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Oz

Dijital oyun kiiltiirii, glinlimiizde olduk¢a merak edilen bir arastirma alanidir. Dijital
oyun ile ilgili belki de en ¢ok yaniti aranan soru, “yetigkinler, neden dijital oyun oynar?”
sorusudur. Bu arastirma, s6z konusu soruya, “0zgiirlik” temelli bir yanit aramaktadir. Bireyin,
oyun oynama amacini Ozgiirliikle iliskilendirmekte, dijital oyun oynayan bireylerin, oynama
amaci iginde 6zgiirliik isteginin bir yeri olup olmadigini anlamaya ¢aligmaktadir. Arastirmada
“olgubilim deseni” benimsenmistir. Bu arastirmada, ¢alisma grubu segilirken rastlantisal
olmayan (non-probality sampling) amagsal Orneklem kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma
grubu, oyun oynamayi seven, her oyunu oynayan, belli zamanlarini oyun ile degerlendiren,
profesyonel olmayan, yaygin oyuncu tiirii i¢cinden olusturulmustur. Bu arasgtirmada 1’1 kiz
olmak iizere 8 oyuncuyla goriigiilmistiir. Bu katilimeilar, 2023-2024 egitim -6gretim yilinda
Giresun Sosyal Bilimler Lisesi’nde okuyan oOgrencilerdir. Katilimeilarin yagi, 16-18 yas
araligindadir. Arastirmada veriler, “derinlemesine goriisme” teknigi kullanilarak toplanmisgtir.
Gorligme verilerinin analizi ise “betimsel” yonteme gore yapilmistir. Goriisme sonucu elde
edilen veriler, “yapisal kodlama”ya tabi tutulmus, kodlar kategoriye, kategoriler de belirli
temalar altina konulup oyuncunun oynama amaci i¢inde yagamis oldugu 6zgiirlik deneyimi,
kavramsal olarak betimlenmistir. Sonug¢ olarak, bireylerin oynama amaci i¢inde hem “igsel
Ozgiirlik” hem de “ontolojik Ozgiirliik” ten gelen amaglar vardir. Oyuncu, s6z konusu
amagclarmi, oyunun sistemsel Ogeleriyle kurulan ve oyuncuya anlamli bir oyun deneyimi
yasatan oyun diinyasi i¢inde gerceklestirir.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel Oyun, Dijital Oyun, Ozgiirliik

Abstract

Digital game culture is a field of research that arouses a lot of curiosity today.
Perhaps the most sought-after question regarding digital games is the question "why do adults
play digital games?" This research seeks an answer to this question based on the concept of
"freedom”. It attempts to associate an individual's purpose of playing games with freedom,
and aims to understand if there is a place for the desire for freedom within the purpose of
playing digital games by individuals (gamers). The research adopts a phenomenological
design. In this study, purposive sampling was used when selecting the study group, employing
non-probability sampling. The study group consists of players who enjoy playing games, play
every type of game, spend certain times with gaming, are non-professional, and belong to the
common player type known as "gamer”. In this research, interviews were conducted with 8
players, one of whom is female. These participants are students studying at Giresun Social
Sciences High School during the academic year 2023-2024. The age range of the participants
is between 16 and 18 years old. Data in the research were collected using the "in-depth
interview" technique. The analysis of the interview data was carried out according to the
descriptive analysis methods. The data obtained as a result of the interview were subjected to
"structural coding", with codes put into categories, and the categories put under certain
themes, to conceptually describe the freedom experience within the player's purpose of
playing. As a result, individuals have purposes of playing games stemming from both "“internal
freedom" and "ontological freedom." The player achieves these goals within the game world,
which is established by the systemic elements of the game, and provides the player with a
meaningful gaming experience.
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GIRIS

Dijital oyunlar, 20. yiizyilin ikinci yarisinda, Ikinci Diinya Savasi’mi takip eden yillarda ortaya
cikmig, giinimiizde devasa bir sektére doniigmiistiir (Kizilkaya, 2010: 62). Dijital oyunun biyiik bir
sektor olarak ortaya c¢ikmasi, kiiresellesme siirecinde, bu siireci gelistiren yeni medya imkanlariyla
olmustur. Internet tabanli yeni medya imkanlarimi kullanan dijital oyun, giiniimiizde, sinema sektorii
kadar ticari agidan 6nemli bir lirline dontismiis (Binark ve Bayraktutan, 2008: 40-41), dijital oyuna olan
ilgi her gecen giin artmigtir. 2023 yilinda, sadece mobil oyun harcamalarinin maliyetinin 108 milyar
dolar astig1 gorillmistir (Dijital Oyunlar Bilgi Platformu, 2023). Ancak dijital oyun, endiistriyel bir iiriin
olmakla birlikte bir kiiltiir endiistrisi iiriiniidiir. Yaratmig oldugu endiistriyel etkinin yani sira kiiltiiriin
diger 6geleriyle olan etkilesimi oldukg¢a 6nemlidir (Binark, 2007: 11-12; Akt. Akbulut, 2009: 46).

Oyunun etkilesim i¢inde oldugu dgelerden biri “6zgiirliiktiir. Oyun kuramlart icinde, 6zellikle
geleneksel oyun kuramlarinda, oyun ve 6zgiirliik iligkisi hem oyuncunun oyun oynama amaci i¢inde hem
de oyunun ontolojik yapisi i¢inde kuramsal diizeyde incelenmis bir iliskidir. Dijital oyuna gelindiginde
ise oyunun 6zgiirliikle iliskisi ¢ogunlukla, eylemin fiziksel olarak yapma boyutu olan oynama esnasinda,
dijital oyunun sunmus oldugu c¢ok segenekli yapi karsisinda oyuncunun secimleri {izerinden
degerlendirilerek incelenmistir. Bu konuyla ilgi yapilan en 6nemli ¢alisma Kirginas ve Gouscos’un 2016
yilinda yapmis oldugu, “Development and Validation of a Questionnaire to Measure Perceptions of
Freedom of Choice in Digital Games” adli ¢alismadir. Diger 6nemli ¢alisma ise iilkemizde, 2014°te,
Istanbul Bilgi Universitesi’nin énciiliigiinde yapilan “The Philosophy of Computer Games Conference”
na sunulan, Olli Tapio Leino’nun “co Min to Oasis of Happiness: Promises of Freedom and Play in Pocket
Planes” adli makalesidir. S6z konusu makale, Kirginas ve Gouscos’un makalesi gibi oyun oynayan
bireylerin oynama esnasinda yasamis oldugu o6zgiirliige odaklanmaktadir. Oysaki oyun bir eylemdir.
Kucuradi (1996:12-13)’ye gore eylem, sadece fiziksel hareket olarak hayata gecirildigi “yapma”
asamasindan olugmaz. Eylemin, yapmadan Once gelen, fiziksel harekete neden olan amag/niyet kismi
vardir.

Bu ¢aligma oyun ve 6zgiirliik iligkisini, Kirginas, Gouscos ve Leino’nun ¢aligsmalarindan farkli
olarak, oyuncunun oynama esnasinda, ona sunulan secenekler karsgisinda yapmis oldugu secgimler
iizerinden degil, oyuna baglamadan Once, oyun oynama amacina/nedenine yansiyan Ozgiirlik istegi
iizerinden incelemektedir.

Bu calisma agisindan Kirginas ve Gouscos’un ve Leino’nun  yapmis oldugu, dijital oyun
oynayan bireylerin oyun oynama esansinda yasadigi 6zgiirliik deneyimini arastiran ¢alismalart oldukga
onemlidir. Hatta bu ¢aligmalar1 daha da gelistirerek, oyun oynayan bireyin oyun oynama esnasinda ne
tiirden bir 6zgiirliik yasadigini derinlestirmek, yasamig oldugu 6zgiirliik deneyimini betimleyerek oyuna
0zgili ozgiirliigii ortaya koyan bir kavramlagtirmaya varmak gerekir. Ancak bdyle bir ¢alismaya destek
olacak oyuncunun oyun oynama amacinda igerilen 6zgiirliik deneyimini de aragtirmak gerekir. Boyle bir
arastirma, dijital oyun kiiltiiriinii arastiran ludolojiden uzaklasmak degil, bilakis oyun oynama amacinda
igerilen 6zgiirlik deneyiminin oyunun ontolojik 6zellikleriyle bagini kurarak anlamaktir. Béyle bir bagm
kurulabilmesi igin arastirmadan Once, kuramsal gercevede basta 6zgiirliilk kavrami olmak iizere hem
geleneksel oyun kuramlari iginde hem de dijital oyun kuramlar1 i¢inde 6zgiirliigiin oyun ontolojisindeki
yerini tespit etmek gerekir.

Bu ¢alisma, dijital oyunu, endiistriyel bir {irlin olarak gérmekten ziyade, kiiltiirel bir fenomen
olarak gormekte, dijital oyunun endiistriyel etkisini bir yana birakarak, kiiltlirin en kadim olgusu olan
“dzgirliik” ile baglantili bir bigimde incelemektedir. S6z konusu temel baglamdan hareketle bu ¢alisma,
oyuncunun oyun oynama amaci i¢inde, 6zgiirliiglin bir yeri olup olmadigini arastirmakta ve bu sorunun
yanitin1 hem kuramsal diizeyde hem de dogrudan oyuncu deneyimine giderek anlamay1 amaglamaktadir.
Bu amag dogrultusunda arastirmada su sorulara cevap aranmistir:

1. Diyjital oyun oynayan bireylerin, oyun oynama amaci iginde 6zgiirliik isteginin bir yeri var

midir?

