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DiJITAL SANAT OYUNUNA ANLATIBILIMSEL BiR YAKLASIM:
GECE YOLCULUGU’NDA LiRiZM, SiiR-OYUN VE YARATICI ETKILESIMLILIK

A NARRATOLOGICAL APPROACH TO DIGITAL ARTGAME: LYRICISM,
POEM-GAME AND CREATIVE INTERACTIVITY IN THE NIGHT JOURNEY

Ozge SAYILGAN®
(o}
Dijital oyuna kuramsal yaklasimlarin bir bélim{ oyunlarin anlatibilim mi yoksa ludoloji kavram ve
yontemleriyle mi ¢6zimlenmesi gerektigi seklinde belirginlesirken, bir baska tartisma da dijital oyunlarin
sanat olarak kabul edilip edilemeyecegi odaginda gerceklesmistir. Bu arastirma birbirinden farkli iki
koldan stirmis ve dijital oyun literatiiriine sekil vermis olan bu iki tartismayi biraraya getirmektedir. Bill
Viola’nin Gece Yolculugu baslikli deneysel sanat oyunu, dijital sanat igin bir 6rnek olusturmasinin yaninda,
ayni zamanda anlatibilim gergevesinden lirik dramaturjik bir yapit olarak okunmustur. Gece Yolculugu
anlatisal degildir, fakat hala temsilidir ve Oykisel bir gizgiden bagimsiz acik bir yapit olarak isler. Bu
arastirma kapsaminda Gece Yolculugu 6rnegi lizerinden siir-oyunun lirik dramaturjisini meydana getiren
motifler bulgulanmis; dogrudan nedenselligin ¢6zildugl oyun igi yaratici etkilesimlilik yapisi sorgulamaya
actimistir. Buna gore, bir tema olarak yolculuk, tefekkiiriin bir amach eylem olarak tasarlandigi oyun
mekanikleri, netsiz gorsel-isitsel evren ile sanatcinin kullandigi kaynaklarin yazil, gorsel ve etkilesimli
kullanimi lirik Gslubu olusturan birimler olarak tanimlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanat Oyunu, Dijital Oyun, Anlatibilim, Lirizm, Yaratici Etkilesimlilik.

Abstract

While the theoretical approach to digital game was partly becoming apparent in a discussion focusing on
if games must be analysed with the terms and methods of narratolgy or ludology; another discussion
came up with a focus on if games were art or not. This research brings close together these two distinct
branchs of discussions haping dijital game literature. Bill Viola’s experimental art game The Night Journey
is analysed as a lyric dramaturgical work of art from a narratological perspective. The Night Jouney isn’t
narrative, but it is stil representational and functions as an open work independent from any story-
structure. In the scope of this research, are founded the motives forming the lyrical dramaturgy of poem-
game over The Night Journey; is discussed in game creative interactivity structure where directional
dialetic is resolved. Accordingly, journey as a theme, game mechanics from which is designed reflexion as
agency, blurred audio-visual environment and the written, visual and interactive use of artist’s sources
are described as units forming lyrical style.
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1. Girig

Sanat ve oyun arasindaki iliski dijital devrimin 6ncesine dayanir. Bununla birlikte
yirminci ylzyll boyunca sanat yapiti, sanat mekani, izleyici ve sanatgi arasindaki iliski ile sanat
pratiginin sorunsallastiriimasi bu iliskideki etkilesim unsurunun kullanimini dijital devrim sonrasi
icin tartismayi bir baska seviyeye tasinmak Ulzere hazirlamis gibidir. Bu siirecte, etkilesim, yapit
ile izleyici, sanatcl ile sanat Uretimi, izleyici-sanatg¢i ve sanat mekani arasi iliskilere eklenmis ve
olanaklari yapitin yorumlanmasindan ortaya ¢ikmasina kadar genisleyen bir skala icinde
arastirlmistir. Sanat pratigi ile rastlantisallik, sanat izleyicisinin 6znel alimlama siireci, hatta
artik izleyiciden etkilesimciye dénisen alimlayicinin fiziksel etkisi ile oyunsallasan sanat etkinligi

yapiti sonunda bir oyun alanina ¢gevirmektedir.

Yetmisli yillar ve sonrasinda sanat ortaminda yasanan bu dontisimlere paralel gelisen
teknolojik gelismeler de eslik etmekte ve toplumsal, kiltirel ve iletisimsel ortami
donistirmeye devam etmektedir. Sanatin postmodern dénemi, ayni zamanda dijital oyun
teknolojisinin bilimsel laboratuvarlardan cikarak, bir kiltir endustrisi Grinl haline geldigi ve
giindelik yasamda teknoloji dolayimli oyun oynamanin yayginlastigi bir dénemdir ayni zamanda.
Dijital oyun ekrani oncelikle, o zamana dek izleyici tarafindan igerigi belirlenemez,
degistirilemez ve mutlak bir hakikat gibi okunan televizyon ekranini doniistiirebilme ve bir tusa
basarak degistirebilme fikrini getirmistir. izleyicinin televizyon gercekligi karsisindaki pasif kalma
halini ve garesizligini degistirebilme, ekranda akip giden goriintiilere bir yon verebilme ve icerik
Ustlinde bir s6z sahibi olabilme durumunu 6nermistir. Boylece, sanat izleyicisi gibi, kitle iletisim
araglarinin izleyicisi de bir etkilesimciye dénistyor gibi gériinmektedir. Yine de bu ilk bastaki
Ozglirlik gorlinim tartismaya aciktir, ¢linki etkilesim olanaklarini da belirleyen yine ve hala bir
icerik Ureticisidir.

iki binli yillar ise dijital teknolojinin giindelik yasamin her hiicresine girip sekillendirdigi
bir dénem olarak, kisisel bilgisayarlarla birlikte, kisisellestiriimis ekran ve kisisel igerigin
Uretimini ve dizgesini mumkin kilan teknolojilerin yayginlasmasiyla sekillenmistir. Dijital
miidahale bir baska Uretim alani olarak sanattan, endistri Grlinlerinin yeniden tasarimina veya

yaygin iletisim bicimlerine dek genis ¢caph bir kiiltiirel déniislimiin araci haline gelmistir.
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Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi ise Oncelikle sanat alaninin disinda, Soguk Savas
doneminin silahlanma ve wuzaya ¢ikma yarisinin bir sonucu olarak ©6ncelikle bilimsel
laboratuvarlarda oyunlarin bir teknik olarak dogmasiyla baslar. Elbette oyun, Huizinga’nin
(2010) da inceledigi bigimiyle antropolojik ve kiiltiirel bir olgu olarak, zaten insan yasaminin bir
parcasidir, fakat bundan sonra yirminci yizyilda ancak teknoloji dolayimiyla yeni bir forma
kavusacaktir. Bununla birlikte, oyunlarin ticari metalar, kiltir endustrisi Grlinleri ve yirminci
ylzyil serbest zaman etkinlikleri arasina girmeye basladigi yetmisli yillar, ayni zamanda ayni
ylzyilda insanin aklina olan givenini sorguladigl, kiltir endistrine elestirel bir perspektifin
olusageldigi ve 6zellikle de sanat alaninda sanatin, sanat yapitinin, sanat izleyicisinin ve sanat
mekanin yeniden tanimlandigi, tiim bunlarin birbirine olan sinirlarinin da tartismaya acildigi bir

donemdir.

Dijital oyunlari Ureten, yayginlastiran ve oynayan kdltiirel ve ekonomik-politik
dizlemler, tarihin sirekli ve daha iyi veya ileri bir dizeye dogru ilerledigi fikri Gzerinde
sekillenen diyalektik bir tarih anlayisinin son déneminde, bu yeni formlari meydana getirmistir.
Ozellikle sanatin postmodern déneminin yasandigi giinlerde dijital oyunlar dncelikle ticari birer
meta olarak pazarda, ardindan da glindelik yasam iginde yaygin bir serbest zaman etkinligi
olarak yerini almaya baslarken, sanat alaninda; yapit, sanat, mekan ve sanat tarihi gibi

tanimlayici duvarlar saglamhgini kaybetmeye baslamistir.

Dijital oyunlar bir osiloskop ekrani tzerinde temsil edilen Tennis forTwo (1958) dan
itibaren, bir ekran Uzerinde gorsel-isitsel bir ¢iktinin etkilesim olanagi ile midahale edilmesi
fikrinden tiremis ve bu anlamda aslinda her zaman (temsili anlaminda) dramatik olmuslardir.
(Bunun yaninda metin bazli oyunlar da anlati temelli ve epik yapilar olarak elbette bir ekran
kullanmay! siirdiirmislerdir). ilk dijital oyun karakteri Mario’nun Donkey Kong’da (Nintendo,
1981) dogumu ile basl, sonu ve ortasi olan; bir antagonist ile protagonistin catismasina dayali ve
ekran lzerinde gorsel- isitsel ve etkilesimli olarak temsil edilen; Aristoteles¢i anlamda dramatik
yapih driinlere donismislerdir. Arka planda dahi olsa 6ykdinlin varligl, oyuncu icin 6zdeslesme
ve katharsis olanagini deneyim icinde kacinilmaz kilmistir. Dolayisiyla, dijital oyun Grlnleri

anlatimbilimci bakis agisinin inceleme alanina girmis olur.
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Doksanli yillardan baslayarak, dijital oyunlari ve bilgisayar ekranini ¢éziimlemeyi
amaclayan yeni-Aritotelesci kuramlar dijital oyun calismalari alaninda oyun ve anlati iliskisini
sorunsallastiran tartismalari odagina alan c¢atismalara da neden olmustur. ilk olarak Brenda
Laurel'in doktora tezi olarak 1986’da yazdigi Computers as Theatres (Tiyatro Olarak
Bilgisayarlar, 2013) ile oyunlardan bagimsiz olarak bilgisayarin dramatik potansiyelleri oldugu
fikri 6ne slirlilmus olur. Laurel’in izinden giden Janet Murray de Hamlet on the Holodeck: The
Future of Narrative in Cyberspace (Hamlet Holdekte: Siber uzamda Anlatinin Gelecegi, 1997)
kitabi ile siber uzamin oyunlari da kapsayan daha genis mecrasinin anlatiyla olan iliskisini ve
estetik kategorilerini belirlemistir. Buna gore, s6z konusu estetik kategoriler icine gomiilme
(immersion), donlsim (transformation) ve amaclh eylemlilik (agency) olarak tanimlanmistir.
Murray’in kategorilerini inceleyen baska bir kuramci olan Micheal Mateas ise bu (¢ kategoriden
icine gdmilme ve donilstimin klasik dramanin icinde zaten var oldugunu fakat sadece amacli
eylemliligin etkilesimlilik (interactivity) yoluyla kullaniciya eklenmis yeni bir nitelik oldugunu ileri
slirerek, Aristoteles’in drama kuramindan yola cikarak, etkilesimli anlati icin yeni bir model,
yeni-Aritotelesci drama modelini olusturmustur. Yeni-Aritotelesci drama modeli, anlatimbilimci
bakis agisindan, dijital oyun metinlerinin gorsel-isitsel, anlatisal ve etkilesimli temsiliyetlerini
incelemek igin seyirci ve yazar; dijital oyunlar igin oyuncu ve oyun tasarimcisi; arasindaki
iletisimin dramatik basamaklarini sahneleme (gosteri), doku, dil, dislince, karakter ve eylem
(6yki) olarak siraladiktan sonra, dijital oyunlar igin karakter asamasina “kullanici eylemi”ni

eklemistir (Bkz. Sekil 1).

