SANATIN YENI EVRESI OLARAK

BILGISAYAR OYUNLARI
Deniz DENiZEL"

OZET

Bilgisayar oyunlar: doniismekte olan sanat evresinin son boyutu olarak,
belirli alt disiplinlerle nitelik kazanmaktadir. Bu kavramlar klasik kompozisyon
kurali, Grek idealizmi, formalizm, maniyerizm, sinematografi, iitopyaculik,
katharsis, fiitiirizm, altin oran, fantezi, ikonografi ve enformasyon kavramlaridir.
Bu etmenler bilgisayar oyununun teknik degil, genel estetik boyutudur. Bir seyi
sanat haline getiren en biiyiik faktorlerden biri, yarattigi estetik boyuttur.
Bilgisayar oyunlarmmin sanatsal niteligi, ayni zamanda sanat felsefesiyle de
nitelik kazanmaktadir. Bigcimsel imgenin tiikenme simirina gelmesi ve ¢ok
cesitlilikle, icinde bulundugumuz donemin yeni sanat evresi; bilgisayar
oyunlaridr.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunu, sanat, sinematografi, estetik,
fantezi, sanat felsefesi.

(Video Games As Present Stage of Art)
ABSTRACT

Video games stand out as transforming final phase of art with certain
sub-disciplines. These conceptions could be named such as the rules of classic
composition, the ancient Greek idealism, formalism, manierism,
cinematography, utopianism, catharsis, futurism, golden ratio, fantasy,
iconography and information. These factors are the general aesthetic dimension
of video games, not technical. That which creates art, one of the most
importantly is its creation of aesthetic dimension. Artistic nature of video games
gain qualification by the art philosophy too. As a result of structural imagination
nearing extinction and mass diversification, video games have emerged as the
new era in the present stage of art.

Keywords: Video game, art, cinematography, aesthetic, fantasy, art
philosophy.
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Giris

Bugiin itibariyla bilgisayar oyunlari ¢ok’a boliinmiis asimetrik bir
farkindalikla, yeni alg:1 bigimleri iiretilerek tartisilmaktadir. “Bilgisayar oyunu”
kavrami duyumsandiginda, akla gelen ilk olgu bireyin ona karsi yaklagiminin,
onun tarihgesini ve olugsmakta olan kuramini incelemeden, belki birkag oyun
oynayarak bu konuyu kendi vizyonuna gére yorumlayacagi yoniindedir. Bununla
birlikte ilk bakista bilgisayar oyunlar1 tamamen gereksiz, i¢i bos ve zaman kayb1
olarak nitelendirilebilir. Bir bagka olasiliksa, onun faydalar1 olan teknoloji
evreninin bir tinitesi olarak goriilmesidir. Bu perspektif daha da genisletildiginde,
bilgisayar oyunlarinin medyada ve akademik olarak geri plana atildigi, sanatsal
evrenin komplike bir baglami olarak unutuldugu da iddia edilebilir... Biitiin bu
olasiliklarin genel savlarinin 6tesinde; bu noktada bilgisayar oyunlarinin
kavramsal ugraklar ve sanat felsefesi ¢ercevesinde sekizinci sanat dali oldugu
yoniindeki hipotez arastirilacaktir. Buradaki en 6nemli 6lgiit sinema sanatidir.
Bilgisayar oyunlarinin sanat olmasinin nedeni, sinema sanatinin “sanat” olma
nedeniyle aynidir. Ya da goyle tanimlanmalidir; bilgisayar oyunu sinemanin bir
iist sanat modelidir, ¢iinkii i¢inde sinemanin biitiin dinamiklerini barindirir, buna
yeni bir boyut olan interaktiviteyi ekler. Boylelikle bilgisayar oyunu, -oyun
tasarimeisinin sinirlarim ¢izdigi oranda- oyuncu tarafindan kontrol edilebilir yeni
bir sinematografi modeli olma niteligini kazanir. Bu gorsel sanatlarda resim,
fotograf ve sinema doniisiimiiniin (ya da evriminin) bir sonraki agamasidir.

Bu kuramsal arastirma metninde, bilgisayar oyunlarinin dzsel nitelikleri,
sanat ve felsefe tarihinden alintiladigi / kullandigi kavramlar belirlenirken,
biitiniiyle eklektik ve epizodik bir anlatim bi¢imi kullanilacaktir. Bunun sebebi
bilgisayar oyunlarinin ¢ok’a boliinmiis, hatta multifrenik alt ve {ist yapilarmin,
tamamiyla i¢ ige ve komplike olmasindan dogan ve sistematik / hiyerarsik
olmayan, kaotik olarak nitelendirilebilecek bir yapiya sahip olmasidir. Sistematik
ve hiyerarsik olmayanin, terminolojideki karsiligi “rizomatik” terimidir. Bu
terim biitliniiyle bilgisayar oyunlarimin sahip oldugu kavram ve baglamlarin
hiyerarsik olmayan derin komplikasyonunu yansitmaktadir.

Bir sonraki pasajda ortaya konacak olan yapisalci analizde, kavramlar,
altyapr ve ustyapr olarak ayristirthp ifade edilmeyecektir. Ciinkii bilgisayar
oyunlari i¢in, ifade edilecek olan tiim kavramlar bir ve esdeger nitelige ve 6neme
sahiptirler. Bu durum, Barry Keith Grant’in sinema 6gretilerinin diger sanat ve
disiplinlerden alintiladigi kavramlar i¢in kurdugu bagintida ifade ettigi organik
biitiinliige benzemektedir: “Tiyatrodan gorsel tema ve performans, sanat
tarihinden ikonografi kavrami ve psikoloji, antropoloji, dilbilim, gdstergebilim
ve yapisalciliktan 6diing alman kuramsal paradigmalar.”® Epizodik anlati ise
burada baglar; bu noktada her yeni pasaji i¢eren kavram 6ncelikle kendisinden
hareketle vardir. Anlami daha genisletildigi takdirde; bilgisayar oyunu baglami
ortaya konmadiginda, bu kavramlarin birbirleriyle bagintis1 yalnizca sanat tarihi,
kuram1 ve felsefi disiplinler tarihi agisindan mevcut olacaktir. Buna &rnek
verildiginde; klasik anlati ve katharsis’in birbiriyle bagintis1 prototipik olarak
yalnizca Aristoteles’te, modern sanat anlayiginda ise tiyatro ve sinemada kendini
gosterecektir. Bagka bir 6rnekle, sinematografiyle enformasyonun arasindaki

! Barry Keith GRANT, Video Games: The Eighth Art,
http://www.ign.com/blogs/silicon-knights/2007/06/21/video-games-the-eighth-art-blog-34
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bagmt1 belgesel sinemada ve belgesel videolarinda kendini gosterecektir. Bu
kavramlarin birbirleri arasindaki bag veya paralellik ne kadar fazla, ya da ne
kadar az olursa olsun, bu arastirma metninde kullanilma amaglari hi¢bir surette
onlar arasinda 6zerk bir bag kurmak degil, fakat yalnizca bilgisayar oyunlarinin
Ozsel yapilarini ve sanat / felsefe tarihinden hangi kavramlar kullandigim
belirlemektir. Bu kavramlarin ¢oklugu ve kimisinin birbirinden biitiiniiyle
farklilig1 nedeniyle, ifade edilecek olan yapisalcr analizin bir diger niteligi de,
eklektik bir yapiya sahip olacak olmasidir. Bu noktada bu metin, dogrusal bir
anlat1 olmaktan ¢ikacak ve boliimlere ayrilmig, fakat her parcanin biitiine hizmet
ettigi yeni bir anlati modeli olusturacaktir. Bu model sanat felsefesi baglaminda
baglica yeni bir dnerme olan, bilgisayar oyunlarinin sanatsal niteliklerinin ortaya
konmasi yoniinde yeni bir makro hipotez olusturacak ve bunu kanitlayan mikro
alt hipotezler ortaya konacaktir.

Makalenin bel kemigini olusturan kavramlarin azaltilarak birbirleriyle
daha yakin ve organik iligkilere sahip temalarin belirlenmesi, 6zerk ve kendinden
amacli bu arastirmanin konusu degildir. Bunun nedeni, bilgisayar oyunlarinin
sanatsal niteliginin belirlendigi baska akademik ¢aligmalarin azligi ve
birgogunun “deneme” statiisiinde kalmasidir. Bu surette bu ¢aligmanin birincil
ilkesi, bilgisayar oyunlarinin sanatsal nitelik ve boyutlarint olugturan en temel
noktalar1 giin yiiziine ¢ikarmak, sanat felsefesiyle bunlari desteklemek ve ortaya
konan hipotetik yaklagimi bu temel iki ilkeyle harmanlamaktir. Organik iligkilere
sahip temalarin belirlenmesi ve yapisalet analizde ifade edilecek olan
kavramlarin, “bilgisayar oyunu temasindan hareketle” bagintisinin saptanmas,
biitiiniiyle yeni ve baska, daha genis bir akademik arastirmanin konusu olmakla
beraber, bu makalenin olusturacagi dogrusal 6nem sirasinda “bir sonraki” sirada
kendine yer bulacak olan bir st ayrimdur. Bu surette bu aragtirmanin, temelde
yatan prototipik bir niteligi mevcuttur.

Bu yapisalct analizde kullanilacak olan kavramlarin, neden segildigi
aciktir; bilgisayar oyunlart tarafindan kullanilma oranlar: ve bunun olusturdugu
6nem boyutu. Bu kavramlar bir¢ok bilgisayar oyununda kullanilmakta, melez
yapilarla ortaya konmakta ve bazi durumlarda sentezlenmektelerdir. Bununla
birlikte bu kavramlar alintilarla tanimlanacak ve kimisinin etimolojik karsilig
belirlendikten sonra bilgisayar oyunlariyla olan bagintilari ortaya konacaktir.

Bilgisayar (Video) Oyunu Nedir?

Dijital ortam destegine ihtiya¢ duyan, bir¢ogunda canlandirilmis
grafiklerle desteklenen, oyuncunun goéz ve el koordinasyonuyla big¢imlenen,
bagta interaktivite (etkilesim) olmak {izere belirli alt disiplinlere sahip ve ¢ok
cesitlilik iceren dijital simiilasyonlardlr.2

2 Chris CRAWFORD, The Art of Computer Game Design, McGraw-Hill/Osborne
Media, Amerika, 1984.
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Bilgisayar Oyunu Cesitleri

Bircok karma alt dal olmasina karsin bilgisayar oyunlari; macera
(adventure), aksiyon, rol yapma (role-playing), strateji, simiilasyon, spor, doviis
ve online oyunlar seklinde en genel bigimiyle ayrilir.

A. Kavramsal Ugraklar Cercevesinde ve Sanat Felsefesi Baglaminda
Bilgisayar Oyunlarimin Sanatla Bagdasim

1. Klasik Kompozisyon Kurallari

Avner Ziss kompozisyonu su tanimla ifade eder: “Bi¢im’in baslica 6gesi;
sanat yapitiin ¢esitli bilesenlerinin dagiliminin ve kesin bir ¢izgide
orgenlesmelerinin ilkelerini icerir; bunlarin da temel amaci yapitin igerigini,
sanatsal imgelerin belirgin niteligini ve yapitta somutlagsmig olan estetik fikrin
anlam ve kapsamumi giin yiiziine ¢ikarmaktir.”*

Postmodern siire¢, sanat algisin1 asimilasyona ugratarak sanatin Oziinde
ne oldugu, neye, hangi yolla hizmet ettigini konularinin tizerini 6rtmiistiir. Tiimel
Olciitlerin yikildig1 bu siiregte, 6znel diisiince ve oznelcilik (siibjektivizm)
kendilerini 6n plana ¢ikartmistir. Ne kadar postmodernizmin 6zsel nedeni bir
kiiltiir stkigsmasi olsa da, sanatsal nedeni; bi¢imsel imgenin tiikkenmesidir. Artik -
postmodernist formasyona gore- “sanat yapit1” birbirlerinin vasati agamayan
varyasyonu, major ve mindr dinamiklerinin yeni bir karmas1 ve birbirine entegre
olmus hikdye orgiilerinin ortaya koydugu baska birseydir. Yoriikkhan Unal’im,
sanatin yapibozumu hakkindaki su tanimi konuya tam uygundur: “Dolayisiyla
geleneksel sanatin avangart stratejiler dogrultusundaki bilingli yikimi hedefine
ulagmadan tiikenecek, geriye gérkemli bir yikim estetigi kalacakti. Post-modern
sanat (ki ¢agdas sanat da demek dogru olur), bu birikimin {izerine kuruldu.”®
Hakki Hiinler, postmodernistleri tanimlarken, “(...) yeni anlamlar yaratma
pesinde kosmaktan ziyade, Ozelde eserlerinden c¢ikarilabilecek herhangi bir
belirlenimli anlami ertelemekten ve genelde anlami unutmaktan ibarettir”
tanimin1 yaprustir.® Donald Kuspit’in, ressam Frank Stella’nin yeni sanat diizeni
ile ilgili diigiincelerini agikladig1 pasajdan su alinti konuya denk diiser: “Sanat,
topluma mal edilerek gizlice zehirlenmistir; baska bir deyisle, ticari degerine
yapilan vurgu ve ist siniflarin eglence araci olarak goriilmesi sanati bir tiir
toplumsal sermayeye doniistiirmiistiir. Sanat, siradan olanin icine girerek
benzersizligini yitirmistir.”’ Kuspit’e gére postmodern sanatcilar, birer sanatgi
karikatiirleridirler; ¢iinkil sanat¢iyr kalabaliktan biri haline, siradan bir isi olan
siradan biri haline getirirler.® Arthur Danto’nun, sanat tarihgisi Hans Belting’den
yapmis oldugu aktarimsa, postmodernist vizyonlu ¢agdas sanatin ileriye doniik

® Bob BATES, Game Design, Thomson Course Technology, Amerika, 2004.

4 Avner ZISS, Estetik, Cev: Yakup Sahan, De Yayinevi, istanbul, 1984.

® Yériikhan UNAL, Postmodern Vaziyet, Yitirilmis Paradigma; Elestirinin Sefaleti,
Sinemasal: Say1 5, 2000.

® Hakki HUNLER, Estetik’in Kisa Tarihi, Paradigma Yayinlar, istanbul, 1998.

” Donald KUSPIT, Sanatin Sonu, Cev: Yasemin Tezgiden, Metis Yayinlari, Istanbul,
2006.

8 Ag.e.
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bir vizyona sahip olmadiginin ispatidir: “Cagdas sanat, belli bir sanat tarihine
dair bir farkindalik ortaya koyuyor ama artik onu ileriye tasimiyor.”® Jean
Baudrillard, Sanat Komplosu’nda ¢agdas sanatin “imgenin, hayal giiciiniin ve
estetigin ardindan yas tutma calismasi olarak izlenim edindiginden” bahseder.™®
Cagdas sanat onun igin “Onceki her seyin retrospektiﬁdir.11 Kasim Kiiciikalp’e
gore Baudrillard’in postmoderniteye yaklasim bi¢imi, onun “tahrip edilmis olan
moderniteden arta kalanlar ile bir oyun” oldugu yéniindedir.”? Baudrillard’m
trans-estetik’® olarak tamimladigi cagdas sanatla ilgili su benzetmesi konuya
uygundur:

“Kirda Kahvalti'daki ¢iplak kadii Cézanne’'in Kdgit Oynayan

Adamlar’win iistiine bindirerek géz kirpmak, olsa olsa bir reklamcilik

sakasidir; giintimiizde reklamlara damgasini vuran mizah, ironi ve goz

boyayan elestiriler sanat diinyasini da istila etmistir. Bu, insanin kendi
kiiltiirii karsisinda duydugu pismanhigin ve hincin ironisidir”**

Bu noktada, ¢agdas sanat postmodern vizyona 6zdes kilindiginda; bu yeni
cok’a bolinmiis sosyokiiltiirel formasyona gore, sanatta klasik kompozisyon
kurallar1 da 6nemli degildir, 6nemli olan igeriktir. Buradaki igerik kavramu,
anlamim edebi gercekliginden ¢ok salt elestiri, sorgulama, ironi ve bazense
paradoksun kendini sanat eserinin en biiyiik yapisi haline getirip 6nem sahibi
konuma gelmesidir. Halbuki sanat, birgok yoniiyle bi¢imsel estetikle alakalidir.
Bu noktada yalmizca bicim ifade edilmemekte, fakat bigimsel yani duyusal
estetigin kendini cisimlestirdigi, izleyicinin 6nce bi¢imsel estetikle yasatilmasi
gereken psikolojik duyum etkileri iizerinden igerige, yani anlama gittigi eserler
ifade edilmektedir. Sanat felsefesi baglaminda konu orneklendirilmeden 6nce
sanat tarihi iizerinden bir secgkiyle ifade edilecektir. Patristik ve Skolastik
felsefeyle sekillenen Ortagag sanatinda Kilise, ¢cok az kisi okuma ve yazma
bildigi i¢in “sozsiiz iletisim bigimi” ad1 verilen bir ifade bigimi gelistirmistir. Bu
bicimsel estetikten yoksun, dogru perspektif kurallarinin ve geometrik vizyonun
olmadigi ve sadece icerigin 6nem sahibi oldugu fresk ve resimler iizerinden bir
teolojik propaganda stratejisidir. Ancak, Battista Alberti’nin metinleri {izerinde
sekillenen Ronesans sanatinda, ayni igerige bu sefer insana ait olan siradan
seylerin de resmedilmesi ve Grek mitolojisi de dahil olmustur. Altin oranin
kendini cisimlestirdigi bu donemde sanatin “sanat” oldugu tanimlanmig ve
sanatcilar arasinda bir tiir ¢ekisme baslamigtir. Ronesans sanatinin getirdigi en
Oonemli sanatsal diislince, igerigin Oniine bigimsel estetigi, yani miikemmele
yakin perspektifi ve en dogru geometrik vizyonu koymasi yoniinde olmustur. Bu
surette bi¢im, sanatin tamimlandigr donemde, sanatsal bir mutlak kosul olarak
arastirmacinin karsisina ¢ikmaktadir.

