OZET

Etkilesimli medyamn kiiltiir endiistrisine eklemlenmis bir bicimi olarak gelisen ve giindelik
yasamda eglence kiiltiiriiyle iliskisi iginde yayginlasan dijital oyunlarm sanat alanm iginde
diisiiniilmesi kuramsal diizeyde farkli bir tartismay: baslatmis oldu. Dijital medyamn bir parcasi
olan dijital oyunlar dijital ve etkilesimli sanatin bir bigimi veya araci olarak yeniden kurulabilir
miydi? Bu tartisma ‘biiyiik’ oyunlarm kitlesellestigi ve endiistri tarafindan onerilen tiir ve
kaliplara sikistigi bir donemde iiretilmeye baglanan bazi ‘kiigiik’ oyunlarin elestirel, alternatif,
sanatsal ve bagimsiz gibi tanimlarla kategorilendirilmesi ve deneyimlenmesi ile birlikte devam
etti. Bu arastirmamn odaginda dijital oyunlarin sanat alani ile kurdugu iliskilerin belirlenmesi,
smiflandirilmast ve kristalize edilmesi amaci yer almistir. ‘Dijital oyun sanat mudi, yoksa
degil midir’ tartismasimin otesinde bu iliskinin nitelikleri irdelenmistir. Dijial oyun medyasini
sanat yapiti veya deneyiminin bir pargast olarak kullanan sanatgilar; var olan bir dijital oyuna
donanim ve/veya yazilim diizeyinde miidahale ederek doniistiiren / yapi-bozan ve etkilesimli veya
etkilesimsiz oyun sanatt’ tireten sanatgilar ve dogrudan sanat oyunu’ tireten sanatgi/ tasarimci
veya kolektifler oyun ile sanat iliskisinin ii¢ farkl ayag olarak bulgulanmistir. Arastirma sanatsal
bir ifade aract olan’ ve dogrudan ‘bir sanat formu olan’ dijital oyun yapitlarmmi da birbirinden
ayirarak dijital oyun eger bir sanat ise bu sanatin dilini olusturan estetik kategorilerin neler

olabilecegini tartismaya agmigstir.
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ABSTRACT

Consideration of digital games developed as a form of interactive media articulated to cultural
industry and pervaded in daily life with its relation to entertainment culture in an art space initiated
a theoretical discussion. Was that possible to reconstruct digital games, a part of digital media, as a
tool or form of digital and interactive art? This discussion was prolonged in an era where ‘big’ games
were massified and categorized by industrial genres, with the experience of some ‘small’ games
described and categorized as critical, alternative, artistic or independent. This research focused
on determination, classification and crystallization of the existing relations between games and
art. Beyond Are digital games art or not’ discussion, qualities of this relation are analyzed. As a
result, artists using digital game medium as a part of their artwork or experience; artists producing
interactive or non-interactive game art’ transforming/de-constructing by modifying an existing
digital games software and/or hardware and artist / designer or collectives producing directly
artgames’ are founded. Separating digital game works as a tool for artistic expression’ and works as
an art form’ from each other, this research comes up for discussion the aesthetical categories which
constitute the language of this new art, when we accept digital games as an artform.
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1.GIRIS

Kiltir endiistrisinin igine eklemlenmis bir bi¢cim olan dijital oyunlarin sanat olarak kabul
edilip edilemeyecegi 6nemli oldugu kadar tarihsel agidan da ilging bir tartigma konusu haline
gelmistir. John Lanchester ‘Ts It Art?’bagslikli yazisinda (2009) bu sorunu giindeme getirir ve tim
diger medyay1 genel kiiltiirel séylemin iginde sayarken, dijital oyunlarin oyunculariyla birlikte
Ozerk bir kategori icinde yerlestirildigini belirtir. Lanchesterin deyimiyle bu ‘kiiltirel ayrim’
dijital oyunlarin izleyicisi ile izleyicisi olmayan kitlenin arasindaki ¢ok net ve keskin olan ayrim-
dan kaynaklanmaktadir.Dijital oyun oynamayan Kkitle i¢in dijital oyunlarin var olmadigindan
yola ¢ikarak, ¢ogunluk i¢in oyun oynamanin rekabete dayali bir eylem alani i¢inde eglenceyi

cagrigtirdigini ileri stirer.

Bu incelemede Lanchester (2009) ekonomik bakis agisindan dijital oyunlarin Ingilterede
miizik ve video endiistrisini geride biraktig1 bir dsnemde bu soruyu sordugunu vurgular. Buna
karsin Lanchestera gore, hi¢bir medya dijital oyunlar kadar kiilttirel ayrimciliga ugramis de-
gildir. Kitaplar, filmler, TV, dans, tiyatro, miizik, resim, fotograf, heykel, bu ifade alanlarinin
hepsi var olan killtiirel séylemin iginde (ve ana akim yayinlarda) yer alirken, djjital oyunlar
sanat kuliibiiniin disinda tutularak ayr1 bir 6zerk alana sikistirilir. Onlar1 oynayanlar ve oyna-
mayanlar vardir ve oynamayan daha genis kitle icin oyunlar en basit ifadesiyle ‘yok'tur. (Lanc-
hester, 2009). Dahas1 ana akim medyada, 6zellikle de basin-yayin ve TV'da dijital oyun medyasi
siddetle, asosyallikle ve sanatla yakindan uzaktan ilgisi olmayan daha bir¢ok olumsuz nitelikle
pesinen iliskilendirilir durur ve boylece kiiltiirel ve toplumsal alanin diginda tutulmas: daha da
kolay hale gelir. Bununla birlikte Lanchester’a gore, oyunlarin sanata yaklagmasi, detayl: diin-
yalariyla tasarimsal degerleri kadar, bu hayali diinyalarda oyuncuya sunulmus 6zgiirliikle de
iliskilidir (2009).

Ernest Adams da oyun endiistrisinin biiyiik bir b6liimiiniin sanat degil, popiiler kiiltir tiret-
tigini ve oyunlarin bityiik bir boliimiiniin sadece eglence i¢in yaratildigini belirtir (akt. Robles,
2014) Adams’a gore,

“Sanat sanat galerilerinde sanat uzmanlar: tarafindan satin alinir, sanat elestirmenlerince
elestirilir ve sanat miizelerinde korunur. Milyonlarca insan i¢in biiyiik sayilarda iiretilip Toys'R
Usda 59.95 Dolar’a satilmaz. Fakat yaptigimizin biiyiik bélimiiniin popiiler kiiltiir oldugu ger-

cegi etkilesimli ortamin bir sanat formu olmasinin dniine gegemez” (Adams, 2006).

Adams'in da sinema sanat1 baglaminda vurgulamig oldugu gibi, sanat tarihi dijital oyunlar-
dan 6nce, 6zelliklede mekanik olarak yeniden tretilebilir olan kitlesel medyanin yayginlasma-
styla fotograf ve film i¢in de benzer tartigmalara sahne olmusgtur. Aslinda her ‘yeni medya’ igi-
ne dogdugu dénemin egemen medyasi tarafindan dncelikle kuskuyla kargilanmigtir. Ornegin,
bellege dayali metin tiretiminin merkezde oldugu birincil s6zli kiltiir doneminde (Ong, 2007)
yazi insan bellegini zayiflatacak bir teknolojik uzant: olarak endise yaratmus, sinema ilk olarak
alt-sinifa ait avam bir eglence olarak goriillmiis, sesin sinemaya girisiyle ise artik sinemayla sanat

yapilamayacagl, sinema oyunculugunun yok olacag bile diistiniilmiistiir.

Hareketli goriintiiyti miimkiin kilan bir aygit olarak sinematografin icadiyla sinemanin ye-
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dinci sanat olarak kabul edilmesi arasinda gegen zamanda sinemanin kendi dilini kesfetmesi ve
bu arag ile sanatsal bir ifade alani yaratilabildigini gostermesi gerekmistir. Sanat sinifina kabul
edilmeden 6nce panayir eglencesi olarak goriilen sinema kisa siirede kar getiren bir endiistri ha-
line gelmis; ayn1 zamanda kentlerde biriken ve isgiiclinii olusturan kalabaliklar i¢in de kiiltiirel
bir harg gorevi gérmiistiir. Ustelik sinema birbirinden farkli kiiltiir ve dillere sahip bu kalaba-
liklar i¢in ortak bir mit iiretme aracina doéniismiis, kitleleri bir arada tutacak ortak kiiltiirel harci
ve kiiltiirel bellegi olusturmada iglev gormiistiir. Sinemanin modern kent i¢inde yabancilagmis
insanlar igin yaptigini, elbette Internet’in yardimiyla, kiiresellesmis bir diinyanin bireyleri ara-
sinda gergeklestirilmesine katkida bulunan djjital oyunlarin ilk bi¢imleri de, tarihsel olarak So-
guk Savas Donemindeki silahlanma ve uzaya ¢ikma yarisinin bir iirtint olarak bilim insanlar1
tarafindan bilimsel laboratuarlarda tiretilmistir. Fakat 20 yil gibi kisa bir stirede oyun teknoloji-
sinin ve etkilesimli ortamin ticari potansiyelleri kesfedilmis oyunlarin kiiltiir endistrisi tirtiini
olarak yeniden diisiiniilmesi ve tasarlanmasi s6z konusu olmugstur. Teknolojilerinin tiretildigi
donemin tarihsel ve toplumsal kosullar1 dolayisiyla kapitalist iretim - tiiketim dongiisiinden
uzak kalmasi distiniilemeyecek dijital oyunlarin sinemanin tarihsel gelisimiyle bu tiirden bir
benzerlik tagimasi ilgingtir. Fakat yine de bir farkla: Sinema 6zellikle I. ve II. Diinya Savaslar1
arasinda daha ¢ok kitlesellestirmek icin islev gérmiistiir. Dijital oyunlarin kiiltiir endiistrisine
katilmasi ise Soguk Savas sonrasinda kiiresellesme déneminde gergeklesmis ve ge¢ kapitalizmin
daha bireysellesmis insanlari, “kiiresel koyun” sakinleri i¢in ekrandaki metni kisisellestirme

onerisiyle gelen etkilesim olanagini sunarak bagka bir toplumsal arkaplana yerlesmistir.