Anlatibilimci bakis agisindan bakildiginda, sanat oyunlari, bagimsiz oyunlar, deneysel
oyunlar, ciddi oyunlar, elestirel oyunlar gibi tanimlamalar altinda ortaya ¢ikan pek cok alternatif
oyun bicimi icin yeni — Aristotelesci bakis acisinin dramatik modelinden uzaklasan ve lirizme
yaklasan, ayni zamanda sanat oyunu tanimina yaklasan oyunlar Uretilmeye baslanmistir.
Dramatizmden lirizme kayis belirli bir amaca yonelik eylemlerde bulunan etkilesimli dramatik
karakterin (avatarin) yerine belirgin bir amacin olmadigi ve oyuncu i¢in serbest ve yaratici
etkilesim olanaklari sunan bigcimlerin ortaya ¢ikmasinda gorinir olmustur. Lirizmin, érnegin
sinemada Tarkovski’nin bazi filmlerinde kullandigi bir dramaturjik Gslup olarak oyun mecrasinda

kullanilmasi, en azindan anlatibilimci bakis agisindan heniiz ¢6ziimlenmemis goriinmektedir.
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Tartisma bir tarafta oyunlarin sanat olup, olmadigi, bir baska taraftan ise oyunlarin
anlatibilim/ludoloji yaklagimlarinin arasindaki tartismalar odaginda stirmis olsa da, lirik oyun

dramaturijisi anlatibilimci agidan ¢6zimlenmeye ve tanimlanmaya hala agiktir.

Bu arastirma kapsaminda sanatgi Bill Viola’nin deneysel sanat oyunu olarak tanimladigi
Gece Yolculugu (The Night Journey, Viola, 2007-2019) isimli eserinin lirik etkilesimli yapisi
anlatibilimci perspektiften ¢6zimlenmistir. Gece Yolculugu metni iginde lirizmi yaratan
etkilesim bicim ve stratejileri, tema ve igerikler ile lirik Gisluba katkida bulunan deneysel gorsel-

isitsel evren tasarimi ile oyun mekanikleri arastirmanin odaginda yer almistir.
2. Dijital Oyun, Anlatibilimci Yaklasim ve Yeni- Aristotelesci C6ziimleme

Yeni-Aristoles¢ci drama kuraminda belirli bir disinceyi eyleme donustirecek olan
karakter, kullanici eylemine baglanir ve metinden okunan/izlenen belirli bir veya birden fazla
amaca yonelik bir eylem dizisine uygun amaci olan eylemlerde bulunur. Bu akis, karakteri
avatara donUstilrdr. Bununla birlikte, amacin okunakli olmasini saglayan, etkilesimsiz
karakterler de (npc)' doku, dil ve disiincenin bir parcasi olarak, dramatik cevre ile birlikte
amach eylemi hazirlamak lzere maddi kaynaklar olarak islev gérmeyi surdiriirler. Mateas’in
temel katkisi, ¢izdigi yeni-Aristoteles¢ci model ile etkilesimli dramanin poetikasini
kuramsallastirmak ve anlatibilimci yaklasimdan oyun ¢6ziimlemesi igin bir Oneri getirmek

olmustur.

Mateas’in bir baska katkisi ise, etkilesimli dramanin poetikasini kuramsallastirma ¢abasi
icinde etkilesimli oykl aktariminin epik (soze dayali/anlatisal) ve dramatik (temsili) bigimlerini
birbirinden ayirmak yoniinde olmustur. Aristoteles’in Poetika’sinda siniflandirdigi gibi Mateas
da etkilesimli dramanin poetikasinda oncelikli olarak anlatisal ile temsili olan arasindaki farki
cizmistir. Etkilesimli 6yki de, etkilesimsiz olanlar gibi bir anlaticinin yazili/s6zIu agiklamalariyla
veya karakter eylemleriyle temsil edilecek sekilde, bazen de her ikisini de i¢ ice kullanacak
sekilde aktarabilir. Bununla birlikte Poetika’da, epik ve dramatik Usluplar arasinda ve disinda bir

de lirik Gslup bulunmaktadir.

INpc, ingilizcesi Non-Playable Character olan oynanamayan ve etkilesimsiz karakterleri belirtmek igin kullanilan
yaygin bir kisaltmadir.
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ilya Weissfeld, lirik Gslubu sinema sanati {zerinden tanimlarken, somut olaylar
zincirinin sonunda belirli somut bir disiince veya iletinin amaglanmamasi durumunu
dedramatizasyon kavrami ile aciklamistir(akt. Aslanylirek, 2004). Lirizmin yaratiimasinda bir
yontem olarak dedramatizasyon, belirli ve somut bir nedensellikten bagimsiz, olaylar ve
eylemler arasinda soyut, kisisel ve siirsel bir iliskiyi getirerek dramatik yapiyr ¢ézer. Amach
eylemlerin akisi ve s6zdizimi, etkilesimli olsun ya da olmasin, belirli bir nedensellikten kurtulur
ve okunmasi acisindan Umberto Eco’nun (2016) tanimladigi bicimiyle ag¢ik yapita dogru
genisleme baslatir. Etkilesimli drama modeline Mateas tarafindan eklenmis olan kullanici
eylemine bagli amacli eylem de elbette bundan etkilenir ve her oyuncu ve her oynanis igin

birbirinden bagimsiz eylem dizileri olanakh kilinir.

/L Kullamici eylemi

l"yiﬂrm (oi(ku)
Karakter /

Diglnce

Ipou LG URLEA

Dil (b’lkmynu]'

Doku -
Sahneleme ( Coslerl) \/ \/

[ m>

Sekil 1. Mateas, Yeni- Aristoteles¢ci Drama modeli, 2004.

Dramatik 6ykilerde olaylarin s6zdizimi boyunca her eylem bir 6ncekine cevap verirken,
bir sonrakini doguracak sorulari yaratan diyalektik bir stirecte islerken, lirik Gslupta eylemler
arasinda birbirini doguran dogrudan iliskiler ¢éziliir. Anlam katmanlasir, ¢ogalir ve 6ykiden
uzaklasarak siire yaklasir. Dramaturjik anlamda, dedramatizasyon, etkilesimli lirik Gslup icinde

kullanici eylemine dayali siir-oyun yapisini kurar.

Yine de, Eco’nun da vurguladigi gibi (2016:69) her yapit icin, o yapitin sinirlarini
belirleyen ve birbirinden farkh yorumlarla farkh bicimlere ulassa da, deneyimi veya sonucu hala
o yapit kilan bir belirlenmislige ihtiya¢ vardir. Lirik oyun yapisinda bu belirlenmislik, yapitin

sanatci/tasarimci  tarafindan amaclanmis olan temel dinamiginde bulunmaktadir. Bu
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yaklasimdan yola cikarak, Bill Viola’nin Gece Yolculugu isimli dijital oyun teknigi ile Gretilmis
olan eseri, hem bir agik yapit, hem de etkilesimli poetikanin lirik bir 6rnegi, dramaturjik agidan

bir siir-oyun olarak ¢6ziimlenmeye agiktir.

Lirik edebiyat turlerini siniflandirdigi Senaryo Kurami’nda Aslanylirek, Rus yazar ve
edebiyat kuramcisi Belinski'nin lirik yapitlar lizerine dislincelerine dikkati ¢ceker: “Eger eposta
konu 6zneyi sindiriyorsa, lirik yapitlarda 6zne konuya doniismekle, konuya sizmak ve konuyu
kendi icinde eritmekle kalmamakta, ayni zamanda konuyla bir ¢atismayi tesvik eden, kendi ic

derinligindeki bltlin duygulari harcamaktadir”(Belinski’den akt. Aslanyirek, 2004:32).

Lirik yapit mutlaka vezinli biciminde olmak durumunda olmadigi gibi, epik turlerde oldugu gibi
olay orglisiine veya belirli bir konuya sahip olmak zorunda da degildir. [...] Lirik yapitta konuyla,
kendisiyle gelisen 6zne/slje tam anlamiyla yaraticisiyla buttinlesmis ‘ic ¢atiskan karakter'dir.
Bu anlamda lirik karakter yaraticisinin batin duygularinin ve 6znelliginin coskulu ifadesini disa
vurur. Lirik yapitin okuyucusu, dinleyicisi veya izleyicisi yaratici/sanatcinin 6znel duygu
diinyasiyla karsi karsiyadir [...]. Onemli olan yazanin, temaya kendi duygusal yasantisindan,
anilarindan ve heyecanlarindan ne katmis oldugudur. Onun ruhundan ¢ikan ona 6zgudiir. Bir
bagkasi tarafindan tekrarlanamaz niteliktedir. Bir Chateaubriand siiri, sadece ona aittir. Bagka
biri, bir Tarkovski filmi ¢gekemez. Clinki yaratim, o kisinin kendi yasaminin icinde biriktirdigi
6znel duygusal deneyimlerin bir Grtintdir (Sayilgan, 2009:49).

