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BiR SANATSAL iFADE ARACI OLARAK DiJiTAL OYUNLAR

Digdem Sezen*

0z

Kasim 2012°de New York Modern Sanatlar Miizesi’nin resmi sitesinde dijital oyunlardan olusan bir kolek-
siyonunu miizede sergilenecedi duyuruldu. Sanat elestirmeni Jonathan Jones duyuruya katiimci dogalari
geregi oyunlarin yazarcil vizyon konusunda eksik, fikir ifade etme konusunda yetersiz bir mecra oldugunu
savunan bir yazi ile cevap verdi. 2010 yilinda film elestirmeni Roger Ebert de benzer bir yazi yayinlamis
ve oyunlarin asla sanat olamayacagini ilan etmisti. Konu sanat ve dijital oyunla ilgilenen gevrelerde yanki
buldu ve dijital oyunlarin sanat olup olmadigina dair bir tartismayi da beraberinde getirdi. S6z konusu
tartismalardan yola ¢ikan bu ¢alisma dijital oyunlar ve sanat iliskisini konu ile ilgili literatiir tizerinden;
sanat, interaktivite ve oyun kavramlari iliskisi baglaminda incelemistir. interaktif sanat gelenegi 1960’l
yillardan bu yana farkli teknolojilerle beslenerek varligini siirdiirmiis bugiin ise oyunlari kapsayan dijital
teknolojilere odaklanmistir. 1990’ yillardan bu yana dijital oyunlar farkli ortamlari kullanan sanatgilar
tarafindan hem birer ilham kaynadi hem de islenebilecek birer malzeme olarak gériilmiis, bu isimler ara-
larinda oyun formunu kullanan interaktif yapitlar da bulunan ¢ok sayida esere imza atmistir. Ote yandan
dijital oyunlarin bir iletisim araci olarak énemi ve sanatsal ifade noktasindaki 6zgiin y6nii prosediirel
temsili bir ifade araci olarak kullanmalaridir. Calisma, bu perspektifler isiginda dijital oyunlarin sanat ile
olan iliskisini ve sanatsal temsil olanaklarini giincel ve tarihi dijital oyun érnekleri ile dijital oyun ¢alisma-
lari kavramlari baglaminda tartismaktadir.

Anahtar Kelimeler: Prosediirellik, Oyun Sanati, Sanat Oyunu

DIGITAL GAME AS A MEDIUM FOR ARTISTIC EXPRESSION

Abstract

In November 2012, the New York Museum of Modern Art announced that it will exhibit a collection of
digital games. In an article, art critic Jonathan Jones responded to this announcement by declaring that
games lacked ‘authorial vision” and were inadequate as an expressive medium. In 2010, the late film
critic Roger Ebert wrote a similar article arguing that games could never be considered art. Such articles
sparked discussions of whether or not digital games may be considered ‘art’. This article examines the
relationship between arts and digital games through a comparative analysis of the literature on the
nature of art and digital games. The article focuses on the participatory nature of art works, beginning
with the interactive tradition in art from the 1960s onward, today focusing on the application of digital
technologies. Since the 1990s, some artists have seen digital games as both an inspiration and a medium
for artistic expression. Thus, they have created a variety of art works utilizing games as the medium.
The importance of this artistic application of games comes from the use of procedurality as a form of
expression. The article comes from this perspective to discuss not only the relationship between art and
games, but also to explore the artistic applications to digital games through both looking at examples of
such games as well as concepts from digital game studies.
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GIRiS

New York’un Gnlii modern sanatlar miizesi MoMA'nin kidemli kiiratorlerinden Paola An-
tonelli (2012), aralarinda Pac-Man (1980), Tetris (1984), Myst (1993), The Sims (2000),
ve Passage (2008) gibi popiiler yapitlarin da bulundugu 14 dijital oyundan olusan bir
koleksiyonun Mart 2013’te miizede sergilenecegini, 29 Kasim 2012 giinii MoMA’nIn res-
mi sitesinde yayinlanan detayli bir metinle duyurdu. Bu yapitlar MoMA’nin sergiledigi ilk
dijital oyunlar degildi. Daha 6nce aralarinda LIMBO (2010) ve Sleep is Death (2010) gibi
yapimlar da bulunan bir dizi oyun zaten miizede sergilenmisti (Antonelli, 2011). Belki de
bu gegmisin de verdigi glivenle Antonelli yazisinin basinda dijital oyunlarin birer sanat
yapiti olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi sorusuna, “kesinlikle evet” seklin-
de cevap veriyordu. Ancak yine Antonelli Kasim ayinda agiklanan bu yeni koleksiyona
secilen dijital oyunlarin muize kiratorleri tarafindan dncelikle birer tasarim objesi olarak
degerlendirdiginin de altini giziyordu yazisinda. Bu oyunlar kurallar ve/veya anlati yoluyla
oyunculari tesvik ettikleri eylemler, gorsellikleri, sagladiklari yeni deneyimler, ve zaman
ve mekana dair algisal dinamikleriyle sergilenmeye deger tasarim érnekleriydiler. MoMA
daha Once aralarinda helikopterler ve otomobiller de bulunan ve tasarim alaninda 6ne
¢ikan farkh objeler de sergilemisti. Benzer bicimde segilen 14 oyun da interaktif tasarim
alanindaki seckin 6rneklerdiler ve eklenecek yeni oyunlarla MoMA'nin koleksiyonunda
buyuyecek yeni bir yapit kategorisini olusturmalari umuluyordu (Antonelli, 2012).

MoMA’nin bu yeni koleksiyonuna ydnelik elestirilerden ilki hemen ertesi giin, ingiliz The
Guardian gazetesinde yazan sanat elestirmeni Jonathan Jones’tan geldi. Antonelli'nin
yazisinda yapmis oldugu tasarim vurgusuna karsin Jones (2012), cevrimici kdsesinde ya-
yinladigi “Uzgiinim MoMA, video oyunlari sanat degildir” (Sorry MoMA, video games
are not art) baslikh yazisinda, Pac-Man ve Tetris’i, Picasso ve Van Gogh’la ayni mekanda
sergilemenin sanatla isi olmadigini ilan ediyordu. Jones (2012)’a gore sanat kisisel hayal
gliciiniin ve vizyonun eseri olmalydi. Dijital oyun ise oyuncu ve bir bilgisayar programi
arasindaki interaksiyonun deneyimlendigi bir oyun parkiydi. Ne oyuncu ne de oyunun
yaraticisi oyunda Uretilen anlamin sahibiydi. Kimse sahip olmadigina gore, ortada sanat-
¢idan ve dolayisiyla da sanat yapitindan s6z edilemezdi. Jones’un cikisi kisa stirede sanat,
dijital oyun ve teknoloji konularinda isleyen cevrimici yayin organlari, kisisel bloglar ve
sosyal medya kanallarinda kendine yer buldu ve dijital oyunlarin birer sanat yapiti sayilip
sayllamayacagi yoniinde bir tartisma baslath.

Tartismalarin konu ile ilgili referansta bulundugu metinler arasinda 6ne ¢ikanlardan biri
de Jones’tan yaklasik iki yil dnce bu konuda kapsamli bir tartisma doguran film elestirme-
ni Roger Ebert’in “Video Oyunlari Asla Sanat Olamaz” (Video Games Can Never Be Art)
bashkli makalesiydi. Ebert, yayinlandigi Nisan 2010’dan 2013’tn ilk aylarina dek yaklasik
5000 yorum almis olan makalesinde Jones ile benzer bir sekilde dijital oyunlari sanat
anlayisinin disinda tutuyordu. Ebert (2010)’e gére, oyunun temel bilesenleri hedefler, ku-
rallar, engeller ve interaksiyondu. Sanatin, ‘fikirlerin ifade edilmesi’ olarak 6zetlenebile-
cek en temel bileseni ise oyunlarda bulunmuyordu. Ozetle, dijital oyunlarin oyun olmak
disinda bir fikri ifade etmesi mimkiin degildi. Diger bir deyisle sanatin retorik anlam Gre-
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timini mimkdun kilan olanaklari dijital oyunlarda bulunmamaktaydi. Oyunda 6nemli olan
tek sey kazanmak ya da kaybetmekti. Ebert (2010)’e gore, satrang ustasi Bobby Fischer,
basketbolcu Michael Jordan ya da Amerikan futbolu oyuncusu Dick Butkus’un sanatgi
olduklarini iddia etmeleri ne kadar anlamsizsa, dijital oyunlarin da sanat oldugunun iddia
edilmesinin anlami yoktu.