2. Dijital oyun oynayan bireylerin oyun oynama amaci i¢inde yer alan 6zgiirlik, ne tiirden bir

ozgtrliktiir?

3. Oyuncunun 6zgiirliik isteginin gergeklesmesinde, oyunun ontolojik unsurlarmin bir etkisi var

midir?
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Ozgiirliik Kavram

Disaridaki, siradan insana genel olarak “6zgiirliikk nedir?” diye soruldugunda, en yaygin cevap,
insanin iradesini kullanarak istedigini yapabilmesi yani insanin istek ve eylemlerinin 6niinde bir
zorlamanin ya da engellemenin olmama hali olarak tanimlanmaktadir (Bolay, 2016: 217). Bu tanimdan
Oteye gecilip daha derin, entelektiiel bir kavrayis ig¢inde oOzgiirlik kavraminin nasil anlasildigina
bakildiginda ise arastirmanin yiizlinii felsefeye c¢evirmek, filozoflarin goriisleri {izerinden 6zgiirliik
kavramina nasil yaklasildigini aragtirmak gerekir.

Tarihsel bir bakisla bakildiginda 6zgiirliik (eleutheria) kavramina Eski Yunan’da rastlanir. Bu
anlamiyla 6zgirlik Eski Yunan’da, koéle olmayan Yunan yurttasa isaret eder. Simifsal bir anlama
gondermede bulunur. S6z konusu anlamryla 6zgiirliik, belli insanlara 6zgli olan, bedene dayali isleri
yapmaktan muaf olan insan1 temsil eder (Wood, 2009: 76-77). Ozgiirliik kavraminin ilk anlamindan yola
cikarak Hegel (1995:64), 6zgiirliik bilincinin Eski Yunanla bagladigini ancak Eski Yunan’in kéleci diizeni
yliziinden tam olarak gelismedigini dile getirir. Hegel’e gore 6zgiirliik bilincinin Eski Yunan’da geligmesi,
koleci diizenin asilmasiyla, insanlarin dogadan esit ve 6zgiir oldugu goriisiiniin Helenistik felsefede
yayginlagmasiyla birlikte olmustur. Helenistik felsefeyle birlikte 6zgiirliik, genel olarak insanin iradesiyle
iliskilendirilerek, ahlaki alan iginde tartisilan bir kavrama doniismiistiir.

Helenistik Felsefe deyince akla, Stoaci ve Epkiiroscu felsefe akimlar1 gelir. Stoaci felsefeye gore
ozgiirliik, insanin zorunlulugunun bilincine varmasi ve ona gore eylemesidir (Ozlem, 2004: 62).
Epikiiroscu felsefe ise 6zgiirliigii, insanin zorunluguna ragmen, zorunlulugun digina ¢ikabilen eylemleri
olarak tanimlamaktadir (Gokberk, 1996: 99). Her iki egilimin 6zgiirliik goriigleri farkli olsa bile her iki
Ozgiirliik gorlisiinde ortak olan nokta, insanm 6zgirliigliniin bir sinirsizlik, sorunsuzluk hali olarak
goriilmemesi, insanin eylemlerine dogadan gelen bir zorunlulugun eslik etmesidir. Dolayisiyla her iki
goriis, insanin 6zglirliiglini, sinirsizlik i¢inde tanimlanmamaktadir. Hatta her iki goriis, insanin ontolojik
olarak bir zorunluluk hali i¢inde oldugunu ve insanin 6zgiir eylemlerinin bu zorunluk hali ic¢inde
sekillendigini ileri stirmektedir.

Zorunluluga ragmen insanin 6zgiir oldugunu sdyleyen bu yaklasim, bu arastirmada, “ontolojik
Ozgiirlik” olarak nitelendirilmektedir. Bu anlamda Stoaci1 ve Epikuros¢u 6gretilerin 6zgiirlik goriisii ve
yararci etik i¢inde yer alan Thomas Hobbes, John Locke ve belirlenimci etik iginde yer alan Spinoza ve
Hegel’in Ozgiirlik goriislerine “ontolojik 6zgiirlik” gorisleri denecektir. Cilinkii Helenistik felsefeyle
baglayan ve modern zamanlarda kendini yararct ve belirlenimei etik anlayiginda siirdiiren goriis,
Ozgiirligli dogadan gelen zorunluluk karsisinda insanin aldigi tavir tizerinden yorumlamakta, 6zgiirligii
hep ontolojik biitiin i¢inde diisiinerek tanimlamaktadirlar. Bu anlamda ontolojik 6zgiirliik, her daim insan
eylemelerine eslik eden dogadan gelen bir zorunlulugun oldugunu kabul eden ama zorunluluga ragmen
insanin dzgiirce eyleyebilecegini alan1 arayan gériisleri ifade eden gergeve bir kavramdir (Ozlem, 2016).
Ontolojik dzgiirliikte, bir zorunluluk olsa bile yine de her seyin belirlenmedigi bir varliksal alanin oldugu
kabul edilir. Bu varliksal alan, iradi bir varlik olan “insan”dur.

Modern 6zgiirlitk goriiglerine ontolojik 6zgiirlitkk baglami agisindan bakildiginda ise akla ilk
gelen egilim, Epikuroscu 6zgiirliik anlayisini takip eden, zorunluluk i¢inde insanin &zgiirliigiinii arayan
Thomas Hobbes, John Locke gibi faydaci etik anlayisinin 6zgiirliik ¢izgisidir. Bu ¢izgi, insanin beden
yanina referans vererek, insanin dogayla bir uyumsuzluk i¢inde olmadigini, hatta insanin dogadan 6zgiir
oldugunu varsayar. Bu goriise gore insani1 sinirlayan, belirleyen, insanin dogasindan gelen zorunluluklar
degil; yine ayni zorunluluklara gore eyleyen, isteyen bagka bir insandir. Bu goriis 6zgiirligi, dis
engellerin yoklugu seklinde tanimlar. Dig engel ise baska bir insandir. Bu goriise gore insanin dogadan
gelen istekleri, arzular1 dig bir neden degil, igten gelen isteklerdir. Insan s6z konusu istekleri, hayata
gecirebildigi oranda 6zgiirdiir. Hobbes (2005:154-155) “Leviathan” adli eserinde 6zgiirliigii, hareketin
onilindeki dis engellerin yoklugu olarak tamimlar ve insanin dogadan gelen isteklerini i¢ bir zorunluk
olarak goriir. Dolayisiyla Hobbes diistincesinde insanin dogadan gelen istekleri, bir zorunluluk olsa bile
Ozgiirliigi engelleyen bir faktor degil; bilakis dogadan gelen i¢ zorunluluklardir. Fakat s6z konusu
Ozgiirliik, insanin caninin istedigini yapmasi seklinde bir 6zgiirliik degildir. Caninin istedigini yapmak bu
gorliste, insanin isteyerek ve bilerek kendi dogadan gelen haklarini daha iistiin bir giice, insanlarin bir
araya gelerek olusturduklan kiiltiirel bir yapiya biraktig1 oranda gerceklesmekte; dolayisiyla igten gelen
istegin tatmini, bireyin kendi olusturdugu bir zorunluluk i¢ine girmekten gecmektedir.

Insanmn dogadan gelen bir zorunluluk iginde oldugunu sdyleyen, insanin 6zgiirliigiine ontolojik
bir temelden hareketle yaklasan bir baska yaklasim ise belirlenimci bir etik anlayisa sahip olan Spinoza
ve Hegel’in 6zgiirliik anlayisidir. Bu yaklagim, Stoa felsefesinden etkilenmistir. Filozoflara gore 6zgiirliik,
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insanin zorunlulugunun bilincine varmasi ve ona gore istemesidir (Ozlem, 2004: 98). Ornegin Spinoza
(2007: 20)’ya gore ozgiirliik, insanin bedenden gelen zorunluklara karsi insanin ruhunu etkin kilmak,
aklin duygulara egemen olmasidir. Akil sayesinde insan onu saran nedenleri bilir ve o nedenlere zorunlu
bir bigimde uyar.

Bu iki modern 6zgiirliik goriisii, 6zgiirliigii, insan1 saran ontolojik zorunluklar disinda gérmez.
Ozgiirliigii, insam saran ontolojik yapiyla iliskilendirir; o yap1 iginde insanin 6zgiirliigiinii arar.

Ontolojik ozgiirligiin yant sira, insani saran ontolojik zorunluklari vurgulamayan, baska
ozgiirliik goriisleri de vardir. Hannah Arendt bu tip dzgiirlik goriislerine “igsel 6zgiirliik” der. Arendt
(1996: 197-199) “igsel oOzgirliik” kavramini, insanlarin dis zorlamalardan kagip siginabilecekleri ve
kendilerini i¢inde 6zgiir hissedebildikleri bir alana karsilik olarak tanimlar. Diger ontolojik goriislerden
farkli olarak “i¢sel 6zgiirliik™, insanin iceriden disartya kacisi degil, disaridan iceriye dogru kagisini ifade
eder. Her ne kadar Arendt bu ozgiirlik anlayisini elestirse de bu g¢alisma agisindan “igsel ozgiirliik”
kavrami, “ontolojik 6zgiirliik” gibi dijital oyun oynayan bireylerin 6zgiirlik deneyimlerini anlamak i¢in
oldukca kullanisl bir kavramdir. Bu baglamda insanin diinyadan kagarak sigindig1 bir alan olarak i¢ alan,
siyasetle baglantili degildir. “I¢sel &zgiirliik”, insan igin somut diinyadan bir kagis, toplumsalligin
zorunluluklarinin giremedigi bir 6zgiirliik alan1 olarak ifade edilir.

