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GUNCEL SANAT PRATIGINDE VIDEO OYUNLARI
Dilde Mahalli
Ekim, 2011

Birgok insan igin bilgisayarlarla ilk temas noktasi olan video oyunlarinin 1980'lerde
sanatla kurdugu iliski uzun bir siire dikkate almmamustir. Ilerleyen zamanlarda
Bilgisayar Sanati, Etkilesim Sanati, Dijital Sanat ve Yeni Medya Sanat1 gibi farkli
smiflandirmalar altinda bilgisayar tabanli islerin liretimindeki artig video oyunlarinin
tekrardan giindeme gelmesine sebep olmustur. Ozellikle son ¢eyrek asirda birtakim
sanatcilar dijital ortamlar1 oyun-tabanli isler iiretmek i¢in kullandiklar1 gibi kiiltiirel
bir form olarak kendini ispatlayan video oyunlarindan etkilenerek geleneksel sanat
yapitlar1 tiretmeye baslamiglardir.

Bu calismada video oyunlar1 ile dijital ve geleneksel sanat pratiklerinin kesistigi
alanlar ‘Video Oyun Sanat1’ baslig1 altinda incelenmektedir. Video Oyun Sanati’na
biitiiniiyle odaklanilarak sanatsal pratigin bu alanindan yiikselen seslere dikkat
cekmek hedeflenmistir. Bu tezde; video oyunlari ile yapilan veya video oyunlarindan
etkilenmig sanat yapitlar1 incelenerek, Video Oyun Sanati alanina biitiinlikli bir
genel bakis sunulmaktadir. Ayni zamanda bu alandaki teorisyen ve uygulayicilar
tanitilarak, onlarin yaptig1 tanimlamalar, ortaya koyduklari yeni kavramlar ve
caligmalarina yer verilmistir. Bu tanimlar dogrultusunda birtakim kategoriler
olusturulmus ve video oyun sanatinin teorik cergevesi ortaya konulmustur. Bu
caligmada, video oyunlar1 ve giincel sanat arasindaki iligkinin gelisimi, video oyun
sanatinda elestirel bir dilin ne denli 6nemli bir rol oynadigi ve bu dilin zamanla
olgunluga ulasarak nasil sosyal kabul gordiigii de gosterilmektedir. Heniliz geng
olmasina ragmen genis Olcilide farkli bigim ve tekniklerin gelisimine kaynaklik eden
Video Oyun Sanati’nin giiniimiizde etkin ve tutarlt bir sanatsal hareket olarak
varligint her gecen giin hissettirdigi goriilmektedir. Bu calisma; Video Oyun
Sanati’nin sundugu yeni ifade bigimleri, teknik yonelimler ve algilama modelleri
izerine ¢ok yonli bir irdelemeyi icermekte ve bu alanin teorik altyapilarla kurdugu
iligkilere dikkat cekmektedir.

Anahtar Kelimeler: video oyun sanati, bilgisayar oyunlari, dijital sanat, giincel
sanat, video oyun modifikasyonu, sanat oyunlari, yeni medya sanati
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ABSTRACT

VIDEO GAMES IN CONTEMPORARY ART PRACTICE
Dilde Mahalli
October, 2011

Many people had contacted computers first by playing video games; but the relation
between video games and art built during 1980's hasn't been taken seriously for a
long time. With the growing number of art works based on computers and having
various categories like computer art, interactive art, digital art and new media art,
video games have become popular again, but this time in an artistic way. Especially
during the last quarter century, a group of artists begin to use digital media to create
game-based artworks and get inspired by video games which are already a cultural
phenomenon to produce works in traditional art like paintings and sculptures.

During this study, the intersecting areas between video games and digital and
traditional art practices will be explored; and by focusing on the video art games, it is
intended to pull attention to the voices rising out of this artistic practice. Works that
are created with/within the video games or works that are inspired by video games
are being analyzed throughout the thesis for building up a unifying perspective,
pointing out a new form. At the same time, people dealing with the theory and the
practice are presented; and their definitions are used to connect different disciplines
by putting up theoretical frames and practical categories for video art games. With
this study, developing the relation between contemporary art practice and video
games; forming a critical language and base in art refering video games and making
it possible to speak that critical language for video art games in various social spaces
are aimed. Still a young form of art, video art games, using a wide range of different
forms and techniques, has showed that it is an active and a consistent art form; and a
lot of academic works are on the way.

Keywords: video game art, computer games, digital art, contemporary art, video
game modification, art games, new media art.
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ONSOZ

Tarih kendini hayatin her yoniinde tekrar ederken, bu tekrar etkisini en ¢ok sanat
alaninda gdsteriyor. Yeni bir teknoloji sanat diinyasina yeni bir ara¢ sundugunda her
seferinde aldirigsizlik veya Onyargiyla karsilaniyor; bu yeni araglar genellikle ticari
bazli girisimler olduklari i¢in kolaylikla sanat olarak kabul edilmiyor. Giiniimiizde
Video Oyun Sanati da fotograf, video sanati ve sinema gibi bu zorlu siiregten
geciyor. Bu calismanin video oyunlartyla birlikte biiyiiyen veya geng yasta tanisan
sanatcilarin bu kiiltliri sanatlarina yansitirken kullandiklart birbirinden farkli birgok
yontemin taninmasina vesile olmasini, gegtigi bu zorlu siiregte video oyununun
"ciddiyetinin" ve sundugu genis yaratim alaninin farkedilmesine katkisi olmasini
umarim.

Yiiksek Lisans egitimim siiresince verdigi ufuk agici dersler ve bu tezin hazirlanmasi
asamasinda bilgisini, Onerilerini ve sabrini esirgemeyen tez danigmanim Dog. Rifat
SAHINER’e, degerli jiiri iiyeleri Yrd. Dog. Muammer BOZKURT ve Yrd. Dog.
Hiilya Tokséz SAHINER'e, Yildiz Teknik Universitesi, Yildiz Kampiisii'nde
tanistigimizdan bu yana hep birlikte yol aldigim arkadaglarim Zeynep ARIKAN ve
Ferhan KIZILTEPE'ye, sadece varliklariyla en biiyiik morali veren Jale MAHALLI,
Hiisnii MAHALLI ve Sevra MAHALLI’ye, son olarak “oyun arkadasim” Giiven
CATAK’a sevgisi ve destegi icin tesekkiirlerimi sunarim.

Istanbul, Ekim 2011 Dilde Mahalli
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1. GIRIS

Insanm var olusundan bu yana dogasinda var olan Oyun ve Oynama Istegi; belli bir
zaman ve mekan cercevesinde gilindelik hayatin disina ¢ikarak, gerilim, denge,
tartim, birbirinin yerine ge¢cme, karsitlik, cesitleme, birbirine eklenme, ayrilma ve
coziim gibi Ozellikleriyle, belli bir zaman ve mekan c¢ergevesinde hayatin digina
cikarak gerceklestirilen bir etkinliktir.' insanin en temel gereksinimlerinden biri
olarak oyun Oncellikle goniillii bir eylemdir. Bu nedenle insan1 6zgiirlestirdigi gibi
insana haz duygusu yasatir. Goniilliillik temelinde oynanan oyun biitiin bu
ozellikleriyle insan1 gelistiren, zenginlestiren, dzglirlestiren bir yasantidir. Schiller’in
de dedigi gibi: "Insan, sozciigiin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o,

ancak oyun oynadig1 yerde tam insandir".>

Oyunun toplumsal rolii konusunda antik caglardan beri farkli diislinceler ortaya
atilmistir. Paideia (egitim) ile paidia’ arasindaki iliskinin sadece bir ses
benzerliginden ibaret olmadigini, tercih edilen oyunun ¢ocugun kisiligini
yansitmasinin tesinde ayni zamanda o kisiligi doniistiirdiigiinii savunan Platon’dan”®,
'bos zaman' kavraminin ilk tohumlarinin atildig1 Aydinlanma Cagi’nda bir 'dinlenme
aktivitesi' olarak oyunu tesvik eden Locke’a’, dogamin her basamaginda oyunu
evrensel bir ilke olarak goren Schiller'den, oyunun 'dogal bir egitim faaliyeti' olarak
¢ocuk gelisimine olumlu katkilarmi savunan Rousseau’ya’® dek birgok diistiniir bu

konuda fikir yiiriitmiistiir.”

'Nurhan Tekerek, "Oyun Kavrami’'ndan Drama’ya Drama’dan Dramatik Egitim’e", Tiyatro
Arastirmalar1 Dergisi, s.22, (2006): 47-73.

? Fredirich Schiller, insanin Estetik Egitimi Uzerine Bir Dizi Mektup, cev. Melahat Ozgii (istanbul:
Milli Egitim Bakanlig1 Yayinlar1,1990).

?'cocuga ait olan' anlamina gelen ve tiirevleri oynama, oyuncak gibi anlamlar tastyan 'paidia' her tiirlii
oyunu kapsayan genis bir kullanima sahip olmaktadir. Metin And, Oyun ve Biigii, (Istanbul: Is
Bankas1 Yayinlari, 1974), 18.

* Platon, The Plato’s Republic, cev. Paul Shorey, (Londra: The Loeb Classical Library, 1937), 537.

> John Locke, Some Thoughts Concerning Education, ed. F.W Garforth Woodbury, (New York:
Barron's Educational Series, 1964): 69-73.

6 Jean-Jacques Rousseau, Emile: Or, on Education, ¢ev.Allan Bloom, (New York: Basic Books,
1979):87.

7 Emre Kizilkaya, "Bilgisayar Oyunlarinda Ideolojik Séylem ve Anlati" (Yiiksek Lisans Tezi,
Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2010), 45.
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Bir kavram olarak oyunu, tarih, antropoloji, psikoloji ve fizyoloji disiplinlerinin
Otesindeki akademik alanlara tasiyarak, sosyal bilimler literatiiriinde kuramsal bir
cergeve icine yerlestiren modern diisiiniirlerden ilki ise ‘Homo Ludens’ adli eserini
1950 yilinda yayimlayan Hollandali tarih¢i Johan Huizinga olmustur. Huizinga‘ya
gore, oyun kiiltiirden daha eskidir.® Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da,
bu kavram her haliikarda bir insan toplulugunun varligini gerektirir ve hayvanlar
kendilerine oyun oynamalarin1 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir.
Kuskusuz, sunu hi¢ ¢ekinmeden ifade edebiliriz ki; insan uygarligi genel oyun
kavramina higbir temel 6zellik katmamustir.” Her oyunun 'zengin bir isleve' sahip
oldugunu ve bir 'anlam tasidigini' savunan Huizinga, kapsamli iki tanim

yapmaktadur:'’

1. (Oyun), olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve "kurmaca" ama yine
de oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem(dir). Oyun her tiirlii
maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu eylem bilhassa sinirlandirilmig bir
zaman ve mekanda gerceklesmekte ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla
cevreleyen veya alisilmis diinyaya yabanci olduklarimi kilik degistirerek vurgulayan
grup iligkileri dogurmaktadir.

2. Oyun, 6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlart i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan “basgka tiirlii olmak™ bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyettir."

Bilinen en eski oyun, M.O. 3500°de Eski Misir’da oynanan, strateji tiiriindeki Senet
ile birlikte, yast 4000 civarinda olan Go ve 1000 yasin1 geride birakmis olan satrang
bile nispeten yeni sayilabilmektedir. 1960’larda icat olan ama siipheyle bakilan;
70’lerde gengleri arcade salonlarma'? (atari salonlari) akin ettiren; 1980’lerde yeni
bir sosyal fenomen olarak evlerimize giren ve bilgisayarlar kisisellestirerek ‘PC
(kisisel bilgisayar)’ akimini baslatan; 1990’larda gergekci gorsel ve isitsel
ozellikleriyle bir eglence mecrasi olarak ¢cok daha ciddiye alinan ve 2000’lerdeyse

internet iizerinden diinya ¢apinda ¢oklu oynanabilerek, sinema sektoriinii ciro ve

¥ Hector Rodriguez, “The Playful and the Serious: An approximation to Huizinga's Homo Ludens”
Game Studies, c. 6, s. 1, (2006):4.

? Johan Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme, cev. Mehmet Ali
Kiligbay, (istanbul:Ayrint1 Yayinlar1,1995):16.

1o age, 17.

i age, 48.

"% Arcade', oyun salonlarinda oynanan oyun tiirlerine ve bunlarin oynandigi salon makinelerine verilen
addir. Tirkiye'de bu salonlar arcade oyunlar: {ireticisi 'Atari' sirketinin ismiyle, 'atari salonu' olarak
kullanilmaktadir.



popiilerlik anlaminda geride birakan bilgisayar oyunlari, bu arkaik Orneklerle

karsilastirilinca oldukea yenidir."

Bir¢ok insanin bilgisayarla ilk tanigmasi bilgisayar oyunlar1 iizerinden olmustur.
Oyunlar bilgisayarlarin kolektif bilincimize giris kodlaridir. Bugiin, bilgisayar oyunu
oynamayanlar bile vaktinin 6nemli bir bolimiinii internet lizerinden iletisim ve
etkilesim kurarak gecirmektedir ki dijital arayiizler kullanarak, sanal kimliklerle

sanal diinyalarda var olmak zaten bilgisayar oyunu oynamaya benzer bir eylemdir.

Oyun gibi sanat da yasadigi c¢agin tami@1 olarak, o ¢agin i¢inde bulundugu
kosullardan etkilenmistir. 20. yiizy1l sanat1 da ayni oyunda oldugu gibi ortaya ¢ikan
teknolojik gelismeler karsisinda bazen tepkisel reaksiyonlar gdsterip, buna yonelik
kuramlar gelistirirken, bazen de ¢alismalarinin kuram tiretim ve sunum agamalarinda,
bu yeniliklerden yararlanmay1 tercih etmistir. Bu ¢aligma, sanat ve video oyunlarinin
kesistigi gerek tarihsel, gerekse toplumsal siiregleri ortaya koyarak, bugiin video
oyunlart kullanilarak yapilan Video Oyun Sanati pratigindeki g¢aligmalar1 farkli

perspektiflerden inceleyecektir.

'Klasik oyunlar' sonras1 donemde gelisen ve yeni teknolojilere dayanan birbirinden
farkli oyunlar1 tanimlarken kullanilacak terminoloji lizerine bir¢ok tartigma olmustur.
Hangi terimin daha kapsamli ve isabetli olduguna dair siiren tartigmalar halen devam
etmekte ve farkli akademik caligmalar ayni kavramin ifadesi igin farkli terimler
kullanmaya siirdiirmektedir. Uluslararas1 akademik literatiirde bu kavrama atfen en
sik kullanilan terimler, bilgisayar oyunu, video oyunu, elektronik oyun ve dijital
oyun'dur. Literatiiriin biiyiik boliimiiniin kaynaklandigit ABD‘de video oyunu (video
game) ifadesinin daha yaygin olarak kullanildigin1 goriiyoruz. Tiirkiye‘de ise

bilgisayar oyunu ifadesinin kullanimi daha yaygin oldugu goriilmektedir.'

Yaygin olarak kullanilan bilgisayar oyunu teriminin, bir 'kisisel bilgisayara' (PC)
gonderme yaptigini, dolayisiyla video oyun konsollarini ve arcade makinelerini

kapsam disinda biraktigi 6ne siiriiliir."> Daha kapsayici bir terim arayisindaki bazi

" Rusel de Maria, Johny L. Wilson, High Score: The Illustrated History of Electronic Games,
California: McGraw-Hill/Osborne, 2004):76.

' Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun |,
(Istanbul: Kalkedon Yayinlari, 2008):42.

15 Markku Eskelinen, “Towards Computer Game Studies”, First Person: New Media As Story,
Performance, and Game, ed. Michael Crumpton, Pat Harrigan, Noah Wardrip-Fruin,
(Massachusetts: MIT Press, 2004): 36.



tarihgiler, dijital (sayisal) oyun ifadesini 6nermislerdir.'® Bu ifade de, klasik sonrasi
donemin ilk oyunlarindan bazilarini, 6zellikle de analog bilgisayarlarla oynanan
oyunlar1 kapsamadig1 i¢in yetersizdir. Digerleri kadar ragbet gérmeyen bir baska
alternatif olarak "elektronik oyun" teriminin problemi ise, kavramla baglantili bazi
unsurlart kapsam diginda birakmasi degil, tam tersine, gereginden fazla kapsaml
olusudur.'” Nitekim tilt ve kumarhanelerde goriilen slot tarzi makineler de birer
elektronik oyundur; ancak bunlar, bahis konumuz olan akademik disiplinin

kapsaminda degillerdir.

Video oyun teriminin kullanilmasini savunanlar, sayisal olarak derlenmis 'hareketli
resimler dizisi' anlamina gelen ve aslen Latince‘de 'Goriiyorum' demek olan video
sozcugiiniin uygunluguna dikkat cekmektedirler.'® Halk dilinde bugiin video oyun
dendiginde her tiir goriintiileme tiirii, formati ve platformu anlasilmaktadir. Bu
calismada video oyun terimi kisisel bilgisar oyunlarmni, kisisel konsol oyunlarini,
cevrimi¢i oyunlar1 ve bir monitor ile bir girig birimi olan bilgisayarl1 biitiin oyunlar1

kapsayacak nitelikte kullanilacaktir.

Tezin ikinci boliimiinde tarihsel perspektiften sanatin oyun kavramiyla kurdugu iliski
ve video oyun kiiltiiriiniin sanatsal {iretimi miimkiin kilan gelisimi dogrultusunda
sanat ve oyun iliskisi ele alinacaktir. Kisaca bu boliimde cevaplanacak soru sanat ve
oyunlar arasindaki iliskinin nasil kuruldugudur. ilk bakista goriilen benzerliklerden
biri her ikisinin de gilindelik hayattan farkli olarak algilanan zamanlar ve uzamlar
iiretmesidir. Buna ek olarak, sanat, ayn1 oyunlar gibi, bir taraftan kurallar ile yonetilir
ve diger taraftan 6zglirlikk nosyonu ile iligkilidir. Bu argliman i¢in énemli olan bir
miizeye transfer olmus her objenin bir sanat eserine doniismesi ve bir sanat eseri
olarak deger gormesidir. Bu acidan eger oyunlar da bu ¢izgiyi geciyorlarsa, sanat
eserine doniisiiyorlar demektir. Bir grup sanat¢1 gercekten de popiiler kiiltiir
fenomeni olarak video oyun Ogelerini, geleneksel yollarla benimseyerek, sanat
baglamma tasiyip, birer sanat objesine doniistiirmeyi basarmustir.”” Aslinda bu
doniisme isleminin Marcel Duchamp’in hazir nesneleriyle basladigini sdylemek

miimkiindiir. Bu sanat olmayani sanat yapma siirecinin baglamasiyla objenin

' Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses (Amsterdam: Elsevier/Morgan
Kaufmann, 2008):29
' Kizilkaya, age, 58.
' Mark J. P Wolf, The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and
geyond. (Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008):4.

age, 22.



kendisinin degil onu ¢evreleyen baglami yaratmak bir sanat eylemi haline gelmistir.
Glinlimiiz sanatinin ana stratejisi haline gelen bu 6zel baglami olusturmak yoluyla
icindeki seyi 6teki, yeni, ilging ve dolayistyla 6zel gosterme eylemi, sanatin meydana

gelis kurallarini da yeniden kurgulamis ve halen kurgulamaktadir.

Avangard sanatin tarihine goz attiimizda Dada akiminda oyun ve sans temalarinin
sikca kullanildig1r goriiliir. Siirrealistler de benzer sekilde otomatik yazi/resim
yontemini icad etmisler ve her iki akim da sanat iglerinin isimlerinde oyunsu,
sasirtmali, ironik adlandirmalar kullanilmistir.  Bu oyunsu tavrin yanisira
Siirrealistler, c¢esili oyunlar gelistirmislerdir. Bu oyunlar, metin ve imgenin ortaklasa
olusturdugu, bilingaltindan rastgele bilgilerin ortaya ¢ikarildigi deneysel birer alan
olarak goriildiigiinden Siirrealistler i¢in oldukca 6nemlidir. Dikkat ¢eken oyunlardan
biri, sdzciik ve imgelerin sanatgilar tarafindan birbirinden habersiz olarak bir araya
getirildigi, boylelikle en sonunda kolajlarin ortaya ¢iktigt Muhtesem Kadavra'dir
(Cadavre Exquise).”’ Otomatik yazi ise Siirrealistlerin sozlii ve yazili olarak,
diisiincenin asil islevini disa vurduklar: bir tekniktir. Kisinin, biling akis1 yontemiyle
hizlica yazmasini ve yazilan metnin sonradan diizeltilmemesini ya da tekrar
yazilmamasmm gerektirir. Ote yandan Gergekiistiicii tipografi ve siir, metafordan ve

ogeler arasindaki serbest iliskilerden olusur.”!

Benzer sekilde Guy Debord 1977'de Savas Oyunu (Game of War) isimli masaiistii
askeri strateji oyununu tasarlamistir. Debord'a gore Savas Oyunu sadece bir oyun
degildir; insanlarin Fordist {iretim tarzina angaje olduklar1 bir toplumda hayatlarini
nasil yasamalar1 gerektigine rehberlik yapmaktadir. Devrimei aktivistler bu savas
oyununu oynayarak, goOsteri toplumunun zalimlerine karsi nasil savasip

kazanabileceklerini 6greneceklerdir.”

%% 'Cadavre exquise', siirrealist sanatcilar arasinda imgelerin ve kelimelerin kullanildig, rastlantiya
dayanan bir gesit kolektif kolaj teknigidir. Bir kagit tabakasina oyuncularin her biri bir seyler ¢izer ve
¢izdigi yeri katlayarak gizler ve diger oyuncuya katki yapmasi i¢in verir. Biitiin oyuncular katkilarini
birbirlerinin ¢izimlerinin ne oldugunu bilmeksizin yaparlar. Oyuna katilan herkes kagida bir seyler
¢izdikten sonra ortaya cikan ilk ciimle bir 'muhtesem kadavra taze sarabi icecek' olmustur. Bu oyun
¢ocuklar arasinda oynanan 'kim, nerede, kiminle, ne yapiyor?' oyuna benzemektedir. 'Cadavre exquise'
teknigi ilk olarak siir yazmak igin; ardindan da resim yapmak igin kullanildi. 'Cadavre exquis'
teknigini resim alaninda ilk uygulayan sanat¢ilarin basinda Yves Tanguy (1900-1955), Joan
Miro(1893-1983), Man Ray (1890-1977) gelmektedir.

kaynak: http://www.msxlabs.org/forum/sanat/244414-sanat-terimleri-sozlugu-c.html

*! Ceren Ozpmnar, "Yazi olarak Sanat Yapit:", Sanat Diinyamiz, s.110 (istanbul: Yap: kredi
Yayinlar1,2009): 59.

22 Alice Becker-Ho, Guy Debord, A Game of War (London: Atlas Press,2007) , 63-64.
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Siirrealistlerin 'Cadavre Exquise' teknigi, William Burrough'nun 'cut-up' methodu®,
John Cage'in kompozisyon stratejileri, Karl Sims'in yapay yasam enstalasyonuna
kadar sansa bagli elamanlarin kullanimi, sanatsal pratikte 6nemli bir rol oynamuistir.
Fluxus sanati katilim, sans ve kural odakli davranisi sorgulama ve dramatize etme
gibi bircok oyun 6zelligini kullanmistir. Cinsiyet kimliklerinin oyunbaz bir sekilde
temsilleri de oyunlarin modern sanati ¢ok gii¢lii bir sekilde etkiledigi bir baska
yaklagimdir. Callois oyunlarin bu 6zelliginin dramanin dogasinda bulunan 'taklit’
kadar ¢ocuklarin giinliik oyunlarinda da bulundugunu séylemektedir. Sanat tarihinde,
'taklit' yaklasimina dair birgok 6rnek bulunmaktadir; bunlarin en {inliileri arasinda
Duchamp’in disi alter egosu Rrose Sélavy ile Cindy Sherman’in fotograf isleri

gosterilebilir.

Farkli oyun 6gelerinin farkli akimlar tarafindan kullanilmasinin yani sira sanatin
izleyiciyi i¢ine alan, onu sanat eserine dahil ederek izleyiciyi katilimciya
doniistiirmeyi hedefleyen yaklasimi, sanat-oyun iligkisi agisindan énemli bir kirilma
yaratmigtir. Bu noktada Fransiz elestirmen ve kiirator Nicholas Bourriaud’nun,
1990’larda giincel sanat alaninda bazi sanat¢ilarin sanat pratiklerini agiklamak igin
gelistirdigi 'iligkisel estetik' (relational aesthetics) kavramindan so6z edilebilir.
Bourriaud, Rikrit Tiravanija, Maurizio Cattelan ve Carsten Holler gibi sanatcilarin
1990’larda {irettikleri projeleri karsilikli eylem (interactivities), biraradalik ve
iliskisellik kavramlar1 {izerinden okuyarak bunlar ‘iligkisel estetik’ kavrami
tizerinden aciklamistir. Cagdas yapitin formunun maddi formundan &te birlestirici bir
0ge oldugunu soyleyen Bourriaud sanat¢inin bu form {izerinden bir diyalog
baslattigini, bu diyalogun da baska diyaloglara yol agarak sonsuza kadar devam

ettigini ve bunun sanatsal pratigin 6zii haline geldigini belirtmistir.**

Sanat tarihinde yer alan bir ¢ok avangard akim ve disiplinlerin teknoloji ile olan

birlesimi ve etkilesimi giiniimiiz sanati agisindan ¢ok daha farkli agilimlarin

21950 ve 60'larda William Burrough tarafindan kullamilan bir tekniktir. William Burroughs,
“gorilyorsunuz ya; yaptigimiz is sadece kestiklerimizi bir araya getirmek degil.Seckin silahlart bir
yere yigiyoruz.” diyerek bu metodu dada akiminda kullanilan kolaj ve siirrealist oyunlardan
ayirir.‘Konugmak,yalan  soylemektir’ diyen Burroughs, okuruna kars1 diiriist olabilmek,
‘konusmamak’ i¢in ‘cut-up’ teknigine yonelir. Burroughs cut-up metinleri “psikoduyusal siireci agiga
¢ikarmak” olarak nitelendirmektedir. Cut-up, duyusal deneyimlerin siradanliginin bozularak yeniden
yapilandirilmas1 ve bu sekilde algi standartlarinin alasagi edilmesidir. detayli bilgi igin bknz:
http://cyberzenarchy.wordpress.com/tag/cut-up/

** Orton 1. Akinci, "Giincel Sanatin Ozgiir Bir Sekilde Kitlelere Ulastirilmasinda Yeni Bir Model
Onerisi:"Dijital Cogaltmalar", (Doktora Tezi, Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal bilimler Enstitiisii,
2011), 71.



olusmasina olanak saglamistir. Bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ile 1989 yilinda
internetin kesfedilmesi, etkilesimli sanat yapitlarinin meydana getirilmesindeki ¢ikis
noktasini olusturmustur. Bilgisayar teknolojisi vasitasiyla dijital tabanli bircok sanat
yapit1 ortaya konmus ve bilgisayar teknolojisinin sundugu olanaklar bu eserlerin
ortaya ¢ikmasinda oldukca Onemli bir rol oynamistir. Sanat ve teknoloji iliskisi
baglaminda ortaya ¢ikan etkilesimli (interactive) sanatin ‘oynanabilir’ yapist Video
Oyun Sanati kapsaminda ele alinacak sanatsal video oyunlarmin da temelini

olusturmustur.

Tezin esas konusu olan 'Video Oyun Sanati' kapsaminda incelenen sanatgilarin
iirettigi video oyunlar, Bilgisayar Sanati, Etkilesim Sanati, Net Sanati’yla oldukca
yakin baglar kurmakla birlikte 'sanat ve video oyun' kesisiminin kalbinde yer alir.
Genel tanimiyla 'Video Oyun Sanati', var olan video oyunlarini temelliik eden,
modifikasyona ugratan, video oyun Ogelerini ¢aligsmalarina yansitan, ayni zamanda
hem sanal hem de fiziksel mekanda yeni oyunlar iireten sanatc¢ilarin ¢aligmalarini
kapsayan oldukca genis bir alana isaret eder. Bu c¢alismalar bir video oyunu
olabilecegi gibi performans, resim, fotograf, heykel, enstalasyon gibi bir ¢ok farkli
formda karsimiza ¢ikabilmektedir. Tezin ii¢lincii boliimiinde bu yeni sanat formunun
yapist ve siniflandirilmasi iizerinde durularak bu genis liretim alaninin sinirlarin
belirginlestirmek hedeflemistir. Video oyunlari, 1980’lerin basindaki atari salonlar
ve oyunlar ile 6nem kazanmaya baglamig bir mecra oldugundan, buradaki odak
video oyunlarindan etkilenmis ve onlar1 sanatsal pratikleri i¢in kullanmis sanatgilar

uzerinde olacaktir.

Etkilesimli 'oynanabilir sanat' ile 'ticari video oyunlar1' arasindaki paralellik de dikkat
cekicidir. Nasil oynanabilir sanat, sadece sanat tarihi ve giincel sanat pratigi
baglaminda anlasilabiliyorsa, ticari video oyunlar1 da sadece bilgisayar oyunlari
tarihgesi ve bilgisayar oyunu iiretimindeki giincel pratikler ile anlasilabilir. Video
Oyun Sanati, bilingli ve agik bir sekilde bilgisayar oyunlar1 Kkiiltiiriine,
ikonografisine, anlat1 yapilarina, etkilesim bi¢imlerine, vb. referans veren bir sanattir
ve bu yiizden her iki alana dair bir yakinlik gerektirmektedir. Diger taraftan, oyunsu
ogeler barindiran etkilesim sanati ise bilgisayar oyunlari1 diinyasina referans vermez;

sadece sanat tarihi ve glincel sanat pratigi baglaminda kavranabilir.

Video Oyun Sanati’nin sanatsal durusu ve formu, ayni Net Sanati ve Yazilim

(software) Sanati'nda goriildiigii gibi elestirel, duyusal, ironik, yapict ve ayni



zamanda yikicidir.”> Video Oyun Sanat’min bigimsel smiflandirmalari, iiretilen
islerin yontemini anlamak ve anlamlandirmak adina kaynaklik ederken, video
oyununa diisiinsel yaklagimlar boliimiinde, Video Oyun Sanatinda 6ne ¢ikan bazi
konular ve oyunlarin ele alis bigimleri irdelenecektir. Onerilen genis yelpazenin, her
seyi barindirdigini iddia etmek yanlis olacaktir. Calismanin vurgusu 'alternatif' veya
ana akim olmayan bagimsiz uygulamalar {izerinde oldugundan, ticari video
oyunlarinin incelenmesi calismaya dahil edilmemistir. Calismada Ornek verilen
bir¢ok sanat isinin; Unreal, Doom, Quake, Counter Strike gibi popiiler ticari oyun
motorlarint  kullanip modifikasyona ugratarak, bu oyunlara referans verdigi
goriilmektedir; ama bu yaklasim, miidahele edilen, orijinal oyunu bir sanat oyunu

yapmamaktadir.

Video Oyun Sanati'min gerek ortaya ¢iktigi zaman dilimi gerekse biinyesinde
barindirdig1 anlam ve sembollerin postmodernizmin 6zellikleri ile oldukga Ortiistiigii
goriilmektedir. Modernizmin kafa yordugu ‘zaman’ kavraminin, postmodernizmle
birlikte yerini ‘mekan’a birakmasinin etkileri giincel sanatta da kendini gostermistir.
Henry Jenkins de, oyunlar etkilesimli bir nesne olarak anlamanin uygun yollarindan
birinin onlar1 'mekan' olarak ¢alismak oldugunu ileri siirmiistiir.”® Video Oyun Sanati
kapsaminda ortaya ¢ikan caligmalarin gesitliligini gbz onilinde bulundurursak, bu
alan1 mekansal olarak ele almak bu alanda iiretilen ¢alismalar: farkl: bir perspektiften
algilamamiza yardimci olabilir. Bu sebeple tezin dordiincii ve son boéliimiinde,
oyunun, katilimcinin, anlatinin ve sanat nesnesinin perspektifinden video oyunlari
uzamsal olarak ele alinmis ve Video Oyun Sanatinin farkli formlardaki ¢aligmalar
bu basliklar altinda irdelenmistir. Bu boliimler vasitasiyla yeni medya sanatinin etkin
ve giiclii bir tiiri olan Video Oyun Sanatina dair genel bir bakis sunarak alana dair

kavramsal diisiince bi¢imleri olusturmak amaglanmistir.

* Iris Dressler, Hans D. Christ, "Preface", Games: Computerspiele von kiinstlerlnnen, (Frankfurt
Am Main: Revolver, 2003): 94.

*® Henry Jenkins, "Games, the New Lively Art". http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNew
Lively.html [20.10.2010].



2. TARIHSEL PERSPEKTIFTEN OYUN VE SANAT ILiSKiSi

Tarihin biitiin donemlerinde karsimiza ¢ikan ‘oyun’ iizerine diisiincelerin oldukga
eskiye dayandigi soylenebilir. Ik ¢alismalarda cocuklarla dzdeslesen bu kavram
daha sonra yasamin tiim alanlarinda temellenmis, bir¢ok felsefi metinde yer almig ve

cesitli bilim dallarinin konusu olmustur.

Video Oyun Sanati'nin video oyunlar ve sanat yapitlari ile kurdugu iligkiyi ve bu
iliskinin kendine 6zgii niteliklerini saptamak i¢in ilk olarak video oyun mekaniklerini
ve oyuncul tavirlar1 kullanan sanatin tarihine bakmak gerekir. Daha sonra video
oyunu tarihgesi ve gelisimine odaklanmak, giincel sanat pratiginde video oyunlarinin
kullanim yontemleri ve ¢esitliligini anlamak i¢in gereklidir. Zira Video Oyun Sanati
baglaminda iretilen islerin biiylik bir kismi video oyun tarihinden, ge¢mis
oyunlardan ve onlarin ikonografisinden beslenir. Ayrica oyun tiirleri ve oyuncu
perspektiflerine deginmek yine Video Oyun Sanatini tanimlamakta gerekli alt yapiy1
olusturmaya yardimec1 olacaktir. Video Oyun Sanati'nin hem sanat tarihinde hem de
video oyun kiiltiiriindeki koklerini detaylica ele almak, oldukca genis bir alan
oldugundan ayr1 bir c¢alismanin konusu olabilir. Bu nedenle tezin kapsami
dogrultusunda, burada sadece sanat ve oyun iliskisi baglaminda tarihsel bir bakis

acist sunulacaktir.

2.1. Sanat ve Oyun Diisiincesi

Bu tezin kapsaminda incelenecek olan 'sanat - video oyun' iliskisini anlamlandirmak
icin Oncelikle sanat ve oyun iligkisinin tarihsel siirecine bakmak gerekir. Bilinebildigi
kadariyla oyunun kendisi, insanin tarihi kadar eski oldugu gibi, oyun hakkindaki
diistinceler de insan diisiincesinin baglangiglarina dek uzanir. Fakat 'sanat ve oyun'
iligkisinin felsefi ifadelerde kullanilmasma ilk olarak Alman filozof Immanuel
Kant'in ¢aligsmalarinda rastlanir. Kant, sanati, teorik ve pratik akildan kopararak ona
ozerkligini tanimigtir. Kant'a gore, yalnizca kendi kendisi i¢in hosa giden bir ugras
olan Ozgiir sanat, tipki oyun gibi kendisinde baska higbir erek tasimaz. Boylelikle

oyun ile sanatin ortak yonii her ikisinin de ereksiz olusudur; ya da ereksiz bir



ereklilige sahip olusudur. Ne tiirde olursa olsun sanat bir oyundur, daha dogrusu
'oyun gibi'dir. Bu oyun gibi olus ve eregi kendindelik, ikisi birlikte Kant'in sanat
kuraminmn temelidir. Omer Naci Soykan, Kant'n ereksiz ereklilik kavrammi su

sekilde aciklamistir’’:

"...daha basit sozciiklerle sOylersek, "ereksiz ereklilik" ya da "eregi kendinden olma"
(auto telos)'dan su anlasiimalidir: Bir ¢ocugun oyununu goziimiiziin 6niine getirelim.
Bu oyun, ¢ocugun adalelerinin veya zihinsel yetilerinin gelismesine, gelecekteki
yasama hazirlanmasinda olumlu rol oynayabilir. Biitlin bu ve benzeri seyler,
yukarida ilgi-¢ikar dedigimiz kavramin kapsamina girer. Ama biitiin bunlar su anda
oyun oynamakta olan g¢ocuk icin higbir sey ifade etmez. Bu bakimdan oyun
ereksizdir, yani onun kendi disinda bir eregi yoktur."

Ali Artun, Kant'in 'Estetik Muhakemenin Elestirisi' kitabinda sanatin 6zerkligine
iliskin estetik muhakemenin 'yararsiz ve ¢ikarsiz' oldugunu ortaya atmasmi "hala
estetigin merkezinde olan, modern estetigin kurucu, ¢igir acan Snermesi" olarak
tanimlar.”® Dolayisiyla kendi i¢ erekliligi tarafindan yonetilen sanat, sanayi, bilim
gibi maddi bir ihtiyacimiz1 karsilamaya doniik olmadig1 gibi; ahlaki bir gérev veya
odev de degildir. Kant’in “sanat {iriinii hi¢bir pratik amaca hizmet etmez” sav1 “Sanat
sanat i¢indir” olarak popiilerlesmis anlayisin kaynagi olmustur. Bu nedenle sanatin

ozerkligine iligskin kurucu énermeler Kant'a atfedilmistir.

Oyun kuraminin sanatla bagintisi ilk olarak Kant'in felsefesini benimseyen sair ve
filozof Friedrich Schiller tarafindan etraflica ele alinmistir. Schiller, oyunu, insan
etkinliklerinin derecelenmesinde tasidigi nispeten asagi konumdan kurtarmistir.
'Insanin Estetik Egitimi Uzerine Bir Dizi Mektup' adl1 {inlii eserinde Schiller, insanin
icinde birbirine karsit iki diirtliniin oldugunu soyler: Nesne diirtiisii ve bigim diirtiisii.
Bu ikisinin gerilimi oyun diirtiisiinde ¢dziime kavusur. Insanin estetik faaliyetini
oyun olarak adlandirdiktan sonra, ger¢ek Ozgiirliglin de ancak, doganin

siirlamalarindan kurtulundugu 6l¢iide dogabilecegini dile getirir.
Schiller i¢in 'giizellik', oyun diirtlisiiniin konusudur. Giizelligin, bir baska deyisle
oyunun, insami biitiinlestirdigini ve yetkinlestirdigini Schiller, "Insan, sdzciigiin tam

anlamiyla insan oldugu yerde yalnizca oynar ve O, oynadigl yerde ancak tam

*7 Omer Naci Soykan, "Sanatin Kaynagi Sorunu, Oyun ve Dans." Felsefe Diinyasi,s.2 (1991): 41.

* Ali Artun, Sanat Hayali, Yénetim Disiplini ve Sanat Yoénetimi, Avangard ve Taylorizm, V. iTU
Sanat Tarihi Konferanslari’nda (26 Nisan 2006) ve 27 Nisan 2006 tarihinde Ankara Mimarlar
Dernegi’nde yapilan konusmalardan derlenen metin, http://www.aliartun.com/content/detail/2 1
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"® soziiyle dile getirmistir. Schiller bu soziinii distigii dipnotta "Aklin ve

insandir
duyusalligin baskisindan kurtuldugu bu yerde insan, diisiincelerine yasam ve
duyumlarina bigim verir; orada onun hayalgiicii etkindir." diye agiklamistir.”
Boylece oyun, sanat1 betimleyici bir model olarak almakla kalmaz, ayn1 zamanda da

onun Olgiitl olur.

19. ylizy1l basinda Kant ve arkasindan Schiller, sanat1 bilimden, etikten ve diger bilgi
alanlarindan ayirt eden kuramlar1 gelistirmisler, modern sanat ve estetik diisiincesini
kurmuglar ve sanatin 6zerkligine dair fenomenleri uyandirmislardir. Ereksizlik ve
cikarsizligin, oyun ve sanatin ortak bir 6zelligi oldugu, en azindan Kant'la birlikte
olusmus; Schiller, Spencer ve Marcuse gibi diisiiniirler de oyun ve sanatin ereksiz
oldugu, ¢ikar gézetmedigi ve bu o6zellikleriyle insanm1 6zgiirlestirdigi diisiincesinde
asag1 yukari birlesmislerdir. Sanati, basta dogaya ve akla karsi, gergeklige karsi,
tanrisalliga karsi, medeniyete ve modernlige karsi; yani kisacasi, burjuvazinin o
donemde imal etmekte oldugu biitiin mitlere kars1 ‘Hayalgiiciiyle, diisle, oyunla,

arzuyla, demonizmle, bilingaltiyla, sucla, delilikle"! donatmuslardir.

Unlii Hollandali oyunbilimcisi Johan Huizinga, oyunlari ve oynama eylemini
kiiltiirel tiim aktivitelerin temeli olarak gérmiis ve bu ikilinin sanat, felsefe, adalet ve
politika gibi toplumun ¢esitli alanlarina nasil s1zdigini incelemistir. Dinsel torenlerde
tekrarlanan danslar ve ayinler ilk oyunlarin, ayn1 zamanda ilk sanat eserlerinin sebebi
olmustur. Bu durumu destekleyen baska bir kanit da 'oynamak' sézctigiiniin Arap,
Germanik, Fransiz ve Slav dillerinde bir miizik enstriimani ¢almak ile ayni anlama
gelmesidir.’” Dolayistyla Huizinga oyunu, kiiltiiriin bir alt kodu degil, kiiltiirden once
var olan, kiiltiire eslik eden ve kiiltlire damgasini vuran verili bizatihilik olarak
degerlendirir. Bu yaklasimiyla Huizinga insan kiiltiiriine yeni bir boyut getirmis,
insan1 niteleyen temel kavramlardan; Homo Faber (insa eden, imalat yapan insan) ve
Homo Sapiens (Diisiinen insan) ikilisinin karsisina iigiincii bir insan; Homo Ludens’i

(Oynayan Insan) cikartmustir. Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir

*% J.C Friedrich Von Schiller, insanin Egitimi Uzerine Bir Dizi Mektup, cev. Melahat Ozgii,
(Istanbul: MEB Yayinlar1,1965), 35.

30 age, s. 45.

1 Ali Artun, “Kuramda Avangardlar ve Biirger’in Avangard Kurami”, Avangard Kurami, Peter
Biirger, (Istanbul: Iletisim, 2003): 28.

*? Huizinga, age, 143.
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Deneme c¢alismasinda Johan Huizinga oyunun nitelikleri ile ilgili sunlan

sOylemistir”:
"Oyun her seyden Once istege bagli, goniillii bir eylemdir. Ismarlama ya da zorlama
oyun, oyun degildir, olsa olsa oyunun zoraki bir benzegidir...Ikinci bir niteligi, gene
onun 6zgiirliigii ile ilgilidir, bu da oyunun ger¢ek yasamdan degisik olusudur. Oyun,
gercek yasamdan gegici olarak cikarak kendi diizeninin, diinyasinin igine girer.
Cocuk, oyun oynarken gercegin disinda oldugunun bilincindedir. Oyun giinliik
yasamda bir ara veris, bir dinlenme, giinliik yasamin bir siisii gibidir. Ugiincii

niteligi, oyunun giinliik yasamdan yer ve siire bakimindan ayrilmasidir. Bu
bakimdan kendine 6zgii yerle ve siireyle sinirlanmistir."