® Arthur DANTO, Sanatin Sonundan Sonra, Cev: Zeynep Demirsii, Ayrint1 Yayimnlari,
Istanbul, 2010.

10 jean BAUDRILLARD, Sanat Komplosu: Yeni Sanat Diizeni ve Cagdas Estetik 1,
Cev: El¢in Gen ve Isik Ergiiden, iletisim Yayinlari, Istanbul, 2010.

1 Ali AKAY, Postmodernizmin ABC’si, Say Yaymlari, Istanbul, 2010.

12 Kasim KUCUKALP, Nietzsche ve Postmodernizm, Paradigma Yayinlari, Istanbul,
2003.

% Trans-Estetik: Bayagilasmis bir seyi, -6rnegin pornografi- bir estetik bi¢imi olarak
degerlendiren postmodernist egilimi tanimlamak ve elestirmek adma Baudrillard’in
olusturdugu metafordur. (Baudrillard, 2010).

14 3. BAUDRILLARD, Sanat Komplosu: Yeni Sanat Diizeni ve Cagdas Estetik 1.
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Wilhelm Hegel, sanati “duyusal diinyada ideanin kendini gériiniise
¢ikartmasi” olarak tanimlamistir.”® Sanatin ilkeleri arasinda ise ikinci ibare, sanat
eserinin Oziinde insan kavrayisi i¢in yapilmis oldugu ve 6zellikle az ya da gok
duyularla kavranmas: igin duyusal alandan elde edilecegini belirlemistir.*®
Aristoteles ise Poetika’da sanat yapitinin “baglangici, ortasi ve sonu olan bir
biitiin” olmasi1 gerektigini savunur.”’ Bu suretle bigim ve kompozisyon, sanat
eserinin zorunlulugudur. Clive Bell ise biitiintiyle formalist bir ifadeyle, bir seyi
sanat yapan seyin yalnizca bigim oldugundan bahsetmistir. Bu surette sanatta
bi¢imin 6nemi oldukg¢a baskindir.

Klasik Kompozisyon Kurah — Bilgisayar Oyunu fliskisi

Postmodernist siireg, bir sanatta bolinme donemidir. Hegel’in ‘sanatin
sonu’ teorisi, sanatin cismini asip salt diistince, yani felsefe haline geldiginde,
sanatin sona erecegi yoniindedir. Bu, icerigin bagimsiz bir var olusa girmesi ve
duyulur cisimlesmesini geride birakmasidir. Resim ve fotograf, kavramsal sanat
aract olarak kullanilmaya baglandigi andan itibaren bu béliinmenin merkezi
parcalar1 haline gelmistir. Fotografta; Marcel Duchamp, Victor Burgin, Joseph
Kosuth, Les Krims, Barbara Kruger ve Damien Hirst, resimdeyse; Kazimir
Malevich, Barnett Newman, Gerard Richter, Robert Ryman ve Yves Klein bu
durumun genel baglamda oOrnekleridirler. Bununla birlikte, fotografin
hiperkimligi®®, onun 6zel bir ¢ok’a bélinmiisliige diismesini saglamstir.
Boliinmenin dzsel karsiligi olarak kavramsal sanat™ estetigiyle sekillenen ¢agdas
sanat?® modelleri ortaya ¢ikmistir. Sinema ise, daha tam olarak béliinmiis olmasa
da, post yapisalci, deneysel ve kisa metraj sinema ile bolinme siirecindedir.
Icerigin biitiiniiyle 6n planda oldugu ve agik uclu filmler ise bu bdliinmenin
destekgisidir, cilinkii igerik felsefi, bigimse sanatsal vizyonu temsil eder. Buna
gore bilgisayar oyunlari, evrim siirecinin ilk agsamasinda oldugu i¢in boliinmeye
ugramadan, diisiincenin formu asip on plana ¢ikmadig1 tek sanatsal estetik bigimi
olarak ortaya ¢ikar. Bununla birlikte hepsinin girisi, gelismesi ve sonucu vardir.
Buna biitiin macera, aksiyon, rol yapma ve strateji oyunlart dahildir. Bu
sinemada, klasik anlati sinemasi olarak izleyicinin kargisina ¢ikmistir. Aysen
Oluk, klasik anlat1 sinemasini tanimlarken, “klasik anlati filmleri, izleyiciyi igine
alan bir etkileyicilige, ¢cok giiclii bir illiizyon yaratma becerisine sahiptirler”
tasvirini yapmls‘ur.21 Ayni etki, belirtilen tiim bilgisayar oyunlari i¢in gegerlidir,
cinkii  bilgisayar  oyunlart  -sonraki pasajlarda  belirtilecegi  gibi-
sinematografiktir.

15 Wilhelm HEGEL, Estetik, Giizel Sanat Uzerine Dersler, Cilt 1, Cev: Taylan Altug ve
Hakki Hiinler, Payel Yayinevi, Istanbul, 1994.

% Age.

17 ARISTOTELES, Poetika, Cev: Samih Rifat, Can Sanat Yaynlari, Istanbul, 2007.

'8 Fotografin Hiperkimligi: Fotografin ¢oklu kimligine verilen genel isimdir. Bu kimlik;
bilim, sanat, enformasyon, kitle iletisim araci olarak fotografi icerir.

1% Kavramsal Sanat: Bigimin dnemini yitirdigi, icerigin salt diisiince seklinde 6n plana
ciktig1 sanat seklidir.

2 Cagdas Sanat: Bircok sanatsal dilin birlestigi, stilleri sanat¢idan sanatgiya degisen,
higbir suretle bir tek baglam altinda kategorize edilemeyen yeni dénem sanat bigimlerinin
genel adidir. Postmodernizmle dogrudan alakali, kavramsal sanatin ardilidir.

21 Aysen OLUK, Klasik Anlat1 Sinemasi, Hayalet Yayinlari, Istanbul, 2008.
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Yalnizca spor, doviis ve online oyunlar, oyun kuramina gore toplam sifir
olan Oyunlal’22 s0zii gecen oyunlar bu kategoride olduklarindan onlar i¢in gegerli
6l¢iit kompozisyon degil “devamliliktir”. Ancak bu uyusmazlik, kavramsal sanat,
cagdas sanat ya da postmodernist teorideki “acik ugluluk” kavramiyla iligkili bir
sey degildir. Bir diger yaklagim; bu oyunlarin zaten sanat niteligi olmayan tarafa
ait ¢aligmalar olmasidir. Yani bu hipotezin olusturdugu teorinin kapsaminda
degildirler.

2. Grek idealizmi

Ronesans &ncesi sanat tipleri, Arkaik, Klasik ve Helenistik (ideal) sanat
tipi olarak donemlerine gore ii¢ sinifa ayrilmiglardir. Bu noktada bilgisayar
oyunlarini ilgilendiren, ideal sanat tipidir. Ideal sanat dénemi, Arkaik dénem
Misir sanatindaki gibi bilisim ya da yapilan eserin sahibinin temsil edilmesini
amaclamamustir; yalnizca doneme hakim en saltik diisiince olan idealizmden
etkilenmistir. Bedrettin Comert, Platon’a gore ideal’i “(...) i¢inde yasadigimiz ve
davrandigimiz bu duyusal diinyadan baska, sonrasiz ve degismez bir diinya daha
vardir. Bu ideal diinyadir, ideal demek, gerceksiz anlamina gelmemelidir.
Tersine, asil gerceklik bu ideal dl'inyadlr”23 seklinde tanimlamistir. Ahmet
Cevizci ideal’i, “tiirliniin yetkin 6rnegi olan sey, kopya edilecek ve kendisine
oykiiniilecek model” olarak tanimlamistir.?* Idealizm (diisiincecilik) en genis
anlamiyla, varhg diisiinceye indirgeyen ogretilerin genel adidir.® Bedia
Akarsu’ya gore idealizm, “diinyay1 oldugu gibi kabul eden gergekei goriise karsit
olarak, gergekligi tasarim (idea) ve iilkiilere (ideal) gore bigimlendirmek isteyen
goriis”tiir.?® Didem Demiralp’e gore doneme ait sanatsal baglamda idealizm
digavurumlarinda, Pythagoras¢i  diisiince okulunun ilkeleri Onemli yer
tutmaktadir. Bunlar oran, simetri ve uyumdur.”’ Helenistik donemi etkilemis
sanat bi¢imiyle idealizm, gergekligin saltik kaygisindan kurtulup var olan
nesneyi ideallestirme (uygunlastirma) durumudur. Ideal dénem heykel sanat1 bu
egilimin pek ¢cok 6rnegini tagir.

Idealizm — Bilgisayar Oyunu iligkisi

Bu noktada idealizm, bilgisayar oyunlariyla bagdasim kurulabilecek
onemli iki noktaya sahiptir. Bunlardan ilki, seyircinin bakis noktasindan
hareketle eserin yapilmasidir. Yani eserin mutlakiyeti, eserden basladiktan sonra
izleyiciden tekrar esere donmektedir. Eser Ozbelirlenimli degil, izleyici
belirlenimlidir. Bu durum yarattig1 psikolojik duyumsal etkilerle izleyiciyi
kendinin bir pargas1 haline getirip dzdeslesme psikolojisini tetikleyen &zel bir

22 Toplami Sifir Olan Oyunlar: Oyun teorisinde taraflardan birinin kazandiginda,
digerinin kaybettigi oyun tiiriidiir. Yani yenme ve yenilme 6zsel olarak ayn1 degerdedir.
Dogrusal degil, sonusmazlidir.

2 Bedrettin COMERT, Estetik, De Ki Basim Yayim, Ankara, 2008.

2% Ahmet CEVIZCI, Paradigma Felsefe Sozliigii, Paradigma Yaymlari, Istanbul, 1999.
% Orhan HANCERLIOGLU, Felsefe Sozliigii, Remzi Kitabevi, istanbul, 1989.

% Bedia AKARSU, Felsefe Terimleri Sozliigii, inkilap Yaymevi, istanbul, 1988.

2 Didem DEMIRALP, Sanatim Cagmn Felsefesi Isiginda Bigimlendiren Bir
Heykeltras: Antik Yunanh Polykleitos, Sanat ve Tasarim Dergisi, Say1: 2, 2008.
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duygusal deneyim haline doniismektedir. Grant Tavinor, oyun yapimcilariin bu
duygusal potansiyelin farkinda oldugunu ve buna gore imgeye dayali ve algisal
dayanak noktalar olusturdugundan bahsetmistir.”® Grek sanati sonrasinda bu
iislup, neo-Platonizmle®® bigimlenen Rénesans sanatgilarimi da  etkilemistir.
Bunlarin arasinda Leonardo, Michelangelo ve Donatello mevcuttur.
Perspektifcilikten® sonra bu durum cagdas sanatta sorgulanana dek, bugiine
kadar gelmistir. Tipk: tiyatro ve sinema gibi, bilgisayar oyunlar1 da seyircinin
bakis noktasindan hareketle yapilmaktadir. Postmodern diigiinceyle sekillenen
cagdas sanat bigimlerinde bu baglam daha da 6ne ¢ikartilmis ve izleyicinin bakis
agisini, sanat eserinden ve sanat¢isindan daha one ¢ikmuistir. Ancak bu kendi
amacini agmis ve abartilmis bir baglamdir. idealist vizyonda bu, olmasi gereken
noktada kalmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin sahip oldugu, idealizmle ilgili ikinci ve en dnemli
disiplini, tasarimlanan ana karakterler ve hikayeye goére “iyi” karakterlerin,
ortak, evrensel, giizel kriterler ve idealler dogrultusunda ortaya konmasidir.
Yani bir bilgisayar oyununda baskarakter idealize edilmistir; bigimsel olarak
yakigikli / giizel, igeriksel olarak da iyidir. Iyi de her zaman giizel olarak
betimlenmistir. Bununla birlikte “girkinin estetigi” de ortada yoktur; bir
bilgisayar oyununda ¢irkin, kendi sahip oldugu Oznitelikle, “cirkin” olarak
oyuncunun kargisina ¢ikar. Bu cirkinse, “kotii” olandir. Bu da idealizmdir.
Hieronymus Bosch’un, Carmihini Tasiyan Isa tasviri, ¢irkinin, ¢irkin olarak
ortaya ¢iktigi bir Ornektir; bu tasvirde yalmzca Isa giizel olarak ortaya
konmustur. Bu salttk bir 6rnek olmakla beraber, ayn1 zamanda genel bir
ikonografik bagmntidir.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

3. Formalizm

Icerigi olmayan bir bi¢im, canli olmayan bir insana benzer; o &liidiir ve
cansiz olan her hangi birseyden farki yoktur. Ancak bu metinde, sanatin bigimsel
(duyusal) giizellikle alakali oldugu belirlenmisti. Dabney Townsend’e gore
bigim: bir nesnenin bigim almamis 6zdeginden, igeriginden ayri, belli bir diizene
girmesidir.®* Cevizci bigimi, “bir sey her neyse, onu o sey yapan sey” ve “estetik
nesnenin duyularla algilanan goriiniis sekli” olarak tanimlamustir.* Bigimi 6n
plana ¢ikartma ve diger degerlerden {stin tutma anlayigi, formalizmdir
(bigimcilik). Hangerlioglu’na gore formalizm, “bi¢imi ©6z’den istiin tutan
Ogretilerin genel adidir. ‘Sanat sanat i¢indir’ goriisii de bicimci bir goristiir,

%8 Grant TAVINOR, The Art of Videogames, Wiley-Blackwell Publication, ingiltere,
2009.

?  Neo-Pliatonizm: Ammonius Sakkas tarafindan ortaya atilan, dogu dinleriyle
Hiristiyanligin da etkisinde kalarak Aristoteles, Pitagoras ve stoa Ogretilerinin
kaynastirilmasiyla gizemcilige doniistiiriilen Platonculuktur. (Hangerlioglu, 1989).

%0 perspektifcilik: Mekan tuval ya da kigit gibi iki boyutlu bir yiizey iizerinde
tighoyutluluk yanilsamasi yaratarak goéstermek igin kullanilan gesitli tekniklerin genel
adidir. Ronesans doneminde gelismistir. (Little, 2008).

%1 Dabney TOWNSEND, Estetige Giris, Cev: Sabri Biiyiikdiivenci, Imge Kitabevi,
Ankara, 2002.

%2 A. CEVIZCI, Paradigma Felsefe Sozliigii.
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¢linkii sanatsal bicimi diisiinsel 6z’¢ iistiin tutar.”.® Hollywood sinemas1 da
formalist ve maniyeristtir.

Formalizm — Bilgisayar Oyunu iliskisi

Formalizm, duyusal estetik kaygisi ile tretilmis eserlerin bir¢ogunda -
sanat¢t1 bunu amaglamamig bile olsa- mevcuttur. Bilgisayar oyunlarinda
formalizm; aksiyon, strateji ve rol yapma oyunlarinda baskindwr. Bu ilkenin
oyuncuya temel yansimasi gilinliin kosullart itibariyle dogruya en yakin 3d
modellemelerle gergege biraz daha yaklagmis betimlemelerdir. Ayrica bigimsel
estetik, sonraki pasajlarda ifade edilecek olan sinematografik goriintii
yonetimlerini ve onlarin yarattigi estetik ifadeleri de kapsamaktadir. Macera
(adventure) oyunlarinda ise bigim vardir, fakat igerik ve kompozisyon (hikaye)
Oyle yogundur ki bu noktada form kendini ikinci planda bulur. Ancak, Grim
Fandango (Lucas Arts, 1998), marjinal ve iddiali karakter modellemeleriyle bu
durumun, formalizmin antitezi olma niteligini ortadan kaldirmustir. Bununla
birlikte bilgisayar oyunlarinda, igerik higbir surette bigimi asip salt diisiince
haline gelmez.