Sinema sanati icinde lirik yapitlar Uretmis bir yonetmen olarak Andrei Tarkovski,
sinemay edebiyat ve diger baska tim sanatlardan ayiran ve onu kendi estetigi icinde kuran
niteliginin, 6ykl anlatimindan bagimsiz ve bunun disinda zamani kaydedebilme ve onu yeniden
gosterebilme seklinde oldugunu vurgular. Sinemanin icadiyla insan, tarihi boyunca ilk kez
zamani dondurma ve istedigi zamanda ve siklikta ona geri donme sansina sahip oldu. Buna
karsin, sinemanin bir sanata donusme siireci, onun ekonomik bir kar makinesine de déniisme
slreciyle icice bir bicimde gelisti ve bir 6ykii aktarmayi amaglamayan ilk Lumiére filmleri
estetigin yeni ilkesinin 6zlni igerirken, sinema kisa siirede, yine Tarkovski’'nin deyisi ile sanat
disi bir yola, kiiclik burjuva degerlerine ve ¢ikarlarina en uygun diisen bir yola itilmistir. Boylece
tam yirmi yil icinde, yaklasik tim diinya edebiyati ve tiyatro oyunlari “filme alinmistir”. Sinema

basit ama cekici bir tiyatro buzlugu olarak kullaniimistir (Tarkovski, 1992:70-71).

Bu ayni zamanda kitle toplumu ve kiltirinin yikselis donemidir ve 6yki anlatimi ile
sekillenen sinema dramatizmi, ayni zamanda kentlerde biriken ve bir kimlige gereksinim duyan

kitleleri bir arada tutacak har¢ olarak modern mitolojinin lretimini de Ustlenmistir. Dijital
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oyunlar da, sinema gibi bilimsel bir teknik olmaktan kitle endustrisi Griini olmaya dogru
ilerlerken, daha fazla kar getirebilmek icin 6ykilere gereksinim duymustur. Boylece, Mario
(Donkey Kong, 1981) ile birlikte dramatik bir 6ykiiniin tamamlanmasi ve temsili karakterlerin
dramatik eylemlerinin bir bélimiiniin oyuncu tarafindan yerine getirilmesi seklinde gerceklesen

bir estetik icinde yayginlagsmistir.
3. Bir Sanat Formu Olarak Dijital Oyun

Aslinda bir kultir endustrisi Grlinli olarak yayginlasan dijital oyunun sanat ve estetik ile
olan iliskisi pek cok agidan giindeme gelmistir. ilki Aristoteles’in Poetika’sinda dramatik yapitlari
tanimlayabilmek icin 6nerdigi tanim ve kategoriler ile iliskilendirilerek ve dijital oyunun
dramatik bir 6yki aktarim mecrasi olup olmadigi lizerine sekillenirken; bir baska boyutuyla bu
iliskilendirme, dijital oyunlarin dogrudan bir sanat formu olup olamayacaklari sorusu etrafinda
belirginlesen bir dizi kuramsal tartismayla sekillenmistir. Tartisma iki binli yillarin basinda, Jack
Kroll'un Newsweek’'teki Emotion Engine? | Don’t Think So (Duygu Motoru? Hi¢ Sanmiyorum)
baslikli bir makalesinde, dijital oyunlarin pek c¢ok acidan eglenceli ve ddullendirici olmalarina
karsin, sanatin kokeninde bulunan duygusal karmasikhg aktaramayacagini; en gelismis
oyunlarin bile insan yasamini mekanik bir siire¢ olmaktan ayiran ndanslar aginin isiltisindan
yoksun oldugunu belirtmistir. Kroll’a gére sinema filmleri ilging bir sekilde s6z konusu karmasik
duygularn gegirebilirken oyunlar bunu yapamaz (Kroll, 2000). Buna karsin, Henry Jenkins, Art
Form for the Digital Age (Dijital Cagin Sanat Bigimi) bashkl yazisiyla Kroll’'u dijital oyunlarin
potansiyelini anlayamamakla elestirmistir (akt. Smuts, 2005). Jenkins’e (2000) gére, oyunlar
makine ¢aginda ortaya c¢ikan her 6ncil medya gibi dijital caga 6zgi yeni ve yasayan bir sanat
turadir (a newlively art); oyunlarla iliskilendirilen tim olumsuz niteliklere karsin, bilgisayar
oyunlari der Jenkins, sanattir — populer sanattir, gelismekte olan, cogunluk tarafindan
onaylanmamis bir sanattir, fakat yine de sanattir. Clinkli oyunlar, yeni estetik deneyimler agar
ve bilgisayar ekranini kapsamli bir bicimde erisilebilir deneyim ve yenilik alanina déndsturarler.
Yine Jenkins (2005)’e gore, baslangicindan beri oyunlar glcli duygusal izlenimler
yaratabilmislerdir. Pac-Man veya Asteroids gibi erken oyun o6rnekleri bile gigli gerilim ve
paranoya gibi duygulari agiga cikarabilmislerdir. Yine de oyunlarin bir sanat olarak kabul edilip

edilemeyecegi tartismasi burada sona ermemistir. Roger Ebert (2010), Video Games Can Never
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Be Art(Video Oyunlari Asla Sanat Olamaz) baslikh makalesinde, ayni konuyu USC'den Kellee
Santiago’nun yapmis oldugu bir TED sunumu elestirisi araciligi ile yeniden glindeme getirmistir.
Ebert’e gbre sanat ve oyunlar arasindaki en agik fark oyunu kazanabilecegimiz gercegidir.
Oyunun kurallari, puanlari, amaglari ve sonucu bulunur. Buna gore sanat kazanilmaz, sadece
deneyimlenir (Ebert, 2010’dan akt. Sezen, 2013). Ebert’in elestirisinin odaginda bulunan
Santiago’nun sunumunda Braid (Blow,2008) ve hareketli siir (poetry in motion) olarak sunulan
Flower (that game company, 2009) gibi, klasiklesmis ve kaliplasmis ticari oyun oynanis ve
mekanikleri yerine yaratici mekanik, oynanis ve oyun evrenleri kurma iddiasi tasiyan, hatta

bagimsiz tasarimcilar veya kiiclik gruplar tarafindan tasarlanan oyunlar da bulunmaktadir.

Bunun ardindan tartisma, New York Modern Sanatlar Miizesi’'nin (MOMA) 2012 yilinda,
icinde dijital oyunlarin bulundugu bir koleksiyonu sergilemeyi duyurmasiyla strmustar.
Sergilenecek oyunlar icinde dijital oyun tarihinde ayni zamanda 6énemli ticari basarilar kazanmis
ve oyunlarin yayginlasmasinda ve kitlesellesmesinde rol oynamis Pac-Man (1980), Tetris (1984),
The Sims (2000) gibi sanat yapiti olmaktan 6nce kultir endistrisi Grlinleri olarak da
tanimlanabilecek oyunlar yer almaktadir. Serginin kiiratort, ayni zamanda miizenin Mimarlik ve
Tasarim Bolimi Baskani olan Paola Antonelli, oyunlarin miize koleksiyonuna katilmasi ve
sergilenmesi Uizerine yaptigl agiklamada, segilen oyunlarin applied design (uygulamali tasarim)
kategorisi altinda sergilecegini belirtirken, s6z konusu oyunlari sanat yapiti olarak degil, tasarim
Urinleri olarak gérmeye devam ettigini de sdylemis olur (Antonelli, 2012). Bununla birlikte
sergilenen seckinin icinde kilt hale gelmis veya milyonlara ulasmis endistriyel tasarim
Uranlerinin yaninda, ayni donemde bagimsiz oyun festival ve gesitli oyun tasarim bulusmalari
(gamejam) ile filizlenen bagimsiz oyun tasarimi kiltliri icinde, sanat oyunu yapmak igin
harekete gegmis bagimsiz sanatgi/tasarimcilarin islerinden de bir tanesi yer almistir: Pac-Man
ve The Sims’ten farkh olarak Jason Rohrer’in 2007 yapimi Passageoyunu artgame (oyun sanati)
kategorisi icin oncul bir 6rnek teskil etmektedir. Rohrer, Passage’da metaforun oyunun
mekanikleri oldugunu belirtir (Larson, 2016). Bir oyunun yaratacagi estetik deneyim oncdl
medya dillerinden gorsel-isitsel dile eklenen etklesimliligin diliyle farklilasir. Estetik bir
kategoriye donisen etkilesimliligin dili, yapitin oyun olarak tanimlanmasini saglayan oyunun

mekanikleri, sinirlari, etkilesim bicimi ve kurallarindan olusur. Ustelik tim bu nitelikleri, ana
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akim oyun enddstrisi icinde yaratilan bircok tanimlayici kural, oynanis, mekanik vb. niteliklerin
O0zgln elestirisini de kendi icinde tasiyarak yeniden kurar. Rohrer, Passage’da ve diger
oyunlarinda endustriyel tirlerin ve bu tiirlere bagh olarak gelismis olan oynanis kaliplarinin bir
elestirisinin arayisi icindedir. Bu nedenle, bir oyun tasarlayacagi zaman, bir strateji, teke tek
dovils veya nisanci oyunu yapmak lizere degil, Grettigi her oyunda yeni bir tlr 6nerisi arayisinda
oldugunu belirtmistir (Rohrer, 2015). Bir oyun tasarimcisi olarak Rohrer’in Passage’i tasarladigi
ve oyunlarin icinde sanatsal bir ifade bicimi arayisinda oldugu 2007 yilinda, bu arastirmanin
orneklemini olusturan Gece Yolculugu (The Night Journey) oyunu, bir video enstalasyon
sanatcisi olarak taninan Bill Viola’nin ilk artgame (sanat oyunu) kategorisindeki isi olarak
tamamlanmistir. Aslinda Bill Viola, oyununu tam olarak yapiimis ilk deneysel sanat oyunu olarak
tanimlamistir. Buna karsin Gece Yolculugu’'nun sanatgisi ve tasarimcilari farkh kisilerden
olusmaktadir. Yapitin tamamlanmasi i¢in sanatgi ve bir tasarimci grubunun isbirligi gerekmistir.
Bill Viola, bir sinema filminde oldugu gibi, Gece Yolculugu’nun yénetmeni olarak tanimlamis,
oyunun tasarimini USC Game Innovation Lab.’dan Tracy Fullerton, Todd Furmanski ile Kurosh
Valanejad’in basini cektigi bir tasarimci ekibi gerceklestirmistir’2. Ayrica yénetmeni Bill Viola
olan Gece Yolculugu, Art Works, National Endowment for the Arts, Intel, USC Annenberg ve
ZERO gibi kurum ve kuruluslarin destegi ile gerceklesmis bir yapimdir. Bu agidan bakildiginda,
Gece Yolculugu, pekgok ticari oyuna veya bir sinema filmine benzer bir sekilde kolektif bir

dretimin sonucu olmustur.