Goruldiugl Gzere Jones ve Ebert’in dijital oyunlarin neden sanat olamayacagina dair go-
rUsleri iki temel soru etrafinda sekillenmektedir. Bu temel sorulardan ilki oyunlarin ka-
tilimci dogasinin bir sonucu olarak, oyuncu ve oyun yazilimi arasindaki interaksiyonun
bltunliklG bir sanatsal yapit kavramiyla gelisip celismedigi sorusudur. Bir diger deyisle
bir sinema filmi, bir senfoni, bir resim, yonetmen kurguya son seklini verdigi, besteci ese-
rin kompozisyonunu bitirdigi, ressam resmine son firga darbesini vurdugu anda bitmis bir
yapit haline gelmigken; interaktif bir mecra olan, oyuncunun tamamlayici miidahalesine
ihtiya¢ duyan ve her oyuncunun midahalesiyle farkli bir stire¢ ve sonugla tamamlanan
oyunlar anlam Gretme baglaminda ‘bitmis’ yapit sayilabilirler mi? Bu soru interaktif sa-
nat kavrami ile olan iliskisi agisindan dijital oyunlardan ¢ok daha genis bir alanla ilgilidir.
ikinci soru ise, oyuncunun oyun sirasinda kazanmak disinda bir giidiisiiniin bulunup bu-
lunmadigl sorusudur. Tim oyunlar kazanmak i¢in mi oynanirlar, yoksa oyunlar icerdik-
leri oyun mekanikleri araciligiyla retorik bir anlam ifade edebilirler mi? Diger bir deyisle
oyunlar eglence sektoriinlin ihtiyag duydugu adrenalin Gretiminin Otesinde ifadesel si-
reclere imkan veren ortamlar olabilirler mi? Yani bu soru dogrudan dijital oyunlarin bir
ortam olarak sanatgilara sunabilecekleri kendilerine 6zgii anlam lretim potansiyelleri
ile iliskilidir. Calisma bu iki ana sorudan yola ¢ikarak dijital oyunlar ve sanat iliskisini ele
almakta; bu iliskiyi tarihsel ve kuramsal bir cergevede érnekler 1s18inda tartismaktadir.

interaktif Sanat

Jones ve Ebert’in dijital oyunlara yonelik elestirilerinin temelinde interaktif bir sanat
yapitinin olamayacagi gorusi yer almaktadir. Bu anlayis sadece dijital oyunlara yonelik
degil, seyircinin zihinsel algi stirecleri 6tesinde fiilen katiimina agik tim sanatsal yakla-
simlara da yonelik bir ret anlamina gelmektedir. Bir sanat yapiti onu belirli amaclar dog-
rultusunda olusturan sanatgi tarafindan seyircisinin katiimina hangi oranlarda acilabilir
ve bu midahalenin sanat yapitinin btinlGgu agisindan yaratacagi kaygilara nasil cevap
verilebilir? Bu sorular cagdas sanatlar alaninda zaman zaman farkl perspektiflerden tar-
tisilmis, okur/seyirci/oyuncunun segimlerine dayali olarak sekillenen yapitlara iliskin bir
dizi sanatsal ve elestirel kuram ortaya konmustur.

Bu alandaki ilk denemeler sanat yapitinin sanatginin gizdigi sinirlar iginde birden fazla
forma sahip olmasi yoniinde olacaktir. Marcel Duchamp’in dairesel harekete yonelik
yari-bilimsel denemeler olarak gordiigi hareketli cam plakalardan olusan ve 1920 ta-
rihli Rotative Plaque Verre (Optique de Précision) isimli calismasi ile baslayan eserleri
bu kapsamda degerlendirilebilir. Ote yandan Duchamp’in bu yapitlara yonelik ilgisi de
gecici olacak ve bir réportajinda bu tiir yapitlarin kendisini eglendirdigini ama sanatsal
acidan da kisir yoni isaret ettiklerini distindlGglini séyleyecektir (Moffitt, 2003: 323-
324). Duchamp’in olumsuz yaklasimina karsin ilerleyen yillarda bu eserlerin dnciliik et-
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tigi yapit kategorisi sanatgilar ve sanat elestirmenleri tarafindan ‘kinetik heykel’ olarak
adlandirilacak ve ¢agdas sanatlar icinde kendine yer edinecektir (Uz, 2012: 1047-1056).
interaktif sanat arayisi agisindan kinetik heykelleri nemli kilan sadece yaprtin formunu
degistirirken butinligind koruyor olmasi degil ayni zamanda kimi drneklerde formun
dénuslimini saglayan gliciin seyirci miidahalesi olmasidir.

Seyirci miidahalesine acgik sanat yapitlarina yonelik ilk 6nemli kuramsal metinlerden biri
italyan gdstergebilimci Umberto Eco’nun 1962’de yayinladigi Acik Yapit (Opera Aperta)
isimli eseridir. Eco bu ¢alismasinda sanat yapitini, her izleyicinin kendine gére yorumladi-
g1 ve bu ugrasin sonunda bir son {rlin haline gelen 6zgiin bir kompozisyon olarak tanim-
lar. Sanatginin sundugu bitmis lrline, seyirci kendi varolus durumu, kiltirel kosullari, be-
genileri, egilimleri ve dnyargilari baglaminda kisisel ve 6zgiin tepkiler verir. Kendi iginde
bir biitlin olan sanat yapiti, biriciklik gergevesinde tamam ve ‘kapall’ iken, seyircinin algi
ve yorumlariyla farkhilasmasi, her algilanisinin hem bir yorum hem de bir performans ha-
line gelmesiyle ‘agik’ yapidadir (Eco, 2001: 10). Eco’nun ‘agik yapit’ tanimi gergevesinde;
bu kavramin bir lst asamasi olarak ortaya koydugu “hareketli yapit” kavrami ise planlan-
mamis ya da fiziksel olarak ‘tamam olmayan’ yapisal birimlerden olusan yapitlari ifade
eder (Eco, 2001: 21). Eco’ya gore Alexander Calder’in boslukta hareket eden ve mekansal
durumlar yaratan kinetik heykelleri hareketli yapita érnek olustururlar. Benzer sekilde,
Bruno Munari’nin (Duchamp’in 1920’lerdeki calismalarini hatirlatan) optik diizenekler ile
yansitma ve renk degisimlerini kullanarak farkh etkiler yaratmaya imkan taniyan resimle-
me yontemi de hareketli yapita érnektir. Kinetik heykel geleneginden gelen bu eserlere
ek olarak Eco, Fransiz sair Stephane Mallarme’nin sayfalarin belli bir diizen izlemek zo-
runda olmadan permitasyon ile gruplandirildigi, baglanmamis bir dizi fasikilden olusan,
fasikul icindeki tek tek yapraklarin farkli dizgelerle anlamdan yoksun olmayacak sekilde
tekrar birlestirilip ayrilabilecegi Gtopik kitabi Le Livre’i ve bestecilerince icracilarina belirli
segenekler sunulan bir dizi mizikal yapiti ayni kapsamda degerlendirir (Eco, 2001: 21-
22). Eco’nun agik yapit ve hareketli yapit nosyonlari, sanat eserinin, seyircinin yorumsal
ya da performansa dayali midahalesiyle bir son drin haline gelecegi fikrini temel alir.
Yapit biricikligiyle seyirci olmaksizin da sanatgiya ait ve 6zglindir; 6te yandan seyircinin
yorumlari ve performansi ile tamamlanir, daha dogrusu baska seyircilerce yeniden yo-
rumlanmaya hazirlanir.

ingiliz sanatgi Roy Ascott 1960’11 yillarda tipki Eco gibi sanat yapitinin katilima acik olmasi
gerektigini savunan bir diger isimdir. Geleneksel sanatlarin ‘olgulari’ diizenleyerek deter-
ministik bir dogruyu ortaya koymaya calistigini savunur. Alternatif olarak ‘yaratici katihm’
(creative participation) ismini verdigi bir kavram dogrultusunda geri beslemenin sanatgl,
sanat yapit ve gozlemci arasinda bir bitiin yarattgi bir anlayisi 6nerir. Bu modeli takip
eden sanat yapitlari aralarindaki iliskiler degisebilecek parcalardan olusmali ve seyircinin
dogrudan manipilasyonuna acik olmalidir. Bu katilm yapitin sundugu olasiliklara dair
belirsizlikleri ortadan kaldiracaktir. Bir baska deyisle sanat yapiti 6ncelikle yiiksek oranda
belirsizlik icermeli ve bunun sonucu olarak yiiksek dizeyde katihma izin vermelidir (As-
cott, 2003: 110-113).
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Ascott gibi isimlerin ¢alismalarini inceleyerek 1960’ yillardan glinimize ¢agdas sanat
alaninda seyirciye tepki veren yapitlar olusturmaya yonelik arayiglari inceleyen Maria
Fernanadez; Massumi, Grosz, ve Landa gibi kuramcilari da takip ederek sanat yapitlarini
statik otonom varliklar olarak géren yaklasimin giinimuzde gegerliligini yitirdigini savu-
nur. Artik sanat yapit hem seyircisi hem de gevresi ile olan iligkisi sonucunda ortaya ¢ikan
bir tlr ‘gelisen siire¢’ (evolving process) olarak gorilmelidir. Siire¢ odakli bir yapitta sa-
natgi stirecin bir pargasi olmasina karsin yapitin alacagi ‘nihai’ formun disinda kalacaktir
(Fernandez, 2006: 558). Bu yaklasim dogrultusunda ilerleyen sanatgilar 6nce mekanik,
ardindan elektronik teknolojilerden yararlanmis gliniimiizde de bilgisayara yonelmis-
lerdir. Bu baglamda Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau seyirci katilimi olmadan
icerigini ortaya koyamayan ¢agdas dijital interaktif sanat fikrinin geleneksel sanata karsi
teknolojiden ve onunla birlikte ortaya ¢ikan enformasyon kurami, sibernetik, genel sis-
temler kurami ve yapay zeka gibi kavramlardan beslenen bir tir direnisi temsil ettigini
savunurlar. Onlara gore ¢agdas sanat perspektifinden bakildiginda dahi interaktif sanat
ornekleri ortak bir gelenegin pargasi olmaktan ¢ok ayri bir yaratici sanat alani olarak go-
rilmektedir (Sommerer & Mignonneau, 2009: 29).