Formalizmin ilk olarak kendini goriiniir bir sekilde belli ettigi bilgisayar
oyunlar1 arasinda; Tomb Raider (Core Design, 1996), MDK (Shiny
Entertainment, 1997), Die By the Sword (Treyarch, 1998) ve Max Payne
(Remedy Entertainment, 2001) bulunmaktadur.**

The Matrix: Path of Neo

Formalizmin bugiine kadar belki de en baskin oldugu bilgisayar oyunu,
kuskusuz ki The Matrix: Path of Neo’dur (Shiny Entertaintment, 2005). Oyunun
hikayesi bellidir; The Matrix ii¢lemesindeki Neo karakterinin yasadiklari
oyuncuya bazi ufak hikaye eklentilerle sunulmustur. Bu hikaye eklentileri minor
(ara) dinamik eklentileridir. Formalizmi Path of Neo’da bu denli etkin kilan,
oyun i¢in yaratilmig sira dist doviis motorudur. Neo’nun doviis hareketleri,
yumruklarda Wing-Tsun Kung Fu, tekmelerde Tae Kwon Do, serbest stilde
Karate Kyokushin ve Shaolin Kung Fu, devamliligi olan hareketlerde ve
kitlemelerde ise Ninjutsu olmak iizere ideal bir sekilde kombine edilmistir. Bu
birlesim, Bruce Lee’nin gelistirdigi Jun Fan Kung Fu ve Jeet Kune Do felsefesini
hatirlatmaktadir. Path of Neo’nun ddéviis motoru Oyle ideal bir sekilde kombine
edilmistir ki, bir yandan doviis sanatlarinin estetigini ortaya koyarken, bu estetik
kendine has egsiz bir formalizm olusturmustur.

4. Maniyerizm

Bu kavramin bati sanatindaki karsiligi, hareket ve abartidir. Terimin
etimolojik karsihig1 Italyan yazar Vasari tarafindan, zarafet ve sofistikasyon

% 0. HANCERLIOGLU, Felsefe Sozliigii.
% Bu metindeki bilgisayar oyunu 6rneklerinin yamindaki parantezler, oyunlari iireten
firmalart belirtmektedir, dagitimlarini yapanlari degil.
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tastyan eserleri tanimlamak icin kullanilmistir.*® Adnan Turani maniyerizmin
Ozelliklerini su sekilde tanimlamigtir: “Abartili uzunlukta, kiiciik basli, ¢ok
hareketli, hacimli olarak ¢ok yuvarlaklastinlmis figiirlerdir. Bu figiirlerin
bastiklar1 zemin ile ilgileri yoktur. Havada uguyor gibidirler.”*® Bu tammdan
hareketle, hareket ve devinimim yiiksek oldugu, bununla birlikte abartinin da
eklendigi bir eser “maniyerist” olarak sifatlanabilir. Stephen Little’a gore
maniyerizmin islupsal o6zellikleri, uzatilmis figiirler, tuhaf pozlar ve renk
cesitliligiyle karakterizedir.*’ Sanat tarihinde Pontormo, Bronzino, Parmicianino,
Tintoretto ve El Greco gibi ressamlar maniyerizmin temsilcileridir.® Hollywood
sinemasinda en goze carpacak sekilde Die Hard, Lethal Weapon ve Fast &
Furious serileri tam anlamiyla maniyerist sinema 6rnekleridir.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

Maniyerizm — Bilgisayar Oyunu iliskisi

Bilgisayar oyunlarinda maniyerizm, baslangicindan bu yana kendine 6zel
bir estetik olusturmaktadir. Atari ve Nintendo doneminde dahil oyunlarin
neredeyse tiimii direkt olarak maniyeristtir. Maniyerist vizyon tansiyonu
yiikseltir. Mantik simirmmin - genisletilerek sunuldugu hizli sahnelerle ritim
yiikseltilir ve oyuncu daha once hicbir surette gormedigi seylerle imgesel soklara
ugratilir. Kendini en ¢ok belli ettigi aksiyon oyunlaridir. Dinamikleri heyecan ve
tansiyon yaratma ve insanin bilingaltindaki yok etme arzusunu bir simiilasyon
olarak tatmin etmektir. Maniyerizm, kendini sahip oldugu kavramlardan biri olan
“abart1” kavrami iizerinden en ¢ok bilgisayar oyunlarinda gosterir.

Maniyerizm kodlarinin ilk olarak kendini belli ettigi oyunlar arasinda;
Wolfenstein 3D (Id Software, 1992), Doom (Id Software, 1993) ve Duke Nukem
3D (3D Realms, 1996) bulunmaktadir.

Quake 11

Bilgisayar oyunlarinda -tam manasiyla- maniyerizm kendini, Quake II
(Id Software, 1997) ile gostermistir. Oyuncu Quake II’de, bitmek tiikenmek
bilmeyen bir tansiyon ile ana karakteri yonetirken, neredeyse biyomekanik /
robotik bir orduyu tek basina yenmektedir. Oyunda aksiyon neredeyse hig
durmadan devam etmektedir. Birinci oyun ise karanlik ambiyansiyla daha ¢ok
korku temasini ortaya koymustur.

Crysis

Sonrasinda Quake II’yi maniyerizm konusunda ne kadar oyun takip
ettiyse de, higbiri Crysis (Crytek, 2007) kadar hizli ve bugiiniin normlarina goére
abartili olmamistir. Oyuncu Nomad isimli karakteri canlandirmakta ve yine
yaklagik bir ordu kadar Kore askerini bazen yardimla, ama genel olarak tek

% Stephen LITTLE, ...iZMLER, Sanati Anlamak, Cev: Derya Niiket Uzer, YEM
Yayn, Istanbul, 2008.

% Adnan TURANI, Sanat Terimleri Sozliigii, Remzi Kitabevi, Istanbul, 2007.

87 S LITTLE, ...iZMLER, Sanat1 Anlamak.

% A. TURANI, Sanat Terimleri Sozliigii.
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bagina yok ederken, 6te yandan da yogun bir uzayli saldirisinda da hayatta
kalmaktadir.

Tamamiyla maniyerizm iizerine kurulmus bir bilgisayar oyunu 6rnegi
olaraksa oyuncunun kargisina Serious Sam (Croteam, 2001) ¢ikmaktadir.

5. Sinematografi

Sinematografi, devamliligi olan bir goriinti kaydederken, kamera
tercihleri yapma disiplinidir. Devinimi yazma ve saptamadir.®® Ricciotto Canudo,
sinemay1 hareketli plastik sanat olarak tamimlarken, sinematografi kisilestirerek
“O [sinematograf] yarmin giiclii ve yeni, gegerli estetik fonksiyonuna neden
olacak bilinmeyen sahsiyettir” tasvirini yapmustir.*® Sinematografi, sanatta
hareketli goriintiiyle alakali olan her seyi kapsayan genel bir terimdir. Fotografta
stop motion ve fotografta hareketli fotograf (moving photos: motos) teknikleri de
bir ¢esit sinematografi modelidir. Fotograf ve resim icin sinematografi; “sanki
bir hikayenin iginden alinmig bir an” gibi iiretilen goriintii anlamina gelir. Bir
bilgisayar oyunu igin sinematografi ise, bir sinema filmine ¢ok benzeyen, ona
Oykiinen, ara sinematiklerle onu destekleyen ve/veya hikdye unsurlari sinema
hikaye disiplinleri kullanilarak gelistirilmis bir nitelik anlamina gelir.

Sinematografi — Bilgisayar Oyunu iliskisi

Sinematografik vizyon, genel bir saptama yapmak gerekirse 1998 ve
sonrasi olmak {izere, neredeyse biitiin bilgisayar oyunlarinda kullanilmaktadir.
Bu noktada bahsedilen yalnizca hareketin kendini ortaya koydugu &rnekler degil,
fakat bagli basina sinema filmi (6zellikle Hollywood) vizyonuna sahip
niteliklerdir. Hatta Star-Wars, Jedi Knight: Jedi Academy (Raven Software,
2003) ve Enter the Matrix (Shiny Entertainment, 2003) ile birlikte sinematografi,
“ara sinematik” baglamimi tamamiyla asarak bilhassa oyun iginde sira disi bir
goriintii yonetimi vizyonuyla, oyuncunun her an goriis agisini istedigi yonde ve
0zgiir bicimde kontrol edebilmesini saglayan yeni bir kimlik kazanmistir. Buna
baglh olarak bilgisayar oyunlarinda kamera agisi ustaliginin geldigi son nokta
Star-Wars: Force Unleashed II’dir (Lucas Arts, 2010). Bu, ¢ok hizli bir evrimle
yakalanmis Hollywood goriintii yonetimi standartlar1 olmakla beraber, yalnizca
bilgisayar oyunu dilyetisi baglaminda devrim degil, aym1 zamanda
sinematografik dilyetisinin de kendini revize etmesidir. Spesifik bir 6rnek
vermek gerekirse de, Max Payne II adli oyunun ara sinematiklerinde kullanilan
dolly zoom, yani fonda perspektifin bozulma etkisi dikkat ¢ekmektedir.** Bob
Rehak’1n, bilgisayar oyunlar1 ve sinema kurami iliskisini dogru yonde ele aldigi
su paragrafi dikkat cekicidir: “Film kuramina basvurma, bilgisayar oyunlar1 ve
belirli  film tiirleri arasinda -bilimkurgu, aksiyon ve Kkorku- hizlanan
yakinsamayla birlikte, 6zellikle sinematik aparatlarin tematik (benzer hikayeler

% Nijat OZON, Sinema, Televizyon, Video, Bilgisayarli Sinema Sozliigii, Kabalci
Yaymevi, Istanbul, 2000.

0 Ricciotto CANUDO, The Birth of A Sixth Art, French Film Theory and Criticism: A
History/Anthology 1907-1939, Princeton University Press, New Jersey, 1988.

1 Bu etki Alfred Hitchcock’un Vertigo filminde kullanildig: igin, “vertigo effect” olarak
da isimlendirilir.
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ve dramatik ihtiyaglar), estetik (i1siklandirma, kamera agilari, sahneye koyma,
anlatt mekam ve diegetik olmayan sesler) ve gorsel izlerinin kayitlar1 g6z oniine
alindiginda mantikh gériinmektedir.”* Aaron Smuts ise bilgisayar oyunlarimn
sinemayl agma sinirina geldigini betimlemektedir: “Belki de bu 6nemsiz bir
basari, ancak birtakim yeni oyunlar popiiler sinemanin ¢ogunlugundan ileriye
gitme seviyesinde miikemmellige ulagmustir.”*

Bununla birlikte acikca ifade edilmelidir ki son donemdeki bazi bilgisayar
oyunlarmin fragman filmleri, sinematografik ve estetik ifadenin evrimini imgesel
olarak zorlayict konuma ulagsmigtir. Bu durum ustalik seviyesinde 3d tasarimlar,
essiz illlistrasyonlar, epik anlatilar ve bagimsiz kurgular ifade etmektedir. Bu
noktada kisaca ele alinacak olan 6rneklerin ilki, Blizzard’in klasiklesen serisinin
son oyunu olan Diablo 3’lin fragmamidir. Bir 6nceki oyunda Baal’in diinyadan
stirglin edilmesinin ardindan, Tyrael adli melegin diinya tagini yok etmesinden
sonraki kurak, yalmz kalmig ve yeni, soyut ve metafizik bir diinya betimlemesi
ile baslayan fragman, Diablo’nun tekrar diinyaya geleceginin habercisi olan
goriintiilerle, kotii ve iyinin yeniden savagmasini ele alarak devam etmektedir.
Savas sahnelerindeki kugbakisi kamera agilari, bir geri doniis sahnesi olarak
Tyrael’in diinya tasim1 yok ederken kilicini firlatmasindaki agir ¢ekim ve
milkemmele yakin tasarlanmig peyzajlariyla  bu  fragman, bilgisayar
oyunlarindaki gelinen sinematografik vizyonun evrimini temsil etmektedir.
Lucas Arts, Star-Wars: Old Rebuplic adli multiplayer oyunu igin tasarlanmig
“Return” fragmant ise, bilimkurgu anlatisindan daha 6nce gelecek sekilde sahne
sanatlarinda akademik baglamda baslica bir disiplin haline gelen sakne doviisii
(stage combat) kavramimin niteliklerini ger¢egine en yakin bigimde ortaya
koymaktadir. Bu, ustalikla tasarlanmis doviis koreografilerini temsil eder.
Bununla birlikte Jedi ve Sith ustalar1 doviisiirken, kameranin agilart da olayr en
iyi anlatacak, tansiyonu yaratacak fakat aymi zamanda izleyiciyi yormayacak
sekilde idealize edilmistir. Ozellikle Jedi, tek basina iki Sith ustasi ile savasirken,
durumun 6zsel niteligi olan kahramanlik temasi, korosal miizigin destegiyle
birlikte seyirciyi kendi gergekliginden koparmaktadir. Son olaraksa Techland’in
yapimeiligint iistlendigi Dead Island adli oyunun fragmani, ¢ift zamanh
ilerlemesi ve ayni zamanda birinci zamandaki goriintiilerin  tersine
kurgulanmasiyla, fondaki klasik temali piyano solosu ile birlikte oldukga poetik
bir anlatim dili olusturmaktadir. Konusu ise bir adada bir ailenin yasadigi
trajedidir. Fragmanin sonundaki geriye doniis sahnesi de bu anlatimi1 duygusal
olarak desteklemektedir.

Rudolf Arnheim i¢in sinemanin niteliklerinden biri devinimdir: “Sinema
olaylari sunmak konusunda uzmandir. Zaman iginde meydana gelen
degisiklikleri gosterir.”* Bu durum bilgisayar oyunlar1 i¢in de gegerli olmakla
beraber, maniyerist oyunlarda daha fazla kendini gosterir. Bununla birlikte
Arnheim i¢in bir “devinen goriintii sanat1” olan sinema, tamamen yeni ve ayr1 bir
sanat degildir. Clinkii igerisinde diger sanatlar1 da baridirir: “Kesin olan bir sey
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“2 Bob REHAK, Playing At Being, Video Game Theory Reader, Taylor & Francis,
Amerika, 2003.

3 Aaron SMUTS, Are Video Games Art?, Contemprory Aesthetics Internet Sitesi, 2005.
(http://www.contempaesthetics.org/)

* Rudolf ARNHEIM, Sanat Olarak Sinema, Cev: Rabia Unal Tamdogan, Hil Yayn,
Istanbul, 2010.
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var ki, sinemanin diger ortamlarla ortak olan ozellikleri g6z ardi edilmeye
¢alisthirsa sinema sanatmim dogru degerlendirilmesi beklenemez.”*® Nasil sinema
diger sanatlar1 icinde barindiriyorsa, ayni sekilde bilgisayar oyunlart da
barindirir. Hatta sinemamin (devinimin) temeli olan sinematografiyi bire bir
kopyalar ve hareket noktasi olarak belirler. Belirtilmis oldugu gibi igine
yiikledigi yeni boyut, kontrol edilebilirlik kavramu, yani etkilesimdir.

Phantasmagoria

Phantasmagoria (Sierra On-Line, 1995), korku temali bir macera
oyunudur. Hikdye Adrienne ve Donald adli ¢iftin, daha Once bir sihirbaz
tarafindan kullanilmis olan bir konagi satin almasiyla baslar. Adrienne bir
yazardir ve konagin bir sonraki kitabiyla ilgili ilham kaynagi olacagini
diisinmektedir. Donald ise bir fotografcidir. Adrienne kébuslar gérmeye baglar
ve bu durum iginden ¢ikilmaz bir hal almaya dogru hizla ilerler.

Phantasmagoria’nin en oOnemli Ozelligi, gercek gériintiilerin  3d
goriintiilerle birlestirilerek ve gercek insanlar kullanilarak bigimsel ambiyansinin
olugturulmus olmasidir. Bu bi¢im yaratiminda melez bir yaklasgimdir (technical
hybridization). Bu melezlik oyuna enteraktif film olma niteligini kazandirmstir.