Matteo Bittanti'ye gore (2006), sanat oyunlari sadece sanatsal (6rn. ticari olmayan)
amaclarla yaratilmis oyunlardir®. Rebecca Canon’a gére (Canon, 2003’den akt. Bittianti,2006)
sanat oyunlari ¢ok cesitli medya kullanimi ile kimi zaman Onceden var olan bir oyunu
kullanmaksizin bir ¢izgiden meydana gelebilir. Cogunlukla (bir dereceye kadar) oynanabilir bir
oyundan olusurlar. Sanat oyunlari, her zaman etkilesimlidir. Canon’un sanat oyunu tanimi,

dijital sanatin yulkselisiyle, var olan oyunlarin sifreleri kirilarak (hacking) ve donisturulerek

2The Night Journey tiim ekibi icin: https://www.thenightjourney.com/team, Erisim tarihi: 06.16.2019.

3 Bununla birlikte, ticari Grinler olarak pazarda satilip alinabilmesine karsin, yine de sanat oyunu veya sanatsal oyun
olarak nitelendirilebilen oyunlar da bulunmaktadir. Bu arastirmanin odaginda bulunan Gece Yolculugu da resmi
sitesinden 19.99 USD (cret ile ¢cevrimigi olarak dijital kopyasi satin alinan bir sanat oyunudur. Ayrica oyunun kutulu
ve fiziksel bir kopyasi 49.99 USD karsiliginda alinip, istendigi takdirde hediye olarak da génderilebilen bir Grindur.
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(modding) etkilesimsiz hale getirildigi ve video art'in (video sanatinin) bir devami niteliginde de

gorilen game art(oyun sanati) ile olan farki da ortaya koyar niteliktedir.

Dijital oyun mecrasinin bu sefer bir sanat formu olarak dogmasi, fotograf ve sinema
gibi 6ncil mecralarin sanat olarak dogmalarina benzer bir bicimde sancili olmustur. Gaston
Bachelard (2017)’a gore, sonug olarak, bir sanat dali 6zerk oldugunda, yeni bir baslangi¢ yapar
ve bu durumda, bu baslangicin ilke olarak gecmisi tasfiye edip ylzinl yenilige donen bir
fenomenoloji olarak ele alinmasinda yarar vardir. “Meslek oldugu ortada olan resim gibi bir
sanatta bile biliylk basarilar meslegin disinda gelisir [...] Bir yapitin her an bir tir saf baslangi¢
olmasinin bedeli de budur iste; boylece yapitin yaratimi da bir 6zgirlik pratigine donlisir”
(Lescure’den akt. Bachelard, 2017:24-25). Sanat oyunu kategorisinin de 6zerklesmesi ve bir
sanat formuna donlsmesi icin atilmasi gereken ilk adimlar, ticari oyun dinyasinin disinda
gerceklesmis gorlinmektedir. Devasa oyun endistrisi, genis kitleler icin buylk yapimlar
Uretirken, cevrimici aglarin yayginlasmasi ile tGretim teknolojisinin ve bilginin erisilebilir olmasi
bagimsiz, sanatsal, deneysel ve alternatif oyun Uretimi icin ortam saglamis; bu sirada sanatgilar
ve bagimsiz tasarimcilar oyun tasarimini sanatsal ifade icin bir mecra olarak goérmeye

baslamistir.

Etkilesimliligin ideolojisi baglaminda dijital oyunlarin dramaturjisini odagina alan
doktora tez arastirmasinda, oyuncularin oyun metninin hem etkilesimli 6ykisi hem de
etkilesimli arayliz ve haritasi Uzerindeki okuma bigimlerini ve karsi-hegemonya yaratma
pratiklerini incelenmis ve oyuncularin oyun icinde kendilerine verilen komutlarin disinda
alimlama ve oynama bicimleri gelistirdiklerini bulgulamistir (Sayilgan, 2014). Arastirmanin
sonucunda, oyuncular, sadece verili bir oyun metni tUzerinde/icinde direnc pratikleri gelistiren
sinirli/bagimli bir 6zne olmanin 6tesine gecgebilecek; dogrudan -Murray’in siber ozan taniminda
oldugu gibi- algoritmanin dilini okuyup yazabilecek, boylece etkilesimliligin sinir, bicim ve
turlerini sekillendirebilecek olasi Ureticiler olarak tanimlanir. Buna gore “Dijital oyun metninin
sinirlarini denemek, zorlamak, oyunu cevreleyen goériinmez duvarlari gegmeye c¢alismanin
ilerisinde etkilesimliligi yeniden tanimlamak Uzere, yeni ve yaratici etkilesimlilik bicimlerini
kesfetmek igin okunup yazilmasi gereken ‘dil’ elbette kodlarin dili olacaktir” (Sayilgan,

2014:573). Yeni ve yaratici etkilesim bicimlerini ve ana akim oyunlar icinde yayginlasmis oyun
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mekanikleri ile kodlarin gizli dilini saklayan ve icine sizilamaz oldugu belirtilen hegemonik oyun
dilini, elestirel bir yaklasimla donistlirecek etkilesim dillerini kesfetmek ve yaratmak icin sanat
oyununu diger sanat bicim ve kategorilerinden ayiracak olan temel estetik unsuru olan
etkilesimlilik niteligini donisturecek fikirlere ihtiyag¢ vardir. Buna gore, s6z konusu arastirmanin
sonuclari, gelecek arastirmalarda, bu dilin aciga cikarilmasi, ¢ozlimlenmesi ve vyaratici
etkilesimlilik bigimleriyle sekillenebilecek yeni eylemsellik alanlarinin kesfedilmesi icin gerekli
Uretim Onerisini icinde tasimakta ve dijital oyunun ana akim Uretim odaklarinin disinda
kalabilen bagimsiz dijital oyunlarin etkilesimlilik bicim ve tilrlerinin arastirilmasini giindeme
getirmektedir. Bu ¢alismanin bir devami niteliginde de tanimlanabilecek olan bu arastirmada,
Gece Yolculugu oOrnegi Ulizerinden vyaratici ve elestirel etkilesim bicimleri anlatibilimsel
yaklasimdan ve lirik dramaturjinin ¢dziimlenmesi Uzerinden ele alinmistir. Dolayisiyla, bu
calismada dijital oyunun bir sanat formu olup olmadigi sorunsalindan c¢ok, dijital oyunun bir
sanat formu olabilecegi kabuliinden yola ¢ikarak, bunun bir 6rnegi olan Gece Yolculugu’'na

anlatibilim agisindan nasil yaklasilabilecegine odaklaniimistir.

Aristoteles Poetika adli eserinde, siir sanatinin ne oldugu, tirleri ve siir sanati icinde
konunun (mythos/6ykii) islenme bicimlerini incelemistir. Boylece epos, tragedya, komedya,
dithrambos siiri ile flit ve kitara sanatlarinin bliyik bir kismini mimetik sanatlar olarak
tanimlamis ve bunlari birbirinden ayiran nitelikleri betimlemistir (Aristoteles, 2006:11). Sinema
dramaturjisinin edebiyat ile iliskilerini arastiran Aslanyiirek de edebiyat bicimlerini Poetika’dan
yola cikarak, epik, lirik ve dramatik Usluplar altinda incelemis ve bu (¢ tiriin birbiriyle
kaynasarak sinema dramaturijisi alaninda yeni olusumlar meydana getiren karsilikli gecislerin
bulundugunu belirtmistir (Aslanylirek, 2004:21). Anlatibilimin odagina giren dijital oyunlar, bu
calisma kapsaminda sinematik sanatlarin® bir dali olarak kabul edilmis ve lirik oyun
dramaturjisinin tanimlanmasi amacglanmisir. Bu agidan kelimeler yerine goriintilerle yazilan siir-
filmin, yeni medya kaltiri ve teknolojisi icinde sekillenmis bir devami olarak da

tanimlanabilecek, etkilesimli bir bicimi olarak siir-oyunu olusturan motifler inceleme altina

4Ornegin, UCLA’ya bagli USC Sinematik Sanatlar Okulu, dijital oyunlari, film, animasyon ve diger etkilesimli medya ile
birlikte sinematik sanat olarak tanimlamistir. Kurumhem dijital oyun egitimi vermekte, hem de bu mecrada yeni
anlatim olanaklarinin arastirildigi birimleri ile alanin sinirlarini genisletmektedir. Bu makalenin érneklemini olusturan
Gece Yolculugu oyunu da Tracy Fullerton’in yoneticigini Ustlendigi kuruma bagli Game Innovation Lab.’da
Uretilmistir.Detayli okuma igin bkz. https://www.gameinnovationlab.com/, Erisim tarihi: 11.07.2019.
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alinip, tanimlanmistir. Béylece dijital oyun dramaturjisinde diz yazinsal bir 6éyki aktarimindan
farkl olarak siir etkisinin yaratildigi lirik bir oyun dramaturjisini meydana getiren tema, gorsel-
isitsel evrenin tasarimi, oyun mekanikleri, sanat¢inin kullandigi kaynaklar ile Gece Yolculugu

ornegi Uzerinden tefekkiirii oynama deneyimi incelenmistir.
4. Gece Yolculugu’nda Lirizm ve Siir-Oyunu® Olusturan Motifler
4.1. Yolculuk Temasi

Bill Viola’nin Gece Yolculugu isimli oyununda yapiti dramaturjik anlamda lirizme
yaklastiran unsurlarin tanimlanmasi bu arastirmanin odagini olusturmaktadir. Gece Yolculugu,
oncelikle yapitin bashgindan da anlasilacagi gibi, yolculuk temasi etrafinda sekillenir. Sanat
oyunu lretmezden 6nce, video-yerlestirmeler gerceklestiren bir sanatgi olarak Bill Viola, bu
isinde ilk kez oyun teknolojisini kullanmayi se¢mistir. Resmi sayfasinda Gece Yolculugu (2007-
2018), yapilmis ilk deneysel sanat oyunlarindan biri olarak tanimlanmistir. “Taninmis medya
sanatcisi Bill Viola ve USC Game Innovation Lab tasarimcilarinin isbirligi ile, (oyun) bir bireyin
aydinlanmaya dogru yaptigi yolculugun evrensel 6ykisiini anlatmak icin hem oyun hem de
video tekniklerini birlikte kullanir” (Game Innovation Lab., 2019). Bununla birlikte Gece
Yolculugu, aslinda klasik anlamda bir 6yki anlatmaz; aktarmak istedigi mesaji bir yolculuk iginde
kurgulamis olsa da, bu yolculuk Joseph Campbell (2010:273)'in monomit modelinde semasini

cizdigi kahramanin sonsuz yolculugundan farkhdir.