interaktif sanat alaninda yapilan galismalar bilgisayar programciligindan, robot bilimle-
rinden ve yapay zeka kuramlarindan beslenmektedir. icerdikleri minyatiir motorlar ve
sensorlerle seyircilerin dokunus, ses ve hareketlerine tepki veren hareketli heykeller
(Mobile Feelings, 2003), seyirciye fiziksel bir nesneyi kumanda ederek sanal bir meka-
ni farkl agilardan kesfetme olanagi sunan enstalasyonlar (Handsight, 1992), ses, hare-
ket ve dokunuslara tepki veren sinirli yapay zeka sahibi dijital varliklar (Interactive Plant
Growing, 1992) ve farkl sekillerde arastirilabilen sanal veri bankalari (The Living Room,
2001) cagdas dijital interaktif sanat yapitlarinin sadece bir bolimudir. Bu yapitlar 6zel
olarak donatilmis sergi salonlarinda, internet lizerine kisisel bilgisayarlarda, mobil cihaz-
lar araciligiyla sokaklarda veya 1979’dan bu yana dijital interaktif sanatlar tizerine yogun-
lasan Ars Electronica gibi sanat festivallerinde kendilerine yer bulmakta ve kullanicilarin
deneyimine sunulmaktadirlar.

interaktif sanat kavrami {izerine tartismalar sanat yapitinin katilima agilmasi sorunsali-
na yonelik 6nemli cevaplar vermekte; dijital teknolojilerden beslenen dijital interaktif
sanat yapitlari ise bu olgunun gerceklestirilebilirligine dair 6rnekler olusturmaktadir. Bu
baglamda Jones ve Ebert’in sanat yapitlari ve interaktivite arasindaki iliskiye yonelik
olumsuz goérisleri ancak dijital interaktif sanatlarin ¢cagdas sanat alani icindeki ayrik-
si yerinden kaynaklaniyor olabilir. Fakat bu ayriksi konum interaktif bir sanat anlayisi-
nin topyekdn reddini hakli cikartmak igin yeterli bir gerekce olamaz. interaktif sanat
tarihsel gelisim cizgisi icinde sanatsal anlam Gretimine yonelik 6nemli bir giincel sanat
gelenegini temsil etmektedir. Dijital oyunlarin bu 6nemli gelenekle 6zellikle kullanilan
teknolojiler ve kullanici veya oyuncunun yapita katiliminin gerekliligi noktalarinda giglu
baglantilari vardir.
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Oyun Sanati Hareketi

Dijital oyunlarin giincel sanatlar gevresi ile ilk karsilasmasinin 1990’h yillarin sonlarinda
gerceklestigi sdylenebilir. Bu karsilasma oyunlarin sanatgilar tarafindan birer ilham kay-
nagi olarak gorildugi veya islenebilecek birer malzeme olarak kullanildigl ‘oyun sanat’
(game art)* hareketini ortaya g¢ikartmistir. Oyun sanati tipki video sanati gibi glincel sa-
natlarin aktif dallarindan biri olarak gorilebilir. Oyun sanati 6rnekleri dijital oyunlarin
estetik ve yapisal 6zelliklerini temel almalarina karsin onlardan ve dolayisiyla da dijital
oyunlarin sanatsal yapitlar olarak degerlendirilmesi diisiincesinden belli noktalarda ay-
rilirlar. Bu baglamda oyun kuramcisi lan Bogost (2011: 11) oyun sanati yapitlarinin diji-
tal oyunlardan farkli olarak oynanmak tizere degil miizeler ve galeriler gibi mekanlarda
sergilenmek Uzere olusturulduklarini séyler. iletisim arastirmacisi Alexander R. Gallow
(2006: 107) ise oyun sanat 6rneklerini incelerken bunlari 6zellikle ticari oyunlarin sanat-
¢ilar tarafindan degistirilmesi yaklasimi kapsaminda ele alir. Dijital oyun terminolojisinde
‘mod yapim1’ olarak adlandirilan bu siireg Barmanbek ve Fidaner (2009: 359) tarafindan
yardimci araglarla ya da dogrudan dosyalarina miidahale edilerek, bir dijital oyununun
var olan unsurlarinin ya da isleyis kurallarinin degistirilmesi veya oyuna yeni unsurlar
eklenmesi seklinde tanimlanir; ki bu olasi degisiklikler arasinda oyunun bazi unsurlarinin
oyundan gikartilmasi da sayilmalidir. Bu baglamda Gallow (2006: 107) sanatgilar tarafin-
dan gergeklestirilen oyun degisikliklerinin genellikle degisime ugratilan oyunun kurallar
sistemini tamamen ortadan kaldirdigini ve bdylece onu bir oyun olmaktan gikarttigini
vurgular. Paralel bir bigcimde dijital sanat kuratérii Domenico Quaranta (2006: 299) da
oyun sanatgilarinin dijital oyunlari oyunsal yonleri ile degerlendirmek yerine onlari igle-
rinden yapitlarinda kullanabilecekleri ‘objeler’ alabilecekleri birer ilham kaynagi olarak
gordiklerini savunur. Cory Arcangel’in Super Mario Clouds (2000) isimli yapiti bu kap-
samda bir oyun sanati 6rnegi olarak degerlendirilebilir: Arcangel bu eserinde 1985 tarihli
platform oyunu Super Mario Bros’un kartusunun devrelerini yeniden diizenlemis ve oyu-
nun gorsellerini degistirmistir. Kartus calistirildiginda artik klasik Nintendo oyunu yerine
sadece daha 6nce oyun araylziiniin fonunda yer alan mavi gokyiziinde akan bulutlar
gorseli ekranda belirmektedir. Boylece oynanabilirlik niteligini tamamen yitiren Super
Mario Bros gorsel yoni ile 6ne gikan isleme bir dijital sanat eserine déntismis olur.

Oyun sanat 6rnegi degistirilmis oyunlarin blylk oranda interaktif yonlerini kaybettikle-
rini vurgulayan cevrimici sanat kuratoéri Rebecca Cannon (2007: 41) bu tablonun oyun-
sal ozelliklerin sanatcinin tematik hedeflerine hizmet etmeleri halinde degistiginin altini
cizer. Bu tir 6rneklerde sanatcilar vermek istedikleri mesaj dogrultusunda degistirdikleri
oyunlarin belirli yonlerini korur veya onlara yeni unsurlar ekler. Ancak amaclari bitiinsel
bir oyun deneyimi olusturmak degildir. Bunun sonucu olarak ortaya ¢ikan interaktif yapit
nadiren hedefleri ve kurallari olan bir oyun olarak nitelendirilebilir. Brody Condon’in aksi-
yon oyunu Half-Life'1 (1998) degistirerek olusturdugu Adam Killer (2000) bu tiir oyun sa-
nati 6rneklerinden biri olarak gorulebilir. Video yerlestirmeler yaninda oynanabilir dijital
yerlestirmeler olarak da sergilenmis olan Adam Killerda Condon Half-Life’in mekan, oyku
ve hedefler gibi pek ¢ok ana unsurunu devre disi birakmis ve eserini temel ates etme ve
dldiirme mekanigi etrafina insa etmistir. interaktif yerlestirmede oyuncu belirsiz bir me-
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kanda duzgiin bir bicimde siralanmis beyaz kiyafetli insanlarla karsi karsiyadir ve elinde
Half-Life’da baska bir boyuttan gelen istilacilara karsi kullandig silahlar vardir. Oyuncu
bu silahlari kullanarak insanlari kanli bir bicimde 6ldirebilir. Half-Life’dan farkl olarak
insanlar kendileri 6ldirilmedikge bu siddetten etkilenmezler ve olduklari yerde durmaya
devam ederler. Boylelikle sanal siddet oyunsal hedeflerden ve anlatisal baglamlardan ko-
parilarak anlamsizlastirilmis olur. Condon’in oyunun grafiklerinde yaptigi bir diizenleme
ile bu deneyim gorsel olarak da tematik bir anlam kazanir: Oyun sirasinda oyuncunun
silahiile yaptiklari ve bu sirada kurbaninin bedeninin aldigi sekiller i¢ ice gegerek ekranda
kaotik bir kolaj olusturur (Cannon, 2007: 46-47).

Gallow (2006: 109), Adam Killer gibi yapitlari ‘karsi oyun’ (countergaming) olarak adlan-
dirdig1 yeni bir avant-garde hareketin 6rnekleri olarak gorir. Karsi oyun 6rnegi yapitlar
anaakim oyun anlayisina muhalif, onu yikmaya yonelik duruslari ile dikkat cekerler. De-
gistirilmemis hali ile Half-Life'in icerdigi siddet 6geleri oyunun bilimkurgu temali 6ykisi
ve gorsel dili igine yedirilmistir. Oykii uyarinca oyuncunun yénettigi kahraman insani 6zel-
likler tagimayan dilinya disi canllara karsi miicadele etmektedir. Karsisindaki az sayida
insan ise ylzlerini kapayan askeri tiniformalar giymis ve her tirli bireysel 6zelliklerinden
arindirilmistir. Bu agidan oyunun igerdigi siddetin insanlara yonlendirilmedigi; yapimin
sinema ve televizyonda da 6rneklerine sikga rastlanan anaakim bilimkurgu-aksiyon tiir{i
yapimlarin genel 6zelliklerini tasidigi sdylenebilir. Oyunun tim kurmaca 6gelerini ¢ikar-
tan ve oyuncunun siddet 6gelerinin yonlendirilebilecegi tek hedef olarak yizleri agik sivil
insanlari koyan Adam Killer'in bu sekilde oyunun igerdigi siddeti kabul edilebilir kilan ve
estetize eden kaplamalari ortadan kaldirdigi sylenebilir.

