya da oyuncu tarafindan bir oyunun tercih edilmesini saglayan, oyuncunun
oyun i¢inde yasadiklaridir. S6z konusu yasanti iginde ise hep bir karar ve tercih oldugu
icin oyuncu, oyunun kendisiyle baglantili bir 6zgiirliik deneyimi yasar. Oyuncunun
oyun esnasinda yasamis oldugu deneyim arastirmada gortilmistiir ki, oyuncunun oyun
secimini bile belirler. Ornegin goriismelerde, ¢ogunlukla oyun segimlerinde belirli
kural ve hedefi olan ac¢ik diinya oyunlarni se¢meleri, dogrudan oyuncularin oyun
esnasinda, oyunla kurmus olduklari agik etkilesimle ilgi 6zgurliik boyutunda yaptiklari
bir degerlendirmenin Uriinlidir. Dolayisiyla, oyuncunun oynama eyleminde yasamis
oldugu 6zgurlik deneyimi, sadece herhangi bir dis zorlama olmaksizin kisinin vermis
oldugu bagimsiz bir kararda degildir. Kisi s6z konusu kararla sadece oyun alanina
girer ve istedigi zaman ¢ikar. Bu 6zgurlik, geleneksel oyunlarda, oyuna ickin, oyunu
oyun yapan bir 6zellik olarak goriilse bile oyuncunun amaciyla ilgilidir. Oyuncunun
oyuna girmesini saglar. Ama oyun, gelisi giizel yapilan bir etkinlik degil, eylemin
kurallarla, diizenlemelerle sinirlandig1 bir alandir. Bu alan, Gadamer’in belirttigi gibi
oyunun ilging ontolojik karakterini olusturan bir yapidir. Bu yap1 oynama esnasinda
ortaya cikan ozgirliik deneyimini etkiler. Bu anlamda Gadamer’in oyuncuyu i¢ine

ceken, o diinyanin bir pargasi yapan, ozgiirlestiren kuralli oyun diinyas: anlayisi



219

oldukca onemlidir. Ciinkii Gadamer oyundaki 6zgiirliigii, oyunun kuralli, hedefli
yapisindan geldigini 6ne slrer. Oyuncunun oyundaki 6zgiirliigii, oyunun i¢ yapisindan
gelen kural ve hedef dogrultusunda belirlenir. Oyunun kural ve hedef boyutu, oynama
esnasinda yasanan Ozgiirliigii etkiler. Ancak geleneksel oyunda, oynayis esnasinda
beliren 6zgiirlik deneyiminde, negatif 6zgiirliik boyutu zayiftir. Clinkii geleneksel
oyun, yapisi geregi lineerdir. Oyuncuya c¢ok fazla oynama secenegi sunmaz. Ancak
baz1 geleneksel oyunlarda, 6rnegin satrang gibi farkli oynama segenekleri sunan
oyunlar da vardir. Satran¢ oyunundan, oyuncu rakibini yenmek i¢in tas1 farkli
bicimlerde, temel kurala bagli olarak hareket ettirebilir. Bu anlamda oyuncu oynarken
hem oyundan gelen zorunluluklara gére hem de farkli oynayis seceneklerine gore
oynayabilir. Bu durum oyunu baslatan 6zgiirliikten farkli bir seydir. Bu durum, oyun
esnasinda yasanan 0zgurluk deneyimidir. Clnkl oyuncu oyun oynarken her defasinda
karar verir ve se¢im yapar. Bu kararlar ¢ogunlukla herhangi bir zorunluluk olmadan
verilen kararlar degil, bilakis oyundan gelen zorunluluklara gore verilen kararlardir.
Ancak geleneksel oyunda bir oyun i¢inde farkli oynama segenekleri, oyundan gelen
hedeften bagimsiz degildir. Dogrudan oyundan gelen hedef dogrultusunda belirlenir.
Bir 6rnek vermek gerekirse, satrancta At tasi “L” seklinde hareket eder. Ancak “L”
seklinde hareket etmek kaydiyla oyuncu At tasini saga, sola, yukari, asagi dogrultuda
hareket ettirebilir. Oyuncuya belli bir kural i¢inde hareket etme serbestisi tanir.
Oyuncu az sayida olsa bile At tagin1 hareket ettirme seceneklerine sahiptir. Bu anlamda
bir negatif Ozgiirliik deneyimi yasar. Ayni durum, dijital oyunlarin kapali diinya
oyunlari i¢in de s6z konusudur. Dijital oyunda tek fark, oyundaki bu etkilesimin bir
araylizle saglanmasidir. Gerek geleneksel oyunlarda ki kuralli, ludus tipi oyunlar
gerekse de kapali diinya yapisina sahip dijital oyunlarda, oyuncunun oynama
seceneklerini kullanmasi, dogrudan oyundan gelen zorunluluklara baglidir. Her iki
oyun tiirtinde de oyun, oynayis secenekleri sunsa da, oyuncunun bu secenekleri
kullanmasi, oyun dis1 prelusorik amagclar i¢in olmaz, dogrudan oyun tarafindan
belirlenen lusorik amagclar i¢in olur. Oysaki dijital oyunlarin kuralli ve hedefli agik
diinya oyunlarinda oyuncu, oyundan gelen zorunluluklar dogrultusunda hedefler
gergeklestirirken ayn1 zamanda kendi hedeflerini gergeklestirebilir. Bunun oyunla bir
ilgisi olmaya da bilir. Herhangi bir gdrevi, oyuna bir katkisi olmasa bile, oyun