Huizinga'ya goére oyun, oynayan insani rasyonel varlik olmaktan ote irrasyonel bir
varlik yapar. Boylece insan, giindelik, 'gercek' yasamin Gtesine gecer. "Oyun
iistiimiizde biiyii etkisi birakir, bizi i¢imizden yakalar, biiyiisiiyle tutsak eder."**
Oyundaki estetik etken, giizele egilimli olmasidir. Zamansal bir etkinlik olan oyun,
giindelik yasam siirekliligini keser ve gilindelik yasamla aramizda bir ‘intermezzo’,
bir ‘ara-zaman’ olarak ortaya ¢ikar.”> Daima bir zamansal ve mekansal sinirlama
icinde cereyan eden oyun, bu sinirli zaman-mekan diliminin disindaki giindelik
yasamin ara deliklerini olusturur. Ve bu delikler, giindelik yasamin baskisi1 karsisinda
insanin soluk almasinmi saglar. Huizinga, oyuna iliskin bu goriislerinde, oyunun sanat
veya estetikle ilgisi listiinde esas bakimindan durmaz. Ama yine de oyun ile estetik
arasinda ara ara belli ilgiler kurmaktan da geri kalmaz. Bu ilgi, genellikle, oyun ve

sanatin bigimleyici - diizenleyici, haz verici, baskidan kurtarici, 6zgiirlestirici, gibi

bilinen ortak &zellikleri olusundan kaynaklanir.*®

Huizinga daha sonraki eseri 'Ortacagin Yaprak Dokiimii'nde, oyunlarin iglevini sdyle
aciklar: "Toplumsal reformlar araciligi ile daha iyi bir yagamin saglanamadig1 ve
diinyanin diizeltilmesinin gii¢, 6lmenin ise zor oldugu giiniimiizde, reel olandan daha
iyisini istemekten higbir zaman vazge¢gmeyen insanin kurtulusu igin tek bir yol

kalmis bulunmaktadir: rityaya ve fantazyaya kagis.">’

Bu atilmlar ve diisiinceler dogrultusunda bir ¢ok diisiiniir oyun kavrami iizerinde
calismig ve oyun, antropolijiden psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimlerine dek
cesitli disiplinlerin ilgi alanma girmistir. Oyunun, estetikle iliskilendirilmesi,

pedagojiye de Onemli acgilimlar saglamistir. Boylelikle oyunun, aydinlanmacilarin

33 age, 67.

M age, 58.

35 age, 59.

%% Soykan, age, 57.
37 Oskay, age, 20.
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kugkuyla baktiklar1 artistik ve hayal giiciine iliskin yanlari, yeniden Onem

kazanmustir.

Insanlarin giinliik hayatta gergeklestirdigi oyun etkinliginin bilgisayar ortamina
taginmasiyla ortaya ¢ikan video oyunlar tartismasiz giiniimiiz diinyasiin en fazla
ilgi ve dikkat ¢eken teknoloji merkezli eglence araci olmus, oyun kavrami {izerine
caligmalar1 bambaska boyutlara tasimigtir. Bilgisayar oyunlarindaki bu biiyiik
potansiyel ve cazibenin sonucunda, ilgili arastirmalar ve arastirmacilarin sayisi
gittikge artmis ve yapilan ¢alismalar farkli bakis acilari kazanmistir. ik video
oyununun ortaya ¢iktigi 1970’li yillardan bu yana oyunlardaki siddet unsurlarindan
bagimliliga, oyun tercihlerindeki demografik yapilardan oyunlarin egitsel ortamlarda
kullanimina kadar ¢ok genis bir alanda oyun ¢alismalar1 devam etmektedir. Ancak,
1980°1i yillarin basindan itibaren bilgisayar diinyasinda hizli gelismelerin yaganmasi
ile birlikte, video oyunlar iizerine yapilan g¢alismalarda onemli bir oranda artis
gozlenmistir.®® Garite’e gore bilgisayar oyunlar {izerine yapilan arastirmalar daha
cok oyunlarin siddet gibi olumsuz etkileri {izerine yogunlagmis, buna karsin sosyal,
ekonomik ya da politik sartlarin getirdigi durumlar ve sanatsal o6zelliklerin goz
oniinde tutuldugu cahigmalar arka planda kalmustir.”® Ludoloji ise, bu
disiplinlerarasilik i¢inde ¢alisan, c¢ogunlukla video oyunlarini inceleyen 'oyun

calismalart' alanini karakterize eden disiplinin adidir.*

Burak Dogu, “Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda

Sunulan Yasam Tarz1” adli ¢alismasinda ludoloji kavramini su sekilde incelemistir*':

“Kavramin kokii olan ludic, “oyun” kelimesinin Latince karsiligt olup bir
aktivitenin, saf olarak sadece i¢indeki haz i¢in gerceklestirilmesini agiklamakta
kullanilir. Kelimenin ge¢misine ait literatlir sinirlidir. Ancak ilk kullanim tarihinin
1982 oldugu bilinmektedir. Ludoloji, genelde oyunlari, 6zelde bilgisayar oyunlarini
arastiran bir disiplin olarak tanimlanabilir. Aslinda yeni olmamakla beraber, daha
onceleri elektronik olmayan oyun calismalar1 i¢in, daha ¢ok da masa oyunlari tiiriine
ithafen kullanilmis, sonrasinda terimin kapsami bilgisayar oyunlarini da i¢ine alacak
sekilde genislemistir.”

*Miguel deAguilera, Alfonso Mendez, "Video games and education", CIE Computers in Entertainment,
s.1 c.1.(2003), 57.

*% Matt Garite, "The ideology of interactivity (or, video games and the taylorization of leisure)", Level
Up Conference Proceedings:Proceedings of the 2003 Digital Games Research Association Conference
The Netherlands: University of Utrecht. http://www.digra.org/dl/display html?chid=05150.15436.pdf
* Hasan Akbulut, "Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii". Dijital Oyun Rehberi:
Oyun Tasarmmi Tiirler ve Oyuncu. ed. Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Baris

Fidaner. (Istanbul: Kalkedon, 2009): 25-81

*! Burak Dogu, “Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Arac1 Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam
Tarz1”, (Yiiksek Lisans Tezi, Ege Universitesi Sosyla Bilimler Enstitiisii, 2006):104.
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Oyunbilimsel bir agidan video oyunlara bakarsak, oyunlar, edebiyat teorisinden
tiireyen elestirel araglarla analiz edilemezler. Cogu oyunbilimei, Huizinga, Callois ve
Piaget gibi oyun teorisyenlerinin gelenegini devam ettirerek, oyunlarin bir¢ok sey
olabilecegini ama herhangi bir sekilde bir anlati olamayacaklarini iddia ederler.
Oyunbilimcilere gore, video oyunu mecrasin1 kavramak i¢in yeni ve Ozgiin
yontemler {retilmeli, mevcut anlatibilimine has ¢izgisel yaklagimlar ve
adaptasyonlar geride birakilmalidir. Oyunlara birer anlati araci olarak yaklagmak
yerine, onlar1 kurallar sistemi ve oynama eylemi ile varolan apayri bir fenomen
olarak ele almak gerekir. Oyunbilim alanimi popiiler kullanima sokan Gonzalo
Frasca, 'Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between (Video)
Games and Narrative' adli makalesinde bilgisayar oyunlari iizerine yapilan akademik
caligmalarin eksikliginden bahsetmistir. Bu alana dair formel bir disiplinin
olmayisini, bilgisayar oyunlarini inceleyen akademisyenlerin daha ¢ok edebiyat, film
gibi anlatt merkezli alanlardaki kuramsal araglardan faydalanmalarina baglamistir,*’
O zamandan bu yana Oyunbilimci (Ludologist) tabiri bilgisayar oyunlarinin,
anlatinin bir uzantis1 seklinde goriilmesine karst ¢ikanlart tanimlamak {izere

kullanilmistir.

Oyunbilim oyunlarin oynama edimi (gameplay) 6zelligine vurgu yaparken, oyun
caligmalarinin ¢ogunlukla yapildig:1 bir diger disiplin olan Anlatibilim (Narratology)
oyunlardaki senaryo ve hikdyeye 6nem vermistir.”> Anlanibilim ¢alismalarinin ¢ikisi,
1990'larin bagindaki hipermetin ve interaktif kurmaca tartismalarina denk gelir.
Anlatibilim anahtar kelimesi altinda toplanan farkli modeller ve diisiinceler, video
oyunlarma, birer metinsel form olarak yaklagsmak ve oyun mecrasint okuma
ihtiyaclarin1 mevcut metinsel analiz yontemleriyle gidermek ile ilgilenirler. Yine de
anlatibilim ve oyunbilim arasindaki siirlar ¢ok da tanimli degildir. Sinirlart ¢ekip,
oyun ¢alismalarini, akademik bir ¢ergeve icine alarak, farki gosterme kaygisi esasen
oyunbilimciler cephesinden gelmistir. Yakin zamanda bu yapay boliinmeyi agmaya
yonelik bir motivasyon olusmus olsa da bu ¢atallanma arastirmacilarin, oyun
caligmalar1 adina oldukga iiretken bir doneme imza atmasini saglamistir. Son dénem

yapilan caligmalar, bu iki yontemin bir arada kullanilmasi gerektigine kanaat

*2 Gonzalo Frasca, “Ludology Meets Narratology: Similitude and differences between (video)games
and narrative”, http://www.ludology.org/articles/ludology.htm [23.092010].

* Yavuz inal, Ercan Kiraz, "Bilgisayar oyunlari ideoloji igerir Mi?:Egitsel ve Ticari Oyunlara Bakis,
Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, c. 6, s.3 (2008): 523-544.
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getirmis goziikmektedir. Boylelikle oyunlarin hem yapisal hem anlatisal yapilar
incelenerek, farkli sanatsal okumalara olanak taninmistir. Buradan hareketle, ideoloji
ya da bir fikir akimi iceren video oyunlari, sahip olduklari oyun unsurlarim
kaybetmeden, tasidiklar1 ideolojiyi en etkili bir sekilde nasil aktardiklari onem

kazanmaktadir.

2.2 Sanatin Oyun Alani

Sanatsal iiretim i¢in oyunu kullanmanin tarihi bilgisayarlarin ¢ok gerisine uzanir.
Oyunlar ve oynama eylemi, Dada'dan Gergekiistiiciilere; Sitiiasyonistlerden, Fluxus
ve Pop Art'a uzanan avangard sanat hareketlerinin hep merkezinde yer almis ve
bircok ¢agdas sanat¢inin islerinde bazen materyal bazen iiretim modeli olarak
kullanilmistir. Bugiin video oyunlarinin sanatla kurdugu iligkinin alani olarak ‘Video
Oyun Sanat’ninin ge¢misteki baglamlarimi ve sanat tarihi igindeki arka planini
anlamak i¢in avangard sanat akimlarindan baslayarak biitiin sanat tarihini
anlatmamiz gerekir. Ciinkii neredeyse biitiin sanat akimlar1 oyunu ele almis ve
yapilan biitiin kuramsal ¢aligmalar bu tarihe kadar hep ‘oyun’u isaret etmistir. Video
Oyun Sanatinda ¢ok biiyiik yer tutan ‘temelliik’, ‘oyun’, ‘sans’, ‘katilimcilik’, ‘agik
kaynak’ ‘etkilesim’ ‘postmodernizm’ gibi konu ve kavramlar sanat tarihinde sikca
kullanilmis ve {izerine ¢alisilmistir. Bu nedenle Oyun Diinyas: ve Sanat Diinyasi
arasinda yine bir paralellik sozkonusudur. Zaman i¢inde sanat ‘oyun’a, oyun ‘sanat’a
evrilmistir. Bu nedenle bu boliimde tezin asil ¢alisma konusu olan "video oyun ve
giincel sanat" iligkisini tanimlamak adina, her iki diinyanin birbirine yaklastiklari,

ortak kullandiklar1 kavram ve diislinceler iizerinden genel bir bakis sunulacaktir.

Sanatin, Ronesans ile baglayan, toplumdan ozerk bir alan olarak kabul edilip
yiiceltilmesi, yerini giindelik hayat pratiklerinden soyutlanarak, piyasa
mekanizmasinin boyundurugunda kurumsallagmasina birakmistir. Bundan dolay1 20.
yiizyilin ilk ¢eyreginde ortaya ¢ikan avangard hareketler sanatin bu kurumsallasmis
yapisini elestirmis ve sanatin metalasmis oldugu savindan yola ¢ikan farkli anlatim
bigimleri ile {iriinler ortaya koymuslardir. Ozellikle sanatta hazir nesne kullanimu,
temelliik kavrami ve sans 6gelerini kullanarak oyuncul bir yaklagimda bulunan Dada

ve Siirrealizm akimlar1 bir baglangic noktasidir.

1917'de Dadaizmin en énemli temsilcilerinden Marcel Duchamp, ‘Richard Mutt’ adl

hayali bir sanat¢inin imzasiyla, Fountain (Cesme) ismini verdigi, kaideye ters
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cevrilmis beyaz fayanstan bir pisuvar sergilemistir. Boylece Duchamp, 'sanatin
kutsalligin1 yikmay1 amaglayarak sanati tamamen kavramsal bir yone c¢ekmeye
caligmis, bunu yaparken de endiistrinin karsisina 'ready-made' yontemini ¢ikarmistir.
Kuspit, ele alinan hazir nesnelerin, sanat objelerine donlismesinde, hazir nesnelerin
secilmesinin gorsel bir kayitsizliga, iyi ve kotii zevkin tamamen yok olmasina

dayandigin belirtir. Kuspit’e gore, Duchamp, estetik duyguyu reddeder.**

Duchamp'in bu uygulamalarint Andy Warhol u¢ noktalara gotiirmiistiir. 'Sans',
'belirsizlik' ve 'rastgelelik' kavramlarinin c¢agrisimlari, sanatin kurgulanan ya da
kurgulanmis olma niteligi baglaminda genelde negatif algilanirken, bu kavramlarin
pozitif anlamda, yenilik yaratma olasilig1 agisindan ele alindigir da goriilmektedir.
Sans faktoriiniin sanat iiretiminde kullaniminin tarihgesi, 6zellikle spiritiiel anlamda
Taoizm ve Zen Budizmi etkisindeki Cin ve Japon sanatindan, Antik Yunan ve
Ronesans donemlerine kadar uzanan bir siirecte cesitli islerde gézlemlenmektedir.
Yine de, sans faktdriiniin ayr1 bir estetik ifade ve kompozisyon ilkesi olarak ortaya
cikist yirminci ylizyillda gergeklesmistir. Bu acidan sansin kullanim 6rneklerini
Dadaizm ve Siirrealizm’de, Marcel Duchamp ve John Cage islerinde gorebilmek

miumkindir.

Dada sanatgilari, anti-rasyonel tavir, rastlantisallik, absiirdliik, sok etme, sozciik
oyunlari, ironi ve giinliik hayata dair deneyimleri sanatsal anlatimda kullanmislardir.
Dadaizm’in, Ozellikle sansa dayali yontemlerin sanatta bir ‘modus operandi
(yontem)’ olarak yasallasmasina katkisi oldukg¢a fazladir. Sans faktoriinii islerine
dahil ederek ve izleyicinin sanatsal alimlama siireci i¢inde mantikli bir agiklama
bulabilme beklentilerini engelleyerek, belirsizlik kuramimi elde etmislerdir.*> Dadaist
sanatcilar icerisinde Jean (Hans) Arp, 1916-1917 tarihli ‘Sans Kurallarina Bagl
Olarak Aranje Edilmis Kolaj’ isimli calismasinda gri bir zemin iizerine rastgele
sactig1 kiigiik kagit parcalarin1 olduklari noktada yapistirarak eserini olusturmustur.
Boylece birbirini kesmeyen geometrik sekiller ile sans yontemi kullanilarak
olusturulan bir aranjman elde etmistir. Siirde ise, Tristan Tzara yazili bir metinden
kelimeleri keserek sansi kullanarak dili manipiile etmistir. Kestigi kelimeleri rastgele

bir kagit iizerine yerlestirmistir.

* Donald Kuspit, Sanatin Sonu. ¢ev. Yasemin Tezgiden. (Istanbul: Metis Yaynlari, 2006): 121.
* Firat Arapoglu, Sosyal Siiregleriyle Fluxus ve Otesi, (Yiiksek Lisans Tezi, Trakya Universitesi,
Sosyal bilimler Enstitiisii,2009) , 13.

16



Hans Richter, Dada’nin temel esprisini su sozciiklerle belirtmektedir: “Mantik ve
mantik karsithgi, anlam ve anlamsizlik, tasarim ve sans, biling ve bilinglilik; bir
biitiiniin gerekli parcalar1 olarak hepsinin farkinda olmak. Bu Dada’nin ana

. 46
mesajidir.”

Dada’ya gore siirecin sonucunda ortaya ¢ikan sanat isinin varligi degil;
ilettigi diisiince Onemlidir. Sanat ve yasam birlikteligi baglaminda Dadaizm,
izleyicinin katilimin da desteklemistir.*’ Oyvind Fahlstrom da Duchamp gibi oyun
felsefesinin altin1 ¢izen sanatgilardan biridir. Sanat¢1 manyetlere baglanmis resimler
yaratmigtir.  Bu  resimler  izleyici  tarafindan  degistirilip  tekrardan

diizenlenebilmektedir.

André Breton bir keresinde biitiin Gergekiistiictiliigii ‘oyunun devamli oynanmast’
olarak tanimlamistir. Gergekiistiiciiliikte oyunlar karmasik insan zihnine 11k tutmak
icin tasarlanmistir. Ornegin, Duchamp’in, satranci kurallarin1 degistirmeden
oynarken, oyun tahtasini ve parcalarmi ilging bir sekilde modifikasyona ugrattigi
goriilmiistiir.”® Duchamp'in cep satranci ticari olarak ulasilabilen bir satrang setinin
modifikasyonudur. Jerrold Seigel, Duchamp'in sanat diinyasi ve satranca olan
yaklagiminin ironisine isaret eder: “Denilebilir ki herseyden once sanatin daha
dogrusu modern sanatin aksine, satrang kurallarm asla degismedigi bir diinyadir.”*

Yapilan modifikasyon oyun oynamay1 daha zor hale getirip oynanabilir oyunu daha

cok bir sanat nesnesine doniistiirmiistiir.

Stirrealist sanat, kelimeler ve ¢izgilerle oynanan bir¢ok oyun icat eder. Oyuncularin
dillerinin ucuna geliveren kelimelerin bitistirilmesiyle yazilan ‘siirler’ bu oyunlara
ornek verilebilir. lki, “muhtesem kadavra geng¢ sarabi igcecek” gibi bir ‘dize’ ile
basladigindan hala bdyle anilir ve oynanir. En sik oynanan diger bir oyun, elini
tamamiyla duygularina teslim ederek keyfince, ¢ocuklar misali ¢izerek, otomatik
desenler olusturmaktir. Bu fantezilerin ciddi etkileri olacaktir. ‘Muhtesem Kadavra’
oyuncular1 arasinda Lévi Strauss da vardir. Siirrealist brikolaj esprisini dilbilim ve
mit analizlerine uyarlar. Lacan da aymi ¢evredendir. Siirrealistlerin ¢ikardigi
‘Minotaure’ dergisine yazilar yazar. Strauss yapisal dilbilimin, Lacan yapisal

psikanalizin kurucularindandir. Psisik otomatizmin en sansasyonel etkisi Amerikan

“® Hans Richter, Dada, Art and Anti Art, (New York, Oxford: Thames&Hudson ,1997): 64.

" Arapoglu, age, 14.

8 Andrew Yashar Ames, " Games: The Art of Making, Bending, and Breaking Rules", (Master
Thesis, Rhode Island School of Design, Fine Arts in Digital+Media, 2008), 22.

* Jerrold Seigel, “Loving and Working,” in The Private Worlds of Marcel Duchamp: Desire,
Liberation, and the Self in Modern Culture (Berkeley: University of California Press, 1997), 209.
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soyut ekspresyonistleri (ifadecileri) iizerinde olacaktir. Onceden Diego Rivera’nin ve
Trogkizmin etkisinde muraller boyayan Pollock ve Gorki gibi sanat¢ilar, II. Diinya
savast sirasinda New York’a gogen siirrealistlerle (6zellikle Matta ile) oynadiklari
oyunlar sonucu oOzgilin ifadelerini kesfetmisler ve Amerikan modernizminin

kuruculart ilan edilmislerdir.”

Ik kez Guy Debord ve Sitiiasyonistler tarafindan, eylemsel ideolojiler cercevesinde
siyasi bir lislubun parcasi olarak kulanilan ‘detournement’ kavrami, Video Oyun
Sanati icin oldukc¢a Onemlidir. Sitiiasyonist Cobra'nin ve sonraki 'akla karsi' tim
avangard sanatin ¢agdas diisiinsel kaynaklar1 arasinda Johan Huizinga'nin sanatsal
yaraticilikla oyun oynamanin iliskisini inceleyen 'Homo Ludens'i énemli yer tutar.’’
Hayalperest Bauhaus, Guy Debord ile birlikte, ondokuz paftadan olusan bir Paris
haritast yaymlar: ‘Ciplak Kent’. Kesilmis Paris haritalarinin kolajlarindan olusan
Ciplak Kent, akilcl, islevsel, yonlendirici bir diizene sahip olan kentin, arzulara,
deneyci-0zgiir davraniglara, toplumsal hareketlere, oyunbaz yaraticiliga, kisacasi
sanata ve siire, teslim edilmesini ifade eder. 'Harita', evrensel bir bilgi grafigi
olmaktan ¢ikar, 6rnegin bir agk macerasina iligkin bir anlati halini alir. Ciplak kent,
mekanm bir baglam olarak goriilmesini reddeder, mekani toplumsal pratiklere

cklemler.’?

1957'de Debord ve Jorn, birlesmelerini tescil etmek iizere ilk ortak kitaplarim
yaymlar: ‘Fin de Copenhague’. Kitap, sanatgilarin bulduklart kimi imge ve
sozciiklerin, bir oyun havasinda ve bir anda harmanlamasiyla olusan bir
détournement denemesidir. 1959 yilinda Jorn, sitiiasyonist donemin ilk sergisini
Paris'te Galerie Rive Gauche sanat galerisinde agar: ‘Modifikasyonlar’. Sergilenen
eserler, eskicilerden, bit pazarlarindan topladigi, sanatgr olma heveslilerine ait
resimler iizerinde, Jorn'un kendi tarzinda yaptigi modifikasyonlardan olusur.
Gecmisteki sanatsal iiretimin simdikiyle birlestirilerek agilmasinin yani sira, birer
‘elestirel sabotaj” denemesi olmalar1 dolayisiyla, SE (Sitiiasyonist Enternasyonal)'nin
détournement stratejisinin Ornekleri sayilirlar. Jorn'un modifikasyonlari, ayni

zamanda hem dadaci ve siirrealist kolaj teknigini yeniden devreye sokar, hem de bu

% Ali Artun, Sanat Hayali, "Y6netim Disiplini ve Sanat Yénetimi, Avangard ve Taylorizm," konusma
metni, V. ITU Sanat Tarihi Konferanslari, Ankara Mimarlar Dernegi, 2006.
http://www.aliartun.com/content/detail/21 [23.03.2010]

S Ali Artun, "Sanat ve 1968 Bahari / Bir Kronoloji", Sanat Diinyamiz, s.110. (Istanbul: Yap1 Kredi
Yayinlar1,2009):32-47.

2 age. 38.
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hareketlerin pesi sira sitliasyonizmin de hayran oldugu 19. yiizy1l Fransiz sairi
Lautrémont'un asirmanin (intihalin) sanat ve edebiyattaki Onemini vurgulayan
diisiincesine gonderme yapar.”® Modifikasyonlar, ayn1 zamanda 'yiiksek' ve 'diisiik'
sanat ayrimina karsi c¢ikan Jorn'un ‘kitsch’i kutlamasidir. Postmodern sanat, 20.

yiizy1l avangardinin bu tiir politikalarini yeniden piyasaya stirecektir.

Fluxus hareketi ve Happening kavrami da izleyiciye yeni bir rol bigmis ve
beraberinde birgok katilim seklini getirmistir. Oyunlar ve oynama eylemi, Dada'dan
Gergekiistiiciilere; Sitiiasyonistlerden, Fluxus ve Pop Art'a uzanan avangard sanat
hareketlerinin hep merkezinde yer almis ve bircok c¢agdas sanatginin islerinde
kendini gostermistir. Bu baglamda, Uri Tzaig ve Gabriel Orozco'nun isleri drnek
olarak verilebilir. Tsaig'in performans isi Universal Square (Lod, Israel, 1995),
oyunlarin siki bir politik yorum araci olarak kullanilabilecegine isaret etmektedir. Bu
oyunda sanatgi, televizyonda yaymlanmak iizere, bir Israil ve bir Filistin takimi
arasinda oynanan, kurallar1 birazcik ama fark edilecek sekilde degisik bir futbol mag1
organize etmistir. Bu degisiklik oyunda ikinci bir topun olmasidir. Salen ve

Zimmermann'a gore;

"Bu oyunun tasarimina yonelik zarif miidahele cesitli sekillerde karst bir durus
olusturmustur. Oyun normal bir sekilde oynanamamaktadir; oyuncular, tiim oyunun
etrafinda dondiigli ve oyunu biitiinleyen tek bir objenin olmayisin1 hesaba katarak,
yeni etkilesim bic¢imleri icat etmek durumunda kalmislardir. Benzer bir sekilde
taraftarlarin da izleme deneyimi degisime ugramistir; ¢ekilen fotograflarda, belli bir
yere odaklanmis tipik mag¢ seyircisinden ziyade farkli yonlere bakan bir taraftar
yigim gozlemlenmektedir." **

Yapilan bu ince miidahele sayesinde, oyun artik, farkli amaclara glidiimlenmis farkl
gruplarin yer aldig1, giiniimiiz Israil'i icin politik ve sosyal miicadeleyi temsil eden

bir metafora doniismiistiir.

Oyun kavraminin giincel sanat pratigindeki baska bir ¢ikist ise, Nicolas Bourriaud
tarafindan teorize edilen, seyirci katilimi ve etkilesimi iizerinden sosyal catlaklara
yogunlasan ‘iligkisel estetik’ cevresinde gelismektedir. Felix Gonzales-Torres,
Carsten Holler, Rirkrit Tiravanija, Gordon Matta-Clark ve Philippe Parreno gibi

sanatgilar, sosyal etkilesim ile aktif hale gelen, oyun benzeri ortamlar, durumlar ve

53
Age,40.

% Eric Zimmerman, K. Zalen, Rules of Play: Game Design Fundamentals. (Cambridge: MITPress,

2004), 98.
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enstalasyonlar yaratmislardir.”® Video Oyun Sanati’nda énemli bir yeri olan temelliik
kavramu ile ilgili olarak Bourriaud, ‘Postprodiiksiyon, Senaryo Olarak Kiiltiir: Sanat
Diinyay1 Senaryo Olarak Nasil Programliyor?” isimli kitabinda, temelliik etme de
dahil olmak iizere daha Onceden benzeri olmayan yeni bir is iliretmek yerine
halihazirda var olan malzemenin yeniden bir diizene sokularak kullanildig: biitiin
pratikler i¢in ‘postprodiiksiyon’ kavramini kullanir. Bourriaud, temelliikk etmeyi de
“bir nesne yapmak degil, var olanlar arasindan se¢gmek ve bunlar1 6zgiin bir niyete
gore kullanmak ya da onlarda degisiklik yapmak” olarak tanimlar. Bourriaud
temelliik etmenin tarihinin heniiz yazilmamis oldugunu belirtmekle beraber, temelliik
etme pratigini, bunun ilk kavramsallagtirilmis bildirisi olarak tanimladig1 haziryapim
(readymade) ve Duchamp ile baslatir.”® Bourriaud'nun ‘postprodiiksiyon’ diye
adlandirdig1 eylemin, diger bir deyisle daha 6nce kullanilmig olan1 alip bagka bir yere
cekmenin, bagka bir yone saptirmanin sanat tarihinde hep var olan bir pratik oldugu

goriilmektedir.

20. ylizyil sanatgisi ortaya c¢ikan teknik gelismeler karsisinda, bazen tepkisel
reaksiyonlar gosterip, buna yonelik kuramlar gelistirirken, bazen de ¢aligmalarinin
kuram {iretim ve sunum asamalarinda bu yeniliklerden yararlanmay: tercih etmistir.
Bu baglamda ister reddetsin, ister yararlansin, her iki sekilde de 20. yiizyil sanati
teknoloji ile o giine kadar tasidig: biitiin geleneksel kaliplar1 zincirinden kopartarak,
yogun bir etkilesim i¢ine girmistir. Bu noktada yeni bir sanat ve sanat¢1 olgusu da
onemli Ol¢lide farkli bir kimlik kazanmistir. Sanat¢i figiirii, sanat ve teknoloji
iligkileri baglaminda; teknolojik olanaklari, sanat calismalarinin iiretimlerinde
kullanma bigimleri ve sanatin estetik varliginin bir bilgi nesnesine doniigsmesi

bakimindan, artik hem entellektiiel, hem de psikolojik bir rol oynamaktadir.””’

Etkilesim, ¢ogu zaman dijital sanatin teknik altyapisindan kaynaklanan bir durum
olarak, dijital teknolojilerin bir niteligi gibi goriilse de, 6zellikle etkilesim kavramini
calismalarinda tema olarak ele alan sanatcilara ve yapitlarina rastlamak miimkiindiir.
Bu projelerde etkilesim olmaksizin yapitin var olmasi imkansiz ve de anlamsizdir.

Bununla birlikte etkilesim konusu esasen baslibagina bir inceleme alanidir. Gegmiste

> Nicolas Bourriaud, liskisel Estetik, ¢cev. Saadet Ezen (istanbul: Baglam Yaycilik, 2005),32.
> Nicolas Bourriaud, Postprodiiksiyon. Senaryo Olarak Kiiltiir: Sanat Diinyay: Nasil Yeniden
Programliyor? gev. Nermin Sarbasili. (Istanbul: Baglam Yayinlari, 2004) 40-41.

°" Hiilya Toks6z Sahiner, "Sanat ve Teknoloji Baglaminda 20. Yiizyilda Gelisen Y6nelimler ve
Kisilik", (Sanatta Yeterlik Tezi, Mimar Sinan Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,2002):45.
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dijital teknolojiler s6z konusu oldugunda sadece zihin ile iligkilendirilen etkilesim

bugiin artik bedeni de etkin bir sekilde alan1 i¢ine almaktadir.

Etkilesimin dijital sanat alanmi i¢inde kullanilan ve bizim de iizerinde duracagimiz
yoniiyle ele almak dnemli ancak yeterli degildir. Ciinkii etkilesim kavrami bugiin
bilgisayarlar ile insanlar arasindaki karsilikli iligkinin ¢cok daha Oncesinde ortaya
atilmig, sanatsal anlamda bir tiir politikadir. Bugiin etkilesimi daha ¢ok bir teknoloji
olarak degerlendirme egiliminde olusumuz, bu sekliyle etkilesimin yeni bir unsur

gibi goziikmesine sebep olmaktadir.

Etkilesim konusunu Daniels; miizikte John Cage’e, performansta Fluxus ve
Happening hareketlerine, diislince diinyasinda Jiirgen Habermas’a ve Umberto
Eco’nun ‘Acik Yapit’inda belirttigi ‘agik okuma’ kavramina dek genis bir alana
yaymaktadir. Bununla birlikte Daniels etkilesim konusunun geg¢miste medya
caligmalar1 i¢inde yogun olarak gdzlendigini ancak kavramin bugiinkii kavranisi ile
geemisteki kavranigi arasinda bakis farkliligi oldugunu ileri stirmiistiir. Altmislt
yillarda sanatta etkilesimin izleyici, sanatci ve yapit arasinda yeni bir sanat bigimine
erismek tlizere kurulan bir cati olarak goriildiiglinii sOylemektedir. Bu sekilde
sanatgilar, sanati ya da yapit1 etkileyen baz1 dis unsurlari disarida biraktiklarini

diisinmektedirler.

Bugiinkii anlamiyla etkilesim ise medyanin baskin giiciine teknolojinin de katilimiyla
ortaya ¢ikan kiiltiirel bir paradigmaya doniigmiis, baska bir deyisle mevcut tekno-
kiiltiirel gergekleri algilama bi¢cimimiz haline gelmistir. Bugiin etkilesim kavrami
daha ¢ok sanal uzamlar aracilifiyla baslatilan ve yasatilan bir kavram olarak, bir

standart nitelik halini almigtir.

Etkilesimli ortamlar yaratma arzusu 1960'larda ivme kazanmis ve en eksiksiz
ifadesini yapay zeka arastirmalarindan gelen sibernetik kavram ve fikirlerin
kullaniminda  bulmustur. Burada, performans sanatindan happening'lere,
enstalasyonlardan, sofistike goriintilleme cihazlarina gecilmesine dair anlatilacak
onemli asamalar vardir. Ote yandan PlayStation2 gibi daha sofistike enformasyon
depolama teknolojileri, oyun oynamay1 kolaylastirmak i¢in oyun kiiltiiriiniin bir
pargasi olmustur; ama PlayStation2, sanatsal amaglar i¢in de kullanilabilir. Bu ve
benzer etkilesim diizeylerini azami Olglide incelemis sanat¢ilar arasinda David

Rokeby, Stelarc ve Perry Hoberman bulunmaktadir. Rokeby'nin (1996) dedigi gibi:
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“Etkilesimle ugrasan sanatgilar, sanatgiyla kullandiklari iletim araglari ve sanat
eserleriyle izlerkitle arasindaki iliskileri degistirmeye calisirlar. Bu degisiklikler,
yazarin ya da sanat¢inin otoritesini gevsetirken, izleyicinin sanat eserindeki roliinii
artirma egilimindedir. Etkilesimle ugrasan sanat¢i, tamamlanmis eserler yerine
iliskiler yaratir. iliskileri islevsel bir bicimde temsil etme yetenegi, sanat¢inin elinin
altindaki paletin ifade giiciine 6nemli bir katkida bulunur. Bu ifadenin giicii, bizzat
etkilesime girenlerin eserin gondergeleri haline gelmeleri ile daha da artar. Eserler bir
bakima portrelere benzer, etkilesime girenlerin goriintiilerini, sanat¢inin derdini ifade
edecek sekilde bagkalagmis halde geri yansitan portrelere.”

Oyun ve oyuncu komiiniteleri, Rokeby'nin soziinii ettigi seye karsilik gelen, hatta
etki eden yeni bir iletisim aracinin gelismesine ve biiylimesine katkida bulunmustur.
Bazi bakimlardan, oyun oynama edimi ve kiiltiirii, dijital ve sanal ortamlara gegis

icin gerekli zemini hazirlamistir.

Sanat-zanaat, segkin-siradan, birey-6zne gibi karsitlik ya da celiskilerin sorgulandigi
postmodern sanat anlayisi, disiplinleraras: bir etkilesimin ortaya ciktigi, geleneksel
sergileme bicimlerinin yerini, ¢evresel Olcekte gerceklestirilen yerlestirmelerin ve
performanslarin aldig1 bir sanat yapisi on plana ¢ikmaktadir. Ayrica izleyicinin sanat
yapitt karsisinda edilgen bir konumdan, bizzat yapitin olusumunu belirleyen etken
bir konuma gegctigi interaktif egilimleriyle; mekan, zaman ve gerceklik kavramlarinin
sikca tartigildigi bir stire¢ karsimiza ¢ikmaktadir. 20. yiizyilda sanat, hem pratikte
hem de teoride, estetik nesne olmasinin 6tesinde bir bilgi nesnesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Sanatsal yaraticilik, dijital teknolojinin de dahil oldugu sanal bir
ortamda farkli yonelim bigimleri ile ortaya konulmustur. Sanate1, interaktif sanat ve
dijital teknoloji iliskileri baglaminda; teknolojik olanaklarin, sanatsal ¢aligsmalarin
iretiminde kullanilmasi, sanat¢inin bireysel tercihlerinin 6n plana ¢ikmasi ve ortaya
cikan yeni estetik sorunlara getirdigi ¢0ziim ve yorumlardaki farkliliklart

vurgulamaktadir.

Teknolojik gelismelerin 6nemli bir etken haline gelisiyle sanat alanlarinda olumlu
gelismeler meydana gelmektedir. Hizla gelisen teknolojinin etkisiyle, 6zellikle de
‘dijital ortam’ olgusunun ortaya ¢ikmasi bir¢ok yontem ve kavrami da beraberinde
getirmigtir. Tiim bu gelisimler ve yenilikler; Net (veya Ag) Sanati, Dijital Sanat,
Yeni Medya Sanati, Dijital Animasyon Sanati, Oyun Sanati, Yazilim Sanati, Veri
Taban1 Sanati vb. kavramlarin ve alanlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Tiim bu
yeni kavramlarin igine ise bazi sanatcilar etkilesim, katilim ya da interaktif denilen
olguyu da ekleyerek farkli calismalarin ortaya ¢ikmasini saglamislardir. Giiniimiiz

sanati; Interaktif Sanat ve interaktif sanatin etken bir rol oynadigi Dijital Sanat,
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Internet Sanati ve Bilgisayar Sanati gibi yaklasimlar dogrultusunda teknolojik
unsurlarin da sanata dahil edilmesiyle farkli anlamlar kazanarak, klasik sanatin
tamamen disina ¢ikan daha degisik, daha yenilik¢i alanlara ve anlatimlara yonelmis

durumdadir.

Sanat tarihininde oyun 6gesinin kullanimi video oyunlarla birlikte ¢ok farkli bir
boyuta taginmistir. Sanat ve oyun diinyasmin evrilerek giincel sanat pratiginde bir

araya gelisini anlamak i¢in video oyunlarin evrimine goz atmak gerekmektedir.

2.3 Video Oyun Kiiltiirii

Daha 6nceki boliimlerde ele alindigi gibi oyun kavrami gerek disiiniirler, gerekse
sanatcilar tarafindan cesitli sekillerde, farkli donemlerde ele alinmistir. Oyun teorisi
ve pratigi, sanat ve diislince diinyasina bir¢cok kez esin kaynagi olmustur. Bugiin,
teknolojinin son geldigi nokta, oyun kiiltiiriinii bambaska bir yone dogru
gotiirmektedir. Bu gelisim, oyunlarin 6zelliklerini ve kullanim ¢esitliligini etkilerken,
video oyun ¢aligmalar1 bu gelisime paralel olarak yeni kuram ve yaklasimlar ortaya
koymustur. Ayni1 sekilde sanat diinyasi da video oyunlarin sundugu ortamlar,

anlatilar ve olanaklar ile yeni ifade bi¢imleri iiretmislerdir.

Kayda deger bir ticari ve toplumsal etki yarattig1 kabul edilen ilk bilgisayar oyunu
ise Spacewar!'dur.”® ABD‘deki Massachusetts Institute of Technology‘den bir grup
ogrencinin, ABD ve Sovyetler Birligi‘nin uzay yarisini stirdiirdigii 1962°de,
donemin son model bilgisayart DEC PDP-1 {izerinde tasarladiklar1 bu oyunda amac,
birer uzay gemisi kontrol eden oyuncularin birbirlerini flizeyle vurmaya ve bu arada
ekranin ortasinda bulunup kendilerini ¢eken kara delikten uzak kalmaya c¢aligmasidir.
Oyun, o donemde iiretilen DEC bilgisayarlarinin yaninda promosyon olarak verilmis
ve donemin ilkel Internet‘i lizerinden {iniversiteler arasinda da dagitilarak ¢ok sayida

insana ulagmistir.

*¥ Bill Loguidice ve Matt Barton, Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft
Auto,Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, (Boston: Focal Press/Elsevier,
2009): ix.
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Sekil 1: Spacewar!, Steve Russell, Martin Graetz, Wayne Witaenem 1962

http://wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html

Bilgisayar oyunlar tarihi i¢cin 1960'larin ikinci yarisi, gelistirilen oyun sistemlerinin
uiniversitelerle kisith olmaktan ¢ikip kitlesellesmenin ilk sinyallerini verdigi
donemdir. Alman asilli Amerikali televizyon miihendisi Ralph Baer, diinyanin ilk
oyun konsolu Magnavox Odyssey‘yi yaratarak iiniversite kampiislerinden c¢ikip
gbrece ucuz makinelerle sokaktaki vatandasin evine girmistir.”® Basit spor
simiilasyonlar1 basta olmak tizere yirmidort oyun iceren bu konsol, siyah-beyaz veya

renkli herhangi marka bir televizyona baglanarak ¢alistirilabilmektedir.

Yeni geligmekte olan sektoriin degerler dizisini degistiren Amerikali miihendis
Nolan Bushnell, Magnavox Odyssey platformundaki tenis oyununu gelistirerek
arcade makinesi olarak piyasaya slirmeyi tasarlamistir. Ayn1 yil ortaya ¢ikan Pong,
arcade platformunda pazarlanmaya baslayip yillarca Atari‘nin temel gelir kaynagini
olusturduktan sonra, 1974’te konsol platformunda da evlere de girmistir. Oyun,
ekranimn iki yanindaki iki ¢ubugu kontrol eden oyuncularin, siirekli hareket halinde
olan bir topu engelleyerek en yiiksek puani elde etmeye calistigi bir tiir elektronik

masa tenisidir.

> Peter Vorderer ve Jennings Bryant, Playing Video Games: Motives, Responses, and

Consequences,(New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates, 2006), 35.
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Sekil 2: Pong, Atari 1972

http://www.pong-story.com/intro.htm

Pong‘un basaris1 1973'te bir¢ok sirketin ayni1 anda harekete gegmesini ve bilgisayar
oyunlarmin ekonomik bir sektor haline gelmesini saglamistir. Japon Taito sirketinin
1978‘de yarattigt Space Invaders adli arcade oyunu bir devrim yaratmistir. Ses
efektlerini ve basit de olsa miizigi bilgisayar oyunlarinda ilk kez etkin bigimde
kullanan Space Invaders‘1 igeren arcade makineleri Japonya‘da biiyiik ilgi gérmiis, ic
pazar igin toplam yiiz bin adet iiretilen oyunun altmis bin adeti de ABD‘ye ihrag
edilmis ve Taito‘ya 2007 yilmma kadar toplam bes yiiz milyon dolar gelir
kazandirmistir.”* Déneminin ¢ok ilerisinde olan goriintii ve ses efektleri disinda
Space Invaders‘in anlati yapisi kullanan ilk bilgisayar oyunu olusu ve merkezine
siddet temasmi oturtmasi onu diger oyunlardan farkli kilmustir. Shoot‘em Up®’
tirtiniin ilk 6rnegi olan oyunda, ekrandaki birkac pikselle temsil edilen isgalci
uzaylilarin dalga dalga ilerlemesi engellenmeye c¢aligilir. Ugaginin pozisyonunu
ayarlayip, hiz1 giderek artan uzayl dalgasina dogru ates eden oyuncu, en yiiksek
skoru yapmaya calisirken, aslinda kahraman olmak gdrevini almistir. Tasarimci
Nisikado, elektronik olarak canlandirilmasi daha basit oldugu i¢in diisman olarak
once insan figlirii kullanmay1 disiindiiglinii, fakat bunun gayri ahlaki olacagini
diistintip, H.G Wells’in Diinyalar Savas: adli romanindaki ahtapot benzeri uzayl

figiiriinii sectigini soylemistir.*>

% Steven Poole, Trigger Happy: The Inner Life of Videogames, (London: Fourth Estate, 2000): 29.
61 'Ates etme' (shooter) video oyunlarinin bir alt tiiriidiir. Genellikle uzayda geger. 'shoot 'em up' tipi
oyunlarin genel amaci, 2 boyut ortamda sag, sol, yukart ve asagi hareket eden oyuncunun kontrol
ettigi ana vurucu (shooter) roliindeki karakterin ¢evreden gelen diigman karakterleri yok etmesidir. ilk
ornegi spacewar oyunudur, daha sonra Space Invaders ile birlikte 80ve 90'larda popiiler olmustur.