Gergekten de dijital oyunlarin bilimsel laboratuarlardan ¢ikmas: ve kiiltiir endiistrisi iiriin-
lerine dontigiimiiniin yasandigi 1972 yilinda, bu yeni medya hem arcade oyun makineleri bigi-
minde kamusal alanda, hem de Magnavox Odyssey ismiyle ev konsolu biciminde evlerin salo-
nunda, televizyonun hemen yaninda yerini alir (Brisbois, 2007). Bu noktadan sonra izleyicinin
etkilesimciye doniisme talebine karsilik vermeye baslayan ve giin gectik¢e hem teknolojisi hem
de icerikleriyle siirekli gelisime acilan dijital oyun; kiiltiirel endiistrinin 6énemli ¢arklarindan
biri haline gelir. Fakat burada sorulmasi gereken esas soru, endiistriyel bityiikliigii sonunda si-
nemay da geride birakan dijital oyunlarin genis ticari potansiyelleri ve 6zerk bir oyuncu kitlesi
tarafindan tiiketiliyor olmalari, onlar1 sanatsal bir ifade alan1 olmaktan alikoyabilir mi? Ve elbet-

te nihayetinde, dijital oyunlar sanat olarak kabul edilebilir mi?

2. DIJITAL OYUN VE SANAT TARTISMALARI

Tartigma 2012 yi1linda New York Modern Sanatlar Miizesi'nin, iginde dijital oyunlarin bulun-
dugu bir koleksiyonu sergileyecegini duyurmasiyla 6nem kazandi. Sergilenecek oyunlar icinde
djjital oyun tarihinde ayni zamanda 6nemli ticari basarilar kazanmis ve oyunlarin yayginlas-
masinda ve kitlesellesmesinde rol oynamis Pac-Man (1980), Tetris (1984), The Sims (2000) gibi
endiistriyel tiriinler olarak da tanimlanabilecek oyunlar yer almaktaydi. (Antonelli, 2012). Fa-
kat dijital oyunlarin yeni bir sanat kategorisi olarak ¢agdas sanat koleksiyon ve sergilerinde yer

almalarindan 6nce de oyunlarin sanat olup olmadig: tartigmas: giindemdeydi.
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Jack Kroll Mart 2000de NewsweeK'teki bir yazisinda, oyunlarin eglenceli ve pek ¢ok acidan
odiillendirici oldugunu fakat bir sanat yapit1 sayillamayacagini ¢iinkii oyunlarin duygusal kar-
masay1 aktaramayacagini savundu. Kroll’a verilen pek ¢ok tepki i¢inde akademiden bir elestiri
Henry Jenkins tarafindan geldi. Jenkins, ‘Dijital Cagin Sanat Bi¢imi’ baglikli yazistyla Kroll'u di-
jital oyunlarin potansiyelini anlayamamakla elestirdi (akt. Smuts, 2005). Jenkinse (2000) gore,
oyunlar makine ¢aginda ortaya ¢ikan her 6nciil medya gibi dijital ¢aga 6zgii yeni ve yasayan
bir sanat tiiridiir (a new lively art); oyunlarla iliskilendirilen tim olumsuz niteliklere karsin,
bilgisayar oyunlar1 der Jenkins, sanattir — popiiler sanattir, gelismekte olan, cogunluk tarafindan
onaylanmamus bir sanattir, fakat yine de sanattir. Ciinkii oyunlar, yeni estetik deneyimler agar ve

bilgisayar ekranini kapsamli bir bi¢cimde erisilebilir deneyim ve yenilik alanina doniistiiriirler.

Kroll'un dijital oyunlari sanat kuliibiiniin disinda tutan goriisiine benzer bir goriis Ebert ta-
rafindan 2010 yilinda yeniden glindeme getirildi. Ebert de dijital oyunlarin diger sanat yapat-
lar1 gibi oynanmak {izere tasarlandigini ve asla sanat olarak kabul edilemeyecegini ileri siirdii.
Eberte gore (2010) sanat ve oyunlar arasindaki en agik fark oyunu kazanabilecegimiz gercegidir.
Ovyunun kurallari, puanlari, amaglari ve sonucu bulunur. Buna gore sanat kazanilmaz, sadece

deneyimlenir. (akt. Sezen, 2013).

Chris Crawford (1997, s.127) ise, oyun tasarimini oncelikli olarak sanatsal bir siire¢ olarak
tanimlar. Fakat bu siire¢ ayn1 zamanda teknik bir siirectir. Bir oyun tasarimcisi oyun gelistirir-
ken biri sanatsal diinya digeri teknik diinya olmak tizere ayni anda iki ayr1 diinyada yagamak
durumundadir. Bir yigin kod arasinda kaybolsa da biiyiik sanatsal amaglarini izlemek duru-
mundadir. Kendisi de bir oyun tasarimcisi olan Crawforda gore, her sanat bigimi fiziksel bir
ortam araciligiyla ifade alani bulur. Sanatginin kendini ifade edebilmesi i¢in oncelikle bu fi-
ziksel ortamin kontrolii ve manipiilasyonunda teknik olarak ustalagmasi gerekir. Heykeltragin
mermerin veya ¢alistig1 diger malzemelerin sinirlarini tanimasi, ressamin resim teknolojisini
ve 151811 davranigini tamamiyla anlamasi, miizisyenin ses tasarim teknolojisinin derinliklerine
inmesi gibi bilgisayar oyunu tasarimcisinin da galistig1 ortamin kendisine sundugu olanak ve

sinirlari tanimasi gerekir ( Crawford, 1997, 5.102).

Sanat ve oyun deneyimlerinin karsilastirmasini yapan Folkerts (2010) sanat, estetik ve sanat-
sal kavramlarinin siklikla birbirinin yerine ve yanls bir bicimde kullanildigini vurgular. Ustelik
sanatin tanimi ve islevi zamandan zamana degisiklik gosterir. Folkerts'in vurgusu oncelikle sa-
natin anlamini netlestirmeye yonelir; ¢iinkii bir oyun tasarimcisi veya elestirmeni oyun sanattir
dedigi zaman genellikle el hiinerini ve estetik yiiceligi veya oyuncuya estetik deneyimler sunan
gorkemli sanal ¢evreyi kastetmektedir. Fakat “sanat hi¢ de giizel olmak zorunda degildir - mo-
dernizm ve postmodernizmden beri kabul goren bir bakis agisiyla: sanat 6ncelikli olarak ifade
giiciiyle ilgilidir (...) Cagdas sanat yaklasimlar: agik¢a sanat deneyimine temel bir rol yiiklerler.
Sanatsal olan, yapinin (artefact) ickin nitelikleriyle mutlaka tanimlanmaz, fakat kendisinden
edinilen kavrayis ve algiyla konumlandirilir” (Folkerts, 2010, s.100-102). Buna gore sanatsal
deneyim, sanattan etkilesimcinin (izleyici-oyuncu) kisisel deneyimine gére yeniden tanimlana-
bilmesiyle farklilagir. Bu baglamda, etkilesime giren bir oyuncunun oyun metniyle olan bireysel

ve essiz deneyimi onun oyundan edindigi kavrayzs ile birleserek oyun oynama deneyimini sa-
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natsal bir deneyim haline getirebilir. Burada, oyun metninin oyuncuya sundugu 6zgtirliik alani
ve se¢im yapma yetkesi genisledik¢e ve oyunun sinirlari belirsizlestikge, oyun metni agik yapit

olarak kendini sunar ve kisisel/sanatsal deneyim alani da genisler.