Half-Life

Bilgisayar oyunlarinda ilk sinematografik devrim, Half-Life’dir (Valve
Software, 1998). Oyun, Black Mesa adli gizli bir yeralti deney merkezinde, ters
giden bir boyutlar arast deneyden sonra Dr. Gordon Freeman adli karakterin
hayatta kalma ve kagma siirecini igler. Half-Life karanlik ambiyansi, yarattigi
evreni, son bulmayan heyecani ve beklenmedik entrikali sonuyla tam manasiyla
bir filme benzer. Neal McGann, Half-Life’in sinematografik agidan énemini su
ifadeyle betimlemistir: “Half-Life, oyun deneyimine uzmanca entegre edilmis
senaryolu sekanslarla bir aragtirma tesisindeki kazayla ilgili sinematik anlatiy1
birlestirmeyi bagarmistir. Oyun sinematik anlati ve atmosferi, onun enteraktif
unsurlarina anlam katarak, oyunda en istiin basar1 diizeyiyle sonuglanacak
sekilde kullanmugtir.”*®

Half-Life 11 ve Sinematografinin Zirvesi

Half-Life 11, (Valve Corporation, 2004) birinci oyunun hikiyesinden on
yil sonra, Dr. Breen adli elitin, uzayli gii¢lerin destegiyle yaratmis oldugu
karanlik {itopyaci evrende baslar. Ana tema yine Dr. Freeman’in hayatta kalma
hikayesidir. Half-Life Il sinematografik bir bilgisayar oyununun étesindedir.
Klasik kompozisyon kurallari, formalizm, ol¢iilii diizeyde maniyerizm ve
sinematografinin bilgisayar oyunlarinda ulastig1 en son noktadir. Bunlar, senaryo
acisindan epik ve poetik bir son ile desteklenir. Bu bir ambiyans yaratimi ve
oyuncuyu gercekliginden koparma ustaligidir. Hikaye sonraki oyunlar olan Half-

45

A.g.e.
%6 Neal MCGANN, Watching Games and Playing Movies: The Influence of Cinema
on Computer Games, Dublin Institute of Technology, 2003.
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Life 1I: Episode One ve Episode Two ile devam eder. Bundan bir sonraki
sinematografik devrim ise Crysis’tir (Crytek, 2007).

Bunlara ek olarak sinematografik oyunlar arasinda; Starcraft (Blizzard
Entertainment, 1998), Command & Conquer: Tiberian Sun (Westwood Studios,
2000), Max Payne (Remedy Entertainment, 2001), Max Payne II: Fall of Max
Payne (Remedy Entertainment, 2003), The Matrix: Path of Neo (Shiny
Entertainment, 2005), F.E.A.R. (Monolith Productions, 2005), F.E.A.R. II:
Project Origin (Monolith Productions, 2009), F.E.A.R. Il (Day 1 Studios, 2010),
Call of Duty IV: Modern Warfare (Infinity Ward, 2007), Call of Duty VI:
Modern Warfare 1l (Infinity Ward, 2009), Call of Duty: Black Ops (Treyarch,
2010), Star-Wars: Force Unleashed (Lucas Arts, 2008), Star Wars: Force
Unleashed Il (Lucas Arts, 2010) ve Crysis Il (Crytek, 2011) mevcuttur.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

6. Utopya ve Utopyacilik

Utopya, tam olarak “hi¢hir-yerde’ki” anlamna gelir.*’” Tasarlanmis olan
ve aranan ideal toplum ve devlet sekli anlamini tasir. Var olan kosullarin
stkismasi neticesinde basgka bir arayistan dogan gelecekei sistemdir. Diinyanin
basarisiz oldugu diisiincesine dayanir ve onu yeniden yaratma amaci tasir.

Tarihte ilk iitopik yaklagim, bir mit olarak Altin Cag mitosu ile baglar.
Heisiodos bu mitosa “Isler ve Giinler” adli eserinde yer vermistir.“®

Yazinsal metinlerde ilk itopik sistem ve kavramin tanmimi, 1516’da
Thomas More tarafindan “Utopia” adli eserde islemistir. More, Utopia’y1
Platon’un kusursuz bir devlet tasarlama diisiincesini temel alarak tasarlamstir.*
Sonrasinda 1623’de Tommaso Campanella, “Utopya, Giinesin Ulkesi” isimli
eserinde baska bir {itopya sistemini ortaya koymustur. 1624’de ise Francis
Bacon, “Yeni Atlantis” adl1 iitopyasini islemistir.”® Karanlik iitopyaya (distopya)
en bilinen 6rnekler ise Aldous Huxley’in “Yeni Diinya” ve George Orwell’in
“1984” romanlaridir.

Sinemada {itopyaci filmlerden bazilari; Metropolis (Fritz Lang, 1927),
Dark City (Alex Proyas, 1998), Blade Runner (Ridley Scott, 1982), Twelve
Monkeys (Terry Gilliam, 1995), The Matrix Trilogy (Andy & Larry Wachowski,
1999, 2003), Minority Report (Steven Spielberg, 2002), Aeon Flux (Karyn
Kusama, 2005), The Island (Michael Bay, 2005), The Chronicles of Riddick
(David Twohy, 2004), | Robot (Alex Proyas, 2004), Existenz (David
Cronenberg, 1999), V For Vandetta (James McTeigue, 2006), Equilibrium (Kurt
Wimmer, 2002) ve Surrogates’tir (Jonathan Mostow, 2009).

Utopya — Bilgisayar Oyunu iliskisi

Bu noktada bilgisayar oyunu ve fitopya kavramimi Ozsel olarak
bagdastiran, ikisinin de baslangic noktasinda “arayis” olmasidir. Utopya,

47 Michele RIOT-SARCEY, Thomas BOUCHET ve Antoine PICON, Utopyalar
Sézliigii, Cev: Turhan Ilgaz, SEL Yayincilik, Istanbul, 2003.

®Age.

* Thomas MORE, Utopia, Cev: Sabahattin Eyiiboglu, Vedat Giinyol ve Mina Urgan,
Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari, Istanbul, 2008.

% Orhan HANCERLIOGLU, Diisiince Tarihi, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1977.
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olumsuzlukla baglayip yeni bir diinya idealize eder, bilgisayar oyunu ise siirekli
olarak teknik ve estetik baglamda bir vizyon yeniligi pesindedir. Olay
Orgiisiiniin, entrikanin ve diyalogun en yogun, #stin oldugu bilgisayar oyunlar
ele alindiginda, -ki bunlara gelmis ge¢cmis en iyi drnek Starcraft: Brood War ve
Half-Life II’dir- birincisi; bunlarin bir ¢ogu iitopik / distopik vizyonludur,
ikincisi; bu vizyon oyunun geneline hakim olmasa bile, ¢ogu zaman iitopya
kavramindaki gibi bir “var olan kondisyonlarin sikismas1” durumu ile baslar, son
olarak tigiinciisiiyse; 6zsel ve mutlak olarak kisisel yeti tarafindan yaratilan tiim
sanatsal eserler, psikanalitik baglamda o kiginin bilingaltindaki yaratmak istedigi
alemin irreal bir yansimasidir. Bu da kisisel, siibjektif {itopyadir.

Fallout

Bilgisayar oyunu diinyasinda ilk sistematik iitopya -ki bu distopyadir-
Fallout (Black Isle Studios, 1997) ile islenmistir. Oyunun fragmam “A Post
Nuclear Role Playing Game”dir (Niikleer savas sonrasi rol yapma oyunu). “Post
Apocalyptic” yani kiyamet sonras1 donemde baslamaktadir. Hikdyeye gore oyun,
2077°deki yalnizca iki saat siiren ve diinyanin yerle bir oldugu niikleer bir
savastan hemen sonra baslamaktadir. Birlesik Devletler, Cin’in kendisini yok
etmek i¢in 6zel olarak tirettikleri bir virlisiin var oldugu paranoyasina kapilmis
ve buna karsi iirettikleri anti-viriisiin radyasyonla birlesip tepkimesi sonucu ciddi
mutasyonlar meydana gelmistir. Birlesik Devletler’in golge devleti Enclave,
karanlik bir bigimde tiim kontrolii ele gegirmistir. Buna karsiliksa Brotherhood
of Steel, diizeni yeniden kurma ve hayatta kalmanin pesindedir. Fallout serisinde
iitopya ve litopyaciligin biitiin izleri rahatlikla goriilmektedir. Oyunda biitiiniiyle
oyuncunun Karsisina ¢ikan bir baska kavram ise retro-fiitiirizmdir.>*

Fallout serisi ile birlikte; Starcraft (Blizzard Entertainment, 1998), Half-
Life 1l (Valve Corporation, 2004) ve TimeShift (Saber Interactive, 2007) de
karanlik iitopyact evrende gegen bilgisayar oyunlaridir.

7. Katharsis

Katharsis Aristoteles’in tragedya kuramunda, arimma ve bosalma
anlamma gelmektedir. Ziss katharsis’in niteliklerini su ciimleyle 6zetlemistir:
“(...) bu etki sonunda, insanin i¢i ‘heyecanlardan arinir’, duygular yiicelir,
yiiksek ahlaki ve toplumsal ilkeler olusur.”>* Banu Mutsan Dénmez, katharsis’in
“psiko-etik bir fenomen” olarak 6n tanimlamasini yaparken, katharsis’in tam
Tirkge karsiligini olan ‘arinma’yt; duygusal bosalim ve psikolojik rahatlama
olarak ve bazi cisimlerin temizlenmesi olarak ifade etmistir. Katharsis’in sanatsal
/ felsefi anlami, tragedya sanatinin olusturdugu acima ve korku duygulariin
ruhu tutkulardan arndirmast  durumudur.®® Avristoteles, kuraminin “taklit”

%! Retro-Fiitiirizm: Gegmisin gelecegi nasil 6ngordiigii ve idealize ettigine dair yirminci
yiizy1lin ortalarina ait bir tasarim trendidir.

%2 A, ZISS, Estetik.

5 Banu MUTSAN DONMEZ, Psiko-Etik Bir Fenomen Olan Katharsisin Miizikteki
Goriiniimii, Izmir Dokuz Eyliil Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Miizik Bilimleri
Bolimi, 2003.
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ozelligini aciklarken su tanimi yapnmustir: “Biitiin bu sdylediklerimizden agik¢a
anlagiliyor ki, ozanin isi gergekten olmus seyleri degil, olabilecek seyleri,
olabilirlik ya da zorunluluk geregi meydana getirebilecek seyleri sdylemektir.
Tarih¢iyle ozan arasindaki fark, birinin gergekten olmus, Gtekininse olabilecek
seyleri anlatmasidir.”™ Yani bir sanat eserinin, -gercegi taklit ederek-
izleyicisini, onun gergekliginden koparip kendi yarattigi gergeklige hapsederek
onu bir etik ideal dogrultusunda saflagtirmasi ve temizlemesi gerekir. Tiyatro
kuraminda tragedyaya ait bir 6zelliktir.

Sinematografik dilyetisi®® farkli katharsis bigimleri ortaya koyarak
katharsis kavramini gelistirmistir. Kendi gergekliginden kopmak ve bagka bir
gercekligin igine girmek de katharsistik bir egilimdir. Sanatsal bir metini
duyumsarken herhangi bir evresinde yiiksek bir sekilde duygulamim da
katharsistik bir niteliktir.

Bu noktada Hegel’in sanatin niteligi ile ilgili su pasaji, katharsistik
egilime uygun diser:

“Sanat, her tiirden wuyuklayan duygularimizi, egilimlerimizi ve
tutkularimizi uyandirip canlandracak, yiiregi dolduracak, egitimli
olsun ya da olmasn, insani, insan gogsiinii derinliklerinde ve ¢ok ¢esitli
olanaklar: ve yonlerinde hareket ettirebilecek ve kimildatabilecek seyler
aracihgyla, en derin ve gizli kuytuluklarinda insan yiireginin
tastyabilecegi, deneyimleyebilecegi ve iiretebilecegi duygularin biitiin
diziliminden ge¢meye; tinin kendi diigiinmesi icerisinde ve idea
icerisinde ozsel ve yiiksek ne varsa, bunlari duyguya ve seyire kendi
hazzi i¢in kazandirmaya; ayrica talihsiz ve siifli olani, kotii ve sug olant
anlasilabiliv kilmaya, insanlart hogluk ve mutluluk verici olan seyle
oldugu kadar dehget verici ve siddetle sarsici olan seyle de yakindan
tamistirmaya; ve son olarak hayalgiiciinii aylak hayalgiicii oyunlart
icerisine salwvermeye ve duyusal olarak biiyiileyici goriimlerin ve
duygularin ayartici biiyiisiine daldirmaya zorlayacaktir.”™®

Hegel’in bu savinin belirli boliimlerine paralel olarak Lev Tolstoy, “Sanat
Nedir?” eserinde, sanatin niteligini katharsistik boyutta destekleyecek sekilde
belirlemistir. Tolstoy’a gore sanat eserinin, biitiin insanlik i¢in yararl olabilmesi
icin, iyi ve kotiiyii ayirmasi, giizel ve anlagilabilir olmasi gerekmektedir.’
Tolstoy sanat teorisini nitelerken devam eder: “Gergek bir sanat eseri hem
entelektiiel, hem de anlagilabilir olmalidir. Gergek sanatin sanatgisinin gorevi,
diinyanin maddi giizelliklerini, ahlaksizligi anlatmak [savunmak] degil
cirkinlikleri elestirip, gercekleri, aydinlatilmis bir bigimde aktarmaktir.” Tolstoy
icin sanatin asil amaci, ahlaki miikemmelliktir.®® Grant Tavinor, bilgisayar
oyunlarinin sahip oldugu etik egilimi su sekilde ifade etmistir: “Bilgisayar
oyunlar1 agik bir sekilde birgok insanin ahlaki olarak endise duymasimi saglar,

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

> ARISTOTELES, Poetika.

% sinematografik Dilyetisi: Giiniimiize kadarki sinema yénetmenlerin yarattiklar1 anlam

kodlar1 ve kuramcilarin teorileriyle olusturduklari sinema ile ilgili anlam dizinine verilen

genel isimdir.

% W. HEGEL, Estetik, Giizel Sanat Uzerine Dersler, Cilt 1.

:; Lev TOLSTOY, Sanat Nedir?, Cev: Baran Dural, Sule Yaynlari, Istanbul, 1996.
A.g.e.
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buna bir¢ok oyuncu da dahildir.” Bu da katharsistik vizyona 6zdes bir bi¢im
olarak bilgisayar oyunlarinin sanatsal vizyon sahibi oldugu konusuna denk diiger.

Arthur Schopenhauer i¢in sanat, hakikatin bilgisi, bu bilgiyi de, temel
istemenin dogrudan objelesmesi olarak ideadwr. Bu bilgi, éz%in bilgisidir.
Schopenhauer’e gore sanat eserinin islevi, insanin deger diinyasiyla ilgili her
seyin bilgisini vermektir. Glizel bir eser ise ele aldigi seyin ideasin
gosterebilmelidir.® Schopenhauer’in sanati 6z’e dair bir bilgi tiirii olarak ele
almas1 ve idea olarak nitelemesi, Hegel’in Tin felsefesi benzerligiyle dikkat
¢cekmekle birlikte; idealizm ugragindan sanat tipleriyle iliski icerisindedir. Sanat
eserinin, insanin deger diinyasiyla ilgili seylerin bilgisini vermesi gerektigi ise
direkt olarak katharsis niteligiyle baglantili bir yaklagimdir. Bu da, onceki
pasajlarda islenen katharsis’in niteligine sahip bilgisayar oyunlarini, dolayisiyla
onlarin sanatsal niteliginin varhigini destekler.

Sinemada katharsis iceren filmlerden bazilari; Hero (Yimou Zhang,
2002), Phone Booth (Joel Schumacher, 2002), The Last Samurai (Edward
Zwick, 2003), Braveheart (Mel Gibson, 1995), The Prestige (Christopher Nolan,
2006), Oldboy (Chan-wook Park, 2003), Shutter Island (Martin Scorsese, 2010),
Gladiator (Ridley Scott, 2000) ve Awake’tir (Joby Harold, 2007).

Katharsis — Bilgisayar Oyunu fliskisi

Bilgisayar oyunu ile katharsis iliskisinde gbze carpan birincil faktor,
bilgisayar oyunlarmmin var olus amaglarindan belki de en ©nemli olanin,
oyuncusunu kendi gergekliginden koparmayr ama¢hyor olmasidir. Hatta bir
bilgisayar oyunu, kisiyi ne denli kendi ger¢ekliginden kopariyorsa o denli iyidir.
Bununla birlikte maniyerist vizyondaki tansiyon ve heyecan da bir duygulanim
bi¢imidir. Etik ideallerin, igerigin 6nemli bir bolimiinii olusturdugu bilgisayar
oyunlart mevcuttur. Bunlardan ilk etapta en ¢ok dikkat ¢ekenleri Heroes of
Might & Magic III, Diablo II: Lorf of Destruction ve Elder’s Scrolls VI:
Oblivion’dur. Bu oyunlarin en ortak 6zelligi, -umutsuz bir noktadan baslayarak-
evrensel bir kotiiye kars1 verilen diinya ¢apinda bir savasta, oyuncunun iyi tarafi
kontrol etmesidir.