Sonug olarak insanin 6zgiirlik bilincinin tarihi, ayni zamanda insana eslik eden zorunluluga
kars1 6zgiirlesme ve 6zne olmanin seriivenidir. Doga karsisinda var olma miicadelesiyle kendi diinyasini
olusturan insan, kendi diinyasindaki miicadelesiyle de insansal ve toplumsal olarak var olmaktadir. Bu
anlamda daha ¢ok pratik olarak insanin dogal, toplumsal ve siyasal zorunlulukla miicadelesinde doniigen
ve bicimlenen 6zgiirliik, teorik anlamini insanin bireysel bilingliliginde bulmaktadir (Coskun, 2020: 11).
Veysal’in (2005: 2) ifade ettigi gibi bugiin 6zgiirliik sorunu ayni zamanda bir 6zgiirlesme sorunudur.
Bireyin kendini kendi olmaktan uzakta tutan gerek maddi gerekse de manevi engellerden,
zorunluluklarindan kurtarmasi ve 6zgiirlesmesidir. Bugiin tartisilmasi gereken asil sorun ise 6zgiirliigiin
ne oldugu degil, bireyin 6zgiirlesmesinin olanak ve kosullarinin ne oldugudur. Ancak, bu tartisma,
kendini ¢ok farkli kimliklerle tanimlayan, ¢ok farkli yonleri olan bugiiniin bireyi {izerinden yapilmali,
Ilk¢ag ve modern zamanlarn akil ve beden ikiligi icinde tartisilan insanin tesine gecilmeli ve dzgiirliik,
sadece belli alanlara sikistirilmamalidir. Bu tartigsmaya dijital oyun oynayan birey iizerinde bakildiginda
ise dijital oyun oynama pratigi, 6zellikle oyun oynayan geng bireyin kendini tanimlarken kullandigi
kimliginin bir pargasi, hatta ¢cok biiyiik orandan bugiiniin bireyinin sosyallesmesinin 6nemli unsurlarindan
biri olmaktadir. Ayrica giiniimiizde, oyun ve gerg¢ek yasam eskisinden daha fazla i¢ ice gegmekte, birey
oyun diinyasini tapletle, PC ile cep telefonuyla beraber yaninda tagimakta, istedigi zaman bireysel istedigi
zaman diger kisilerin de oldugu takim oyunlar1 oynayabilmektedir. Bunun da 6tesinde giiniimiiz bireyi,
toplumsal yasama, siyasal diizenlere ve bu diizen i¢inde yasadigi hak kayiplarina bile dijital diinya ve
dijital oyun kapsaminda itiraz etmektedir. Bu anlamda dijital oyun, sadece bireysel degil, toplumsal bir
Ozgiirlesim aracina doniismektedir

Geleneksel Oyun Kuramlarinda Oyununun Ontolojik Unsurlari

Ontoloji kavrami, bir seyi o sey yapan temel 6zellikleri ifade eder. Geleneksel oyun kuramlari
baghig altinda isleyecegimiz kuramlar, 20. yiizyilda ortaya ¢ikmis, oyuna, oyunun insan yasamindaki
iglevi iizerinden degil; oyunu, “...kendi degerine ve derecesine sahip bir yasam igtepisi olarak
onaylayan...” (Fink, 2015: 9) kuramlardir. Bu anlamda s6z konusu kuramlar, oyunu, oyun yapan
Ozellikleri yani oyunun ontolojisini ortaya koymaya g¢alisan kuramlardir. Bu kuramlara yakindan
bakildiginda ise akla gelen ilk diisiiniir, Johan Huizinga’dr,

Huizinga (2018: 21-22), insan1 “homo ludens”, oyun oynayan insan olarak nitelendirir ve oyun
iizerinden uygarlig1 anlamaya ¢alisir. O’na gore oyun, kiiltiiriin herhangi bir 6gesi degil; aksine kiiltiiri
yaratan temel bir unsurdur.

Huizinga (2018:21-22)’ya gore oyun, belli kurallar1 ve hedefleri olan bir sistemdir. Bir oyunda
kurallar, oyun evrenini olusturur. Oyun evreni, giindelik hayattan yerellik ve siire acisindan farklidir.
Oyun, belli bir zamanda ve belli bir mekanda oynanir. S6z konusu durum oyunu, kendine ait zaman akisi
olan anlamli bir biitiinliik icine sokar. Oyunun kendine 6zgii bir ritmi, kendine 6zgii bir zaman1 vardir.

X 9

Oyunun belli araliklarla tekrarlanan ritmi, oyuna 6zgii olan “zamansallia” génderme de bulunurken;
oyunun sinirlar1 belirlenmis bir mekanda oynanmasi ise oyuna 6zgii “gerceklige” géondermede bulunur.
Oyun ontolojisi {lizerine ¢alisan bir baska diisliniir ise Roger Caillois’dir. Caillois’ye (2001:7)

gbre oyun evrenini yaratan temel unsur, “kurallar”dir. Oyun esnasinda giindelik hayatin karisik yasalart,
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oyunun oynanmasini belirleyen kesin, istisnasiz kurallarla yer degistirir. Bu anlamda oyun evreni, gergek
evrende oldugu gibi belli bir zamanda, belli bir mekéanda, belli kurallara gére belirlenen ontolojik olarak
sinirlari olan bir evrendir.

Oyun ontolojisini a¢i8a ¢ikaran bir bagka diisiiniir ise Bernard Suits’dir. Suits (1967) oyunu, su
sekilde tanimlar: “Bir oyun oynamak, yalnizca izin verilen araglart kullanarak, belirli bir durumu ortaya
ctkarmaya yonelik faaliyetlerde bulunmaktir. Kurallar bir sumir getirir ve bu simirin oyuncu tarafindan
kabul edilmesinin tek nedeni, bu kurallarin oyunu miimkiin kilmasidwr.” (1967: 148)

Suits oyun tanimda, oyunun sadece bir yapma olmadigmi, amagh bir etkinlik oldugunu dile
getirir. Bu anlamda oyun bir eylemdir. Ciinkii eylem amac1 ve sonucu olan bir etkinliktir (Kuguradi, 1996:
12-13). Suits’in oyun taniminda 6ne ¢ikan bir baska unsur ise oyunun belirli kurallara bagli olmasidir ve
kurallarin ayn1 zamanda oyunda izin verilen araglari belirliyor olmasidir. Oyun oynamak, kurallarin
oyuncu tarafindan bilinmesi, kabul edilmesi ayrica oyunun izin verdigi araclarm kullanilmasiyla
miimkiindiir.

Sonug olarak yukaridaki bilgiler 15181 altinda denilebilir ki, her ii¢ diisiiniir agisindan, oyunu
oyun yapan temel &zellikler, oyunun amaci, kurali ve araglaridir. Bu ii¢ unsur, oyun evrenini kuran,
oyuncuyu oyun alani igine sokan temel ontolojik unsurlardir. Ludoloji agisindan sdylendiginde ise bu
unsurlar, her bir oyunda gecerli olan bigimsel unsurlardir. S6z konusu bigimsel unsurlar, oyun evrenini
kurdugu gibi, oyuncunun 6zgiirliik deneyimini dogrudan belirlemektedir. Ciinkii insanin 6zgiirliige dair
fikri ya da bilinci, insan1 ¢evreleyen ontolojik biitiinden bagimsiz degil, o biitiin i¢inde gelisen, o biitiin
i¢inde anlamini bulan bir durumdur.

Geleneksel Oyun Kuramlarinda Ozgiirliigiin Yeri

Geleneksel oyun kuramcilari i¢inde oyun ontolojisinden kopmadan 6zgiirliige yer veren ilk kisi
Johan Huizinga’dir. Huizinga (2018: 18)’ya gdre oyun, goniillii bir etkinliktir. Emirlere bagli oyun, oyun
degildir. Cocuklar ve hayvanlar oynamaktan zevk aldigi i¢in oynarlar ve 6zgiirliikleri tam da buradan
gelir.

Huizinga agisindan o6zgiirliik, oyunu oyun yapan bir 6zelliktir. Huizinga, oyunun goéniilliilitk
vasfiyla 6zgiirliik arasinda dogrudan bir iligki kurar ve oyunun, oyuncuya vermis oldugu 6zgiirliik hissini,
zevkin bir sonucu olarak goriir. Temelinde zevkin oldugu oyun, goniillii bir etkinlik olarak ve oyuncunun
istedigi zaman girip istedigi zaman birakabilecegi bir faaliyet oldugu i¢in yani bir dis zorunluluga tabi
olmadig i¢in 6zgiirliktiir. Huizinga (2018) bu durumu, su sekilde dile getirir: “Oyun her an ertelenebilir.
Oyun fiziksel bir zaruriyet veya ahlaki bir édev tarafindan dayatilmis degildiv. Oyun asla bir gérev
degildir. Bos zaman” i¢inde serbestce oynanir. Oyun ancak kiiltiirel bir islev olarak kabul edildigi zaman
mecburiyet ve gorev gibi kavramlarla ilintili hale gelir.” (2018:19)

Huizinga diisiincesinde oyun, aynen Thomas Hobbes ve John Locke’un 6zgiirliikk anlayisinda
oldugu gibi herhangi bir dig miidahale olmaksizin, oyuncunun oyuna goniillii bir sekilde katilmasidir.
Huizinga oyunun goniillii bir etkinlik olma &6zelligini vurguladiktan sonra, oyunun belli bir zorunluluga
dayali, kuralli bir yap1 oldugunu, oyundaki 6zgiirliigiin ise oyuna baslamadan 6nce oyuncunun niyeti
i¢inde beliren bir serbestlik duygusu oldugunu ifade eder. Bu analamda Huizinga (2018)’ya gore oyun,
“Ciddi olmadigi’ i¢in gayet bilinglice ‘swradan’ hayatin disinda duran ama aym zamanda oyuncuyu
tamamen igine ¢eken serbest bir etkinlik. Oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmus bir etkinliktir. Bu
etkinlik belirli kurallar dogrultusunda uygun zaman ve mekdan suirlart iginde ve bir diizen dahilinde icra
edilir.” (2018: 26)

Oyunun kurallarinin olmasi oyunun 6zgiirliikle olan bagini koparmaz. Bir oyunda kural, oyuna
disaridan dayatilan bir sey degil, oyunu oyun yapan, fiziksel diinyadan ayr1 bir gegekligin iginde
oyuncunun kendini kaybedebildigi, oyunun gergekligini yaratan unsurdur.