Folkerts (2010, 5.102) sanatsal deneyim ile estetik deneyimi birbirinden net bir bigimde ayur-
may1 Onerir: Estetik deneyim genellikle giizel olan ile iliskilendirilirken, sanatsal deneyim hi¢
de hos bir deneyim olarak gerceklesmeyebilir. Sanatsal deneyimler genellikle icerige, sanat ya-
pitinin iletigimini iizerine kurdugu iletilere ve anlama baglidir. Igerik ve anlam ise kendi estetik
bicimlenmesinden bagimsiz degildir. Sanatsal deneyim igerigin ne olduguyla, estetik deneyim
ise nasil olduguyla iliskilidir. Ickin anlam, bigimi ve onun kendini disavurdugu dili de sorun-
sallagtirabilir, ve dontisiime ugratir. Folkerts'in (2010) bir ayrimlama girisimi de sanatsal de-
neyim ile eglence deneyimi arasindadir: Eglence deneyimi popiiler Hollywood sinemas: veya
soap opera izleme deneyimindekine benzer bir bicimde izleyicisinden giiclii bir anlamlandirma
stireci talep etmez. Bu tiirden bir izleme ediminde yapi(t) kapalidir ve anlam olabildigince sa-
bit ve sinirlidir. Folkerts bu tiirden bir izleme deneyimini ¢agiran yapi(t)lar1 birinci dereceden
temsil olarak tanimlar. Sanatsal deneyimi eglence deneyiminden ayiran en temel siire¢ ok kat-
manli anlamlandirma talebidir. Folkerts'n tanimiyla ikinci dereceden temsil olarak sanat yapiti,
birincil, sabit ve kapali anlamin disinda bireysel okumalarla da yeniden yapilanmaya agik bir

etkilesim deneyimini ¢agirir.

Dijital oyunlarin bir sanat formu olarak algilanmasinda eglence ve sanat deneyimlerinin kar-
silastirilmasi baglamina yer veren Robles (2014) ise her sanat bi¢iminin aslinda eglenceyle bir
bag1 oldugunu ileri siirer. Ayrica Roblese gore, sanatsal deneyim sunan oyunlar, tarihteki pek-
¢ok edebi ve sinemasal yapitin sagladig gibi, fakat sadece kendine ait bir araci, etkilesimliligi
kullanarak, diisiince iletimine yol agabilir. Sanatsal ifade alan1 olarak sinemanin dilini olusturan
¢ekim Olgekleri, kamera hareketleri, kurgu ve mizansen gibi 6geleri de kapsayan fakat bun-
lardan farkli ve ayrica 6ykii iceriginden bagimsiz olarak dijital oyun mecrasinin ifade dilinin
merkezinde etkilesimlilik yer alir. Buradan yola ¢ikarak dijital oyun ile sanatsal bir deneyim
yaratmak isteyen bir tasarimcinin etkilesimliligin dogasini anlamasi, onu sorunsallastirmasi,
doniistiirmesi veya bir baglam i¢inde yeniden tiretmesi beklenebilir. Yapitin diger tarafindan
bakarsak dijital oyun iginde sanatsal bir deneyim yasamak isteyen etkilesimcinin, bu deneyimi
oykii iceriginden, estetik insadan ve sinema, edebiyat, miizik gibi diger sanat dillerinin karma-
sik biittinliigiiniin disinda, sadece oyuna 6zgii bir arag olarak etkilesimli yapinin kullaniminda
aramas1 beklenmelidir. Ayrica s6z konusu etkilesimli yapinin Folkerts'in tanimiyla birinci de-
receden anlam tdiretiminin diginda bir anlam tiretimine agik olup olmadigy; oyuncunun eglence
islevinden bagimsiz olarak (¢iinkii oyuncu sanatsal bir deneyim yasarken egleniyor olabilir de
olmayabilir de), ikincil dereceden anlam okumalarina yonelip yonelmedigi de oyun deneyimini

sanatsal olarak tanimlamada yardimci olacaktir.

Dijital oyunlar: sanatsal bir ifade araci olarak tartigmaya acan ve dijital oyunlarin “sanatsal
ifade noktasindaki 6zgiin yoniiniin prosediiral temsili bir ifade araci olarak kullanilmalari™na
baglayan Sezen (2013, 5.129) MoMAnin 2012 yilinda resmi sitesinde duyurmus oldugu igle-
rinde Pac-Man (1980), Tetris (1984), Myst (1993), The Sims (2000) gibi ticari bagar1 elde et-
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mis oyunlarin da bulundugu 14 djjital oyundan olusan bir koleksiyonun sergilenmesine iligskin
detayli duyuru metnini giindeme getirir. Antonelli (2012) tarafindan kaleme alinan ve dijital
oyunlarin kesinlikle sanat oldugunu ileri siiren yaziya kars: yazilan elestiriler de elbette bu tar-
tigmanin bir parcasidir. Ornegin Ingiliz The Guardian gazetesinde yazan sanat elestirmeni Jo-
nathan Jones (2012) Antonelli'nin yazisinin hemen arkasindan “Uzgiiniim Moma, Video Oyun-
lar1 Sanat Degildir” baslikli yazisinda Pac-Man ve Tetris gibi oyunlarin Picasso ve Van Gogh ile
ayn1 mekanda sergilenmesiyle sanat yapiti olamayacagini ileri siirerek dijital oyunun sanatla

kurulmaya ¢alisan iliskisine kars1 ¢ikar (Jones, 2012; akt. Sezen, 2013, 5.130).
3. SANATI TANIMLAMAK

Aslinda neyin sanat alanina kabul edilip edilemeyecegiyle ilgili olan bu soru, bagka bir so-
ruyu giindeme getirir: O halde sanat nedir? Barretta (2012) gore sanatin iki tiir tanimi vardir.
Bunlar yiiceltmeci ve siniflandirmaci tanimlar olarak sayilabilir. Bunlara alternatif olarak sana-
tin agik tanimi da eklenebilir. Genellikle “bu bir sanat eseri” s6zii tanimlanan seyi yiiceltmeyi
amaglar. Bu aslinda tanimlanan seyin kendi tiirtiniin en iyisi oldugu tizerine yapilan bir belirle-
medir ve ayn1 zamanda sanat tanimini iyi ve giizel olana da yaklastirir. Sanatin betimlemeci ve
siniflandirmaci tanimlarina gore ise bir geyin sanat olarak kabul edilmesi i¢in tagimasi gerekli
olan niteliklerin belirlenmesi s6z konusu olmustur. Sanat bu tiir tanimlamalar icinde kurumsal-
lagmaya baslar ve sanat nesnesini ¢evreleyen bir ‘sanat diinyasr’ tanimin i¢inde yerini alir. Buna
gore sanat, sanat kurumlarindan, sanat kuramindan ve sanat tarihinden bagimsiz degildir. Bar-
rett, Arthur Danto'nun sanat tanimindaki tarihsel baglama verdigi 6nemi ve George Dickienin

sanat kurumlarinin iglevsel yonlerini giindeme getirmesini 6rnek verir: Ornegin Dickie’ye gore;

“(1) Bir sanat¢1 bir sanat eseri yaptig1 anlayisina katilan kisidir. (2)Bir sanat eseri sanat diin-
yast kitlesine sunulmak tizere yaratilmig bir yapidir. (3) Bu kitle sanat nesnesinin kendisine
sunuldugunu farkli derecelerde kavramaya hazir kisilerden olusur. (4) Sanat diinyas: tiim sanat
diinyas: sistemlerinin bir butiiniidiir. (5) Bir sanat diinyasi sistemi sanat yapitinin bir sanatgi
tarafindan sanat diinyasi kitlesine sunabilmesi i¢in bir ¢ergevedir” (Stecker, 2003; akt. Barrett,
2012, s.4).

Bu tiirden bir sinirlandirma iginde sanat diinyasi, kiiratorler, galeriler, miize ve koleksiyon-
cular, sanat elestirmenleri ve tarihgileri ile tiim bunlar arasindaki iligkilerden bagimsiz herhangi

bir nesne, sanat olarak kabul edilemez. Danto’ya gore ise,

“(1) X’in bir konusu varsa; (2) X bu konu araciligiyla bir bakis agis1 veya tutum ileri siirtiyor-
sa; (3) retorik (genellikle de metaforik) bosluklar kullaniyorsa; (4) bu bosluklar izleyici katilim1
ile tamamlanmaya agiksa (yorumlama) ve (5) yaput ile yorum birlikte sanat tarihsel bir baglam
gerektiriyorsa; X bir sanat yapitidir” (Carroll, 2003; akt. Barrett, 2012, s.5).