Populer cevrimici aksiyon oyunu Counter-Strike (1999) (izerine kurulu bir diger sanat
oyunu Velvet Strike (2002) da belli yonleri ile karsi oyun hareketi icinde degerlendirilebi-
lir (Schleiner, 2002). Counter-Strike’in mekaniklerini kullanan ve oyun lizerinde herhangi
bir degisiklik yapmayan Velvet Strike bu 6zellikleri ile oyun sanati 6rnekleri icinde per-
formansa yakin yapisi ile de dikkat ceker ve oyun sanati kavraminin esnekligini sergiler.
Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre, ve Brody Condon tarafindan gelistirilen yapit Coun-
ter-Strike’in oyunculara oyun icinde gerek haberlesme gerekse de kisisel tatmin ama-
ci ile kullanmalari icin sundugu duvar resmi olusturma ozelligine dayalidir. Buna gére
oyuncular 6rnegin zor bir gorevi basari ile tamamladiklarinda bu olayin gerceklestigi yere
arzu ettikleri bir duvar resmini cizerek, yani dijital bir gorseli sanal mekana ekleyerek,
bunu kutlayabilirler. Velvet-Strike ise dijital oyun mekanina bu 6zelligi kullanarak ekleye-
bilecek baris konulu goérseller iceren bir pakettir. Yapit karsi oyun anlayisi dogrultusunda
provakatif bir bicimde Counter-Strike oyunculari arasinda gerceklesen maclar sirasinda
etkin hale getirildiginde blylik tepki cekmistir. Kendilerini savas ortamina kaptirmis olan
oyuncular bir anda sistemlerine Velvet-Strike yikli oyuncularin oyun mekanina birak-
tiklari baris mesajlari ile karsilasmis ve yapiti kendi oyunsal hazlarina yoénelik korumaci
bir saldiri olarak gérmuslerdir. Bu durum karsi oyun anlayisin izlerini tasisa da ilging bir
bicimde Cannon (2007: 48)’un aktardigina gore Velvet-Strike’in yapimcilarinin amaci di-
jital oyunlardaki siddetle miicadele etmek veya oyunsal deneyimi yikmak degil, 11 Eyliil
sonrasi Bush hiikiimeti politikalarini protesto etmektir. Bu baglamda savas temali Coun-
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ter-Strike’in Bush yénetiminin politikalari sonucunda bir savag alanina déniismis olan
diinyanin ve Velvet Strike’in da bu diinyada sesini duyurmaya ¢alisan savas karsiti hare-
ketin bir yansimasi oldugunu séylemek ¢ok da yanlis olmayacaktir.

Tasarim Ozellikleri agisindan Velvet-Strike mesajini tzerine kurulu oldugu Counter-Stri-
ke’in oyunsal ozelliklerine neredeyse hi¢ dokunmadan, oyuna sadece oyun mekanikle-
rinin tolere edebilecegi diizeyde gorsel 6geler ekleyerek iletmeye ¢alisan bir yapittir. Bu
yoni ile yukarida adi gegen diger oyun sanati 6rneklerinden farkli olarak oyunsal deneyi-
mi sinirlamamig goriinse de aslinda psikolojik diizlem bir yana birakildiginda onlarla pa-
ralel bir anlayisin eseridir. Mesajlarini iletmek icin interaktif bir stire¢ kullanmaz. Tasarimi
oyunsal deneyimin tamamen disindadir ve iletileri gorseller Gizerine kuruludur.

Ozellikle 1990’larin sonu ve 2000’lerin basinda etkili olan oyun sanati anlayisi dijital
oyunlarin sanatsal anlamda degerlendirilmesine yonelik 6nemli 6rneklerin ortaya cik-
masini saglamistir. Bu érnekler dijital oyunlarin eglence sektori disinda da kendilerine
yer bulabileceklerinin ilk isaretleri olarak gorilebilirler. Ancak ayni anlayis oyunlarin ken-
dilerine 6z sanatsal ifade potansiyellerine yonelik denemeler noktasinda biylk oranda
kisir kalmistir. Mod yapimi tekniklerini kullanan sanatgilar oyunlarin interaktif yonlerini
ya Super Mario Clouds’da oldugu gibi tamamen ortadan kaldirmayi se¢cmis ya da Adam
Killerda oldugu gibi oyunu olusturan cok sayida interaktif 6geden sadece birini 6ne ¢iI-
karan yapitlar olusturmuslardir. Bu yonleri ile oyun sanati 6rnekleri bir bitin olarak diji-
tal oyunlarin birer sanat yapiti olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi yoniindeki
bir tartismaya 6nemli katkilar saglayamadigi gorilmektedir. Bu baglamda bu yapitlarin
Jones ve Ebert’in olumsuz goéruslerinin gercek 6znesi olmadiklari da sdylenebilir. Dijital
oyunlar cagdas popdiler kiltiir endustrisinin goz ardi edilemez Urinleri olarak sanatgi-
lar icin birer ilham kaynagina dénismis fakat bu sirecte interaktivite ve oyunsal dene-
yim gibi anahtar 6zelliklerinden bilylk oranda arindiriimislardir. Bu noktada oyun sanati
orneklerinin Uretim yonteminin mod yapimi olduguna ve sanatgilarin biyik oranda bu
yontemi oyunlara yeni 68eler eklemek yerine oyunlardan belli 6geleri ¢ikartmak veya
oyuna oyunsal deneyimi dogrudan etkilemeyen 6geler eklemek icin kullandiklarina dik-
kat cekmek yerinde olur. Yani bitlinsel bir interaktif deneyim tasarlamak yerine oyun
sanat 6érneklerinin Gretim yontemi kendi bitlnliklerine sahip oyunlari budamak veya
eksiltmektir. Bu agidan oyun sanati 6rnekleri daha tretim siirecinde interaktif dijital sa-
nat 6rneklerinden ve dijital oyunlardan ayrilmaktadirlar.

Dijital Oyunlar ve Sanat

interaktif sanat ve dijital oyunlar arasindaki iliskiyi inceleyen bir makalesinde sanat ta-
rihcisi Michael Hammel (2005: 62) her ikisinin de ilerlemek igin seyirci katiimina ihtiyag
duydugunu, seyirci eylemini 6dillendirdigini ve belli bir deneme yanilma sireci sonunda
seyirci tarafindan anlasilabildigini yazar. Ancak tim bu paralellikleri ortaya koymasina
karsin Hammel’in dijital oyunlara karsi durusu yine de mesafelidir ve oyunlari sanata
yonelik dersler alinacak bir kaynak olarak gérmesine karsin onlarin bizatihi sanat eseri
olarak degerlendirilebilecekleri olasiligini gindeme getirmez. Buna karsilik dijital oyunlar
ve interaktif sanat arasindaki iliskiye dikkat ceken bir diger isim olan Cannon (2007: 41)
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ise oyunlarin interaktif birer yapit olmanin yaninda oyuncu igin hedefler koyma, kazanma
ve kaybetme gibi temel 6zelliklerini de koruyarak sanatsal birer ifade araci olarak kul-
lanilabileceklerini savunur. Birlesik Devletler Yargitayi'nin 2011 yilinda oyunlari kendine
0zgl araclarla diisiince aktarabilen birer iletisim ortami olarak tanimlayarak sanatsal ifa-
de hakki baglaminda anayasal korumaya almis olmasi (Schiesel, 2011) ise bu baglamda
kuramsal tartismalari sonlandirmasa da toplumsal algi agisindan yon vericidir.