Roger Caillois (2001) diisiincesinde ise oyunu oyun yapan alti temel unsur vardir ve s6z konusu
unsurlar iginde 6zgiirliik olduk¢a 6nemlidir:

» Ozgiirliik: Oynamanin zorunlu olmamasi. Sayet oyun zorunlu olsaydi, bir eglence olarak,

oynama cazibesini ve nese 6zelligini kaybederdi.

» Ayrisiklik: Oyunun Onceden tanimlanmig, sabitlenmis yer ve zaman smirlari iginde

sinirlandirilmig olmasidir.

» Belirsizlik: Gidisat1 belirlenemeyen, sonuca Onceden ulasilamayan ve yenilikler ig¢in

oyuncunun inisiyatifine birakilmis kimi 6zgiirliikler/ serbestlikler
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» Verimsizlik: Oyun ne mal ne zenginlik ne de bu tiirden yeni sey yaratmaz. Oyuncular arasinda
miilkiyet degisimi olur ve genellikle oyun, baslangicinda gecerli olan duruma benzer bir
durumla biter.

» Kurallarla yonetilir: Oyun, olagan yani giindelik yasamin kurallarin1 askiya alan ve sdzlesme
altinda tek tek 6nemli olan yeni yasalar olusturur.

» -Mis gibi yapmak ya da inandiric1 kilmak: Oyununun bu 6zelligi, 6zel bir farkindalik esliginde
ikinci bir ger¢eklik ya da gercek hayata kars1 6zgiir bir gergek dis1 yaratir. (2001: 9-10)

Caillois (2001:6) diisiincesine goére oyun, eglenceli, zevkli, iradeye dayali, 6zgiir bir etkinlik
olarak tanimlanir. Biri bir oyun oynamaya zorlandiginda, oyun olmaktan c¢ikar. Oyun goniilli bir
etkinliktir. Sayet biri oyuncuyu oynamaya zorlarsa oyun, oynayanmn kurtulmak icin can atacagi,
zorunlulukla yapilan, sinirlandirilmis bir angaryaya doniisiir. Oyun sadece bir zorunluluk ya da bir buyruk
olursa, oyun temel karakteristigini kaybeder. Bir oyuncu kendini spontane bir sekilde, 6zgiir se¢imiyle ve
zevki i¢cin oyuna adar. Oyun, oyuncunun somut gergeklikten uzaklastigi, aylak¢a yalnizlik icinde
meditasyon yapabildigi, tamamen bos zamanii gegirmek veya yaratict bir etkinlik igine girebilecegi,
Ozgilir segime dayali bir etkinlikti. Oyun oynamak, oyuncunun istekli oldugu ve oyuncunun
sorumluluktan, rutinden kagarak, kendini yorucu ve siiriikleyici bir eglenceye biraktigi zaman oyun olur.
Oyun icin her seyden Onemlisi, “oyuncunun artik oynamiyorum” diyerek Ozgilirce oyundan
ayrilabilmesidir.

Caillois’nin oyun kuraminda, oyundan alinan zevkin 6zgiirlikle bir iliskisi vardir. Bu zevki
veren, oyuncunun oyun etkinligine goniillii bir bigimde, dig bir zorlama olmaksizin katilmasidir. Caillois
aynen Huzinga gibi 6zgiirliigii, Thomas Hobbes un ve John Locke’un bakisi tizerinden okur, herhangi bir
dis miidahalenin olmamasi olarak tanimlar. Caillois’nin oyun kuraminda énemli olan yan, oyunda, zevkin
ozgiirliikten gelmesidir. Oyun 6zgiirce oynandigi i¢in zevklidir. Caillois, oyunun sonucundaki belirsizligi
bir 6zgiirliik olarak ifade eder ve zevk iliskisini daha fazla 6ne ¢ikarir. Ayrica oyunun — mig gibi yapmak
ozelliginin, 6zel bir farkindalik esliginde, ikinci bir gergeklik ya da gergek hayata kars1 6zgiir bir gergek
dis1 yaratigii sdyleyerek, oyun ve 6zgirlik iligkisini arastiran aragtirmacinin gozlerini, oyunun ontolojik
gergekligine ¢evirmesini saglar. Caillois’nin kuraminda oyunun ontik yapisiyla 6zgiirliik arasinda bag
kurulmasi, ontolojik manada bir 6zgiirliigiin, oynayan bireyin 6zgiirliik isteminde igerildigini gosterir. Bu
durum ayni zamanda, oyun evreninin sundugu gergeklik i¢inde, aylak¢a yalnizligiyla dolasan, igsel
Ozglirliigiini arayan oyuncuyu dogurur.

Dijital Oyun Kavramna iliskin Tartismalar

Geleneksel oyun, insanlik tarihi kadar eski hatta kiiltiirii de asan bir olgu iken dijital oyunlar, 20.
ylizyilin ikinci yarisinda ortaya ¢ikmis olduk¢a yeni bir oyun tiiriidiir. Dijital oyun, bilgisayar oyunlari,
video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde ifade edilen, atari, konsol oyunlari, PC oyunlar ve mobil
oyunlar gibi farkli donanimlarla oynanabilen, geleneksel oyunlarla benzer ozelliklere sahip, ama
geleneksel oyunlardan yeni medya imkanlarinin oyuna dahil edilmesiyle farklilasan bir oyun tiiriidiir
(Binark ve Bayraktutan, 2008: 42-43).

Kiiltiirel bir edim olarak oyun calismalar1 (game studies) kapsaminda dijital oyun iizerine
yapilan ilk ¢alismalar, 2000°1i yillarda, sektoriin gitgide biiyiimesiyle birlikte olmustur. 2000’1 yillarla
birlikte dijital oyun, kiiltiirel caligmalarla ilgilenen akademisyenlerce arastirilmaya baslanmistir
(Bayraktutan, 2009: 329). Bu yillarda dijital oyun ¢alismalarini karakterize eden gelisme, dijital oyunlari
tanimlamaya ¢alisan “ludoloji” adli disiplinler arasi bir bilgisel etkinlik alanin dogmasidir (Akbulut,
2009: 25).

Ludoloji alaninda yapilan temel tartigma, “dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki var
mudir, yoksa dijital oyunlar geleneksel oyunlarm uzam degistirmis yeni bir boyutu mudur?” (Binark,
2009: 42) sorusunu igerir. Bu soru, dijital oyun kavramini tanimlamaya, sinirlarini ¢izmeye ¢aligan  bir
sorudur. Bu soruya verilen yanitlar, oyun calismalarinda iki ayr1 kutbu temsil eden, ‘ludoloji’ ve
‘narratoloji’nin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bu ayrimda ‘ludoloji’, oyun bi¢imini bagli bagina bir
sey olarak analiz etmek gerekir diisiincesini savunurken, ‘narratoloji’ ise oyunlarin anlati olarak
incelenmesi gerektigini savunur (Demirbag, 2017: 353). Fakat her iki yaklasimin ortak &zelligi, dijital
oyunu, “etkilesimli” bir metin olarak gérmesidir.

Dijital oyun ve 0zgiirliik sorunu agisindan “etkilesim” kavrami 6nemli bir kavramdir. Ancak
etkilesim kavramina gecilmeden once, “ludoloji” perspektifi lizerinden dijital oyunun temel, bigimsel
ozelliklerini incelemek gerekir. Basta da sdylendigi gibi dijital oyun oynayan bireylerin yasamis oldugu
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Ozgiirliik deneyimi, oyunun ontolojik &zelliklerinden bagimsiz degil, oyunun ontolojik 6zellikleriyle
yakindan iligkilidir. Oyunun ontolojik 6zellikleri, oyun oynayan 6znenin gerek oyun oynama esnasinda
yasadig1 gerekse de oyun amacinda barindirdigi 6zgiirliik istegini dogrudan etkiler.

Dijital Oyunun Ontolojik Ozellikleri

Geleneksel oyun kuramlar1 kisminda oyunu oyun yapan 6zelliklerin, kural, amag ve arag oldugu
dile getirilmistir. Bu unsurlar ayni zamanda her oyunda bulunan bi¢imsel unsurlardir. Ayni unsurlarin
dijital oyundaki karsiligi, oyunun sistemsel unsurlaridir. Her oyun esasinda bir sistemdir. Sistem karsilikli
iligki icinde olan dgelerden (element) olusur. Dijital oyun sisteminin “kural, hedef, mekanik, ortam ve
elementler”den olusan 5 temel unsuru vardir (Samur, 2016: 12).