Dantonun sanat tanimi sanat ¢evresinden ve iligkilerinden ¢ok sanat nesnesine odaklanarak
islevsel degil kuramsal bir yaklasimla ve sanat yapit1 ile izleyicisinin etkilesimini sanat tarihsel

baglam i¢inde diistinerek tamamlanir.
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Barrett sanatin tiim tanimlarinin sinirlari oldugunu ve zayifliklara sahip oldugunu vurgulasa
da, s6z konusu dijital oyunlar oldugunda bu tanimlarin eksiklikleri veya birbirleriyle olan ¢elis-
kili iligkileri daha da belirginlesir. MoMAnin koleksiyonuna kiiltiir endiistrisi iirtinleri olarak
ortaya ¢ikmis olan oyunlar1 katmas ile sanat diinyasinin da bir nesnesi haline gelen oyunlara
oncelikle bu sanat ¢evresinden, 6rnegin bir sanat elestirmeninden itiraz gelmistir. Ne de olsa, bu
dijital oyunlarin iireticileri, sanat ¢evresi i¢in sanat yapiti iiretmek amaciyla degil, aslinda popii-
ler kiiltiir iiriinii olarak genis kitleler igin oyun iiretme amaciyla yola gtkmislardir. Ornegin Su-
per Marionun yaraticist Myamato i¢cin 6nemli olan biiyiik anne ve torunun ayn1 anda ve birlikte
oynarken keyif alabilecekleri bir oyun tasarlamak olmugtur. Fakat ayni koleksiyonda yer alan
ornegin Passage (2007) gibi dijital oyunlar da popiiler kiiltiir icinde yaratilmis ve alisilagelmis
kaliplara karsi yeni bigimler dnererek, Dantonun tanimindaki gibi oyuncularina dolduracaklar:
bosluklar sunar, oyun deneyimini sanatsal deneyime yaklastirirken, dijital oyun endiistrisinin

geleneksel bigimlerine kars: koyarlar.

Bununla birlikte Barrett'in (2012) de belirttigi gibi sanat yapma amaciyla yola ¢ikan sanatgi-
lar da (genellikle bagimsiz veya gérece daha kiiiik biitgeli oyun gelistiricileri/ kolektifleri gibi)
bazen bu tiirden sanat tanimlamalarina bilingli olarak karsi ¢ikar, sanatin ¢izilmis sinirlarim
sorunsallagtirir ve kuramsal dogmanin ¢izdigi dl¢iitlere karsi direng gosterirler. Bunun sanat
dinyasindaki en belirgin 6rnegi olan Duchamps’in Fountain’i (1917) sanatin ontolojik, episte-
molojik ve kurumsal tiim tanimlarini tartigmaya agmigtir: “(1) Sanat nedir? (2) Bir seyin sanat
oldugunu nasil biliriz? (3) Sanatin ne olduguna kim karar verir?” (Barrett, 2012, 5.6). Bu agidan
bakildiginda; ister sanat ¢evresinde sanat {ireten bir sanat¢1 olsun, ister bu ¢evreden uzak bir
oyun tasarimcist olsun, verili sinirlar: iteleyen, onlarin 6tesine gegmeye ve i¢inde bulundugu
tanimlar1 sorunsallastirarak direng gostererek yeni tanimlar ve bigimler dnerisiyle belirli bir
muhaliflik ¢izgisi i¢cinde eylem i¢inde olan bir kisi ile onun iirettigi nesne veya deneyimin sanat
deneyimini ¢agristirdigini séylemek yanlis olmaz. Belki de sanat: tanimlarken bu tiirden tanim-
larin yarattig1 sinirlar1 ve dl¢titleri sorgulamanin da bu tanimin bir parcas: olmast gibi bir 6neri
ile sanatin daha agik bir tanimina ulagilabilir. Zaten Barrettn da Morris Weitzden yola ¢ikarak
giindeme getirdigi sanatin agik tanimi 6nermesi bu tiirden sinirlar ve dl¢iitler koymaya kars: bir
durustan kaynaklanir. Weitz’a gore sanat yasayan bir kavramdir ve belirli kosullara baglanamaz.
Sanat bu tiir tanimlara cabalarina karsi direnen acik bir kavram olarak taninmalidir (Weitz,
1997; akt. Barrett, 2012, s.6).

Eco'ya gore acik yapit bir 6nerme poetikasini giindeme getirir. “Bu 6nerme poetikasiyla ya-
pit bilingli olarak okurun tepkisini 6zgiirlestirmeye agik duruma getirilir. “Oneren” yapit her
defasinda okur-yorumcunun hayal giiciiniin ve duygularinin katkisiyla yeniden yaratilir” (Eco,
2016, 5.74). Agik yapitin poetikas: yorumcuyu “bilingli 6zgiirlitk eylemleri” yoniinde ytireklen-
dirir, onu yapitin 6ngordiigii zorunluluklar tarafindan belirlenmemis, kendi tarzini yarattigi bir
sonsuz iligkiler aginin tam ortasina yerlestirir (Pousseurden akt. Eco, 2016, 5.67). Acik yapitlar
edebiyattan miizige ve plastik sanatlara dek yorumcusu i¢in belirli bir anlam dizgesi yerine bir
olasiliklar evreni sunarak kendini gosterir. Edebiyat alaninda James Joyce'un Ulysses adl1 eseri

okuyucusuna istedigi yerden girebilecegi bir yap1 sunar. Ecoya gore agik yapitin zirvesi olarak
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kabul edilebilecek Ulysses’in 6zellikle “Wandering Rocks” bolimiinde yazar pek ¢ok farkls agi-
dan goriilebilen kiigiik bir evren yaratmis ve “béylece Aristoteles¢i poetikanin son kirintilariyla
birlikte homojen bir mekénda zamanin tek yonli ilerleyisi kavrami tamamen yok olmustur”
(Eco, 2016, 5.75).

Sanatin taniminin zaman i¢inde siirekli degiskenlik gosteren ve tartismali dogasinin yanin-
da, sanat ve izleyici arasindaki etkilesim iligkisi, dijital sanat bi¢im, tiir ve yontemleri ile bunla-
rin ¢agdas sanat baglami i¢indeki konumlar: da tartismaya yeni boyutlar kazandirir. Bir teknik
olarak fotografin bulunmasi sonrasinda sanat ve sanat yapiti iizerine goriisler nasil tartigmali
hale geldiyse ve bu tartigmalar eski sanatin ve geleneksel yontemlerin kendilerini sanat tarihi
i¢cinde yeniden sorusallagtirmalarina yol actiysa; dijital devrim sonrasinda yeni teknoloji sanat
tiretimi icin yeni mecralar agmaya baslamus; fakat ayn1 zamanda sanatin bi¢im, tiir ve yontem-
leri tizerine benzer tartismalari yeniden gindeme getirmistir. 21. ylizyil birbiri ardina gelen
bir¢ok teknolojik gelisimi karsilamis ve sanat {iretimi i¢in yeni malzeme, teknik ve yontemler de
bu gelismeye eslik etmistir. Dijital teknoloji, kendinden 6nceki film, video, fotograf gibi malze-

melerle de biitiinlesik bir sanatsal ifade alani agmugtir.

“Gegmisten glinlimiize sanatsal tiretim “geleneksel yontem”, “mekanik yeniden tretim” ve
“dijital yontem” olmak tizere {i¢ asamada ele aliabilmektedir (...) Ancak, bilgisayar sanatini ka-
bul etmede, baglangicta geleneksel sanat ve mekanik yeniden tiretim toplumlar: oldukga isteksiz
olmustur. Dijital teknolojinin gelismesiyle, cagdas sanat tarihinin geleneksel anlamda, dijital sa-
nat baglaminda uyarlanmasi zorunlu hale gelmis, mithendisler, programcilar ve sanatcilar ortak

caligarak sanat iiriinlerini yaratmaya baglamuglardir” (Ozel Saglamtimur, 2010, 5.216).

Dijital Cagin Sanatrnin yazar1 Wandsa (2006) gore, dijital sanati olusturan birgok sanat dali
arasinda dijital animasyon ve video, dijital enstalasyon ve sanal ger¢eklik, yazilim, veritabani,
net sanat1 gibi oyun sanat1 da yer almaktadir. Bu donemde miizeler de dijital sanat sergileri dii-
zenlemeye daha ¢ok ilgi duymaya baglarken, geleneksel sanat koleksiyonlarini da Internet tize-
rinden yayinlamaya baglamislardir (Wands, 2006, s.8). Goriintii olusturmanin dijital teknoloji
kullanilarak gerceklestirilmesi ve 6nceki formlarin dijital teknolojiyle yeniden sunulmasinin
yaninda, dijital teknolojiyle bir olanak olarak kullanimi miimkiin olan etkilesim unsurunun da

yeni bir ifade alani agmasi s6z konusu olmustur.

Etkilesim djjital teknolojinin gelisiminden bagimsiz olarak, sanatgi, sanat yapit1 ve izleyici
iligkisine ¢oktan eklenmis bir unsur olarak zaten ¢agdas sanatin 6nemli bir yontemi haline gel-
misti.