diinyasini kesfetmek icin yapabilir. Bu durum, dijital oyunlarin bazi tlrlerinin, pozitif
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Ozgurligi barindirmakla birlikte, negatif 6zgiirliigli cogaltict bir ontoloji sundugunu

gosterir.

Sonug olarak, geleneksel oyun kuramlari i¢inde negatif 6zgiirlik, oyunu
baslatan, oyunun ototelik yapisi agisindan kurucu olan bir 6zgiirliik deneyimi olarak
tanimlanir. Ancak s6z konusu 0Ozgiirlik, oyuna baslanmadan 6nce oyuncuda
bulunmasi gereken, bir biling olarak, bir olmasi gereken olarak diisiiniiliir. Ancak bu
durum, oyun oynamayi Ve siirdiirmeyi saglayan iradeyi kapsamaz. Oyuncu bir de oyun
oynarken bir 6zglirliikk deneyimi yasar. Clinkii oyunda oyuncu, oyundan gelen kurall1
yapiya gore gore se¢im yapar ve oyununu oynar. Sec¢imin ve kararin oldugu yerde,
secimi ve karar1 veren kiside bir 6zgiirliik duygusu uyanir. Bu anlamda geleneksel
oyunlarda 6zgiirliik, sadece oyuna baglamadan 6nce deneyimlenen bir duygu degil,
oyun oynarken de deneyimlenen bir duygudur. Oyuncu oyun oynarken hem pozitif
hem de negatif 6zgurluk deneyimi yasar. Ancak geleneksel kuralli oyunlarin yapisinin
lineer olmasindan dolay1 daha gok pozitif 6zglrlik deneyimlerken, satrang 6rneginde
oldugu gibi negatif 6zgiirliigli de deneyimler. Bu anlamda, oyuncunun oynama
eyleminde yasadig1 ozgiirliik, geleneksel oyunlarda tespit edilen negatif 6zgiirliik
boyutunun yani sira oynayis esnasinda ortaya c¢ikan oOzgiirliik boyutlarini da
kapsamakta ve bu 6zgiirliikk deneyimleri geleneksel oyunlarin dogrudan ontolojisiyle

ilgili gérinmektedir.