Bir oyunda kurallar Samur (2016:12)’a gére kurallar, oyuncunun oyun diinyasi i¢inde ne
yapmas1 ve nasil davranmasi gerektigini sdyler. Oyunda hedefler, oyun oynama esnasinda ulagmasi
gereken biiylik ya da kiigiik hedefleridir. Mekanikler ise bir oyunda, oyuncunun hedef ve kurallara uygun
bigimde oyun boyunca gerceklestirdigi eylemleri ifade eder. Ornegin, atlama, ziplama, tiinellerden gegme
vd. Bir oyunda elementler, oyunu olusturan avatarlar, engeller, 6diiller gibi pargalardir. Ortam ise oyunun
biitiin unsurlari tutan ve kapsayan zeminidir.

Dijital oyunda, oyunun sistemsel Ozellikleri aynen geleneksel oyunda oldugu gibi oyun
diinyasim1 kuran ve oyuncuyu belirleyen 6zelliklerdir. Ancak bir oyun diinyasinin kurulmasi, Salen ve
Zimmerman (2005:60)’a gore sadece sistem Ogelerinin gelisi giizel bir araya getirilmesinden olusmaz.
S6z konusu sistem unsurlart anlamli bir oyun baglami ig¢inde karsilikli bir iligki i¢inde olusur. Anlamli
oyun (meaningful play), oyunculara oyun deneyimi yasatabilen oyundur.

Salen ve Zimmerman (2005)’a gore anlamli oyun, ayni zamanda basarili bir oyundur ve basarili
bir oyunun 6lgiitleri vardir:

» Basarili bir oyun, oyunun sonucunu, oyuncuya algilayabilecegi sekilde iletmelidir.

» Basarili bir oyun biitiinlesik bir yapiya sahip olmalidir. Biitinlesmek, eylem ile sonug

arasindaki iligkinin, oyunun biiyiik yapisiyla entegre olmasidir. (2005: 61-62)

Oyun oynarken oyuncuya bilgi vermek, 6zellikle ¢ok biiyiik haritali oyunlarda oldukga
o6nemlidir. Cilinkii dijital oyunda, oyuncunun basarili olabilmesi i¢in ¢ok fazla verinin oyuncuya agikca
verilmesi gerekir. Bdylece oyuncu eylem ile sonucu arasindaki iligkiyi kurar ve oyun diinyasiyla
biitiinlesir. Bu durum ayni zamanda oyuncunun oyun diinyasi igine girip anlamli bir oyun oynamasini
saglayan “etkilesim”i doguran faktordiir. Bu anlamda “etkilesim”, tasarim, sistem Ogelerinin yani sira
anlamli oyun baglami i¢in olmazsa olmaz bir 6zelliktir (Salen, Zimmerman, 2005: 62-63).

Etkilesim (interactivity) ve Ozgiirliik iliskisi

Anlamli oyun tasarimini olusturan temel unsurlardan biri “etkilesim”dir. Dijital oyunda
etkilesim, oyun oynayan Oznenin bir oyunda, secimler yapmasi, se¢imleri dogrultusunda ilerlemesi,
oyunun sonug¢larindan oyuncu 6znenin bilgi sahibi olmasi ve oyuncunun bir sonraki adimi, oyununun
sonuglarima gore atmasidir (Garite, 2003). Bu anlamda dijital oyunda en temel etkilesim unsuru
“secim”dir (Kirginas ve Gouscos, 2016). Oyuncu i¢in oynamak, anlamli sekilde tasarlanmig bir oyun
sistemi i¢inde se¢imler yapmaktir. Se¢im ise insanin iradesiyle ilgili, dogrudan 6zgiirliigii ilgilendiren bir
konudur. Secimin oldugu yerde Ozgiirliikten s6z edilebilir. Bu anlamda sec¢im, o6zgiirliigiin sartidir
(Adugit, 2013).

Sonug olarak, dijital oyun oynarken birey, bir se¢cim yapar ve bu se¢imin oyuna 6zgii olmasi igin
herhangi bir dig miidahale olmadan 6zgiirce yapilmasina baglidir. Oyuncu herhangi bir dis miidahale
olmadan, herhangi bir zorlama olmaksizin oyun oynamay1 secer. Bu durum bilyiili oyun diinyasinin
kurulmast agisindan gerekli ama yeterli degildir. Bir oyunun oyuncu tarafindan siirdiiriilmesi, oyuncunun
anlaml1 bir oyun baglaminda oyunla biitiinlesmesine baglidir. Bu biitiinlesme sadece oyuncunun oyun
diinyast i¢inde ona sunulan secenckler icinde segmesiyle degil, secenekler de dahil olmak iizere, oyun
sistem unsurlarinin oyuncunun oyuna baglamadan Onceki oyun oynama amacina yanit vermesiyle
mimkiindiir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, “nitel arastirma” yoOntemini benimsemektedir. Nitel arastirma yontemi,
fenomenolojik (yorumsamaci) bilim anlayigina dayali bir yontemdir. Bu yontem, insanlarin gercekligi
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anlamlandirma bigimlerini ve deneyimlerini derinlemesine arastirmayi hedefler. S6z konusu hedef
dogrultusunda nitel arastirma yontemi, arastirdigi konuyu, kesfetmeye, anlamaya ve betimlemeye calisir.
Yonlendirici olmayan bir arastirma planina sahip olan nitel arastirma yontemi, kalitatif veri toplama
teknigine dayanir (Kiimbetlioglu, 2021:33-51).

Bu arastirmada nitel arastirma desenlerinden biri olan “olgubilim” deseni kullanilmistir.
Olgubilim arastirilan olgu ile ilgili bilgiler elde etmek igin olguyu deneyimleyen bireylerin goriisiine
bagvuran bir desendir (Capar ve Ceylan, 2022). Yapilan bu arastirmada, oyuncunun oyun oynama niyeti
icinde bir 6zgiirlesme isteginin olup olmadigini anlamak i¢in oyuncunun deneyimlerine yonelmekte,
kdiltiirel bir olgu olan 6zgiirliigii, oyuncunun goriislerine bagvurarak anlamaya ¢aligmaktadir.

Cahisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, dijital oyun oynamayi seven, bunu sosyal etkinliklerle
kiyaslamayan, her oyunu oynayan, belli zamanlarin1 oyun ile degerlendiren, profesyonel olmayan, yaygin
oyuncu tipinden (Kaplan, 2009: 225) bireyler olusturmaktadir. Bu arastirmada, ¢alisma grubu segilirken
rastlantisal olmayan (non-probality sampling) amagsal 6rneklem kullanilmigtir. Amagsal 6rneklem, kiigiik
bir 6rneklem iginde, belirli bir kriter veya 6zellige bagli olarak segilen birey ve gruplardan olusan bir
orneklemdir (Kiimbetlioglu, 2021:99).

Bu arastirmada 1’1 kiz olmak {izere 8 oyuncuyla goriisiilmiistiir. Bu katilimcilar 2023-2024 egtim
-0gretim yilinda Giresun Sosyal Bilimler Lisesi’nde okuyan 6grencilerdir. Katilimcilarin yasi 16-18 yas
arahi@indadir. Katilimeilar giinliik 1-2 saat oyun oynayan, hafta sonlar1 ise 3-5 saat oyun oynayabilen
oyunculardan olusmaktadir.

Veri Toplama Araci

Bu arastirmada kullanilan veri toplama araci, ii¢ sorudan olusan yar1 yapilandirilmig soru formu
araciligiyla gergeklestirilen goriismedir. Yart yapilandirilmis sorular esnektir, katilimeilardan spesifik
veriler toplanir ve ankette oldugu gibi &nceden belirlenmis soru ifadeleri ve cevap ifadeleri yoktur
(Topsiimer ve Saglam, 2019: 494).

Bu teknigin secilmesinin nedeni, arastirma probleminde igerilen degiskenlerden birinin 6zgiirliik
olmasidir. Ozgiirliik, i¢sel deneyime konu olabilecek bir olgudur. Bireyin oyun oynama niyetinde igerilen
Ozgiirliik arzusu, dogrudan bireye gidip deneyimledigi duygu ve diisiincelerini bireyin diliyle anlatmasi,
bu sorunun daha ayrintili ve derinden kavranilmasini saglar. Diger bir nedeni ise bu konuyla ilgili yapilan
arastirmalarin ¢ok az olmasidir. Bu yiizden derinlemesine yapilan goriismeler alanin kesfedilmesini
saglamaktadir.

Bu arastirma, dijital oyun oynayan bireylerin oyun oynama amacinda igerilen Ozgiirliik
deneyimini anlamak i¢in 3 soru sormustur. Literatiir g6z oniine alinarak hazirlanan sorular ise asagidaki
gibidir:

a) Dijital oyun kavrami size ne anlam ifade etmektedir?

b) Dijital oyun oynama amaciniz nedir?

¢) Bir oyunu oyun yapan 6zellikler nedir?

Verilerin Toplanmasi

Arastirma igin Oncelikle, Giresun Sosyal Bilimler Fen ve Miihendislik Bilimleri Arastirmalari
Etik Kurulu karari ile 27.09.2023 tarihli, 84103419 sayili Milli Egitimi Midiirligii arastirma izni
almmustir. Ardindan astirmaya katilanlarin s6zIi onamlart alinarak aragtirmaya baglanmistir. Arastirmada
goriisme teknigi kullanilmistir. Tiim katilimeilarla goriismeler, goriismecilerin ders akisini etkilemeyecek
sekilde, yiiz yiize yapilmigtir. Goriismelerin siiresi ortalama 30-40 dakika olup tiim goriismeler kayit
altina alinmstir. Goriismeler ger¢eklesmeden dnce katilimcilara hem goriismenin igerigi hakkinda hem de
goriisme sonunda elde edilen verilerin gizliligi hakkinda bilgiler verilmistir.