“Bugiin, dijital sanat miizelerle galerilerde serpilip gelismeye devam etmektedir. Dijital sa-
nat, kendisi ve ¢agdas sanat arasinda algilanan farkliliklarin pek ¢ogu bulaniklastikca, yavas
yavas ¢cagdas sanat manzarasinda yerini almaktadir. Biz bir gecis donemindeyiz: Gelecegin sa-
natgilar1 bilgisayarlarin olmadig1 bir diinyay1 asla bilmeyecekler ve bu yiizden onlarin teknolo-
jiyle yaratilan sanat ile agdas sanatin bagka tiirleri arasinda bir ayrim yapmalar1 da miimkiin
olmayacaktir” (Wands, 2006, 5.30).
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4. SANAT OLARAK OYUN VEYA BiR SANAT MECRASI OLARAK OYUN

Dijital oyunun sanat diinyast ile olan iligkisinin bir boyutu, sanat¢ilarin dijital devrim sonrasi
bu yeni ortamu bir {iretim alan1 / araci olarak goriip, sanat yapit1 veya deneyimi tiretiminde kul-
lanmaya baglamast ile belirginlesir. Oyunlar, dijital teknolojinin i¢indeki birgok diger birimden
biri olarak ¢agdas sanatcilar i¢in bir iiretim teknolojisi olarak durmaktadir. Sezene (2013) gore,
dijital oyunlarin giincel sanat gevresi ile karsilagtigi 1990’1 yillarin sonuna dogru sanatgilarin
oyunlari ilham veren ve islenebilecek bir malzeme olarak kullandig1 oyun sanat1 (gameart) ha-
reketi, video sanati (videoart) hareketi ile benzer 6zellikler gosterir. Oyunu bir mecra olarak
kullanan bu tiirden sanatg1 girisimleri genellikle oyun metninin oyunsalligini térpiiler ve onu

sonunda oyun olmayan bir sanat yapitina doniistiirir.

Ornegin sanatc1 Alison Mealey, Unrealart (2005) projesini gerceklestirirken, bilgisayar oyun-
larin1 sanatsal amaglarla kullanmanin yollarini kesfetmeye ¢aligir ve oyuncular arasindaki et-
kilesimlere bakarken, ayni zamanda oyunun oynanisindan (gameplay) ‘oyun’ yoniinii almayi
ve sonunda oyun olarak kabul edilemeyecek fakat yine de oynamasi eglenceli olacak bir sey
yaratmak istedigini belirtmistir. Sanat¢1 Unrealart projesini Unreal Tournament (Bleszinski ve
Polge, 2004) isimli bilgisayar oyunu {izerine kurmus, bir grup oyuncunun ayni anda yaklasik 30
dakika oyunu oynamasini sagladiktan sonra karmasik ¢izimler iiretebilmek i¢in oyundan oyun-
cu etkilesimlerine bagl veriler ¢ekmistir. Bu ¢izimler ayn1 zamanda fotografik portreler tizeri-
ne yapimuistir. Mealey, sanatsal iiretim siirecinde hem dijital teknolojiyle birlikte rastlantisal
ve oyunsal etkilesim unsurunu, hem de ¢izim ve fotografi malzeme olarak kullanmistir. Oyun
ve oynanig sanat yapitinin iiretim siirecinde secilmis mecralar olarak kullanilmigtir. Sanatgi
Unrealart1 sergilemek icin, elde ettigi resimlerin biiyiik baskilarinin yaninda resmin olusma
sirecini de, dolayisiyla oyun metni ile oynanis durumunu da sergilemeye katmayi diisiinmiistiir
(Petersen, 2005).

Aslinda 90’11 yillar dijital teknolojinin giindelik yasamin iginde daha yaygin olarak kulla-
nilmaya baglandig1 bir dénemdir ve bunun sonucunda sanatgilar da bilgisayar, ¢esitli yazilim
ve Internet gibi yeni teknolojileri kesfetmeye baglamistir. Dijital teknolojilerin ¢agdas sanat ve
kiiltiirti derinden etkiledigini belirten Wandsa (2006) gore cagdas sanatcilar Interneti yeni bir
sanat mecrasi olarak kulland: ve dijital aletlerle teknikleri kendi yaratim siireclerinin bir parcasi
olarak benimsedi. Bir yandan kiiltiirel / yaratici endiistrinin yeni mecrast olarak giindelik ya-
samda gilin gectikce yayginlagsan oyunlar, diger yandan dijital teknolojiye ilgi duyan sanatcilar
i¢in de bir ortam saglamaya basladi.

Sanatgilar ve oyunlar arasindaki yaratici etkilesim Alexander R. Galloway ve Mark Tribe ta-
rafindan yaratilan ve kendisi de bir net sanati projesi olan Rhizome.org tarafindan 2001 yilinda
diizenlenmis olan ve Massachusetts Cagdas Sanat Miizesinde sergilenen ‘Game Show’la iyice
gozler 6ntine serilmistir. Bu sergide yer alan sanat¢ilardan Jodi ve Masiej Wisniewski oyun sa-
nat1 (gameart), net sanati ve enstalasyon arasindaki sinirlarda geziniyorlardi. Ornegin Jodi'nin
Amerikadaki ilk sergileri olan Eyebeamdeki INSTALL.EXE adli ¢alismasinda Quake 1 adli ti-
cari oyunun ‘oyun modlarr’ olarak yeniden iiretilmis olan UNTITLED GAME ve CTRL-SPACE
gibi oyunlar yer almisti (Wands, 2006, 5.165-166).
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Oyun modu yapiminin bazi bigimleri, oyun metnini farkli diizeylerde doniistiirmeyi amag-
layan ve sanatsal veya elestirel miidahalelerden olusabilir. Mod, modification (degistirme, de-
gisiklik) kelimesinin kisaltilmis karsilig1 olarak kullanilir ve Galloway’in (2006) tanimiyla, oyun
modu degistirilmis oyun veya bir grup veya kisi tarafindan sifresi kirllmig (hack’lenmis) oyun

demektir.

Oyun modu yapimi, oyunun verili sinirlarini ve ekrandaki ¢iktisinin altindaki algoritmik di-
zeyle olan etkilesimi gerektirir. Mod yapimy, aktif oyuncularin oyun diline, ekrandaki goriintii-
niin arkasinda isleyen ve aslinda kendilerini farkli derece ve bi¢imlerde yonlendiren algoritmik
goriinmez yiizeye, yazilima veya dogrudan donanima miidahale etmeleriyle gerceklesir. Mod

yapimin farkli diizeyleri bulunur:

“(1) Gorsel tasarim diizeyinde, yeni karakter modelleri, yeni asama haritas: eklenmesi vb.
(2) oyunun kurallar1 diizeyinde, oynanisin, kimin kazanip, kaybettiginin, oyunsal eylemlerin
yarattig1 etkilerin degisimi, (3) yazilim teknolojisi diizeyinde, karakter davranislarinin degisimi,

oyun fizigi, aydinlatma teknikleri gibi” (Galloway, 2006, s.107).

Ornegin Cory Arcangel I Shot Andy Warhol (2000) adli oyunu iiretirken Nintendo kartus-
larinin sifresini kirarak, Hogan’s Alley (Iwatani, 1984) adli oyunda yer alan karakterlerin yerine
kiiltiirel ikonik kisilikleri yerlestirmistir. Sanat¢1 yazilimin sinirlarini onlar1 yeniden yazarak
degistirmistir. (Wands, 2006, 5.180). Yapitin kiinyesinde kullanilan malzeme olarak ‘yeniden
programlamis Nintendo Kartus’ aciklamasi dikkat ¢ekicidir. I Shot Andy Warhol, ticari bir oyun
olan Hogan’s Alley’in (Iwatani, 1984) modu olarak yaratilmistir ve oynanis ve etkilesim unsuru
kaldirilmamistir. Buna karsin, Arcangel Super Mario Clouds (2002) adli ¢alismasinda orijinal
Super Mario Brothers kartusuna dogrudan miidahale ederek, oyunun sadece gokyiizii ve bulut-
lar1 kalacak sekilde tiim karakter ve diger mekansal unsurlar ile etkilesim ve ses 6gelerini de kal-
dirarak degistirmistir. Sanat¢inin kullandig1 mecra ‘Handmade hacked Super Mario Brothers
cartridge and Nintendo NES video game systemy’ (elle sifresi kirilmis Siiper Mario Kardesler
kartusu ve Nintendo NES video oyun sistemi) seklinde tanimlanmstir (Gorsel 1).

Galloway, bir¢ok oyun sanatgisi-
nin oyun modifikasyonu yontemiy-
le galistiklarinda genellikle birinci
diizeyde, yani gorsel temsil diizeyin-
de oyunu degistirdiklerini belirtir.
Bu tiirden miidahalelerin bir¢ogun-
da oyun sonunda oyun olmaktan

¢ikar ve sanatsal boyut oynanis ve

etkilesimlilik oyunsal degil gor-

Gorsel 1. Arcangel, “Super Mario Clouds”, Boyutlar Degisken Oyun Enstalasyon, sel—isitsel bir nitelik kazanir. Oyun
Elle Sifresi Kirilmus Siiper Mario Kardegler Kartusu Ve Nintendo NES Video Oyun
Sistemi, 2002, Whitney Museum of American Art, New York, ABD (Whitney ~ Sanat¢ilarinin bir boliimil oyun tek-

Museum of American Art, 2002). e e s
f ) nolojisini kullanarak fakat sonunda

eserin oyunsalligini azaltarak veya
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aragsallagtirarak kullansa da, baz1 sanatgilar da oyunsalligi bir ifade kategorisi olarak segerler. Orne-
gin bir bagka sanat¢1 Kathleen Ruiz (2000) oyunsallig: torpiilemeksizin yarattig1 Bang Bang (youre
not dead?) ile birinci sahis nisanci tirii oyunlara yeni bir 6neri getirerek zaten 6lmiis olan sanal
kisilerin ates ederek canlandirildig1 bir oyun tasarlamis ve izleyiciyi yapitla oynayarak etkilesime

davet etmistir. Ruiz eserini ‘etkilesimli multimedya oyun enstalasyonu’ kategorisiyle sergilemistir.