62 Benj Edwards, “Ten Things Everyone Should Know About Space Invaders”,
http://www.lup.com/do/feature?cld=3168373 [9.11.2010]
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Sekil 3: Space Invaders, Tomohiro Nishikado, 1978.

http://en.wikipedia.org/wiki/Space Invaders
Space Invaders ile birlikte krizden c¢ikan kiiresel sektorde uzay savasi oyunlari
furyast baglarken, 1980‘de Toru Iwatani'nin tasarladigt Namco tarafindan piyasaya
stiriilen Pac-Man, oyunlara yeni bir boyut getirmistir. Siddet ve tehdit yerine dostluk
ve mizah temalarmi isleyen bu ilk oyunda, ilk kez oyunculara soyut da olsa
kendileriyle 6zdeslestirebilecekleri bir karakter sunulmustur. Pac-Man, parlak
renkleri, eglenceli diisman isimleri ve neseli arkaplan miizigiyle bir ilke daha imza
atarak kiz ¢cocuklarini1 ve gen¢ kadinlar1 da arcade salonlarina ¢cekmis, yani bilgisayar
oyunlar1 pazarini biiyiitmiistiir.”> Sadece hayaletlere yakalanmadan 'daha ¢ok ye'
mesajint sunarak bir anlamda tiiketim kiiltiiriiyle uyusan Pac-Man, ana karakteri
bilgisayar oyunlar1 sektoriinli asip hediyelik esyadan nevresime dek birgok iiriinde
figlir olarak kullanilan, ismi miizik gruplarma verilen ve dolayisiyla hem diinya
ekonomisini, hem de Japonya basta olmak iizere bir¢ok iilkede toplumsal dinamikleri

etkileyen, kiiresel dlgekte hit ilk oyun olmustur.®*

Sekil 4: Pacman, Namco 1980

http://en.wikipedia.org/wiki/Pac-Man

% J.C Herz, Joystick Nation, (Londra: Abacus, 1997):5.
%4 Kizilkaya, age, 69.
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Boylece, siddet diirtiisiinii tatmin eden Space Invaders ve daha c¢ok siddet disi
diirtiilere hitap eden Pac-Man, bilgisayar oyunlarinin iki ana damarmi olusturarak
hem sektdriin tim diinyada ekonomik devamliligini saglamislar, hem de popiiler
kiiltiiriin ve Kiiltiir Endiistrisi‘nin birer parcasi haline gelmiglerdir. Bu oyunlardan
takip eden birkac yil boyunca tiim diinyada bilgisayar oyunlar1 icerik ve tiirleri

itibariyle cesitlenmis, ayrica el konsollar1 gibi yeni platformlar tiiremistir.

Donkey Kong’u 1981'de yaratarak iine kavusan ¢izer kokenli Japon oyun yapimecisi
Sigeru Miyamoto, 1985 sonunda Nintendo etiketiyle piyasaya siiriilen Super Mario
Bros adli platform oyununun yildiz1 Mario da, Pac-Man gibi kisa siirede bir
bilgisayar oyunu yildiz1 haline gelmistir. Ancak bu kez s6z konusu olan kahraman,
sar1 renkte soyut bir disk degil, bir ailesi ve meslegi olan gergek bir karakterdir. Hem
icerikteki bu farklilik, hem de bu oyunla birlikte piyasaya siiriilen Nintendo
Entartainment System’in getirdigi gorsel istiinliik sayesinde Super Mario Bros,
tarihin en gok satan bilgisayar oyunlarindan biri haline gelmistir.®> Super Mario
Bros, bilgisayar oyunlarin basit bir eglence saglayan bir aksiyon olmanin 6tesine
gecerek, onlar1 bir 0ykii anlatma araci haline getiren ilk oyundur. 1970°lerin shoot-
em up denen tiriindeki oyunlari, 1980°‘lerde, birer anlati iceren yeni tiirlere
evrilmistir. Super Mario Bros, bu doniisiimiin Onilinii acan bir gecis donemi
oyunudur. Bu dénemde, gelisen donanim teknolojilerinin de etkisiyle bir ¢ok yeni tiir
dogmustur. Yine 1985 yilinda video oyun diinyasini sarsan T7efris oyunu'nun
piyasaya siiriilmesi, 1989 yilinda Nintendo sirketinin el oyun konsolu Gameboy'u
cikarmasi oyun endiistrisindeki biiyiimeyi etkilemistir. Yine oyun diinyasinda ayr1 bir
fenomen olan Street Fighter, Montal Combat gibi doviis oyunlart oyun piyasasinda
heyecanla karsilanmistir. Mortal Kombat’tan sonra oyun diinyasinin gittigi yon bir

kez daha tartisilmaya baslanmistir.

Video oyunlarinin sadece yeni bir ekonomik sektdr olmaktan 6te, basl basina bir
medya tiirii olarak kabul gérmesi ve bu farkli medium {istiinde akademik
aragtirmalarin yogunlagmasi, devrimsel gelismelerin yasandigi 1990'larin ilk yarisina
rastlamaktadir. Bu donemde yasanan geligsmeler, bilgisayar oyunlariyla ilgili bugiin

hala gegerli olan bircok gergekligi yaratmis veya temellerini atmigtir. Veri sikistirma

6 Mark J. P Wolf, The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and
Beyond. (Westport, Connec ticut: Greenwood Press, 2008), 2.
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ve depolama kapasitelerinin artmasi, ucuzlayan kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasi
ve World Wide Web‘in (Internet) 1993 yilinda kiiresellesmesi, bu gelismelerin en
onemlileridir. Bu gelismelerle birlikte oyunlar da hemen her eve giren medyalar
haline gelmis, tistelik artik diinyanin dort bir yanindan oyuncularin birbiriyle kiiresel

bir ag tizerinde bulustugu canli platformlara doniismiistiir.

ID Software sirketinin 1992'de piyasaya siirdiigii ilk {i¢ boyutlu oyun olan
Wolfenstein 3D yeni bir ¢agin da baslangict olmustur. PC ortaminda c¢alisan bu
oyunla birlikte perspektif ve birinci sahis goziinden bakis®®, oyun diinyasma
girmistir. Oyun gorsel tasarimlar sembolizmden gergekgilige kaymaya baslamistir.’
Bu oyunun ardindan bir ¢ok 6nemli 'birinci sahis goziinden ates etme oyunlart' (First
Person Shooter - FPS) ardi ardina iiretilmeye baglamistir. 1993 yilinda ID
Software'in Doom isimli oyununu ve 1996 da Quake isimli oyunu piyasaya
stirmiistiir. Bu oyunlarin miidahale edilebilen ve gelistirilebilen yapilari oyuncularin
oyun seviyelerine miidahale etmesine imkan tanidigi i¢in olduk¢a Onemlidir. yine
onemli olanlardan biri 1997 ylinda Origin firmas1 Ultima serisini piyasaya siirerek
birgok insam1 PC ekranlarina baglamaya baslamustir. ilk internetten oynanan gok
oyunculu oyun (Massive Multi-player Online Role Playing Game — MMORPG) olan
Ultima On-line zamaninin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri olmustur. Blizzard
sirketi Warcraft 11 yi, Eidos sirketi ilk kadin kahramanli (Lara Croft) Tomb Raider't
ve Capcom'da bir korku klasigi olan Resident Evil't , 1998’de Valve firmasi bir FPS
oyunu olan Half Life't piyasaya siirmesi diger onemli gelismeler olarak sayilabilir.
Bilgisayar oyunlarimin yam sira Sega Dreamcast, PS2, GameCube ve Xbox oyun
konsollarini, Sony siirekli bir yenisini ¢ikardigi Playstation oyun konsollarini,
Nintendo Game Boy Advance'i ve Game Cube’ii pesi sira piyasaya siirmiistiir. Oyun
endistrisindeki gelismelerin 2000'li yillardan sonra adeta kontrolden ¢ikarak,
sirketler arasi konsol ve oyun savaslarina donistiigiinii sdylemek yanlis

olmayacaktir.

% "Birinci Sahis gbziinden ates etme oyunun" bu ilk 6rnegi daha sonra bu 6zellikte iiretilen tbir ¢ok
oyun FPS oyun tiirliniin olugsmasina sebep olmustur. FPS oyunlari ileriki boliimde detayli olarak ele
almacaktir.

67 Arda Uysal, U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunlart Gorsel Tasarimi, (Yiiksek Lisans Tezi, Anadolu
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2005), 17.
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http://en.wikipedia.org/wiki/Doom_(video game)

Gortldiigii lizere video oyunlari, gerek icerdikleri anlatinin konusu, gerekse de
oynanis bi¢imleri acisindan birbirinden farklilik gosterirler. Bu tiirlerin ne olduguna
ve nasil isledigine deginmek tezde ele alinacak sanatsal oyunlarin {iretimini
anlamlandirmak i¢in faydali olacaktir. Simdiye kadar {iretilmis olan bilgisayar

oyunlar1 bir ¢ok kaynakta alttaki tiirler altinda incelendigi goriiliir:®®

1) Aksiyon: Aksiyon tiirii hikaye ve stratejiden ¢ok el-géz koordinasyonuna
dayanan, hiz ve refleks temelli oyunlardir. Devamli etkilesim gerektirirler ve
giidiilenme saglarlar. Bu nedenle oyuna bagimlilik ve onun i¢ine girme daha fazladir.
Aksiyon oyunlarinin, PC sistemlerindeki en popiiler alt tlirii birinci sahis
perspektifinden oynanan 'First person shooter'dir. Doom, Quake, Unreal
Tournament’t gibi oyunlar FPS oyunlarina ornek olarak gosterebiliriz. Mortal
Kombat serisi gibi doviis oyunlar1 da aksiyon tiirline girer. Ayrica Heart of Darkness
gibi platform ve Tomb Raider serisi gibi liclincii sahis perspektifinden oynanan {i¢

boyutlu ates etme oyunlar1 da aksiyona dahil olan olan diger alt tiirlerdir.

2) Strateji: Strateji oyunlar1 mantiksal diisiinme ve planlama {istiine kuruludur. Bu
kapsamda ele alindiginda satran¢ ve go da bir strateji oyunudur. Bu iki oyunda
birimlerin dogru konumlandirilmalart ile rakip hapsedilir yada rakip birimleri yok
edilir. Genellikle kaynak yoOnetimi ve zaman ayarlama kriterleri vurgulanirken,
aksiyon ve karakterler, ikinci planda kalir. Kazanmak i¢in taktiksel organizyon ve

uygulama gereklidir. Oyun tasarimcilari, 6zellikle karar verme ve komut dagitimi

68 bknz: Binark, Mutlu, Giinseli Bayraktutan-Siitgii. Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun.
Istanbul: Kalkedeon Yayinlari, 2008: 41-48 ve Catak, Giiven. Tasarim Egitiminde Bilgisayar
Oyunlarimin Kullanimina Dair Bir Model Onerisi, Y1ldiz Teknik Universitesi, Fen Bilimleri

Enstitiisti, Doktora Tezi, 2009.
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yetkisini oyuncunun ellerine birakirlar. Stratejinin alt tilirlerine bakacak olursak,
'Siraya dayali strateji' oyunlarinda, oyuncu hamlesini yaparken, karsi taraf (veya
taraflar) pasif durumdadir ama arka planda {retim, tiiketim gibi birtakim
parametreler ¢alismaya devam eder. 'Ger¢ek zamanl strateji' oyunlarinda ise tiim
taraflar ayn1 anda aktiftir ve olaylar es zamanl olarak gelisir. Oyuncu bircok

parametreyi ayn1 anda diistinmek ve kontrol etmek zorundadir.

3) Macera: Macera tiiriine yaygin olarak ingilizce’deki karsilig1 olan 'Adventure' da
denir. Macera oyunlarinda, oyuncu belli bir senaryo esliginde bulmacalar ve
bilinmeyenlerle dolu bir yolculuga ¢ikar. Genellikle dogrusal bir kurguya sahip
macera oyunlarinda ana karakter (veya kahraman) esas amacma ulasmak igin,
karsisina ¢ikan diger karakterlerle interaktif iligkiler kurar ve envanterindeki objeleri
kullanarak ve manipiile ederek engelleri asar. Zaman zaman macera oyunlarinda

aksiyon tiiriinden birtakim, izlere rastlanabilir.

4) Fantezi Rol Yapma Oyunlarr: Genellikle J. R. R. Tolkien’in Yiiziiklerin
Efendisi iiclemesiyle yarattig1 Orta Diinya’da gegen fantezi rol oyunlar1 (veya kisaca
FRP’ler) ¢esitli yonlerden macera tiiriine benzeyen ama bulmacalardan ¢ok karakter
gelisimi, diyaloglar ve stratejik savas lizerinde duran oyunlardir. Ciktiginiz gorevler,
oyuncu olmayan karakterlerle dolu biiyiik fantezi diinyalarinda geger. Geleneksel
macera oyunlarinda oldugu gibi hikaye her zaman dogrusal degildir. Oniiniizdeki
alternatifler dogrultusunda kararlar vererek, olaylarin/ana gorevinizin gidisatini
degistirebilirsiniz. Diablo ve Final Fantasy serisi gibi FRP’lerde aksiyon dnemli bir
rol oynayabilirken (ki bu tarz FRP’lere ‘Roleplaying Games’in kisaltimi olan RPG
denir), Dungeon Keeper gibi FRP oyunlarinda ise stratejik kriterler agir basabilir.
MUD (¢ok kullanicili zindan anlamina gelen ‘multi-user dungeon/domain’ ibaresinin
kisaltimi1) diye bilinen eski FRP’ler metin bazli olup, sadece Internet’e 0zel
oyunlardi. Son dénemde ise MUD’lar yerine Ultima Online ve Everquest gibi yine
Internet {izerinden oynanan ama grafik bazli olan ‘online’ FRP’ler tercih

edilmektedir.

5) Simiilasyon: Simiilasyon oyunlar1 (veya simiilasyonlar) hareketli veya hareketsiz
bir objeyi veya bir siireci gergekci bir sekilde simiile eder/sanal ortama uyarlar.
Simiilasyon oyunlar1 gergekgilige dayanir. Genel yaklasim, giindelik hayatta

yasanamayan bir deneyimin, gergek¢i bir sekilde oyuncuya yasatilmasim
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saglamaktir. Genellikle simiilasyonlar, oyuncuya {i¢ boyutlu oyun diinyasini birinci
sahis perspektifinden gostererek, ugak, tank, helikopter ve denizalt1 gibi kompleks
araglarin kontroliinii/kumandasini verir. ‘Tanricilik’ (God-game) simiilasyonlarinda
ise oyuncu (megalomanyak bir sekilde) sehirler, topluluklar ve aileler (ve daha
biiylik 6l¢eklerdeki kaynaklari) kurup yonetir. SimCity, The Sims ve Populous: The

Beginning ‘tanricilik’ simiilasyonlarinin énemli 6rneklerindendir.

6) Spor: Genellikle reflekse ve zamanlamaya dayali oyunlardir. Spor oyunlari, bir
oyuncunun veya bir teknik direktdriin perspektifinden, tek kisilik oyunlar1 veya
takim oyunlarini simiile eder veya bagka bir deyisle sanal ortama uyarlar. Aksiyonun
hiz1 ve taktiklerin gecerliligi kadar gercekgilik de Onemlidir. FIFA serisini, spor
oyunlar1 arasinda futbol dalina 6rnek gosterebiliriz. Bu tiir oyunlar arasinda araba

yariglarinin biiytik yeri vardir.

7) Klasik Oyunlar: Klasik oyunlar, kart, kelime, tag ve kutu oyunlar1 gibi gegmisten
giiniimiize gelen geleneksel oyunlarin sanal ortama uyarlanmis sekilleridir. Satrang,
Dama, Scrabble ve Solitaire gibi oyunlari bu tiire 6rnek gosterebiliriz. Son donemde,
klasik oyunlar kapsamina eski popiiler arcade oyunlar1 ve derin bir hikayeden veya
oyuncuyu kendine baglama giiciinden yoksun oyunlar gibi daha basit ve daha kiigiik
Olcekli oyunlar da girmistir. Tetris ve Minesweeper (mayin tarlasi) bu tarz oyunlara

ornek gosterilebilir.

Oyun tiirleri kadar oyuncunun oyuna katilimini etkileyen bagka bir konu oyunun
'Oynanis Perspektifleri'dir. Bu perspektifler Birinci Sahis Perspektifi, Ugiincii Sahis
Perspektifi, Tepeden/Ustten bakis, Izometrik Perspektif, Yandan Bakis ve Metin Bazli
Oyunlar olarak gruplandirilmaktadir. Bu oynanis perspektiflerine kisaca deginmek

gereklidir.

Birinci Sahis Perspektifi, Oyun tiirlerini siniflandirirken belirtildigi gibi en ¢ok
aksiyon oyunlarinda kullanilmaktadir. Ozellikle Doom ve Quake serisi bu perspektifi
kullanan ve popiiler kilan aksiyon oyunlarina 6rnek gosterilebilir. Birinci sahis
perspektifinde, oyun diinyasim1 karakterin gdziinden gormek, inandiricilik etkisini
artirirken, oyunun iginde bulunma hissini uyandirir. Oyuncunun, birinci sahis

perspektifinden oynarken kendini oyuna kaptirma ihtimali daha yiiksektir. (Aksiyon
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oyunlarinin diginda simiilasyon, macera, FRP ve strateji oyunlar1 da bu popiiler

perspektifin avantajlarindan faydalanir.)

a0

Sekil 6: Half Life, Birinci Sahis Perspektifinden ekran goriintiisii 2004

http://success-4-u.blogspot.com/2010/09/best-pc-games-of-all-time.html

Uciincii Sahis Perspektifi, artik genellikle oyunlar {i¢ boyutlu oldugundan sik tercih
edilmektedir. Ugiincii sahis perspektifinde oyuncu, oynadigi karakteri ekranda
gorerek hareket eder. Genellikle kamera karakterin (ya da kahramanin) omuz
hizasinda olup, karaktere hareketlerine gore eslik eder; yiikselir, algalir veya doner.
Bu bakis acisinin avantajlar1 arasinda oynarken c¢evrenin daha biiyiik bir kismini
algilayabilmek ve karakterinizin animasyonlarin1 gérebilmek sayilabilir Tomb Raider
serisini ti¢lincii sahis perspektifini kullanan oyunlara 6rnek gosterebiliriz. Tepeden /
Ustten bakis acisinda oyun alan1 sanki tepesinden/iizerinden bir kamera geciyormus
gibi goziikiir. Tepeden bakisi agirlikli olarak kullanan tiir stratejidir. Bunun sebebi
ise mikro yonetim detaylar1 ve savas i¢in hazirlanan birliklerin topografyaya taktiksel
yerlesimidir. Oyuncu bu sayede birliklerine ve duruma bir bakista hakim olabilir.

Starcraft ve Civilization tepeden bakis1 kullanan oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Izometrik Perspektif zaman zaman tepeden bakisla karistirildig: goriiliir. 1zometrik
Perspektif, 45 derecelik bir agiyla oyun alanini tarayarak, oyuna {igiincii boyut
izlenimini verir. Birgok oyun tasarimcisinin bu bakis agisini tercih etmesinin bir
sebebi de karakterlerin ve ¢evrenin oyuncu tarafindan ayni anda goriilebilmesidir. Bu

bakis agisin1 kullanan popiiler oyunlara The Sims 6rnek verilebilir.
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Sekil 7: The Sims 3, izometrik perspektif ekran goriintiisii 2009

http://www.thesims3.com/

Yandan Balag figiir-fon iligkisiyle derinlik saglamaya ¢alisan geleneksel iki boyutlu
oyunlarin kullandig1 bir bakis agisidir. Artik yerini birinci ve tigiincii sahis perspektifi
gibi {ic boyutlu bakis agilarina birakan yandan bakis ozellikle 80’lerin sonu ve
90’larin basinda oldukca popiilerdi. Worms ve Heart of Darkness yandan bakist

kullanan oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Metin Bazli Oyunlar sayilart pek fazla olmamakla birlikte, igeriginde grafik
kullanmayan ya da ¢ok az kullanan oyunlardir. Zork serisi gibi 80’lerin baginda ¢ikan
metin bazli klasik macera oyunlarinin yan sira glinlimiiziin You Don’t Know Jack
gibi popiiler kelime/yarigma oyunlar1 herhangi bir grafiksel bakis agis1 yerine metin

kullanmaktadir.

Yukarida belirtilen bakis acilarinin her zaman tek basina kullanilmadigini, aksine
bircok oyunun, duruma gore oyuncunun bakis agisini degistirmesine izin verdigini
eklemek gerek. Need For Speed ve Jedi Knight birden fazla bakis acist kullanan
oyunlara Ornek gosterilebilir. Son donemde o6zellikle tiirler ve bakis agilart

karistirilarak, oyunlarda melezlestirme denemeleri yapilmaktadir.

Bilgisayar oyunlar1 sadece bir fenomen degil ayr1 bir kiiltiir de yaratmistir.
Gengligini atari salonlarinda ya da evde bilgisayar basinda harcayan, zamaninin
cogunu internette gegiren anti-sosyal izole genglik klisesinin tersine, oyun oynamak
yaratici ve oldukca sosyal bir edim haline gelmistir. Giinlimiizde video oyunlari,
Hollywood filmlerinde yer alarak, dergi kapaklarini siisleyerek ve sayisiz yan iiriin
satarak, sanal diinyay:1 birakip tiiketici kiiltlirliiniin ‘gercek diinyasina’ girmislerdir.

Yakin zamanda Amerika'da yapilan arastirmaya gore, Amerika'daki okullarda
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ogrencilerin Super Mario karekterini Mickey Mouse'a gbore daha fazla tanidigi

s:clptanmls‘ur.69

Video oyunlari, su an ergodik (is) olandan ludik (eglence) olana; anlatidan,
simiilasyona, performansa ve sanata; egitim i¢in uygun bir ara¢ olmasindan,
davranigsal psikoloji i¢in bir ¢aligma alani olusturmasina; sosyal etkilesim i¢in bir
oyun parki teskil etmesine; ve elbette ki bir oyuncak ve bir eglence mecrasi oluguyla
cok cesitli acilimlar ve potansiyeller barindirmaktadir. Ayn1 sekilde, gelismekte olan
video oyun teorisi; film & televizyon teorisi, semiyotik, performans teorisi, oyun
caligmalari, edebi teoriler, bilgisayar bilimi, hipermetin teorileri, sibermetin,
etkilesim, kimlik, postmodernizm, ludoloji, medya teorisi, anlat1 bilimi, estetik ve
sanat teorisi, psikoloji, simulakra kuramlar1 gibi bir¢ok kuram alaniyla ¢cakigmakta ve

paylasima girmektedir.”’

Video oyunlar1 yeni etkilesim ve igine-gdmiilme tanimlarinin tam kalbinde yer
almaktadir. Video oyunlar1 oynama itkisinin kaynagi, isin ucunda maglubiyet olsa
bile oynama arzusu kadar oyunla igbirligi yapma ve kurallarin1 anlama arzusudur.
Oyunun etkinlikleri, sinama, arastirma ve kesif siireciyle i¢ i¢ce ge¢mistir. Oyuncular
bir olasiliklar labirentine girerler ve burada yollarint bulmaya caligirlar. Bazi
oyuncular oynadiklart oyunu bitirir, ama pek c¢ogu bitiremez ki bu da siirecin

' Eglencenin kaynagi

sonuglardan ¢ok daha Onemli oldugunu ortaya koyar.
kazanmak kadar kaybetmektir de, ¢ilinkii oyuncular kendi arzularina ve oyunun
kendisine karsilik verirler. Oyuncular, oyunlarini, sanki yaratim siireclerinde asil
yapimcilar kadar katkilar1 varmig gibi sahiplenirler, kisisellestirip kullanirlar. Pek
cok oyunun merkezinde ortak ilgi alanlar etrafinda olugsmus komiiniteler olmasinin
ve pek cok oyuncunun, oyunlar1 kesfe ¢ikma ve miicadelelerine ¢oziim bulmak
amaciyla olusturulan kuliiplere katilmasinin, hatta bulusmalar ayarlayip yiizylize
konugmasinin sebebi budur. Video oyun endiistrisi, oyuncularin ekran-tabanl

deneyimlerle kurmus olduklar1 yakinligi, daha farkli sekilde deneyimlemelerine

imkan tanimaya yonelik, daha sofistike etkilesim modelleri gelistirmektedir.

% Heather Chaplin ve Aaron Ruby, Smartbomb: The Quest for Art, Entertainment, and Big
Bucks in the Videogame Revolution, Chapel Hill, North Carolina: Algonquin Books of Chapel Hill,
2006, s. 78

" Mark J.P. Wolf, An Introduction To The Video Game Theory, http://www.upf.edu/materials/depec
a/formats/pdf arti_ing/mwolf ing .pdf[20.12.2010].

"I Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir? ¢ev. Giigsal Pusar. (Istanbul: Metis Yaynlar1,2007).
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Video oyunlariin ikonografisi ortak kiiltiir kapitalizminin birer pargasi olmustur. Bu
nedenle birtakim ikonlarin izleyici tarafindan taninmasi ve algilanmasi artik dogal bir
beklenti haline gelmistir. insanlar bir reklamda yer alan Lara Croft’u, Tomb Raider
oyununu oynamamis olsalar bile taniyabilmektedir. Ayn1 sekilde, Space Invaders ve
Pacman oyunlarinin orijinallerini goérmemis olsalar bile tanimakta ve nasil
oynandiklar1 hakkinda fikir sahibi olabilmektelerdir. Bu ikonlar orijinal igerik,
baglam ve anlamlarinin 6tesinde bir ¢agrisim tagimaktalardir. Bu nedenle sanatgilarin
video oyunlarindan ilk basta bir materyal olarak ilham almasi daha sonra zamanla
kendi oyunlarin1 ve var olan oyunlarin modifikasyonlarin1 yaratmalar1 kagimilmaz

olmustur.
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3. GUNCEL SANAT PRATIGIi VE VIDEO OYUN SANATI

Sanatgilar, yeni medya sanatinin sundugu olanaklar dogrultusunda oyun estetigini ve
ikonografisini gitgide daha fazla benimsemis, oyun teknolojilerini islerinde
kullanmis ve bizzat kendi oyunlarini yapmaya baslamiglardir. Ayni zamanda video
oyunlarinin da kendi baglarina birer sanat eseri olarak goriilmesi bu calismalarin
artmasina ve ¢esitlenmesine sebep olmustur. Henry Jenkins, "Oyunlar dijital ¢ag i¢in
yeni ve canli bir sanat; tipki eski medyanin makine c¢aginin sanati oldugu gibi.
Oyunlar, yeni estetik deneyimler yaratarak, bilgisayar ekranini, genis Olgiide
ulagilabilir, deneysel ve yenilik¢i bir diyara doniistiiriiyorlar." diyerek, dijital
oyunlarin, galeri ve miize gibi geleneksel sergileme mekanlarini geride birakan, yeni

bir kamusal sanat formu oldugunu belirtmistir.”?

Video Oyun Sanati kapsaminda {iretilen sayisiz teorik ve pratik calismalara ragmen
video oyunlarinin sanat olup olmadigi halen tartisilan bir konudur. Film elestirmeni
Roger Ebert'e gore oyun ortami, etkilesimli dogasi nedeniyle zanaat olmaktan Gteye
gecemez; c¢linkii, oyuncunun karar verici rolii nedeniyle oyunu gelistirenlerin,
filmlerde yonetmenin, kitaplarda yazarin oynadig1 gibi denetleyici bir rol oynamasi
miimkiin degildir. Bunun {izerine oyun g¢evrelerinde de karsit goriisler ortaya

atilmustir.”

Oyunlarin sanat olup olmadigi konusunda bir goriis birligi olusmasa da, ozellikle
1999-2006 yillar1 arasinda, birgok galeri ve miize, odaginda video oyunlari ile giiclii
baglar kuran sergilere yer vermislerdir. Game Over (1999), Synworld (2001),
Cracking the Maze (1999) ve Game On (2002) bunlardan 6ne ¢ikanlar olarak
sayilabilir. Sanatcilar ile oyuncular arasindaki etkilesim 2001°de Massachusetts

(Cagdas sanat miizesinde sergilenen, Alexander R. Galloway ve Mark Tribe

72 Alex Stockburger, "From Appropriation to Approximation", Videogames and Art, ed. Andy Clark,
Grethe Mitchell (Bristol: Intellect Books, 2007): 25-37.

73 Oyun ve sanat tartismalar1 icin bakimiz: Duane Brown, "here we go again" Gamasutra, Mart.
Ayrica Jim Preston "The arty party" Gamasutra, Subat; Daniel Arey, "the art of ames" Gamasutra,
Subat. Bu yazilar i¢in bknz: www.gamasutra.com
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tarafindan diizenlenen Game Show adli sergi ile iyice goézler Oniine serilmistir.
Sanatcilarin oyun yapilar1 ve temalarmi ¢aligmalarina nasil kattiklarmi irdelemeyi
saglayan ilk biiyiik sergi olma 6zelligini tasiyan bu gosteri; ‘Games Visitors Play’
(ziyaretgilerin oynadigr oyunlar), ‘Games Artists Play’ (sanat¢ilarin oynadigi
oyunlar), ‘Games Artists Orchestrate’ (sanat¢ilarin yonettigi oyunlar) ve ‘Net Games
Now’ (net oyunlar1 simdi) olmak iizere dort boliimden olusmaktaydr.”* Aymi sekilde,
4-6 Subat 2010 tarihleri arasinda Georgia Tech Digital Media ve SCAD Atlanta
tarafindan Atlanta Woodruff Sanat Merkezin'de gerceklestirilen 'Oyunlarin Sanat
Tarihi' (Art History of Games) isimli sempozyum Video Oyun Sanatini teorik
baglamda derinlemesine ele alarak vide oyunlarmmin sanatla iligkisinin gegici bir

modadan ibaret olmadigim gostermistir.””

Giincel sanat pratiginin video oyunlarla kurdugu bu yeni iliskiyi tanimlamak ve
anlamak i¢in sanatcilarin video oyununu bir ara¢ olarak nasil ele aldigini1 bilmek
gerekmektedir. Bu nedenle bu bdliim video oyunlarinin akademisyen ve oyun
tasarimcilari tarafindan bigimsel olarak nasil kategorilestigi tizerinde duracaktir. Bu
simiflandirma dogrultusunda ileriki bdliimlerde oyunlarin anlatisal yapilart ve

mekansal acilimlar tartigilacaktir.

3.1. Video Oyun Sanatina Bicimsel Yaklasimlar

Video Oyun Sanati, sanat yapitinin yaratiminda, liretiminde ve/veya gosteriminde
video oyunlarin belirgin bir rol oynadig1 iglerdir. Bu sanat yapit1 bir oyun olabilecegi
gibi, bir resim, fotograf, ses, animasyon, video, performans veya enstalasyon
caligmasi da olabilmektedir. Video Oyun Sanatinda oyunlar hem ara¢ hem de tema

olarak kullanilabilir; ortaya ¢ikan ¢alisma analog veya dijital bir iiriin olabilir.

'Dijital' Video Oyun Sanati, yeni medya sanatinin alt kiimesi olarak da
degerlendirilebilir. Birgok oOrnekte de goriilebilecegi gibi video oyun sanatcilar
analog bir sanat yapit1 liretmek i¢in dijital araglar kullanmis ve kullanmaktadir. Bu
da bir kez daha gosterir ki, 'analog' ve 'dijital' arasindaki boliinme ‘sanal-gergek’
karsithigr gibi zayif ve gegersiz kalmaktadir. Geleneksel yontemlerle tiretilen islerin

yani sira Video Oyun Sanatinin dikkate deger bir boliimii de dijital ortamlarda, dijital

™ Coco Fusco, Interview with Ana Finel Honigman, “Cyber Distopia”, Contemporary — Special Issue:
Focus Digital & Media, s. 47, London, 2003) , 47.
7 Sempozyumun resmi internet sitesi i¢in bknz: http://arthistoryofgames.com/
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yontemlerle {iretilen islerdir. Sanatgilar tarafindan iiretilen video oyunlar ve varolan
oyunlarin sanatsal modifikasyonlar1 Video Oyun Sanatinin tamamen dijital olan

kismini olusturur.

Sanatsal bir video oyun modifikasyonu, dijital bir sanat yapitinin yaratimi i¢in video
oyunlarmi kullanir ve bir oyunu farkli diizeylerde modifikasyona ugratabilir.
Bunlardan, Skinning’® 6nceden tanimlanmis oyuncularin, silahlarin ve ekipmanlarin
dokularmi degistirerek yeni gorsel disyiizler yaratmaya denir. Mapping ii¢ boyutlu
model tasarimi ve programlama yoluyla yeni oyun boliimleri olusturmaya verilen
addir. Modding programlama kodlarmin degistirilmesi anlamini tagimaktadir.
Patching (yama), bu olanaklardan herhangi birinin uygulamasina ya da
kombinasyonuna denilebilir. Yamalar, kapali sanat diinyasinin disinda kalan kiiltiirel

girisimlere katilma imkani sundugundan, bir¢ok sanatc¢1 tarafindan deneyimlenmistir.

Alessandro Ludovico'nun da degindigi gibi “Her gegen giin daha fazla sanatgi,
oyunlara sosyal degerler ekleyerek; karakterlerin ve onlarin hareketlerini
baglamlarindan bagimsiz bir sekilde degerlendirerek ve zitliklarin genel kurallarini
altlist ederek oyunlarin eglence paradigmasini yapisokiimiine ugratmak i¢in oyunlari
heklemektedir.”’” Sanat modlar’’”® Rebecca Cannon'un da yazdigi gibi sanat
oyunlarmin tersine “Sanatsal modlar, dogas1 geregi varolan bir video oyununu
modifikasyona ugratir veya yeniden kullanir ve siire¢ nadiren ‘oynanabilir bir oyun’
olarak sonuglanir. Birgok sanat modu etkilesimli degildir ve etkilesimi kullanan
birtakim modlar da rekabete dayanamaz. Bu modlar, soyut, bi¢cimsel ve anlatisal
olabilecegi gibi kiiltiirel, politik ve sosyal anlamda genis bir sanatsal ifade i¢in; oyun
motorlari, haritalar, kodlar, donanimlar, arayiizler gibi oyunun o&zelliklerini arag
olarak kullanirlar. Sanat modlariin rekabete dayali temalara sahip oyunlarla higbir

ilgisi olmamaktadir.””

Sanat modlar1 olarak, bir takim Video Oyun Sanati formlar1 algoritmik bir dogaya

sahiptir; bu dogrudan bir algoritma tarafindan iiretilen gorsel sanati tanimlamak i¢in

"® Tiirkge gevirinin yanhs bir kavrama isaret etmemesi adina bu terimler ingilizce kullanilacaktir.

" Ludovico, Alessandro “Video-Game Art: Changing Software Meanings”,
www.springerin.at/dyn/heft text.php?textid=1435&lang=en. [4.10.2010].

" "mod" kelimesi modifikasyonun kisaltilmisi olmasmnin yami sira, hem ingilizcede hem tiirkgede
modifikasyona es deger gelecek sekilde kullanilmaya baglanmistir. Modifikasyona ugratmak
"modding" olarak kullanilir."Art mods" terimi yerine sanat modlar1 kullanilacaktir. Bu terim sanatgilar
tarafindan modifikasyona ugratilmis oyunlar: tanimlar.

7 Rebecca Cannon, “Meltdown”, Journal of Media Practice, vol. 7, no. 1, July 2006: 7-23
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kullanilir.*® Algoritmik sanat Islemsel Sanatin (Generative Art) alt kiimesidir ve
pratik olmasi acgisindan genellikle bilgisayarlar tarafindan icra edilir. Buradan da
anlasilacag1 gibi Video Oyun Sanatinin bazi formlar1 ayn1 zamanda islemsel sanata
ornek teskil ederler. (Islemsel terimi, bilgisayar donanmim ve yazilim algoritmalart
tarafindan, matematiksel, mekanik veya yari-rastlantisal sekilde otonom siirecler
vasitasiyla iiretilmis sanat veya tasarimi tamimlamak igin kullanilir)) Islemsel
Sanat’in Bilgisayar Sanati’nin alt kiimesinde olmasi; Video Oyun Sanati’nin bazi
formlarinin  da  bilgisayar sanati  (computer art) kategorisi  altinda
nitelendirilebilmesine olanak tanir. Bilgisayar sanati, isin iretiminde ya da
goriintiilenmesinde bilgisayarin rol oynadigi biitiin sanatlar1 igerir. Bu noktada,
Hiilya Toksoz Sahiner'in 20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra teknoloji baglaminda
geligen sanat hareketleri ve iliskilerini gdstermek adina hazirladig: tablo tizerinden
Video Oyun Sanati’m1 konumlandirmak yararli olacaktir. Tabloda eklendigi iizere
Video Oyun Sanati, birincil olarak Bilgisayar Sanati, Postmodernizm ve Iletisim

Sanatiyla direkt iligki kurmaktadir.

% Daha fazla bilgi i¢in bakiniz, Wands, Bruce. Dijital Cagin Sanati. gev. Osman Akinhay. Istanbul:
Akbank Kiiltiir Sanat Yayimnlari, 2006: 164-183, ve Gaming. Essays on Algorithmic Culture,
University of Minnesota Press, Minneapolis.
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Tablo 1: 20.Yiizyihn Ikinci Yarisindan Sonra Teknoloji Baglaminda Gelisen
Sanat Hareketleri ve Iliskileri

1950
OPARY AKTIVIST SANAT POPART
MINIMALIZM FLUXUS
1960
SANAT VE TEKNOLOJI
(Elektronik Sanat)
POST-MINIMALIZM VIDEO SANATI HAPPENINGS
|  KINETIK =T ANVIRONMAN=—= PROCISS **§**=* KAVRAMSAL
1970 | I
LUMINO KINETIK == SIBERNETIK I
| POSTMODERNIZM
LAZER VE AOLOGRAFI PERFORMANS,
ARAZI SANATI
BILGISAYAR SANATI VIDEO OYUN SANATI
1980
i
ILETISIM SANATI
1990 .

Hiilya Toks6z Sahiner, "Sanat ve Teknoloji Baglaminda 20. Yiizyilda Gelisen Y 6nelimler ve Kisilik",
Mimar Sinan Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Resim Anasanat Dali, Istanbul: 2002.

Buradan anlagilmaktadir ki, Video Oyun Sanat1 kapsaminda degerlendirilen islerin
oldukca genis cesitlilik gostermesi, bu alan i¢in yapilan tanimlama ve
smiflandirmalarda farkli yaklagimlarin olugsmasina sebebiyet vermistir. Ortaya
konulan sanatsal caligmalari gruplamak ve bu sayede formel ve tematik ortak
iligkileri tanimlamak adina oyun alani {izerine ¢alisan sanat¢i1 ve akademisyenler bir

sisteme ihtiya¢ duymuslardir.

Katie Salen ve Eric Zimmerman politik olsun veya olmasin, oyun modifikasyonlarini
anlami, deneyimi ve oyunun kiiltiirel kimligini etkileyerek, direnisin bir formu olarak

hareket ettiklerini savunurlar.®® Buradan yola ¢ikarak oyun modifikasyonlarini

8! Katie Salen ve Eric Zimmerman "Rules of play: game design fundamentals" (Boston: The MIT
Press ,2003), 127.
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tasarim metoduna gore gruplarlar ve bu genel kategoriyi elestirinin baglamina

yerlestirirler. Salen ve Zimmerman modifikasyon uygulayicilari tarafindan kullanilan

ii¢ stratejiye yer verirler:

Degistirme (Alteration): Varolan oyun elementlerini degistirmek. Temsilin
veya etkilesimin varolan formlarini yeniden isleyen oyun modifikasyonlari
icin kullanilmistir.

Bitistirme (Juxtaposition): Beklenmedik O6geleri birlestirerek birlikte ayni
mekanda kullanmak ve bu yolla kiiltlirel cevaplar arayan, direngler tetikleyen
modifikasyonlardir.

Yeniden icat etme (Reinvention): Diger iki kategoriyle cakigsa da, kendi
bagina farkli ve belirgin bir elestiri sunar. Burada oyunun ana yapisi
degistirilerek stratejiler daha derine iner, bastan sona yeniden sekillenir. Bu

iic kategori arasindaki en radikal kiiltiirel direnis formudur.

Maia Engeli'nin ¢atkis1 kullanict perspektifinde ates etme oyunlan tiiriiyle sinirh

olmasiyla birlikte oyuncu-tasarimer izler kitlesine hitap etmektedir. Engeli'nin

topolojisi, mod iglerini tasarim stratejileri agisindan asagidaki sekilde analiz eder:

Cikartma (Strip): Soyutlayarak oyun elementlerini giiglendirmek.

Degistirme (Shift): Gorselin yeniden bi¢imlendirilmesi, anlatinin gorsel
acidan yeniden kurgulanmasi.

Yiikleme (Impose): Kiiltiirel veya sosyal anlamlar bindirmek.

Yeniden Degerlendirme (Recyle): Gergek diinyanin formlari ve mekanlarini
yeniden iiretmek.

Yiiklenme (Overload): Oyun mekaniklerinin ve gorsel-isitsel sistemlerin fazla
yiiklenmesi.

Disart Tasma (Spill): Oyunu gergek diinyaya yerlestirmek, fiziksel alana
genislemek.

Kopma (Break): Tamamen dijital ortamdan kopartip gegersiz kilarak, dijital
alanin disinda ¢ikmak.

Ihlal Etme (Abuse): Ana oyun mekaniklerini reddetmek, oyun sistemini

suistimal etmek.

%2 Maia Engeli, "strip — shift — impose — recycle — overload — spill — breakout — abuse  Artists'
(Mis-)Appropriations of Shooter Games", Games Without Frontiers - War Without Tears. Computer
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Grethe Mitchell ve Andy Clark, Video Oyun Sanat’’ni remiksleme® (remixing),
basvurma (reference), yeniden isleme (reworking) ve tepkime (reaction) olarak dort
kategori altinda toplamustir.** Remiksleme video oyun ikonografisinin dijital veya
fiziksel diger mecralarda kullanimi i¢in Onerilir. Bu direkt bir kullanim olabilecegi
gibi dijital olarak manipiile edilmis veya geleneksel yontemlerle yeniden iiretilmis de
olabilir. Basvurma ydntemi ise varolan bir oyuna referans vererek, orijinal bir oyun
iiretmek icin kullanilir. Fakat Mitchell ve Clark burada tamamen yeni bastan tiretilen
sanat¢1 video oyunlarmi bu grubua dahil etmez; onlarin ‘oynanabilir sanat’ basligi
altinda incelenmesi geretigini savunurlar. Yeniden isleme yeni interaktif ortamlar
veya ‘machinima’lar (video oyunlarindan tiiretilen interaktif olmayan filmler)
yaratmak icin mevcut oyunlarin modifikasyonudur. Reaksiyon c¢ok kullanilici

oyunlar i¢indeki genelde diizen bozucu veya térensel performanslar i¢in 6nerilmistir.

Rebecca Cannon, 2002 yilinda video oyunlarindan ilham alan, ¢ok ¢esitli ortamlarda
iretilmis ¢aligmalara yer veren ‘Trigger: Game Art’ sergisine yaptig1 kiiratorliik
sonrasinda Video Oyun Sanatinda iiretilen isleri ‘etkilesimli’ ve ‘etkilesimsiz’ olarak

iki ana gruba ayirmistir.