Hem geleneksel oyunlarda hem de dijital oyunlarda oyun oynama eylemine
yanstyan bir bagka 6zgiirliik baglami ise ger¢ek diinyanin sikintisindan bunalan, kafa
dagitmak isteyen bireyin oyun diinyasina siginmasi sonucu olusan 6zgurlik arayisidir.
Bu arayis bireyin oyunla kurmus oldugu bilissel etkilesim sonucu, bireyin
beklentileriyle olusan, bireyin gercek diinyay1 degil de oyun diinyasin1 tercih etmesini
saglayan bireysel 0zgurlik arayisidir. Bu arayista esasinda herhangi bir dis zorlamayla
degil, bireyin goniillii istegine dayandigi icin negatif 6zgiirliikle ilgilidir. Ozellikle
Caillois’nin aylakca yalnizlik i¢inde kendini kaybeden oyuncusu ve Eguen Fink’in
sigmilan bir vaha olarak oyun anlayisi, bireyin oyun oynama amaci iginde igerilen
bireysel ozgiirliik arayisina karsilik gelen goriislerdir. Ancak bu 6zgiirliik arayisi,
oyun diinyasinda giderilse de oyun ontolojisi tarafindan dogrudan belirlenmedigi igin

kavram ¢ergevemiz iginde bu arayis prelusorik 6zgiirliik olarak ifade edilmektedir.
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Prelusorik 6zgiirliik, dolayli olarak oyun ontolojisiyle baglantili olan, oyuna
ickin olmayan bir 6zglrlik durumudur. Amaca yansiyan bu 6zgurlik anlayisi, yapilan
her iki alan arastirmasinda oyuncu agisindan etkili oldugu tespit edilmistir. Ancak bu
Ozgiirlik, oynama esnasinda yasanan Ozglrliikten ontolojik yapiyla baglantisi
acisindan farklilagir. Oyun oynama esnasinda yasanan 6zgiirlik dogrudan ontolojik
yapiyla ilgili iken, oyun oynama amaci igindeki ozgiirliikk, oyuncunun kisisel
beklentisinin bir oyun diinyasi i¢inde biitiin unsurlariyla tatmin edilmesiyle olusur.
Ancak bu amag sadece ozgiirliikle ilgili degil, bireyin diger oynama amaclariyla da
ilgilidir. Clnkl oyuncu birey, alan arasgtirmasinda tespit edilmistir ki, oyunu sadece
Ozgirlesmek i¢in oynamaz, ¢ok ¢esitli amaglarla oynar. Bu anlamda dijital oyunlarda
oyun, geleneksel oyun kuramlarinda sdylendigi gibi kendiliginden zevkli oldugu i¢in
oynanmaz. Oyunun yaratmis oldugu diinya, oyuncunun rekabet, basari, kesif, para
kazanmak, kafa dagitmak gibi ihtiyaglarin1 giderdigi ig¢in oyuncu agisindan keyiflidir.
Oyunun sirr1, sunmus oldugu diinyanin, oyuncunun s6z konusu beklentilerine, bir
diinya i¢inde yanit vermesidir. Hatta dijital oyun, yeni medya imkanlarin1 kullanan
ontolojik yapis1 geregi, oyuncunun prelusorik amaglarini genisletmekte, lusorik amaci
ve ototelik yapiy1 bir satis stratejisi olarak bozmaktadir. Bu anlamda giiniimiiz dijital
oyunu, sadece bir oyun degil, sinemadir, kitaptir, sosyal medya platformudur. Aslinda,
dijital oyunun ontolojik yapisi, dijital oyunda lusorik amac ile prelusorik amag
arasindaki sinir1 oldukga belirsiz hale getirmis durumdadir. Lusorik olan ile prelusorik
olan nedir ¢ok belli degildir. Ancak yine de oyun oynama amacini yansityan
Ozgiirlesme 1stegi ¢ogunlukla oyuncular tarafindan benimsense de Oznel ve
degiskendir. Oynama esnasinda yasanan 6zgurliik deneyimi ise her oyuncu tarafindan
oynama esnasinda yasanan bir durumdur. Yani oyuncu bir giin oyuna kafa dagitmak
icin girebilir, baska bir zaman sosyallesmek i¢in oynayabilir ya da rekabet etmek icin
oynayabilir. Ancak hangi amacla oyuna girerse girsin oynayis esnasinda dijital oyun
etkilesimli bir metin oldugu i¢in oyuncuya bir arayiiz {izerinden secimler yaptirir.
Oyuncu, oynarken bir se¢imle karsilastigi icin yapmis oldugu secimi 6zglirliik
tizerinden yorumlar. Bu ylizden oynama segenegi ¢ok olan oyunlar hem oyuncu
acisindan hem de oyun pazarlama stratejileri agisindan 6zgurluk olarak nitelendirilir.
Dolayisiyla oynama esnasinda yasanan sec¢im, kisiye gore degismeyen, genel bir