Galloway’in karsi-oyun (countergaming) kavramiyla agikladigi muhalif oyun oynama pratigi,
Grace'in elestirel oyun (critical game) kavramiyla benzerlikler tagir. Karsi-oyunu tanimlarken Gal-
loway, geleneksel oynanis ile muhalif oynanis arasinda bir kargilastirma yapar. Bu karsilastirmaya
dayali tanimlamanin bir boyutu da ‘oyunsal eyleme kars: radikal eylem’ olarak verilmistir: gelenek-
sel oyun poetikasina kars alternatif oynanis modlari. Gallowaye (2006) gore, radikal eylem oyna-
nigin elestirisi anlamina gelir. Var olan ticari oyunlarin mod yapimi tizerinden diisiinen Galloway,
sadece gorsel yiizeyi hedefleyen degisimlerin esas noktay1 ka¢irdigini, sanatgilarin mod yaparken
yeni eylem gramerleri yaratmalar1 gerektigini, sadece yeni gorsel gramerler ile yetinmemeleri ge-
rektigini belirtir. Sadece harita ve karakterlere yonelik olmayan, oynanisin mimari akiginin yeniden
yaratildig1 6rnekleri ¢agirir (Galloway, 2006, 5.125-126).

Grace (2014)’in tasarim odakli yaklagimi ise, var olan ticari / geleneksel / ana akim oyunlarin
modifikasyonlarindan degil, dogrudan elestirel oyun tasarimindan yola ¢ikar ve bagimsiz oyunlarin
(independent / indie games) bir tiirii olarak elestirel oyun tasarimini tanimlar. “Elestirel oyunlar
oyunlarin geleneksel oynanislarini, oyuncu beklentilerini ve dijital oyunlar1 tanimlayan ¢ok sayida
6ge ve iligkiyi elestirir. Bunun i¢inde bunlarin i¢lerinde bulunduklar: toplumla olan iliskisi de var-
dir” (Grace, 2014, s.1). Buradan yola ¢ikarak, oyun elestirisi sadece yaz1 yazarak veya var olan oyun-
lara mod tireterek degil, ayn1 zamanda oyun tasarlayarak da yapilabilir. Tasarimcilar sadece dijital
oynama statiikosunu elestirmezler, elestirilerini sergileyen oyunlar gelistirebilirler.

Kiiltiirel iirtinler olarak dijital oyunlarin bagimsizlig1 temelde onlarin diretim ve dagitim iligki-
lerine bagl olarak ve ekonomi-politik agidan tanimlanabilir. Buradaki bagimsizlik oyunun igerigi
ve yaratacagl sanatsal etkisinden ayr1 olarak oyunun yaratilma (liretim) ve oyuncusuna ulagma ko-
sullariyla (dagitim) iligkilidir. Bagimsiz oyun, elestirel oyun, ciddi oyun, alternatif oyun veya sanat
oyunu gibi farkli kategoriler bazen birbirleri yerine kullanilabilir veya bir oyunu tanimlamada ba-
kis agisina gore degisken kullanigliliklar sunan kavramlar olarak da karsimiza gikabilirler. Ornegin,
Parker sanat oyunlarini (artgames) bagimsiz oyunlarin bir kategorisi olarak tanimlar. Sanat oyun-
larinin bagimsiz oyunlarin daha genis alani icinde bir kategori veya bir bicim olarak ortaya ¢ikist
Passage (Rohrer, 2007), The Marriage (Humble, 2008), The Graveyard (Tale of Tales, 2008), Braid
(Blow., 2008), Flower (thatgamecompany, 2009) ve Every Day The Same Dream (La Molleindustria,
2009) gibi oyunlar ile birlikte gerceklesir (Parker, 2012: 41). Bu tiir oyunlar1 diger oyunlardan, hatta
sanat olmayan diger bagimsiz oyunlardan ayiran nitelikleri onlarin sahip oldugu daha istiin sanat-
sal ve kiiltiirel etkiler olarak tanimlasa da, onlarin sanat olarak kabul gérmeleri i¢in bu resmilegsmeyi
onaylayacak bir sanat diinyasi (art world) i¢inde degerlendirildiklerini de belirtir. Sanat diinyasini
tanimlarken, Parker sosyolog Shyon Baumann’in (2007) kiiltiirel bir nesne veya pratigin sanat olarak
kabul edilmesinde gectigi siireci olusturan {i¢ etkenden faydalanir: (1) estetik anlamda kavranmasi
i¢in gerekli 6nkogullar: kuran alan dist degisimler, bir ‘olanak alanr’ yaratilmasi, (2) tiretimi, dagiti-
mi ve tiiketiminin yeni bir baglama oturtacak kurumsal yon degisimleri veya dontisimler, (3) deger
ve 6nemini tizerine atfedecek elestirel séylemin ortaya ¢ikisi. Baumannia gore, bu ti¢ etken birlikte
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kiiltiirel bir bicimin sanat olarak kuran ve siirdiiren sanat diinyasini tiretirler (Baumann, 2007; akt.
Parker, 2012, s. 42). Buradan yola ¢ikarak Parker, tipki Hollywood sinemast i¢cinde sanat sinemast
kategorisinin ortaya ¢ikis siirecinde oldugu gibi dijital oyunlarin da bu tiirden bir siirecin i¢inde
oldugunu belirtir. Sanat oyunlari i¢in sanat diinyasini olusturan ne tiirden kurumsal dontistimlerin
yasandigini, onciil yapilarin nasil olanak alanlar1 yarattigini ve Passage (2007) gibi bir oyunun eles-
tirmenler ve aragtirmacilar tarafindan nasil estetik 6nemi olan bir is olarak kategorize edilip iizerine

distintldigint ortaya koyar (2012).

Passage’in yaraticist Rohrer, aslinda sanat degil bilgisayar bilimi okumus ve birkag yillik program-
lama deneyiminden sonra oyun tasarlamaya baslamistir. {lk oyunu Transcend (2005)’i tasarlarken
sanat olarak oyun yaratmaktan ¢ok aklinda yeni yapilar ve fikirler iiretme itkisiyle hareket etmistir.
Transcend asla 6lmeyen bir uzay gemisidir. Dilsmanina ates ettigi zaman bir miizik ortaya ¢ikar ve
ditgman geometrik parlak sekillere doniisiir. Oyun Rohrer’in deyisiyle, ayn1 zamanda prosediiral
bir miizik-yaratim sistemidir. (Larson, 2016). Rohrer’in oyun tasarlayarak yaratmak istedigi etki
ayni zamanda Grace’in (2014) tanimuyla elestirel bir etkidir, ¢iinkd oyunlarin geleneksellesmis yaps,
tiir ve oynanislarini, oyuncu beklentilerini ve dijital oyunlari tanimlayan pek ¢ok 6geyi tartismaya
a¢ma amactyla yaratilmistir. Rohrer bir sonraki oyunu Cultivation (2007)1 tasarlarken oyunlarin
sanat olarak diistintilebilecegini ilk kez duyumsamigstir. Charlie Kaufman, Alfred Hitchcock, Lars
Von Trier gibi esin kaynaklar1 olan Rohrere gore, bu kisilikler sadece yalin metaforlar iretmemis,
bir sanat yapitindan beklenmesi gereken essiz estetik deneyimler yaratmiglardir.