Games as a Sociocultural Phenomenon, ed. Andreas Jahn-Sudmann and Ralf Stockmann, (London,
New York: Palgrave Macmillan, 2006) 162.

%3 “Remix” terimi baglarda miizik alaninda ortaya ¢ikmasina ragmen giiniimiizde her tiirlii iiretimin
birbirleri ile karistirilip, kesilip, yapistirilip, tekrar kurgulanip sunulmasi pratigine verilen genel bir
isim halini almistir. Tiirkce‘ye “karistirma” olarak ¢evrilmesi miimkiin olsa da bu metinde Ingilizce
orijinal sekliyle kullanilmas1 uygun goériilmiistir.

% Grethe Mitchell, Andy Clarke,"Videogame art: remixing, reworking and other interventions", Level
Up Conference Proceedings: Proceedings of the 2003 Digital Games Research Association
Conference, ed.Copier Marinka, Raessens Joost,(Utrecht: University of Utrecht,2003):338-349.
http://www.digra.org/dl/display html?chid=05163.36114.pdf
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Tablo 2: Rebecca Cannon, Video Oyun Sanat Tiirleri Siniflandirmasi

ETKILESIMSIZ ETKILESIMLI
Machinima Soyut
- 3boyutlu oyun motorlariyla yapilir - Etkilesimsiz soyut ¢aligmalar gibidir,
- Genellikle anlatisal fakat oynanabilir

- Bazilan deneysel ve dogrusal
olmayan anlatiya sahip
- Bir video dosyasi olarak veya Alana-6zel enstalasyonlar / alan
oyunun icindeki haritalarla oyun bagintili modlar
oynama senaryosu olarak dagitilabilir
- Genellikle galeri mekanini
kopyalar. Alanda kuruldugu
Soyut zaman alana-ozel olur

- Gosterimi etkilesimsiz olsa da,yapimi Lo .
onemli derecede etkilesimlidir Cevrimici / Performatif miidahaleler
- Genellikle cesitli derecelerde
teknik yeterlik gerektirir - haritalari ’ :
yeniden yapmak,imgaji kontrol midahaleler, genellikle
etmek, oyun konsolunu kullanmak gevrimici oyunlarda,
ve / veya motoru hack’lemek igin genellikle yukici.

Donanim modlari / hack’ler

_ Performanslar ve diger

Konsol modlari - Konsollar ve emulatorler

- Bu grubun 6rnegi cok azdir.
Gercek-zamanli performans araclari

- Oyunu video / muzikal / fiziksel
performans araci olarak
kullanmak

Rebecca Cannon, "The Language of Gameplay 2: artist presentations" plaything - gaming symposium
and exhibition : dlux medialarts (University of Sydney, 2003)
http://www.dlux.org.au/plaything/media/rebecca_cannon_web.pdf

Cannon, °‘Etkilesimsiz’ grubunu Machinima, Soyut ve Konsol modifikasyonlar
olarak ii¢ alt bashga aywrmustir. Machinima;® {tigboyutlu oyun motorlar1 ile yapilan
gergek zamanli bilgisayar animasyonlaridir. Oyun ortaminin ig¢indeki kameralar
vasitasiyla cekilen goriintiiler genellikle bir anlatiya sahiptir. Fakat tamamen
deneysel ve dogrusal olmayan 6rneklerine de rastlamak miimkiindiir. Machinima ile
yapilan sanat isleri video sanati gibi izleyerek deneyimlenir. Cannon Soyut sanat

islerini machinimayla ayni teknigi kullansalar da, bir anlatiya sahip olmadiklari i¢in

% Machinima kelimesi, Ingilizce "Machine' ve 'Cinema’ kelimelerinin birlesmesinden ortaya ¢ikmustir.
Oyun ortaminda film yapma firsatryla machinima, 6zellikle bagimsiz sinemacilar igin yeni bir agilim
saglamakta ve bugiin tamamen ayr1 bir tiir, sektor olarak degerlendirilmektedir.
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ayr1 bir simnifa koyar. Sanatgilar, oyunun yapisina miidahale eder, modifikasyona
ugratir ve animasyonunu bunun iizerinden iiretir. Etkilesimsiz grubundaki son boliim
konsol  modifikasyonlar;, oyunun oynandig1 kartus iizerinden yapilan

modifikasyonlar1 kapsamaktadir.

Cannon, ‘etkilesimli’ ¢alismalar altinda, etkilesimsiz smifindaki soyuta benzeyen
ama halen oynama imkani veren oyunlart yine soyut bagligt altinda toplar. Bunun
disinda diger tiirler; oyunun i¢inde sanat¢inin c¢evrimici olarak ortaya koydugu
cevrimi¢i performatif miidahaleler, sanat¢inin var olan bir oyunu modifikasyona
ugrattigt donamim modifikasyonlar: ve sergi/galeri mekanini varolan bir oyuna

transfer eden mekan-bagintili yerlestirme ve modifikasyonlar olarak isimlendirir.

Sanatc1 ve teorisyen Alex Stockburger ise, video oyunlarina yonelik sanat
stratejilerini {i¢ ana baslik altinda toplamaktadir. Bunlar1 Temelliik, Modifikasyon ve
Yeni-Uretim olarak adlandirmistir.*® Temelliik oyunlar1 benimseyen, Modifikasyon
oyunlara miidahale eden ve Yeni-Uretim ise bizzat sanat yapiti olarak iiretilen
oyunlart tanimlar. Stockburger'in kategorilerini genis tutmasi, olast yanlis
tanimlamalar1 ve kafa karigikligini engellerken, ayn1 zamanda bu hizli gelisen alana
ayak uydurabilecek kadar esnek bir teorik ¢erceve sunar. Bu sebepten dolay1 Video
Oyun Sanatina bigimsel yaklasimlar 6rnek c¢alismalarla birlikte Stockburger'in

siiflandirmasi tizerinden irdelencektir.

3.1.1. Temelliik

Elestirel bir sanat pratigi olarak ‘temelliik etme’®’ ozellikle yirminci yiizyilin
basindan bu yana sanatta 6nemli bir yaraticilik kaynagi olmustur. Etraftaki nesneleri
hatta diger kiiltiirel tiretimleri ve fikirleri kendi yapitlarinin pargasi, hatta kendisi
olarak konumlandiran sanatgilar, bunlar iizerinden yeni iliskiler kurgulayarak yeni
sOylemler {iretmislerdir. Temelliik edilen sey orijinal baglamindan kismen veya
tamamen kopartilir, fakat ¢ogu zaman onun hafizasimi tasir. Temelliik edilen sey
sanatta yeni baglami ile ele almr. ®Sanatta temelliik etme pratigi calma veya
intihalin olumsuz anlamlarindan farkli olarak sanatsal bir yontem olarak ele alinir.

Temelliik eden sanat¢1 temelliik ettigi seyin miiellifine agikca referans verir veya bu

% Alex Stockburger, Modalities of Space in Video and Computer Games (Doctoral Thesis, University
of the Arts, London, 2006), 228.

“Kendine mal etme”, “almtilama”, “kullanma”, “yeniden degerlendirme” gibi kavramlar ile de
agiklanabilen temelliik etme pratigi ingilizce “appropriation” kelimesinin karsilig1 olarak kullanilir.

% Akinc, age, 112.
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referans zaten herkes tarafindan asikardir. Boylelikle temelliik eden sanat¢1 temelliik

ettigi seye referans vererek kendi hafizasim onun iizerinde kurar.”

Nasil bilim 6nceki calismalar ve birikimler lizerine gelistirilirse, kiiltiir de ge¢mis
deneyimler {izerine insa edilir. Mevcut sdylemlerin ve olgularin yeniden
degerlendirilmesi, hem bunlarin tartisilmast hem de yeni baglamlar igerisinde ele
alinarak yeni sdylemler gelistirilmesi i¢in onemlidir. Hal Foster i¢cinde bulunulan
tilkketim toplum ve kiiltlirlinden hareketle temelliigiin aslinda bir direnis (resistance)
oldugunu belirtir.”® Postmodernitenin neredeyse ayrilmaz bir pargasi olan temelliik
kavramim ele aldigi1 makalesinde Foster, bunun, avangard sanatin igerdigi siirekli
yenilik arayis1 ve siirekli olarak mevcut olani ortadan kaldirma yo6niindeki
davranigin1 dengeleyen bir olusum oldugunu belirtir. Benzer sekilde Ali Akay,
ozellikle 20 yiizy1l kiibizmi ile Picasso ve Duchamp'dan baslayan yahut da
Schwitters ile Beuys ¢izgisinde devam eden biitiin bir zamansalligi; sozii, soz
dizimini ve diizenini; kelimelerin anlamlarindaki sabitlikleri bozan ve bozdugu
oranda da gecmisi taklit edeni, temelliik edip saptiran eylemin kendisini

postmodernizm olarak tanimlar.”!

Alex Stockburger’in Video Oyun Sanati’ndaki ¢aligmalar1 gruplandirdigi iic
bagliktan biri olarak temelliik, video oyunlarinin gorsel niteliklerini ve ikonografisini
benimseyerek; resim, heykel, performans ve video gibi farkli mecralarda kullanan
isleri kapsar. Bu tarz caligmalar pop art akimindan asina oldugumuz birtakim
avangard stratejilere yer vererek, oyun mecrasi, kurallar1 veya teknolojisiyle derin bir
bag kurma egiliminde degildir. Bilgisayar oyunlarinin gorsel-isitsel aparatlarindan
elemanlarin benimsenmesi ve sanat ortamina aktarilmasi, muhtemelen Video Oyun

Sanatinda en sik bas vurulan sanatsal stratejidir.

Seri {iretim objelerinin markalastig1 tliketilebilen objelerin diinyasina estetigin dahil
edilmesi gibi sorunlara dikkat ¢eken 1960'larin pop art sanatcilar ile video oyunlarin
ikonografisine yogunlagan giincel sanatgilar arasinda bir¢ok ortak nokta vardir.
Burada odak, bati toplumlarina tamamen niifuz eden popiiler bir aktivite olarak
oyunun ikonografisi lizerinde durur. Sanatcilar, minimal sanatla iliskili goriinen

kisitlt erken donem vektor grafikleri ve hareketli goriintiilerin estetik 6zelliklerini

89
age, 113.

% Hal Foster, Ger¢egin Geri Doniisii: Yiizyihn Sonunda Avangard. cev. Esin Hogsucu. (istanbul:

Ayrmti Yayinlari, 2009), 145.

I Ali Akay, Sanatin Durumlari. (Istanbul: Baglam Yayimnlari, 2005), 150.
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alip, gilincel medyanin ayrilmaz pargasi olarak Super Mario ve Lara Croft gibi
yliksek derecede ikonik oyun karakterlerine tasirlar. Ayrica, moda ve nostalji
imgelem secimini gili¢lii bir sekilde etkiler. Pac-man'in giiglii ikonik imgesi sayisiz
gorsel sanatci tarafindan temelliik edilmistir, ¢iinkii bu oyun 1980 geng kiiltiiriiniin

belirli bir parcas1 haline gelmistir.

1980’lerin basinda video oyunlarda bulunan piksel-tabanli grafikler gibi oyunlarin
ikonografisi ve imgeleminin yapisal Ozellikleriyle ilgilenen sanatgilar ile oyunun
kurallariyla ilgilenen sanatcilar arasinda farklilik vardir. Oyunun nasil oynandigini ve
oynarken hangi mekanlarin iretildigi gibi, oyunun kurallarin1 dikkate almak
tamamen farkli bir operasyondur. Bu nedenle sadece imgelemin temmelliigiinii
yapan ¢alismalar ile bir sonraki stratejide ele alacagimiz oyunlarla ¢ok daha derin bir

yakinlik kuran modifikasyon tiretimini ayirmak gerekir.

Modifikasyon ve yeni-iiretim sanat¢t oyunlari disinda, temelliikk etme stratejisiyle
ortaya cikan sanat eserleri genellikle resim, ¢izim, fotograf, film ve video gibi
geleneksel yontemlerle tiretilmektedir. Oyun kiiltiiriiniin gorsel temelliigline en iyi
orneklerden biri ressam ve medya sanatcisi Miltos Manetas'tir. Manetas'in video
oyunlara yaklagimi iki ayr1 yapit tipini ortaya ¢ikartmasina yol agmistir. Bir tarafta
Manetas, farkli ortamlarda video oyunu oynayan insanlari, oyun kumandalarini,

teknik cihazlar1 ve kablolar1 tasvir eden biiyiik ebatlarda resim serileri tiretmistir.

Sekil 8: Nikescape, Miltos Manetas, 2005
Sekil 9: Red Floor and Playstation, Miltos Manetas, 1998

http://www.manetas.com/art/paintings//

Diger taraftan Manetas oynadig1r oyun seanslarini kaydederek, oynadigi oyunlarda
ayrica bir degisiklik yapmadan kisa videolar iiretmistir. Bu videolar1 Tomb Raider,

Super Mario Bros, Soul Calibur, Abe's Oddysee oyunlarinin yani sira boks ve

46



snowboard oyunlar1 gibi farkli oyun ortamlarinda da kaydetmistir. After Video games
(Video oyunlarindan sonra) olarak isimlendirdigi fotograf ve kisa video serilerinden
Super Mario Sleeping (Super Mario Uyuyor) isimli dongiisel ¢alismasinda, yapilan
aksiyonun altmi1 ¢izen baghikla birlikte Super Mario'yu etrafinda kelebekler
ucusurken eylemsiz, horlayarak uyurken kaydeder. Oyunda karakterler oyunun

dogasina ters olarak hareketsiz olarak goriintiilenir.

Sekil 10: Super Mario Sleeping, Miltos Manetas 1998.

http://italiansdoit.wordpress.com/2011/05/14/miltos-manetas/

Bu videolar1 dogru bir sekilde ¢oziimlemek ve tasidiklart mizahi anlamak igin,
insanlarin bu oyunlar1 kendi baslarina oynamasi gerekir. S6z konusu ironik espriler,
oyundaki belirli durumlarin ¢agristirilmasiyla harekete geg¢mektedir. Bu siireg
kismen problematik bir duruma neden olur: Su an sadece ufak bir sanat izleyicisi
video oyunlara asinadir. Bagka bir sekilde ifade etmek gerekirse, bu oyunlar, atifta

bulunduklar1 oyunlar1 oynayan kitleye ihtiya¢ duyarlar.

Estetik temelliikk ‘Mr. Ministeck’ takma adin1 kullanan Nobert Bayer’in de iglerinde
goriilmektedir. Ministeck, 1970’1lerin sonuyla 1980’lerin basinda Almanya'da popiiler
olan, bilmece tiirlindeki bir oyunun ismidir. Mozaik benzeri imgeler yaratmakta
kullanilan ufak renkli tugla setlerinden olusur. Bayer bu plastik tuglalar1 video ve
bilgisayar oyunlarindan tiireyen ikonik piksel ve goriinti tabanli imgelemin
temsilinde kullanir. Analogue Eats Digital (Analog Dijitali Yer) adli serisinde,

Pacman ve hayaletlerinin, Mario ve Donkey Kong'un motiflerine yer verir.
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Sekil 11: Analogue Eats Digital, Nobert Bayer 2001

http://www.misterministeck.com/kunst/analogue-eats-digital/
Video oyunlarimin ikonografisinin temelliilk edilmesi bir¢ok farkli formda karsimiza
cikar. Rus sanatci kolektifi AES+F bir grup gen¢ modeli yapay bir kurguda
savasirken goriintiiledigi fotograf serisi Last Riot (Son Ayaklanma) ile video oyun
kiiltiirline yogun bir gonderme yapar. Kolektif, ge¢c 20. yiizyilin gercek diinyasi
tarafindan iiretilmis sanal diinyalarin kurucularini ig¢ine ¢eken ve tamamen yeni olan
bir seye déniistiiren bu yeni diinyadaki gergek savaslart America's Army” oyununa
benzetmektedir. Titizlikle tiretilmis fotograflardaki donmus pozlar, soguk renkler,
gblgenin olmayisi; hicbir drama izi tagimayan ideal gili¢ veya enerjinin yapmacik
imgeleri Bronzino'nun 16. yiizyil freskolarini hatirlatir. Teknolojiler ve materyaller
yapay ortami yeni destanlarin fantezi arazisine doniistlirmiistiir. Bu yitik cennet
biitiin gegmis caglarin gelecekle birlestigi, niifusun cinsiyetini kaybettigi bir yerdir.
Yeni destanin kahramanlar1 sadece tek bir kimlige sahiptir, bu da son ayaklanmanin
isyancilaridir. Last Riot herkesin herkesle savastigi, saldirgan ve kurban, kadin ve
erkek arasinda artik hi¢ bir farkin olmadig1 bu diinya, ideolojinin, tarihin ve etigin

sonunu kutlamaktadir.

Sekil 12: Last riot, tondo 16, AES+F, 2005-2007.
Sekil 13: Last riot, tondo 3, AES+F, 2005-2007.

http://www.aes-group.org/last riot2.asp?number=01

2 Amerikan Birlesik Devletleri ordusunun resmi video oyunu; detayli bilgi igin bknz:
http://www.americasarmy.com/
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Ismini gercek bir bilgisayar oyunundan alan grubun ilk yapiti Action Half-Life
(2003) serisinin ¢ekimleri i¢in Star Wars filminin ¢ekildigi ¢6l kullanilmistir. Yogun
bir {iretim mekanizmasina sahip bu caligmalarda yine sanal bir evren tasarimi,
distopik bir panorama vardir. “Bu gen¢ modellerin hepsi sanal diinyanin fatihleridir.
Diismanlar1 yoktur; ac1 ve ¢ile oyunun asil mahiyeti tarafindan yasaklanmistir.”
AES+F kolektifi kendi internet sitelerinde, sanatlarimin arkasindaki itici konseptin
bugiiniin pariltili gercekliginin digsinda ‘kahramanlik genomunu’ sonuca ulagtirmak

icin duyduklar1 bitmek tikkenmez tesebbiis olarak agiklamuslardir.”

N e et §

Sekil 14: Action Half Life episodel, AES+F, 2003-2005
Sekil 15: Action Half Life episode3, AES+F, 2003-2005.

http://www.aes-group.org/hl3 1.asp

Video oyunlarin grafiksel ozellikleri de sanatgilar tarafindan farkli sekillerde
temelliik edilmis, hatta piksel-tabanli retro-oyun imgelemi ana akim medyaya girerek
bir tasarim klisesine doniligmiistiir. Buna ragmen, Jon Haddock'un Isometric
Screenshots (2000) isimli serisi bu tip uygulamalara yeni ve ilging bir perspektif
sunar. Islerinde Sims gibi oyunlarda kullanilan izometrik perspektifi alip tarihsel ve
kurgusal olaylarin (Lee Harvey Oswald'in 6ldiiriilmesi, Godfather filminde Fredo
karakterinin 6ldiiriilmesi gibi) canlandirilmasinda kullanir. Haddock siddet igerigini

naif bir gorsel tarz ile sunar.

%3 Grubun internet sitesi: (http://www.aes-group.org/hl3.asp)
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Sekil 16: Isometric Screenshots, Jon Haddock, 2000

http://whitelead.com/jrh/screenshots/

Huizinga oyun oynayan ¢ocugun, gercegin disinda oldugunun bilincinde oldugunu
ve oyunun giinliikk yagamda bir ara veris, bir dinlenme; giinliik yasamin bir siisii gibi
oldugunu belirtir.”* Oyunun bir diger 6zelligi de oyunun giinlikk yasamdan yer ve
siire bakimindan ayrilmasidir. Bu bakimdan kendine 0zgii yer ve siireyle
siirlanmistir. Oyunun kendine 6zgii yer ve siiresi, sanat¢1 Beate Geissler ve Oliver
Sann'in bir buguk y1l boyunca stiidyolarinda diizenledikleri LAN partilerinde’ ortaya

¢ikan video ve fotograf dokiimantasyonun Shooter ile kaydedilmistir.

Fotograf dokumantasyonu, oyunculari, notr bir arka planin Oniinde, tam karsidan
ceken bir kamera acistyla goriintiilemektedir. Fotograflar oyuncunun oyunda birini
oldiirdiigli ‘o an’da cekilir. Sanatcilara gore, izleyici bir 6liim-kalim anina sahitlik
eder. Ates eden kisinin sanal mekandaki deneyimi ile gergek diinyadaki yiiz ifadeleri
ve mimikleri arasindaki bag dikkat cekicidir. Fotogralarin isimlendirilisi her bir
oyuncunun oyunda kendilerine verdikleri kullanict isimleri ve fotografin ¢ekildigi

andaki nabiz atiginin birlesiminden olusur.

% Huizinga, age, 125.

% LAN (Local Area Network) partileri, cok sayida kullanicinin bir araya gelerek yerel ag baglantis
iizerinden ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlari oynadiklar: etkinliklerdir. Bu etkinlikler binlerce oyun
severi aynt mekanda ayni oyuna baglanmalari saglamaktadir.
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Sekil 17: Shooter, Beate Geissler - Oliver Sann, 2000

khttp://www lifeisgood.biz/shooter/big_drodowski 1.html

‘Temelliik etme’nin uzun zamandir modern sanat pratiginin merkezinde olmasi, bu
stratejiyle bir ¢cok farkli eserin iiretilmesine sebep olmustur . Bu noktada hatirlanmast
gereken, bu baslik altinda incelenen igleri kuru ve derinliksiz birer taklit olarak degil,
genis bir kiiltiirel alandaki anlam ve oneminden dolay1 oyunlardaki ikonik ogeleri
kullanan sanatgilarin ¢alismalar1 olarak ele almak gerekir. Bu yaklagim baglaminda
oyun teknolojisinin kendisiyle bizzat iligkili olmadan, video oyunlarindan gorsel-

isitsel 6geler kullanan biitiin sanat isleri incelenebilir.

3.1.2. Modifikasyon

Oyun oynamanin sonraki asamalarindan biri 'oyun ile oynamak', ona miidahale
etmektir. Modifikasyonlar, oyun ortaminin etkilesimli dogasinin bir sonucudur.
Tiiketici ve {lretici arasinda kalin ¢izgilerin oldugu sinema gibi ortamlarin aksine,
video oyunu oynamak ¢ogu zaman oyun gelistirme ya da oyuna katkida bulunma
istegini tetikleyen bir deneyimdir. Boylelikle oyuncu, kendisini uyacagi ya da

esnetmeye ¢alisacagi bir kurallar dizisi karsisinda 6zgiir olarak bulur.

Isik Baris Fidaner, ‘Mod Yapimi: Oyun ile Oynayanlar’ adli makalesinde bu konuya

deginmis ve oyunlar iizerinde kullanicilarin ne tiirden modifikasyonlar yaptiklarini

51



incelemistir.”® Fidaner, oyunda varolan segeneklerin yetersiz kaldigi noktada
vamalarin (patch) ve modlarin devreye girdigini belirtir. Yamalar, oyundaki
unsurlarin kisith 8lgiide degistirilmesini saglar. Ornegin bir yama ile oyunun metin
dili degistirilip, grafik ¢Ozilinlirligli artirilabilir ya da ses dosyalar1 yenileriyle
degistirilebilir. Cogu zaman yamalar bug denilen sistem arizalarini diizeltmek icin
oyun programcilar1 ve tasarimcilar tarafindan iiretilse de gitgide oyuncular da oyuna
yeni Ozellikler katmak i¢in yamalar1 kullanmaya baglamislardir. Mod ise oyunda
daha kapsamli bir degisiklik yapmayi, hatta bazen bir oyunu tamamen degistirip
baska bir oyuna déniistiirmeyi saglar. Ornegin iki ekibin silahli catismasi {izerine
kurulmus olan popiiler Counter Strike oyunu, gelecegin felaket sonrasi diinyasinda
tek kisilik bir maceray1 anlatan Half-Life oyunu i¢in yazilmis bir mod’dur. Bu oyun
daha sonra ‘Valve Corporation’ tarafindan isim haklar1 satin alinarak gelistirilmeye

devam edilmistir.

Bir oyun farkli diizeylerde degistirilebilir. Isik Baris Fidaner bu diizeyleri su basliklar

altinda toplamustir:

* Harita diizenleme

*  Oyuna kilif giydirme

* Oyun i¢in bot yazilmasi

*  Oyun mantiginin degistirilmesi

* Oyunun bir iiretim aracina dontistliriilmesi

Harita diizenleme metodu halen var olan oyun anlatisina yeni bir senaryo ekleyerek
genisletmek olarak tanimlanabilir. Oyunun c¢ergevesini benimseyip baglamini
cesitlendiren bu metod temel anlatiy1 bozmadigi i¢in bir ¢esitlendirme, ¢ogaltma
olarak goriilebilir. Oyuna kilif giydirme (skinning), oyundaki metin ve ses kayitlari
yerine yenilerini koymaktan, li¢ boyutlu modelleri veya onlar1 kaplayan dokulari;
boylece oyundaki kisi ve mekanlarin, silahlarin goériiniislerini tamamen degistirmeye
kadar genis bir alan1 kapsar. Degisen ses ve goriintiiler, bir oyunun dis goriiniislinii
ve toplumdaki algilanigint tamamen degistirebilir, ama oyunun mantigina
dokunulmadig1 i¢in oyuncunun i¢ine girdigi konum ve bakis acist da temel anlamda
degismeden kalir. Oyun i¢in bot yazilmasi metodunda oyuncu kendi konumunu, tek

gorevi oyunu oynamak olan bir yazilima devreder. Bot gelistirme, oynayarak

% Isik Barig Fidaner, “Mod Yapimi: Oyun ile Oynayanlar”, “Dijital Oyun Rehberi”, Der. Mutlu
Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Istk Baris Fidaner, (Istanbul: Kalkedon Yaynlar1 2009), 171.
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edinilen deneyim ile yakindan iligkilidir, ¢iinkii ancak bu deneyim iizerinde
gelistirilen taktiklerin programlanmasi ile miimkiin olur. Ozellikle kitlesel ¢evrimigi
oyunlarda oyuncular angarya isleri botlara devrederek avantaj elde edebildigi i¢in bot

kullanmak hile sayilmaktadir.

Oyun mantigint degistirmek ve oyunun bir iiretim aracina déniistiirmek sanatsal
video oyun modifikasyonlarinda olduk¢a sik kullanilan bir yontemdir. Oyunun
mantigini degistirmek, ¢ogu oyunun temelinde oyun tiiriine gore belirlenen oyun
motoruna miidahale etmek anlamina gelir. Oyun motoru, oyunun caligmasi igin
gerekli olan teknik altyapiy:r olusturur. Béylece oyunun kag¢ boyutlu bir geometriye
dayandigi, hangi acilardan bakilabilecegi, kag¢ kisiyle oynanabilecegi gibi genel
kisitlar1 belirler. Ayrica kaynak dosyalar1 denilen ii¢ boyutlu modeller, ses, goriintii
ve metin dosyalar1 vardir. Oyun akiginin yonetilebilmesi, oyun motorunu ve
kaynaklarini st diizey bir mantik i¢inde bir araya getiren bir temel kod ile miimkiin
olur. Gelistirici izin verirse, bu teknoloji sayesinde derlenmis kodun disindaki metin
dosyalarin1  degistirerek, oyunun davramigin1 tiimiyle degistirmek miimkiin
olmaktadir. Bu ydntem agik kaynak’ (open-source) yazilim gelistirme kiiltiiriiniin

oyunlara dogru yayilmasi i¢in etkili bir ortam hazirlamaktadir.

Sanatsal oyun modifikasyonlarinda karsimiza ¢ikan ikinci bir metod olan oyunun bir
liretim aracina doniistiiriilmesi, oyunlarda oyundan bagimsiz olarak anlam tagiyan
uriinler ortaya koymak olarak aciklanabilir. Bu anlamda Machinima yapitlar,
modifikasyon grubu altinda incelenir. Ornegin The Sims oyunundaki evler ve kisiler
sanaldir ama oyundan ¢ekilen goriintiiler bagimsiz bir {irlin olarak kurgulanabilir.
Oyunlarda ¢ekilen filmler de bu metodun bir pargasidir. Oyun altyapisi kullanilarak
iretilen ilk filmler, sadece kendi oyunu iginde anlam tastyan demo goriintiileriydi.
Daha sonra oyuncular arasinda gelisen kiiltiir bu {riinlerin paylasim alani oldu.
Quake ve Unreal gibi bazi oyunlarda film {iretilmesi i¢in yardimci araglarin
eklenmesi de bu siireci hizlandirdi. Boylelikle kamera hareketleri, dekor yerlesimi ve
karakterler animasyonlar1 daha esnek bi¢cimde programlanabildikce, kendi bagimsiz
senaryosunu isleyerek oyunun baglaminin Otesine gecen, hatta kimi durumlarda
oyunun unsurlarini kullanarak, oyunun baglamimi tersyliz eden filmlerin

iretilebilmesi miimkiin oldu. Bugiin oyun motorlarini kullanarak ¢ekilen filmler hem

7 «A¢ik kaynak™ (open source), temelde birisinin, bagkalari tarafindan degistirilebilecek sekilde bir
kodu yazmasi ve sonucun siirekli olarak yeni kullanicilar tarafindan degistirilebilmesidir Lev
Manovich, Don’t Call It Art http://www.manovich.net/DOCS/ars_03.doc [14.4.2010].

53



akademik hem de oyun camiasinda kendi bagina bir sanat formu olarak incelenen

‘machinima’nin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Kendi bagina yeni bir sanat formu olarak anilan ‘machinima’, video oyun sanat¢ilari
tarafindan sikca kullanilmaktadir. Cok kullanicili oyun ortamlarinda c¢ekilen
goriintiiler Miltos Manetas, Cory Archangel, Tobias Bernstrup gibi bir ¢cok sanatgi

tarafindan ‘video sanati’ formunda sergilenmektedir.

Oyunu modifikasyona ugratmanim diger yollarindan biri de, Oyun emiilatriiniin®®
kodunu tekrar yazmak ya da islem kartini yeniden yazarak varolan oyunu
degistirmek ve ayn1 zamanda yeni bir etkilesimli oyun tiretmektir. Etkilesimli konsol
ve emiilator hack'leme ve modifikasyonuna Cory Archangel'in I shot Andy Warhol
(2002) isi ornek verilebilir. 1980'lere ait NES oyunu® olan Hogan's Alley'nin'®
modifikasyonu olan 7 Shot Andy Warhol'da amag, Andy Warhol'u vurmaya ¢alismak;
ama bunu yaparken, diger ‘masum’ insanlar1 vurmamaya c¢alismaktir. Archangel asil
oyundaki gangisterlerin yerine Warhol'u yerlestirmis ve ‘masumlar’ Papa John Paul
IT, tinlii amerikan fast-food sirketi Kentucky Fried Chicken'in kurucusu Col Sanders
ve Public Enemy adli rap grubunun {iyesi Flavor Flav gibi kiiltiirel ikonlarla yer
degistirmistir. Bu ikonik kisiler oldukca kiiciik piksel boyutlarinda olmalarina
ragmen hemen taninabilen kisilerdir. Warhol diger karakterlere benzemeye
basladik¢a ve diger karakterler onu taklit ettikge Warhol’u bulmak zorlasir, oyunun
kurallar1 zorlagsmaya baglar. Oyunun mantig1 bir anlamda Warhol'un sanat

kurumlarinda kendi biraktig1 etkiyi hatirlatan bir kargasada sona erer.

% Emiilator (Oykiiniicii), herhangi bir bilgisayar ortaminda baska bir bilgisayar sistemini taklit eden,
Oykiinme isini yapan yazilimdir. Emiilatérlerde amag, yazilimi1 donanima benzeterek normalde sadece
kendine ait sistemde calisabilecek ¢esitli verileri baska ortamlarda da ¢alistirmaktir.

% NES oyunu: (The Nintendo Entertainmet System) Iginde 18 farkli oyun olan Giiney Amerika,
Kuzey Amerika, Avrupa, Avustralya’da 1990 ve 1993 yillar1 arasinda Nintendo tarafindan piyasaya
stirilen 16 bit teknolojisine sahip oyun konsolu. Japonya ve Giineydogu Asya'da sistem resmi olarak
Famicom (Family Computer) Aile Bilgisayar kisaltilmis adin1 benimseyerek Siiper Famicom olarak
adlandirtlir.

' Hogan Alley video oyunu ismini FBI'n yeni ajanlarini egitmek icin kurdugu egtim kampindan
almistir. Haydutlarin ve masum sivillerin karton-siliietleri oyuncunun 6niinde bir an da belirir ve
oyuncunun kétiileri masumlardan ayirip hizlica kotilyii agag: indirmesi gerekir.
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Sekil 18: 7 Shot Andy Warhol, Cory Archangel 2002.

http://www.coryarcangel.com/things-i-made/IShotAndy Warhol/

Cory Archangel erken dijital teknolojilerin ve araglarinin zorunlu kildig:1 kati
sinirlamalar ve gorsel stili i¢cinde calisan sanat¢ilardan biridir. Kendini programci
olarak tanitan Archangel, ayn1 zamanda 6gretim iiyesi, miizisyen, sanatgi, kiirator ve
sanat elestirmenidir. Calismalarinda eski sistemlere 6zel bir sevgi besledigi goriiliir.
Archangel eski sistem video oyunlarla iligkisini tanimlayacak en dogru terimin
'‘ekonomi' oldugu belirtir. Kendisi verdigi bir roportajda, bu sistemleri begenmesinin
nedeninin nostalji degil, ucuz ve ¢aligmasi kolay oldugunu belirtir. Ayn1 zamanda bu
oyunlarin analogla dijital video arasinda miikkemmel bir ortak alan oldugunu

belirtir.'"!

Archangel'in bu oyun i¢in Hogan's Alley'i segmesinin nedenlerinden biri
de oyunun bagligindaki cinas, yani kelime oyunudur.cWarhol'un pop yildiz1 durusu,
biitiin karakterlerin ikonlastig1 Nintendo platformu grafiklerine doniismesi i¢in uygun

bir zemin teskil etmektedir.

Cory Archangel FI Racer Mod (2004) adl isinde eski NES araba yaris1 oyunu olan
FI Racer'r modifikasyona ugratir ve oyundaki biitiin arabalarla birlikte diger gorsel
elementleri silerek sadece yolu birakir. Boylece oyun edimi tamemen bozulur ve
oyun ekraninda sadece birinci sahis perspektifinden yolun ilerledigini goriiriiz.
Sanat¢ci modifikasyona ugrattifi oyunu kaydederek video animasyon olarak

izleyicilere sunar.

"' Keith Stuart. "The game of Art: A Profile of Digital Artist Cory Arcangel"

http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2009/dec/04/games-art [4.12.2010]
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Sekil 19: FI Racer Mod ,Cory Archangel 2004

http://www.coryarcangel.com/things-i-made/f1racermod/

Bu oOrnekte de goriildiigii gibi, sanat¢i yapimi oyun modlari, oyunun varolus
bicimiyle celistikleri i¢in ilgingtirler; oyun modu, bir hayranlik disavurumundan
(Counter-Strike'in Half-Life i¢in oldugu gibi) ziyade bir sanat isi olmaya basladig1
zaman, ¢ogunlukla oyun kural setini tamamen kaybeder ve hatta bir oyun olmay1
birakir. Jodi'nin Untitled Game isi bu ¢eliskili mantig1 takip ederek, Quake'deki tiim
oynanabilirlik imkanlarin1 gérmezden gelir ve oyunu soyut bir modernizme dogru
stiriikler. Brody Condon'un Adam Killer isinde kullanilan Quake oyun motorunun
tiim oynanabilirlik imkanlar1 gérmezden gelinir; sanat¢1 benzer bir yol izleyerek,
oncesinde varolan akici oynanabilirligi, beyaz kiyafetler {izerindeki kan lekeleri ve
havada ugusan mermi kovanlar ile briital bir sanata doniistiirir. Boylece bir video
oyununu tanimlayan ana kriterlerden biri olan oynanabilirlik, sanatcilar tarafindan
baltalanir veya tamamen yok edilebilir. Condon, Adam Killer isinde, video
oyunlarindaki siddeti (ve anlamsizligini) elestirir ve dolayisiyla video oyun
teknolojisini kullanmasi anlamlidir. Bu mesaji1 daha temiz kilarken, elestiriyi daha
igneleyici yapmaktadir. Bu gibi durumlarda, sanat eserinin form ve igerigi (veya

mecra ve mesaji1) icinden ¢ikilmaz bir bigimde birbirine baglanmis durumdadir.

Sekil 20: Adam Killer, Brody Candon 1999-2001

http://www.gamescenes.org/2010/05/interview-brody-condons-adam-killer-
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Sanat modlarinin oyunlar1 sadece birer teknoloji olarak gérmek gibi bir egilimi
vardir ve bu yiizden simdiye kadar ki ¢ogu sanat¢1 yapimi mod, asil oynanabilirlik
modlar1 olmak yerine, oyun teknolojilerinin birer modu olmakla yetinir. Katie Salen

durumu su sekilde tanimlar:

"Jodi'ninki gibi ¢ogu sanat¢1 yapimi mod, oyunlarin degil de teknolojilerinin birer
modifikasyonudur. lgilenilen oynanabilirligi degil, oyunun temsil ettigi mekan
modifiye etmektir. Oyuncu etkilesimi i¢in tasarlanmis (ve ancak etkilesim sayesinde
anlam kazanan) bu mekanlar, oynanmaktan ziyade bakilan ve izlenen alanlara
doniisiir."'”

Alexander Galloway, bu tablodan yola ¢ikarak, giincel sanatg¢ilar tarafindan yapilan
modlari, ya oyunun gorsel yapisini ya da altyapisint olusturan oyun motorunu ele
alma egiliminde olduklarini belirtir. Asil oynanabilirlikten beslenen modlar nispeten

daha az yayginlardir.'®

Adam Killer gibi baz1 modlar, oyunun sadece belli temel 6zelliklerini degistirerek,
siradist bir senaryo ve ilging bir gorsel numara ile karsimiza ¢ikarken; retroYou
(Joan Leandre) tarafindan iiretilen R/C Series (1999) gibi isler, oyunun ana etkilesim
bicimini ve gorsel estetigini degistirerek, orijinal oyunla neredeyse tamamen ters

%% Tilman Baumgartel'e gore: "Bilgisayar oyunlarina modifikasyonlar

diserler.
iretme imkani, medya sanat¢ilarina, kendi oyunlarini yaratma konusunda ilham
vermis; hatta bazi durumlarda, oyunlarin vaat ettiklerini daha da Oteye gotiiriip,
onlar1 mantiksal ¢ikarimlarina kadar derinlemesine incelemistir; ama bazilar1 da
onlar ile tamamen ¢elismistir."'" Gergekten de sanat¢i yapimi oyun modlari, ana
akim oyun endiistrisinin, oyunlarin nasil tasarlanmasi konusundaki beklentileriyle
siddetle celismek gibi bir egilim i¢indedir; ¢ogu zaman endiistrinin birebir tasarim

anlayisina karsi duracak sekilde, oyunun sezgisel akisini bozmay1 hedeflerler.

102 Galloway, Alexander. "Countergaming”, Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis:

University of Minnesota Press, 2006: 107-126.

103 age, 117

104 By sekilde bir oyun tamamen modifiye edildigi zaman, genellikle "doniismiis bir oyun" (a game
conversion) veya "tam bir donilisiim" (a total conversion) olarak adlandiriliyorlar.

1% Tilman Baumgartel, "Modifications" Games: Computerspiele von Kiinstlerlnnen, (Frankfurt
Am Main: Revolver, 2003): 99.
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Sekil 21: RC series, Joan Landre 1999-2001

http://retroyou.org/org/retroyou/www/retroyou RC_full radioControl/rc100/
retroYou RC.htm

Anne-Marie Schleiner'in kiiratorliglinii yaptig1 ¢evrimigi sergi Cracking the Maze
(1999), video oyunlarinda mod ve yama (patch) teknigine dikkat ¢eken ilk sanat
sergilerinden biridir.'®® Schleiner kiiratoryal ifadesinde modlarm ve yamalarmn
tarihsel evrimi lizerine genel bir agiklama yapar; bir dagitim ortami olarak internetin
onemini ve modlarin yikici potensiyelini vurgular. Sergide yer alan modlar, Doom ve
Marathon gibi FPS oyunlarindaki avatarlara kadin bedeni temsillerini ekleyen ilk

calismalardir. Schleiner bu hack’lemelerin'®’

oyunlarin icine kadin avatarlar
Resident Evil, Final Fantasy VII ve Tomb Raider gibi ticari oyunlardan once

soktuklarina dikkat ¢eker.

Cracking the Maze sergisinde sanat¢i liretimi yamalarin disinda, miidahalelerini
sanat baglaminda iiretmeyen oyuncularin ve hackerlarin da islerinin oldugunu
belirtmek onemlidir. Bu durum sanatsal baglamin, kod yazmak gibi basta disarida

birakilan birtakim aktiviteleri dahil edecek kadar genisledigini gosterir.

Bu perspektiften bakinca, gayri resmi fanatik modlarinimn'®® oyun endiistrisinin temsil
stratejilerini doniistlirdiigii goriilmektedir. Bu durum, video oyunlarindaki anlat1 ve
basmakalip temsillerin doniistiiriilmesi ile ilgilenen sanatgilar i¢in ilging bir tesvik

olabilir.

1% Sergi metnine ve yer verilen isler igin bknz: http:/switch.sjsu.edu/CrackingtheMaze/

7 Bir oyunda mod gelistirmek igin yardimci araglar yoksa, oyun dosyalarinda ongoriilmemis
degisiklikler yapmak, bir anlamda oyunu kirmak 'cracking' ya da 'hacking' denilen bu islem en genel
anlamda, bir kullanicinin kendi roliiniin disina g¢ikarak bir sisteme beklenmedik sekillerde miidahale
etmesi anlamna gelir. Yazilim korsanliginda kullanilan,lisans kontroliiniin kaldirilmas: anlamindaki
kirma bunun 6zel bir durumudur.

108 fan art: oyun severlerin sevdikleri ticari bir kayg1 gdzetmeksizin ortaya koyduklari her cesit
sanatsal iiretim bu baglik altinda toplanir.
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Oyun motoru tarafindan temsil edilen grafiklere bi¢cimsel anlamda miidahale edilerek
yapilan modifikasyon, oyunun biitiin estetigini degistirmektir. Internet Sanat:
isleriyle {inlenen Joan Heemskerk and Dirk Paesmans'dan olusan JODI, ayni
zamanda oyunlara mod yapan ilk gruptur. FPS oyunu Quake'i yapibozuma
ugrattiklart untitled game (1997) ve onu izleyen SOD (1998) isi'® ilk FPS
oyunlarindan olan Wolfenstein 3D oyununu saf geometrik formlarlara ve siyah

beyaza ingirgeyerek ve arayiizii degistirme {izerine dayalidir.

JODI Untitled Game olarak internette yayimlanan bu oyun modifikasyonlarinda
oyunun O6gelerini oyundan ¢ikartip sadece duragan siyah-beyazla ayar1 bozuk bir
televizyonu animsatan sonuclar elde etmistir. Bu sonuglar icinde dolasilabilinen
hareketli bir Op-art resime benzemektedir. Jodi kriptik olarak adlandirilan E/MIAP
veya A-X islerinde, bu gorsel 6gelerin yerine diiz ana renk alan1 koyarak baska bir
sekilde basitlestirilmisme yapmistir. Oyunda, sayilar ’Matrix-stili’ ekran {izerine
damlar (gercekten oyuncunun oyundaki pozisyonunun kordinatlar1), biitiin oyun

senaryosu soyut titremeler gibi islenmistir.