Ticari oyunlarin degistirilmesi ile olusturulan oyun sanati 6rneklerinden farkli olarak ‘sa-
nat oyunu’ (artgame) olarak adlandirilan yapimlar belirli bir kavramsal mesaji oyun oy-
nama pratiklerini kullanarak aktarmaya ¢ahsirlar. Oyun arastirmacisi John Sharp (2012:
26-32) sanat oyunlarini video oyunlarinin sahip oldugu kurallar, mekanikler, hedefler gibi
deneyimsel ve bigimsel 6zellikleri diger sanatgilarin resim, film ya da edebiyati kullandigi
sekilde ifadesel amaglarla kullanmalari sonucunda ortaya ¢ikan yapimlar olarak tanim-
lar. Bu baglamda Cannon (2007: 41)'in deyimi ile sanat oyunlari her seyden 6nce oyun-
durlar. Bu yonleriyle kuramsal agidan interaktif yapilarindan dolayi Eco veya Ascott gibi
kuramcilardan beslenirken bir taraftan da Johan Huizinga ile baslayan oyun arastirmalari
geleneginden beslenirler. Oyunun kiiltiirden de dnce geldigini savunan ve onu kdltiiriin
temel Ogesi olarak goren Huizinga (1995: 48), oyun kavramini, “...0zglirce razi olunan,
ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “aligiimis
hayat”tan “bagka tiirli olmak” bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ya da faaliyet...” ola-
rak tanimlar. Filozof Bernard Suits (1995: 45)’e gore ise, “oyun oynamak, sonuca gotdir-
mede daha yeterli olani yasaklayip daha az yeterli olani serbest birakan ve yalnizca bu
tdr bir etkinligi olanakh kildig igin kabul edilen kurallarin izin verdigi arag ve yontemleri
kullanarak belli bir duruma ulagsmaya yonelik bir etkinlige girmek” demektir. Bu sinirlan-
dirllmis araglar oyunlarin ifade yeteneklerini belirlerler. Tongug Sezen (2011: 119-148)’in
de vurguladigi tizere her dijital oyun farkli sekilde isleyen kurallar sistemlerine veya oyun
mekaniklerine gore isler ve bu isleyis yapisi oyun tasarimcisinin amaglari ve kullanilan
teknoloji arasindaki denge ile belirlenir. Bu yaklasim Bogost (2011: 12)’'un “prosediirel-
cilik” (proceduralism) adini verdigi ve dijital medyanin isleyis prensiplerinden dogrudan
beslenen yaklasimla paralellik tasir. Prosedirelcilik dijital oyunlarin kendilerine 6zgli yon-
temlerle Urettikleri anlamlari kavrama ve sanatsal ifade de dahil olmak tizere dijital oyun-
larin eglence enduistrisi disinda kullanimlarini kavrayabilme noktasinda anahtar 6neme
sahip bir yaklagimdir.

Janet H. Murray (1997: 71-94), dijital medya alaninda oldukga etkili olan Hamlet on the
Holodeck adli kitabinda dijital medyanin dort temel 6zelligini tanimlar: prosedurellik, ka-
tilim, ansiklopedik olanaklar ve uzamsallik. Murray bu dort 6zelligi bir arada siralamis-
fir ancak, proseddrellik yani bilgisayarlarin bir dizi kural tabanli komutu isleme 6zelligi
bilgisayarlari diger iletisim ortamlarindan net bicimde ayirmasi bakimindan 6ne cikar.
Prosedirellik program yazma pratiginin temel prensibini ifade eder. Bir program yani
yazilim yapilarin nasil davranacagini belirleyen algoritmalardan olusur. Bu baglamda,
prosedirel yazarlk belli bir temsili durumu tretecek kurallari yani prosedirleri yazmak-
fir. Bir yazilim fiziki diinyadaki stirecleri yorumlayan her tirli prosediirt olusturabilir. Su
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halde proseddrler temsilidir. Bu anlamda, yazilimsal diizlemde prosedirellik ifadesel sii-
reglere olanak saglayan temel aragtir. Noah Wardrip Fruin (2009: 3-4) prosedurelligin
yeni medyanin yazarlari icin 6énemli ifadesel araglar oldugunu savunur. Wardrip-Fruin’e
gore ifadesel bir sureg olarak sdzgelimi bir kitap igin kelimeleri tasarlamak, bir film igin
imgeler tasarlamak nasil bir slireg ise bir bilgisayar oyunu tasarimcisi igin sistem davra-
niglarina iliskin kurallar tasarlamak da benzer bir siirece karsilik gelmektedir. Bu anlam-
da, bir bilgisayar rol yapma oyunu oynarken, oyundaki karakterlerle nasil konusacagimizi
belirleyen ya da bir simiilasyon oyunundaki oyun i¢i parametrelerin isleyisini belirleyen
yazarin olusturdugu sireglerdir. Bu deneyimler, her denemede farkhlasmakla birlikte,
farklari yaratan parametreleri belirleyen de yine yazarcil bir siiregtir. Diger bir deyisle,
dijital oyunlari diger iletisim ortamlarindan ayiran ve ifadesel potansiyeller agisindan ta-
nimlayici olan 6zelligi dijital oyunlar aracili§iyla Uretilen sanatsal anlamin temel olarak
yazihmsal kurallar araciligiyla olusmasidir. Ozetle, oyunlarda, ifade temel olarak oyuncu-
nun oyun mekanikleri ile olan iliskisinden dogar ve gorsel, isitsel, metinsel diger 6geler
ikincil deger tasir. Bu sekilde bir programlama modeli kullanarak arglimanda bulunma
surecini ifade ederken lan Bogost (2007: 258), ‘prosediirel retorik’ (procedural rhetoric)
terimini kullanir: Prosedirel retorik herhangi bir seyin nasil isledigi hakkinda bilgisaya-
rin kural tabanli ortaminda prosedirler modelleyerek bir iddiada bulunma sirecidir. Bu
baglamda dijital oyunlar tasarimcilari bunun bilincinde olsun veya olmasin yapilari geregi
oyunculari igine soktuklari interaktif prosedirler araciligi ile tasarimlarini sekillendiren
fikirleri oyuncularina aktarirlar.

Peki dijital oyunlarda bu iddiada bulunma siireci nasil isler? UNICEF’in destekledigi 2006
tarihli web tabanli bir strateji oyunu olan Ayiti: The Cost of Life oyununu ele alalim (Sezen,
2013: 57-58). Oyunda, oyuncu bes kisilik Haitili fakir bir aileyi kontrol eder. Tim aile liye-
leri saglik, mutluluk ve egitim diizeylerini gdsteren sayaclarla temsil edilir. Oyuncu her bir
aile Uyesinin, kasabada ya da aile ciftliginde ¢alismak, farkl tiirdeki okullara devam et-
mek, sivil toplum kuruluglarinda gonilli ¢alismak, dinlenmek vb. gibi etkinliklerinin yani
sira, eger yeterli gelire sahiplerse paralarini nereye harcayacaklarina — s6zgelimi eglence,
kitaplar, ciftlik ekipmanlari vb. gibi- karar verir. Her bir segim, sayaclari ve dolayisiyla aile-
nin genel kosullarini etkiler. En ylksek egitim diizeyini yakalamak ya da geliri maksimuma
cikarmak gibi hedefler segmek mimkiin olmakla birlikte, oyunun temel hedefi zorluk-
lara karsi hayatta kalmaya calismak ve ortalama bir hayat standardi tutturmaktr. Ote
yandan, oyuncu, oyunda geleneksel orta sinif aile rollerini stirdirmeye ¢alisirsa basarisiz
olur. Sozgelimi, geleneksel bir orta sinif ailede oldugu gibi ebeveynleri ise, cocuklari okula
gondererek oyuna baslayan bir oyuncu sonunda fakirlesmeye ve hastalanmaya mahkum
olur. Zira fakir bir ailede herkes galismak zorundadir. Dahasi, oyunda fazladan ¢alismak
da slrdurdlebilir bir segenek degildir. Ya da tek bir hizmete, sdzgelimi egitime ¢ok fazla
yatirim yapmak da kisa siirede basarisizlikla sonuglanir. Oyunda benimsenecek en dogru
strateji ihtiyaglari dengelemek, bu sirada onceligi saghga vermek ve uzun vadede sivil
toplum kuruluslarinin yrittugi projeleri desteklemektir. Bu aile Uyelerinin kendilerini
egitebilecekleri, destek bulabilecekleri, daha yiiksek gelir saglayan islerde galisabilecek-
leri ve dolayisiyla daha yliksek yasam standartlari elde edebilecekleri bir ortam yaratir.
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Ozetle oyuncu, oyunu bitirdiginde Ayiti: The Cost of Life oyunundaki aile gibi minimum
yasam standartlarini yakalamaya c¢alisan bir ailede, modern yasamin ebeveynlere ve ¢o-
cuklara bigtigi temel rollerin farklilasmak zorunlulugunda oldugu fikrini edinir. Oyunun
ifadesel glicii, oyunda kazandiran strateji olarak kurulan yapinin, siradan orta sinif bir
oyuncunun zihnindeki geleneksel sablona uymamasiyla katlanir. Oyunda temel anlam
kurallarla modellenen prosedirel yapi Gizerinden saglanir. Oyun prosedirel dili kullana-
rak bir iddiada bulunur.

Ayiti: The Cost of Life oyunu iddiasini kural tabanli eylemler lizerinden ilettigi ciddi ve
somut bir bicimde iletmekte ve dijital oyunlarin kendilerine 6zgli anlam Uretme siregleri
acisindan 6nemli bir 6rnek olugturmaktadir. MoMA'nin koleksiyonuna kattigl, Jason Roh-
rer’in platform oyunlarini andiran sanat oyunu Passage ise prosedirel retorigi, icebakis,
soyutlama, 6znel temsil ve giigli bir yazarcil ton ile birlestirir. Bogost (2011: 14-15)’un
prosedirelcilik dedigi bu 6zellikler bltlininiu paylasan oyunlarda, prosedirel retorik bir
pozisyon belirlemekten ziyade bir fikri karakterize etmek tizere kullanilir. Prosedirelci bir
oyun olarak Passage, hayattaki segimler Gzerine bir oyundur. Oyuncu oyuna bir labirent
icinde geng bir adam olarak baslar. Labirent ayni zamanda bir zaman gecididir. Oyuncu
labirent icinde asagi yukari hareket ederek ilerleyebilir. Oyunun baslangica yakin kisim-
larinda gecitte ilerlerken bir kadinla karsilagir. Oyuncu kadinin yanina gitmeyi segerse
karakteri kadina asik olur ve yola birlikte devam etmeye baslarlar. Hayat boyunca bir-
likte ilerlerken, birlikte yaslanir ve yolu birlikte kesfederler. Diger yandan birlikte olmak
kesfedilebilecek yollarin sayisini daraltir. Tek bir kisinin gegebildigi dar yollardan iki kigi
gecemez; daha genis ve acik yollardan ilerlemeleri gerekir. Oyuncu bir seferde yalnizca
ilerledigi tek bir satiri gorebilir. Bu bir anlamda labirentin bitlnini kesfetmek degil sahip
olunan hayat zamanini takip etmek anlamina gelir. Passage, genglikten yashliga hayatin,
beraberligin ve segimlerin soyut bir temsilidir. Oyun hayata dair bir soru ortaya atar ve
cevap olarak bir deneyim ortaya koyar. Ancak bu cevap da kesin ve tanimlayici olmaktan
uzaktir. Oyun, Bogost’un da ifade ettigi Gzere grafikleri, ses, metin ve hatta hikaye gibi
dgeleri toptan reddetmez. Ote yandan, soyutlama adina basit bir estetik kullanmayi se-
cer. Dahasiirsel ve dolayli, metaforik bir anlatim kullanir (Bogost, 2011: 14-15). Boylelikle
Passage, oyuncuyu bir tur icebakis stirecine davet eder.