Passage’1 tasarladigi donemde ise Rohrer otuz yasina yaklasmustir, ikinci ¢ocugu diinyaya gelmek
tizeredir ve yakin zamanda iyi bir dostunu kanser nedeniyle kaybetmistir. Rohrer’in 6znel yasamsal
deneyimi Passage’in yaratacag: etkilesimli deneyimin merkezindedir. Burada artik, elestirel oyun
tasarimi yaklagimi, dogrudan oyunu iireten kisinin 6znel yasam deneyimiyle birleserek sanatsal
etkiye ulasir. Oyun boyunca oyuncu gittikce yaslanan bir erkek karakteri yonetir. Birka¢ pikselden
olusan bu avatar oyunda daha agagida bulunan labirentlere girdikge, hazine sandiklar: artacak ve
oyuncuya daha ¢ok puan kazandiracaktir. Fakat bu labirentlerin i¢ine ¢ok girerse karakter bir daha
¢ikis yolunu bulamayabilir. Rohrer, “derine git ama ¢ok da derinlere dalma” (Larson, 2016) mesajini
vermekte ve bunu yaparken oyunun mekaniklerini ve sinirlari kullanmaktadir. Oyuncu avatarin
yolculugunu kendisiyle karsilasmasi halinde bilgisayar tarafindan yonetilen bir kadin karakterle
birlestirmeyi segerse bu artik iki kisilik bir yolculuk haline gelir. Esini bulan avatar artik eskisi gibi
bazi alanlara ve hazine sandiklarina giremez. Oyunda daha yavas ilerleyecektir ve yalnizken gire-
bildigi labirentlere partneriyle giremeyecektir. Her ikisi de bir siire sonra yaslanirlar. Kadin karak-
ter bir siire sonra 6liir ve erkek de eninde sonunda, ne kadar bagarili oynarsa oynasin, onun gibi
olecektir. Rohrer, oyunu Kasim 2007de Montreal International Game Summit (MIGS) biinyesin-
de gerceklestirilen bir oyun tasarim yarismasinda tasarlamistir. Etkinligin bashigi Gamma2564dir.
Yarigmaya katilan bagimsiz tasarimcilar en fazla 256 piksellik bir pencerede ¢alisabilirler. Passage
ise 100 x 16 piksel ¢coziiniirliginde (Parker, 2012, 5.43), gercekten de bir pasaja benzeyen ekran
acikligr icinde bes dakikayla sinirli bir oyundur. 2012 yilinda, MoMAnin koleksiyonuna katilan
Passagedan sonra, Rohrer 2016 yilinda Manhattanda Wellesley College Davis Miizesi i¢inde The
Game Wolds of Jason Rohrer baslig1 ile tek bir sanatgiya ait ilk genis 6lgekli video oyun sergisini
a¢muistir. Dickie’nin sanat tanimindan bakildiginda, Rohrer artik bir sanat eseri iirettigi anlayisina
katilan bir oyun tasarimcisidir. Tasarladig1 oyun belirli bir sanat diinyasi icindeki kitle tarafindan
kavranmustir. 2016 yilinda agti1 sergi ile Rohrer sanat diinyasi sistemini iiretimini sunacag bir ger-
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ceve olarak kullanmistir. Bu sanat diinyas: sadece gergeve olarak sundugu sergileme mekanlariyla
sinirl da degildir. Bagimsiz oyun iiretimini destekleyen alternatif kurum, etkinlik, elestiri ve soylem
cercevelerini de icermektedir ki, bagimsiz oyun kategorisi i¢inde sanat oyunu tiiriiniin dogumunu
mijjdeleyen Passage da zaten bu tiirden bir etkinlik i¢inde hayata ge¢mistir. Independent Games
Festival, Indicade, Gamma gibi festival ve etkinlikler; The Independent Gaming Source, IndieGa-
mes.com, The Experimental Gameplay Project (Parker, 2012, 5.46) gibi proje, kurum veya web si-
teleri sanat oyunlar: icin olanaklar alanini genisletirken bu genis ¢ergevenin, yani sanat diinyasi
sisteminin icindeki yerlerini alirlar.

Sanat diinyas1 baglami disinda, sanat yapitinin kendisine odaklanan Dantonun sanat tanimin-
dan yola ¢ikildiginda sanat yapit1 olarak oyun (bu 6rnekte, 6zellikle de Passage), belki de en fazla,
oyunun retorik (genellikle metaforik)bosluklar kullanmasi ve bu bosluklarin izleyici (s6z konusu
oyun olunca elbette oyuncu ) katilimina birakilmas: maddeleriyle sanat yapiti tanimina yaklas-
maktadir. Rohrer, Passageda metaforun oyunun mekanikleri oldugunu séyler (Larson, 2016). Bir
oyunun yaratacagl estetik deneyim tam da o yapitin oyun olarak tanimlanmasini saglayan oyunun
mekanikleri, sinirlari, etkilesim bigimi ve kurallarindan olusur. Ustelik tiim bu nitelikleri, ana akim
oyun endiistrisi i¢cinde yaratilan bir¢ok tanimlayici kural, oynanis, mekanik vb. niteliklerin 6zgiin
elestirisini de kendi i¢inde tasiyarak yeniden kurar. Rohrer’in oyunlari ise endiistriyel tiirlerin ve bu
tirlere bagl olarak gelismis olan oynanis kaliplarinin bir elestirisidir 6ncelikle. Bu nedenle Rohrer,
bir oyun tasarlayacagi zaman, bir strateji, teke tek doviis veya nisanci oyunu yapmak iizere degil,
tirettigi her oyunda yeni bir tiir 6nerisi arayisinda oldugunu belirtmistir (Rohrer, 2015).

Ovyunun sanatsal tiretim siirecinin bir pargasi olarak kullanildig1 oyun sanatindan (game art)
farklr olarak sanat oyunlarinda (artgame) sanatsal ifade olanagi oyunsal niteliklere bagl oldugun-
dan, gorsel-isitsel olan yiizeye eklenmis etkilesim unsuru nedeniyle sanat yapat1 izleyicisi etkilesim-
ciye donisiir. Dolayistyla sanat olarak oyunla etkilesime girmenin yontemi onunla oynayabilmektir.
Rohrer’in Davis Miizesinde agtig1 sergide, izleyici sergide yer alan her oyun icin oyunun amaglari
ile strateji dnerilerinin bulundugu bir kullanma kilavuzuyla oyunlar1 oynamaya davet edilir. Ciinki
oyunun sanatsal ifade alanina sadece izleyerek girmesi miimkiin degildir; oyunun mekanikleri, si-
nirlar: ve kurallarini algilamasi onun etkilesimine baglidir.

Bagimsiz oyunlar i¢in olanaklar alani genislerken, Rohrer gibi tek bagina ¢aligan tasarimcilarin
yaninda sanat oyunlari iiretmek ve var olan endiistriyel oyun kaliplarini sorgulamak isteyen gorece
kiigiik gruplar ve stiidyolar da sanat oyunlar: tiretmeye baslamistir. Bunlardan biri olan ve Auriea
Harvey ve Michaél Samyn tarafindan 2003 yilinda kurulan Tale of Tales oyun gelistirme stiidyosu-
nun temel amaci etkilesimli bilgisayar ortamini kullanarak sanat tiretmektir. Tale of Tales tasarim-
cilar1 basit kontroller araciligiyla siirsel anlatilarin icine girilebilecek anlamli arayiizler tasarlamak
istemislerdir (Taleoftales.com, t.y.). Tale of Tales oyunlari da kazanmak veya basarili olmakla ilgili
degildir ve yine tasarimlari var olan tiirsel oynanis kaliplarini elestirmeye yoneliktir. Bunlardan biri
olan the Graveyard (Tale of Tales, 2008)da oyun yaslh bir kadini mezarlik boyunca yiiriitme iizerine
kuruludur. Bu yiirimenin sonucunda ulasilacak amag bir banka oturmak olacaktir. Oyunsal bir
eylem olarak yiiriime, ana akim oyunlarda ¢ogu zaman olabildigince hizli olmasi gereken, kimi za-
man kosmayla veya engellerin {izerinden atlamayla karisik bir eylemdir. The Graveyarddaki avatar
ise ytirtimekte zorlanan yash bir kadindir ve oldukga yavas ytriimektedir. Oyuncu istese de avatar1
daha hizli yiiriitemez ve oyunun mekanigi araciligryla yash bir insanin bedensel sinirlarryla tanisr.
Birka¢ adim attiktan sonra bir siire durup dinlenmezse sendeleyerek ilerlemeye baslar. Bir dijital
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oyun ve sanal bir karakter icin oldukea kisa gortinen mezarlik yolu oldukga yavas kat edilir. Boylece
ancak oyuncunun etkilesimi araciligiyla varilabilecek sanatsal metafor yine oyunun mekaniginin
i¢inde gizlidir. Ayni metaforla oyun yine anaakim oyunlarin yerlestirdigi etkilesim pratigine yarati-
c1/ elestirel bir tonda yaklagmustir.

Tale of Tales oyun stiidyosu disinda Flower (2009), Flow (2006) ve Journey (2012) gibi tasarla-
diklar1 oyunlarda ortak lirik bir {islup yaratarak sanat oyunu kategorisi ile iliskilendirilen thatga-
mecompany de bu tartigma agisindan énemli drnekler tiretmistir. Ornegin Flowerda oyuncu bir
riizgar gibi ucarak karsisina ¢ikan ¢igekleri agtirir. Oyunun amaci kentin gri betonlariyla doga-
nin huzuru ve renkleri arasindaki kontrasttan yola ¢ikarak oyuncuya verdigi siirsel amagcla oyun
diinyas1 boyunca gevreyi daha giizel bir yer haline getirmek iizerine kuruludur. thatgamecompany,
Flowerr tanimlarken “hareketteki siir” ifadesini 6ne ¢ikarmis ve aslinda oyunlarin siire yaklagabil-
digi yeni bir estetik form onerisinde bulunmugtur.