Verilerin Analizi

Bu ¢alismada veriler, betimsel analiz yontemine gore ¢6ztimlenmistir. Bir nitel ¢alismada sorulan
sorular “nedir?” sorusuna verilen yanitlar1 ¢éziimliiyorsa, yapilan analiz, betimsel analizdir. Goriisme
coziimlerindeki verilerin 6zgiin bigimlerine sadik kalinarak, bireylerin sdylediklerinden yola ¢ikilarak,
oncelikle kodlanmistir. Bu calismada “yapisal kodlama” kullanilmistir. Yapisal kodlama, goriismeyi
cerceveleyen arastirma sorusu ile ilgili veri pargasina igerik temelli ya da arastirmanin konusunu yansitan
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bir kavramsal ifadeyi etiketlemektir. Bu kodlama 6zellikle yar1 yapilandirilmis goriismeler ve kesfedici
incelemeler i¢in kullanilan, hemen hemen her tiir aragtirmaya uygun bir yontemdir (Saldana, 2023:98).
Sorulan her bir soru, ii¢ yapisal kod altinda analiz edilmistir. {lk soruya verilen yanitlar “dijital
oyunun anlam1”, ikinci soruya verilen yanitlar “oyuncunun oynama amaci”, igilincii soruya verilen
yanitlar ise “oyunu oyun yapan Ozellikler” seklinde yapisal kodlara ayrilmistir. Her bir yapisal kod ise
kendi i¢inde kodlara ve alt kodlara ayrilarak analiz edilmistir. Yapisal kod iginde ayristirilan verilerin
frekanslar1 alinmig, ¢alismanin problemi dogrultusunda en yiiksek frekansa sahip kodlar, kategorilere
ayrilmis ve kategoriler ise bu c¢aligmanin problemi dogrultusunda belli bashi temalar altina
yerlestirilmistir. Dijital oyun oynayan bireylerin oynama amaci i¢inde yer alan 6zgiirliik istemi 4 tema
iizerinden saptanarak analiz edilmistir. Analiz kapsaminda elde edilen bulgular tablolastirilarak, 6ncelikle
iddialar\kuram kisminda sorulara bagli olarak pargali bir bigimde tabloda gdsterilmis, ardindan ise sonug
kisminda, her bir soruda temaya bagli olarak ortaya c¢ikan iddia\kuram birlestirilerek bir sonuca

varilmigtir.
Goriismeye katilanlar, (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8) olarak kodlanmustir.

Etik Kurul Beyani:

Kurul Adi: Giresun Sosyal Bilimler Fen ve Miihendislik Bilimleri Arastirmalar1 Etik Kurulu
Karar Tarihi: 03.05. 2023

Belge Numarasi: 154412

BULGULAR

Bu boliimde yapilan arastirma sonucunda elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesi sonucunda ulasilan
bulgular yer almaktadir. Elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesi sonucunda ulasilan bulgular aragtirmanin alt
amaglarina uygun olarak sunulmustur.

Birinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Calisgmanm birinci alt amaci, dijital oyun oynayan bireylerin, oyun oynama amaci iginde
Ozgiirliik isteginin bir yeri olup olmadigimi anlamaktir. Bu alt amag¢ dogrultusunda sorulan soru ise
“katilimcilara gore dijital oyun nedir?". Bu soruya verilen yanitlarin kod tablosu ve yanitlarin frekans
degeri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1: Dijital Oyunun Anlamina iliskin Kodlar ve Frekans Degerleri

Yapisal Kod Kodlar n Katihmcilar
Farkli Bir Diinya 3 K1, K2, K5
Zaman Gegirme Araci 3 K8, K3, K4
Kafa Dagitict Etkinlik 2 K4, K5

Eglendiren Bir Arag 2 K3, K6

Dijital Oyunun Anlami -
Sektor 2 K3, K8
Dijital Bir Arag 2 K1, K4
Sosyallestiren Bir Arag 2 K6, K3
Ogretici Bir Alan 1 K8

Tablo1’de dijital oyunun anlamina iligkin verilen yanitlara ait kod ve frekans tablosuna
bakildiginda, 6ncelikle oyuncular dijital oyunu, sistem ve tasarim unsurlar1 izerinden degil, oyun oynama
nedeni ve oyun oynama esnasinda yasadiklar1 deneyim {izerinden tarif ettikleri goriilmektedir. En ¢ok dile
getirilen yanit, “farkli bir diinya” seklinde kodlanan yanit ile “zaman gecirme araci” olarak kodlanan
yanitlardir. Bu yanitlardan sonra ise ayni frekansa sahip “kafa dagitici diinya” seklinde kodlanan yanit,
“eglendiren bir ara¢” yaniti, “sektor”, “dijital bir ara¢” ve “sosyallestiren bir arag” yanit1 gelmektedir. En
az yanit ise “0gretici bir alan” koduyla ifade edilen yanittir.

Bu yanitlara ¢alismanin problemleri baglaminda bakildiginda ise {izerinde durulmasi gereken
kod ve ifadeler, “farkl bir diinya” kodu ile “kafa dagitici etkinlik” kodudur.
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Ug oyuncu dijital oyun diinyasmni gercek diinyadan farkli bir diinya olarak gérmekte, bu diinyayi
gergek diinyadan farkli, sanal bir diinya olarak ifade etmektedirler. Bu sekilde ifade edilen 6rnek goriigler
ise sunlardir:

“Kodlama dili iizerinden igleyen, insann i¢inde gezindigi mekanikler diinyasi... Gergek olmayan
bir diinya...” (K1)

“Cergevenin igindeki farkl bir diinya.” (K2)

“Insamin bos zamamni gecirdigi, kafasim dagitabildigi, gercekten uzaklastigi sanal bir ortam.’
(K9)

>

Katilimer (1) i¢in oyun diinyasi, ger¢ek olmayan bir diinyadir. Katilime1 (5) icin ise insanin
zamanint gecirdigi, kafasin1 dagitabildigi, ger¢ekten uzaklastigi sanal bir ortamdir. Katilimer (2) igin ise
oyun diinyasi, belli bir ¢er¢evenin ig¢inde yer alan farkli bir diinyadir. Dolayisiyla her ii¢ oyuncu, oyun
diinyasini, ontolojik olarak somut diinyadan farkl bir diinya olarak ifade etmektedirler.

Bu ¢aligma agisindan ikinci 6nemli kod ise oyunun katilimct agisindan kafa dagitici bir etkinlik
olarak goriilmesidir. Bu sekilde ifade edilen 6rnek gorisler ise sunlardir:

“I:nsanln kafa dagung, dijital bir alan. Bos zamani gecirdigi bir alan.” (K4)
“Insamin bos zamanni geg¢irdigi, kafasini dagitabildigi, gercekten uzaklastigi sanal bir ortam.’
(K5)

>

Kafa dagitmak deyimi sikintiyr gidermek, iiziintiiyli yok etmeye c¢aligmak, insanin kendisini
iizen, sikint1 yaratan geylerden uzaklagsmak, kagmak icin kullandig1 yontemlerdir. Bu anlamda oyuncu i¢in
oyun, gercek diinyadan kactigt ve oyun diinyasina sigindigi bir alandir. Oyuncu gergek yasamin
agirligindan, sorunlarindan kurtulmak icin farkli bir diinya sunan “sanal oyun diinyasi”na siginir.

Kodlarin ¢oziimlenmesi ve yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu ¢aligmanin
problemleri dogrultusunda daha genel bir kategori altina konuldugunda ise dne ¢ikan kategoriler, “gergek
diinyadan kagis” ile “ger¢ek olmayan diinya” dir. Temalar ise, oyunun ontolojik karakterine isaret eden
“sanal oyun diinyas1” temasi ile oyuncunun oynama niyeti i¢inde yer alan, “rahatlamak” temasidir.
Verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 2: Verilerin Analizi Sonucu Olusan Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategoriler Temalar
Farkl Bir Dinya Gergek Olmayan Diinya Sanal Oyun Diinyasi
Kafa Dagitici Etkinlik Gergek Diinyadan Kagig Rahatlamak

Tablo 2’de sunulan verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu yorumlandiginda,
oyuncu (gamer) oyunu, gergek diinyadan kagip sigindigi, rahatladig sanal bir diinya olarak gérmektedir.

ikinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Calismanin ikinci alt amaci, dijital oyun oynayan bireylerin, oyun oynama amaci iginde yer alan
Ozgiirliigiin, ne tiirden bir 6zgiirliik oldugunu anlamaktir. Bu alt ama¢ dogrultusunda sorulan soru ise
“katilimcilarin dijital oyun oynama amaci nedir?"* sorusudur. Bu soruya verilen yanitlarin kod tablosu ve
yanitlarin frekans degeri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3: Oyun Oynama Amacina iliskin Kodlar ve Frekans Degeri
Yapisal Kod Kodlar N Katihmeilar

Kafa Dagitmak 5 K1, K3, K4, K5, K6
Eglenmek 5 K8, K3, K4, K5, K7
Oyun Oynama Amaci1  Vakit Gegirmek 5 K1, K2, K8, K3, K4
Zorunluluklar1 Asmak 2 K8, K5
Sosyallesmek 1 K3
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Strateji Gelistirmek 1 K7
Oyun Kiiltiiriinii 1 K7
Tanimak

Katilimeilarin oyun oynama amacina iligskin frekans tablosuna bakildiginda, en yiiksek yanitin
“kafa dagitmak”, “eglenmek” ve “vakit gecirmek” oldugu goriiliir. Bunlar ayn1 frekans degerine sahip
yanitlardir. Bu yamitlardan sonra gelen yamit ise “gercek diinyada yapamadigimi yapmak™ kodu ile
etiketlenmis yanitlardir. Ardindan gelen yanitlar ise aym frekans degerine sahip olan “sosyallesmek,
strateji gelistirmek, oyun kiiltiiriinii tanimak” koduyla etiketlenmis olan yanitlardir.