Passage oyunculari segcimlerine bagli olarak oyunu farkli sekillerde deneyimlerler. Evli bir
cift bekar bir karakterin gidebilecegi yerlere gidemez; bekar bir karakter ise hayatini yal-
niz bir bicimde gecirmek zorunda kalir. Yani secimlere bagl olarak ortaya ¢ikan sinirliklar
s6z konusudur. Ancak bu sinirliliklar anaakim dijital oyunlarda gorilen ve birbirlerinden
kesin bir bicimde ayrilan kazanma ve kaybetme durumlarindan oldukga farklidir. New
York Universitesi 6gretim Uyesi Charles J. Pratt (2010)'in aktardigina gére 2010 tarihli
The Art History of Games konferansinda Tale of Tales stlidyosundan oyun tasarimcilari
Michael Samyn ve Auriea Harvey dijital oyunlarin anaakim endistrinin elinde esir olan
bir form oldugunu savunmuslar ve “anti-oyun” (anti-game) adini verdikleri; kurallarin ve
kazanma olgusunun olmadigi yeni bir sanat tiriiniin dogusunu mujdelemislerdir. Karsi
oyunlardan farkh olarak anti-oyunlar dijital oyunlarin var olan unsurlarinin ortadan kal-
dirllmasi anlamina gelmez. Bunun yerine oyunsal unsurlar oyuncuya kazanma ve kay-
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betme odakli olmayan interaktif bir deneyim sunmak lizere tasarlanirlar. Tale of Tales
stidyosunun net olarak belli tir basliklari altinda degerlendirmeleri miimkiin olmayan,
yenme ve yenilme olgularinin olmadigi, oyuncuya daha ok kesfedilebilir sanal mekanlar
sunan yapimlari bu baglamda degerlendirilebilirler. Ornegin stiidyonun 2009 tarihli oyu-
nu The Path oyuncuya mezarligi ziyaret eden yash bir kadini kontrol etme imkani sunar.
Oyuncu kadini hizh bir bicimde ilerletirse kadin tokezlemeye ve zorlanmaya baslar. Kadi-
nin saglikh bir bicimde yuruyebilmesi icin oyuncu tipki gercek hayatta beklenecegi gibi
hizini kadina uydurmak zorundadir. Ote yandan oyun mekanikleri anaakim oyunlarda
oldugu gibi bu eylemi oyuncuya dikte etmez. Kadin zorlansa da 6rnegin takilip diismeden
hedefi olan mezara ulasir. Yani kadini zorlamak oyunda ilerlemeyi engelleyen olumsuz bir
sonug¢ dogurmaz. Se¢im tamamen oyuncunun yash kadina bakisi ve onun zorlanmasini
vicdani olarak kabul edip edememesine baglidir. Oyunun finali oyuncunun kadin ziyaret
ettigi mezara ulastiginda yapacagi segimle belirlenir. Kadin mezarin yanindaki bir banka
oturur ve hiiziinli bir muzik esliginde anilarina daldig bir arasahne baslar. Oyuncu bu
arasahnenin sonunda kadinin 6lmesine veya hayatta kalmasina karar verebilir. Yasamin
segilmesi oyunun bitmesi igin kadinin tekrar agir aksak bir bicimde mezarligin kapisina
gitmesi anlamina gelir; zorluklara ragmen hayat devam etmektedir. Olimiin secilmesi
halinde ise kadin oturdugu bankta yigilip kalir. Mezara gidiste yasanan zorluk ve duygusal
arasahnenin ardindan kadinin 6lim ile ortaya ¢ikan deneyim siirsel ve hiizinltdir. Tipki
Passage gibi The Path da oyuncuya puanlara bagh birer kazanma veya kaybetme duru-
mu sunmasa da oyuncunun yaptigi se¢imin ortaya ¢ikarttig duygusal sonuglar arasindaki
farklar net bigcimde ortadadir.

Yine 2009 tarihli bir diger Tale of Tales yapimi olan Fatale ise Vaftizci Yahya’nin son da-
kikalarini ve 6liimiinden sonrasini dnce onun ardindan ruhunun gozlerinden oyuncuya
deneyimletir. Oyunda ilerlemek igin oyuncu zindanlar ve saray bahgesinden olusan (g
boyutlu sanal mekanlarda dolasmali ve Oscar Wilde’in ayni olayi konu alan Salome oyu-
nundan izler tasiyan objeleri ve siirsel metinleri kesfetmelidir. Bir kez daha puanlara
bagl istatistiki kazanma ve kaybetme durumlari s6z konusu degildir. Ancak ilerlemek
icin oyuncunun belli bir caba sarf etmesi ve mekani kesfetmesi gereklidir; bunlar ya-
pilmadan oyunun tamamlanmasi mimkiin degildir. Buna ek olarak oyun mekanikleri
yasam ve 6lUm arasindaki farki oyuncunun karakterin hareketlerini kontrol edis bigimi
Uzerinden prosedirel olarak temsil etmeye calisirlar. Oyunun idamdan onceki ilk bola-
miinde zindana atilmis olan Vaftizci Yahya birinci kisi kamerasi kullanan anaakim oyun-
larda oldugu gibi hareket eder. Oyuncunun duvarlar ve nesnelerle olan interaksiyonu ve
hareketleri yergekimi tarafindan kontrol edilmektedir. Oyuncu belli sayida gizli mesaji
kesfettiginde zindana muhafizlar girer ve ekran kararir. Ekran bir kez daha aydinlandigin-
da Salome saray bahgesinde Vahftizci Yahya’nin kesik basi seyretmektedir. Onun ruhunu
kontrol eden oyuncu bu kez bahgeyi ve gevresini kesfeder; ancak hareketi yer ¢gekimine
bagh degildir; ugmak, asili kalmak ve nesneleri farkli sekillerde gérmek gibi yeni meka-
nikler oyuncuya alisilmis birinci kisi kamerasi kullanan oyunlara goére ¢cok daha karmasik
bir deneyim sunar.
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Anti-oyun kavrami vaatleri bakimindan provokatiftir. Kavramin kural ve kazanma olgulari-
ni reddi anaakim oyunlarin eglence odakli ticari yapisina yonelik bir elestiri niteligindedir.
Anti-oyun Orneklerine bakildiginda ise bu olgularin 6rnegin karsi oyunlarda oldugu gibi
dijital oyunlardan kesip atilmak yerine sanatsal ifadenin bir bi¢imi olarak yeniden yo-
rumlandigi gorilir; ortadan kaldirilan sey puanlama olgusudur. Segimler gozle gorilir
istatistiki degisiklikler yapmak yerine oyuncunun deneyimine farkli kisitlamalar getirirler.
Kurallar puan elde etmek yerine deyimin prosediirel olarak belli kavramlari ve duygulari
ifade etmesine odaklanmaktadir.