Campbell’in monomit doéngilsilinde segilmis bir kisi olarak kahraman, onu dénisiime
ugratacak ve yasamin bir asamasindan digerine gecmesini (inisiye olmasini) saglayan maceralar
yolunda ilerlerken, Gece Yolculugu, énceden belirli ve kalplasmis asamalardan olusan bir
maceralar yolu sunmaz. Kahramanin yolculugu klasik anlati icin tek bir mitsel omurga

ongorurken, lirik Gslupta deneyim kisisellesir.

5Janet Murray (2004:2), 6yki zengini oyunlari, oyun-6yki, 6ykii-oyun ve yeni medya gibi kavramlarla diistinerek yeni
medya 6ykl anlatma bigimi olarak siber drama kavramini ortaya koymustur. Mateas’in yeni-Aristoteles¢i modelinde
de dramatik anlamlandirma slreci sahnelemeden (gosteri) 6yklye (mythos) dogru ilerleyen bir dizgede gergeklesir.
Tim dramatik unsurlarin bir 6ykiye c¢iktigi dramadan farkli olarak, lirik dramaturjide oyki ¢ekilmis, erimis ve
¢Ozlilmis, boylece yerine sonugta varilacak nokta her etkilesimci(dinleyici, izleyici, oyuncu) i¢in ulasacagi ortak bir
anlamin yerine, aslinda kendi yorumuyla olusturacagl 6znel poetik anlam gegmistir. Bu nedenle, Murray’in oyki-
oyun kavramsallastirmasina atifta bulunarak, lirik oyunlar igin bunun yerine siir-oyun kavrami dnerilmistir.
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Gece Yolculugu’'nda oyuncu oyunun mekanlarinda dolasan bir ruha benzer ve
bedensel goriiniminden habersiz bir varlik olarak oyun diinyasina gokylziinden yavasca duser.
Bir sonraki adimini nereye atacagina dair herhangi bir bilgi ile karsilasmaz. Amacinin ne oldugu
ve hangi yone gitmesi gerektigine dair bir isaret veya komut tarafindan yonlendirilmez. Her
adim biriciktir ve bir baska olasilikla ayni degerdedir. Yolculugun nereye dogru oldugu
onemsizdir, dnemli olan yolculuk siirecidir. Diinya kesfedilmeye aciktir ve her kdsesi birbiriyle

ayni degerde oyuncuyu ¢agirmaktadir.

Klasik dramatik yapili oyunlarda ise oyuncunun yonlendirdigi karakterin amaci asla
belirsiz degildir. Oykii-oyun diinyasina diisen bir avatarin karsisina onun amacini ve bu amaca
ulasmasi icin gitmesi gereken yonleri, agcmasi gereken kapilari ve toplamasi gereken
malzemeleri gbsteren pek cok isaret ve komut ¢ikacaktir. Bunlar ayni zamanda oyuncu ve oyun
arasinda, gorsel, isitsel ve kimi zaman da sinematiklerle® bdliinmis bir araytziin tasarimini
gerektirir. Yol Gzerindeki bu yon isaretleri ve arka planda dahi olsa dykiinin kendisi yolculugu
tamamlanmasi ve amacina ulasmasi gereken bir stirece dontstiriir. Karakterin bir adi, gecmisi,

ozellikleri ve ¢ogu zaman da bir gérintisi vardir.

Buna karsin Gece Yolculugu’da bir tema olarak yolculuk tamamlanmasi gereken bir
amaca yonelik degildir. Oyunun yapisi bu tiirden spiritiiel bir yolculugu mimkin kilmak Gzere,
pek c¢ok 3B birinci sahis oyunda oldugu gibi, icinde dolasilabilir bir manzara seklinde
tasarlanmistir. Fakat pek ¢ok oyundan farkl olarak Gece Yolculugu bir dizi “asama” ile kirilarak
kurulmak yerine; oyun esnasinda olusan deneyimlerin progresif “katmanlandiriimasi” ile
tasarlanmistir (Fullerton vd., 2007:56). Gece Yolculugu kisisel bir strectir ve oyunun mekanikleri

aracihgiyla lirik Gslubun saglayicisi olarak isler.
4.2. Gece Yolculugu’nda Oyun Mekanikleri

Klasik bir drama Uslubuna sahip oyunlarda, avatarin izleyecegi yol A ve B noktalar

arasinda genellikle ve kimi zaman da zorunlu olarak mimkiin olan en kisa siirede gecilmesi

8Sinematik, dijital oyun metninin oynanamayan, etkilesimsiz bé&liimlerine verilen bir isimdir. Sinematiklerde
¢ogunlukla oyunun oykist sinema dili kullanilarak aktarilir. Oyunun igindeki sinema olarak da tanimlanabilirken,
sinematiklerin bazilari sinirli bir bigimde etkilesimli de olabilmekte, béylece oyun ve sinematik arasindaki keskin ¢izgi
yumusatilarak metnin kesintisizligi saglanabilmektedir.
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gereken sanal bir mekandan olusur. Bazen de gecilen bir yol, bir baska yola oranla, verili sabit
bir zaman diliminde, lzerinden gegilirken daha degerli malzemenin toplanabilecegi, en fazla
antagonistin etkisiz hale getirildigi, en degerli puanlarin toplanabildigi verimlilige sahip karli bir
segenektir. En kisa zamanda ve en verimli olanin degerlilestirildigi bir yol, avatar igin yolu da
yolculugu da aragsallastirir. Yolun lizerinde durup sadece manzaranin izlendigi ve diislincelere
dalmak icin yavaslandig bir oyunsal etkinligi anlamsizlastirir. Hatta bu tiirden bir oyun eylemini

avatarin hayatta kalabilmesi icin imkansiz hale de getirebilir.

Gece Yolculugu’nun ¢ok da karmasik olmayan etkilesimli yapisi ve mekanigi yol tizerinde
ilerlemeye, fakat yaygin bicimiyle bu strekli ilerleme mantigini da sorunsallastirmaya dayaldir.
Gece Yolculugu’nda yol hep gecilmesi degil, kimi zaman Uzerinde yavaslanmasi, durulmasi ve
diisiincelere dalinmasi icin bir dneri tasir(Fakat yine de bunu zorunlu kilmaz). Oyuncusunun
eylemlerini silrekli bir ilerleme ideolojisi icinde, A noktasindan B noktasina sirikleyen
komutlarla isleyen bir oynanis, Gece Yolculugu’nda lirik Gislubun olusumunu da temellendiren

bir problematik olarak durmaktadir.

“Oyun, karanhgin ¢cokmekte oldugu gizemli bir manzaranin ortasinda baslar. Yonelmek
icin tek bir yol, tamamlanacak tek bir amag yoktur, fakat oyuncunun eylemleri, kendilerini ve
diinyay her ikisini de doniistiirerek ve degistirerek yansitacaktir. Eger yapabilirlerse oyuncular
zamani yavaslatabilir ve karanhgin diismesini erteleyebilirler. Aksi takdirde, her zaman baska bir
sans vardir; karanhk gelecek yolculuklari aydinlatacak disleri getirecektir” (Game Innovation

Lab., 2019).

Gece Yolculugu basladiginda, oyuncunun oyun dinyasiyla etkilesim kurmasi icin
yapabilecegi eylemler gorsel bir bicimde oyuncuya iletilir. Buna gbére oyuncu, oyun diinyasi
icinde istedigi yone dogru bakabilir ve ilerleyebilir (fareyi” saga-sola cevirerek); yukari
ylkselebilir ve ucarak ilerleyebilir ve bir de ilerlemesini durdurup derinlemesine disiinceye
dalabilir (Spacebar). Yon degistirme, ilerleme-gerileme ve yikleme — ugma gibi eylemler pek

¢ok oyunda var olan oyun mekaniklerinden olsa da, durup diisiinmek ve bunun sonucunda

7Bu arastirma kapsaminda, Gece Yolculugu’'nun 2018 yilinda yayinlanmis olan Windows 7-8 ve 10 icin PC versiyonu
kullanilmis. Oyun incelemesi klavye ve fare kullanilarak gergeklestirilmistir. Bunun yaninda, oyun kumandasi ile de
oynanabilmekte, komutlari saglayan tuslar buna goére degismektedir. Bu arastirma kapsaminda, sadece klavye ve
farede bulunan komutlara yer verilmistir.
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zamani yavaslatarak oyunda dénusiimler yaratmak Gece Yolculugu’nun lirik Gslubunu olusturan
mekaniksel bir motif olarak isler. Oyuncu oyun mekani icinde herhangi bir yerde spacebar tusu
ile zamani yavaslatip, nesne ve mekanlarin donlstmlerini, anilarini, gecmisi ve dusleri

gorsellestirir.

Bill Viola, oyunun tasarim agamasinda oyunu her birinin ufuk gizgisinde kendi sonsuzluk
duygusuna sahip olan daglar, orman, ¢6l ve deniz gibi dort cografi bolgenin kesisim noktasinda
baslatir. Bu dort ana cografi bélgeye ek olarak disey diizlemde de yukari ve asagi olmak Uzere
ulasilabilen iki nokta daha vardir. Viola ulasilabilecek bu noktalara “6zglrlGgin 6 derecesi” adini
vermistir. (Fullerton vd., 2007:56). Oyuncunun bakmak ve ilerlemek disinda bir de tefekkir
etmek (reflect) secimleri bulunur. Oyuncu tefekkiiri sectiginde oyun evreni gozle
gorinemeyecek ve oyuncunun da hemen algilayamayacagi bir bicimde doniismeye baslar.
Oyuncu oyun icinde ne kadar tefekkiir etmeyi secerse diinya lGzerine o kadar hizli ve bir o kadar
da yikselerek ilerleyebilir. Sonunda manzara lzerinde siiziilerek ve agaclarin Ust kesimlerine

dokunarak ilerleyebilir (Fullerton vd., 2007:56).

Byung-Chul Han’a gobre, hizlanma zamani g¢oktan bitmistir ve buglin hizlanma olarak
duyumsadigimiz sey aslinda zamansal dagilmanin semptomlarindan sadece biridir (Han,
2018:9). “Gunimiiz zaman krizinin 6nemli nedenlerinden biri, vitaactiva’'nin, eylemlilik
yasaminin mutlaklastiriimasi. Bu mutlaklastirma, insani bir animal laborans, “galisan hayvan”
derekesine indiren bir calisma buyruguna yol aciyor. Gilindelik hayattaki hiperkinezi, asiri
hareketlilik, insan yasamindaki tefekkir unsurunu, durma becerisini ortadan kaldiriyor.

Dinyanin ve zamanin kaybina yol aciyor” (Han, 2018:10).