Bu aragtirmanin temel amaci ve alt amaglari agisindan kodlara bakilip yorumlandiginda, en fazla
frekansa sahip olan yanit “kafa dagitmak” kodu ile kodlanan yanit oldugu goriiliir. “Kafa dagitmak” kodu
ile ifade edilen 6rnek goriisler ise sunlardir:

“Vakit gecirmek. Bazen pek yapacak bir sey de bulamiyorum. Sikiliyorum... Ben de gidip oyun
oynuyorum. Ayrica kagmak, sikilinca, bunalinca, yani unutmak da diyebiliriz. Giinliik sikintilar:
unutmak... Yani insan oyun oynayarak sorumsuz bir diinyaya giriyor. Oyununda sorumluluklar
var ama gerc¢ekteki gibi degil!” (K1)

“Eglenmek, kafa dagitmak...Arkadaslarimila vakit gecirmek online platformlarda. Bunlar yani.”
(K3)

“Kafa dagitmak, eglenmek, bos zamanimi gegirmek yani aklima gelen bunlar...” (K4)
“Gergekligin disina ¢ikmak. Gergekte yapamadiklarimi yapmak. Biraz da kafayr dagitmak,
eglenmek i¢in oynuyorum yani...” (K5)

“Benim amacim, rahatlamak, kafa dagitmak” (K6)

Katilime1 (6), “kafa dagitmak” deyimini, rahatlamak ifadesiyle yan yana getirmekte, oyun
oynayarak rahatladigini ifade etmektedir. Katilimer (1) ise sikilinca, bunalinca, giinlik sikintilarini
unutmak i¢in oyun oynadigini sdylemektedir. Bu amag, Arendt’in “igsel &zgiirliikk” olarak belirttigi,
insanlarin dis zorlamalardan kagip sigmabilecekleri ve kendilerini iginde 6zgiir hissedebildikleri bir alana
karsilik gelen bireysel 6zgiirliik arayigina girer.

Bu aragtirmanin temel amaci ve alt amaglari agisindan {izerinde durulmasi gereken bir bagka kod
ise “zorunluluklart agsmak” kodudur. “Zorunluklari asmak” kodu ile ifade edilen 6rnek goriisler ise
sunlardir:

“Gergekligin disina ¢itkmak. Gergekte yapamadiklarimi yapmak. Biraz da kafayr dagitmak,
eglenmek i¢in oynuyorum yani...” (K5)

“Neden oynuyorum, neden oynuyorum. Giizel bir soru aslinda. Hani vakit gecirmek, eglenmek
icin... Bir de gercekte yasayamadigim ama yasamak istedigim yerlere gitmek, farkli seyler
gormek, u¢mak mesela ¢ok hizli kosmak, farkl tasarimlar yapmak, bunlar beni ¢ok
eglendiriyor.” (K8)

Burada s6z konusu olan zorunluluk, bireyin dogadan getirdigi, insan tiiriine ait olan 6zelliklerden
gelen zorunluluklardir. Ornegin insan bir kus gibi ugamaz, bir balik gibi yiizemez, bir ¢ita gibi ¢cok hizl
kosamaz. Ancak insan dogadan gelen zorunluluklar1 asmak ister. Insan s6z konusu zorunluluklari, akil
sayesinde yarattig1 araclarla asabilir. Bu anlamda dijtal oyun, insanin bu tiirlii isteklerini, zorunluluklarimi
agmasini saglayan bir aractir. Oyuncu dogadan gelen zorunluluklar1 agma istegiyle oyun oynar. Bu
durumu katilimer (8), oyunda ¢ok hizli kostugunu, uctugunu ifade ederek belirtir. Katilimer (8)’in
ifadesinden yola ¢ikilarak denilebilir ki, bireyin oyun oynama amaci iginde, dogadan gelen zorunluluklar1
agma amaci vardir. Bu ¢alismada s6z konusu amag iginde igerilen 6zgiirliik, “ontolojik 6zgiirliikk” olarak
ifade edilmektedir. Ontolojik 6zgiirlik, i¢sel 6zgiirliikten farkli olarak dogal zorunluluga ragmen bireyin
zorunlulugun disma ¢iktig1 eylemleri ya da zorunluluk bilincine gore segtigi eylemler olarak ifade
edilebilir.

Kodlarin ¢odziimlenmesi ve yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu ¢alismanin
problemleri dogrultusunda daha genel bir kategori altina konuldugunda ise 6ne ¢ikan kategoriler, “gercek
diinyadan kagmak” ile “gergek diinyanin zorunluluklarmi asmak™ tir. Temalar ise, oyuncunun oyun
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oynama amaci iginde icerilen, “i¢sel dzgiirlik™ temasi ile “ontolojik 6zgiirliik” temasidir. Verilerin analizi
sonucu olusan kategori ve tema Tablo 4’te sunulmustur:

Tablo 4: Verilerin Analizi Sonucu Olugan Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategoriler Temalar

Kafa Dagitmak Gergek Diinyadan Kagmak Igsel Ozgiirliik
Gergek Diinyanin L

Zorunluluklar: Asmak Zorunluluklarini Asmak Ontolojik Ozgiirliik

Dolayisiyla oyuncunun oynama amaci iginde hem igsel ozgiirlik arayisindan gelen hem de
ontolojik 6zgiirliikten gelen nedenler vardir. Oyuncu bu nedenleri sanal oyun diinyasinda gidermektedir.

Uciincii Alt Amaca Yonelik Bulgular

Calismanin iiciincii alt amaci, Oyuncunun Ozgiirlik amacmin gerceklesmesinde, oyunun
ontolojik unsurlarinin etkisini anlamaktir. Bu alt amag¢ dogrultusunda sorulan soru ise “katilimcilara gore
bir oyunu oyun yapan 6zellikler nelerdir?”” Bu soruya verilen yanitlarin kod tablosu ve yanitlarin frekans
degeri Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5: Oyunu Oyun Yapan Ozelliklere iliskin Kodlar ve Frekans Degeri

Yapisal Kod Kodlar N Katihmcilar

Mekanikler 5 K1, K2, K3, K4, K5
Hikaye 5 K1, K8, K3, K4, K5
Hedef 3 K8, K6, K7
Oyunu Oyun Yapan Oynanabilirlik 3 K2, K5, K6
Ozellikler Kural 1 K8
Elementler 1 K2
Biitiinlesmek 1 K1
Karakter 1 K1
Sosyallesmek 1 K7
Dijital Yap1 1 K3

Katilimcilara goére oyunu oyun yapan Ozelliklere bakildiginda, toplamda en yiiksek frekansin,
oyunun ontolojik ozellikleri denilen, her dijital oyunda bulunan oyun sistemine ait 6zelliklerde oldugu
goriilmektedir. Oyun sistemine ait bu 6zellikler, oyun mekanigi, oyunun hedefl\amaci ve elementleridir.
Oyunun ontolojik 6zelliklerinden sonra en yiiksek frekansa sahip olan ise oyun tiirine gondermede
bulunan “hikaye” dir. Ardindan gelen kod ise “oynanabilirlik” kodudur. Diger kodlar ise “sosyallesmek”,
“karakter”, “iletisim” ve “dijital yap1”dir.

S6z konusu kodlar, aragtirmanin temel problemi ve alt problemleri {izerinden analiz edilip
yorumlandiginda, ilk analiz edilmesi gereken kodlar, bir oyunu oyun yapan ontolojik unsurlardir. Burada
en dikkat ¢ekici nokta, oyunun ontolojik unsurlar1 iginde “oyun mekanikleri” ve “hedef” kodunun en
yiiksek frekansa sahip olmasidir. “Oyun mekanikleri” koduna iliskin 6rnek goriisler ise sunlardir:

“Bir oyunu oyun yapan bence mekanigi ve hikayesidir. Kesinlikle hikdye de ¢ok onemli.” (K1)
“Bence en onemlisi mekanigidir. Bir oyun hikayesi giizel olsa bile mekanigi kétiiyse oynanmaz.
O oyun kalastir.” (K2)

“Oyunun bence dijital bir ortamda oynanmasidwr. Sonra hikayesi, mekanigi olmazsa olmazidir
bence...” (K3)

“Bence olmazsa olmazi mekanigidir. Zevk de énemlidir bir oyunda. Ama mekanik daha onemli
bence. Mesela Shooter tiirii bir oyunda, ben bir karakteri oldiiriivorum diyelim, yani ben onu
oldiirdiigiim icin ashinda zevk almiyorum. Ben oradaki vahsetten almiyorum zevki aslinda.
Vurmami saglayan o tiklama hissi bana zevk veriyor. Bunu saglayan da mekanik. Bir de
hikayedir.” (K4)

“Bence oynanabilir olmast dnemli, iyi bir hikayesinin olmasi ve mekanigi. Mekanik de cesitlilik
onemli.” (K5)
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One ¢ikan bu kodlarn oyuncunun niyetinde igerilen gerek igsel gerekse de ontolojik dzgiirliik
arayisiyla bir ilgisinin olup olmadigima bakildiginda ise, ozellikle katilimer (5)’in yaniti oldukga
onemlidir.