Sekil 22: Untitled Game, Jodi 1997

http://www .untitled-game.org/download.html

Bu modifikasyonlar oyunu o kadar degistirmistir ki, oynanirlik 6zelligini
kaybetmistir, ¢iinkii oyun mekaninda seyretmek i¢in gerekli olan mekan ve konum
bilgisini tasiyan bilgi tamamen iptal edilmistir. Jodi'nin modlari, iptal edilmis
bilgisayar teknolojisine ve bir 6l¢iide minimal sanata referans veren soyut kinetik
ekran heykelleri olarak tanimlanabilir. Ozellikle bu yamalarda amag biitiin oyunu
oyun edimi ve amaglarindan arindirarak tamamen estetik bir deneyime

doniistiirmektir.

109 Sanatgilarin http://wwwwwwwww.jodi.org/ ve http://sod.jodi.org/ internet siteleri de bozulmus
kodlarin estetigi i¢inde net sanatina 6rnek teskil eder.
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Biitiin oyun grafigini yapisokiimiine ugratan baska bir yama, Nullpointer ismiyle
bilinen Tom Betts'in QQQ projesinde ortaya ¢ikar. Quake oyunun bir modifikayonu
olaran bu oyunda, ¢evrimic¢i oyuncular, oyun yamasinin estetik temsilini durmaksizin

etkileyerek eseri ¢cevrimici performansa doniistiiriirler.

) ) - 29[
Pim WG Uia>

Sekil 23: 000, Tom Bets 2002

http://www.nullpointer.co.uk/qqq/qqql.htm

Quake ve Unreal gibi oyunlarin modifikasyonlar1 oyun camiasinda ve dolayisiyla
sanat baglaminda da git gide daha popiiler olmaktadir. 1998 yilinda "Netbase t0"
tarafindan Viena'da yaplan "Syn:Real" sergisi''® Unreal oyunu ile mod yapmast igin
oniki sanat¢iy1 davet edip ortaya ¢ikan igleri LAN partinin bir pargasi olarak halka
sunmustur. Bir y1l sonra Berlin'deki "Shift eV" galerisi benzer bir sovu Reload isimli
sergide Quake oyun motoru ile iiretilen modifikasyonlara yer vermistir. Her iki
sergide de oyun motorunun kendisi miizenin geleneksel roliinii alarak sanat eserini

sergi mekanina donligsmiistiir..

Glincel sanatin gitgide sanat eserinde profanin doniisiimiine firsat veren baglamla
ilgileniyor oldugunu goézlemlemek ilgingtir. Burada, en profan objeler, yani
oyunlarin kendileri, sanat mekanina doniismektedir. ‘Syn:Real’ sergisi i¢in bir seviye
tasarlayan Sanat¢i Matthias Fuchs ve Slyvia Eckermann, Expositur(2002) isimli

sanal bir miize yaratmislardir. Fuchs eserle ilgili sunlar1 yazmistir:

"Her ne kadar sanal miize Expoitur objeler ve siireci anlatsa da ve hernekadar
anlamsal bir g¢erceve olsa da ve mantiksal yapryr vurgulasa da, bizim
bilgi/tecriibe = mekanimiz alternatif okumalara genis bir yer birakir,
oyuncularin ana yollardan uzakta 6zel yollar1 tanimlamasina tesfik eder.""'"

"% Serginin internet sitesi: http:/synreal.netbase.org/levels.htm
U1 http://syl-eckermann.net/fuchs-eckermann/expositur/shots_fin2.html
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Chris Cornish Tate Modern Galeri gibi sanat mekanlarini titizlikle yeniden yarattigi
"Repeater" serisini ortaya koymustur. Tobias Bernstrup ve Palle Torsson FPS oyun
motorlarint kullanarak bir ka¢ Avrupa sanat miizesini i¢indeki sanat eserleriyle

birlikte "Museum Meltdown" ismiyle modellemiglerdir.

Cinli sanat¢1 Feng Membo, Q4U adh isinde, suratini Quake oyun botuna
yerlestirerek otoportresini oyun motorunun igine yerlestirir. Bu is, 2002'de
Documenta 11'de gdsterilmis, ve izleyici biitiin rakiplerden daha hizli tepki vermeye

programlanmig bu bot'a kars1 oynamistir.

Sekil 24: 04U, Feng Membo 2002

http://www.shanghart.com/exhibitions/q4u.htm

Hernekadar modlarin ve yamalarin ¢ogu varolan oyunda bir 6geyi bozarken ya da
yeni gorsel-isitsel mekanlar iretirken, genelde orijinal oyunun oyun edimine
giivenirler. Sanatcilar oyun oynama edimini degistirebildiklerine gére yeni ve orjinal

oyun liretimlerini hakkinda da konusmak miimkiindiir.

3.1.3. Yeni Uretim

Video oyunlarin sanatla kurdugu bir diger iligski bi¢cimi 6zgiin ve yaratici oyunlar
yaratmaktir. Tiffany Holmes, sanat¢1 tarafindan yapilan genellikle niiktedan bu
etkilesimli ¢caligmalara 'sanat oyunu' (artist game) terimini onermistir. Holmes'a gore
bu ¢aligmalar "kiiltlirel stereotiplere meydan okumali, anlamli sosyal veya kiiltiirel
bir elestiri sunmali, veya 6zgiin bigimde bir hikaye anlatmalidir. Bu oyunlarin bir
araya getiren en temel 6zellik oyun endiistrisinin ticari ¢arklarinda iiretilen oyunlara
kiyasla diigiik biitgeli olmalar1 ve c¢ogunun dogrudan bir web sitesinde aktif
olabilmek adma Java veya Actionscript (flash) programlama dilleri iizerine kurulu

olmalaridir. Holmes tanimlamasina su sekilde devam eder:
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“Daha spesifik olmak gerekirse, sanat oyunlar1 - kazanmanin veya basariy1 zihinsel
deneyimlemenin tanimli bir yolunu hiyerarsik olmasi gerekmeyen birtakim oyun
seviyelerinden gegis ve ya oyuncuyu temsil edecek merkez karakter icermelidir.” ''?

Rebecca Cannon, bagka bir tanim 6nerir:

“Sanat oyunu bazen gesitli mecralardan yararlanarak, bazen sifirdan 6nceki varolan
oyunu kullanmadan yapilabilir. Herzaman (bir dereceye kadar) oynanabilen
oyunlardir. Sanat oyunlar1 herzaman etkilesimlidir- bu etkilesimlilik rekabet
ihtiyacina dayanir... Sanat oyunlar1 dncelikli olarak oyun formatini kiiltiirel elestiri
ve anlat1 inga etmek i¢in yeni bir bi¢im olarak kesfederler. Zorluklar, seviyeler ve
ana karakter, hepsi oyun temasini rekabet-tabanli oyun baglami i¢inde kesfetmek
icin iretilen araglardir.”

Bu noktada ilk olarak sormamiz gerek soru, bu oyunlar1 sadece oyun degil de sanat
yapan seyin ne oldugudur. Kristine Ploug konuyla ilgili olarak "bazilar1 i¢in, sanat
olarak yapilmalari, bazilar1 i¢in de, sanat olarak sergilenmesi bu g¢aligmalari1 sanat
oyunu yapmaktadir. Yani kiiratoriin yada sanat¢inin niyeti burada esastir"
demistir.'"® Bir ¢ok 6rnekte goriildiigii gibi sanat oyunlar1 aliskanhik yapmaz ve arka
arkaya oynanmaz, sadece kisa yorumlamalar yaparlar. Sanatsal oyunlar1 yakindan
inceledigimizde, etkilesimin bu yazilimlarin 6nemli bir 6gesi oldugunu goriiriiz.
Fakat ¢ogunlukla bu etkilesim, sanatsal degerin kaynagi degildir. Sanatsal oyunlar
oynanabilir yazilimlardir, ancak oyun kurallar1 geri plana itilmistir. Baz1 6rneklerde
ise, oyun Ogelerinin oyun yapist ve oynanistan koparilarak estetik bir 6ge olarak
kullanildigint =~ goriiriiz. Sanat Oyunlarmi  bildigimiz anlamda oyun olarak
degerlendirmek giigtiir, clinkii 6ne siiriilen pek c¢ok oOzellikleri oyunlarin temel

Ogeleriyle uyusmamaktadir.

Matteo Bittanti Gamescenes’te yer alan makalesinde Sanat Oyunlari’n1 6zellikle
sanatsal amaglarla (ticari amaglar yerine) iiretilmis oyunlar olarak tanimlar."'* Bu
noktada cevaplandirilmasi gereken bir diger soru ticari oyunlarin sanat oyunu olarak
degerlendirip degerlendirilemeyecegidir. Bittanti, ticari oyunlarin da sanatsal oyunlar
olarak nitelendirilebilir oldugunun alti1 ¢izmektedir. Fumito Ueda’nin /CO’su

(2001), Toshio Iwaii’nin Electroplancton’n (2005), Tetsuya Mizaguchi’nin Rez’i

"2 Tiffany Holmes, "Arcade Classics Spawn Art? Current Trends in the Art Game Genre" Melbourne

DAC, the 5th International Digital Arts and Culture Conference. May 19 - 23, 2003, School of
Applied Communication, RMIT, Melbourne, Australia.46-52.

'3 Kristine Ploug, "Art games: An introduction” http://www.artificial.dk/articles/artgamesintro.htm
[23.03.2010].

"4 Matteo Bittanti, "Game Art", GameScenes:. Art in the Age of Videogames. ed. Matteo Bittantive
Domenico Quaranta (Monza: Johan & Levi Editore, 2009): 9.
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(2001) ve Cover Studio’nun Okami’si (2006) Bittanti’nin sanat oyunu Ornekleri

5 Bu 6rneklerin de gosterdigi gibi, sanat oyunlari ve ticari

arasinda yer almaktadir.
oyunlar arasindaki sinir muglaklasmistir. Ayrica sanat oyunlarinin da piyasada ticari
bir degeri oldugunu diisiiniirsek, bdylece ticari-sanatsal ayriminin da gecerli

olmadigini sdyleyebiliriz.

Bir ¢ok sanat oyunu, galerilerin disinda ¢evrimigi olarak , kisisel bilgisayarlarda tek
oyunculu sekilde oynanabilir. Mongrel ve Richard Pierre-Davis’in BlackLash
(1998), Thomson & Craighead’in Triggerhappy (1998), Natalie Bookchin’in The
Intruder (1999) , Carlo Zanni’nin Average Shoveler (2004) oyunu bu tip oyunlara
ornek verilebilir. Uretilen birgok yeni oyun Breakout, Space Invaders ve Tempest
gibi 1980'lerin klasik atari oyunlarmma dayanmaktadir. Bu noktada modifikasyon ve
orjinal oyun arasindaki gri bir alandan bahsetmek gerekir. Sanat¢i {iretimi olan
birtakim oyunlar, diger video oyunlardan alintiladig1 gorsel ifade veya oyun oynama
edimi ile birlikte 6zgiin bir anlati olustururlar. Fakat bu oyunlar1 modifikasyondan
ayiran 6zellik bu oyunlarin varolan oyun motorlarint kullanmiyor olmalaridir. Sanat
oyunlart gecmis video oyunlarin Ozelliklerini tagisa da tamamen yeni bastan
iiretilmislerdir. Bu gri alanda bulunan islerden biri de oyunlarda cinsiyet konusunu
incelerken detayli bir sekilde ele alacagimiz Natalie Bookchin'nin Intruder (1999)
isidir. Bu oyun FPS tiirii oyunlarinin ates etme elementini kullanarak farkli bir

kurguyla farkli bir anlatt sunmaktadir.

Ernest Adams oyunlarin sanat formu olarak onaylanmasinin sanati1 uygulayan kisiye
bagli oldugunu belirtir ve sanatsal video oyun yaraticilarinin dikkate almasi gereken

birtakim maddeleri su sekilde siralar:

* Opyunlar ‘eglenceden’ fazlasini sunmalidir. Eglence unsuru oyun oynama ediminin
ozelliklerinden biri olsa da oyun {ireticileri ¢calismalarina eglenceden daha fazlasim
eklemeledir.

* Oyunlar ‘estetik’ olmadir. Oyunlarda estetik olusumunun net bir tanimi olmasa da,
hi¢ kuskusuz ki sonu gelmeyen tartigmalarin konusu olmaya devam edecektir.

*  Oyun treticileri kullandiklar1 ortami deneyimleyerek, sanatsal riskleri ve avantajlari

kullanarak yeni bir sey ortaya ¢ikartmalidir.

5 age, 13.
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* Nasil ki diger sanat formlar1 izleyicisine meydan okuyorsa, oyunlar da oyuncularina
meydan okumalidir. Uretilen oyun, oyuncular1 yeni fikirler deneyimlemeye ve
mevcut durumlari yeni yollarla gérmeye zorlamalidir.

* Odiil ve miikafat sadece teknolojik hiinere ya da ustaliga degil estetik ve anlamsal
degerlere de verilmelidir.

*  Opyunlar iiriin incelemesi degil, 6zgiin bir elestiriciligin konusu olmalidir. Oyunlar
bir sanat yapit1 ve Kkiiltiirel bir {iriin olarak tartisiimali, calisilmali ve analiz
edilmelidir.

* Oyun ireticileri kendilerini ve birbirlerini sanat¢1 olarak gormeli ve gerekli

oldugunda kredi vermelilerdir. ''®

Adams'm son iki maddede degindigi konular sanat oyunlarinin algilanmasi ve dogru
degerlendirilmesi adma olduk¢ca Onem teskil etmektedir. Ticari video oyunlari
endiistirisinde yapilan oyun degerlendirilmeleri sanat oyunlarmi degerlendirmekte
yetersiz ve s1§ kalacaktir. Oyun forumlarinda ve oyun dergilerinde sikca
rastladigimiz degerlendirme yontemi, oyunun grafik, oynanabilirlik, hikaye ve ses
tasarimina gore puanlamasina dayanir. Sanat oyunlarinda ise bu katmanlar ¢ok farkl
calisabilir, hatta bazilar1 hi¢ olmayabilir. Bu nedenle sanat oyunlarinin kendine ait bir
terminoloji i¢inde degerlendirilmesi dnemlidir. Bu degerlendirmeyi yapmak i¢in bazi
oyun teorisyenleri tarafindan Onerilen 'auteur kurami'n1 kullanmak yerinde olacaktir.
Bu degerlendirme yontemine ge¢gmeden once Video Oyun Sanati’nin biitiinsel
yapisin1 daha iyi anlamak adina sanat tarihinde sik¢a tartisilan 'Gesamtkunwerk'

kavramuyla iligkilendirilecektir.

3.1.3.1. Sanat Oyunu ve Gesamtkustwerk

Richard Wagner sanatin, tiirlerin tek tek her biri ile degil, ortaklasa ¢abasiyla ortaya
cikabilecegini ve yasami en iyi bicimde ifade edebilecegini ileri siirmiistiir.
Wagner’e gore gelecegin sanati, her sanatin kendi ustaligini ortak bir amag igin
ortaya serecegi bir ortak sanat yapiti, bir biitlinsel sanat yapiti (Gesamtkunstwerk)
olmalidir. Gesamtkunstwerk kavrami, daha ¢ok Viyana'da 1900 yillarindaki sanat
ortamini, Bauhaus'un 1919-1933 arasinda etkilerini ele alirken kulanilan bir ‘terim’
olarak, tlim yaratici sanatlar arasindaki ‘eszamanli’ diyalogu giindeme getirir. Resim

ile tasarim, heykel ile mimarlik, edebiyat ile miizik, tiyatro ile dans, moda ile

"1° Ernest W. Adams, "Will Computer Games Ever Be a Legitimate Art Form?", Videogames and Art,
ed. Andy Clark, Grethe Mitchell (Bristol: Intellect Books, 2007):255-264.
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performans alanlarindaki karsilikli etkilesimin, yakinlagmanin biiyiite¢ altina
alinmasiyla olusan Gesamtkunstwerk terimi 1960 yillarindan sonra farkli bir ¢erceve
icinde ele alinmaya baslamistir. Giderek ‘disiplinlerarasi’ yakinlasmalardan ¢ok,
cagdas sanatcilarin caligmalariyla ortaya cikardiklart bir ‘tavir’, ‘lretim modeli’
olarak yorumlanmaya baslamistir. Gesamtkunstwerk 2000'lerin ardindan farkl
yaratici alanlarda kelimenin tam anlamiyla ‘sinirlarin’ aradan kalktigi, diyaloglarin,
birlikteliklerin 6nplana ¢iktig bir kimlige biirtiinmiistiir.''” Wagner 1850'de su soruyu
sorar: "Peki ama gelecegin sanat¢ist kim olacak? Sair mi? Aktér mii? Miizisyen mi?
Heykeltiras m1? -Tek kelimeyle soyleyelim: Halk."''® Benzer bi sekilde Mine
Haydaroglu Gesamtkunstwerk'i bir sanat¢i baseseri, duyani, goreni tamamen igine
alan ve onun duygularina tamamen miidahale eden bir eser olarak yorumlar ve
Gesamtkunstwerk'in yonelimi ne yana olursa olsun eger izleyiciyi katilimci haline
getiriyorsa  biitiinsellige eristigi  sOylenebilecegini belirtir.'"”” Bu bakimdan
halkin/izleyicinin katilimi, dolayisiyla etkilesim Gesamtkunstwerk taniminin

kalbinde yer almaktadir.

Bugiin video oyunlar1 sundugu etkilesim ve biinyesinde birlestirdigi bir ¢ok disiplinle
birlikte Gesamtkunswerk olarak nitelendirebilir. Yeni medya teorisyeni Lev
Manovich : "Farkli mecralarin (media) ayri dillerini birlikte dokuma firsatindan
yararlanacak gergek dijital Gesamtkunstwerk’i bekliyoruz" demistir'>® Video oyunun
icerdigi 6zellikler ve tasidig1 potansiyel bu beklemeye cevap verir niteliktedir.Video
oyunlar daha cevreleyici, daha etkili, daha kalic1 ve daha kitlesel oldukca, agik ve
ikna edici sekilde Richard Wagner'in tek deneyimde biitlin sanat pratiklerini i¢ine
alan biitlinsel sanat yapiti Gesamtkunstwerk kavramina yaklagsmaktadirlar. Video
oyunlarmn sanatin hangi alanlarimi birlestirdigine baktigimizda oyunlarin bu kavrami
tam anlamiyla karsiladigini iddia edebiliriz. Video oyunlar iiretilen grafiklerle gorsel
sanatlara, interaktif hikaye anlatimi ile edebi sanatlara, kod, ses iiretimi ve yapay
zeka islemcileriyle birlikte yeni medya sanatlarinin iriiniidiir. Ayn1 zamanda oyun
donanimi ve yaratici ara ylizler plastik sanatlarin iiriinii olarak degerlendirilebilir.

Yaratilan ortamlar ve insa edilen kentler, diinyalar ve mekanlar mimarlik sanatidir.

"7 Necmi Sénmez, "Gesamtkunstwerk ve Cagdas Tiirk Sanati Uzerine Notlar", Sanat Diinyamiz,

s.121. 2011 sayfa: 20-25.

"8 Glenn W. Most, "Nietzsche,Wagner et la nostalgie de 1'oeuvre d'art totale", ¢ev. Jeanne Bouniort,
ed. Jean Galard, Julian Zugazagoitia, Paris: Gallimard- Musée du Louvre,2003,s.23-24.

"' Mine Haydaroglu, "Biitiinsel yapit: Gesamtkunstwerk", Sanat Diinyamiz, s.121. 2011.

120 Manovich, Lev. “Reading Media Art.” Mediagramm. ZKM, Summer 1995.

65



Video oyunlar biitiin bu sanat dallarin1 bir araya getirmektedir; ve biitiin bu sanatlar1
birlestiren platformun performans oldugu sdylenebilir. Richard Schechner
performans sanatinin kalbinde oyunun oldugunu sdyler. "Herhangi bir performansta,
performans¢i oynamaktadir. Oyunsuz performans yoktur." Oyun ¢aligmalar1 ve oyun
tasarimcilari i¢in Schechner'in 6nermesinin tersini savunma miimkiindiir: Performans

'oyun'un  kalbindedir."*!

Oyuncularin  kollektif performansiyla birlikte oyunlar
biitiinsel estetik bir deneyim yaratir. Oyuncular ancak bu yontemle
Gesamtkunstwerk’i yaratabilmektedir. Wagner biitiinsel performans tiirii igin
arzusunu su sekilde yazmistir: "Giindelik hayatin temsili olan halk/seyirciler,
oditoryumun smirlarin1 unutarak, sadece adeta hayatin kendisi gibi goriinen sanat

eserinin iginde yasar ve nefes alir ve biitiin diinyanin enginligine aktérliik eder."'**

Video oyununda kullanicilar giindelik hayat rutinlerini geride birakarak, bile isteye
oyun oynayabilecek ve kendilerini 6zgiir hissedebilecekleri bir alana girerler. Video
oyunlarin sundugu fantezi, her Gesamtkunstwerk'te oldugu gibi, dislama, hari¢ tutma
stratejileri lizerine kurulur. Oyunda katilimcinin esas islevi, eserin bir biitiin olarak
biitiinltigliyle catismamasi icin agirlikli olara onceden belirlenmis ve buna gore
yazilmistir. Oyun tasarimi ve oynama edimi burada anlamin tasarimcilar tarafindan
olusturuldugu ve oyuncular tarafindan yeniden olusturuldugu siirekli semiyotik bir
aktivite olarak goriiliir. Video oyunlarinin bu 6zelligi, izleyici ile gosteri, sanat ve
giindelik yasam arasindaki sinirlart kaldirmay1 her zaman isteyen Gesamtkunstwerk
kavramiyla ortilislir. Oyunlar biiyiik 6l¢iide daha sarmal (immersive) olmasi, onlar
Wagner tarafindan yayimlanan teatral fikirlere daha fazla benzer halde getirir,
izleyici oyuncuya doniisiir. Oyunlar icinde folklorik bir miti, bir roman1 ve tiyatro
oyununu barindirabilmektedir. Sanatsal video oyunlar digerlerinden farkli olarak
drama yaratabilir; yansitma veya rol-yapma deneyimi izleyici/kullanctyl, oyun

diinyasin1 sahneye c¢eviren Shakespearvari bir oyuncuya ¢evirebilir.

Evrim Altug, "Biitiinliigiin Pesindeki Imzalarm Izinde" adli makalesinde,
Gesamtkunstwerk kavramini bir sanatcinin farkl disiplinlerde {irettigi ¢alismalarin

biitiinliigii iizerinden irdeler.'*® Giiniimiizde ‘topyekiin sanat tecriibesi’ gibi bir tarife

"2l Richard Schechner, Performance Studies: An Introduction. New York: Routledge, 2002.

122 Richard Wagner, “Outlines of the Artwork of the Future.” (1849) Multimedia: From Wagner to
Virtual Reality. Eds. Randall Packer and Ken Jordan. (New York: Norton & Company, 2001)

123 Eyrim Altug, "Biitiinliigiin pesindeki imzalarim izinde", Sanat Diinyamiz, say1 121. sayfa 68-78.
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dogru evrilen, kendi disiplinler arasiligini asarak sosyoloji, mimari, tarih, psikiyatri,
etnografi ve siyaset gibi dallara da uzanan sanat pratiginin bu yonden temsilciligini
yapmis ve yapmay1 siirdiiren bir ¢ok isime ¢aligmasinda yer verir. Sanat oyunlarina
bu perspektiften bakarsak, bu sanat dalinda ugrasan sanat¢ilarin malzeme ¢ogullugu
ve eserleri arasindaki baglamsal tutarlilik dikkat ¢ekicidir. Video Oyun Sanatinin en
bilinen isimlerinden Isvecli sanat¢1 Tobias Bernstrup buna drnek verilebilir. Tobias
Bernstrup, video oyun tasarimcisi, performans sanat¢isi, miizisyen, ressam,
heykeltrastir. Tasarladig1 oyunlarda derinliksiz ve kisiliksiz ger¢ek mekanlari sanal
mekana tasir. Kendi plak sirketinden c¢ikardigi elektronik/gotik parcalar video
oyunlarinin ve machinima g¢aligmalarinin en 6nemli 6gesidir. Diinyanin dort bir
yaninda yaptig1r performanslarda kendi yarattigi evreni tanimlayan ve video oyun
kiiltiirline referans veren sarkilari seslendirirken androjen bir karaktere biiriiniir.
Sahne kostlimlerinde de yiizeye olan hayranligini vurgulayan lateks kiyafetler giyer,
androjen alter egosunu sergiler. Sanat¢inin {irettigi biitlin caligmalar ayr1 ayr degerli
ve etkileyici olsa da, Bernstrup'un igleri biitiinsel olarak bir evren sunar. Benzer
sekilde Miton Manetas, Brody Candon, Aram Bartholl gibi sanat¢ilar imgelem
evrenlerinin ¢esitliligi icinde bir biitiinliik olusturan, topyekun sanat deneyimi sunan

diger video oyun sanatcilarina 6rnek verilebilir.

Sekil 25: A Night With K48,performans, Tobias Bernstrup, 2007
Sekil26: Penthouse Idle, machinima ¢calismasi, Tobias Bernstrup, 2000
Sekil 27: Body 5 Arrives, heykel, Tobias Bernstrup, 2010

http://www.bernstrup.com/index2.html

20. ylizy1l boyunca, sanatsal etkinlik, ¢ok cesitli bicimlerde yapit kavramini altiist
etmistir. Sayisiz sanatg¢i, beklenmedik olanin belirivermesini kabul ederek, rastlantiy1

kiskirtarak, gecici olana riza gostererek, yapitin sayginligini ve degerini olusturan
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seyi, yani kalictigmi, tamamlanmighig:, bitmisligi kap: disar1 etmek istemistir.'** Bir
donem Louvre Miizesi'nde ¢alisan felsefeci Jean Galard ‘Yapitsiz Sanat’ yazisinda,
Sanatgilarin tamamlanmis, bir biitiin olmus esere ulasma amacli ¢alismalari, metin-
gorsel sanat-hareket-ses unsurlarini bir araya getirirken yapitsiz sanat kavramini da
destekledigini belirtir. Yapitsiz sanat diislincesi, tipki bir biitlinsel sanat diislincesi
gibi en ‘dogal’ diislincelerden biri olarak sanatlarin, temelde birinin Stekinden farkli /
iistiin olmaksizin birlikte hareket ettigi bir baslangic durumu hayaline tekabiil eder.
'Biitiinsel bir teknigin' s6zkonusu oldugu, farkli anlatim bi¢imlerinin ayni1 konuya
yoneldigi biitlinsel sanat 6zlinde dinamiktir, 'biitiiniiyle katilim't gerektirir. Burada
gdz Onilinde bulundurulan biitiinsellik, ayni yapit icin igbirligi i¢inde ¢alisan
sanatlarin eksiksiz bicimde st iiste eklenmesi degildir, seyirci kitlesinin bir
deneyime katilmasinin getirdigi biitiinselliktir. Video oyunlarinda her ikisiniden de
sozedebilir. Video oyunlar1 bir ¢ok sanat dalin1 biinyesinde birlestirirken, bu
katilimin Gtesinde, internet kullanicilari ile doniisiim halindeki imge akislar1 arasinda
kurulan bir etkilesim vardir. ‘Gelecegin ortak sanat yapiti’'ni savunan Richard
Wagner, gitgide artan bir nesnesizlesme ve biiyiliyen bir ideallik siirecini betimler.
Video oyunlar da bu arinip incelmenin sonucu olarak karsimiza bir deneyim olarak
cikarlar. Sanat¢1, sanatla yasamu birlestirerek, yapitlar degil hareketler iiretir artik.

Yapitin olmadigi yerde, yiiceltilmesi gereken sey ‘an’dir.

Wagner'den bu yana sanat tarihinde dnemli bir yer tutmakta olan Gesamtkunstwerk,
biitiinsel yapit, birlesik sanat eseri ya da topyekun sanat deneyimi olarak farkl
tanimlamalara sahip bir kavram olsa da bu kavramlar sanatsal video oyunlarinda
karsilik bulabilmektedir. Bugiin video oyun sanat¢ist resim, modelleme yapiyor,
oyunun hikaye ve oyun ediminin mekaniklerini kuruyor, program yaziyor, kareografi
hazirliyor, ses tasarliyor ve biitlin bu sanatlar etkilesimli sanat deneyimi yaratmak
icin video oyununda birlesiyor. Sanat oyunlari, (art games) katilimcinin gorsel ve
isitsel uyarimini es zamanh olarak gergeklestirir. Bu oyunlar oyuncuyu ele gegirdigi
halde ona hayal etme alani acabilmektedir. Boylelikle eserin etkiledigi alan ve
toplam giicii artmaktadir. Genellikle sanat oyunlarinda 80'lerin ve 70'lerin
ikonografisi ve gorsel ogeleri 2000'li yillarin son teknolojik imkanlariyla
harmanlanmig, ayrica 21. ylizyll sosyal problemlerine dikkat cekilmistir ve

boylelikle yapitta tarihsel bir ‘biitiinliik’ de s6zkonusu olmaktadir. Bu yapilan tiretim

124 Jean Galard, "Yapitsiz Sanat" ¢ev. Elif Gokteke, Sanat Diinyamiz, s. 121, (2011),26-32.
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tarihte ve sanatta bir sicrama yaratir. Eklektik, iddial ve ¢eliskili olmasi, eserin ¢ok
boyutlu sanatsal karakterini kuvvetlendirmektedir. Bu 6zelliklerin hepsini kapsayan
video oyunlar, yazili gorsel ve isitsel tiim kodlar sonunda oyunda viicud bulmustur.
Oyuncu metinin i¢ine girmekte, metnin sesine, goriintiisiine dahil olabilmekte,
icerikteki her madde ile iletisim kurabilmetedir. Belki de giiniimiiziin kusursuz sanat
eseri boyle birseydir. Postmodern ¢agda oyun hayatin kendisi ise Gesamtkunstwerk

biitiinsel bir performans olarak dijital sanat oyununun, oyun ediminin kendisidir.

3.1.3.2. Sanat Oyunu ve Auteur Kavram

Sanat oyunlariin biitlinsel bir sanat deneyimi olarak sundugu imkanlarin yani sira,
sanat oyunu iireten kisilerin ¢aligmalarindaki biitiinsel yaklasim auteur kuramu ile
incelenebilir. Randy Smith etkilesimli sanat olarak video oyunlarimi inceledigi
calismasinda J. R. R. Tolkien'nin Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule ( The Lord of the
Rings:The Two Towers) romanindan uyarlanarak iiretilen sinema filmi ile Electronic
Arts tarafindan iretilen ayni isimdeki oyununun elestirilerinden aldig1 parcalari
karsilastirmuistir.'” Bu karsilastirma vasitasiyla oyun elestirilerinin ¢ok daha az
olgunluk gosterdigi, ¢ok daha az sosyal kabul gordiigii ve en 6nemlisi elestirilerin

sanat formunun olgunlugu i¢in bir 6l¢ii olabildigini gozler dnline sermistir.

Yavuz Demirbas, sinemadan 6diing aldig1 auteur kuramini bilgisayar oyunlarinin
elestirisinde kullanilmasi1 iizerine yaptigi caligmada, oyun tasarimcist Gonzalo
Frasca'y1 ornek vaka olarak ele almis ve oyunlarini auteur oyun elestirisi ile analiz
etmistir.'”*® Oyun auteur'iin ana karakteristigi oyunlar1 bir ifade araci olarak
kullanabilmesi, kendi ifadelerini oyunlarin degisik 6zelliklerini kullanarak
aktarabilmesidir. Bu da hem oyunlarin temel Ozelliklerine dair kapsamli bir
kavrayisi, hem de yapitin kontroliinii gerektirir. Espen Aarseth, Oyun ve Adi: Oyun

Auteur Nedir? isimli makalesinde oyun auteur i¢in {i¢ kriter sunmustur:

1) Oyunun {iretici firma veya yapimet ile degil de kendi isimleriyle iliskili olduguna
dair bir izlenim yaratmis olmalidir.

2) Birden fazla oyun yapmis olmalidir.

125 Randy Smith, "Video Games: The State of the Art", AMODA Presentation Series ,2003
http://www.roningamedeveloper.com/Materials/RandySmith AMODA..ppt. [23.01.2011].

2% Yavuz Demirbas, "Bir iletisim Formu Olarak Bilgisayar Oyunlarinda "Auteur Oyun" Kuram1",
Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2008.
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3) Oyunlar digerlerinden ayri durmali ve standart oyun tiirlerinden farkl
olmalidir.'”’

Gonzalo Frasca, ticari kaygilarin 6n planda olmadigi, oyuncunun toplumsal sisteme
elestirel yaklagsmasinin amaglandigr ve oyuncunun oyunun sadece tiiketicisi degil
ayni zamanda ireticisi olarak da goriildiigii yaklagimin ilk temsilcileri arasinda yer
almaktadir.'*® 20. yiizyilin avangard tiyatro kuramcilarindan Bertolt Brecht’in ve
Augusto Boal’in bakis acilarini bilgisayar oyunlarina uyarlayan Frasca, bilgisayar
oyunlarinin ezme ezilme durumlarini glindemlestirecek elestirel bir bakisin konusu
olabilecegini savunmustur. Demirbas'in video oyun iireticilerini ve eserlerini
elestirmek icin kullandig1 auteur kurami ve Aarseth'in bu tanimlamasindan yola

cikarak, oyun tasarimcist Jason Roher'de bir oyun auteur olarak incelenebilir.

Bagimsiz video oyun tasarimcist Jason Rohrer, oyunlarinda melankoli,
hayalkiriklig1, yalnizlik gibi temalar1 oyun 6zelliklerini metafora ¢evirerek oyuncuya
gecirir. Eyleminin sonucunun oyuncuya geri dénmesi, oyunun temel kosuludur. Bu
noktada Rohrer, iglerini oyuncunun eylemlerinin karsiligin1 alamayacagi sekilde
tasarlar. S6z konusu olan ka¢inilmaz yenilgidir. Kazanma/kaybetme durumlar ile
ilgili secimleri onun oyunlarinin derinine inmenin anahtaridir. Oyunlarinda sonucu
degistiremememiz onu sorgulamamiza sebep olur. Oyunlar oyuncuyu kaginilmaz bir

duygusal yenilgiye yonlendirir.

Rohrer'in The Passage adli oyunu bes dakika siirer. Bu bes dakikanin sonunda
yasamin dolambacgli dogasi ve yalnizlik hissi deneyimlenir. Oyunun basinda tek
karakter olarak baglarsiniz, goriis alaniniz dardir. Yolun nereye gittigini ve oyun
mekanini goéremezsiniz. Daha sonra kendi karakteriniz gibi piksellerden olusan bir
kadinla evlenir ve yola birlikte devam edersiniz. Ekran biiyiir, uzun ve ince oyun
ekraninda stirekli yiiriirsiniiz, dar yollardan, hayatin dolambacgli yollarindan
gegersiniz. Bir ¢ift olmanin varolussal ¢ikmazlarini, tek kisilik bir gegitten iki kisinin
gecememesi metaforu ile aktarilir, yolunuzu degistirmeniz gerekir. Bu siire i¢cinde git
gide yaslanirsiniz. Yaslandik¢a yavaslar ve yolun gidisini goremezsiniz. Miizik

giderek yavaslar, Oyun icinde hareketleriniz kisitlanmaya baslar, yolun sonuna

'2" Espen Aarseth, The Game and its Name: What is a Game Auteur? Visual Authorship: Creativity

and Intentionality , (University of Copenhagen: Museum Tusculanum Press,2005), 262
128 Ozgiir Eren, Bilgisayar Oyunlarinda Dramatik Yap1: Alternatif Yaklagimlar, (Yiiksek Lisans Tezi,
Mimar Sinan Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, 2009), 84.
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gelinmistir. Zamanin i¢inde bir bir yol alinmis ve bu yolun sonunda 6nce esinizin

daha sonra kendi mezar taginizi goriirsiiniiz. Toplanilan puan anlamsizlagmistir.

Sekil 28: Passage, Jason Rohrer 2007

http://www.shacknews.com/article/50995/passage-a-game-that-is

Rohrer, Gravitation oyununu "mali, melakoli ve yaratici siirecle ilgili bir oyun
olarak” tamimlar.'* Oyun, basart ile birlikte gelen yabancilasma ve sevdiklerinizden
uzaklagma iizerinedir; oyun boyunca kiziniz ile top oynarken, gokyiiziine sigrar ve
yildizlar toplarsiniz. Oyunda yildizlar ilhamin metaforu olarak kullanilir. Akla gelen
fikri gerceklestirme ve sonrasinda gelen sonuglar oyuncunun hersekilde
kaybetmesiyle sonuglanacaktir. Yeterince yildiz topladigimizda kiziniz gitmistir;
basarmigsinizdir ama siz ylikselirken kizinizin biiyiidiigiinii farkedememis ve en

sonunda yalniz kalmigsinizdir.

Sekil 29: Gravition, Jason Rohrer 2008

http://hcsoftware.sourceforge.net/gravitation/

Rohrer’nin oyunlar1 pek ¢ok sanat yapitt gibi ¢ok boyutludur ve farkli seviyelerde
zengin bir anlam diinyasina sahiptir. Oyun mekaniklerini birer metafor olarak

kullanmak ve oynama edimi i¢inde yorumlamak, beraberinde duygusal reaksiyonlar,

129 sanatginin internet sitesi: http://hcsoftware.sourceforge.net/gravitation/
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diisiinsel ¢ikislar getirmis ve Rohrer'in islerinin sanat oyunu olarak atfedilmesini
saglamistir. Tasarladigi oyunlarda, anlatiya dair herhangi bir 68e yoktur. Ne
hikayeye ne de onu gorsel-isitsel olarak destekleyen sinematiklere (gegis
sekanslarina) ihtiya¢ duymadan, ifade etmek istedigi temalar1 sadece oyuncunun
oynarak anlamdirabilecegi, kontroller, amaglar, ddiiller, kisacasi oyun mekanikleri
etrafinda kurgulamistir. Oyunlarim1 her agidan (grafik + animasyon + ses + kod)
kendisi tasarlayan Rohrer, gerek bu yoOnii gerekse de sergiledigi gorsel tarz ve

tematik durus ile sanat oyunlarina auteur anlayisini getirmistir.

3.2. Video Oyun Sanatina Diisiinsel Yaklasimlar

Video Oyun Sanati’nin genis tanimi i¢inde var olan birbirinden farkli isleri
gruplamak, ve boylece ortak bicimsel ve tematik ilgi alanlarini saptamak i¢in bir
takim sistemler gelistirmek olduk¢a dnemlidir. Fakat bu alan1 sadece islerin iiretilme
tiiriine dayanarak simiflandirmak yetersiz kalmaktadir. Ciinkii {iretilen bu sanat
caligmalari, biitiin sanat yapitlarinda oldugu gibi bir diisiincenin, elestirinin iirtiniidiir.
Bu noktadan hareketle, Video Oyun Sanati kapsaminda iiretilen ¢alismalarin

diistinsel altyapisina odaklanmak gerekir.

Ikinci béliimde aktarildig: iizere, Video Oyun Sanati, video oyun dgelerini temelliik
eden, onu modifikasyona ugratan ya da yeni bir oyun liretme olarak {i¢ farkli yontemi
kullanir. Ortaya ¢ikan {iriin bir oyun olabilecegi gibi fotograf, video, resim, heykel
veya basgka bir ¢ok bi¢cimde karsimiza ¢ikabilir. Bu kadar farkli yontem ve bigimde
ortaya cikan c¢alismalarin odaklandiklari konu ve temalart tek tek adlandirmak
olanaksizdir. Fakat Video Oyun Sanatinda belli baslt konulara deginen baz1 oyunlar
bu boélimde ele alinmaktadir. Bu nedenle bu boliim 6nce Video Oyun Sanatini
cinsiyet lizerinden ele alacak, daha sonra sanat oyunlarindaki politik yonelimlere
deginecektir. Bu bdoliimde ele alinacak diisiinsel yaklagimlardan bir digeri de
yapisokiimdiir. Bir {riin olarak video oyun postmodern teoriden fazlaca
beslenmektedir. Bagli basina ‘oyun’ terimi postmodern metinlerde ve okumalarda
sikca karsimiza c¢ikmaktadir. Yapisokiimii ve video oyunlarin ortak noktalarindan
gectikten sonra igleri daha kapsamli temalar altinda kategorilemek daha yararli

olacaktir.
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3.2.1. Oyunlarda Cinsiyet

Kadmlarin oy kullanma hakki i¢in eylem yapan ingiliz Mary Richardson, 1914
yilinda, kiiclik bir balta ile Londra Ulusal Miizesi’'ne girip baltayr Diego
Velazquez’in (1599-1660) Aynali Veniis tablosunun camini kirip resim iizerinde
birka¢ yarik agmak i¢in kullanmistir. Mahkemede, bu eylemi Londra Holloway
Hapishanesi’nde aglik grevi yapan ‘suffragette’ hareketi lideri Emily Pankhurst’a
yapilan muameleye dikkat ¢cekmek icin gerceklestirdigini belirtmistir.

Richardson’in eylemi bir anlamlar ve etkiler biitlinii yaratmistir. “Mitoloji tarihinin
en gilizel kadininin resmini, modern tarihin en giizel kadin karakteri olan Bayan
Pankhurst’a hiikiimetin verdigi zarari protesto etmek amaciyla tahrip etmeye
calistim.” sozleriyle Velazquez’in Veniis’iini takdir etmis ve kendi politik
kahramanlariyla 6zdeslestirmistir. Yine de Richardson resmi yok etmeyip,
degistirmis, yeni bir imge 'yaralanmis Veniis' yaratmigtir. Tam da Richardson’in
istedigi gibi bu resim ulusal basinda genis yer almistir. Richardson “kendi” yaptigi
yaralanmis kadin kahraman imgesini, kendini kurban eden Pankhurst’un ve tiim ac1
ceken kadinlarin portresine dontistiirerek kitle iletisim araglar1 yoluyla genis bir alana

yaymuigtir. 130

Bugiin de ayn1 sekilde video oyunlarinda, varolan imajlar ve video oyunu anlatilari
iizerinden yapilan modifikasyonlar, politik bir mesaj vermek i¢in kullanilmaktadir.
Medyada kadinin az temsil edilmesi, temsil edildiklerinde de bunun genellikle
stereotiplerle sinirli olmasi bircok alanda tartisilmaktadir. Video oyunlarinda da

durum degismez. Yapilan bir arastirmaya gore;"”'

Kadinlar oyunlarda ¢ogunlukla
yardima muhtactir. Kahraman, oyunlarin %95'inde giiclii erkektir, ya da Street
Fighter'daki doviisciiler gibi davranislart agisindindan erkeklerden farkli olmayan
kadmlardir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismelere paralel olarak oyunlarin grafik
kalitesi arttikca, cinsel kimligin gorsel anlatimi kolaylasmistir. Giderek daha c¢ok

oyunda, kadin oyun figiirii se¢me olanagi verilmektedir. Fakat, kadin kahramanlar,

Tomb Raider oyununun Lara Croft'unda oldugu gibi genellikle iri gogiislii, dar

130 Toby Clark, 20. Yiizyilda Sanat ve Propaganda: Kitle Kiiltiirii Baginda Politik Imge. ¢ev. Esin
Hogsucu. (Istanbul: Ayriti Yayinlari, 2004), 41.

B! Johannes Fromme, Melanie Gecius, "Geschlechtsrollen in Video- und Computerspielen (Sex
roles in video and computer games) ed. J. Fritz & W. Fehr, Handbook media: computer games,
(Bonn: Bundeszentrale fiir politische Bildung, 1997):126.
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kalcali ve bu o6zelliklerini agiga ¢ikaracak seksi ve deri mayolu olarak karsimiza

cikar.