Gece Yolculugu, Han’in da tanimladigi asiri hareketlilikle kaybedilen zaman ve mekanin,
tefekkir ve durma becerisiyle yeniden kazanilmasini 6neren bir mekanik ile cagdasi pek ¢ok
oyunun vyeniden {Urettigi surekli ve c¢ok eylemlilik halini ideallestiren yasam bicimini
sorunsallastirmakta, tartismaya agmakta ve boylece dramaturjik Gslubunda bir kaymaya da
sahne olmaktadir. Yine Han’a gore (2018), “Anlatida baglantilandirmanin ¢oziilmesi zamani
dogrusal hattindan savurur. Dogrusal anlati zamaninin ¢ékisi her zaman bir felakete yol agmaz
ama. Lyotard bu ¢okiste bir 6zgiirlesme firsati gérir. Clinki algl anlatinin zincirlerinden, anlati

zorlamasindan kurtulur. Algi siizilmeye baslar, kendini askida tutar (merak). [...] Anlati
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yollarinda kendine bir yer bulamayacak, bu ylizden var olamayacak seyler alginin erisimine
acilir. Havada siziilmeye, “bilinmeyeni buyur etmenin hazzi” eslik eder” (61). Anlatiyi insa eden
olay birimlerinin ve bunlarin arasindaki diyalektik baglarin ¢dziilmesi anlamdaki mutlakhg eritir
ve ¢cok anlamli, farkli okumalara acik bir yapit haline getirir. Gece Yolculugu’nun basi, ortasi ve
sonu olmayan, fakat her etkilesim icin farkli bir deneyim alani olusturan yapisi Lyotard’in

tanimiyla postmodern fabli akla getirir.

Lyotard’a gbre, postmodern fabl, modern biiyiik anlatinin niteliklerini gosteremez,
iyinin ve kotinin ayirdini yapamaz ve 6yki icin bir son tasarlamaz. Sona sahip olmayan
oykinin yarattigi sikintili durum zihnin ulastig postmodern bir durumdur. Modernite bunu kriz,
hastalik veya melankoli olarak tanimlar. Fabl buna iyilestirici bir recete sunmaz, buna bir
acitklama getirir sadece. Bu agiklama ise ne bir mesrulastirma, ne de mahkum etmektir (Lyotard,

1997:100).

“Gece Yolculugu'nun etkilesimli tasarimi oyun deneyiminin mekanikleri - 6rnegin, oyun
boyunca oyuncunun yaptigl secimler ve eylemleri araciligiyla arketipsel bir aydinlanma
yolculugu duygusu uyandirir. Oyunun tasarimi zorlu bir sorunun yanitini kesfetmeye calisir:
aydinlanmanin oyun mekanigi ne olabilir? Bu denli derin ve arketipsel bir kisisel deneyim bir

oyun icinde nasil tasarlanabilir?” (Game Innovation Lab., 2019).

Bir oyun icinde eylemin yavaslatilmasi, durmasi ile tefekkiirlin, ice bakisin mekanigi,
kisisel bir meditasyon deneyiminin gorsel, isitsel ve etkilesimli temsili igin islerken, dijital
oyunlarin icinde dogup, yayginlastigi ve edindigi yaygin tasarim diliyle de, bu tasarim dilinin
insasinin arkasinda duran toplumsal ve ideolojik yapilarla da mesafeli ve elestirel bir durusu
bulunur. Gece Yolculugu’nda iyi ve koétinin savasi yoktur elbette, fakat oyuncunun oyun icinde
surekli ve hizla ilerleme, sonug olarak oyun evrenini tiiketme ideolojisiyle olan savasi temel
catismayi olusturur. Yaygin oyun mekanigi tam da icinde bulundugu toplumun ve ekonomik-
politik sistemin yeniden Uretimini tiiketim, toplama, biriktirme, ilerleme ve bitirmenin eylem
kiplerinde isler. Gece Yolculugu’nda ise tiiketime karsi tefekkiir, toplama ve biriktirmeye karsilik
ice bakis (reflection); ilerlemeye karsilik ise yavaslama ve durma, yani bir amagli bir eylem
(agency) olarak eylemsizlik 6nerisi bulunur. Anlar ve onlarin mekansal karsiliklari oyun icinde

birbiri ardina gecilecek ve toplanip biriktirilecek birimler degildir. Nicelikler 6nemsizdir.
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Anlamlilik anlarin niceliksel GstlnlGgl ve oyuncuya oyun icinde gecirdigi zamanin ve

eylemliliginin karsiliginda sunulan maddi kar ile él¢lilemez.

Han’a gore (2018:19), dinyada insana sunulan seceneklerin azami derece keyfini
sirmenin vaadini gergeklestirmis bir yasam idealinin, basarili bir yasamin paradigmasi olarak
kabul edildigi sekiler bir kiltlirde yasamin hizlanmasi, yasam siiresinin kisaligina verilmis bir
yanittir. iki kat hizli bir yasam siirenler diinyanin imkanlarindan iki kat fazla yararlanir ve

bdylece sonu olan yasaminin icine ¢esitli yasam imkanlari sigdirabilir.

“Vaadi yerine gelmis bir yasam nicelik teorisi Uzerinden aciklanamaz. Yasam
imkanlarinin bollugunun bir sonucu degildir. Bir anlati veya hikaye olaylarin sayip dékiilmesinin
otomatik sonucu degildir. Anlamini 6zel bir senteze borgludur. Olaylarin uzun bir liste
olusturacak sekilde siralanmasiyla ilging bir 6yki elde edilmez. Ama ¢ok kisa bir anlati gayet ilgi
cekici olabilir. Benzer sekilde kisa bir hayat da vaadi yerine getirilmis bir hayat idealine
ulasabilir. Bu hizlanma tezinde, esas meselenin buglin yasamin anlamh bir sona ulasma
imkanindan mahrum birakilmasi oldugunu goérmez. Bugiin yasami niteleyen telas ve

huzursuzlugun esas kaynagi budur” (Han, 2018:20).

Gece Yolculugu’nun mekaniklerinden kaynaklanan elestirisi, esas sanatsal metaforu, bir andan
digerine, bir simdiden bir baska simdiye gegcen ve bu anlari biriktirip, onlari anlamli olacak bir
sona dogru baglayacak deneyim ¢oklugu karsisindadir. Bunun yaninda birbiri ardina siralanan
anlari anlamli bir bitin haline getirecek éykiiniin yoklugu, her oynanisi kazanma-kaybetme
olmaksizin ve belirli bir sona tasimaksizin, lirik doku icin yer agar. Oykii-oyun yerine Siir-oyun
dramatizmin yerine lirizm, anlamli bir bitiin yerine ¢cok anlamh agik yapit oyunun mekanikleri

aracihgi ile saglanir.
4.3. Gece Yolculugu’nda Gérsel-isitsel Evren

Gece Yolculugu’nun araylzi ve tiim temsili 6gelerince yaratilan gorsel ve isitsel evreni
de lirik Gslubu destekleyici bir tasarima sahiptir. Gorsel ¢evrenin tasariminda, goriinti acik
seciklik ve netlik yerine, belirsizlik ve netsizlikle tanimhdir. icerigi sekillendiren yolculuk
temasinin, belirli bir A noktasindan B noktasina ve belirli gizergahlar lzerinden gidilmesi

yerine, yonin ve varilacak noktanin belirsiz kalmasina uygun bir sekilde, evren grenli, siyah-
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beyaz ve kimi zaman fotografik anlamda negatif bir gériinime sahiptir. Gece Yolculugu’'nun
acilisinda baslangic noktasi disinda hangi yone ilerlenmesi gerektigine dair ¢evre ve oyuncu
arasina giren bir yon isareti de bulunmaz. Gece Yolculugu’nun acilisi, oyunun aydinlanma ve
yolculuk kavramlari etrafinda sekillenen igerik ve temasini destekleyen sézlerin oyunun ana
mendsinin arka planinda yazili olarak belirmesiyle baslar. Buna karsin bu yazilar The Night

Journey bashgi kadar okunakli degil, silik ve belli belirsizdir (Gorsel 1).

Oyunun gorsel evreninin tasarimindan sorumlu Fullerton vd. (2007:55)’e gbre, “Bu
projenin gorsel esini 3B nesnelere, sahne ve varliklara referans olan; manzara ve nesnelerin
dokularinin ortaya cikmasini saglayan; oyun dinyasinin icine sizan; ‘gercek’ ve ‘hayal tGrind’
arasinda, hafiza ve deneyim arasinda bir kdpri yaratan Bill Viola’nin 6nceki ¢alismalarindan
cizilmistir”.

Oyunun ilk acilisinda oyuncuyu karsilayan ana meni oldukga sadedir. Baslat (Start) ve
Cikis (Exit) disinda, Kaynaklar (Sources), Ayarlar (Settings) ve Jenerik (Credits) alt menilerinden

olusur.

Gorsel 1. Viola, Gece Yolculugu ana menii sayfasi, 2007-2019.

Ayarlar alt menisi ise Kontroller, Dil secenekleri (ingilizce, Fransizca ve ispanyolca) ve
Ses seviyesine ek olarak bir de Sergi Modunun (Exhibit Mode) acilip kapanmasindan ibarettir.
Diger ayar secenekleri pek cok oyunda karsilasilan siradan degerler iken, Sergi modu secenegi,
Gece Yolculugu’nun oynanma disinda, bir sergi salonunda gosterilmek icin de tasarlanmis bir

sanat eseri oldugunu animsatir. Sergi modu aktiflestirilmis bir Gece Yolculugu ana menisiinden
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Cikis (Exit) secenegi kalkar. Boylece, bir sergileme esnasinda oyun sergi izleyicisi oyuncu
tarafindan kapatilan kisisel bir deneyimden ¢ok, pek ¢ok katilimcinin etkilesiminden olusan bir

metnin sirekliligini dnerir (Gorsel 2).

Invert Controls
Language”

Sound
Exhibit Mode

Gorsel 2.Viola, Gece Yolculugu alt menii sayfasindan bir gériiniim, 2007-2019.

4.4. Kaynaklar ve Komutlar

Acihs menisiiniin arka planinda belli belirsiz goriinen alintilar, Gece Yolculugu’'nun
yaratilmasinda Bill Viola’ya 1sik tutmus bazi s6zlerin birbiri ardina, fotograf veya foto-kolajlarla
destekli gorintilerin altinda yazil olarak verilmesiyle gorsellestirilmistir. Yazilar dlinya tarihinde
farkh kultirlerde ortaya ¢ikmis ve icsel yolculuk ve aydinlanma tzerine séylenmis sdzlerden®
olusurken, goruntiiler fotograf veya oyunun icinde bulunan video gorintiilerinden alinmis

fotograflarin kolajlariyla tasarlanmistir.