durumdur. Ama bu durum, oyuncunun oynama esnasinda yasadig1 6zgirliigt, farkl
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degerlendirmeyecegi anlamina gelmez. Oyuncunun 6zgurluk bilincine gore oyuncu
tarafindan farkli anlamlandirilabilir. Arastirmaci agisindan ise farkli O6zgiirliik
kavramlariyla nitelendirilebilir. Bu arastirmada gorilen ise yasanan deneyimin oyunun
ontolojik 6geleri géz oniline alinarak, negatif ve pozitif 6zgiirliik kavramlar1 altina
girebilecegidir. Dolayistyla Lusorik Ozgiirliik, oyun ontolojisiyle dogrudan baglantils,
oyun oynama esnasinda oyundan gelen se¢imler sonucu, oyuncunun oyunla kurmus
oldugu acik etkilesimle anlasilan, her bir oyuncu tarafindan oynama esnasinda
deneyimlenen bir duygudur. Geleneksel oyunda kuramcilar, 6zgiirliigli, oyunun
ontolojik boyutuyla iliskili diisiinmiis olsalar bile, oyuncunun oyunla kurmus oldugu
acik etkilesim tlizerinden kurmamiglardir. Oysaki oyuncu sadece oyunla bilissel
diizeyde bir etkilesim i¢ine girmez, ayni zamanda oyun oynar. Oyuncunun oyun
oynarken oyunla kurmus oldugu etkilesim bir se¢ime dayandigi i¢in oyuncunun
Ozgirlik deneyimini etkiler. Bu calismada bu etkilesime, acgik etkilesim denir.
Oynarken oyuncu, secimler yapar. Yaptigi se¢imler oyuncu tarafindan ozgiirliikle
iliskilendirilir. Lusorik Ozgiirliige 6zgii olan, gerek geleneksel oyunlarda gerekse de
dijital oyunda, dogrudan oyunun ontolojik yapisindan gelen bir 6zelligin oyuncunun

oynama esnasinda se¢imleri sonucu yagamasidir.

Lusorik Ozgiirliigiin temeli olan, oynama esnasinda yasanan Ozgiirliik
deneyiminin kesfi, dijital oyun calismalarinda miimkiin olmugstur. Dijital oyun
caligmalarinda 6zgiirliikk, cok az sayida ¢alisma olsa bile oynama esnasinda yasanan
Ozgiirliik deneyimi iizerinden tartigilir. Bu ¢alismalarda 6zgiirlikk, dogrudan oyunun

ontolojik yapisina 6zgii olan “etkilesim” iizerinden incelenir.

Dijital oyunda 6zgiirliigiin oynay1s ve etkilesim temelli incelenmesi bir tesaduf
degildir. Dijital oyun ontolojisine 6zgl bir durumdur. Elbette ki dijital oyun, bir oyun
tiriidiir. Bir oyun tiirii olmasi agisindan temel ozellikleri itibariyle geleneksel
oyunlarla benzer 6zelliklere sahiptir. Ancak dijital yapisi geregi, geleneksel oyunlarla
olan ortak 6zellikleri baz1 degisiklikler gostermekle birlikte, ayn1 zamanda ontolojik

yapisina bazi Ozellikler eklenmistir. Degisen Ozelliklerden biri, “etkilesim” 6zelligidir.