Gliniimiizde c¢evrimi¢i oyunlar oynarken kullandigimiz grafik ve animatik
temsillerden olusan figiirler i¢in kullanilmakta olan "avatar" terimi, esas olarak Hint
mitolojosinde tanrilarin, yeryiiziine indikleri zaman kullandiklar1 viicutlar anlamina
gelmektedir. Bugiin hayatin1 ¢evrimici yasayan bir diinyada sanal kimliklerimizin
tipkt fiziksel gerceklikte oldugu gibi algilanmaya basladigi asikardir. Cilinki
avatarlar, sadece bir kukla veya oyun nesnesi degil, birebir kullanicilarin
kendileridir. Sanal, alternatif egolar gibi, avatarlarimiz da biz ne olmak istiyorsak,

onun kiligina biiriiniirler; kasli bir komando da olabilirsiniz, paytak bir penguen de.

Bu temsil gerceginin ve etkisinin farkinda olan video oyun sanatcilari, World of
Warcraft, Half-Life gibi oyunlarin; Second Life, The Sims gibi sanal ortamlarin; ve
oyun forum sitelerin olusturdugu camiadaki erkek egemenligine kars1 ¢esitli yamalar
iiretmislerdir. Isler, cinsiyet, maneviyat, siddet, teknoloji veya cinsellik gibi konulara
kars1 alman geleneksel tavirlar ile bu konularin ¢evrimigi teknolojiler esligindeki

doniistimii lizerine bir sorgulama ic¢indedir.

Anne-Marie Schleiner'in kiiratorliiglinii yaptig1 Craking the Maze sergisinde yer alan
Sonya Roberts'in Female Skin Pack Excerpts (1999) calismasi bu cinsiyet algisina
kars1 yapilan islerden biridir. Sanat¢1 sadece erkek avatarlarin oldugu orijinal Quake
oyununda kadin karakterleri oynayabilinmesi i¢in standard iri kasl erkek figiirleriyle

eslenmis absiird kadin karakterler yaratmistir.

2
g
4
3

Sekil 30: Female Patch, Sonya Roberts, 1999

http://switch.sjsu.edu/CrackingtheMaze/sonya.html
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‘Craking the Maze’ sergisinde yer alan bir bagka oyun yamasi Robert Nideffer'in
Tomb Raider (1999) ¢alismasidir. Nideffer, en temel kadin formu olarak durmaksizin
referans alinan Lara Croft'un modern giinlerin Mona Lisa'sin1 temsil ettiginin altim

132 Nieffer, bu yamay1 yaptig1 zamanda Lara Croff'un tamamen ¢iplak oldugu

cizer.
"Nude Raider" yamasinin popiilerliginden yola c¢ikarak, ters bir insayla, Lara
Croft'un agikta kalan yerlerine sansiir bantlar1 gecirir ve biyik takarak Duchamp'in
Mona Lisa tablosuna yaptig1 modifikasyona géondermede bulunarak imali bir saygi
durusunda bulunur. Nideffer isini "modifikasyonun modifikasyonu" olarak

133
tanimlar.

sekil 31: Nude Raider patch, Robert Nideffer 1999

http://www.gamescenes.org/2010/04/interview.html
Tiffany Holmes, sanat oyunlarin1 oynamak i¢in entellektiiel bir mizah ile yogrulmus
elestirel teoriye dikkat gostermek gerektigini belirtir ve "Yogun igerik ile kivrak
zekanin bu birlesimi sayesinde oyun miikemmel bir yapiya kavusarak, teknoloji ve
toplum ile kadin ve erkek arasindaki giic iligkilerine elestirel bir bakis

134 Natalie Bookchin'in etkilesimli sanat projesi The Intruder,

getirebilmektedir." der.
boyle bir perspektiften video oyunlar, edebiyat ve sosyal ve politik aktivizmi
birlestirmektedir. Jorge Luis Borges'nin trajik ask {iggenini anlatan internet tabanl
bir is olan The Intruder oyuncuyu bir agabey kardesin ayni kadin i¢in duyduklari
askin hunharca hikayesine sug ortag1 yaparken bir yandan da 10 farkl atari oyunu ile
mesgul ederek, hikayedeki temalara karsilik gelen metaforlar1 deneyimlemesini

saglar.

132 Mathias Jansson, "Interview: Robert Nideffer and “The Tomb Raider Patch” (1999)", 04/13/2010,
gamescene, art in the age of videogames, http://www.gamescenes.org/2010/04/interview.html
133 age.

134 Holmes, age, 50.
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Sekil 32: The Intruder, Natalie Bookchin, 1999

http://bookchin.net/intruder/index.html

Oyunda oyuncular lineer anlatinin icinde ancak ates ederek, kavga ederek,
yakalayarak veya carpisarak ilerleyebilmektedir. Tiffany Holmes, The Intruder
oyunu i¢in sdyle yazmistir: "Oyuncular oyunda ancak siddet dolu hareketler
isleyerek ilerleyebilirler. Bu oykii, FPS yapist ile oyuncular bilgisayar oyunlarinin
uzamsal fetihlerin/yenmelerin, savagma fantezilerinin ve cinsel hegemonyanin
maskiilen ideolojilerini araliksiz devam ettirmenin ne kadar popiiler oldugunu
gérmeye davet eder.'” Oyuncu &6diil olarak puan yerine, dis sesle verilen anlatinin
bir parcasini duyar. Oynama edimi okuyucular1 hikayenin i¢ine yerlesen katilimciya
cevirir. Oyun boyunca oyuncunun oynadigi karakter ayni hikayenin cesitli ve zit

taraflarinda rastgele degisir ve bazen erkek bazen kadin karakteri kontol edilir.

Bagarinin tanimi bu oyun arayiizlerinde herzaman belirgin degildir. Baz1 oyunlarda
oyuncunun Borges'nin hikayesinde devam etmek ve diger oyuna ge¢mesi igin
kaybetmek ya da ceza almak zorundadir. Hikaye ayni zamanda video oyunlarin
tarihiyle gevsek bir paralel anlati sunmaktadir. The Intruder, ilk bilgisayar oyunu
olan Pong'un yeniden inga edilmis bir versiyonuyla baglar ve bir savas oyunuyla
biter. Bookchin ylizeyde oyun olarak goziiken cinsiyet kadar sanal ve ger¢ek siddetin

de elestirisi yapmay1 hedeflemistir.'*®

Oyun modifikasyonlarini bagka bir degerlendirme yolu onu ‘taktik medya’nin en son
gostergesi, endiistriyel medya kiiltiiriinlin icraat ve iiriinleri ile yaratici/yikict bir
iletisim ile ugrasarak ‘mecraya karsilik verme’ olarak goérmektir. Taktik medya 20'ler

ve 30'larda John Heartfield'in yaptig1 politik fotomontajlardan, 60 ve 70'li yillarda

135

age, 49.
136 Natalie Bookchin, The Intruder. Frontiers: A Journal of Women Studies, Volume 26, Number 1,
(2005), 45.
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Situasyonistler tarafindan islenmis ‘detournement’ hareketlerine, 70 ve 80'li yillarda
"kamusal sanatin" ve ‘temelliilk sanatinin’ ¢esitli formlarindan, 90'li yillarin web
‘hactivizm’ine kadar uzanan bir tarihi vardir. Yaklagimdaki belli farkliliklara
ragmen, biitiin bu akimlar baskin medya kiiltiiriiniin formlarinin i¢ine isleyerek, onun
ara¢ ve iriinlerini temellik ederek, iirlinlerini modifikasyona ugratarak ve
doniistiiriilmiis iiretimleri tekrar ana akim medyanin kamusal alanina firlatmanin
yollarin1 arayip bulmuslardir."”” RTMark kollektifinin Simcopter Hack galismast bu
yaklagima 6rnek verilebilir. Popiiler ve ticari Sims serisinin Simcopter adli oyunun
bir programcisiyla ittifak olan Hacktivist kollektif R7Mark tarafindan yaratilan bu
yama kutulu-amblajli bu iirline gizlice girmistir. Amag, oyun endiistrisinin cinsiyetgi
caligma sistemi hakkinda agiklamada bulunmak i¢in, sakaci ayni zamanda ironik bir
bicimde homo-erotik imgeleri biiyiik 6l¢ekte maskiilen ve militer oyun igeriginde
kullanmak ve ana akim kiiltiire yansitilan gizli tavir ve kliseleri ortaya ¢ikarmaktir.'*®
Yamalar iizerine yazdig1 yazida kiirator Anne-Marie Schleiner "SimCopter Hack"
icin tipik bir yamadan ¢ok daha derin bir hackleme islemi ifadesini kullanmigtir'*’.
Derinlik burada sadece oyunun kodu ve islevi iginde yamanin ne kadar ileri gittigini

gosteren yapisal iliski meselesi degil, ayrica prodiiksyon asamasinda miidahale

edilmesiyle siire¢ meselesidir.

Sekil 33: Simcopter hack, RTMark 1996

http://www.rtmark.com/images/copter/

"7 Erkki Huhtamo, "Game patch - the son of scratch", Craking The Maze: Game Plug-ins and
Patches as Hacker Art. (1999) http://switch.sjsu.edu/CrackingtheMaze/erkki.html [17.12.2009].

1% Robert F. Nideffer, "Game Engines as Creative Frameworks", Context Providers: Conditions of
Meaning in Media Arts, ed. Margot Lovejoy, Christiane Paul, Victoria Vesna, (Chicago: Intellect
Books, 2011): 178..

139 Anne-Marie Schleiner, "Parasitic Interventions: Game Patches and Hacker Art", 2008,
http://opensorcery.net/patchnew.html [12.03.2010].
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Boylelikle grup, oyundaki bikinili kadinlarin yerine erkek fahigeleri koyarak,
Simcopter oyununun heteroseksist Odiillendirme sistemini homo-erotik igerikle
sabote etmistir. Rtmark'in aktardiina gore oyunun 80.000 adet kopyas1 bu hack’in

kesfedilmesinden 6nce satilmaistir.

3.2.2. Ciddi Oyunlar ve Politik Sanat Oyunlar:

Giliniimiizde cokuluslu sirketlerin ve kar savaslarinin yliikselisiyle popiiler kiiltiir
iiriinleri olarak video oyunlari hakim siniflarin fikirlerini ve kapitalizmin degerlerini

yeniden iirettikleri iddia edilebilir.'*

Bu duruma karsit olarak Tiffany Holmes Video
Oyun Sanati’nin iriinlerini "kiiltiirel steotiplere meydan okuyan, sosyal ve tarihsel
elesiri sunan ve bir hikaye sunan isler" olarak tanimlamistir.'*' Son geyrek asirda
oyunlar her gecen giin kendi i¢inde ve disarda biiylik dlclide itibar kazanmis; ayni
zamanda sanatsal pratikler ve politik sanatin yeni formlar1 i¢in birer ara¢ ve zemine

doniigsmiislerdir. Chris Crawford 1982'de iddiali bir 6ngoriide bulunarak, "En

nihayetinde oyunlar ciddi bir sanat formu olarak taninacaklardir." demistir.'**

Varolan oyun mekanlari igerisinde genellikle tahrip edici taktikler kullanarak yapilan
politik sanat girisimleri bir¢ok kaynakta ‘karsi-eylemler’ (counter-actions) olarak
nitelendirilmistir.'* Laetitia Wilson mevcut oyunlara entegre olan politik sanatsal
miidaheleleri, ‘karsi-eylemler’ olarak adlandiran yikici taktiklerden oldugunu ifade
eder. Kars1 eylemler, onceki eylemlere ters diiser, onceki anlayisi altiist ederler;
kelimenin tam anlamiyla oynama eylemine karsidirlar. ‘Mis gibi’ yapilacak oyun
zamani ve mekani, dis diinyadan bir 6ge veya gercekligin ta kendisiyle delinir; bu
eleman, oyun halinin mesrulugu ile biitiinlesemez. Sonu¢ olarak, oyun mekanina
burnunu sokan, adeta tepeden bir inmeyle giris yapan sanat hos bir sekilde
karsilanmaz. Crawford'un ongoériisiinde yer alan ‘ciddi’ terimi oynama eyleminin
varsayilan oyunbazligina toslamakta ve burada ele alinan kars1 eylemler ile ciddiyet

meselesi, oynama eylemi ile igbirli§i yaparak, ‘oynama ciddiyeti’ (serious play)

140
141

Demirbas, age, 14.

Tiffany Holmes, “Arcade Classics Spawn Art? Current Trends in the Art Game Genre.” In
Proceedings of the 5th International Digital Arts and Culture Conference. (Melbourne:RMIT
University, 2003), 59.

142 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, 1982 http://www.vancouver.wsu.edu/fac/pe
abody/game-book/ Chapter7.html#The%20Flowering%200of [22.02.2011].

' Laetitia Wilson,"Serious Play Counter-actions and Interventional Dissent in the Game Space", 14th
International Symposium On Electronic Art,2008:459-460 ve Alex Stockburger, "From Appropriation
to Approximation", Videogames and Art, ed. Andy Clark, Grethe Mitchell (Bristol: Intellect Books,
2007): 25-37.
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kavramin1 ortaya atmaktadir. Brody Condon, Joan Leandre ve Anne-Marie
Schleiner'in ortak isi Velvet Strike: Counter Military Graffiti for CS (2002) ile
Josephe DeLappe'in Dead-in-Iraq (2006) isi, karst eylemlere 6rnek gosterilebilir.

Sanatsal video oyun modifikasyonun en heyecan verici tiirlerinden biri ¢evrimici
miidahalelerdir. Velvet Strike: Counter Military Graffiti for CS (Kadife Saldiri:
Conter Strike i¢cin Ordu karsit1 grafiti, 2002) Fransiz oyun tasarimcisi ve elestirmen
Anne Marie-Schleiner tarafindan diislinlilmiis, Brody Condon, Joan Leandre
ortakligiyla {retilmistir. Velvet Strike isi bahsedilen karst eylemlerin etkili bir
ornegidir. Velvet Strike, 11 Eylil saldirisim1 takiben Amerika'da olusan savasei,
agresif atmosfere tepki olarak popiiler ¢evrimici oyun Counter Strike't
modifikasyona ugratan bir miidahaledir. Schleiner, diinyanin heryerinden oynanan
gergek zamanl terdrist-asker oyunu Counter Strike'daki gercekei erkek diinyasini
hacklemek istemesinin nedenini bu oyunda herseyin gergege ¢ok yaklastirildigr ve

fanteziden uzaklastirildigini diisiinmesidir.

Velvet-Strike i¢in Counter-Strike oyunundaki mekanin duvar, tavan ve yerlerine
savag-karsit1 grafitilerin eklenebilecegi bir yama tasarlanmistir. Internet sitesi
oyuncunun yamay1 bilgisayarina nasil yiiklenecegi ve kendi grafitisini oyuna nasil
ekleyebilecegini gostermektedir. Boylelikle oyuncular bu sert ortamin duvarlarini
boyayarak oyunun mekanina miidahalde bulunur ve savasin ortasinda barig mesajlari

Verir.

VW

Sekil 34: Velvet Strike, Anne Marie-Schleiner, Brody Condon, Joan Leandre,
2002

http://www.opensorcery.net/velvet-strike/screenshots.html

Josephe DeLappe'in Dead-in-Irag (2006) isi de karsi eylemlere ornek gosterilebilir.

Joseph Delappe islerinde politika, savas, oyun, protesto ve insan/makine iligkilerini
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inceler. Delappe Amerika Birlesik Devletleri Ordusu'nun resmi ¢evrimig¢i oyunu olan
America's Army adli oyuna ‘dead-in-Iraq’ kullanici ismiyle girer. biitiin kullanicilarin
gérmesi i¢in ekranin iizerinden kayan oyun i¢i mesajlasma sistemini kullanarak,
savag bagladigindan beri Irak'ta 6len amerikan askerlerinin ad1 yas1 gorevi ve 6ldigi

tarihi yazmaya baglar. Delappe projedeki roliinii su sekilde tanimlamigtir:

"tarafsiz bir ziyaret¢i olarak catismaya girmeden, sabit pozisyonda durarak
oldiiriilene kadar yazma islemine devam ettim. Sonraki turda yeniden yeni bir
bedenle dirilip bu déngiiye devam ettim"'*

Delappe bu performansa Irak isgalinin 3. yilt olan 2006 yilinin mart ayinda baslamis
ve 24 Ocak 2007 tarihine kadar 2285 isim girdisinde bulunmustur. Delappe projesini
‘cevrimi¢i miidahale’ olarak tanimlamaktadir. Sanat¢i, 6len askerleri bu baglamda
ele almay1 sadece hatirlamanin bir yolu olarak degil, gercekligin fantezi diinyasina

tagindig1 bir yontem" olarak ele almistir .'*

Sekil 35: dead-in-iraq, Josephe DeLappe, 2006

http://www.unr.edu/art/delappe/gaming/dead_in_irag/dead in_iraq%20jpegs.html

Velvet-Strike ve dead-in-iraq c¢alismalarina baktigimizda, her iki isin de teror
savaglarina tepki veren ve askeri simiilasyon oyunlarinin birer propaganda araci
haline gelmesine karsi ¢ikan calismalar oldugunu goriiriiz. Her iki oyun da
oyuncularin, oynama eylemine karst bir niyetle oyun alanina girmesiyle
acilmaktadir. Yine her iki is eylemleriyle, oyuncu kitlesi iizerinde agirlikli olarak
negatif bir etki birakmistir. Savas oyunu igindeki birgok oyuncunun en son gérmek

isteyecegi sey, oyun alanlarini saran bir ‘Askeri Fantezi Tutsaklari’ sloganidir.

144 Josephe DeLappe, (2007). dead-in-iraq [Project Website]. http://www.unr.edu/art/DELAPPE/Gami
ng/Dead_In Irag/dead_in_iraq%20JPEGS.html

143 Kathleen Craig, Dead in Iraq: It's No Game. Wired News, 2006, http://www.wired.com/
news/culture/games/0,71052-0.htm1?m_E [18.01.2010]
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Oyuncularin rahatsizliklar alevlenen tepkileri ile tastiklenmistir; Velvet Strike
oyununda mekana yerlestirilen bu grafitileri hedef alan, "insanlara yapmay1
sOylediginiz sey, oyunu oynayan ve oyuna para 6deyen herkesin keyfini kaciracaktir"
gibi karsit grafitilerle cevap veren provakator ajanlar ortaya ¢ikmistir. Sosyal igerikli
yorumlar, oynama eylemi i¢in istenmeyen yabancilar gibidir; Dead-in-Iraq igin
yiikselen oyuncu tepkileri bu durumu dogrulamaktadir. Delappe'nin durmaksizin
mesajlagsma ekranini 6len askerlerin isimleriyle doldurmasina karsilik: "Dead-in-Iraq,
kapat lanet ¢eneni!" ve "Birkag Amerikalinin 6lmesi neden umurumuzda olsun ki?"
gibi sert tepkiler vermislerdir. Velvet Strike duvar yazilar saldirgan gorsel ¢opliikler
ve Dead-in-Iraqg da olan biteni 6grenmeyi reddeden bir kasabanin istenmeyen
cigirtkan1 gibi algilanmaktadir. America’s Army oyununun orduya asker alma
stratejileri; oyunun temel kurallarin1 kabul etmeyi, bir anlamda ittifak olmay1
reddeden bir oyuncunun yaptig1 politik bir aciklamadan c¢ok daha kolay
hazmedilmektedir. Dead-in-iraq isinde Delappe boyle bir oyunbozandir; gordigi
muamele asagilanma ve digslanmadan ibarettir. Bu oyuncu defalarca vurulur ve bir
travmanin diizenli bir sekilde kendini tekrar etmesi gibi araliksiz bir sekilde
canlanmasi, dikkat ¢ektigi 6liimiin ger¢ekliginin aksine bosunadir. Bu kars1 eylemler,
oynanabilirligin dolaysizligina ve devamlilifina (oynama ciddiyeti) ters diisen
icerikleri oyuna dahil ettikleri i¢in 'kaygisiz zevk duygusunu', mantik disiligi ve
ahlaki sorumluluklardan bagimsiz olmay1 tehdit etmektedir. Velvet Strike,
Cekoslovakya'nin 1989'da gerceklesen ‘Kadife Devrimi’ne bir gondermedir ki bu
devrimde komiinist rejim barigsever bir sekilde yikilmistir. Velvet-Strike ve Dead-in-
Irag'm amaci, s6z konusu oyun tlriinii devirmek degil, ama sanal savasin
ideolojilerine ve gercekle biitiinlesmesine inceden dokundurmak, farkettirmeden

midahele etmektir.

Kars1 eylemler, oyun alanlarini, alternatif anlamlar iiretme potansiyeline sahip birer
kamusal arena olarak kabul ederler. Bu durumda, sirtin1 terér savaslarina dayamis
militarizmin diinya Olgegindeki artisina dikkat g¢ekmek s6z konusudur. Bu
stratejilerin izlenirken, oyunun zaman-mekan devamliliginda bir aksama meydana
gelir ve oyuncuyu sarsarak, alisik olmadigi bir bdlgeye siiriikler. Optimum terimlerle
ifade edecek olursak, bu 'bolge' Lee Shuenshing'in tanimladigi gibi bir 'diistinme-
alani'dir. Zaten doniistiirilmiis, kabul anlamindaki bas sallama hareketi gerceklesse

bile, oyuncular 6fkeyle lanet okurken, verilmek istenen diisiince de otomatikman

81



reddedilmis olur.'*°

Velvet Strike'in grafitileri ve Delappe'nin hatirasi, hosnutsuzluk
ve yikilmiglik duygular1 uyandirirken, ayn1 zamanda militer yap1 i¢indeki fantezileri
parcalamak adina da yogun bir ¢aba gostermektedir. Bir Ol¢iiye kadar da bunu
basarirlar. Mecraya, ideolojik suretlerini ve hepsi ¢ok gercek olan iddialarim
gosteren bir ayna tutarak, bir anlamda kendisiyle kars1 karsiya getirir. Bu eylemler,
mevcut data sakinlerinin ortama yabancilagsmasi riskine ragmen, sanat ve oyun
mekanlarint birbirine yakinlagtirir. Tiffany Holmes'a gore sanat oyunu "kiiltiirel
kaliplara meydan okur, anlamli sosyal ve tarihsel elestiriler getirir veya aligilmamis
bir sekilde bir dykii anlatir. Velvet Strike ve Dead-in-Iraq gibi karsi eylemler, bu
kabiliyetlerden ilkine odaklaniyor; oyundaki ciddiyeti seferber ederek, America's
Army ve Counter-Strike haritalar1 kapsaminda, alternatif ve en 6nemlisi birbirinden
farkli seslerin duyulmasina olanak taniyorlar. Bunlar gibi islerde, mekan; genelgecer
ciktilarin karakteristigi ve kaliplagsmis tekrarlari, homojenligi ve devinimleri iginde
bir fark yaratmak i¢in kurgulaniyor. Ana akim oyun endiistrisinin baskin ideolojik
hamlelerine yonelik degerli bir kars1 estetik barindiriyorlar. Basarili veya degil, bu
ideolojiye kars1 bir antidot sagliyor; ayrica ciddi konular1 paylagsmak adina alternatif
araglar sunarak, diisinmeye kiskirtiyor ve oyunlarin gercek diinya ile konustugu

izerinden tartigiyorlar.

Ates etme oyunlarindaki oyun 6gelerini kullanan bir oyun olarak Blacklash (1998)
Ingiltere'de ¢ok etnikli bir grup sanatgidan olusan "mongrel" kollektifi tarafindan
gelistirilmis ve irkeiliga karst elestirel bir sdylem olusturmustur. Bu oyun biitiin
medya sistemlerinde temsil edilen irksal stereotiplerin gen¢ siyah erkeklere karsi
oyunudur. Her oyuncu, kasten klise bir siyah karakter se¢gmek zorundadir. Ardindan
kendisine mahkum etmek veya sokaklardan silmek i¢in yola ¢ikmig kotii giiclerle
savasmaya gecer. Blacklash'in Onermesi, toplumun ve sokaklarin kontroliiniin
otoritelerin altinda oldugudur. Kanun uygulayicilart olarak irk¢i polis memurlari,
Naziler ve Ku Klux Klan miiritleri, istenilmeyenleri ezmeleri ve kontrolii ele
gecirmeleri i¢in sokaklara salinmistir. Oyuncular 6zgiirliikklerini ve oyunu kazanmak
icin bu giicleri yok etmek zorundadirlar. Blaslash giincel ticari oyunlarda yeterince
temsil edilmeyen toplumunun pargasina ulagsma girisimini gosteren, sanatin bu yeni

formunda elestirel politik ifade sunan en erken girisimlerden biridir.

¢ Demirbas, age, 27.
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sekil 36: blacklash, mongrel 1998

www.backingameuk.com

Sanat Oyunlar ile birlikte politik ifadenin iiretilmesi i¢in ¢alisan bir diger 6nemli
isim Gonzalo Fresca’dir. Akademisyen ve oyun tasarimcist Gonzalo Frasca,
poplilaritesini yenilik¢i kavramlari, provokatif calismalar1 ve yaratict fikirleri ile
kazanmustir. Newsgames'®’, serious games’in kurucularindan ve oyunbilim’in
(ludology) isim babasidir. Frasca’nin ‘terére karsi savas’ lizerine oyunlar1 sadece
oyun ¢evrelerini etkilememis, New York Times, Wall Street Journal, Guardian ve

Wired.com gibi gazete, dergi ve internet sayfalar1 araciligiyla halka tasinmugtir.'*®

Sekil 37: September 12th, Gonzalo Frasca 2003

http://kafaayari.wordpress.com/

" Newsgames’lerin amaci siiratle bir yorumu aktarmaktir. Newsgames (haber oyunlar1) online
dergilere ve gazetelerin web sayfalarina uygun olarak hazirlanmaktadir, bu da bu oyunlar1 belli
Olgiilerde smirlandirmaktadir. Kisa siirede, belli bir boyut ve uzunlukta, kolay oynanabilecek ve
yiizeyde net mesajlar igerecek sekilde tasarlanirlar. Geligkin programlama teknikleri, ii¢ boyutlu
modeller, oyun motorlar1 bu tip bir yapim siireci i¢in liikstiir. Bu siirlamalar yaraticiliga gem vuran
engeller olarak yorumlanabilir, 6te yandan sanatsal amaglarla kullanilabilecek belli kodlar ve
standartlar olusturur.

8 Demirbas, age, 93.
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Frasca'nin Kabul Kaboom! ve September 12th oyunlar1 politik karikatiirlerin oyun
alanma terciimesinin Ornekleri olarak newsgaming tiiriiniin altinda ele almabilir.
Oyunlarinda savas ve etkileri {izerinden duran Gonzalo Frasca, September 12th adli
politik oyununda terdrizmi ve terdrist davranisin1 sorgular ve ‘terdre karsi savag’in
siviller lizerindeki etkilerini gostermeyi hedefler. Oyun basladiginda bir Orta Dogu
sehrinde geleneksel giysileri i¢inde erkek, kadin ve ¢ocuklardan olusan sivilleri ve
tiniformal silahli terdristleri goriiriiz. Oyuncu terdristleri 6ldiirmek i¢in bir fiize
yollayabilir veya higbir sey yapmadan durabilir. Halkin iistiine fiize atilinca sadece
teroristleri 6ldiirtip sivillere zarar vermemenin miimkiin olmadigini goriiriiz. Masum
siviller dldiikce halktan insanlar Sliimlerin 6fkesiyle baskalasim gecirip terdriste
doniisiirler ve bu dongii ates ettikce tekrarlanir.'® Yani sivillerin 6lmesi disinda,
eylemin yarattig1 6tke, eskisinden daha fazla teroristin olugsmasiyla sonuglanir. Eger
bu umutsuz ¢abaya devam edersek biitiin sehir diismanimiz, terdr saldirilarina hazir
insanlar olacaktir. Fakat eger bekler ve fiize atmazsak, bir siire sonra terdristler yavas
yavas sivil vatandaslara doniisiir. Boylece oyunda nefretin nefreti kortikledigi, ‘terore

kars1 savasin’ daha ¢ok terdr yarattigi izlemini ediniriz.'°

Benzer bir sekilde, Amerika'nin sdzde ‘terore karst savas’ bahanesiyle 7 Ekim
2001’de Afganistan’in baskenti Kabul’li bombalamaya baglamasi, Gonzalo
Frasca'nin Kabul Kaboom! Oyununu yaratmasina sebep olur. Frasca, ABD'nin
Afganistan’1 bir yandan bombarken, diger yandan da ucaklardan gida ve yardim
paketleri atmasma ve pek cok evin de bu yardim paketleri yiiziinden yikilmis
olduguna deginerek, "diinya iistiindeki en giiclii iilkenin en yoksulu bombalamasini
gérmekten duydugu tiksinti ile bu oyunu yaptigim" agiklar."”! Frasca ayrica, oyunun
cevrimi¢i yayinladiktan bir ka¢ giin sonra diinyanin dort bir yanindan binlerce
oyuncu tarafindan oynanmasinin, politik ifade ve deney araci olarak video oyunlari

kullanmasi konusunda kendisini yiireklendirdigini belirtmistir.

"Jordan Magnuson, "Art as Political Platform: Protesting with Game" http://www.necessarygames.

com/growing-pains-video-games-and-future-art/art-political-platform-protesting-games [4.05.2010]
'Demirbas, age, 98.

Blage, 97.
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Sekil 38: Kabul Kaboom!, Gonzola Frasca, 2001

http://www.acmi.net.au/460BF85EA7614B7EA94136BBF216859B.htm

Afganistan’daki Kabul kentinin bombalanmasi temasimi kullanan Kabul Kaboom!
oyununda kullanici halktan birini kontrol ederek, ABD ugaklarindan atilan Mc
Donald’s hamburgerleri ile sembolize edilen gida ve yardim paketlerini yakalamaya,
bu sirada da bombalara dokunmamaya calisir. Oyunda kullanicinin savast durdurmak
gibi bir imkan1 yoktur, yani oyunu kazanmanin bir yolu da yoktur. Bu nedenle oyun
olan bitenin nedenlerini sorgulamaya iter. Gida paketlerinin ve bombalarin birbiriyle
uyumlu diisiisli bu iki farkli bilesenin ayn1 sorunun bir parcasi oldugu izlenimi verir
ve bat1 kapitalizminin barig ve yardim kuruluglar1 ve savas mekanizmalar1 ayn1 deger
sisteminin farkli cisimlesmeleri olarak degerlendirilebilir. Genel olarak Frasca’nin
elestirel durusu bu giinlerde sanat¢1 sorumlulugunun ne kadar biiylik 6nem tasidigini
aciga cikartir ve sol gelenegin elestirel sanati hala toplumsal degisim i¢in giiciinii

korudugunu gosterir.

Avustralyali bir grup profesyonel oyun tasarimcisi, dijital medya sanatgisi ve
arastirmact gazeteci ile birlikte iiretilen Escape From Woomera(2003) popiiler FPS
oyunu Half-Life kullanilarak {iretilmistir. Bu oyun, kullaniciyi medyanin bile
giremedigi Avustralya'daki miilteci kamplarina sokar. Kullanici, bu ii¢ boyutlu
macera oyununda, bir gd¢gmenin yerine gecerek, kamptan kagmaya ¢aligir. Oyun, bu
kamplar hakkinda carpitilan gergekleri oyuncuya bizzat deneyimleterek, 6énemli bir
farkindalik olusturur. Escape from Woomera oyunu kullanicinin Avustralya'nin

gbzden uzak cografya ve politikasina, bir anlamda tanik olmasini saglamistir.
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Sekil 39: Escape From Woomera, Katharine Neil, Matthew Jones, Duncan
Murray, David Jewsbury 2003

kaynak: http://www.selectparks.net/archive/escapefromwoomera/

Bu tip oyunlar Sanat Oyunu (art game) siniflandirilmasi altinda ele alinmasinin yani
sira literatiirde sikca Ciddi Oyunlar (serious games) kapsaminda incelenir. Ikna
Oyunlar1 (persuasion games) veya Sosyal Etki Oyunlar: (social impact games) olarak
da kullanilan Ciddi Oyunlar, piyasada kabul gérmiis, genellikle okul miifredatlarinin
disindaki konularda egiten, antreman yaptiran ve bilgi veren oyunlar olarak
bilinmektedir. Ciddi Oyunlar’da eglence Oncelikli ama¢ olmamakla birlikte bu
oyunlar1 deneyimlerken eglenilmeyecegi anlami da ¢ikariimamalidir.">* Propaganda
ve reklam amacli oyunlarin da yer aldigr Ciddi Oyunlar semsiyesi altinda ordudan
sosyal hizmetlere, saglik sektoriinden sivil toplum orgiitlerine uzanan genis bir
miisteri, bagka bir deyisle bir oyuncu portfoyii bulunmaktadir. Bu noktada politik
oyunlarla ciddi oyunlar1 arasinda gri bir alandan bahsedilebilir. Ciddi Oyunlar’in her
biri sanat oyunu olarak degerlendirilmez, fakat birtakim ciddi oyunlarin sanatsal ve
ironik bir bakis agis1 sunan elestirel yaklagimlari sanat diinyasi tarafindan ilgiyle
karsilanir ve sanat kurumlarinda gorliniirlik kazanmasiyla ‘Sanat Oyunu’

mertebesine ulasir.

Orneklerden de anlasilacag: iizere video oyunlar, giin gectikce daha ‘ciddi’ alanlara
deginmekte ve dolayistyla daha ciddiye alinmaktadir.Gerek tamamen sanatsal olarak,
gerekse de bir duruma, politik bir olaya dikkat cekmek icin oyun tasarlamak gecerli
ve tercih edilen bir yonteme donilismiistiir. Bu agidan bireyler ve kurumlar, hatta

devletler oyunlarin getirdiklerini ve getirebileceklerini ¢ok daha ‘ciddiye’ almalidir.

132 David Michael, Sande Chen, Serious games: Games that educate, train, and inform. (New
York: Thompson Publishing,2005), 36.
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3.2.3 Sanat Oyunlarinda Postmodernizm ve Yapisokiimcii Yaklasimlar

René Magritte 1929 tarihli "The Treachery of Images' isimli yapitinda, pipo betiminin
altina "bu bir pipo degildir" yazarak, nesnelerin gorsel ve sozel anlamlar1 arasindaki
iliskiye dikkat ¢ekmeyi, gerceklik yamlsamasi yaratmay: amaglar.'”® Foucault da
Magritte'in tablosu ile ilgili olarak, 'Kelimeler ve Seyler'de ayni seyi sOylemekte ve

"gbrdiiglimiiz sOyledigimizin i¢ine hi¢bir zaman yerlesmis degildir." demektedir.

: gl & 0

Ceci nest o une fufie. Leci nest pas une raquette.

—m

Sekil 40: The Treachery of Images, Rene Magritte, 1928
Sekil 41: "The Art History of Games' sempozyum posteri, 2010.

http://arthistoryofgames.com/ ve http://lizzhiggins.wordpress.com//ceci-nest-pas-une-pipe/

2010 yilinda Atlanta'da diizenlenen 'The Art History of Games' (Oyunlarin Sanat
Tarihi) adli sempozyum afisinde Magritte'in bu isi temelliik edilerek pipo resmi

yerine bir Nintendo Wii kontrol aygit1'>*

(Wii Remote) konulmus, altina fransizca
"bu bir raket degildir" ciimlesi yazilmustir. Izleyici karsisindaki metine veya ise kendi
gercekligini katarak anlamlandirmaya g¢alisir. Ortada raketin resmi de yoktur artik.
Raket yerine raketi imleyen, dijital oyun ortaminda raket olarak kullanilabilen Wii
konrol aygit1 vardir. Bu ¢agrisima da sanal deneyimlerimizden yararlanarak ulasiriz.
Yani nesne bize raket deneyimini sanal olarak yasadigimizi cagristirarak,
goriintii/gosteren arasindaki ayrim disinda gergek/sanal ayrimina gondermede
bulunur. Sony wii kontrol aygitinin zihnimizde olusturdugu sanal bir raket diislincesi
vardir. Gosteren/gonderge iliskisininin (aslinda iliskisizligini) gdstergebilimsel
acidan yeniden diizenlemesi goriiniir/goriinmez baglarimi ayirarak yapisokiimcii bir

¢atisma yaratir.

'35 Ceren Ozpmnar, "Yazi olarak Sanat Yapit1", Sanat Diinyamz, s.110, (istanbul: Yap:1 kredi
Yayinlari, 2009): 62.

'3 "Wi Remote' Nintendo Wii konsolunun oyun kumandasidir. Bu kumandanm en temel 6zelligi
hareket algilayici sensorlerinin bulunmasidir. Bu sayede oyuncu ekrandaki uygulamalarla etkilesim
i¢cindedir. Wii remote hareket algilama igin ivmedlger ve optik sensor teknolojisini kullanmaktadir.
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Video Oyun Sanati caligmalarini da yapisokiimcii yaklasimla degerlendirmek
miimkiindiir. Yapisokiimiinii belirli bir tanima yerlestirmek yerine, onu bir
sorgulama siireci olarak ele almak, postmodern sanatin elestirel bir okumasi olarak
Video Oyun Sanati’ndaki orneklerine bakmak dogru bir yaklasim olacaktir. Bu
nedenle orneklere gegmeden dnce postmodernizm ile ilgili genel goriis ve anahtar
kavramlara deginmek, Video Oyun Sanati islerinin post-yapisalct okumasini daha

saglikli yapabilmek i¢in gerekli olacaktir.

Postmodernizm, kiiltiirel teori alaninda, modernist sanat bigimleri ve pratiklerinden
koptugu iddia edilen bir dizi kiiltiirel yapit1 tanimlayan mimari, edebiyat, sanat vb.
alanlarda yeni 'post modern' kiiltiir bigimlerinin isaretleri olarak baglamistir.
Postmodernizm, Andy Warhol’un ‘pop art’inda somutlasan, ama ayn1 zamanda Las
Vegas mimarisinin tdrenlerinde, rasgele bulunmus nesnelerde, Happening’lerde,
Nam June Paik’in video diizenlemelerinde, yeralt1 filminde ve Thomas Pynchon’in
romanlarinda ortaya konan yeni bir eklektizm sergilemistir."”> Tezin odagmni
kaybetmemek adina, Video Oyun Sanati’nin postmodernizmi hangi noktalardan
yakaladigin1  gorebilmek i¢in farkli siireglere isaret eden modernizm ve
postmodernizm kavramini ayr1 ayri incelemek yerine, Thab Hasan'in modernizm ve
postmodernizm arasindaki farklar1 sematik olarak hazirladigi karsilagtirmali tabloya

goz atarak bu karsiliklar iizerinden ilerlemek yeterli bir ¢oziim olacaktir.'

Tabloda modernizm terimlerinin karsisinda yer alan postmodern terimlerin video
oyun ve onun sanatiyla kurdugu direkt iliski, video oyunlarin da kendi basina
postmodern olarak tanimlanabilecegini acgik¢ca gostermektedir. Sanat nesnesinin
yerine stirecin ve performasin deger kazanmasi, sanat nesnesiyle izleyici arasindaki
mesafenin yikilarak izleyicinin katilimci konumuna yerlesmesi, var olanin yaratilanin
imhasi, doniistiiriilmesi, yapisokiimiine ugratilmasi Video Oyun Sanati uygulama ve
tanimlamalarinda birebir karsilik bulan kavramlardir. Hassan'in tablosunda amacin
karsithginin oyuna tekabiil etmesi bu yaklasimi destekler. Bu noktada Ingiliz
sanatgilar Jon Thomson ve Alison Craighead'in Trigger Happy (1998) adli ¢aligmast

iizerinden bu kavramlar karsilagtirmali olarak ele alinabilir.

155 Mehmet Kii¢iik, Modernite Versus Postmodernite, (Ankara: Vadi Yayinlari, 1994),89.
1% Thab Hassan, “Toward a Concept of Postmodernism” The Dismemberment of Orpheus: Toward a
Postmodern Literature, University of Wisconsin Press ,1982)
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Tablo 3: Thab Hassan'in Modernizm ile Postodernizm Arasinda Sematik

Farklar

modernizm postmodernizm
romantizm / Simgecilik parafizik / Dadacihk
form (birlestirici, kapali) antiform (ayicicy, agik)
amag ' oyun
tasarm rastlanty
hiyerargi anarsi
hakimiyet /logos tiikenme / sessizlik
sanat nesnesi / bitmig yapit stire¢ / performans / happening

mesafe katilim
yaratma/biitiinsellestirme/sentez yaratmayi imha/yapibozum/antitez
mevcudiyet ' yokluk
merkezlenme dagilma
tiir / sinur metin/ metinleraras
semantik retorik
paradigma sentagma
hipotaksi parataksi
mecaz mecazi miirsel
secme B bilegim
kok / dermlik rizom/ yiizey
'yorum+/ okuma yoruma karg1/ yanhs okuma

gsterilen gosteren
okunakl: (okuyucuvari) yazilabilir (yazarvari)
anlati / biiyiik tarih anlats kargit1 / kiigiik tarih

ana kod idiyolekt (kisisel dil)
belirti arzu
tiir miitasyona ugramig
tenasiil uzuvlan / fallik. ¢ok-bigcimli / androjin
paranoya ' sizofreni
koken /neden fark-fark / iz
Tann Baba Ruhiilkudiis
metafizik ironi
belirlenmisglik belirsizlik
askinlik ickinlik

David Harvey, Postmodernligin Durumu, ¢ev. Sungur Savran, Istanbul:Metis Yayinlar1, 2006:59.

Craighead ve Thomson'un oyunu 7rigger Happy oyunu, klasiklesmis erken 'shoot-
em-up' atari oyunlarindan Space Invaders’in bir modifikasyondur. Space Invaders
oyunu, yukaridan asagiya dogru ilerleyerek gitgide oyuncuya yaklasan isgalcilere
ates etmek tlizerine kuruludur. Oyunun Thomson ve Craighead tarafindan yapilan
versiyonunda saldirgan iggalciler Foucault'nun ‘Miiellif Nedir’ (What is an Author?)

adli Ozgiin metninden paragraflarla degistirilmistir. Oyuncunun gorevi, hizlica
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tiklayarak, asag1 dogru inen metini agindirarak yok etmektir. Boylece oyuncu, ciimle
parcalarini1 bombalarken, Foucaultnun miiellif fikrini yapibozumuna ugrattigi
yazisin1 metaforik olarak yapibozumuna ugratmaktadir.””’ Postyapisalciigin ayirt
edici Ozelliklerinden biri de; yapisaciligin dogrulugu metnin ‘arkasinda’ ya da
‘icinde’ gormesine karsilik, Postyapisalciligin ise okuyucunun performansini da
katmis olmasi ve metin ile okuyucunun karsilikli etkilesimini iiretkenlik olarak
gormesidir.”® Bu alandaki 6nemli ¢alismalardan biri olan “Yazarm Olimi” isimli
metinde Roland Barthes’in belirttigi gibi metine bir yazar tayin etmek metini kapatir
ve smirlar. Yazar okuyucunun insa ettigi bir seydir.””” Bu oyunda da metinlerin
gosterim ve anlam iiretimine, hem fireticilerin hem de tiiketicilerilerin katilim1
sozkonusudur. Sanatgilar da oyunlarmi  "kendi kendini engelleyen ortamin

hipermetin, miielliflik ve birey arasindaki iligkiye bakmasi1" olarak tanimlamislardir.

being of the notion of "author * co
in the history

such

Pt A

Into being of the notion of “author * comstitutes the
moment of individualisation ot

oratere, pARGRIPY. o Eren today, game over
press fire to start

Sekil 42: Trigger Happy, Thomson & Craighead, 1998

http://www.ucl.ac.uk/slade/slide/docs/thap.html

Oyunda {izerine ates edilip yok edilen kelimeler, oyun penceresinin iistiinde belirir ve
tiklandig1 zaman oyun durur; yeni bir tarayicit penceresi agilir ve Yahoo arama
sayfasi o kelimenin ¢ok sayida hipermetin (hyper-text) drneklemelerini ortaya koyar.
Niiktedan ve yaratici bu oyunda ¢oklu pencereler, oyuncuyu oyun ediminden

uzaklastirir, gilinliik bazda miiellifin 6liimi i¢in platform olan internete donmeye

"7 Tiffany Holmes, "Serious Play: Counter-actions and Interventional Dissent in the Game Space",

ISEA the International Symposium on Electronic Art, 25 July - 3 August, singapore 2008

%8 Madan Sarup, Post-yapisalcilik ve Postmodernizm, ¢ev: Abdiilbaki Giiglii, 2. Bs., (Ankara :Bilim
ve Sanat Yaynlari, 2004), 12.