8Bill Viola, Kabir, St. John of the Cross ve Mevlana Celaleddin Rumi’nin disinda Plotinus ve Ryokan’dan iki ayri alintiyi
da eserin kaynaklarina dahil etmistir: “Kabuguna gekil ve igine bak, ve eger kendini yeteri kadar giizel bulmuyorsan,
glizel yaratilmak icin yapilmis bir heykelin yaraticisi gibi davran. Fazla olani kes, ¢arpik olani diizelt, kararmis olana
15tk getir, tek bir glizellik 1siltisi yapmak igin galis” (Plotinus); “ Genis boslukta kavrayisim derinlesir” (Ryokan)
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Gorsel 3. Viola, Gece Yolculugu Kaynaklar’indan Kabir'in sézii, 2007-1019.

Ornegin, “Her neredeysen giris noktasi orasidir” (Kabir) sozii, icsel bir aydinlanma
yolculugunu metaforize etmeyi amaclayan Gece Yolculugu’nun giris bolimini baslatir (Gorsel
3). Gece Yolculugu oyununun etkilesime acik bélim, birbiri ardina gelen bu soézlerin okunmasi
sonrasinda baslayacaktir. Bu ilk baslangic noktasina gokyuziinden inilir ve herhangi bir gidis
yoniunin gosterilmedigi bu noktada fotograftaki gibi bir agac bulunmaktadir. Agacg, kok
salmanin, yerlesmenin, bir yerde bulunmanin semboliidir. Yolculuga ¢cikmak icin ise 6ncelikle
bir yerde bulunmak gereklidir. Gokyuziinden yerylziine diisen bedensiz oyuncu bir ruh veya bir

ty gibidir, olculiip bicilemez.

Fakat bir kere yerylziine ayak basinca ancak, artik ilerleyebilir. Bu giris noktasi,
ayagin basacagi ilk yer degistirilemez, tipki kisinin diinyaya nerede ve ne zaman gelecegini
belirleyememesi gibi, oyuncu da oyun evreninin igine atilacak ve bundan sonra kendisine agik

cevreye atacagi ikinci adimini segebilecektir.

Ardindan ikinci s6z gelir ve yolculugun sadece onun icinden gecgenler igin anlamli
olabilecegini soyler: “insan bilimi onu anlamak icin ne yeterlidir, ne de onu tanimlayacak
deneyimi vardir. Ancak onun iginden gegenler, onun igin hicbir kelime olmasa bile, onun
anlamini bileceklerdir” (St. John of the Cross). Yolculuk, disaridan incelenemez, Tamamen
kisiseldir ve sozle de anlatilamaz, ancak deneyimlenebilir ve bu sekilde anlama ulasilabilir. Bu
s6z oyuncunun yerylziine basmasi sonrasi atacag ikinci adimi nedensellestirir. Dramaturjik

acidan da ilgi cekicidir. Clinkii s6zin (epos) hicbir ise yaramayacagini belirterek aslinda bir
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yandan kendini diglarken ve kisisel deneyimin degerini vurgulayarak, epikten lirik Usluba
donisln isaretini vermektedir. Ates goriintlisi ise icinden gecilecek yolculugun kisisel oldugu

kadar yakici da olabilecegini animsatir (Gorsel 4).

Gorsel 4. Viola, Gece Yolculugu Kaynaklari’'ndan St. John of theCross'un sézii, 2007-1019.

Bir baska s6z ise Mevlana Celaleddin Rumi’ye aittir: “Bedenim nasil yolculuk edecegini
ruhumdan 6grendi. Simdi bedenim bedensel yolculuk halini reddetmis, gizlice, bir bicime sahip
olmaksizin yolculuk ediyor”(Gorsel 5). Gece Yolculugu’'nda oyuncunun, kimi zaman beliren
golgesi disinda bir bedeni yoktur. Oyuncuyu temsil eden birinci veya Uglincl sahis bir sanal
beden, bedensel bir uzuv (6rnegin, kadrajin altinda beliren el vb.) veya bir aksesuar gosterilmez.
Ayrica oyun evreni iginde havada suzllebilen oyuncu bir bedenden ¢ok agirliksiz bir ruh gibi

ilerleyebilir.

Gorsel 5. Viola, Gece Yolculugu Kaynaklar'indan Mevlana'nin sézii, 2007-2019.
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Oyunun agilisinda oyuncunun g¢evre tasarimindan bagimsiz olarak karsilastigi grafik
O0geler, oyunun baslatma mendisiniin ve az sayida ayarinin bulundugu araylizde ve ayrica
oyunun baslatiimasindan kisa bir slire sonra oyun komutlarini gésterir ikonlardan olusan sade
bir araylizden olusur. Gece Yolculugu boyunca oyun deneyimi ve oynanis, oyunun en basinda
beliren ve komutlari tanimlayici birkag grafik disinda herhangi bir grafiksel arayiizle bolinmez.
Gece Yolculugu’nda oyun evreni icinde oyuncu ileri, geri, 6ne ve arkaya dogru ilerleyebilir; saga
sola donebilir (ilerleme yonini belirleyebilir); havada stzilebilir. Bunlar Murray’in de
tanimladigi bicimiyle amacl eylemler (agency) olarak pek cok oyunda bulunan oynanisin
temellerini olusturur. Bunlarin disinda Gece Yolculugu’nda, bir de Spacebar tusu ile yapilan ve
tusa basilmasi ve basili tutulmasi ile gerceklestirilen “tefekkir” (reflect) eylemi bulunur (Gorsel

6-7).

Derinlemesine dislinme anlaminda tefekkiir etmek, aslinda bir eylemlilik halinden ¢ok
eylemsizlik veya burada bir eylem olarak yavaslama ve hatta durmayi 6nerir. Gece Yolculugu bu
anlamda, sirekli eylemliligi, hizlanmayi, biriktirmeyi, yagmalamayi ve c¢ogunlukla kazanmayi
eylemsellestiren oynanis ideolojisine elestirel bir bakis getirir. Bu sekliyle, Gece Yolculugu’'nda

onemli ve degerli olan, yavaslamak, durmak ve tefekkir etmektir.

3

>

. AR

Use W, A S and D to move
forward, lefy, backward and right

Gorsel 6. Viola, Gece Yolculugu yon komutlarini gésteren araytiz, 2007-2019.
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Gorsel 7. Viola, Gece Yolculugu'nda tefekkiir icin zamani yavaslatmaya yénlendiren komutu
gdsteren araytiz, 2007-2019.

Bu tlrden bir oynanisi cevreleyen gorsel-isitsel evren de, netsiz bir alacakaranlikla
cevrilidir. Oyuncunun oyun evrenine disiisl esnasinda, uzaklardaki tepelerin ardinda glinesin
kaybolusu izlenir. Saga- sola donuslerde siriklenme etkisi, icinden gecilen doga gorintisinin
netsizligi, renksizligi ve hatta 1siksizhg1 belirsizlik ve tekinsizligi getirir. Tefekkir icin durup
Spacebar’a basil tutuldugu siire boyunca ise, goérintu Uzerine Bill Viola’nin video gorintileri
bindirilir, zaman yavaslar ve isitsel diizlemde, deneyimin derinligini vurgulayan ses efekti

devreye girer.
4.5. Tefekkiirii Oynamak

Yirminci ytzyihn ikinci yarisinda, gec kapitalist donemin icinde sekillenmis bir tiir olarak
dijital oyun, yaygin bicimiyle, eylemlilige ve sirekli ilerlemenin, kazanmanin, kar etmenin
ideolojisini yeniden Ureten bir mekanikler dizisi icinde gelismistir. Huizinga’nin tanimladig
bicimiyle Homo ludens (oyuncu insan), bu tirden bir toplumsal hayatta Han’in tanimiyla bir
animal laborans haline gelmisken, bir serbest zaman etkinligi olarak dijital oyun oynama edimi,
icinde yasadigl topluma ait egemen ideolojiden bagimsiz degildir. Bu anlamda oyunlar,
performans toplumunda hayatta kalabilmek icin performansini siirekli kanitlamak zorunda

kalan insanin yasamsal etkinligini ve eylemliligini yeniden treten sembolik yapilar olarak isler.

Baska bir boyutuyla, egemen ideoloji ayni zamanda kendini icerik-bicim lzerinde bir s6z

hakki, secim sansi ve aktif 6znellesme olanagi verildigini oyuncuya iletir. Buna karsin pek ¢ok
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oyunda 6rnegin durmak, disiinmek, harekete gegmemeyi se¢cmek degerli secimler degildir.
Degerli olmamakla birlikte 6liimciil olma ihtimalleri de bulunur. ilerlemeyi ve eylemliligi
odagina alan bir yasamda, durmak bir eylem olarak bile dislinilmez. Buna karsin, Gece
Yolculugu’'nda, ilerlemeyi durdurmak ve durulan yer ve zamanda kalmak bir eylemdir, Ustelik
oyun icin degerli bir eylem. Buna ek olarak, bedenin durmasi, ayni zamanda ruhsal bir
yolculugun baslamasi icin bir ilk adimdir. Gece Yolculugu’nun kaynaklarindan biri olan Mevlana
Celaleddin Rumi’nin “Bedenim nasil yolculuk edecegini ruhumdan 6grendi. Simdi bedenim
bedensel yolculuk halini reddetmis, gizlice, bir bicime sahip olmaksizin yolculuk ediyor” sozii
oyun icinde ice bakisin temsili olarak, yavaslama ve durmanin bir amach eylem haline

getirilmesiyle karsiligini bulur.

Bill Viola, Gece Yolculugu’'nun temel 6nermesi olan igsel bir yolculuga dayali bir
aydinlanmanin oyun mekanigi arayisini, eylemlilik halinin yavaslatilmasi ile mekanik diizeyinde
temsil etmeyi secmistir. Boylece oyun ancak yavaslatilirsa, glinesin batmasi ile karanligin
¢Okmesi geciktirilebilir ve oyun iginde kalinan zaman uzatilabilir. Bir eylem olarak ice bakis igin
Spacebar tusuna bas ve basili tut (pressand hold) komutunu yerine getirmek gerekir. Bu
komutun yerine getirilmesi icin dogru zaman ve yer yoktur. Oyun iginde her an veya her mekan
icin gecerli ve miimkiindiir. Gece Yolculugu haritasi icinde mekanlar icinde ilerlendikge, tefekkiir
aninda gorsel ve isitsel olarak ekranda var olan goriintiinin (zerinde erime (mix) biciminde
belirerek temsil edilen video gorintiilerinin yaninda, bir de oyun mekanlari igcinde yer alan bazi

nesnelerin zaman icinde gegirdikleri degisimleri gosteren videolar da bulunmaktadir.
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Gorsel 8. Viola, Gece Yolculugu'nda tefekkiir anindan bir gértiniim, 2007-2019.