Katilimer (5), “oyunun mekanigi olmazsa olmazidir” deyip nedenini belirttigi s6zlerinde, gercekte
yapamadig1 bir seyi oyunun mekanigi araciligiyla yaptigini belirtmektedir. Oyuncu gergekte yapamadigi
seyi mekanik araciligiyla yapmakta ve bundan zevk almaktadir.

Bir diger 6ne ¢ikan ontolojik unsur ise “hedef /amag¢” unsurudur. “Hedef” koduna iliskin 6rnek
goriisler ise sunlardir:

“Bence her seyden once oyunun amacwmin olmasi oénemli. Amag¢ olmazsa bos bos gez. Sonra
stkilirsin.  Oyundan, ¢tkmak istersin. Amag¢ oldugunda oyundan ¢ikasin gelmez, oyunla
biitiinlesirsin. Ayrica belli bir hedef dogrultusunda, kural dogrultusunda oyuncunun oynamasi
onemlidir. Hikdye ve karakter de ¢ok nemli. Karakter insana yeni bir seyler vermeli...” (K8)
“Oncelikle bilgisayar olur, tablet olur bir platformda diizgiin sekilde c¢alismasi. Belirli
hedeflerinin olmasi. Hedefsiz oyun oynanmaz. Sikici, ilerletemezsin. Bence bunlar yani...” (E6)
“Diger insanlarla onlineda yapilan sohbetler. Bir oyunda sohbet olmazsa zevk olmaz. Ayrica
amaciin olmasi. O zaman stkilmazsin.” (E7)

“Hedef” kodunun arastirmanin problemiyle ilgisine bakildiginda ise analiz edilip yorumlamasi
gereken en dnemli yanit katilimc1 K8’in yanitidir. Ancak s6z konusu kodun arastirmanin alt problemiyle
iligkisini kurabilmek i¢in baska bir koda daha ihtiya¢ vardir. Bu kod yine katilimci (8)’in ifadesinde gegen
“biitiinlesmek™ ifadesidir. Burada bir oyunun hedefinin olmasi, oyuncunun oyundan sikilmadan oyunu
stirdiirmesini, oyunla biitlinlesmesini saglamaktadir. Boylece oyunun ontolojik unsurlar1 aracilifiyla
oyunla biitiinlesmis oyuncu, gercegi ve sinirlarin1 unutmakta, oyun oynama amacinda yer alan igsel ve
ontolojik 6zgiirliik istemini gergeklestirmektedir.

Kodlarin ¢oziimlenmesi ve yorumlanmasindan sonra elde edilen veriler, bu c¢alismanin
problemleri dogrultusunda daha genel bir kategori altina konuldugunda ise 6ne ¢ikan kategori, “ontolojik
unsurlar’dir. Temalar ise, oyuncunun oyun oynama amaci iginde igerilen, “igsel 6zgiirlik” temasi ile
“ontolojik dzgiirlik” temasidir. Verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablo 6’da sunulmustur:

Tablo 6: Verilerin Analizi Sonucu Olusan Kategori ve Tema Tablosu

Kodlar Kategori Temalar
Mekanikler icsel Ozeiirliik

.. ¢sel Ozgurlu
Hedef Ontolojik Unsurlar Ontolojik Ozgiirliik
Biitlinlesmek

Tablo 6’da sunulan verilerin analizi sonucu olusan kategori ve tema tablosu yorumlandiginda,
oyuncunun igsel ve ontolojik 6zgiirliik amacinin ger¢eklesmesinde, oyunun ontolojik unsurlarinin etkisi
oldugu goriilmektedir.

SONUC

Bu arastirma, bireyin oyun oynama amacini 6zgiirliikle iliskilendirmekte, dijital oyun oynayan
bireylerin, oynama amaci iginde Ozgiirlilkk isteginin bir yeri olup olmadigmni, oyunun ontolojik
unsurlartyla bag kurarak aragtirmaktadir.

Aragtirma sonucunda ulasilan sonug, oyuncunun, oyun oynama amacinda hem “igsel 6zgiirlik”
arayisindan hem de “ontolojik 6zgiirliik” arayisindan gelen oynama nedenleri vardir. Oyuncu, gergek
diinyadaki sorunlarini unutup, kafa dinleyecegi bir liman olarak oyun oynamayi se¢mekte, somut
diinyanin sorunlarindan kagmak i¢in oyun oynamaktadir. Eguen Fink (2015)’in belirtigi gibi oyun, “...dur
duraksiz bir yolculukta ve araliksiz bir kagigta tenha bir istirahat noktasidir.” (2015:16-17) Bu anlamda
oyun, oyuncunun ger¢ek yagamim agirhigindan kagtigi, sigindigi bir siginaktir. Oyunun, bir kafa dinleme
araci olarak goriillip, siginilacak bir liman olarak goriilmesi, bireyin “igsel 6zgiirliik” arayisina karsilik
gelmektedir. Oyuncu, oyun diinyasinin sunmus oldugu gercek i¢inde, kendini, yasadig: diinyay1 ve bu
diinyanin dayatmis oldugu sorunlar1 unutabilmekte, bdylece igsel bir 6zgiirliik deneyimi yasamaktadir.
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Ayrica bu arastirmada, oyuncunun, sadece icsel bir Ozgiirliik arayisi icinde oyuna sigimmadigi
anlagilmistir. Oyuncu, gercek diinyanin sinirliliklarindan, zorunluluklarindan kurtulmak icin de oyun
oynamaktadir. Oyuncu, somut diinyanin sinirlari i¢inde yapamadiklarini yapabilecegi, kendisini sorumsuz
hissedebilecegi bir alan olarak, “oyun diinyasi”n1 goriir. “Oyun diinyas1” i¢inde oyuncu, ugabilir, ¢ok hizli
kosabilir, cok yiiksege atlayabilir, 6lebilecegi bir doviigse girebilir. Oyuncunun gergek diinyada yapmak
istedigi ama yapamadigr bu eylemlerden dolayr oyuncunun oyun oynamak istemesi, Oyuncunun
“ontolojik Ozgiirliik” arayisina karsilik gelir. Birey, somut diinyada yapamadigi, smirlandigi istek ve
eylemleri oyun diinyasi i¢inde yapar. Cinkii birey sanal oyun diinyasinda, oyundan gelen bir
sorumsuzluk ve sorunsuzluk i¢indedir. Elbette ki her oyun durumunun, oyun ig¢inde bir sonucu vardir ama
bu sonug, oyunun kendi gergekligine 6zgii olan “oyunsu” bir sonugtur. Eger ki oyuncu, oyunu, sirf oyun
olsun diye oynuyorsa, oyunun sonucu, oyunu ve oyuncuyu etkiler ama somut diinya i¢indeki somut bireyi
etkilemez. Oyuncu, her iki diinyanin ayirdina varmis, her iki diinyanin gercekliginin bilincinde olan
kisidir.

Oyuncu, her iki 6zgiirliik istegini oyunun sunmus oldugu “gerceklik” icinde giderir. Oyunun
sundugu gergekligi kuran temel 6zelliklerden biri, oyunun sistemsel yani ontolojik unsurlart denilen
“kural”, “hedef”, “ara¢” ya da dijital oyunda “mekanikler”dir. S6z konusu unsurlar, oyuncunun amacini
hayata gecirmesi i¢in gerekli ama yeterli 6zellikler degildir. Sistemsel 6zelliklerin yani sira oyuncunun
oyunla biitiinlegsmesi gerekir. Oyuncunun oyunla biitiinlesmesi, anlamli bir oyun baglami i¢inde olur.
Anlamli oyun baglami ise oyun sistem &gelerinin, bireyin oyun amacina yanit vermesi, oyun oynama
amacina uygun olmasi demektir.

Sonug olarak oyuncunun, oyun oynama nedeninin gerisinde, bireyin i¢sel ya da ontolojik
Ozgilirliiglinii elde etmek gibi 6zgiirlik isteminden gelen nedenler vardir. Oyuncu s6z konusu nedenleri,
oyunun ontolojik yapisinin ona sundugu imkanlar dogrultusunda saglar. Ciinkii oyun diinyasi, oyuncuya
farkli, sanal bir gerceklik sunar. “Sanal oyun diinyasi” i¢inde oyuncu, giindelik sorunlarini unutup
aylakca bir yalnizlik i¢inde dolasabilir ya da baska oyuncularla iletisim kurarak kafa dagitabilir. Ya da
oyunun sunmus oldugu diinya, oyuncunun gergek diinyada yapamadigini oyun diinyasi iginde yapmasini
saglar. Boylece oyuncu, “igsel” ya da “ontolojik 6zgiirliilk” arayisindan gelen nedenlerle oyun oynamaya
baglar, oyun oynama edimi esnasinda oyunun sistemsel 6geleriyle karsilasir ve oyuncu, sistemsel 6geler
lizerinden segimler yaparak oyunu siirdiiriir. Oyunun sistemsel 6geleri ilizerinden yapilan se¢imler ise
oyuncunun oyun diinyasinda kalmasina ve oyun oynama niyetinde igerilen 6zgiirliik arayisinin tatmin
edilmesine yanit verir.
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