Bunlarin disinda spesifik olarak ise, Assassin’s Creed II’de oyuncunun
yonettigi Ezio Auditore karakterinin, pesinde oldugu kotii karakterlere suikast
diizenledikten sonra (ki bu karakterler hikdyeye gére gergekten, evrensel manada
bir kotiiyii temsil edecek kadar kotii seyler yapmuslardir), Sliirlerken onlarin
go6zlerinin icine bakip bir saygi belirtisi olarak requiescat in pace, yani “huzur
icinde uyu” demesidir. Bununla birlikte Starcraft 1I’de oyuncunun yonettigi
karakter olan Jim Raynor’in, oyunda evrensel bir kétiiliik sembolii haline gelmis
Kerrigan’1 -ki bu tamamen duygusal ve kisisel bir sebepten de olsa- kurtarip,
iyilige geri dondiirme ¢abasi mevcuttur. Bu iki vizyon da, bilgisayar oyunu
dilyetisindeki etik ideal yonelimine saltik drneklerdir.

% G. TAVINOR, The Art of Videogames.
% Isik EREN, Sanat ve Bilgi fliskisi, A. Schopenhauer ve M. Heidegger’in Sanat
Goriisleri, Asa Kitabevi, Bursa, 2006.
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Sanitarium

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

Sanitarium (Dream Forge Entertainment, 1998) 6yle bir macera oyunudur
Ki; gercegi ve gergekiistiiciiliigii, tizeri ortiilii birgok gizli kodla kombine eder. O,
bu acidan iizeri gizlerle ortiilii kavramsal nitelikli bir hipertekst niteligi tasir.
Hikaye, bir bilim adammin yagmurlu bir gecede arabasiyla sarampole
yuvarlandiktan sonra bir deli hastanesinde bilincini tamamen yitirmis bir sekilde
ve delilerin ¢igliklar1 arasinda uyanmasiyla baslar. Toplam dokuz béliim olan
Sanitarium’da boliimler sirayla; bir boliim Max adli karakterin i¢inde bulundugu
amnezik kaybolmusluktan gercege dénme ¢abasi, bir béliimse onun gegmisinde
yapmak isteyip de yapamadigi seyleri farkli karakterlere biirlinlip yapmasi
seklinde ilerler. Sanitarium gizemin, korkunun, paranoyanin, sizofreninin,
deliligin, hayallerin, bilingaltimin, kaosun, fantezinin ve acinin hikayesidir.
Oyundaki her karakter bir kavramin metaforudur. Dikkat ¢eken bir¢ok nesne ise,
“gercegi ara” (seek the truth) felsefesinin alegorisidir.®*

Sanitarium’un dordiincli boliimiiniin sonu tam manasiyla bir katharsis
ornegidir. Hikayeye gore, Max kiz kardesinin 6lmeden onceki son istegi olan
oyuncak bebegini ona verememistir. Kiz kardesinin ruhu ailesinin eskiden
oturdugu evde Max’i beklemektedir. Max anilartyla savasarak evdeki bebegi
bulur ve kiz kardesine geri verir.

Sanitarium’un bu karma vizyonu, Hippolyte Taine’in sanat goriigiiyle
Ozdes bir tutum igerisindedir. Tolstoy, Taine’in sanat gérlisinii su pasajla
aktarmigtir: “Taine’in sanat anlayisi ger¢ekten ilgingtir ve su anlami tasir:
Gergekiistiiciiliigiin gergekle birlestigi noktada sanat olusacak ve sanat, degisken
fikirler arasinda kendini gosterecektir.”®® Bir dnceki pasajda aktarildigi gibi
Sanitarium’da, sirasiyla Max’in kaybolmuslugundan gercege donme ¢abasi
gercekligi, gegmisinde yapmak isteyip de yapamadigi seyleri yapmasi ise
gercekiistiiciiliigii temsil eder.

8. Fiitiirizm

Fiitlirizm, gelecek¢ilik anlamima gelmektedir. Esin Coskun’un fiitiirizm
pasaji da bu konuda aydinlaticidir: “Yayimladig: bildiride gegmisin degerlerine
kars1 ¢ikip, eskiyle tiim baglarin koparilmasi gerektigini ileri sliren Marinetti,
gelecegi endiistrilesmede goriiyor ve makineleri yiiceltiyordu.”63 Townsend’in
fiitlirizm ag1limi, “estetik degeri, modern endiistriyel diinyanin goriiniimlerinde
arayan, makine, hiz, hatta savasa deger veren hareket” oldugu ydniindedir.®
Little ise, fiitiirizmi “teknoloji, hiz ve sehir yasamim siddetle yiiceltmesi ve bati
sanat1 geleneklerine kars1 biiylik bir enerjiyle yonelttigi kiiclimseme ile
karakterize” tamimuyla ifade etmistir.%

81 Alegori: Tasavvurlarin kisilestirilerek dogada olmayan bi¢imde tasvirine denir. (Turani,
2007).

%2 L. TOLSTOY, Sanat Nedir?.

%% Esin COSKUN, Diinya Sinemasinda Akimlar, Phoenix Yayinevi, Ankara, 2009.

% D. TOWNSEND, Estetige Giris.

% S. LITTLE, ...iZMLER, Sanati Anlamak.
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Fiitiirizm kendi salt niteliginin yaninda, bilim kurgunun temeli ve
iitopyaciligin bir alt {initesi olarak nitelik kazamir. Bu suretle biitiin titopyaci
eserlerin, ayn1 zamanda fiitiirist oldugu sdylenebilir.

Unlii bilim kurgu edebiyati yazarlari arasinda; Jules Verne, Herbert
George Wells, Edgar Rice Burroughs, Frank Herbert, Arkady ve Boris
Strugatsky kardesler, Isaac Asimov, Philip Kindred Dick, Ray Bradbury, Kurt
Vonnegut, Robert Anson Heinlein, Poul Anderson, Arthur Charles Clarke ve
Ursula Kroeber Le Guin vardir.

Bu noktada bazi futiirist bilgisayar oyunlar1 olarak; Dune (Cryo
Interactive, 1992), Star-Wars: Dark Forces (Lucas Arts, 1995), Quake II (Id
Software, 1997), Half-Life 1l (Valve Corporation, 2004), Crysis (Crytek, 2007),
Starcraft (Blizzard Entertainment, 1998), Warhammer 40,000: Dawn of War
(Relic Entertainment, 2004), Command & Conquer II: Tiberian Sun (Westwood
Studios, 1999), Homeworld, Homeworld 11 (Relic Entertainment, 1999, 2003),
Sid Meier’s Alpha Centauri (Fraxis Games, 1999), Red Faction (Volition Inc.,
2001), Fallout (Black Isle Studios, 1997), Fallout Il (Black Isle Studios, 1998),
Fallout I11 (Bethesda Game Studios, 2008), TimeShift (Saber Interactive, 2007)
ve Dead Space (EA Redwood Shores, 2008) oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir.

Fiitiirizm — Bilgisayar Oyunu Tliskisi

Bilgisayar oyunu ve fiitiirizm iligkisi en basit sekliyle su ydnde
tanimlanabilir; bilgisayar oyunlarina en genis perspektifle bakildiginda, -toplami
sifir olan oyunlarin diginda- temel baglamda iki yonelim vardir, bunlardan ilki
fantezi, digeri de bilimkurgudur. Bilimkurgununsa fiitiirizmin en Onemli
temellerinden biri oldugu Onceki pasajlarda saptanmigtir. Buna ek olarak
bilgisayar oyunu, 6zsel olarak zaten fiitiirist olan bir nesne lizerinde; bilgisayar
ya da tlirevleri tizerinde oynanabilir. Bu kendinden amaglh bir nitelik olmakla
beraber, bilgisayar oyunu ve fiitiirizm arasindaki en biiyiik iliskidir. Geriye kalan
fantezi kavrami ise daha sonraki pasajlarda, gergekiistiiciiliikle i¢ ice ve detaylt
olarak aktarilacaktir.

Oscar Wilde igin en biiylik sanat var olmaktir.® Bununla birlikte Wilde,
sanatin 0zsel niteligini belirledigi su pasaj, konuyla alakalidir:

“En yiice sanat, insan ruhunu temsil etme sorumlulugunu iistlenmez,
sanatsal bir tutkudan, olaganiistii bir duygudan ya da insan bilincinin
uyamgindan ¢ok, yeni bir sanat mecrasindan ya da yeni bir
malzemeden faydalamr. Sanat yalmzca kendi yolunda gelisir. Iyi
sanat, her hangi bir cagin simgesi degildir. I¢inde iiretildigi ¢cag onun
simgesidir asil.”®

Wilde’in bahsettigi yeni sanat mecrasi ya da yeni sanat malzemesi,
bilgisayar oyunlarinda tam olarak dijital teknikle iiretime denk diiser. Dijital
vizyon -animasyon sSinemasi diginda- sinema ya da dijital fotograf
manipiilasyonunda oldugu gibi eser ya da eserlerin bir kismini olusturmaz,

% Oscar WILDE, Sanatc¢i: Elestirmen, Yalanci, Katil, Cev: Esin Sogancilar, Kaya
Geng, Fatih Ozgiiven ve Tiirker Armaner, Iletisim Yayinlari, Istanbul, 2008.
67
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biitiinliyle bilgisayar oyunun kendisini, biitiin siireglerini dolduracak sekilde
olusturur. Bu da bilgisayar oyunlarin1 Wilde estetigine gore tistiin kilar.

Hiinler, Francis Hutcheson’a gore ‘giizel’i tanimlarken, dort madde ile
ifade etmistir. Bu maddelerden ikincisinden yola c¢ikilarak konuyla baginti
kurulacaktir:

“Ikinci olarak, ‘giizellik’ sozciigiiyle gonderimde bulundugumuz ideyi

uyandwran digsal nesneler en az bir ortak ézgiiltige sahiptirler: onlarin

timii, ¢esitlilikte birlik tarafindan karakterize edilir. Hutcheson, bu
ozgiiliigiin, bizzat giizelligin kendisine neden olmadigini, giizellik
idesinin dogmasina neden oldugunu agik¢a belirtir.”®®

1958°de ilk bilgisayar oyununun gelismesinden itibaren bilgisayar
oyunlar1 git gide artan bir gesitlilikle organize olmuslardir. Atari yillar boyunca
periyodik bigimde oyun konsollar1 iiretmis ve sosyokiiltiirel bir ikon haline
gelmistir. Bu noktadaki ¢egitlilik, 1995’te, Windows 95’in gelmesi siirecine
kadarki periyodik konsollardir, onlar1 birlik tarafindan karakterize edense
Windows kavramidir. Windows 95’ten itibaren, oyunlar ¢ok boyutlu kaset ve
disket olmaktan ¢ikip cd, sonra da dvd haline gelmis ve tiimii bilgisayar
ortaminda oynanmaya baslanmustir. Ikincil olarak oyun piyasasi git gide artan bir
cesitlilige sahiptir. Bilgisayar oyunlarinda bir¢ok karma alt-dal gelismektedir. Bu
karma alt-dallar, geldikleri asil siniflar1 temsil ederler. Cok ¢esitlilik fenomeniyle
birlikte ana ya da majoériin degeri diigmiis, ara ya da mindriin degeri yiikselmistir.
Boylelikle melezlesme vizyonuyla bilgisayar oyunlart yalnizca kendi sinifindan
geldigi cesitleri icermekle kalmayip, fakat #iim bilgisayar oyunu ge¢misini temsil
etmeye baslamistir. Boylece, bu noktadaki cesitlilik bilgisayar oyunu tarihi ve bu
cesitliligi karakterize edense bilgisayar oyunu kavramidir.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

9. Altin Oran

Dogada birgok canli ve nesnenin seklinde ve yapisinda bulunan 6zel bir
orandir. Mehmet Suat Bergil’e gore ilk olarak m.6. tglincii yiizyilda Euklid’in
“Stoikheia” yapitinda, agit ve ortalama oran adiyla kayda gecirilmistir. Gorsel
estetigi yliksek olan herhangi bir sanat yapitt muhtemelen altin oranla sistemiyle
kurgulanmigtir, ya da -cagdas ve kavramsal sanat disinda- Sanat¢i bunu
amaglamamigsa da mevcuttur. Bu deger “1,61 87dir.*

Claude Lévi-Strauss’un, insanin dogada kendi yapisina uygun bir tarzda
algiladig1 unsurlari, 6nce iki kutup halinde belirleyip, sonra da dengeleyici
nitelikteki bir ‘ara nokta’ ilavesiyle bir kiiltiir liriiniine doniistiirmesi teorisi altin
orandaki denge kavramina denk diiser.”

Bu noktada bilgisayar oyunlar1 ile altin oran bagintisi irdelenirken,
genel ve bigimsel degil, spesifik ve iceriksel anlamlar1 karsilagtirilacaktir.

68 H. HUNLER, Estetik’in Kisa Tarihi.
% Mehmet Suat BERGIL, Altm Oran, Arkeoloji ve Sanat Yayinlari, Istanbul, 1993.
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Altin Oran — Bilgisayar Oyunu iliskisi

Icerik olarak altin oran, italyan mimar ve kuramci Battista Alberti’nin
“pargalar tamamen biitiine hizmet etmelidir” dnermesiyle dzetlenebilir.”* Tipki
sinemada oldugu gibi -daha saglikli bir ifadeyle Citizen Kane’den (Orson
Welles, 1941) itibaren- bilgisayar oyunlarinda da zorunlu olarak biitiin pargalar
biitiine hizmet eder. Bu hiyerarsi Half-Life ile birlikte yeni bir boyut kazanmistir.
Sinema i¢in Citizen Kane ne ise, bilgisayar oyunlar i¢in de Half-Life o’dur.
Bunun en pratik ifadesi atmosfer yaratimi, kurgu ustaligi, hikdye unsuru ve
miizik olgularinin olabilecek en optimal bigimde birbirlerine adapte edilmesi, bu
adaptasyondan ortaya dogru bir sentez ¢ikmis olmasidir. Hatta bu biitiin dylesine
birlik halindedir ki, bu durum tam da Hegel’in teorize ettigi organik birlik
kavramiyla daha net agiklanabilir. Organik birlikte pargalarin, biitiinlin {iyeleri
olmak diginda higbir anlami yoktur. Half-Life’a kadarki bilgisayar oyunlarinda,
boylesine mitkemmel bir birlik saglanamamistir. Herhangi bir kavram oyunun
icerisinden ¢ikartildiginda, kendi bagina bir anlam1 mevcut olabilir. Ancak Half-
Life’da bu biitiin 6ylesine kombine edilmis, harmanlanmistir ki, o ancak birlik
icerisinde anlamli olabilir. Bu anlamin karsilig1, bilgisayar oyunu tarihi adina bir
devrim olarak nitelenmistir. Buna 6rnek olarak Quake II i¢in Sonic Mayhem’in
besteledigi miizikler oyun igerisinden ¢ikarildiginda tek basina da anlamlidir.
Ancak Kelly Bailey’in Half-Life igin besteledigi miizikler dyle 6z’ii kavramaya
yonelik kompoze edilmistir ki, i¢inden c¢ikarildiginda anlammi vyitirir. Bu
harman, bigimi oldugu gibi birakilip igerigi tersine ¢evrilmis bir entropiye
benzer. Harmanlanan elementler geri dondiiriilemez bir bozulma yasar ve
birbirine entegre olur, ancak bu enropinin anlamindaki gibi negatif degil, pozitif
bir durumdur. Ciinkii sanatsal bir vizyona hizmet eder.

Bununla birlikte altin oranmin felsefi estetikteki kavramsal karsiliklari;
denge ve diizendir. Bergil’e gore, felsefi yaklagimlar gergevesinde estetik
cekiciligin temelinde yatan formiiller, ¢esitlilikte birlik ve kivamini farkliliktan
alan benzerliktir. Bu farklilik | ¢esitlilik ile benzerlik / birlik arasindaki
uyumdur.”? Benedetto Croce, esitlilikte birlik kavramum, “birkag imge bir
odakta birlesecek ve karmasik bir imgeyle kaynasacaktir” seklinde nitelemistir.”®
Cemil Sena’ya gore Saint Augustin ve Jean-Pierre de Crousaz da giizeli
“coklukta birlik” olarak tanimlamistir.”* Bu tanimlar is1ginda agikga ifade
edilmelidir ki, bilgisayar oyunu tarihinde gesitlilik icerisinde birlik kavramina
biitiniiyle uyan en onemli bilgisayar oyunu, kuskusuz ki Starcraft’tir.
Starcraft’taki ii¢ irk olan Protoss, Zerg ve Terran’in iinite liretme sistemlerinden,
savag piyadesi ve Tlnitesi niteliklerine, stiinlikk-algaklik noktalarina, bina
gelistirme sistemlerine ve igerik olarak ana hikdyedeki rollerine kadar her sey
birbirinden tamamiyla farkhidir. Bilgisayar oyunu tarihi, strateji oyunlarinda
birbirinden bu kadar farkli, ancak aym zamanda bu kadar dengeli karsitliklari
olan bir oyun daha gérmemistir. Hikdyeye doniildiigiinde oyuncu bir tek senaryo
dahilinde, sirasiyla biitiin 1rklar1 oynamakta ve birbirine diisman olan ii¢ 1k bir

™ M. S. BERGIL, Altin Oran.