Anti-oyun sanat oyunlarina yonelik tek yaklasim degildir. Ornegin italya merkezli yeral-
t dijital oyun tasarimi grubu Molleindustria 2003 yilindan bu yana farkl yaklasimlarda
oyunlar tasarlayarak oyun dilinin eglence endistrisinin sinirliliklarini agsmasina yonelik al-
ternatif calismalar gergeklestirmektedir. Tale of Tales oyunlarindan farkli olarak Mollein-
dustria oyunlarinda kurallar ve kazanma duygusu reddedilmek yerine prosediirel temsil
surecinin bir pargasi olarak kullanilmaktadir. Grubun farkli populer oyun tirlerinin oyun-
sal yapilarini bozmadan ve kazanma, kaybetme, rekabet gibi unsurlari ortadan kaldirma-
dan sanatsal amaglarla yorumlayan ¢ok sayida oyunu bulunmaktadir. Macera tlrinin
ozelliklerini kullanarak modern toplumda sikismis insanin 6ykisiinii anlatan Every day
the same dream (2009), platform tiirtinlin 6zelliklerini tagiyan ve din ve mit ilisikisi olgu-
sunu ele alan Run Jesus Run (2010) ve kadin erkek esitsizlikligini similasyon tiri ozellik-
leri ile elestiren Orgasm Simulator (2003) bunlardan bir kagidir. Molleindustria oyunlari
arasinda yer alan 2006 tarihli strateji tirtinG andiran McDonald’s Video Game isimli oyun
grubun oyun mekaniklerini ve kazanma olgusunu proseddrelcilik baglaminda sanatsal
ifade araci olarak kullanma anlayisini en net bir bigcimde ortaya koyan 6rneklerdendir.
Oyunda oyuncu diinyanin en biylk hazir yemek sirketlerinden birinin yonetimini ele alr
ve sirketi buyultmekle goérevlendirilir. Bu amagla dogal alanlari tarla ve otlaga gevirmeli,
Uretim surecinin verimliligini gerektiginde ¢alisanlarin ve musterilerin saghgini tehlikeye
atacak sekilde arttirmali, politik baskilara karsi karanlk yontemlerle direnmeli ve satisla-
rin artmasi igin kirli pazarlama stratejileri kullanmahdir. Oyun hazir yemek endistrisine
yonelik bir elestiridir ve Ayiti: The Cost of Life’dan farkl olarak konu ettigi ekonomik si-
rece yonelik herhangi olumlu alternatif sunmaz. Oyuncu oyunu kazanmak igin tasarim-
cilarin elestirdigi sémuri sistemini en basarili bicimde yénetmelidir. Bu sayede oyuncu
s6z konusu sistemi icinden tanima ve kar elde etmek amaci ile yozlagma ve yoksuzlugun
nereye kadar ilerleyebilecegini ilk elden deneyimleme imkani bulur (Totilo, 2006). Bu
slregte yolsuzluk yontemleri tGizerine kurulu detayli kurallar ve sirket yoneticilerinin hirsi
ile paralel kazanma olgusu oyunun elestirel prosediirel dili icinde &nemli yer tutar. Ote
yandan oyuncunun oyunun elestirel mesajini anlamasi igin kendini sadece oyunsal de-
neyime kaptirmamaya dikkat etmesi 6nemlidir. Oyunun gercek amaci sirketi biyitmek
degil sirketin bliyimek igin neler yapabilecegini ortaya koymaktir. Oyunun kazanilmasi
oyun dinyasi icinde doganin ve toplumun kaybetmesi demektir. Oyuncunun bunu fark
etmesi icinde yasadig fiziksel diinya ve blyik ihtimalle tlketicisi oldugu hazir yemek
endustrisine yonelik de bir aydinlanma anlamina gelmektedir.
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Elbette sanat ve oyun iligkisi baglaminda dikkat cekilebilecek yapimlar bu érneklerle sinir-
Il degildir. Rod Humble’in bulmaca tlrind andiran ancak geometrik sekillerin iki boyutlu
bir ortamda birbirleri ile olan iligkileri Gzerinden kadin erkek iligkilerine yonelik génder-
meler tagiyan 2007 tarihli oyunu The Marriage, Daniel Benmergui’nin masal kliselerini si-
nifsal bir alt tonla ele aldigi ve 6yki diizleminde ¢ok sayida farkli sonug iceren 2008 tarihli
anlati odakli oyunu Storyteller ve Jonathan Blow’un kazanma ve kaybetme olgularini da
iceren ve platform oyunlarini andiran yapisi ile ticari anlamda da basari elde eden iyi-ko-
tl, zaman ve algl kavramlarini 6ykiisi yaninda oyun mekanikleri ile de yorumlayan yine
2008 tarihli oyunu Braid tasarimcilarinin kisisel cabalari ile stiidyo sistemi disinda gelisti-
rilmis ve gerek akademik gerekse de sanatsal gevrelerde takdir edilmiglerdir. Birbirlerin-
den tasarim anlayislari agisindan ayrilan bu 6rnekler bir kez daha géstermektedir ki sanat
oyunlari tipki sanat gibi net bir tanim ¢ergevesinde ele alinamaz. Boyle bir yaklasim sana-
tin 6ziine aykiri olacag gibi oyunlarin ifadesel potansiyellerini ortaya koyma agisindan da
verimsiz bir tartisma yaratacaktir. Bogost (2011: 17) anaakim oyun tasarimcilarinin sanat
oyunlari gibi kisisel ve oyuncunun kavramak icin ¢aba sarf edecegi prosediirler yerine
geleneksellesen ve hemen kavranabilen oyun mekanikleri gelistirmeyi tercih ettigini ya-
zar. Bu yaklasim da dijital oyunlarin ifadesel potansiyellerinin toplumsal algisi agisindan
olumsuz bir noktayi isaret etmektedir. Diger taraftan bu bakis sanat oyunlarinin gelenek-
sellesmis ve hemen kavranabilen bir tir etiketiyle degerlendirilmemesi gerektigine dair
bir vurguya da isaret eder. Anaakim Uretim ve tiketim pratiklerinin sonucu olarak ortaya
cikan ve oyunlari belli kaliplar iginde kategorize etme egiliminde olan tiir kavrami sanat
oyunlarini degerlendirme konusunda agiklayici olmaktan uzaktir. Mark J. P. Wolf (2005),
dijital oyunlar sézkonusu oldugunda tiir kavraminin iki ana yone isaret ettigini savunur.
Bunlardan birincisi dijital oyunlarin, edebi yapitlar ya da filmlerde oldugu gibi tematik
ve gorsel estetik 6zelliklere gore siniflandinldigr ikonografik/tematik yaklagimdir. Gorsel
ve tematik 6geler Gizerinden yapilan bu siniflama Wolf’un altini gizdigi Gzere oyuncunun
her bir farkli oyunu deneyimleme siirecindeki interaksiyondan dogan temel farklari ve
benzerlikleri hesaba katmaz. Bu sebeple de dijital oyunlari anlamlandirma konusunda
yetersizdir. Benzer sekilde Thomas Apperley de (2006), dijital oyunlari diger iletisim or-
tamlarindan ayiran 6zellikleri bir kenara iterek, dnceki iletisim ortamlari ile benzerlikleri
baglaminda temsili kategorilere ayiran pazarlama temelli bu tiirden bir siniflandirmanin
oyunlarin tutarl bitlinsel bir iletisim ortami olarak ele alinmasini imkansiz hale getire-
cegini savunur. Tur kavraminin isaret ettigi ikinci veghe ise hem Wolf’un (2005) hem de
Apperley’nin (2006) altini ¢izdigi, interaktivite basligi altinda 6zetlenebilecek ve oyundaki
deneyimin baskin karakteristigine, oyunun hedeflerine ve oyuncu kontrollerine dayah
oyunsal interaksiyon (ergodic interaction) 6zelliklerine gore bir siniflama anlayisina isaret
eder. Ote yandan sanat oyunlarinin bu yaklasim gercevesinde bir tiir olarak degerlendiril-
mesi de mimkin degildir. Bunun en dnemli nedeni ise yukarida da adi gegen sanat oyu-
nu orneklerinin agirlikli olarak belli bir interaktivite tiriine sahip tekil bir baslik altinda
degerlendirilemeyecek kadar gesitlilik igermesidir. Farkli oyunsal interaksiyon tasarimlari
yukarida adi gegen orneklerde de gorilebilecegi tizere farkli ifadesel slireglere hizmet
etmek tizere kullanilabilir.
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Sanat oyunu tasarimcilari anaakim oyunlarin dil ve temalarini yikmayi veya kendi amaglari
dogrularinda yeniden yorumlamayi segebilirler. Bu oyunlar sosyal ve politik mesajlar ilete-
cek bir alan olarak goriliip toplumsal anlamda duyarli bir sanatsal anlayisa yakin durabi-
lecekleri gibi daha kisisel temalara yonelik fikir ve duygulari oyuncular ile paylasmak igin
de kullanilabilirler. Kazanma ve kaybetme olgulari oyunsal deneyimin merkezine konula-
bilecegi gibi oyun mekaniklerinin icine de gdmiulerek olabildigince gérlinmez bir sekilde
de tasarlanabilir. Her durumda sanat oyunlari Bogost (2011: 17)’un da belirttigi lizere fi-
ziki diinyayi gergekgi bicimde simiile etmeye ¢alisan ana akim popiler yapimlardan ayril-
makta ve fikir diizlemlerinin modellenmesine odaklanmaktadirlar. MoMA'da gergeklesen
olan sergiye yonelik elestiriler tam da dijital oyunlarin bu yoniini gérmezden gelmektedir.
Oyunlar fikir ve duygulari prosediirel olarak temsil etme yoniinde sanat oyunu tasarimci-
larinin her yeni yapitlari ile yeniden yorumlanan bir potansiyele sahiptirler.