139 Steiger, J. "Authorship Approaches", Authorship and Film, ed. D. A. Gerstner ve J. Steiger (New
York: Routledge, 2003), 45.
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zorlar. Burada oyuncu genel anlamiyla oyunu oynarken metni yokederek metnin
yazimina ortak olur fakat ayn1 zamanda hipermetinler tarafindan biitiinlik duygusu
kesintiye ugratilir. 'Ates etme' ve 'tiklama' da ayrica ¢ogu zaman Internet
hipermetinine hedefsiz/maksatsiz tiklamaya dayanan worl wide web'de 'okumanin'

metaforu olarak goriilebilir.

Yapisokiim hipermetinle iligkilendirilecek olursa, hipermetin, okura bagli olarak
odak noktasinin - ilgi merkezinin- siirekli degistigi, sinirsiz bi¢cimde yeniden
konumlandig1 bir sistem saglar. Burada okur gergek etkin bir okura donligmiistiir.
Hipermetnin temel niteliklerinden biri orgiitlenme eksenine sahip olmayan birbiriyle
baglantili metin gdvdelerinden olugmasidir. Hipermetin sonsuz  bigimde
merkezsizlestirilen ve yeniden-merkezlestirilen bir sistem olarak yasanir. Bunun
nedeni hipermetnin birden fazla linke sahip bir belgeyi gecici bir merkeze, bir kiginin
kendisini yonlendirmek ve sonra da nereye gitmesi gerektigine karar vermek igin

kullanabildigi bir yonetici belgeye doniistiirmesidir.'*

Boylelikle oyunda bir ka¢ farkli katmanda anlam olusur: oyuncu es zamanl olarak
anlamli ya da anlamli olmayan gegici metnin miiellifi olur, ayn1 zamanda miiellifin
statlisinii sorgulayan en {nlii felsefi metinlerden birini oyunla pargalara ayirip
worldwideweb'in ugsuz bucaksiz metinsel evrenine ac¢ilmasini saglar. Trigger
Happy, icinde yasadigimiz, calistigimiz ve oynadigimiz elektronik ortamin bir
soyutlamasin1 yapar ve tam olarak yansitir. 7Trigger Happy hem post-yapisal yazin
kuraminin uygulamasi hem de bilgisayar bilgi islemleme iizerine bir yorum yapan bir

is olarak oldukga ilgi ¢ekmistir.

Bir sanat yapitindaki silme (erasure) edimi ¢ogu zaman yapibozumcu bir tavir olarak
degerlendirilir. Video Oyun Sanatindaki yapisokiimcii tavir Cory Archangel'in Super
Mario Clouds isimli sanat yapitindaki silme edimine iyi bir 6rnek olusturmaktadir.
Archangel bu isinde Super Mario oyununu calistiran kartusu hack'leyerek,
donanimsal bir modifikasyona gider ve video oyun yapisokiim eylemini u¢ noktalara
tasir. Archangel, protagonist Mario dahil oyundaki tiim grafik elementleri silinerek,
geriye sadece acik mavi gokyliziinde yavas bir ritimle seyreden beyaz bulutlari

birakir. Boylece oyunu dinamik kilan tiim 6geleri ve anlatiya dair her seyi disarda

10 Necmi Karkin, Resim Sanatinda Yapibozma, (Yiiksek Lisans Tezi ,Mustafa Kemal Universitesi,

Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2005), 74.
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birakir. Izleyicinin dikkati oyunun bu tek ve oyuna higbir etkisi olmayan yoniine
yogunlastirarak, oyunda eksik olani farkli bir sekilde diisiinmeye zorlar. Bulutlarin
yavagca kaymasini izlemetkteki nokta, sanat modlama ve hack'lemenin birlesmis
pratiginin uygulamasina dair bir elestiri olmasindan ¢ok, video oyunlardan tlireyen

ortak estetik anlayisi daha acelesiz diisinmeye ¢agirmasidir.'®!

Sekil 43: Super Mario Clouds, Cory Archangel, 2002

http://wodumedia.com/super-mario-clouds-v2k3/

Archangel yine oyun kartusuna miidahale ederek iirettigi diger isleri Space Invader
(2004) ve F1 Racer Mod (2004)'da silme edimiyle anlamlar yaratir. Space Invader
oyununda Uinlii Space Invaders oyunundaki toplu saldirgan isgalcileri siler ve tek bir
tanesini birakir. Oyunun ismi bu nedenle 'uzay isgalcileri’ degil 'uzay isgalcisi'dir.
Boylelikle isgalci ile oyuncu arasindaki dengenin alt {ist olmasi1 karsisinda oyun
edimi anlamsiz bir hale gelirken oyuncu kendini bu yeni ortamda konumlandirmakta
zorlanir. Yine benzer sekilde F/ Racer Mod eski Japon Famicom araba oyunu

F1Racer'm modifikasyonudur. Oyunda yol disindaki biitiin elementler silinmistir.

SPACE INVADER®

Sekil 44: Space Invader, Cory Archangel, 2004

http://wodumedia.com/super-mario-clouds-v2k3/

! Dominic Quaranta, "Cory Archangel:NED Landscapes,2005", GameScenes: Art in the Age of

Videogames. ed. Matteo Bittantive Domenico Quaranta Monza: Johan & Levi Editore, 2009:50.
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Eksiltmeler, cikarmalar, silme ve yok etmelerle gerceklestirilen yapisdkiimcii
modlara sanatg1 kollektifi JODI'nin isleri de ornek gosterilebilir. Hollandali Joan
Hermskeerk ve Dirk Paesman'dan olusan JODI, bilgisayar oyunlarinin sanatsal
manipiilasyon i¢in bir nesne olabilecegini kesfeden ilk sanatcilardir. Heniiz 1997
yilinda, internet sanati isleriyle iin kazanan sanat¢1 ikili SOD (1999) adh
caligmalarinda Wolfenstein 3D adli oyunun modifikasyona uygun yapisindan
faydalanarak oyundaki her tiirlii temsili detay1 ve dokuyu kaldirmig, yerlerine soyut
geometriler koymustur. Bu Wolfenstein bozmasinda, oyun gizemli bir siyah & beyaz
ortama indirgenmis; oyuncunun yolunu tikayanlar veya Oniine c¢ikanlar zar zor
secilebilmektedir. Oyuncunun yolunu bulmasi gereken karmasik gecitlerle dolu bu
kale, artik duvarlarinda Kasimir Malevitch'in 'Siyah Kare’si ve kopyalari ile dolu bir
galeriye donilismiistiir; Naziler ise siyah liggenlerden ibarettir; onlar1 tanimanin tek
yolu "Achtung!" naralarina kulak vermektir.'®* Jodi oyun mekaniklerine sadik kalmis

ama oyunun gorsel diinyasini tamamen degistirmistir.

H

]
i Hﬂ_liiﬂi!”

I

Sekil 45: SOD, JODI, 1999

http://www.leonardo.info/gallery/gallery351/jodi.html

Bu dekonstriiksyonda Jodi, biitiin bilgisayar temsillerinin temelinde yatanin
teknolojik alanin gizlenmis sistem kodlar1 oldugu gercegine dikkat c¢ekerek bu

kodlar: silerek yeni bir mekan algis1 yaratmigtir. Bu Orneklerde de goriildiigii gibi

12 Tilman Baumgartel, "Modifications" Games: Computerspiele von Kiinstlerlnnen, (Frankfurt

Am Main: Revolver, 2003):102.
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video oyunlarinda silme edimi diger sanat yapitlarinda oldugu gibi farkli bir kaygiy
aciga c¢ikartmak amaciyla yapilmaktadir. Silinen bir desenden arta kalan, sadece
okunaksizlastirilmis bir goriintii alan1 ve daha onceden varolan bir gergekligin
silinme evresiyle gostergesel olarak katettigi yoldur. Oyuncu bu noktada varolana
degil yitip gidene, yok olana odaklanmaktadir. Boylece yapit; kendi ickin diizeni ve
olusum siire¢lerinden bagimsiz bir eylemin konusu oluvermektedir. Alimlayici ise
bitmis ve lizerinde uzlagim kurabilecegi bir yapit yerine, yapitsizlastirma ediminden

otiirii goriinene degil, yitip gidene tanik olmaktadir.'®

Postmodern sanatta, zamansal diizenin ¢okiisiiyle ge¢misin tuhaf bir bigimde ele
alinmasi, tarihi yagmalanmasi s6z konusudur. Yaratan 6zne efsanesi yerine daha
onceden varolan imgelerin miilk edinilmesi, alintilanmasi, pargalar halinde
aktarilmasi, tekrarlanmasi oldukc¢a sik karsilir bir durumdur. Daha once video
oyunun big¢imsel yaklagimlardan bahsederken 'temelliik’ bagligi altinda ele alinan
biitlin oyunlar1 bir yapibozum Ornegi olarak ele almak miimkiindiir. Ciinki
oynanabilirlik ile baglarim1 kopartmis isler, beslendikleri oyunlarin sanal diinyalarini
alip, fiziksel ortamlarda farkli yotemlerle yeniden insa etmektedir. Baumgartel'in
"maddi olmayan siireclerin yeniden maddilestirilmesi" (rematerialization of
immaterial processes) olarak tanimladigi yapibozumu tiiriine veya yeniden
olusturmaya, 6rnek vermek gerekirse Geissler & Sann'in Shooter fotograf serisini,
Olaf Val'n swingUp yerlestirmesini ve SF Invader'in diinyanin dort bir yanina
dagilmis seramikten yapilma Space Invaders sablonlarmi sayabiliriz.'** Bu nedenle
sanat oyunlar1 adli yeni video oyun janrimin biiyiik bir bolimiiniin yapibozum
iizerine oldugunu sdylemekle birlikte Video Oyun Sanati’n1 temelliik eden islerin de

yapibozum yaklagiminda oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

19 Rifat Sahiner, "Sanatta Yapibozumu Stratejisi ve Derrida'ct Anlam Sokiimii", Sanat Diinyamiz,
say1 110, (istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari, 2009): 166-177.
1% Baumgartel, age, 100.
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4. VIDEO OYUN SANATININ UZAMSAL KESFi

Onceki béliimlerde Video Oyun Sanati’min elestirel altyapisindan yola gikarak
bicimsel formlarinin ne olabilecegi, hangi kavram ve konularla iligkili oldugu
anlatilmaya calisilmigtir. Bu caligmalar 1s18inda goriildiigi gibi video oyunlarin
sanatla iligkisi bircok farkli ortamda kendini gostermektedir. Ortaya ¢ikan g¢alismalar
tamamen yeniden iiretilen bir oyun olabilecegi gibi, varolan ticari oyunlarin
modifikasyonlari, bu tarz modifikasyonlarla iiretilen video calismalar ve oyun
motoru i¢inde kaydedilen machinimalar da olabilmektedir. Ayrica resim, fotograf,
dijital baski, heykel gibi daha tamidik araclar vasitasiyla video oyun oOgelerini
temelliik eden isler de tiretilmektedir. Video Oyun Sanati’n1 incelemek ve drneklerini
kavramak adina izlenebilecek bir diger yol ise oyunlar1 uzamsal 6zelliklerine gore
incelemektir. Detaylara ge¢gmeden once, bu tip bir modelin ama¢ ve faydalar

belirtilmelidir.

Oyun diinyalar1 biitiiniiyle insa edilmis ortamlardir. Ekrana konulan her seyin bir
nedeni vardir. Eger oyunlar hikaye anlatiyorsa bunu, uzamsal 6zelliklerini organize
ederek yaparlar. Oyun tasarimcilari {i¢ boyutlu sarmal (immersive) kurallara gomiili
diinyalar ve dinamik deneyimlere olanak saglayan objeler arasinda/ig¢inde iliskiler
yaratarak oyuncuya bir uzam sunarlar. Ayni sekilde oyuncular da oyuna dair biitiin

ogeleri cevreyi tarayarak 6grenirler.
Huizinga oyun mekanlarina iligskin su saptamay1 yapar:

"Arena, oyun masasi, sihirli ¢gember, tapinak, sahne,perde, mahkeme, biitiin
bunlarin hepsi, bi¢im ve iglev agisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis,
arillmig, cevresine parmaklik cekilmis, kutsallagtirilmis ve kendi sinirlar
icinde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildi diinyanin ortasinda,
belirli bir eylemin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmis gegici
diinyalardir."'®

Oyunlarda uzam, oyuncularin i¢inde devindigi, eyledigi, fiziksel bir alan gerektirir.
Dijital oyunlarda ise uzam, bilgisayar teknolojisi dolayimiyla sanal olarak yapilir.

Dijital oyunlari, anlatibilimden ¢ok oyunbilimine dayanarak agiklamaya ve ikisi

' Huizinga, age, 34.
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arasinda orta yol bir kavram bulmaya calisan Henry Jenkins i¢in de uzam oldukga
onemlidir. Jenkins'e gore oyun tasarimcilari, Oykiiler anlatmaz; diinyalar tasarlar ve
uzamlart bigimlendirirler. Bu nedenle de oyun anlatilarin1 konusmaktan ¢ok, oyun
uzamlarin1 konugmak gerekir. Jenkins'e gére "Oyun konsollarini, uzam olusturmaya
zorlayict makineler olarak diislinebiliriz. Pek ¢ok oyunun ardindaki c¢ekirdek
anlatilar, uzamlar1 haritalamak, kesfetmek i¢in yapilan miicadele ¢evresinde
merkezlenir".'®® Game On sergisinin kiiratérleri Henry Jenkins ve Kurt Squire video
oyun kavramim 'Tartigmali Mekanin Sanati' (Art of Contested Space) bashigiyla
organize etmiglerdir. Sergi katalogunda, "Oyunlari, kokleri mimari, tabiat, resim,
heykel, bahgecilik veya lunapark tasariminda olan wzamsal sanat olarak

degerlendirmeliyiz." agiklamas: dikkat cekicidir.'®’

Bu nedenle Video Oyun Sanati’nda c¢esitlilik gdsteren birgok isi uzamsal olarak
smiflandirmak ve Video Oyun Sanati’m1 kendi mekansal dinamikleri iginde
degerlendirmek oldukca gerekli goriinmektedir. Bu boliimde oyunun mekani, sanat
nesnesinin mekani, kullanicinin mekani ve anlatinin mekani basliklar1 altinda mekan
tizerinden bir kesif yapilacaktir. Fakat yapilan bu bdliimlemeyi bir siniflandirma
olarak gdrmemek, resmin biitliniinii kaybetmemek gerekir. Bu boliimlerin hepsi
dinamik bir sistemin parcasidir ve bir calisma oyunun mekan: bashgi altinda
incelenebilecegi gibi anlatimin ya da kullanicimin  mekan: baglaminda da
incelenebilir. Bu model, farkli yaklasimlarin birbirilerini nasil etkilediklerini ve
uyumlu bir biitiin olusturmak i¢in birlikte calisarak, oyunun farkli uzamsalliklarina

nasil yol actigini gostermeyi hedefler.

4.1. Oyunun Mekam

Oyunun mekani, yani oyun mekaninin gorsel-isitsel temsili, sanatsal miidahalelerin
en biiyiik alanin1 olustururlar. Oyunlarla baglantili sanatsal {liretimin ¢ok biiyiik bir
cogunlugu, salt kavramsal olanlarin disinda, bir sekilde oyun mekaninin gorsel-isitsel

temsiliyle ilgilidirler. Bu da ¢ok fazla sayida ¢alismanin bu grup altinda toplanmasi

1% Hasan Akbulut, "Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii". Dijital Oyun Rehberi:

Oyun Tasarmmi Tiirler ve Oyuncu. ed. Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Baris Fidaner.
Istanbul: Kalkedon, 2009: 25-81.

" Henry Jenkins, Kurt Squire, The Art of Contested Space. Game On: The History and Culture of
Videogames. ed. Lucien King. (New York: Universe Publishing, 2002): 64-75.
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demektir. Bu nedenle bu bdliimde se¢me isler iizerine odaklanmak ve onlar

iizerinden mekansal temsili incelemek yararli olacaktir.

Oyunlarda mekan, postmodern bir tarzda kullanilir. Her tiirli kiiltiirel ve tarihsel
baglamindan koparilan mekan unsurlari, bir siisleme motifi gibi rastgele bir araya
getirilir. Bu da, tarihin, toplumsal ve kiiltiirel degisimin anlasilmasi i¢in gerekli olan
stireklilik kavraminin yerine, eklektisizmin ge¢mesine yol acar. Tarihsel zaman,
icinde her dogrultuda hareket edilebilen mitolojik bir dongiisel zamana

déniistiiriliir.'®

Doom ve Marathon gibi FPS oyunlarinin ortaya ¢ikisiyla, oyuncularin oyun i¢in
kendi haritalarin1 yaratmalari, modifikasyon kiiltiiriinii ortaya c¢ikarmigtir. Giincel
sanatgilarin, varolan oyunlarin modifikasyonuyla ilgilenmesine 6rnek olusturan en
erken islerden ARSDoom, ‘oyunun mekani’ altinda incelenebilmesi agisindan

onctiliik teskil etmistir.

Birgok sanat¢i tarafindan ele alinmig bir fenomen olarak, oyun motoru imkanlarinin
miize veya galeri mekanini yeniden tanimlamasi meselesi oldukca dikkat ¢ekicidir.
Giincel sanat¢ilarin, oyun modifikasyonu ve dogurdugu kiiltiire ilgi duymaya
baglamasini, Orhan Kipcak ve Reini Urban tarafindan 1995 yilinda yapilan
ARSDoom oyunu tetiklemistir. Sanatc¢ilar, Doom II FPS oyununu kullanarak, Ars
Electronica festivalinin diizenlendigi Linz'de bulunan Brucknerhaus miizesini
yeniden insa edip, sergi mekanini sanal ortama tasimislardir. Yapilan bu dijital
versiyon geometrik olarak ger¢ek mekanin aynist olmakla kalmamis, dijitalin
dogasindan faydalanarak, kullanici etkilesimi i¢in yeni imkanlar sunmustur. Sergi
alanindaki bilgisayarlarin diginda, internet vasitasiyla diinyanin farkli yerlerinden
katilimcilar serginin devam ettigi siire boyunca oyuna dahil olabilmislerdir. Oyunun
kurali basittir; aslinda oyunun bir kurali da yoktur. Sanatcilar, orijinal oyundaki
canavarlarin yerine kiiratorlerin ve sanatcilarin fotograflarini yerlestirmislerdir.
Oyuncular bu sanal sergi mekaninda var olan islere miidahale etmesi i¢in Baselitz,
Koone, Nitsch and Rainer gibi postmodernizmin ¢esitli ikonik sanatg¢ilarindan birinin
karakter maskesini giyerek onlarin silahlarini kusanir. Kipgak, bu sanatgilari, hem
sanatlarinin nezaketsiz tavrindan dolayi, hem de taninmis olduklari i¢in sectigini

sOyler. Bu modifikasyonlarla kullaniciya (sergi alanindakine ya da c¢evrimigi

1% Refik Toksoz,Yeni bir Medya Tiirii Olarak Etkilesimli Bilgisayar Oyunlar (Yiiksek Lisans Tezi,

Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,1999), 67.
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ziyaretciye) diisen gorev bellidir. Herman Nitsch'in kanini, Arnulf Rainer'in
kalemlerini, Nam Jun Paik'in kumandasin1 kullanarak veya George Baselitz tarziyla
isleri ters gevirerek, miizedeki eserleri bozmak; sanati ve sanatciy1 yok etmektir. S6z
konusu miidahelenin festival agisindan mizahi ve satirik bir etkisi olmustur; katilan

sanatcilar bu oyun ortami igerisinde bizzat rekabet etme firsat1 bulmustur.

Sekil 46: Ars Doom, Orhan Kipcak ve Reini Urban, 1995

http://www.gamescenes.org/2009/11/interview-orphan-kipcak-arsdoom-arsdoom-ii-
1995.html

ARSDoom ¢alismasi, miize ziyaretgisi ve sanat isi arasindaki metaforik kirmizi
kurdeleyi yok ederek, miize ziyaret¢isinin roliinii yeniden belirler. Kullanici
sergilenen isi degistirme yetisine ve sanat¢iyla ‘savagsma’ yetkisine sahiptir. Boylece
kullanict kiiratordiir; hangi sanat¢inin iginin sergilenecegine ve hangisinin yok
edilecegine o karar verir. Oyunun Ars Electronica'da sergilendigi siire boyunca en
favori kurbanin festivalin kurucusu Peter Weibel'in olmasi da bu noktada dikkat
cekicidir. Orhan Kipcak’in ARSDoom isi, tamamen anarsik bir tavirla erken 90’larin
sanat ortaminin gelenegi iginde, sektoriin kabaca bir yergisidir. Sanal sergi alani
hizlica degisen odaklarla estetifin yedegine; kargasali bir miicadele mekanina

dontistir.

Hemen ertesi sene, sanat¢ilar Tobias Bernstrup ve Palle Torsson, yine ayni
yaklasimdan yola c¢ikan Museum Meltdown (1996-1999) adinda bir seri
baslatmiglardir. Siire¢ boyunca sirasiyla Duke Nukem 3D, Quake ve Half-Life
oyunlari, altyapi olarak kullanilmistir. Miizeler yine birebir modellenmis ve
oyuncular {inlii sanat eserleri esliginde birbirilerine girmislerdir. Kopenhag'daki
Arken Museum'da sergilenen ilk versiyonla ilgili olarak, sanat¢i kendi internet

sitesinde sunlar1 sdylemistir:
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“Miize mekanina gidip baktigimizda i¢ mekanin birgok sahte detayla, biiylik metal
paneller ve kapilarla dolu oldugunu gordiik. Bu sahte ileri teknoloji stili, video oyun
estetigine gayet uygun bir sey. Seviye bicimleyicisine (level editor) sahip Duke
Nukem3D oyununu buldugumuzda, gercek mevcut mekan1 oyun ortamina
doniistiirmeye karar verdik."

Sekil 47: Museum Meltdown, Tobias Bernstrup ve Palle Tersson, 1996-99.

http://www.bernstrup.com/meltdown/main.html

Ayni sekilde 1999 yilinda Berlin'de, Shift e.V. Gallery'de diizenlenen ‘RELOAD’
sergisinde, sanat¢i Florian Muser ve Imre Oswald tarafindan Quake oyunu
kullanilarak Hamburger Kunsthalle'yi yeniden yapmislardir. Diger 6rneklerde oldugu
gibi sanatcilar sergi mekanini sanal olarak insa etmis ve silahlariyla mekandaki
diismanlarla savasarak sanat deneyimini bozguna ugratmislardir. Chris Reilly'nin
Everything I Do Is Art, But Nothing I Do Makes Any Difference, Partll Or: How I
Learned to Stop Worrying and Love the Gallery adli ¢alismasi da varolan bir

sergideki biitiin eserleri ve mekan1 sanal mekana tasiyarak, orada yikima ugratir.

Sekil 48: Reload, Florian Muser ve Imre Oswald, 1999

http://www.gamescenes.org/2010/02/interview-martin-berghammer-reload-exhibition-shift-
ev-gallery-in-berlin-1999-.html
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ARSDoom, Museum Meltdown ve buna benzer ¢alismalar i¢in Mathias Jansson, First
Museum Shooter tabirini kullanir ve bunlarin ‘miize atis oyunlari’ olarak kendi
basma yeni bir kategori olusturduguna dikkat ¢eker ve ortak Ozelliklerinin altini

cizer:

"First Museum Shooter'larda sanat¢1 gercek sergi mekanini tekrar yaratir ve bu sanal
etkilesimli arenada popiiler ve yiiksek kiiltiir giicleri siddetli ve genelde kanli bir
karsilagsmayla carpisir. Bir tarafta, kurulu sanat kurumlarmin egsiz sanat isleri,
kiymetli eserler olarak sergilenirken, diger bir tarafta internet vasitasiyla kitlesel
iiretilebilen, kopyalanan ve dagitilan dijital sanat eserleri vardir. First Museum
Shooter oyunlar1 sanattaki devam eden degisime metafor olarak yorumlanabilir. Bu
eski sanat ve yeni sanat arasindaki miicadelenin metaforudur. Burada ayrica farkl
jenerasyonlarin kiiltiirii nasil tiikettigine dair de bir gonderme vardir. Daha eski olan
jenerasyon sanati kurumlarda daha pasif bir sekilde tiikketmeye alisikken, diger bir
deyisle "git ve sanat bak"la birtakim deneyimler yasamisken, bugiinkii gencler kendi
sanat deneyimlerini yaratmak ve katilimci olmay1r beklemektedir. Daha eski
jenerasyon, kurumlarin ‘yiiksek sanatini’ koruyan ve savunan canavarlara
benzetilebilecegi gibi, daha gen¢ jenerasyon, yani oyuncular, yiiksek sanat ile
popiiler kiiltiir 6gelerini harmanlayarak, kendi sanat deneyimini yaratiyor ve onlar1
yeni etkiler ve deneyimlerle interaktif oyun sanatinda eritiyorlar. Sanal diinya
cercevesi iginde, oyuncu gercek sanat sergisindeki biitiin kurallar1 ve diizeni
yikabiliyor."'®

Sekil 49: "Everything I Do is Art, But Nothing I Do Makes Any Difference, Part
11 Or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Gallery', Chris Reilly, 2006.

http://www.chris-reilly.org/art/everything-pt2/

Miizelerin veya galerilerin, eserlerini sergilemek ve duyurmak i¢in elektronik

ortamlara ve temsillere sicak baktig1 bir donemde bir ana akim eglencesi olan video

oyunlarinin bizzat bu amagcla kullanilmasi ilk etapta ironik olsa da, otoriteler

tarafindan degerli goriilmeyen video oyunlariyla sanat arasinda bir kopril

kurulmasina imkan tanimistir.
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Mathias Jansson, "First Museum Shooters",Hz Journal, no:16, March 2011, http://www.hz-

journal.org/n16/jansson.html [5.07.2010].
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Sekil 50: Container, Stephen Honegger, 2002

http://www.gamescenes.org/2010/06/interview-steve-.html

Avustralyali sanatcilar Stephen Honegger ve Anthony Hunt'n ilk olarak, 2002
yilinda Melbourne'daki Gertrude Contemporary Art Space'de sergilenen Container
caligmasi, gercek bir konteynirin kopyasinin, galeri mekani i¢inde kurulumundan
olusur. Devasa nakliyat konteynirinin kiigiik bir galeriye transfer edilmesinin nasil
basarildig1 sorusunu sorar. Bu sorunun cevabi konteynirin iginde izlenen videoda
saklidir. Machinima olan videoda, Half-Life oyunu kullanilarak, galerinin
arkasindaki bir camdan belirsiz bir kisinin tirmanarak, galeri mekanina girdigini
gorliriiriiz. Bu kisi binada yol alir, koridorlardan ve merdivenlerden gegerek, galeri
mekanina gelir. Bu belirsiz kisi silahin1 alir, konteynira yiiriir ve kapiy1 acar. Iceride
video izleyen kisiyi vurur ve film biter; bdylece bu konteynirin neden sergide oldugu
sorusunun cevabi verilir. Container isindeki orijinal fikrin video gosterimi igin,
karanlik bir alan yaratilmasi gerektigini belirtirler. Bir konteynir ve ayn1 zamanda
kurmaca bir hikaye yaratarak, bu konteynirin varligi tescillenir. Videoda konteynirin
nasil geldigini ve filmdeki karakterin nasil gelip konteynirdaki karakteri vurdugu
gosterilir. Ziyaret¢i olarak, farkli anlati seviyelerinde katilim yapilir. Bu sanat eseri
ziyaretcinin girdigi fiziksel gercek sanat mekaninda sergilenir ama ziyaret¢i hem
izleyici, hem oyuncu olarak, sanal sergi alanina adim atar. Tiyatroyla paralellik
kurmak gerekirse, ziyaretci sadece oyuna bakan biri degildir; ayrica sahneye ¢ikarak,
oynamaya baslayan, izledigi oyunun bir parcasi haline gelendir. Ziyaret¢i hem
fiziksel, hem sanal sergide yer alir ve hikayenin farkli anlati seviyeleri arasinda

ilerler.
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Sekil 51: Bio-tek Kitchen, Josephine Starrs ve Leon Cmielewski, 1991

http://switch.sjsu.edu/CrackingtheMaze/starrs.html

Oyun mekaninin farkli bir kullanim o©rnegi olarak Josephine Starrs ve Leon
Cmielewski'nin Bio-tek Kitchen isi de gosterilebilir. Marathon Infinity oyununa bir
yama (patch) iireterek, oyuncularin ellerindeki mutfak malzemeleriyle genetigi
oynanmis ve mutasyona ugramis sebzelerle savasmasi saglanir. Oyun mekaninin
bliylik bir mutfak labarotuvart oldugu oyunda, ses ve puan tablosu disinda her sey

modifikasyona ugramstir.

4.2. Sanat Nesnesinin Mekani

Oyun diinyasi, bir yandan gercek diinyanin i¢indedir; onun nesnelerini kullanir. Ama
ayn1 zamanda, ger¢ek diinyadan farklidir; nesnelerin adlandirilisi, anlamlandirilist
oyun diinyasina 6zgiidiir. Buradaki ¢elisik yap1, Leontjew tarafindan betimlenir. Ona
gore, ¢ocuk bir sandalyeyi oyunda bir araba yapabilir; bununla birlikte, oturdugu
zaman ona arabaymis gbi oturmaz, sandalyenin fiziksel 6zelliklerine gore davranir.
Ya da bir sopay1 at yaptiginda, sopaya binisi, gercek diinyadaki ata binisinin eylem
orgiisiinii taklit etmeye kalkma; sopanin fiziksel niteliklerine uygun olarak ata

. 170
biner.!”

Video Oyun Sanati’nda kullanilan ¢esitli objeler de sanal ve fiziksel diinya
arasindaki sinirlar1  bulandirmak veya varolan sinirlarin  altint  ¢izmek igin
kullanilmaktadir. Video oyun diinyasindan fiziksel mekana, fiziksel mekandan oyun

diinyasina taginan obje veya oyun 0geleri genellikle karsimiza bir enstalasyon ya da

170 Alexej Leontjew, "Die psychologischen Grundlagen des Spiels im Vorschulalter, in Kittler vd.
(1969),184.200 aktaran, Refik Toksoz, "Yeni bir Medya Tiirii Olarak Etkilesimli Bilgisayar Oyunlar1”
(Yiiksek Lisans Tezi, Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,1999), 112.
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performans olarak g¢ikarlar. Bu boliimde bu iliskileri en iyi sekilde kullanan Aram

Bartholl'un isleri lizerinden gitmenin faydali olacag: diisiiniilmiistiir.

Aram Bartholl'un First Person Shooter (2006) isi kartpostal seklindeki "do-it-
yourself (kendin-yap)"'’' kitinden olusmaktadir. Oyun tasarimcilari tarafindan,
ortamin daha gercek¢i bir goriintiisiinii saglamak icin Onerilen birinci sahis
perspektifi bakis a¢isimin temel Ogelerinden biri, ekranin altinda goriilen oyun
karakterinin silahidir. Burada, izleyiciler, popiiler FPS oyunu Counter-Strike’tan
‘sanal’ silah igeren bir ¢ift karton gozliik ile oyunlara 6zgii bu bakis agisin1 gergek
hayata tagimaktadir. Biitiin parcalar1 kesip yapistiran oyuncular silah tutan kollu bir
gozlik elde ederler. Bu gozlikk oyunlarda siddet iizerine bir yorum ve provakasyon
niteligi tagimanin disinda tipik FPS gorilintlisiinii gergek diinyaya tasiyarak,
oyunculart oyundaki aksiyonlariyla karsilagtirir. Ayn1 zamanda g¢alisma, fiziksel
diinyanin giindelik yasantisiyla sanal oyun mekaninin farkliligini kendi yontemiye

sorgular.

Sekil 52: First person shooter, Aram Bartholl, 2006.

http://datenform.de/fpseng.html

Riley Harmon video oyun mekani ve gercek mekan arasindaki gittikce bulaniklasan
siirlara yogunlasir. Riley Harmon What It Is Without The Hand That Wields It
(2008) adli elektronik heykel calismasinda sanal 6ldiirme deneyimlerinin, 6liim ve
siddet algilarimizda meydana getirdigi degisiklige odaklanir. Oyuncular popiiler FPS
oyunu Counter-Strike'da birini Oldiirdiiglinde heykel, elektronik selenoid valfler
vasitasiyla kan-benzeri bir siviy1 duvardan asagi birakir; oyunun siddet igerikli verisi

fiziksellesir. Sanat¢i isiyle ilgili olarak, "Insan beyninin mekanik ve ka¢inilmaz bir

1'DIY" kisaltmasiyla da kullanilan terim herhangi bir yardim olmaksizin kendi basina yapilan seyleri
tanimlamakta kullanilir. Kendin-yap hareketi olarak punk akiminda 6nemli bir yer iggal etmistir.
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fonksiyonu olan siddet, zaman i¢inde kiiltiir, genetik ve gelisimle igeri gdmiildii.
Duvarda birakilan izler belirsiz 6limlerin fiziksel bir manifestosudur.”" tanimlamasini

yapar. '

Sekil 53: What It Is Without the Hand That Wields It, Riley Harmon, 2008

http://rileyharmon.com/09/2008/electronic-sculpture

Sanalin materyala doniislimii temas1 sanat¢inin, 4 Watermelon In The World adl
calismasinda da goriiliir. Bu is, i¢lerine yerlestirilen sensdrler vasitasiyla, sergi
alanindaki karpuzlarin, oyuncular tarafindan cevrimi¢i Counter Strike oyununa
taginmast lizerine kuruludur. Burada Counter Strike iizerinden oyun oynama
ediminin gizli akibetini ve isleyisini absiird bir bicimde bozarak, ger¢ek ve sanali

neredeyse gergekiistii bir yolla harmanlama s6z konusudur.

Sekil 54: A Watermelon In The World, Riley Harmon, 2009.

http://rileyharmon.com/09/2008/electronic-sculpture

172 Sanatginin kisisel web sitesi: http://rileyharmon.com/09/
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Aram Bartholl'un de-dust (2004) enstalasyonu ¢ok sayida ve farkli boyutlarda bir
araya getirilerek istiflenmis kasalardan olusur. Ug¢ boyutlu diinyada simiile edilmis
bir ahsap kaplama dokusu gercek diinyasina geri dondiiriilmiistiir. Ahsap kasalarin
orijinal islevi Counter Strike oyununda kullanilmayan bir paketleme aracidir. Ayni
sekilde sandbox Berlin (2007) ¢alismasinda, Second Life adl1 ¢evrimigi platformdaki

sandbox ortamimi' " da fiziksel diinyaya tagimistir.

Sekil 55: de-dust , Aram Bartholl, 2004.

http://datenform.de/dusteng.html

Bartholl, Speed adl1 enstalasyonunda Need for Speed Underground (NFSU) araba
yarist oyunundaki biiyiik 1s1kli ¢ikis yonii oklarini fiziksel diinyaya tagimistir. Video
oyunlart her ne kadar fiziksel diinyay1 taklit etmeye ¢aligsa da her zaman sadece
sanal diinyaya ait objeler ve davranislar vardir. NFSU oyununda oyuncunun, simiile
edilmis sehirdeki gezintisine, yolu daha goriiniir kilmak i¢in yerlestirilen bu 151kl
oklar eslik etmektedir. Bu 1siklarin yarigegirgenlik 6zelligi vardir. Oyuncunun

arabasi bunlara ¢arpabilir fakat iistiinden gecemez.

Sekil 56: Speed, Aram Bartholl, 2004

http://datenform.de/speedeng.html

' Sandbox: kum havuzu , belirli bir hedefin, puan sisteminin olmadig1, oyuncunun kendi amaglarin
kendisinin buldugu mekana denir.
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Video Oyun Sanati’nda performanslarin 6nemli bir yeri vardir. Burada varolan
performanslar oyun-i¢i ve oyun-dis1 olarak ayrilabilirler. Donald Kuspit'e gore
performans sanati, postsanatin egemen bi¢imi, hatta 6ziidiir; esas baslangic1 nesne
yapimindan ayrilip Dadaizm ve Fiitiirizm’deki yari teatral etkinliklere gecilmesine
denk diiser. Hem daha eglenceli, hem de ilgi ¢ekicidir; ¢iinkii sessiz, diislinsel bir
mesafede durmak yerine, halkin giinliik yasamma girer. Ustelik estetikmis gibi
yapmaz; miizelere girmek gibi bir hevesi de yoktur. Ne var ki daha rahatlatici ya da
en azindan daha az zorlayici olan ‘clinkii diinyada da sanatta da devrim yapmak gibi
bir kaygis1 olmayan’ ve ayrica toplumsal agidan daha bilgilendirici ve daha uyumlu
olan popiiler gosterilerle karsilastirildiginda, performans sanati modasi gegmis durur.
Bir nevi yavas ¢ekimde sunulan eglence gibidir; amatorlere 6zgii bir ¢esit hobi

sanatidir.!”*

Aram Bartholl fiziksel mekandaki performanslarini zamanla atdlye g¢alismalarina
doniistiirmiis, performanslarini kalabalik gruplarla gergeklestirmeye baglamistir.
Sanatcinin  WoW (World of Warcraft) performansi sanal diinyada kimligin
saptanmast lizerine gider. World of Warcraft oyununda, avatarlarin iizerindeki
stirekli oyuncuyu takip eden kullanic1 adi, fiziksel diinyada da oyuncuyu takip ederek
deneyimlenir. Boylece oyuncular sanal kimliklerini teshir ederler. Ayni sekilde
Speech Bubble (konusma balonu), ¢evrimi¢i oyunlardaki konusma eyleminden yola

cikarak, kimlik transferini gergeklestirir.

Dame‘"‘MG’mis

ErikStewart

Sekil 57: WoW performance, Aram Bartholl, 2006-2009

http://www.datenform.de/woweng.html

1H yine bir kamusal mekan kesfidir. Sanat¢1 World of Warcraft oyunundaki silah

modellerini biiyiik boyutlarda yeniden olusturur. Sanat¢1 fiziksel mekanda bu ‘yeni’

174 Kuspit, age, 124.
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silahlarin1 kusanarak ama kullanmadan dolasir. Oyun mekaninin nesneleri balta ve

kili¢ giindelik yasantinin birer parcasi haline gelirler.

Sekil 58: 1H, Aram Bartholl, 2008

http://www.datenform.de/woweng.html

Tarihsel ve teknolojik fanteziler, kiiltiirler arasi temsiller ve video oyunlarinin
fenomenolojik ve kiiltlirel agilimlari, sanatci Eddo Stern’nin ¢aligmalarinda sikg¢a
karsilasilan alanlardir. Eddo Stern fantezi ve gergeklik arasindaki tartigmali sinirlar
iizerine ¢alisir; fiziksel mevcudiyet ve elektronik simiilasyon arasindaki bilingsiz ve
gergin baglantilan kesfeder. Islerinde ¢ogunlukla anlatinin ve dékiimanterin yeni
modelleri ve deneysel oyun tasarimini iizerine calisir. Bilgisayar yazilimlari ve
donanimlari; oyun tasarimi, kinetik heykel, performans, film ve video gibi bir¢ok
farkli mecrada {iriin vermesine destek olur. Cockfight Arena isi ile Eddo Stern tek
gecelik bir gosteri ile video oyunlar1 ¢aginda, performans sanatini farkli bir boyuta
tagir. Hem gercek hem sanal olarak gergeklesen horoz doviisiinii ¢ukur bir alanda
konumlanirken, izleyiciler doviis arenasinin etrafina yerlestirilir. Goniillii izleyiciler
Ozel olarak iiretilmis tam boy kanatli ve tiiylii kasklari kablosuz oyun kontrol
aygitlarimi giyerler. Savascilar arenaya girerler ve gercek boyut avatarlarini kanat
cirparak ve gagalayarak kontrol ederler, kan ve kusyemi igin aggozliiliikle

yarisirlarken, ekranda bedenen zarar goriirler.
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Sekil 59: CockFight Arena, Eddo Stern, 2001

http://www.eddostern.com/cockfight arena.html

Brody Condon'un dijital modifikasyonlar1 ve iletisim araclarina miidahaleleri,
cevresindeki 0geleriyle birlikte giincel eglence teknolojisini tamamuyla tekrardan ele
alir, yeniden bir baglama yerlestirir. Brody Condon'nun LevelFive (Seviye5) isi
1970’11 yillarda diizenlenen kendini tanima seminerlerinin elestirel kesfine
odaklanmis bir rol yapma etkinligi olarak tasarlanmistir. Bu iki giinliik fiziksel ve
psikolojik agidan katilimciy1 zorlayan performans genel olarak erken donem egitim
seanslarinin yapisini takip eder fakat bu calisma bir yeniden sahneleme degildir. Bu
acik uglu ve sonuca baglanmamis performansla birlikte 75 kadar oyuncuya canli rol
yapma ortami, bireysel yogunlugun degisken dereceleri ile uydurma karakterler

vasitasiyla kendini tanima konularini kesfetmesi i¢in 6zgiir bir ortam yaratilmistir.

Sekil 60: Level Five, Brody Condon, 2010

http://www.eastotborneo.org/articles/character-development-brody-condons-level5-and-the-
avant-larp-of-becoming-self

Condon'un sanat modlari, diger oyun modifikasyonu yapan sanatcilarda da
gorlildiigii iizere internet vasitasiyla yiiklenebilir degildir. Bu modifikasyonlar

cogulukla galeri ortaminda oynanabilmekte; ya da modifikasyona ugramis oyunun
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videosu izlenebilmektedir. Bu her ne kadar modifikasyonun iiretim bigimine aykir
olsa da, isi galeriyle sinirli tutmak, baska bir ifade seklidir. Belki de en iinlii sanat
modlarindan biri Brody Condon ve Eddo Stern'nin de dahil oldugu sanat kolektifi C-
level’in yaptigi Waco Resurrection'dir. Calisma, gergek bir hikayenin sanal oyun
mekanina aktarilmasindan yola c¢ikilarak, galeri mekaninda 6zel bir enstalasyonla
oyuncularin kullanimina sunulmustur. Bu oyun modifikasyonu ‘Branch Davidian’
adli bir dini cemaatin kurucusu David Koresh'in 6ldiiriilmesini konu alir. Amerika
Birlesik Devletleri Alkol, Tiitlin ve Atesli Silahlar Biirosu (ATF) 28 Subat 1993
tarihinde, Teksas’in Waco sehrinin 14 km kuzeydogusunda bulunan Branch
Davidian kiiltline ait bir ¢iftligi mahkeme karari ile arama girisiminde bulunmus ve
FBI ajanlarinin 51 gilin siliren kusatmasinin ardindan bu baskin, aralarinda 21
cocugun, iki hamile kadinin ve kiilt lideri David Koresh‘in de bulundugu 76 kisinin
yasamini yitirmesiyle sonu¢lanmigtir. Waco Katliami/kusatmasi olarak bilinen bu

olay, oyunun hikayesini olusturur.