2 Ag.e.

 Mehmet YILMAZ, Sanatin Felsefesi, Felsefenin Sanati, Utopya Yaymevi, Ankara,
2009.

™ Cemil SENA, Estetik, Remzi Kitabevi, istanbul, 1972.
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surette bazi noktalarda kazanmakta, bazi noktalardaysa kaybetmektedir. Bununla
birlikte her 1k, diger irklarin &tesinde, bir surette kendi irki igindeki bir
karisiklik ya da karsi saldiriyla tehdit edilip onunla da yiizlesmek durumunda
kalmaktadir. Bu temel oOriintiiniin igerisinde ise oyun i¢indeki kahramanlarin
birbirleri arasinda entrikali bir baginti mevcuttur. Hi¢ beklenmedik bir sekilde,
kotiliiglin sembolii Kerrigan’in -ki Brood War eklentisi biitiiniiyle onun iizerine
kurulmustur- Starcraft 1I’de, Protoss ve Zerg iwrklarini yaratan tanrilar olan
Xel’Naga’'nin, Protoss’u ve Terran’1 yok etmek icin geri geldiginde onlarin tek
kurtaricilarinin olacagi ironik ve paradoksal olarak ortaya ¢ikmistir. Belirtilmis
oldugu gibi olay orgiisii ve hikdye unsurlar1 acisindan Starcraft serisi denge ve
diizen olgularna biitiiniiyle uygun, hatta 6zdestir.

Gelinen bu noktada dikkat ¢eken baska bir durum daha mevcuttur. Altin
oranin en salt agilimi, “dogru orant1” kavramidir. Daha 6nceki pasajlarda islenen
maniyerizmin bir dinamigi de abarti olgusunun yaninda deformasyondur. Bu
metinde hem dogru orantiya sahip, hem de deformasyona sahip oldugu iddia
edilen bir sanat tipi olarak bilgisayar oyunlar1 analizi celiskili goriinebilir. Bu
duruma agiklik getirmek gerekirse maniyerist vizyonlu oyunlarinin birgogunun
bilim kurgu temas {izerinde sekillenen first person shooter oyunlarindan bazilar
oldugu goriilmektedir. Bu oyunlar deformasyon kavrami iizerinden altin orana
uymamakla beraber, amaglari daha Onceki pasajlarda belirlendigi gibi
oyuncusunu daha once gérmedigi seyleri gostererek imgesel ve algisal soklara
ugratmaktir. Daha onemli bir agilimla, onlarin bazilar1 deformasyona igerik
olarak uyarken, bazilariysa olay orgiisii olarak altin orana uyup, ayni zamanda
nicelik olarak abarti kavramina da uymaktadirlar. Buna en 6nemli drneklerden
biri Crysis’tir.

Hikaye agisindan belirtilen altin oran unsurlarina uygun bilgisayar
oyunlarina; Diablo serisi, Sanitarium, Heroes of Might & Magic Il ve Crysis de
dahildir.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

10. Fantezi

Fantezi, gercege dayali olmayan anlatim bi¢imlerine verilen genel
isimdir. Tasarim ve hayal demektir.”® Aydin Ertekin’e gére fantezi kavramimimn
etimolojisi, ger¢ekdisi ve diigsel anlamlarina gelen “fantasticus” ve imgelem
anlamina gelen “phantastikos” sozciiklerinden tiiremistir. Evrensel olarak tam
anlamiyla tutarli bir tammu yoktur, ¢iinkii bir¢ok kisiye gore degisir. Fantastik
yazinin en 6nemli dinamigi “korku” kavrami olmakla beraber, toplumsal duruma
gore sanki var olan dinamik bir varlikmus gibi rol degistirir.”® Francesco de
Sanctis’e gore fantezi, mistik ve zihinsel bir sezgi olmamakla beraber;
ayrintilarla malzeme toplayan ve daima mekanik olan hayal giicline aykir1 olarak
sairce bir sentez yaratma yetenegidir.”” Fantezinin kendini ilk gosterdigi bi¢im
masallar ve sdylenceler olarak dogaiistii anlatimdir. Sonrasinda 19. yy basinda
ozellikle edebiyatta, akilciliga (rasyonalizm) ve olguculuga (pozitivizm) bir tepki

> A TURANI, Sanat Terimleri Sozliigii.

7 Aydin ERTEKIN, Fantastik Yazin Nedir?, Atatiirk Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisti Dergisi, Cilt: 9, Say1: 1, 2007.

" C. SENA, Estetik.
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olarak kendini cisimlestirmistir.”® Fantastik bir eser, bilincaltinin kontrol
edilemez kaosuna Oykiiniir, ondan faydalanir. Fantastik 6ge icin bilingalti ve
rliyalar, tiikenmek bilmez bir kaynaktir. Fantezi, gorsel sanatlarda gergekiistiicii
anlatimin (siirrealizm) genel dinamiklerini olusturur.

Gergekiistiiciilik 1924’te sair Andre Breton tarafindan yazilan
“Gergekiistiiciilik Manifestosu” ile modernist siirecte hayata gegen bir akimdir.
Once siirle baslayarak, resim, sinema ve fotograf sanatlarina yayilmistir.

Little gergekistiiciiliigii su sekilde tammlar: “Gergekiistiiciiliik tinsellik,
Freudyen psikanaliz ve Marksizm’le, Dadacilik’a gore daha agiktan ilgiliydi.
‘Otomatik’ sanati, yani mantik, ahlak ya da estetik yargilarla bicimlenmeden
dogrudan bilingaltindan ¢ikam  yaratmayi amaghiyordu.””® Ziss’e gore
gercekiistiicliliik  estetigi, “sanatcinin  gergeklik  karsisinda,  yapitinin
‘Ozgiirlestirilmesi’ gerektigini savunur; ¢linkii sanatin anlamini alt-bilincin
yansisinda, olgular arasindaki gercek baglarin yikilmasinda gdriir.”®

Fantastik edebiyat yazarlar1 arasinda; Mary Shelley, Edgar Allan Poe,
Robert Louis Stevenson, Howard Phillips Lovecraft, Bram Stoker, Guy de
Maupassant, Franz Kafka, J.R.R. Tolkien, Marion Zimmer Bradley, Stephen
King, Clive Barker, David Eddings, Margaret Weis, Robert Jordan, Tracy
Hickman, Christie Golden, J.K. Rowling, Terry Brooks ve Robert Anthony
Salvatore bulunmaktadir.

Siirde gercekiistiicli sairlerden en tnliileri; Andre Breton, Louis Aragon
ve Benjamin Peret’tir.

Resimde -ya da gorsel sanatlarda- gercekistiiciiliik, icinde aym
zamanda sistem ve din elestirisi olan cehennem tasvirleriyle Hollandali Rénesans
ressam1 Hieronymus Bosch ile baslamistir. Hemen ardindan Italyan ressam
Guiseppe Arcimboldo, tasarladigi dogal elementlerden olusan (¢igek, yaprak,
meyve, sebze) portre serisiyle, gergekiistiiciiliige bir diger baslangic1 yapmistir.

Modernist siiregte akim haline gelen gergekiistiiciiliigiin  resim
sanatindaki temsilcileri arasinda; Francis Picabia, Max Ernst, Joan Miro, Paul
Delvaux, Rene Magritte, Yves Tanguy ve Salvador Dali vardir.®

Fantastik sinemada izleyicinin karsisina ¢ikmig olan eserlerden bazilari;
A Trip to the Moon (Georges Melies, 1902), Dracula (Tod Browning, 1931), The
Wizard of Oz (Victor Fleming, 1939), Beauty and the Beast (Jean Cocteau,
1946), The Seventh Seal (Ingmar Bergman, 1957), Willy Wonka & the
Chocolate Factory (Mel Stuart, 1971), Ghostbusters (Ivan Reitman, 1984),
Beetle Juice (Tim Burton, 1988), Dreams (Akira Kurosawa, 1990), The Crow
(Alex Projas, 1994), The Chronicles of Riddick (David Twohy, 2004), Van
Helsing (Stephen Sommers, 2004) ve Pan’s Labyrinth (Guillermo del Toro,
2006) filmleridir. Tim Burton sinemasi da fantastik sinemaya 6rnektir.

Fotografta fantezi ya da gergekiistii olgusu ilk olarak, Paris’i on yil
boyunca insansiz, fakat icinde insan izleri olan kompozisyonlarla fotograflayan

8 A. ERTEKIN, Fantastik Yazin Nedir?.

S LITTLE, ...IZMLER, Sanati Anlamak.

8 A ZISS. Estetik.

81 Giovanna UZZANI, Visual Encyclopedia of Art, Surrealism, SCALA Group, Cin,
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Eugene Atget tarafindan kullamlmustir. Bu metafizik siirrealizmdir.®* Karanlik
oda tekniklerini bagli bagina bir sanat haline getiren Jerry Uelsmann, yedi ayri
agrandizor kullanarak yarattigi gergekiistlicii kompozisyonlarla yeni bir imgesel
vizyon geligtirmistir. Ralph Meatyard, yaratmis oldugu paranoyak atmosferle ve
hikayeli, sembolik kodlamalar1 barindiran sahnelerle gercekiistiicii fotografi
gelistirmistir. Hans Bellmer, ahlaki ve tabulari cinsel bigimde tartisarak, bunu
bi¢imi bozulmus oyuncak bebek fotograflariyla ortaya koymustur. Joel-Peter
Witkin oliim, paranoya ve ahlak-digilik gibi kavramlari mitolojik figiirlere
gonderme yaparak deformasyonla islemistir. ikonografik kodlar1 kullanir. Robert
Parkeharrison eskatoloji,®® nihilizm, ironi, paradoks, anakronizm,® post-
apokaliptik vizyon® ve gercekiistiiciiliigii temsil eder. ikonografik kodlari
kullanir. Thomas Barbey, Uelsmann’a ¢ykiinerek, onun yaratmis oldugu fantezi
kodlarinin i¢ine “sehir” temasin1 katar.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

Fantezi — Bilgisayar Oyunu fliskisi

Onceki pasajda bilgisayar oyunlarimin temel iki egiliminden birinin
fantezi oldugu belirlenmisti. Temel bir saptama yapmak gerekirse, bilgisayar
oyunlarindaki bu fantastik yansimanin alt birimleri; dogaiistii, gercekiistii,
mitolojik, gizemli ve dolayli ya da direkt olarak dini metinlere dayali hikayeler
olarak oyuncunun karsisina ¢ikar. Bu hikayeler de genel olarak ya hayatta
kalmayi, ya da bir kahramanlhik temasimi igler. Bununla birlikte bilgisayar
oyunlar1 ger¢ek boyuta gegmek yerine, ¢ogu zaman irreal bir boyutta kalmay1
tercih eder; ¢linkii psikanalitik agidan kiginin biling¢altinda her zaman baska bir
diinya 6zlemi mevcuttur. Cocukluk déneminden sonra, yasam zorlugu ve/veya
bagka bir sebeple yavagca silinen bu egilim, sanatin her alanindan fantastik
nitelikli eserler tarafindan evrensel bigimde canli tutulur. Sosyolojik bir tespitle,
gorsel sanatlarda bilgisayar oyunlart basta gen¢ kusak olmak iizere kisinin bu
gizli ihtiyacim karsilamada, sinema ile birlikte 6nemli bir yere sahiptir.

Immanuel Kant, sanati “estetik sanat” ve “gilizel sanat” olarak ikiye
ayirmugtir. Estetik sanat, hoglanma duygusunu kendisine dolaysiz erek yapmis
olan sanattir. Giizel sanat ise salt yargilamada begenilen seydir.%® Bu tammlar
1s1ginda  bilgisayar oyunlarmin Kant’a gore giizel sanat tipine uydugu
goriilmektedir. Bunun odlgiitii bilgisayar oynama oranlaridir. Birisinin, bir seyi,
herhangi bir zorunluluk olmadiginda yapmasinin tek nedeni, onu yapmay istiyor
olmasidir. Bir istegin de temelinde hoslanma ya da begenme mevcuttur. Nasil

% Metafizik Siirrealizm: Insanin iginde yer almadigi, duragan ve zamansiz bir
gercekiistiicii betimlemenin, o goriiniigiin 6tesinde bagka bir diinyay1 temsil ettigi gorsel
anlatim big¢imidir.

8 Eskatoloji: Genel olarak diinyanin ya da zamann sonu diisiincesini inceleyen teolojik
ve felsefi bir disiplindir.

8 Anakronizm: Bir seyin iginde bulundugu zaman ile olguya dair olan nesnelerin
aralarindaki uyumsuzluktur.

8 Post-Apokaliptik Vizyon: Kiyamet sonrasi déneme ait anlamma gelir. Teknolojik ya
da biyolojik bir felaket sonrasi geriye kalan diinyanin nasil olacagini betimleyen eserler
icin kullanilir.

8 Onur Bilge KULA, Kant Estetigi ve Yazin Kurami, Doruk Yaymmecilik, Istanbul,
2008.
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daha oncekiler ¢ocukluklarindan itibaren bir popiiler ve sosyal kiiltiir ikonu
olarak sinema ile bilyilimiisse, ortalama bir saptamayla 1980 sonrasi kusaklar1 da
bilgisayar oyunu ile bitylimektedir. Bununla birlikte Kant’a gore sanatin tozsel
niteligi, her daim bir sey yaratma eregini giitmesidir.?” Bugiine kadar ortaya
konmus biitiin bilgisayar oyunlari, biitiin sanatlarda gegerli oldugu gibi bir
yaratma evresi sonucu ortaya konmus eserlerdir. Sanatsal estetik bigimi olarak -
tipki sinemada oldugu gibi- konunun belirlenmesi, hikdye ve senaryo yazimu,
goriintii yonetimi ve 3d efektlerinin taslaklarinin hazirlanmasi, anlatim dilinin
olusturulmasi, miiziklerin kompoze edilmesi ve bunlarin kurgusu mevcuttur.
Bunlar olasilik hesaplamasi ile oyuncunun, oyun igerisinde yapma ihtimali olan
tim ihtimallerin oyuna dijital ortamda adaptasyon siireci takip eder. Bu
interaktiviteyi bilgisayar oyunlarinda mevcut kilan sirectir. Ernest Adams
interaktivitenin yarattig1 gerilimi ifade ederken, onu anlatinin bir pargasi olarak
betimlemigtir: “Etkilesimin anlatiyla birlikte tansiyonu harekete gegirdigi
kesinlikle dogrudur: Etkilesim oyuncunun 6zgiirliigiiyle alakaliyken, anlatiysa
yazarm kontroliindedir.”® Belirtilmis oldugu gibi, bu sanatsal evrimin ulagti1
bir sonraki ve kendinden amagli kompozit evredir.

Grim Fandango

Grim Fandango, (Lucas Arts, 1998) bilgisayar oyunlar1 diinyasina
gelmis en sira digt macera oyunlarindan biridir. Ana karakter Manuel Calavera,
Oliler diyarinda ruhlari sonsuzluk alemine gegirmek i¢in gorevlidir. Daha sonra
gizli bir istihbarat servisinin Calavera’y1 bulmasiyla, 0 islerin i¢inden ¢ikilmaz
bir hal aldiginin farkina varir.

Grim Fandango, grotesk bir diinya elestirisidir. Oyunda marjinalite,
bagka bir diinya arayisi, siniflar arast ayrim ve ¢ok yonlii kiiltiir kavramlari,
karikatiirize bigimle gii¢clendirilerek 6n plandadir. Oyun i¢in kullanilan ¢ok yonlii
imge, hayal giiciiniin sinirlar1 zorlanmig bir sekilde oyuncuya sunulmustur.