Etkilesim, sadece dijital oyuna 6zgur bir 6zellik degildir aslinda. Iletisime 6zgii
bir dzelliktir. Ancak iletisimin gergeklestigi her ortamda etkilesim vardir. Geleneksel
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oyunda etkilesim, oyun ile oyuncu arasinda dogrudan saglandig1 i¢in ontolojik bir
boyut olarak 6ne ¢ikmamistir. Ancak dijital oyunda etkilesim, bir arayiizle saglanir.
Bu anlamda dijital yapiya gomiiliidiir. Dolayisiyla dijital oyunun kural, hedef gibi
ontolojik yapisinin bir pargasidir. Bu yap1 sayesinde oyuncuya oynama segenekleri
sunulur ve oyuncu bir buton araciligiyla oyuna etki eder. Bu anlamda dijital oyunda
etkilesim, oyunun arayiiziinde, oyuncunun se¢imler yapabilmesi, oyunun sonuglarini
gormesi ve bir sonraki adimini hesaplayabilmesi ve oyuna etki edebilmesidir.
Dolayisiyla dijital bir oyunda oynamak, eylem ve sonucu desteklemek icin anlamli bir
sekilde tasarlanmig bir oyun sistemi iginde secimler yapmaktir. Ancak se¢imin oldugu
yerde, Ozgiirliikkten s6z edilebilir. Ciinkii se¢im, Ozgiirliigiin sartidir. Bu anlamda,
dijital oyun ve 6zgurluk Gzerine yapilan tartismalar, “etkilesim” Uzerine odaklanir. Bu
anlamda dijital oyunda tartisilan etkilesim ve ozgiirliik iliskisi, ludoloji ekseninde
kalinilacaksa acik etkilesim icinde, oyuncunun oynama esnasinda yasadigt 6zgiirliik
deneyimi iizerine odaklanmaktadir. Ancak yapilan caligmalarin bir kismi, dijital
oyunda oOzgiirliigii sadece oyunun sunmus oldugu cok secgenekli yapi iizerinden
oyuncunun istedigini sec¢ip secmemesi olarak algilamakta, oyundaki 6zgiirligii bir ad

koymasalar bile negatif 6zgiirliik {izerinden degerlendirmektedirler.

Dijital oyun, etkilesimli bir metin olarak, 6zellikle agik diinya oyunlarinda,
oyununun mekanik, oyun objeleri, hikdye, hiz gibi Ozellikler tizerinden farkli
oynamay1 saglayan ¢ok segenek sunmakta ve oyuncunun secimleri dogrultusunda,
oyuncuya kisisellestirilmis bir oyun deneyimi yasatmaktadir. Hatta oyuncuya belli
gérev ve oynama kurali dayatmayan ac¢ik diinya oyunlari, oyuncunun negatif
ozgiirligi ¢ok fazla deneyimledigi oyun tirleridir. Ancak boyle bir oyun bile oynarken
tasarimdan, dijital yapinin imkanlarindan, oyun mekaniklerinden ve parali oynama
seceneklerinden dolayi, belli zorunluluklara gore se¢im yapilmasini gerektirir. Bu
anlamda dijital oyunda negatif 6zgiirliik, oyuncunun oyuna baslamasini, mekanini,
avatarini kisisellestirmesini, oyun diinyasina girip, oyun durumlari yaratmasini saglar.
Ancak oyun ilerledik¢e yapilan se¢imler, keyfi olmaktan ziyade tamamen oyundan
gelen zorunluluklarin bilincine gore yapilir. Leino’nun da belirttigi gibi, oyunun
sunmus oldugu secenekler oyundan gelen kisitlamalari igerir. Boylece “Negatif