Sekil 61: Waco resurrection, Eddo Stern, Peter Brinson, Brody Condon,
Michael Wilson, Mark Allen, Jessica Hutchins, 2004

http://www.eddostern.com/waco_resurrection.html

Bu calismada oyunculardan, Torque motoru ve biraz C++ kodlama ile 6zel giigler ve
silah cesitleriyle yogunlastirilmis kiilt liderlerinin (Koresh) yikimina kars1 koymalari
beklenmistir. Galeri ziyaretgileri oyunu oynamak i¢in hazirlanmis dairesel diizenege
oturup, poligondan tiiremis bir David Koresh maskesi takmasi gerekir. Boylelikle
galeri ziyaretcileri, Waco Resurrection oyunu ile etkilesim kurarken ayn1 zamanda
galeri mekaninda yer alan enstalasyonun bir pargasi olarak performanslarini diger

galeri ziyaretgilerine sergirler.
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Sekil 62: 04U, Feng Membo, 2002

http://www.renaissancesociety.org/site/Exhibitions/Intro.Feng-Mengbo-Q4U.22.html

Cinli sanat¢1 Feng Membo'nun Documenta 11'de gosterilen Q4U calismast da oyun
ici performanslara ornek verilebilir. Membo, seyirciyle internet araciligiyla etkilesim
kurar. Q4U FPS oyunu Doom’un kodlarmi kullanir fakat Membo, oyundaki
kahramani kendi imgesiyle kaplar. Membo, oyunda kendi 6z kopyalarini oyuna
yerlestirerek, kendini oyunun ana karakteri haline getirir. Kullanici, oyunda bir
elinde silah, diger elinde bir mini DV kamera tutan {stsiz Feng Membo’yu
canlandirir. Oyun edimini karistirmak i¢cin Doom oyunun orjinalindeki biitiin tipik
canavarlar Membo’nun kendi imgesiyle degistirilmistir. Oyundaki aldaticilik oyun
mekanina eklenen aynalarla daha fazla artilirmigtir. Boylece oyuncular kendilerinin
veya diger Feng Membo'ya benzeyenlerin 6liimiinii izleyebilmektedir. Membo bu
modifikasyonlar ve dijital klonlarinin kullanimiyla, rol yapma oyunu baglami i¢inde
sanat¢inin ¢evrimici kimligi kesfeder ve sorgular. Bu ¢alisma sanat tarihinde sikg¢a

caligilan otoportrenin video oyunlarda karsilik bulmasi olarak yorumlanabilir.

Feng Membo'mun 2011 yilinda Moma PS1'de yeniden sergilenen bir diger isi de
Long March: Restart (2008) adli enstalasyondur. Bu enstalasyon yatay enlemde
oldukca biiylik yer kaplayan, biitiin yonleriyle calisan bir etkilesimli video oyun
calismasidir. Oyunda Street Fighter I ve Super Mario Bros gibi yiikselmekte olan
klasik oyunlardan tanidik goriintiiler, komiinist Cin'den propaganda motifleri ile

birlesir.
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Sekil 63: Feng Membo, Long March video oyun enstalasyonu, 2010.

http://ps1.org/exhibitions/view/320

Membo, ziyaretgileri kablosuz bir kontrol aygitiyla, Kizil Ordu askeri olan oyun
kahramanin1 yonetmeye ve bombalar1 temsil eden kola kutularindan kacarak dijital
yolda karsisina ¢ikan cesitli ilk jenerasyon video oyun karakterleriyle savasmaya
davet eder. Oyun, sergi mekaninda ¢ok biiylik bir alana uzunlamasina yayilir.
Oyunun kahramani 6zgiirce uzatilmis elektronik ekranda ilerler ve hem oyuncu hem
de seyirciler kahramanini yakalamak i¢in onunla birlikte hizlica hareket etmeleri
gerekir. Feng membo'nun bu ¢alismasi, ¢cocuklugunda sahit oldugu Cin'de yasanan
kiiltiirel devrim, Bati’nin teknolojisi ve video oyunlarin gorsel dilinin bir birlesimi
olarak yorumlanabilir. Membo, ayni zamanda, yapisokiimcii teknikler ve Bat’nin
ikonografisini kullanarak giincel Cin'i yorumlayan, 80'lerin sonu ve 90'larin baginda
Cin'de meydana gelen 'Politik Pop' akiminin kurucusu olarak da goriilmektedir.
Fakat Membo yaptig1 bir roportajda, "ben kendimi politik pop sanatgis1 yerine video
oyun sanatcist olarak tamimliyorum. Fakat bu tarihle ilgilenmedigim anlamina
gelmez, sadece tarihten sorumlu olmadigim anlamina gelir" sozleriyle sanatci olarak

konumunu belirtmistir.'”

4.3. Kullanicinin Mekani

Video oyunu oynarken, oyunun oynandig1 aygit/cihaz da tipki oyuncu gibi ‘kullanici
mekan1’ olarak adlandirilan maddesel, fiziksel mekanda konumlanir. ‘Kullanicinin
mekan1’ diger yaklasimlarin olusmasinda ¢ok 6zel bir pozisyona sahiptir. Oyunda

kullanicinin nerede konumlandigi, oyun kurallarina, gorsel isitsel temsil 6gelerine ve

'> Feng Mengbo, From Visions of Happiness:10 Asian Contemporary Artists, the Japan

Foundation, Tokyo, 1995:5
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anlatrya etki edebilmektedir. ‘Kullanici mekani’nin etkisi farkli tlirden oyunlar
arasinda degisiklik gosterirken, oyun oynama edimini (gameplay) direkt olarak
etkiledigi sdylenebilir. Buna en belirgin drnek olarak konum-tabanii (location-based)
olarak tanimlanan, algilanan mekanin oyun alanina doniistiigi oyunlar verilebilir.
‘Kullanict mekani’n1 farkl tiirlere ayirmak ve diger uzamsal yonelimler iizerindeki
etkisini analiz etmek i¢in ‘kullanici mekani’nin tarihsel donilisiimiine bakmak, bu
mekanlari siniflandirmamizi saglayacaktir. ‘Kullanicinin mekant’, ilk olarak arcade
salonu oyunlari, ikinci olarak kisisel/ozel alan oyunlari, lglincii olarak mobil ve
konum-tabanli(location-based) oyunlar ve son olarak internet ve ag baglantili

(networked) oyunlar fenomeni olarak gruplanabilmektedir'’®

Kullanici, kamusal alandaki atari salonlarindan, PCler ve konsol oyunlari ile birlikte
ev hayatina taginmis, daha sonra gameboy ve mobil telefonlar gibi mobil cihazlara
gecmis ve bugiinkii ag baglantilar1 sayesinde yeni ve farkli bir kamusal alan olan
cevrimici oyunlart deneyimlemistir. Mobil ve konum-tabanli oyunlar direkt olarak
oyuncunun fiziksel ortamini oyun mekanmin igine yerlestirir. GPS gibi yer tespit
sistemleri, WIFI gibi kablosuz baglanti sevisleri oldugu gibi kiigiik mobil
bilgisayarlar (veya mobil telefonlar) kullanicinin mekanini olusturan aygitlardir. Bu
tip konum-tabanli oyunlarda kullanici mekani, biitlin oyun mekanina esittir. Ag
tabanlt (networked) oyunlarda oyuncular mobil/telsiz bilgi islem aygitlariyla
donatilir; ve oyuncunun fiziksel ortamdaki pozisyonu oyun ediminin can alict
ogesidir. Internet ve ag baglantili oyunlarda kullanicinin mekani bireysel ve
genellikle hareketsiz kullanicilarin mekanlarinin toplami olarak gériiliir. Ornegin,
popliler ag baglantili bir ¢evrimici FPS oyununda 10 farkli oyuncuyu, 10 farkh
bireysel fiziksel ve cografi mekanla birlestirir. ilk bakista kullanict mekanmin bu
heterojen formu oyun oynama edimini etkilemez gibi goriiniir. Fiziksel olarak ayri
yerlerde konumlanmis bu insanlar tek bir ortak gorsel isitsel temsili mekanda
birbirleriyle etkilesime gecerler. Kullanici mekani muazzam ve c¢ok biiyiik
rakamlarda ayni1 anda ¢evrimi¢i oyuncudan olusabilir, ve hepsi tek bir temsili oyun
mekanin1 paylagir. Bu mekan onlara binalar ve esyalar gibi kalict degisiklikleri
arkalarinda birakmalarina izin verir. Internet ve ag baglantili oyunlar, farkli cografi
kombinasyonlari internet araciligiyla yada ayn1 mekanda LAN (Local Area Network)

aracilifiyla bir araya getirir. LAN partisi, ¢cok sayida oyuncunun kendi kisisel

176 Stockburger, 2006, age, 145.
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bilgisayarlarin1 getirip, genellikle biiyiik cadirlar, toplanti ve spor salonlarinda
biraraya gelerek ag baglantili bir oyunu birbirlerine karsi oynadiklar1 kullanici
mekanidir.  Kullanict mekanmnin bir parcast olan kullanicilarin farkli bireysel

konumlari, bu tip oyunlarda tekrar fiziksel ortamda birlesir.

21. yiizyilin sanati da gitgide daha c¢ok kendi oyun alaninin kurallarini ortaya
cikartmaya ve var olanlar1 degistirmeye basladigi sdyleyenebilir. Bu ayrica sanat
islerinin, eger baglam yeterli diizeyde gelistirildiyse, kendilerine tahsis edilmis miize
ve galerilerin disinda varolmalar1 anlamina da gelmektedir. Sokak Sanati’nin ortaya
cikmasi da bu stratejiye gore isler. Kullanici mekanini, video oyun sanatgilarinin
islerinde, kullaniciy1 nerede konumlandirdiklarina bakarak irdemek miimkiindiir. Bu
fenomene "Invader" takma ismi altinda g¢alisan Fransiz sanat¢inin devam eden
projesi The Invader Project 6rnek gosterilebilir. The Invader Project (isgal projesi)
Space Invaders adli oyunun anlatisin1 baslangi¢ olarak alir ve onu kent mekanina
tagir. Sanat¢1 diinyanin bir ¢ok noktasina seyahat ederek, Space Invaders oyunun
isgalcilerini farkli boyutlarda seramik pargalariyla sokaklara tasir. Kamusal alana
yerlestirdigi bu isgalcileri kendi internet sitesinde harita {izerinden sunar. Tim
diinyay1 saran bu isgalin disinda sanatci, cesitli galerilerde yaptig1 bu c¢aligmanin

dokiimantasyonunu sergileyerek sanat mekanlarinda da kendine yer bulur.

Sekil 64: The Invader Project, Paris, Invader 1999

http://www.space-invaders.com/

Kamusal alanda tiretilen Video Oyun Sanati’na Blast Theory sanat kollektifinin Can
you see me now? adli oyun/performansi ilging bir drnektir. Ilk olarak Aralik 2001'de

Ingiltere'nin Sheffield sehrinde oynanan bu oyun, Blast theory elemanlarinin sokakta
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global konumlama sistemli (GPS) kablosuz mobil bilgisayarlar kullanarak
kovalamalar1 ve evlerinde bilgisayar basindaki ¢evrimi¢i oyuncularin ellerine gegen
veriler dogrultusunda Blast Theory oyuncularindan kagmalar iizerine kuruludur. Iki
grup tarafindan da paylasilan sanal harita vasitasiyla ¢evrimi¢i oyuncular i¢in amag,
Blast Theory kosucularindan olabildigince kagmaktir. Blast Theory iiyeleri yakalama
stratejilerini telsizlerle yaparken bu konusmalari ¢evrimi¢i oyuncular da dinleyebilir
ve ona gore kagma stratejileri gelistirirler. Bu oyunla birlikte sehirde bir kareografi
olusur, hem sanal hem fiziksel mekandaki katilimcilarin performansi, her iki mekani

da oyuna dahil ederek farkli hareket motifleri olustururlar.

Sekil 65: Can you see me now, Blast Theory, 2003.

http://www .blasttheory.co.uk/bt/work cysmn.html
4.4. Anlatinin Mekam

Duchamp, sanat¢inin yaratici edim sirasinda ilkel duygularin1 malzemesine transfer
ettigini soyler; boylece malzeme, bu duygularin izleyiciye aktarilmasini saglayan bir
aractya doniisiir. Aktarim aslinda malzemeyi sanat haline getiren temel yaratici
edimdir - ya da malzemeyi sanat haline getirmek i¢in gereken duygusal emektir. Her

bir sanat eseri deyim yerindeyse sanat¢inin kendi kendisiyle karsilagsmasini, yani
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sanat¢inin malzemesi araciligiryla duygularii yeniden yasayip, yeniden diizenledigi

analitik seans1 temsil eder.!”’

Video oyunlarda oyun tasarimcisinin ya da oyuncunun; anlatiy1, zamani ve uzami
bicimlendirmesine olanak taniyan yapilanmasi, bu oyunlarin etkilesimsellik niteligini
vurgular. Etkilesimsellik, oyuncunun, bir fail olarak oynamasi, dijital oyunlar1 yeni

bir dykii anlatma tipi olan siber-drama olarak tanimlaya gotiirmustiir.

Oyun aragtirmacisi Janet Murray postmodern diinyada dykiilerimiz anlatacak yeni bir
ortama ihtiya¢ duydugumuzu ve bunu bilgisayarda buldugumuzu soyler: "Dijital
ortam, yeni kiiresel toplumun ve postmodern i¢sel yasamin miicadelelerini ve
bilmecelerini kesfetmek ve canlandirmak igin uygun yerlerdir" demistir.'”® Manfred
Jahn, metinle, resimle, goriintiiyle, performansla ya da bunlarin hepsinin birlesimiyle
bir hikayeyi anlatan ya da sergileyen herseye “anlatr” dendigini belirtir.'” Bu tanim,
daha ¢ok anlatinin aktarilis bigimine vurgu yapmaktadir. Anlatinin igerigine vurgu
yapan Edward Branigan’in tanimu ise sOyledir: “Anlati, bir baslangici, ortas1 ve sonu
olan, neden-sonug zinciriyle kurulmus olay ya da olaylarin, uzamsal ve zamansal bir

bi¢imde diizenlenmesidir.”'™®

Bilgisayar oyunlarinda anlati1 degisen bir nicelik ve islevle yer alir. Yer yer oynanan
oyunu cazip kilmak icin bir arka plan olusturmak {izere devreye girer (Age of
Empires 1), ya da oyunda gerceklestirilen hamlelerle birlikte sekillenen bir unsur
olarak yer alir (Fallout). Baz1 oyunlarda anlatinin kesinlikle yer almadigi hatta
anlatrya dair herhangi bir 6geye rastlanamayacag sdylense de oyunu oynayan kisinin
aklinda olusturdugu kurgu da anlati etkinliginin oyunla icice oldugunu gosterir.
Ozgiir Eren bu duruma Tetris oyunu buna 6rnek vermistir.'®' ilk bakista yukaridan
diisen bloklarin sekillerine gore yerlestirilmesi kurali {izerine kurulu olan Tetris
oyununun herhangi bir anlatisal 6zellik barindirmadigt sdylenebilir. Ancak bu oyun
konusunda Janet Murray’in “Hamlet on the Holodeck™ adli kitabinda yer verdigi

tespiti ilgi c¢ekicidir: “Tetris, 1990’larda Amerikalilarin asir1 ¢alismayla dolu

7 Kuspit, age, 169.

'78 Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Cambridge:
MIT Press,(1997), 38.

17 Jahn Manfred, Narratology: A Guide to the Theory of Narrative. English Department, University
of Cologne. 2005.

'%0 Edward Branigan, Narrative Comprehension and Film, (NewYork:Routledge, 1992), 102.

81 Ozgiir Eren, Bilgisayar Oyunlarinda Dramatik Yap1: Alternatif Yaklagimlar, (Yiiksek Lisans Tezi,
Mimar Sinan Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, 2009), 21.
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hayatlarmin miikemmel bir canlandirmasidir. Bu 6yle bir is bombardimanidir ki
dikkatimizi vermemizi ve bir sekilde asir1 kalabalik is takvimlerimizi uydurmamizi
talep eder, ve bir sonraki saldir1 i¢in masamizin iizerini siirekli temiz tutmamizi

gerektirir.”'*

Janet Murray’in yorumu, oyunun ag¢ik bir anlati igermemesine ragmen
oynayan kisinin bu oyunu dramatik bir kurgu dahilinde yorumlayarak
oynayabilecegine dair bir 6rnek sunmaktadir. Daha 6nce oyun auteur olarak ele
aldigimiz Jason Rohrer'in ¢aligmalar1 bu tip anlatiya 6rnek verilebilir. Oyuncu

etkilesimin sinirliliklari iginde anlatiy1 oyuncunun zihninde olusturur.

Her anlati, barindirdig1 hikayedeki dramatik ¢atisma dahilinde belli degerleri gozler
Ontline serer. Karakterlerin yapip ettikleri belli kriterler dahilinde degerlendirilir ve
belli bir yorumla oyuncuya aktarilir. Dramatik ¢atigsma iizerine kurulu olan her anlati,
seyircisinin neye giiliip neye iiziilecegi, neye sinirlenecegi konusunda bir haz
politikas1 orgiitler. Bunu, karakterlerin eylemlerini bir degerlendirme silizgecinden
gecirerek yapar.'™ Oyun temel islevlerinden biri, baglamlar olusturma, baska bir
deyisle anlam gerceveleri ¢izme yetisinin gelismesidir.'®* Video oyunlar bu gergeveyi
hazir verir. Video oyunlarinda anlatiyr tanimlarken etkilesim unsurunu hesaba
katmak gerekmektedir. Son kertede bilgisayar oyunu oynayan bir oyuncu, kendisine
sunulan bir olay orgiisiinii izlemenin Otesine gegerek oyun tiirline gore degisen
derecelerde olay oOrgiisiine miidahale etmekte ya da olay orgiisiinii bizzat kendi
olusturmaktadir. Bu interaktivitenin oranina gore oyunun igerdigi anlati formu da

degismektedir.

Bu baglamdaki ilging savlardan biri Henry Jenkins, oyun tasarimcilarinin hikayeler
yerine diinyalar yarattigini savunur ve bu yiizden oyun tasarimcilarin1 " daha az
hikaye anlaticis1 ve daha ¢ok anlati mimarlar1" olarak tanimlar. Jenkins'in 6nerdigi
uzamsal hikaye modelinden Gomiilii anlatilar bir hikaye anlatmak igin oyun
mekaninin tlimiini kullanan anlat1 yapilaridir. Oyuncu farkli lokasyonlarda ilerlerken
ve kaginilmaz durumlarin pargalarini ¢ézerken hikaye anlatilir. Natalie Bookchin'in
the Intruder't gdmiilii anlatilara iyi bir drnektir.Oyuncu bir yerden diger yere hareket
ederken kendi avatar'inin ge¢misiyle ilgili yeni bilgiler edinir ve olay Orgiislinii

yeniden kurar. Anlat1 tam olarak/ genel anlamiyla oyun mekani i¢indeki odalara ve

182
183

Murray, age, 46.

Eren, age, 29

'8 Gregory Bateson. A Theory of Play and Fantasy in Steps to an Ecology of Mind.
Granada, New York, 1973
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nesnelerin i¢ine kaydedilir/ kazilir. Jenkins bu durumlarda "oyun diinyasi bir cesit
enformasyon mekanina, bir hafiza sarayma" doniislir. Henry Jenkins'in onerdigi
uzamsal hikayenin bir diger modeli gelisen anlatilardir. Bu modelde, "oyun
mekanlar1 anlati potensiyeli yiiksek bir bigimde tasarlanir, oyuncularin hikaye-
olusturmasma firsat verir."'*Oyuncularin simule edilmis diinyalar insa ettigi, bash
basina anlati 6geleri meydana getirebilen 7he Sims gibi oyunlar bu gelisen anlatilara

Ornek olarak verilebilir.

Anlatinin bilgisayar oyunlarinda nasil sekillendigini anlayabilmek i¢in etkilesimli
anlatry1 ortaya c¢ikaran hipermetin kavraminin incelenmesi gerekir. Janet Murray,
hipermetni(hypertext); imajlar, video, metin veya tablo gibi birbirine linklerle
baglanmis dokiimanlar toplulugu olarak tanimlar. World Wide Web’in ulagilirliginin
artmastyla birlikte hipermetin kurgulara olan ragbet de artmistir. Hipermetnin en
temel &zelliklerinden biri dallanmadir. Tongug Ibrahim Sezen, hipermetnin dallanma
ozelligini, okur, ya da kullaniciya, metin i¢inde diigtim (node) ad1 verilen noktalarda
secenekler sunmak olarak agiklamaktadir.'® Sezen’in aktardigi sekliyle Cotton ve
Oliver’e gore “diiglimler, bir ya da daha ¢ok secenek igerebilen yol ayrimlaridir;
kullanic1 burada istedigi gibi se¢im yapabilir ya da goriintiilenen sorulara verdigi

yanitlara gore yonlendirilir.”'®’

Video oyun sanatgilari da oyunun sundugu etkilesimli anlat1 6zelligi {izerinden farkl
hikayeler sunarlar. Bu boliimde uzamsal perspektif gelistirmek amacglandigi igin,
oyun mekaninin olusumunda 6nemli rol oynayan anlatinin farkli olusum bigimlerine
odaklanmak yerinde olacaktir. Mary Flagan’in /domestic] oyunu bir otobiyografi
ornegidir. 11k olarak 2003 yilinda Sydney’de Playthings sergisinde sergilenen oyun,
Unreal Tournament adli oyunun modifikasyonudur. Oyun, hafizanin otobiyografik
kesfi ve oyun kiiltiiriine feminist miidahale olarak okunabilinir. Flagan’a gore,
Domestic zaman ve mekanin karsilikli kavramsal iligkilerini arastirtyor ve oyunlarin
hatirlanmig bir deneyimi ‘tekrar oynama’y1 saglayip saglayamayacagini sorguluyor.

Flagan bu oyunla, ¢ocuklugunda yasadigi bir yangin deneyimini oyun ortamina

185
186

Henry Jenkins, “Game Theory" Technology Review, March 2002.

Tongug Ibrahim Sezen, “Kiyamet Sonrasi Diinyada bir Katil ya da Kahraman Olmak: Interaktif
Anlatida Oykii ve Karakter Yapilanis1 “Fallout” Bilgisayar Oyunu Ornek Olay1”, (Yiiksek Lisans
Tezi, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,2005)

""" Bob Cotton, Richard Oliver, Siberuzay Sézliigii: Multimedya’dan Sanal Gergeklige, (istanbul,
Yap1 Kredi Yayinlari, 1997), 28.
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tastyarak, bu ¢ocukluk hatirasinin ‘mekanini’ kesfedetmeye calisir. Flagan kiliseden
donerken, evinde yangin oldugunu farkeder, ve babasi i¢erdedir: “Yolun iistiindeki
kirlik alandan ev/ farkl goriiniiyor /ve camlardan /duman ¢ikiyor digari. / Babam

nerede?" (domestic duvar yazisi)

Sekil 66: domestic, Mary Flagan, 2003

http://www.maryflanagan.com/domestic
Oyun ortami iki temel 6geden olusturulmustur: Olayla yeniden hesaplasan siirsel
metinler ve Flagan’nin c¢ocukluk fotograflari. Flagan oyun mekanini "imajlarin
ikonik anlamlar tasidigi klostrofobik konseptte bir ortam” diye tanimlamaktadir.
Ozellikle, fotograf ve metnin kullanimi ¢ogunlukla bigimsiz ve yine ¢ogunlukla kafa
karigtiran bir oyun diinyas1 yaratmaktadir. Oyuncular oyunda ilerledik¢e, yangin
imgesi biitlin oyun ortami gasp eder. Oyuncular bu atesle mekandaki c¢esitli
sekillerde temsil edilmis ‘basa ¢ikma mekanizmalarini’ (hem metin ve imaj)

kullanarak kars1 gelebilirler.

Farkli bir sekilde, video oyunlarla etkilesime girmeye baslayan edebi calismalar,
sanal ortamda anlatinin olusumuna dair oldukea ilging 6rnekler olustururlar. Metin
tabanli caligmalarin video oyunlarla birlestigi noktada gorsel isitsel temsilde farkl
tipografik kullamimlara rastlanir. Griffith Universitesi'nde Net Sanati ve Elektronik
Edebiyat dersi veren Jason Nelson, kendini dijital sair olarak tanimlar. Iki boyutlu
ve hipermetin {izerine kurulu iglerinde bir ¢ok farkli seviyede yazi, ¢izim, ses
dosyasi, eski video goriintiileri ve Dubuffet, Basquiat gibi sanat¢ilart animsatan deli
karalamalarin1 kullanarak etkilesimli siir/oyunlar iiretir. Bu 6gelerin dijital asamblaj

metoduyla biraraya gelisi gorsel agidan avangard sanat ¢alismalarini animsatir.
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Sekil 67: Game, Game, Game And Again Game, Jason Nelson, 2003

http://www.secrettechnology.com/gamegame/gamegame.html

Game, game, game and again game ve I made this.You play this.We are enemies
oyunlar1 gorsel isitsel Ogeleri, oyun oynama edimini ve etkilesimli kullanict
deneyimi farkli bir sekilde bir araya getirir. Jason Nelson, caligmalarinda metini,
oyunsu arayliizleri ve yaratici etkilesimli anlatiy1 birlestirir. Bu iki oyun erken donem
video oyunlarin ikonografisine benzer basit 6geler igerir ve ses, metin ve imaj
secimlerinde Dadaistik bir tavir sergiler. Nelson kendisini "post, post, ve yeniden

1 . . .
"85 olarak tammlar. Oyunlari bir nevi anti-

post modernist bir sair ve sanatgi
oyunlardir. Oyuncu daginik, karman c¢orman bir mekanda, gorsel ve isitsel

bombardimanin i¢indeki etkilesimli anlatilarla anlam iiretmeye zorlanir.

erica (Riax) SS—

i made this. you play this.
we are enemieq

yos, that is the title)

a new game typelcreation”
by Jason Nelson —

‘play, play, play.
““and again play

featuring levels designed/destroyed around:
e bhog)
e )

N v
dicections: 1. arrow keys to move
2. space bar to jump

3. explore, explore

4. stop trying to “get it*

Sekil 68: I Made This. You play this. We are Enemies,Jason Nelson, 2002

http://www.secrettechnology.com/madethis/enemy6.html

Nelson'a ilham aldig1 sanatcilar soruldugunda, "Soyut sanat¢t Basquiat ile Mario
Brothers oyunun yaraticist Miyamoto ve yazar James Joyce'un eglence parkinda

bliylimiis ve Steampunk robotlar1 tarafindan biiyiitiilmiis bir cocugu olsaydi, o ¢gocuk

'8 Sanat¢inin kendi web sitesi: http://www.secrettechnology.com/
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benim sanat oyunlarim olurdu"'®® demistir. Nelson, Game, game, game and again
game'l dijital bir siir, bir retro oyun, tasarim karsit1 bir ifade ve sanat¢inin degisen
diinya algisimin kisisel bir kesifi olarak tanimlar. Bati diinyasinin kiiltiirel
cevrelemesi, inang sistemleri, tasarlanmig kiiltiirler ve oyunlar, kapsiillenmis felsefe
ele aldig1 konular arasindadir. Yine aymi gorsel dilde iirettigi evidence of everything
exploding oyununda Nelson, Bill gates, NASA, James Joyce, Dadaism, Neil Gaiman,
Fidel Castro'dan belgeler kullanir ve tarihin degistigi ya da degismedigi bu garip
zamanlar1 kesfeder. Eglence endiistrisi kiyamet giinli ve komplo takintistyla birlikte
baglantisiz fikir ve dokiimanlar arasimnsa baglantilar iiretir. Oyun, gizli/siirsel
baglantilar insa ederek yari-tarihsel dokiimanlarin i¢inde kendi kehanetini ve

komplosunu yaratir.

'% Keith Stuart, "Basquiat meets Mario Brothers? Digital poet Jason Nelson on the meaning of art

games"13  September 2011, http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2011/sep/13/the-
meaning-of-art-games [9.12.2010].
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5. SONUC

Bu calismada ele alinan boliimler, Video Oyun Sanati’ni farkli perspektiflerden ele
alarak genis bir cer¢ceveden bakmayi denemistir. Her ne kadar bu alanda is iireten
tiim sanatgilar ayrintili olarak ele almak miimkiin degilse de, Video Oyun Sanati’nin
olusumunda rol oynayan Onemli isler ve video oyununu kullanma bigimleri tez
kapsaminda sunulmustur. Calismanin da {izerinde durdugu gibi giiniimiizde video
oyunlarmi, bir sanat formu olarak gostermek olduk¢a miimkiin goziikiiyor. Giiclii
temsili 0zellikleri, biitiinliik iceren formlari, felsefi uzantilar1 ve politik ¢ikiglar ile
video oyunlar1 Antik Yunan’dan Roénesans’a, sinemadan kavramsal sanata birgok
gonderme yapabiliyor ve onlar1 sanat kilan 6zellikleri yogun ve iistelik etkilesimli bir
sekilde icerebiliyor. Bagka bir deyisle, sanat deneyimleyicisine projekte edilen
diinyalar video oyunlarla birlikte, deneyimleyicinin i¢ine projekte edildigi diinyalara

doniisiiyor.

Bugiin, sadece Video Oyun Sanati’na odaklanmig, sanat oyunlar1 {ireterek veya
onlar1 doniistiirerek kendini ifade etmeyi tercih etmis sanatcilar ve bu sanatcilarin
islerine yer veren kiiratorler, sanat galerileri ve sergiler var. Bu durum oyunlarin,
ozellikle kavramlar ve politik elestiriler ¢evresinde doniip duran giliniimiiz sanat
diinyasinca benimsenmis olduklarin1 gdsteriyor. Oyunlar bir sanat formu veya sanat
yapmaya uygun bir yap1 olarak bir¢ok cevre ve elestirmen tarafindan taninmasina
ragmen, her oyununun bir sanat eseri olup olmadigr konusundaki siipheler
yogunlugunu koruyor (benzer siipheler zaman zaman sinema ic¢in de giindeme
getirilmiyor degil). Bu siipheleri Jordan Magnuson'un bakis acisina gore irdelemek
gerekirse, oyunlar, halen agkinlik anlaminda yogun bir estetik deneyimi tamamen
yasatamryor; halen Oteki ile bir karsilasma sunamiyor; ve halen resim, heykel,
miizik, film gibi "gecerli" sanat formlarinda bulunan anlamlar, amaglar veya

gergeklikleri tam anlamuyla disavuramiyor.'” flging olan ise bu engeli, oyunun

1% Jordan Magnuson "Art as Political Platform: Protesting with Game" http://www.necessarygames.c

om/growing-pains-video-games-and-future-art/art-political-platform-protesting-games
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bizzat kendisinin (dinamiklerinin ve mekaniklerinin) ve oyuncudan beklentilerinin
olusturmasidir. Bu sanatsal agkinlagsma siirecini sekteye ugratan baska bir etken ise
oyunlarin sosyo-kiiltiirel manifestolaridir; oyunlar bir form olma yolunda girizgahlar
yaparken, kendilerini mevcut kiiltliriin prangalarindan kurtulmus; zevksizlik, cinsel
kliseler, ilkel rekabetler veya siddetli kapigsmalar iizerine yogunlasan anarsik, diisiik

bir kiiltiir formu olarak tanimlamasidir.'"

Sanatin ve taniminin zamana gore degistigini kabul edersek, Video Oyun Sanati’na
bakisin belki her sanat donemi ve beraberinde gelen kabullerle degisebilecegini
onerebiliriz; belki birtakim akademisyen ve elestirmenler tarafindan 6ngorildigi
gibi oyunlar, sinemanin dogdugu noktada ve bir sanat formu olabilmesi i¢in benzer
asamalar1 katetmesi gerekiyor veya belki de video oyunlarmin ancak baska higbir
sanat formunu taklit etmedigi, kendi farkin1 ortaya koydugu zaman sekizinci sanat
formu olarak kabul gorebilecek. Son ihtimalden yola ¢ikarsak, oyunlarin diger sanat
formlarina 6ykiindiigii yonlerinden arinmasi ve yukaridaki askinlasmaya bizzat engel
olan oynanabilirlige yeni acilimlar getirmesi, bir sanat formu olarak kendine
disiplinleraras1 degil de 6zgiin bir yer edinmesine yardimei olacaktir. Zira oyunun
ham maddesi veya plastigi, ¢esitli dinamiklerin ve mekaniklerin olusturdugu
oynanabilirliktir. Bagka bir deyisle iiretilen, ancak oynandig1 zaman bir sanat eserine
doniisecektir. Oyun, oynanabilirligi diger tiim sanat formlarindan ayrilabilir ve 6zgiin
sanat eserlerine kavusabilir ki bu duruma yakin donem sanat oyunlar ile drnek
vermek miimkiin. Bu yaklagimi video oyunlar1 ¢ikmadan once oyun kavram ile
iretilen sanat eserleri de destekliyor. Agilisi, Marcel Duchamp, "Satrang plastik bir
oyundur. Onu insa edersiniz. Satran¢ mekanik bir heykeldir. Satran¢ hamleleri belki
gorsel degil ama diigiinsel olarak giizel olani tetikler, giizel olanin hayalini
kurdurtur." yorumu ile yapiyor."”? Dadacilarin ¢ift yonlii calisan oyunbaz isleri ve
Oyvind Fahlstrom'iin miknatisli resimleri oyun sanatinin en temel oOrneklerini
veritken, oynama eylemine odaklaniyor; eserin ancak oynandifi zaman
gerceklestigini vurguluyorlar. Bu bakis agisi, agkinlagsma sorunsalina neden olan
oynanabilirligin aslinda tek ¢6ziim yolu oldugunu da isaret ediyor. Giiniimiiz video

oyunu sanatc¢ilarindan, Jason Rohrer yaptigi sanat oyunlarinda sadece oyun

I Mark Finn, "Console Games in the Age of Convergence", Proceedings of Computer Games and
Digital Cultures Conference, ed. Frans Méyri (Tampere: Tampere University Press, 2002): 45-58.
12 Claudia Mesch, Cold War Games and Postwar Art,Reconstruction:studies in contemporary culture
6.1 (Winter 2006) http://reconstruction.eserver.org/061/mesch.shtml
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mekaniklerini  kullanarak, anlamlar olusturabiliyor, duygular tetikleyebiliyor;
anlatrya ihtiya¢ duymayan salt oynama edimleri kurgulayarak, oyun sanatinin belki

de temellerini inga ediyor.

Oyunlar, her gegen giin teknolojik acidan gelismekte ve yayginlagsmakta, dolayisiyla
sahip oldugu ifade ve estetik potansiyeller de artmaktadir. Ozellikle oyun konsollari,
yeni kontrol aygitlar1 ve oyuncu algilama sistemleri ile geleneksel etkilesim
bicimlerini degistirmekte, oyun arayiizlerini yeniden tanimlamaktadir. Xbox igin
cikarillan Kinect sistemi, kontrol aygitini tamamen ortadan kaldirmis, arayiizii
oyuncuya indirgemistir. Arayiiz artik oyuncunun kendisidir. Bu ve benzer donanim
ve yazilim gelismelerini hesaba katarak, sanat yapma egilimindeki oyunlarin,
oynama eylemi, baska bir deyisle oynanabilirlik iizerine yapacagi deneyler, bir¢ok
tartigmanin geride kalmasinm1 ve video oyunlarinin bir sanat formu olarak kayitlara
gecmesini saglayacaktir. Bu deneyleri ilk etapta bagimsiz oyun yapimcilari, sanat
kolektifleri ve en oOnemlisi alana dair yeni yaratict formiiller iiretebilen oyun
"auteur"leri'” gerceklestirecektir. Siiphesiz bu girisimlere en biiyiik destek giincel
sanat ortamlar1 diginda, elestirel diisiinceden gelecektir. Yapilmakta ve yapilacak
olan akademik c¢aligsmalarin, kuramsal kesiflerde ve dnermelerde bulunmalarinin yan1
sira toplumsal bir farkindalik kazandirmak adina da duyarli ve sorumlu olmalari
gerekmektedir. Video Oyun Sanati, sanatgci, kiirator ve elestirmen topluluklarina ilgi
cekici zorluklar sunuyor. Bu tarz islerdeki teknolojik uygulamalar sanatci, kiirator ve
elestirmen arasindaki iliskiyi yeniden diisiinmeye ve belki de yeniden diizenlemeye
zorluyor. Kiiratorler, video oyunu sanatini uygun baglamlara yerlestirebilmesi
acisindan gerekli bilgi ve deneyime; Video Oyun Sanati elestirmenleri ise, soz
konusu igleri dogru tarihsel estetik ve elestirel kapsamlarda analiz edebilmek icin

ilgili sanatsal altyapiya ihtiya¢ duyacaktir.

Video Oyun Sanati, gilincel sanatin yeni popiiler "oyuncagi" olarak, sergisinden
konferansma birgok ortamda kendini gosterebilmektedir. Ulkemizde de AMBER
Sanat ve Teknoloji Festivali (2008)"** kapsaminda acilan Gamerz sergisi ile ISEA

(2011) yan etkinligi olan Space Invaders sergisi'> ve seminer dizisi, yerel ¢alismalar

193 'Oyun auteur' kavrami i¢in bkz. Demirbas,Yavuz. "Bir iletisim Formu Olarak Bilgisayar
Oyunlarinda Auteur Oyun Kurami1", Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans
Tezi, 2008.

19 detayli bilgi i¢in bakimiz: http://08.amberfestival.org/

193 detayli bilgi i¢in bakimiz: http://isea2011.sabanciuniv.edu/other-event/isea2011-and-kurye-video-
space-invaders
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anlaminda 6nemli birer basamak teskil etmektedir. Video Oyun Sanati’nin genel
izleyici ile anlayis ve takdire dayali bir diyalog kurmasi su an i¢in pek kolay
goziikkmilyor; ama dogru baglamlar ve kapsamlar sunuldugunda iletisim ve etkilesim
kurulamamasi i¢in higbir neden yok. Oyun kiiltiiriine sahip bir izleyici, sanat¢1 igin
sorun dogurabilir; ¢linkii sanat eserine bir oyun olarak ¢ok fazla baglanabilir ve bir
sanat eseri olarak degerlendiremeyebilir. Ayni1 sekilde, video oyun bilgisi, bazi Video
Oyun Sanat1 islerini degerlendirmek i¢in can alict da olabilir. Baz1 oyunlara asinalik
ya da video oyunlarina genel olarak aginalik bazen sanat¢inin katilimini anlamak ya
da sanat eserini anlamlandirmak agisindan 6nemlidir. Ornegin FPS (first person
shooter) tabanli sanat oyunlarindaki temsili {i¢ boyutlu mekanlarda gezme becerisi
herkese tanidik gelen birsey degildir; fakat bu durum gittikce degismekte, yeni

jenerasyonlar ile birlikte oyunlara daha aliskin ve yatkin sanatseverler tiiremektedir.

Son olarak, giincel sanat pratiginde Video Oyun Sanatim1 kesfetmek i¢in oyunlarin
parlak ylizeyine bakmak hatali olacaktir. Video Oyun Sanati’ni ‘kendilerini sanatci
olarak tanimlaylp tanimlamadiklarini’ gozetmeksizin iireten herkesin, video

oyunlarmi mecra olarak nasil kullandiklarint sorgulayarak bulabiliriz.
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[domestic] (Mary Flanagan , 2003) http://www.maryflanagan.com/domestic
Escape From Woomera (Julian Oliver ,Kate Wild, Stephen Honegger, lan
Malcom, Andrea Blundell, Julian Oliver, Justin Halliday, Matt Harrigan,
Darren Taylor, Chris Markwart, 2002 - 2003)
http://www.escapefromwoomera.org

Everquest (Sony, 1998) http://everquest.station.sony.com/

evidence of everything exploding(e.o.e.e) (Jason Nelson, 2009)
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Femcity (Mathias Fuchs + Slyvia Eckermann, 2003)
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FluiD- arena of identities (Slyvia Eckermann, Mathlas Fuchs, 2003)
http://syl-eckermann.net/fuchs-eckermann/flulD/

game game game and again game (Jason Nelson ,2007)
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Half-Life (Valve Software, Vivendi Universal 1998-2001)
http://store.steampowered.com/app/70

i made this. you play this. we are enemies. (Jason Nelson , 2008)
http://www.secrettechnology.com/madethis/enemy6.html

Intruder (Natalie Bookchin,1999) http://www.calarts.edu/~bookchin/intruder
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Kabul Kaboom!, Gonzalo Frasca, 2001
http://ludology.typepad.com/games/kabulkaboom.html

Left to my Own Devices (Geoffrey Thomas, 2003)
http://www.lefttomyowndevices.com/

Long March: Restart (Feng Membo,2008)
http://ps1.org/exhibitions/view/320

Madrid, Gonzalo Frasca, 2004 http://www.newsgaming.com/games/madrid/
Mario Bros (Nintendo, 1983)

Mortal Kombat (Acclaim Entertainment 1993)
http://www.mortalkombat.com/

Museum Meltdown (Tobias Bernstrup, Pelle Tornssaon,1995-1999)
http://www.bernstrup.com/index2.html

now her e (Slyvia Eckermann, 2005-2006) http://syl-
eckermann.net/nowhere/index.html

Pacman ( Namco 1980) http://pacman.com/
http://www.free80sarcade.com/pacman.php

PainStation (Volker Morawe, Tilman Reifft: //////////tur////, 2001-2003-2004)
http://www.fursr.com/

Passage (Jason Rohrer,2007) http://hcsoftware.sourceforge.net/passage/Jason
Pong (Atari, 1972) http://www.pong-story.com/

Quake (id Sofware 1995-2003)
http://www.idsoftware.com/games/quake/quake/

Q4U (Feng Membo, 2001-2005) http://www-
news.uchicago.edu/releases/02/020109.q4u.shtml

September 12, (Gonzalo Frasca, 2003)
http://www.newsgaming.com/games/index12.htm

Sim City, Maxis, (1989-2011) http://simcity.ea.com/

Spacewar (Steve Russell, 1961) http://spacewar.oversigma.com/

Street Fighter, (Capcom, 1987-1991) http://www .jap-
sai.com/Games/Street Fighter/Street Fighter.htm

Space Invaders (Japan Taito 1978, US Midway 1978)
http://www.free80sarcade.com/spaceinvaders.php

Super Mario Brothers (Nintendo 1985- 2005)

SOD (Jodi: Joan Hermskeerk, Dirk Paesman, 1999)

Tekken Torture Tournament (Eddo Stern ve Mark Allen, 2001)
http://www.eddostern.com/tekken_torture tournament.html

Tetris, Alexey Pazhitnov, US Atari & Nintendo, 1985-1989)

The Sims (Electronic Arts,Maxis, 2000-2002)

Tomb Raider (Core/ Eidos 1996-2008) http://www.tombraider.com/
Trigger Happy (Jon Thomson & Alison Craighead, 1998) http://thomson-
craighead.net/th/title.html

Unreal Tournament ( GT Interactive 1999)
http://www.unrealtournament.com/

Velvet Strike (Anne Marie Schleiner, Brody Condon, Joan Lenadre, 2002 -
2004) http://www.opensorcery.net/velvet-strike/

Waco Resurrection (Eddo Stern with Michael Wilson, Jessica Hutchins,
Brody Condon, Peter Brinson, Mark Allen ,2004)
http://www.eddostern.com/waco_resurrection.html
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