Bilgisayar oyunlarinda fantezi kavraminin biitiiniiyle 6n planda oldugu
oyunlar arasinda; Eye of the Beholder (Westwood Associates, 1990), Simon the
Sorcerer (Adventure Soft, 1993), Warhammer: Dark Omen (Mindscape, 1998),
Heroes of Might & Magic 111 (New World Computing, 1999), Starcraft (Blizzard
Entertainment, 1998), Sanitarium (Dream Forge Entertainment, 1998), Diablo II:
Lord of Destruction (Blizzard North, 2001), Heretic Il (Raven Software, 1998),
Montezuma’s Return (Utopia Technologies, 1998), Baldur’s Gate Il: Shadows of
Amn (Bioware, 2000), Nox (Westwood Studios, 2000), Arcanum: Of
Steamworks and Magick Obscura (Troika Games, 2001), Age of Mythology
(Microsoft Game Studios, 2002), Vampire: The Masquerade — Bloodlines
(Troika Games, 2004), Sacred (Ascaron, 2004), Area 51 (Midway Studios
Austin, 2005), Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Software, 2006) ve
Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games, 2010) bulunmaktadir.
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Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

11. ikonografi ve ikonografik Kodlar

Erwin Panofsky’ye gore ikonografi, sanat tarihinin, sanat yapitlarinin
bicimlerinin karsit1 olarak, konular1 ve anlamlariyla ilgilenen dalidir. Plastik
sanatlarda ikonlasan anlam kodlarmni ve daha 6nceki benzer anlam kodlariyla
arasinda bagi/baglar1 tanimlamaya yarayan bilimsel bir yaklasimdir. Ikonoloji
ise, ikonografiyle tanimlanmis verileri yorumlamaya vyarar. ikonografi, salt
betimsel wve istatistiksel bir yontemdir; imgelerin tammlanmasi ve
siniflandirilmasidir.®* Cémert, ikonografik ¢6ziimleme igin Oncelikle tarihsel
bilginin gerekli oldugunu, eger yok ise; ikonografik degerin saptanamayacagini
ve arastirllmasi gerektigini ifade etmistir.”’ Ikonografinin inceleme alam
icerisinde mitolojik ve dini metinler, dogaiistii 6ykiiler ve modern Klasikler
mevcuttur. ikonografik agidan her sanatsal yapit, daha dnceden yapilmis bagintili
yapitlara gonderme yapar ve onlar1 temsil eder. Kiiltiir arketipleri olan ikonlarin
etimolojik karsilig1 Bizans ikonalaridir.

Ikonografi — Bilgisayar Oyunu iliskisi

Ikonografi ve bilgisayar oyunu bagintis1 ilk bakista karmasik gibi
goriinmekle birlikte, genelde diialist bir nitelige sahiptir. Bu noktada oyuncunun
karsismma iki kategori ¢ikar. Birincisi biitiiniiyle ikonografik kodlarin ve
bagmtilarin iizerine kurulmus oyunlar, ikincisi ise dikkatli bir gozle incelendigi
zaman ikonografik kodlarin, spesifik noktalardan ¢ikarilabilecegi oyunlar. Genel
olarak fiitiirist ve maniyerist bilgisayar oyunlarinda ikonografik degerler zayiftir.
Ozel olarak ikinci tipi orneklendirmek gerekirse; Starcraft II’deki ara
sinematiklerde, bir depresyon halinde olan Jim Raynor’in genel tavrinin ve
spesifik olarak, Kerrigan’in resmini eline aldigindaki sahnede koltukta oturus
bi¢imi, biitiiniiyle Albrecht Direr’in “Melankoli, I” tasviriyle uyusmaktadir.
Heroes of Might & Magic III’deki Inferno kasabasinin i¢ tasarimi (komple
binalar tamamlandiktan sonra), Hieronymus Bosch’un “Diinyevi Zevkler
Bahgesi’nin sag panosu olan cehennem boliimiiyle bicim ve igerik olarak
uyusmaktadir. Bosch’un bu eserindeki kaos ve kotiiliigiin yarattigi izlere benzer,
anlamsal bir uyum da mevcuttur. Ayni sekilde “Lanetlilerin Cehenneme Diisiisii”
eseriyle de baginti mevcuttur. Bununla birlikte Rampart kasabasi ise, yine ayni
eserin sol panosundaki cennet tasviriyle uyusmaktadir. Monk biriminin tasarimu,
Francisco de Zurbaran’m “Assisili Aziz Francesco” eserindeki figiirle 6zdestir.
Assassin’s Creed II’de Ezio Auditore, Palazzo Ducale binasmna c¢atidan
girebilmek i¢in, Leonardo da Vinci’nin tasarimladigi, prototip olan planorii
kullanir. Timeshift’deki Beta Suit, The Lawnmower Man’deki doktor ve
bah¢ivanin, yapay gerceklige baglandiklar1 kiyafete benzemektedir. Unreal
IIT’iin genel tasarim ilkesi, bircok yoniiyle Chronicles of Riddick’teki
Necromonger soyunun genel tasarim bi¢imiyle 6zdestir. Fallout serisindeki post
apokaliptik vizyon, biitiiniiyle Mary Shelley’in, “The Last Man” romanindaki
hastalikli diinya betimlemesiyle uyusmaktadir. The Matrix: Path of Neo’da,
Merovingian’in Neo’yu igine hapsettigi paradoksal ve illiizyonik boyut, Maurits

® Ervin PANOFSKY, ikonografi ve ikonoloji, Renaissaince Sanatimn incelenmesine
Giris, Cev: Engin Akyiirek, Afa Yayinlari, Istanbul, 1995.
% Bedrettin COMERT, Mitoloji ve Ikonografi, De Ki Basim Yayim, Ankara, 2008.
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Cornelis Escher’in yarattigi kaotik mekénlar ile neredeyse birebir benzerlik
gostermektedir. Montezuma’s Return’deki deli samanlarin taktigt maske,
Gorgolar, vazo resmindeki maskeye benzemektedir. Bu 6rneklerin sayilart daha
dikkatli bir gozle secildiginde ¢ok daha fazla artirilabilir. Belirlenmis oldugu gibi
bilgisayar oyunlari, sanat tarihi ve mitolojiyi bir dipsiz rezerv olarak
kullanmaktadir.

Diablo

Bunlara ilave olarak, ikonografik kodlart ve temsil sistemlerini
biitiiniiyle kullanan bir oyun olarak Blizzard Entertainment’in basyapitlarindan
biri olan Diablo’nun igerik yani anlamsal baglami bu noktada incelenecektir.

Hikayeye gore cennet ve cehennem arasindaki biiyiik savas sirasinda,
cehennemden ii¢ iblis, digerleri tarafindan diinyaya siirgiin edilmistir. Cennet,
diizeni, cehennemse kaosu sembolize etmektedir. Bu temsil oyun icerisindeki
soylencelerde ifade edilmektedir. Mephisto, Diablo ve Baal olarak isimlenen bu
tic karakter sonrasinda bu savasa daha 6nce dahil olmamis insan1 da bu savasa
dahil ederek onu taraf olarak ikiye bolmiistiir. Bu durumun diinyayr kaosa
stiriikleyecegini ongoren biiylicii klanlart birlesip, Horadrim isminde bir biiyiik
birlik kurmuslardir. Bu durumu goéren cennetin bekgileri olan melekler de bu
savasta Horadrim’in yaninda yer almis ve bas melek Tyrael’in 6nderliginde, ¢
biiyiik iblisi 6zel ruh taglarina hapsederek bu savasi kazanmislardir. Bu olaydan
sonra Horadrim dagilmis ve Izual adli melek cennetin yolundan saparak en
biiyiik iblis olan Mephisto’yu hapsedildigi Zakarum Kilisesinden kurtarmistir.
Bu 6n-hikaye, birinci oyunun bagladig1 noktaya kadar devam eder ve Tristram
sehrinden ayrilan bir gezgin (oyununun ana karakteri), buraya geri doniince
birinci oyunun hikayesi baglar.

Bu noktada arastrmacinin karsisina ¢ikan birinci ugrak, Grek
mitolojisindeki yaratilis mitidir. Hesiodos tarafindan kaleme alman “Isler ve
Giinler” adli eserde, evrende daha higbir sey yokken, Khaos’un varligindan
bahsedilmektedir. Her sey Khaos’tan tiiremistir.”> Platon ise kendi yarattig:
kozmolojide, Khaos’un yanina, Demiurgos olarak isimlendirdigi baska bir
Tanrtyr koyar. Khaos mutlak varligi, yani varligin 6ziinii yaratmis, Demiurgos
ise bu mutlak varliga, duyusal olarak algilanan bi¢imi vermis, onu
bigimlendirmistir.”? Bir seye bi¢cim vermek, ayni zamanda onu diizenlemektir.
Kaosun anlamu ise, diizensizliktir. Diablo’nun hikayesindeki cehennem kaosu,
cennetse diizeni temsil etmektedir. Bu 6zsel ayrim Grek mitolojisindeki bu kaos
ve diizen ayrimini hatirlatmaktadir. Bununla birlikte cehennemden diinyaya
sirgiin edilen Mephisto, Diablo, Baal ve cennetten kendi istegi ile ayrilip
iblislere yardim eden Izual ise, “Hanok’un Kitab1” isimli eserin daha sonralari
yorumlanmasindan tiireyen “Diisen Melek” tasvirini hatirlatmaktadir. Bu hikaye
Satan ve Lucifer adli meleklerin Tanri’ya ve bas melek Mikail’e karst gelip
diinyaya diigmelerini anlatir. Bununla birlikte yine ii¢ biiyiik iblis i¢in gecerli
olan “Cehennemden Siirgiin” temasi, tarihteki ilk bilyiik siirgiinlerden olan
Yehuda Kralligimin, Babil krali Nebukadnezar tarafindan yikilip, tim

8 B. COMERT, Mitoloji ve ikonografi.
% A. CEVIZCI, Paradigma Felsefe Sozliigii.
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Yahudilerin Babil’e siirglin edilmesini hatirlatmaktadir. Bu benzerlikler daha
detayl1 incelendigi zaman, bilgisayar oyunu tarihinden daha ¢ok ve ilgi ¢ekici
veri arastirmacinin karsisina ¢ikacaktir.

Genel bir saptama ile biitliiniiyle ikonografik temelin tizerine insa
edilmis oyunlara 6rnek olarak ise oyuncunun karsisina Diablo serisi, Age of
Mythology serisi, Heroes of Might & Magic serisi ve Elder Scrolls serisi gikar.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

12. Enformasyon

Enformasyonun Tiirkge karsiligi, “bilisimdir”. Sanat teorisinde
enformasyon, yorumlanmig bilgi anlamma gelmektedir. Oya Giirdal,
enformasyonun tam tanimini $0yle 6zetlemistir: “Bilginin organize edilmis ve
anlam yiiklii olmasi; kullanici tarafindan daha 6nce bilinmiyor olmasi ve tiim bu
nitelikleri tasiyan bilginin mutlaka iletimi eylemi.” Bunun da saglamasi,
“anlagilabilir organize bilginin iletimi”dir.%

Sanatsal baglamda hicbir enformasyon tiirii (belgesel vizyon, toplumcu
gercekeilik, yeni gercekeilik) “sanat” degildir. Sanatin yasanmisi degil,
yasanabilecek olan seyi taklit etmesi gerekir. Bu, 6ziinde baska bir gerceklik
varsayimdir.

Edebiyatta biyografi ve otobiyografi, sinemada biyografi ve belgesel,
fotografta belgesel ve fotojurnalizm salt enformasyon tiirleridir.

Enformasyon — Bilgisayar Oyunu Tliskisi

Kendi bagina enformasyonun sanat olmadigi gibi, sanatin i¢inde bir alt
birim olarak enformasyon mevcuttur. Bu bilgisayar oyunlarinda herhangi bir
seyin antitezi degil, tamamlayici unsuru olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar
oyunu ve enformasyon kavrami arasindaki en temel iliski, herhangi bir sanat
disiplini arasindaki iligkiyle aymdir; en katharsistik sanat eserinde bile minimum
diizeyde bir enformasyon bulunur, bulunmak zorundadir. Ciinkii en fantastik
sanat eserinde bile, hatta direkt olarak irreal bir boyutun iizerine kurulmus bir
eserde bile, belli 6l¢giide bir enformasyon bulunur. Ya da sdyle sdylenmesi daha
dogrudur: Var olan en ufak bir gercekeilik kodu bile, i¢inde bir enformasyon
barindirir. Daha 6nce bahsi gegen Sanitarium, tamamiyla hayallerin iizerine
kurulmus bir bilgisayar oyunudur. irreal boyutu ¢ok fazladir. Ancak bu noktada
bile, ge¢misi tamamiyla anilarindan silinmis birinin yasayacagi zorluklarin ve
trajedinin, hangi boyutta olacagi enformasyonu mevcuttur. Veya biitiiniyle
irreal nitelikli bir platform oyunu olan Pandemonium’da (Crystal Dynamics,
1996) bagkarakterlerden biri olan Nikki, 6niine ¢ikan platform, olugum ve
tuzaklardan kagarken oyuncunun karsisina esnetilmis fizik kurallariyla hareket
ederken cikar. Yercekimi kurallar1 yoktur, Pandemonium’un yarattig1 yergekimi
kurallar1 vardir. Fakat bu sefer de, esnetilmis fizik kurallar: ¢ercevesinde birinin
hareket kabiliyetinin nasil olacagr enformasyonu oyuncunun karsisina gikar.

% Oya GURDAL, Enformasyon: Terminolojik Yaklasim, Tiirk Kiitiiphaneciligi
Dergisi, Cilt: 5, Say: 3, 1991.
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Assassin’s Creed 11

Assassin’s Creed II, birinci oyunda oldugu gibi katil soyundan gelen
Desmond Miles’1n bir kalitsal hafiza projesi kapsaminda alikonulup Animus adli
cihaza baglanarak, gizli bir sir1 agia ¢ikarmak amaciyla, atalarinin anilarina
ulagsma cabasini konu eder. Birinci oyunda Altair Ibn La-Ahad adli katilin
anilarinin pesine diisiilmesi konu edilirken, bu sefer Ronesans doneminde ayni
soydan gelen Ezio Auditore de Firenze’nin, Italya’da ailesinin bir komplo
sonucu idam edilmesiyle baglayan macerayr ve gercegi aramasi konu
edinmektedir. Bilindigi {izere Tapimak Sovalyeleri, Kudiis’te gii¢lendikten sonra
donemin Papasi V. Clemens ve Fransa Krali V. Philippe tarafindan yok
edilmislerdir. Oyun, geriye kalan tapinakgilarin nasil yeraltina indigini, Italya’da
orgiitlendigini, Vatikan’a sizdigini ve diinyanin ilk sug orgiitii haline geldiklerini
acik bir sekilde gostermektedir. Ayrica oyunda Leonardo da Vinci, Lorenzo de’
Medici ve Niccolo Machiavelli de bulunmaktadir.

Call of Duty V: World at War

Commandos (Pyro Studios, 1998) ve serisi ile birlikte, bugiine kadar
islenmis en iyi Ikinci Diinya Savasi betimlemelerinden biridir. 1942’den itibaren
genel hikdye, Amerikan ve Rus askerlerinin gdziinden islenmistir. Oyunda
Makin Adasi Baskini, Stalingrad Savasi, Seelow Tepesi Muharebesi, Okinawa
Mubharebesi ve Reichstag’a giris islenmektedir.

Ayrica enformasyon iceren oyunlar arasinda; Panzer General, Panzer
General 11 (Strategic Simulations Inc., 1994,1997), Panzer General I11: Scorched
Earth (Mattel, 2000), Imperialism (Frog City Software, 1997), Imperialism II:
Age of Exploration (Frog City Software, 1999), Civilization, Civilization Il
(MicroProse, 1991, 1996), Sid Meier’s Civilization III, Sid Meier’s Civilization
IV, Sid Meier’s Civilization V (Fraxis Games, 2001, 2005, 2010) ve Total War
serileri (The Creative Assembly, 2000, 2002, 2004, 2006, 2009, 2010)
bulunmaktadir.

B. Yorum

Bugiin igerisinde bilgisayar oyunlarinin, tipki sinemanimn yeni
kesfedildigi donemde yasamig oldugu gibi, sanat olup olmadigi bilingli
cevrelerce tartisilmaktadir. Ve tipki sinemada oldugu gibi, yakin zamanda bu
durum akademik gevrelerce kabul edilecek ve bilgisayar oyunlarinin sanatin yeni
evresi oldugu evrensellesecektir. Sinema, diger biitiin sanat dallari1 sentetize
eder ve i¢inde barindirir. Canudo sinemanin bu egilimini, “O, Alanin Ahengi
(plastik sanatlar) ve Zamanin Ahenginin (miizik ve siir) muhtesem uzlagimi
olacaktir” ifadesiyle betimlemistir.** Bilgisayar oyunu, igine sinemay1 da alacak
sekilde geriye kalan birgok sanat dalim sentetize eder. I¢ine ekledigi kavram;
interaktivitedir. Bununla birlikte oyuncu tarafindan ‘“kontrol edilebilirlik”
kavrami da isin i¢ine girmis olur. Bilgisayar oyununu diger sanat dallarindan

% R. CANUDO, The Birth of a Sixth Art. (Metnin italyanca orijinalinden Ingilizce
cevirisindeki kavramlarin denklikleri: Rhythm of Space ve Rhythm of Time’dur.)
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farkli kilan bu 6zelliktir. interaktivite hicbir surette bir seyin sanat olma 6n-
kosulu degildir. Ik olarak enteraktif edebiyat eserlerinde ortaya g¢ikan bu
kavram, bilgisayar oyunlarinin 6zsel yapisinda kendini gdstermektedir. Bu
noktada interaktivite, bilgisayar oyunlarimin sanatsal yapisini, dJzdeslesme
psikolojisini gii¢lendirdigi i¢in katharsistik vizyon iizerinden giiglendirmektedir.
Bununla birlikte interaktivite, bilgisayar oyunlarina “gok-boyutluluk” kavramini
katmaktadir. Boylece sanat izleyicisi, bu yeni boyutla oyuncu konumuna
ulagsmustir; tiyatrodaki gibi sanat eserinin icerisinde onu temsil eden degil, fakat
temsilin kendisini kontrol etmeyi ifade etmektedir.