Ozgurlik” anlaminda dijital oyun farkli oyun diinyalar1 sunsa bile, oyuncunun o
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diinyaya girmesini saglamakta ama oyuncunun o diinya da kalmasi, ilerlemesi i¢in
secimden gelen bir baska 6zgiirliigiin, “pozitif 6zgiirliikk”lin cagrisina oyuncunun yanit
vermesini gerektirmektedir. Bu anlamda bir oyunda sunulan oynama secenekleri
oyuncunun yapabilecegi olanaklar olarak goriliir. Oyundan gelen zorunluklar
olmadig siirece bu segeneklerin kendisi baslt basina iyi bir sey degildir. Oyuncunun
anlamli bir oyun deneyimi yasamasi, oyundan gelen zorunluklara gére oynamasindan
ileri gelir. Oyundan gelen zorunluklar ise yapilan arastirma da goriilmiistiir ki, oyuncu

acisindan olumsuz bir durum degil olumlu bir durumdur.

Yapilan arastirmada ortaya c¢ikan sonug, oyuncunun hedefsiz ve kuralsiz
oyunlar oynadiginda, oyunla biitiinlesemedigini, oyunu siirdiiremedigini ve ¢ok
secenek icinde secim yapamadigimi gostermektedir. Hatta oyuncular, kuralsiz,
hedefsiz oyunu hileyle oynamaya benzetmektedirler. Oyuncu agisindan bir oyunu
zevkli, oynanabilir kilan, oyunun kuralli ve hedefli yapisidir. Bir oyunda kural ve
hedef, oyuncuya amag, basarma duygusu verir, oyuncunun yetenegini gelistirmesini
saglar, oyundan sikilmasini engeller. Kural ve hedef sayesinde oyun diinyasiyla
biitiinlesen oyuncu, gergekligin bosluguna diismeden, sikilmadan, oyununu
stirdirmektedir. Ancak oyuncu sadece belirli kural ve hedefi olan, lineer yapili, az
secenek sunan kapali diinya oyunlarini degil ayn1 zamanda ¢ok fazla oynama segenegi
sunan, oyuncunun kendi hedeflerini olusturdugu, lineer olmayan agik diinya oyunlarini
da tercih etmektedirler. Her iki oyun negatif ve pozitif 6zgiirligli barindirsa da
ontolojik yapilar1 geregi, kapali diinya pozitif 6zgiirliigii artirirken, agik diinya negatif
Ozgiirliigii ¢ogaltmaktadir. Arastirmada, oyuncular acik diinyayi tercih ederken, nicel
aragtirmada ¢ogunlukla oyuncular her iki oyunu da oynadiklarini beyan etmislerdir.
Bu arastirmada énemli olan nokta a¢ik diinya oyunlari olsa bile oyuncunun hep kuralli
ve hedefli oyunlari tercih ettigidir. Bu durum oyuncunun oyun olarak kurall1 ve hedefli
oyunlar1 gordiigiinii, diger kuralsiz ve hedefsiz oyunla biitiinlesemediklerini gosterir.
Bu anlamda oyuncular, bir oyundaki kural, hedefi, bir sinir ve zorunluk olarak degil,
oyun dinamigi agisindan temel olan, oyuncuya zevk veren, oyunla biitiinlestiren

ontolojik ozellikler goziiyle bakmaktadir.

Sonug olarak oyuncu hem oyundan gelen zorunluklara gore se¢im yapmakta

hem de oyunun sunmus oldugu secenekler icinde serbeste secimler yapmaktadir. Bir
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oyunda, oyuncunun oyundan gelen zorunluklarin bilincine gore secimler yapmast
pozitif 6zgiirliilkken, oyundan gelen secenekler arasindan oyuncunun serbest se¢imler
yapmasi negatif 6zgurliktir. Gercek yasamda ¢atisma icine girebilen her iki 6zgurlik
durumu, oynama eyleminde bir ¢atisma durumu yasamadan bir araya gelmektedir. Bu
anlamda, “Lusorik Ozgiirliik” hem geleneksel oyunda hem de dijital oyunda, oyunun
ontolojik yapisi tarafindan belirlenen, oynama esnasinda oyuncunun yasadigi, negatif