Ornegin, Gorsel 8'de yer alan gériintiide, oyun mekani iizerinde beliren yari saydam
ucan kuslarin video goriintlisii tefekkir eyleminin sonucu olarak, bunlarin birinci sekline bir

ornek olarak verilebilir.

ikinci tiir sonug ise, Goérsel 9’da goriildugi gibi, 6rnegin oyun mekani icinde oyuncunun
karsisina cikan ve odaklayici bir islevi de olan bir nesnenin (kirik dékiik bir otobiis veya harabe
halinde bir ev vb.) ve bunun zaman iginde gegirdigi donlisimlerin ard arda izlenmesi seklinde
gerceklesir. Donlsim anlari, oyuncunun elini Spacebar tusundan c¢ekmesi ile kalici hale
gelebilir. Boylece, nesne bulundugu zamandakinden &nceki veya sonraki haliyle

birakilabilmektedir.

Oyun ile video arasinda kurulan diyalog, bu iki ayri medium, biri etkilesimli, digeri
etkilesimsiz iki farkli ortam arasindaki birlesme anlari ile bicimsel olarak disavurulur. Bill
Viola’nin videolar, tefekklr anlarinda oyunun etkilesimli ortaminin Gzerine diser. Bu oyun
diinyasini kapatmayacak sekilde yari saydam bir izdlisimdir. Gece Yolculugu’'nun gorsel
diinyasinda bu belli belirsiz ve kismen soyutlasan goriintiler, kendi baglamlarindan ¢ikarak ¢ok
katmanli okuma igin yer agarlar. Gece Yolculugu’'nun deneysel bir oyun olma niteligini

destekleyecek bir gorsel-isitsel evrene katkida bulunurlar.
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Gorsel 9. Viola, Gece Yolculugu'nda nesnelerin zaman igin déniisiimii ile sinematikte yer alan
video gériintiisii, 2007-2019.
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Videolar ayni zamanda oyunda sinematik olarak da islev goriir, oyuncunun
tercihlerine bagl olarak gece karanhginin ¢okmesiyle sinematik devreye girer. Boylece oyun
diinyasina geri donmeden 6nce Bill Viola’nin oyun iginde yari saydam bicimde kullandig

videolarin orijinal goriintileri gérinir (Gorsel 9).
5. Tartisma ve Sonug

Sanatg Bill Viola’nin Gece Yolculugu isimli deneysel sanat oyununun anlatibilimsel
yaklasimdan lirik dramaturjik Uslubu meydana getiren niteliklerinin tanimlanmasinin
amagclandig1 bu arastirmada 6ncelikli olarak dijital oyunlarin bir sanat formu oldugu kabuliinden
yola cikilmistir. Boylece, bu calisma; dijital oyun kuram ve calismalarinin sekillenmesinde,
birincisi oyunlarin 6ykii mi yoksa oyun mu olarak tanimlanmasi gerektigi tzerinden gelisen
ludoloji ve anlatibilim tartismalarindan olusan; ikincisi oyunlarin sanat formu olarak kabul edilip
edilemeyecegine odaklanan ve tarihsel olarak da yaklasik olarak birincisine paralel gelisen
kuramsal tartismalari biraraya getiren ve bu acgidan s6z konusu iki farkh yaklasim arasinda
kurulan bir bag olarak okunabilir. Bu ¢alismada sanat oyunlarina anlatibilim agisindan nasil
yaklasilabilecegine dair 6rnek bir ¢oziimleme yontemi Onerilirken, lirik Gslubu dramatizmden
ayiran; siir etkisi ile 6yki etkisini birbirinden ayiran bir boyut ele alinmistir. Bu agidan yeni-
Aristoteles¢i modelde (Sekil 1) 6nerilen ve sahnelemeden 6ykiiye uzanan akista varilan nihai
sonug olarak 6yklnun yerine, 6rnegin Gece Yolculugu'nda oyun metniyle etkilesime giren her
oyuncunun Viola’nin 6nerdigi anlam katmanini temel alarak, 6zgiin alimlama ve oynama
bicimleri gelistirebilecegi bir acik yapit okumasi yapilmistir. Bu nedenle Mateas’in yapmis
oldugu gibi, bir model énermesi yerine, lirik dramaturjik tGslubu meydana getiren unsurlarin
tanimlanmasina oncelik verilmis ve bu unsur ve kategorilerin farkli 6rnek oyunlar ile
yapilabilecek farkh ¢oziimlemeler icin degisebilecegi de géz 6niine alinmistir. Buna gére, Gece
Yolculugu 6rneginde, dijital oyunun lirik Gslubunu olusturan kategoriler, icsel ve dissal; ruhsal
ve bedensel boyutlariyla ve elbette oyun ici bir etkilesim bicimini de (strekli ilerleme ve
yavaslama/durma) sekillendiren yolculuk temasi, Viola tarafindan tanimlandigi sekilde bir
aydinlanma mekanigi yaratimi Uzerinden oyun mekanikleri, buna bagh olarak eylemsizligin

oynanmasini gindeme getiren ve bir amacgh eylem olarak tefekkiiri oynama Onerisi,
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Viola’ninyapiti olustururken yararlandigi ve yola ¢iktigi s6zel kaynaklar ile gorsel-isitsel evrenin

tasarimindan olusmaktadir.

Gorsel-isitsel evren, etkilesimli olmayan medya icin, 6rnegin sinema sanati icin de var
olan bir nitelik iken, oyun mekanikleri ve bunlara bagl etkilesim bigim, tir ve cgesitliligi oncil
medya formlarindan ayri bir estetik kategori olarak, zaten Mateas’in kullanici eylemi olarak
karaktere ekledigi ve Murray’in amach eylem kategorisini referans verdigi, oyuncunun ekran
Gzerinde beliren gorsel-isitsel evreni degistirebilme olanagiyla dijital oyunu 6ncil medya
formlarindan ayirir. Goérsel-isitsel evren, sanatginin kaynaklarinin yazili sunumu ve tema diger
sanat formlarinda da bulunmasi mimkiin kategorilerdir. Buna karsin, oyunu oyun yapan, oyunu
sanat yapan ve esas yaratici anlamin, oyun sanatina 6zgli bircok katmanliligin ve sanatsal
ifadenin yaratildigl merkezi estetik kategori oyun mekanikleri ile etkilesim yapisindan olusur. Bu

anlamda Viola, mekanigi sanatsal bir metafor haline getirmistir.

Gece Yolculugu’nda oyun mekanigi yolculuk temal bir oyun evreni iginde sirekli
ilerleme ideolojisine, performans toplumu ve bu toplum icinde sirekli ¢calisip biriktiren animal
laborans olarak oyuncu etkinligine elestirel bir mesafeden bakar ve oyuncuyu yavaslamanin ve
durmanin eylemine ¢agirir. Bedensel durma ruhsal yolculugu ve Aydinlanmayi baslatir. Bunun
sonucu olarak tefekkiiri oynama mekanigi olarak durmak ve durmay siirdiirebilmek; oyun
icinde kalmanin, yolculugu surdirmenin ve gece karanliginin ¢dkmesini geciktirmenin bir
yontemine donlsur. Kaynaklar ve tema anlamin igerik boyutunu, éyki yerine gegen ve oyuncu
deneyiminin varacagl 6zglin anlam boyutunun cercevesini ¢izer. Yine de Eco’nu nagik yapit
tanimlamasinda da degindigi gibi cerceve ayni zamanda sinirlari olusturur, fakat o cerceve

icinde katmanlastirir, 6znellestirir ve sinirlar icinde hareket edilmesine de izin verir.

Gorsel evrenin renksizligi, bulankligi, grenli ve striklenmeli yapisi, video gorintileriyle
icice gecen oyun evreni ile buna eslik eden ses efektleri, temel oyun mekanigi ile icerigi
destekleyecek secimlerden olusmustur. Arayliz, ana ve alt meniler, sinematikler, komut
ikonlari karsi karsiya kalinan medyanin bir oyun oldugunu cercevelerken, sade bir tasarimla
gorsellestirilmistir. Oyun icinde, icerige ve amaglanan oyun deneyimine uygun olarak,
baslangicta yer alan komutlarin kisa sunumu disinda, oyun diinyasi ile oyuncu arasina yon

gosteren veya bir sonraki adimin amacini belirleyen herhangi bir arayiiz girmez. Her eylem ve
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hatta her eylemsizlik amachdir, amacli eylemdir. Her biri degerli ve essiz bir deneyimdir ve
tekrarlanamaz. Bununla birlikte, Gece Yolculugu’nda bulunulan noktayi kaydetme ve yine ayni

noktadan devam edebilme segenegi bulunur.

Bu calisma kapsaminda anlatibilimsel perspektiften ¢6zimlenen Gece Yolculugu,
Eco’nun agik yapit kavramindan yola ¢ikarak ve Murray’in 6ykii-oyun tanimlasina da
basvurarak, siir-oyun kavramsallastirimasi ile tanimlanabilir. Bu anlamda siir-oyun, bir Gslup
olarak anaakim oyun tir ve mekaniklerine elestirel ve alternatif oyun bicim ve tirleri

yaratmanin, yaratici etkilesim olanaklarini Gretmenin bir yéntemi olarak da tanimlanabilir.

Gece Yolculugu, bir ykii anlatmaz. Oykdleri olusturan ve birbirine belirli bir nedensellik
ile baglanacak olay birimleri ile bunlarin herhangi bir s6zdiziminden yararlanmaz, fakat Viola’nin
cizdigi sinirlarin icinde kisisel bir diyalektik icin olanak saglar. Dolayisiyla narrative degil,
poetic’'tir. Bu yoniyle Gece Yolculugu’'nu odagina alan bu arastirma oyki anlatmayan dijital
oyunlari anlatibilim ¢ercevesinden ¢ikarmak yerine, anlatibilimin icinde bulunan dramatizm disi

Usluplari ¢coziimlemenin bir 6rnegi olarak gelecek calismalar icin de 6rnek olusturur.
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