Bilgisayar oyunlart 6ziinde “bir kendini uyusturma”, “kendini tatmin
etme” ve “zaman Oldiirme” araci degildir. Basta geng kusak olmak iizere bu,
insanlar tarafindan ara¢ haline getirilmis bir durum olmakla beraber, bir
Onyargidir. Bu yiizden, Brett Martin’in yaptig1 saptama bir surette dogrudur:
“Oyunlar sanat diinyasi tarafindan kabul goériilmemektedir ¢ilinkii halk hala
oyunlar1 ¢ocuk oyuncagi olarak gormektedir.”®® Psikososyolojik bir saptama
yapmak gerekirse, bugiin itibariyla ¢ocuklarin bilgisayar oyunu ile tanigma yasi
git gide diismektedir. Bunun sebebi teknolojinin gelismesi, reklam unsurlari ve
cok g¢esitlilikle, psiko-teknolojik uyarimin artmasidir. Nasil on saat boyunca
kitap okumak anormal bir durum ise, ayni sekilde on saat bilgisayar oyunu
oynamak da anormaldir. Kisiyi ilgilendirmesi gereken, bilgisayar oyunlarinin
Oziinde yatan sanatsal aktarim olmalidir. Bu baglamda Martin devam eder:
“Bilgisayar oyunlar1 eglendirme islevine sahip olmadan yararli olabilir. Bu
gereksinim olmadan oyun sanat haline doniisiir. O hala eglendirebilir, ancak
eglence ana islev olmaz.”* Diger taraftan bilgisayar oyunlarinin yapihs amact
hicbir surette sanatsal bir nedene dayanmaz, onun asal amaci ticaridir ve dolaylt
olarak bilgisayar oyunu dilyetisine katki saglamaktir. Ancak bilgisayar oyunlari
son on bes yillik periyotta, oyun yapimecilarinin amact bu olmasa da kaginilmaz
bicimde dnce sanatsal vizyon sahibi, sonra da sanat1 temsil eden baslica devasa
bir ara¢ haline ge¢mistir. Son bes yildirsa bu durumun farkinda olan oyun yapim
firmalar1 (Ubisoft, Crytek, Bethesda Software, Infinity Ward, 10 Interactive vb.)
giinden giine kendini hizlica gelistiren ve sanatsal nitelikli olan oyunlar ortaya
koymuslardir.

Nasil her insanin okumasi gereken kitaplar, izlemesi gereken sinema
filmleri ve tiyatro oyunlari, gormesi gereken resim ve fotograflar, dinlemesi
gereken miizikler ve bilmesi gereken evrensel kiiltiir mirasina ait bilgiler varsa,
aym sekilde oynamasi gereken bilgisayar oyunlari da vardir. Konu her ne olursa
olsun, bu gorsel sanatlardaki evrimde gelinen son noktadir. David Myers,
bilgisayar oyunu oynamay: kitap okumaya benzeterek, ikisini de “fenomenal
tecriibe olarak form degistiren, dnceden belirlenmis kurallar biitiinii” olarak
tanimlamustir.”’” Hanna Sommerseth ise bilgisayar oyunu kurami baglaminda,

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar
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bilgisayar oyunu medyumunu estetigin yeni kavramlarimi kesfetmek icin essiz
olarak yerlestirilmis kavramsal bir ara¢ olarak gé’)rmektedir.98

Her sanatsal alanda oldugu gibi bilgisayar oyunlarinda da vasat, iyi ve
bagyapitlar mevcuttur. Bu noktada biitiin bilgisayar oyunlarinin oynanilmasi
onerilmemekte, fakat iyi ve en iyi bilgisayar oyunlarinin oynanilmasinin énemi
ifade edilmektedir. Bu metindeki segkiler bu bagyapitlara 6rnek teskil etmekle
birlikte, bilgisayar oyunu tarihinde her biri farkli alanda revizyoncu ve devrimei
nitelige sahip oyunlardan derlenmistir. Adams’in da belirttigi gibi, “Sinema bir
sanat bigimidir, ancak bu biitiin filmlerin sanat oldugu anlamina gelmez.”®® Aym
Onerme, bilgisayar oyunlan icin de gegerlidir. Adams bir diger paragrafinda
devam eder:

“Bilgisayar oyunlari estetige ihtiya¢ duyar, ya da belli bir kKisma.
Filmler yalmzca tek yonlii degil, ¢ok yonli bir estetikle
degerlendirilirler. Onlar sinematografi, yayina hazirlanmalart,
oyunculuk kalitesi, hikdyenin kalitesi ve bunlar gibi diger seylere gore
degerlendirilirler. Filmlerde oldugu gibi, bilgisayar oyunlarini
olusturan unsurlarin sanatsal liyakatini degerlendirecek bir yol
olmahdir. "

Bunlara ilave olarak “bilgisayar oyunu” kavramini sinemada iglemis
filmlerden Lawnmower Man ve Gamer dikkat ¢ekmektedir. Kisaca bu iki filmin
teori/onermelerini irdelemek gerekirse, Lawmower Man’de (Brett Leonard,
1992) yapay gergeklige baglanip oyun oynayarak, zeka seviyesi olduk¢a diisiik
birinin (Jobe Smith) bile zamanla zekdsin gelistirebilecegi onermesi mevcuttur.
Bu psiko-teknolojik etkidir. Filmin hikdyesinde bu durum ileri safhada geri
dondiirilemez bir tanrisallasmaya varmaktadir. Bu senaryo agisindan olay
orgiisiinii desteklemek igin gerekli bir stratejidir. Gamer’da (Mark Neveldine ve
Brian Taylor, 2009) ise bilgisayar oyunu olgusunun yakin gelecekte nasil devasa
bir sektor haline gelecegi, bunun da toplumu zorunlu ve faal bi¢imde igine alarak
gerceklesecegi teorisi mevcuttur. Bu da sosyo-teknolojik etkidir. Hikayeye gore,
bilgisayar oyunu sektoriinii yoneten Ken Castle, nanoteknolojiyi kullanarak tiim
insanlik tizerinde kontrol saglamaya ¢alismaktadir.

C. Elestiri

Bilgisayar oyunlar1 yalnizca geng kusak igin yaratilmig bir “zaman
gecirme” aract degildir. Bir aragtirmacinin, konuya yalnizca sosyolojik agidan
yaklasip, toplumun bilgisayar oyununa karsi genel egilimini inceleyerek karar
vermesi yetmez, onun ayni zamanda bilgisayar oyunu da oynamis olmasi
gerekir. Genglerin daha ¢ok bilgisayar oyunu oynadigi dogrudur, ¢iinkii imgeleri
daha yasam zorlugu tarafindan sabote edilmemistir. Bununla birlikte 6zellikle
Tiirkiye’de olmak {iizere bilgisayar oyunlar1 baslica boliim olarak akademilerde
yer bulmakta zorlanmaktadir. Miroslaw Filiciak’in da iddia ettigi gibi, gectigimiz

% Hanna SOMMERSETH, Exploring Game Aesthetics,
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yillardan itibaren medyada akademik olarak en reddedilen big¢imlerden biri
bilgisayar oyunlaridir.'®*

Ludwig Wittgenstein estetik derslerinde, estetik bir nesneyi
yorumlamadan 6nce, onu yorumlamaya yarayacak gerekli bilgiye sahip olunmasi
gerektiginden bahseder, bunun saglamasim da su ciimleyle yapar: “Ingiliz siirini
begenmek icin nce ingilizce bilmek gerekir.”*% Tipki bu énermenin aktardig
gibi, bu metindeki seckilerin dogru yorumlanabilmesi ve en 6nemlisi olan metnin
onermesinin anlasilabilmesi i¢in -felsefi temelden ve sanatsal donanimdan 6nce-
belli oranda bilgisayar oyunu oynamis olmak, yani bilgisayar oyunu kiiltiirii
sahibi olmak gerekmektedir.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

Sonuc¢

Belirtilmis olan on iki temel kavram ve onlarin bilgisayar oyunlari ile
bagintilari, bilgisayar oyunlarinin sanatsal oldugu yoniinde 6nemli bir delil teskil
etmektedir. Alinti yapilmis olan disiiniirlerin olusturduklar1 sanat felsefesi
teorilerindeki seckiler de sanatsal olanin bir sonraki evresi olan, baslica sanat
olma durumunu desteklemektedir. Sanatin yeni evresi olarak bilgisayar
oyunlarmna nitelik kazandiran baglam ise, icerik ile boliinmemis olmalaridir.
Birinci bolimde belirlendigi gibi bilgisayar oyunlari higbir surette deneysel bir
vizyona sahip degildir ve hikdyenin ufak bir bolimiinii olusturan ironi, elestiri ve
sorgulamanin diginda, bu 6zniteliklerin dnermeyi asarak, -kavramsal ve ¢agdas
sanatta oldugu gibi- kendi bagimsizliklarini ilan edip biitiiniin kendisini
olusturdugu i¢i bos icerik gosterilerine dontismezler. Bunun sebebi bilgisayar
oyunlarinin kendi evriminin ikinci agamasi olan, gelisme evresinde olmasidir. Bu
evre, bilgisayar oyunlarmin 1998°de baslayan altin ¢agidir. Bunun agilim;
imgenin tiikenmemis olmasi, siirekli bir yenilenme ve revizyon devinimi
icerisinde olmasidir. Bununla birlikte -toplamu sifir olan oyunlar disinda- biitiin
bilgisayar oyunlar1 klasik kompozisyon kurallarina déhildir ve genel olarak
bi¢imsel estetik tizerine kurulmustur.

Genel olarak sanatsal tanimlamalara bakildiginda, arastirmacinin
karsisina klasisist sanat baglaminda temsil (representation), sentimentalist sanat
baglaminda disavurum (expression) ve edebi sanat anlayisina gore bir yaklagimla
anlati (narrative) kavramlar1 ¢ikar. Bilgisayar oyunlar1 bu ii¢ kavrama, 6zsel
anlamlarina en uygun olacak sekilde biitiiniiyle uymaktadir. Onlar fenomenolojik
olarak isledikleri konuya gore siirekli bir kavrami ya da kavram algoritmalarini
temsil ederler. Onceki pasajlarda belirlendigi gibi bunlarin bazilar1 genel olarak
“hayatta kalmak” ve “kahramanlik” kavramlaridir. Bununla birlikte sahip oldugu
karma yapisiyla bilgisayar oyunlart siirekli olarak makro ve mikro boyutta
sanatsal bazi kavram ve stillerin disavurumudurlar. Bunlara 6rnek olarak dijital
animasyon, grafik tasarim, konsept sanat ve miizik besteleri verilebilir. Tipki
sinemada oldugu gibi, bilgisayar oyunlarindaki anlatim dili de daha genel olarak
disavuruma o&rnektir. Hikdyedeki kompozisyon ve olay orgiisii de anlatinin
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biiyiik birer parcalaridir. Grant Tavinor, bilgisayar oyunlarinin kavramsal olarak
sanatla bagintisini yalinlagtirarak ifade etmistir: “Biitlin baslica sanat tanimlarina
gore, birgok modern bilgisayar oyunu sanattir.”*%

Bilgisayar oyunlarinin sanat oldugu yoniindeki mantiksal ¢ikarim ise su
sekilde ele alabilir: Eger 6zsel olarak fiitiirist olan her hangi bir nesne; Anton
Guilo Bragaglia’nin fotograflari, Giacomo Balla’nin resimleri ve biitiin {itopyac1
filmler sanat ise, fiiriirist vizyon sahibi bilgisayar oyunlar1 da sanat olmalidir.
Eger maniyerist nesneler; El Greco ve Tintoretto’nun resimleri Sanat ise, yine
maniyerist vizyon sahibi bilgisayar oyunlar1 da sanat o/malidir. Eger fantastik
nesneler; Poe, Lovecraft ve Tolkien’in romanlar1 ve bugiine kadar ortaya konmus
birgok gercekiistiicli eser sanat ise, yine ayni mantikla dogaiistii, fantastik ve
gercekiistiicli bilgisayar oyunlar1 da sanat olmalidir. Bu teori, belirlenmis olan
tiim sanatsal kavramlar i¢in gegerlidir. Her hangi bir sanat nesnesi neden “sanat”
ise, bilgisayar oyunu da o nedenden 6tiirii sanattir; ¢iinkii zaten bir 6nceki etmeni
de i¢inde barindirir. Bu tiim sanat gegmisini temsil eden, kendinden amagh
kompozit bir sentezdir. Mark Wolf ve Bernard Perron, bilgisayar oyunu
kuramindaki bu niteligi su sekilde tamimlamuglardir: “Bir multidisipliner
aragtirma alani olarak bilgisayar oyunu teorisi, dogast geregi genis bir alana
yayillmis yaklagimlarin bir sentezi olmak durumundadir, ancak ayni zamanda
bilgisayar oyunlarmim essiz yonlerine de odaklamir.”® Smuts’mn ise mantiksal
cikarimi agiktir: “Bir¢ok oyun tasarisinin birincil hedefi estetik deneyimleri
artirmak oldugundan beri, oyunlar1 baslica sanat yapitlar1 olarak degerlendirmek
igin iyi sebeplerimiz var goriinmektedir.”'%

Bununla birlikte bir bilgisayar oyunu birgok kavrami eklektik bigimde
kendinde toplar ve yeni bir sey yaratir; onu olusturan altyapilar ve iistyapilar
mevcuttur. Bu yiizden arastirmaci, yalnizca bir siniflandirma yapmak zorunda
oldugu zaman onu temsil ettigi akimin veya kavramin baskinligina gore
isimlendirme yapabilir. Onemli olan oyunun sanat ve felsefe tarihinden hangi
kavramlar1 alintiladigt ve onlar1 hangi baskinlikla kullandigidir. Eger bir
kavramin baskinligr yiiksek ise, bilgisayar oyunu bu kavrami temsil ediyor
demektir. Ornek olarak dénemi itibariyle “fantezi” bir tiir veya stil olmamasina
ragmen, Hieronymus Bosch’un cehennem tasvirleri fantastik olarak
siiflandirilabilir.

Buna ek olarak; oyuncu bilgisayar oyunu oynarken gelisen durumlara
duygusal tepkime vermektedir. Aki Jarvinen, oyuncunun durumu analiz etme ve
ne yapacagi hakkinda karar verme asamasinin, oyun oynamak i¢in bir evre olan
duygusal siireci igerdiginden bahsetmistir.'® Tavinor ise bilgisayar oyunlarinin
artik 0zel olarak oyuncunun duygusal potansiyelini harekete gecirmek igin
zengin duygusal deneyimleri olanakli kilan, imgesel ve anlamaya dayali bir
sekilde tasarlandigimi iddia etmistir.'®” Adams bunu “bir duygunun dile dayali
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olmayan disavurumu” olarak isimlendirmektedir.’®® Bu da bilgisayar oyunlarinin
katharsistik nitelikli oldugunun destekgisidir.

Belirtilen etmenlerden daha once gelecek sekilde, bilgisayar oyunlarinin
sanat olma iddiasinin en biiylik destek¢isi, onun yeni bir sinematografi modeli
olmasi niteligidir. Sinema kendinden Onceki sanatlari ayni etmen {izerinde
kombine eder ve ¢ikis noktasi hareket olan bir sentezi ortaya koyar. Bilgisayar
oyunlar1 ise bu sentezi kopyalar ve igine izleyici/oyuncu tarafindan kontrol
edilebilirlik olgusu, yani interaktiviteyi koyar.

Bilgisayar oyunlar1 yalnizca sanatin yeni evresi degil, ayn1 zamanda
sinematografik evrimin de bir sonraki basamagidir. Belirtilmis ve saptanmig olan
tim etmenlerden hareketle, bilgisayar oyunlarmin sanatin yeni evresi olarak
kendini ortaya koydugu, herhangi bir géreceye yer birakmayacak sekilde, yani
tiimellik dahilinde kendini ispatlamaktadir.

Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar

108 £ ADAMS, Will Computer Games Ever Be A Legimite Art Form?.
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