ve pozitif 6zgiirliigii ifade eden bir kavramdir.
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EKLER
EK-1 :DIJITAL OYUN OYNAYAN BIREYLERIN OYNAMA
EYLEMINDE YASADIGI OZGURLUK DENEYIMINE iLiSKIiN NiTEL BiR
ARASTIRMA

Goriisme Tarihi: 15.10.2022
Bitis Tarihi: 05.02.2023

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

EVRE: TANISMA

Tanitim (arastirmacilar ve arastirma);

Onemli olduklar1 vurgusu (kendilerinin ve fikirlerinin) ve tesekkiir;

Isimlerin kullanimi (isimler arastirmada kullanilmayacak) ve goriisme kaydz igin

izin,

Grubu tanima (yas, cinsiyet, egitim, oynama sikligi, ne tir oyunlar oynadigi
(ylizyiize, ¢evrimigi goriigme).

EVRE: GORUSME

Kisisel Ozellikler:

Cinsiyet Yas

Egitim Diizeyi

Oynama Sikl1g1

Oyuncu Turu

Goriisme bigimi yiiz yiize, ¢evrimigi goriisme
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Goriisiilecek konu bagliklari ve sorular:

1. Dijital oyun oynama amaciniz nedir?"

2. Sizce dijital oyun nedir?”

3. Dijital oyunu, oyun yapan temel 6zellikler nelerdir?”

4. Belli kurallar1 ve hedefleri olan oyunlar1 m1 yoksa belli kurallar1 ve hedefleri olmayan
oyunlar1 m1 tercih edersiniz? Kisaca bahseder misiniz?

5. Hangi dlinya yapisina sahip (agik ya da kapali) oyunlar oynamay1 tercih edersiniz?”
6. Oyunu avatarla m1 yoksa karakterle mi oynamay: tercih ediyorsunuz?

7. Dijital oyun oynarken kontroliin elinizde oldugunu diisiinityor musunuz?

8. Dijital oyunda 6zgurliik nedir?”

Sizin bu konu gergevesinde, bizimle paylasmak istediginiz baska seyler var mi1? Lutfen

aciklayniz.

Il. EVRE: TESEKKUR VE AYRILMA
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DIiJITAL OYUN OYNAYAN BIiREYLERIN OYNAMA EYLEMINDE YASADIGI
OZGURLUK DENEYIMINE ILISKIN ARASTIRMA GONULLU KATILIM
FORMU

Bu calismanin amaci, nitel bulgulardan yola ¢ikarak alani tanimak ve nitel
arastirmadan elde edilen bulgular cercevesinde oynama esnasinda yasanan negatif ve pozitif
Ozgurlik deneyimini 6lgecek sorular gelistirmektir. Aragtirma Prof.Dr.Giinseli Bayraktutan
damismanhiginda yiiriitiilen “Ozgiirliik Sorunu Cergevesinde Dijital Oyun” baslhikli doktora

tezi kapsaminda Sevgi Sevil Ozgan Misirci tarafindan yiiriitiilmektedir.

Calismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismanin amaci
dogrultusunda yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi uygulanacaktir. Arastirmada
katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir. Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece
bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak, makale, ulusal —uluslararasi bilimsel
kongrelerde sunum biciminde degerlendirilecektir. Istemeniz halinde gériismelerinde

desifrelerini inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Sizden toplanan veriler arastirma ekibinin gozetimi ve denetimi ile korunacaktir. Veri
toplama siirecinde/stlireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep
olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
calismadan istediginiz zamanda ayrilabilirsiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden

toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Gonilli katilm formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin

tesekkiir ederiz.
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EK-2: DIJITAL OYUN OYNAMA EYLEMINDE YASANAN NEGATIF VE
POZITIF OZGURLUK ALGISINI OLCMEYE YONELIK ANKET SORULARI