Fakat baska bir acidan, politik ve elestirel bir perspektiften oyun tasarlayan bir kolektif olarak
“eglence tiranhigina kars1 radikal oyunlar” sunan La Molleindustria da sanat oyunu kategorisi ile
iligkilendirilen iiretim odaklarindan biri olarak durmaktadir. Uretimini radikal oyun olarak ta-
nimlayan ve bagimsiz bir kolektif olan La Molleindustria 2003’ten beri, anaakim eglence endiist-
risinin kisa, ¢evrimici ve bedava kiliginda piyasaya siirdiigii sayisiz oyuna kars: sanatsal ¢oziimler
tiretmek amaciyla yola ¢iktiklarini agiklar. Bu amagla, is diinyasini elestiren satirik simiilasyonlar,
emek ve yabancilagma iizerine diisiinmeye ¢agiran oyunlar, oynanabilir kuramlar vb. tiretmislerdir.
(La Molleindustria, t.y). Tasarladiklar1 pek ¢ok bagimsiz oyun icinde Every Day the Same Dream
orneginde, birbirini stirekli tekrar eden asamalardan olusan giindelik yasam elestirisi {izerinden
oyuncuda bir rahatlamadan ¢ok onu kapitalist sistemdeki yabancilagma temas: iizerinden elestirel
bir perspektife yerlestirme, oyuncuyu eglendirmek yerine onu rahatsiz etme amaci vardir.

Ovyunun diger gorsel-isitsel metinlerden farki: olan etkilesim ve sanatin elestirellik ile olan siki
bag: diisiiniildigiinde, bir oyun metninin sanat olarak alimlanmasinda oyunsal metnin sanatsal
ifade alani olarak oyuncu ile nasil bir etkilesimlilik iliskisi 6nerdigi ve bu iliskide bulunan var olan
etkilesim bicimlerine karg1 gelistirilmis- elestirel boyutun varlig: iki farkl dl¢iit olarak kabul edile-
bilir. Ornegin, nisanci tiirii oyunlarin etkilesimlilik bigimlerine elestirel bir yaklagimla bakan Grace,
tasarlamis oldugu Bang! (1998) adli oyunda oyuncu karsisina ¢ikan diger karakterleri 6ldiiriir. Fa-
kat bu eylemin sonucunda oyuna devam edebilmek i¢in, 6ldiirdiigii kisinin tiim yasam oykiisiinii
ogrenmek zorunda kalir. Nisanci tiiriiniin 6nerdigi ve yayginlastirdig: bir etkilesim bicimi olarak
oldiir-geg eylem dizgesi boylece kirilir ve sorgulanmaya acilir.

SONUC

Literatiir ana akimdan farkli diizey, asama veya bicimlerde ayrilan bir¢ok oyunu farkli kavramlar
altinda anlamlandirma girisimleriyle doludur. Elestirel oyunlar, bagimsiz oyunlar, sanat oyunlari,
alternatif oyunlar, karsi-oyun veya ciddi oyunlar, oyun tasariminin yapim siireg ve tiretim — dagitim
iliskileri, yapilan oyunun etkilesimlilik yapisi, oyunun hedefledigi oyuncu kitlesi veya hedefledigi
oyun deneyimi / icerigi agisindan ana akim endiistriyel tiirlerin diginda farkli bir tiirlestirme ge-
tirmistir. Eger bir tiir olarak tanimlanacaksa sanat oyunu kategorisi de tiim bu 6teki tiirler ile iliski
igindedir ve birlikte degerlendirilmeye agiktir. Bununla birlikte, nihayetinde bir oyunun meta ola-
rak pazarda yer almasi onun sanat olmasi niinde mutlaka bir engel olarak okunamaz.
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Parker da (2012, s. 42) sanat oyunlarini tanimlamanin zorlugunu giindeme getirmistir: Sanat
oyunlarinin belirli gorsel-isitsel estetigi bityiik ol¢tide gesitlilik gosterir (the Graveyard ile Passage’
kargilagtirin); tlim sanat oyunlarinin tek bir yaraticisi (author) bulunmaz (Everyday the Same Dre-
am), tiim sanat oyunlar1 mutlaka belirli bir varolugsal temayi ifade etmeye ¢alismaz (Flow); tiim
sanat oyunlar1 kisa degildir (Braid); bazi sanat oyunlari ticaridir (Flower) ve tiim sanat oyunlar:
bagimsiz sirketler tarafindan {iretilmis degildir (Lucidity). Aslinda sanat oyunu terimi gevsek ve
bicimsizdir, ve Parker amacinin bu terimin sinirlarini ¢izmek veya tiirsel siniflandirmasini sunmak
olmadigini belirtir. Bunun yerine, ¢agdas tiir kuramini da dikkate alarak, sanat oyunlarini anlam
ve deger tizerinden bir miicadele ve uzlaginin sdylemsel inga alani olarak ¢erceve i¢ine almak daha
verimli olacaktir. Ayrica sanat oyunlarina, kavramin pragmatik olarak farkli kullanicilar tarafin-
dan farkli sonlara agilan (Altman, 1999, akt. Parker, 2012) “aktif bir siire¢” olmasi (Mittell, 2004,
akt. Parker, 2012) boyutuyla, herhangi ortak bir karakteristige bagli olmayan bir tiir veya kiiltiirel
kategori olarak daha verimli bir bigimde yaklagilabilir.

Bu aragtirmanin i¢cinde sanat ve oyunun iliskilendigi farkli bigim ve yontemlerden baz alt bigim
ve kategorilere ulasmak miimkiin olmustur. Bunlardan ilki oyunu ve oyun oynanabilen medyay1
sanat yapitinin {iretim ve sergilenme siirecinde bir ara¢ olarak kullanan yapitlardir. Sanat¢1 Alison
Mealey’nin, Unrealart (2005) projesi buna bir 6rnek olarak incelenmistir. Alison Mealey bir oyun
tasarlamamuig fakat dijital oyun teknolojisini, etkilesimliligini de siirece dahil ederek ve aragsallas-
tirarak etkilesimli ve oyunsal bir sanat deneyimi yaratmustir.

Bir bagka yontem ise var olan bir oyuna mod yapimi ve/veya sifre kirma (hack’leme) gibi di-
saridan miidahalelerle gerceklestirilir. Bu yontemlerin sonucunda Cory Arcangel’in Super Mario
Clouds (2002) 6rneginde oldugu gibi oyunun etkilesim niteligi yok edilerek sadece gorsel-isitsel
bir metne déniistiirtilebildigi gibi; 6rnegin yine ayni sanatginin I Shot Andy Warhol (2000)de yap-
mis oldugu gibi mod yapimiu ile gorsel-isitsel yiizeyde yapilan degisikliklere karsin oyunsallik, me-
kanikler ve etkilesim yapis1 korunmus olabilir. Arcangel sectigi yontem ve malzemeye miidahale
bicimiyle hem video sanatinin etkilesimli bir devami niteliginde tanimlanabilen oyun sanati (game
art), hem de sanat oyunu (art game) kategorilerinde iretmis olmas1 agisindan 6nemli bir 6rnek
olarak incelemeye dahil edilmistir.

Ugtincii bir bigim ise daha énce iiretilmis bir oyunu bozarak veya aragsallagtirarak degil dog-
rudan bir oyun tasarlayarak sanat yapma yontemidir. Burada oyun tasarimcisi veya bir tasarimci
grubu elindeki malzemeyi etkilesimli sanatsal bir metin yaratma amaciyla yola ¢ikar. Bu bigimde
tireten kisi veya kolektifler i¢in hem-gorsel isitsel yiizey, hem anlatisal icerik, hem de etkilesim
bicim ve tiirleri ile mekanikleri yaratici ve estetik kategoriler olarak birbirlerinden bagimsiz ola-
rak kullanabilmektedirler. Bu kisi veya kolektifler politik ve toplumsal elestirel igerikten (Every
Day the Same Dream) , lirik dramaturjik iisluba (Flower, the Graveyard), etkilesimliligin yaratic
bicimlerinin {iretiminden (Passage) var olan ana akim etkilesim bicimlerinin elestirisine (Bang!)
kadar farkli yontem ve bicimlerle sanatsal ifade yaratiminda bulunabilmektedirler. Dolayisiyla diji-
tal oyun medyast ile sanat yapmak isteyen bir sanatci i¢in dijital oyun dilini olusturan bu ytizeyleri
hem {iretecegi isin malzemesi olarak gorebilmesi, hem elestirel acidan doniistiiriilmeye acik icerik-
ler bigiminde algilayabilmesi, hem de yeni bicimler ortaya koyabilecegi bir yaratim siirecine giris
yapabilmesi agisindan dijital oyunlarin birbiriyle de siirekli iliski i¢inde bulunan anlati, gorsel-
isitsel arayiiz ve etkilesimlilik katmanlarin: estetik kategoriler olarak kullanabilecek bir diizeyde

tanimasi gereklidir.
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