DEMOGRAFIK SORULAR
CINSIYET
Kadin Erkek
YAS ARALIGINIZ
14-20 21-25 26-30 31-35 36-40 40-45 46+
EGITIM DURUMUNUZ

ORTAOGRETIM ONLISANS LISANS YUKSEK LiSANS DOKTORA

DIiJITAL OYUN OYNAMA SIKLIGINIZ

1-3 SAAT 4-5 SAAT 6-7 SAAT 7 SAAT VE UZERI

HANGI EVREN YAPISINA SAHIP OYUNLARI OYNUYORSUNUZ?
KAPALI DUNYA OYUNLARI
ACIK DUNYA OYUNLARI

HER IKiSIi
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DiJITAL OYUN OYNMA IiCINDE YERL ALAN

seceneklerinin Gtesinde segenek yaratma imkani buldugy
i¢in 6zglr hisseder

X 35| 8 = B s | <8
=2l 2 |85 | 5|25
7 E| E EZ | 2| 2=
CE| E Z = !
X 3 < X F < Y =
M| M - o -
1  |Dijital oyunda oyuncu, gercek yasamin agirligindan
kacip kurtuldugu icin kendini 6zgiir hisseder
2  |Dijital oyunda oyuncu, oyuncu, fiziksel diinyadg
yapamadig1, eksikligini hissettigi, engellendigi seyleri
oyunda yaptig1 i¢in kendini 6zgiir hisseder
3 |Dijital oyun oyuncuya, gergek yasamin
zorunluluklarindan kagip, kendimi Ozglirce
hissedebilecegim bir alan yaratir
4 |Dijital oyunda oyuncu, oyunun bir pargasi oldugunu
hissettigi oyunlarda kendini 6zgiir hisseder
5  |Dijital oyunda oyuncu, ¢ok fazla oynama segenegi
oldugu i¢in kendini 6zgiir hisseder
6 |Dijital oyun oynarken oyuncu, diger oyuncularla esit
imkanlara sahip oldugu i¢in kendini 6zgiir hisseder
7 |Oyuncu oyun oynarken, oyundan gelen herhangi bir
zorunlulukla karsilasmadigi icin kendini 6zgiir hisseder
8  |Dijital oyunda oyuncu, her istedigini yaptig1 i¢in 6zgur
hisseder
9  |Dijital oyunda oyuncu, oyun oynarken kontrolii
tamamen elinde bulundurdugu igin kendini 6zgur
hisseder
10 |Dijital oyunda oyuncu, oyun karakteri tizerinde daha
fazla kontrole sahip oldugu i¢in 6zgiir hisseder
11 |Dijital oyunda oyuncu, oyundan gelen zorunluluklar
bir kisitlama igerse de , bu zorunluluklari olumlu
degerlendirir.
Dijital oyunda oyuncu, hangi zorluklarin Ustesinden
12 |gelip gelmeyecegini kendi belirledigi igin 6zgir hisseder
Dijital oyunda oyuncu, kurallara uyarak oyunun i¢
13 |isleyisini kesfettigi, oyunda yeni yollar buldugu zaman
kendini 6zgur hisseder
14 |Dijital oyunda oyuncu, ona sunulan oynamg
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15

Dijital oyunda oyuncu, oyundan gelen zorunluluklarlg
kendimi tanima, yeteneklerimi kesfetme, tercihler
yaparak 0ziini gergeklestirme imkani buldugu ig¢in
0zgur hisseder

16

Dijital oyunda oyuncu, kurallara gére oynadiginda
oyunla biitiinlesir ve kendini 6zgur hisseder

17

Dijital oyunda 6zgurlik, oyundan gelen zorunluluk
olan kurallarin bilincine varmak ve ona gore
oynamaktir