TARTISMA VE SONUC

Dijital oyunlarin sanatsal potansiyelleri tizerine baslayan glincel tartisma iki ana argliman
Gzerine kuruludur. Bunlardan ilki bir sanat yapitinin interaktif olamayacagi ve bunun so-
nucunda dogalari geregi dijital oyunlarin sanat yapiti sayllamayacagidir. Bu argliman giin-
cel sanatlar icinde 6zellikle 1960’ yillardan baslayarak kendine énemli bir yer bulmus
olan interaktif sanat yaklasiminin timuyle gérmezden gelinmesi anlamina gelmektedir.
Eco ve Ascott gibi isimlerin sanat yapitina seyirci katilimi olgusunu tartistiklari kuramsal
metinlerden de beslenen ve dijital teknolojideki gelismelere paralel ilerlemeyi stirdliren
interaktif sanat kavrami sanat algisinin seyirci katilimiyla dénistigind, sanat yapitinin
ise bitmis bir Griin degil gelismekte olan bir slre¢ olarak gérilmesi gerektigini savun-
maktadir. Hareketli heykeller, yapay zeka odakli dijital uygulamalar, dallanmali yazin 6r-
nekleri ve sanal gerceklik enstalasyonlari gibi avangart yapimlar ¢cagdas interaktif sanat
ornekleri olarak sayilabilirler. Bunlar bir sanat yapitinin interaktif olamayacagi yoniindeki
argimanlarin temelsizligini ortaya koymaktadir.

interaktif yonleri dijital oyunlarin sanat yapitlari olarak degerlendirilmelerinin éniinde
bir engel degildir. Elbette bu interaktif olmalarindan dolayr dogrudan sanat eserleri ola-
rak etiketlenmeleri anlamina da gelmez. Burada lizerinde durulmasi gereken nokta diji-
tal oyunlarin 6rnegin ofis yazihmlarindan farkli olarak kullanicilarina belirli deneyimler
yasatmak Uzere tasarlaniyor olmalaridir. Popiler oyunlarda bu deneyim genelikle haz ve
eglence lzerine kuruludur. Bu makalenin konu ettigi giincel tartismanin ikinci argiimani
ise dijital oyunlarin oyunculara bunlarin 6tesinde farkl bir deneyim sunamayacagini ve
herhangi bir duygu veya dislinceyi aktarmak icin tasarlanamayacagini iddia etmektedir.
Oysa yaklasik 20 yildir oyunlarin birer sanatsal ifade araci olarak kullaniimasina yénelik
farkh yaklasimlari takip eden ¢alismalar yapilmaktadir.

Dijital oyunlarin eglence sektoriiniin hedeflerinin 6tesinde kullanilmasina yonelik ilk
adimlar 1990’larin sonu ve 2000’lerin basinda etkili olan oyun sanati hareketi icinde atil-
mistir. Oyun sanati hareketi oyunlari toplumsal resmin icindeki kiltirel boyutuyla ele
alan, sanatin icrasi i¢in bir ortam olmaktan ziyade esin kaynagi veya ham madde olarak
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goren bir hareketti. Bu yaklasima gore dijital oyunlar ticari birer tGriindi. Oyun sanat
orneklerini tGreten sanatgilar, bu ticari oyunlari alip kendi amaglari dogrultusunda degis-
tiriyor; ya oynanabilirlik 6zelliklerini farkli seviyelerde bazense topyekiin ortadan kaldi-
riyor ya da gorsel ve isitsel 6gelerle isliyorlardi. Bu yapitlari tanimlayan en 6nemli 6zellik
butlinsel bir deneyim tasarimi tizerine degil var olan oyunsal deneyimlerin eksiltilmesi
Gzerine kurulu olmalariydi. Bu agidan dijital oyunlar ve sanat iliskisi tarihinin dnemli bir
pargasi olmalarina karsin dijital oyunlarin sanat eseri olarak degerlendirilip degerlendi-
rilmeyecegi sorunsalina dogrudan bir katki saglamiyorlardi; zira oyun sanati 6rnekleri
eksiltilmelerinin ardindan bulylk oranda oyunsal yonlerini kaybetmis oluyorlardi.

Bu egilimin en olumsuz tarafi, igcinde bulundugumuz ¢agin en etkili iletisim ortamla-
rindan biri olan dijital oyunlarin kural tabanli siireglere dayanan prosediirel, interaktif
mesajlar ileten ifadesel yapisini, bu yapinin kendine 6zgi dilini gdrmeyi geciktirmesidir.
Bir oyun, ayni hikayeyi bir romanin ya da bir filmin anlattigindan farkli yollar kullanarak
anlatir. Romancinin sozciiklerle yaptigini, film yapimcisinin imgelerle anlattigini oyun ta-
sarimcisi kurallar tasarlayarak ifade eder. Oyuncunun bu yapidan edindigi fikir ise kendi
segimleriyle, tasarimcinin ona sundugu seceneklerin birlesimidir. Dijital oyunlarin, onlari
diger iletisim ortamlarindan ayiran 6zellikleri, sanatginin kendini ifade etmesinde ona
prosedirlere dayali yeni araglar sunmalaridir.

2000'li yillarla beraber gerek tasarimcilari gerekse de dijital oyun kuramcilari tarafindan
sanat oyunu ornekleri olarak adlandirilan yapitlar bu prosedirel dili eglence sektori-
nin hedeflerinden farkli amaglarla kullanmislar ve dijital oyunlari sanatsal ifadenin bir
araci olarak konumlandirmislardir. Bu oyunlar gesitli noktalarda populer yapimlardan
ayrilmakta ve kendi aralarinda da farkli yaklasimlari takip etmektedirler. Bir kisim sanat
oyunu tasarimcisi prosedirel dili korurken oyunsal unsurlari ortadan kaldirmayi; daha
dogrusu kazanma ve kaybetme olgularini ve istatistiki puanlamalari gériinmez kilmayi
secmistir. Boylelikle oyuncu segimlerini puan toplamak i¢in degil vicdani veya duygusal
nedenlerle gerceklestirecektir. Ortaya cikan farkli sonuglar ise birer skor yerine hayata
dair farkh duruslarin birer temsili olacaktir. Buna karsin kazanmanin, rekabetin ve hat-
ta hirsin sanatsal slirecin bir parcasi olabilecegini diisiinen sanat oyunu tasarimcilari da
vardir. Bunlar oyunsal unsurlari tasarimlari icinde konu ettikleri toplumsal vakalari acgik-
lamak i¢in kullanirlar. Oyun olgusunun kendisi sanatsal siirecin bir parcasi halini alir. Bu
orneklerde kimi zaman kazanmak gercekte kaybetmektir. Sonug olarak sanat oyunlarini
oyun eddustrisinin populer yapimlarindan ayiran 6zelliklerin belirli bir standarti oldugu
sdylenemez. Bir tasarim yaklasiminin bir oyunun dogrudan sanat oyunu olarak deger-
lendirilmesini saglamasi mumkin degildir. Sanat oyunlari her tirli prosediiri ifadesel
amaglarla kullanabilir.

Tipki sinema filmleri gibi dijital oyunlar da farkli amaclarla tretilebilir ve toplumun deger-
lendirmesine sunulabilirler. Bu baglamda bir sanat oyununu tanimlamada kullanilacak
ilk kriter tasarimcisinin séyleyecek bir sdzliniin olup olmadigi ve bunu oyunsal deneyim
yoluyla aktarmayi secip se¢medigi olacaktir. Bu tasarimin basarisi tiim sanat yapitlarinda
oldugu gibi alicilarinin degerlendirmesine baglidir. Oyunlarin interaktif ve kurallarla isle-
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yen prosedirel dogasinin, Jones (2012) ve Ebert’in (2010) iddia ettikleri gibi bu aracin ifa-
desel olanaklarinin éniinde bir engel olarak algilanmasi yanilticidir. Dahasi, interaktivite
ve prosedirellik, yukarida adi gegen 6rneklerde de goriilebilecegi lizere, her tiirden fikrin
ifade edilmesinde bu yeni iletisim aracina 6zgii yeni dilin ana bilesenleri olarak ortaya
cikar. Bu bilesenleri kullanarak yenilikgi bir deneyim tasarlayan her 6rnek, bu goérece geng
iletisim ortaminin ifadesel dilinin olusmasinda bir katkiya isaret eder. Sinirlarin denendi-
gi, geleneklere meydan okuyan ve yeni deneyimler sunan yapitlarin bir ifade araci olarak
retorik degeri glinimiiz sanat diinyasinda g6z ardi edilemeyecek bir olgudur.

SON NOTLAR

1 Oyun sanati (game art) kavrami bu boliimde ele alinan baglami ile sanatgi ve akademisyenlerce
tipki video sanati gibi giincel sanatlarin aktif dallarindan birini ifade etmek Gzere kullaniimanin ya-
ninda dijital oyun sektori icinde 6zellikle oyunlarin gérsel unsurlarini tanimlamak igin de kullanil-
makta ve bu anlam oyun gorselleri Gizerine egitim veren kimi lisans programlarinin kendilerini oyun
sanati programlari olarak tanimlamalari sonucunda akademik cevrelerde de kabul gormektedir. Bu
anlami ile kavram dijital oyunlarin interaktif ve oyunsal yonleri yaninda bir ¢ok farkli 6genin de bir
araya gelmesi ile olusturulmus ve resim veya heykelden ¢ok sinemaya benzer pargali yapisina isa-
ret eder. Bu pargali yapinin bir sonucu olarak dijital oyunlari olusturan farkli unsurlar farkh sanatsal
kriterler icinde degerlendirilebilirler. Demirbas (2012)"in da vurguladigi Gzere dijital oyunlari olus-
turan sanal mekan ve grafikler, ses ve muzikler ile senaryo gibi unsurlar kendi baslarina 6zellikle
gorsel ve isitsel kriterlerle sanatsal anlamda degerlendirilebilecek baslklar olustururlar. ABD’de
National Academy of Recording Arts and Sciences tarafindan verilen Grammy Miizik Oddilleri kap-
saminda Journey isimli dijital oyunun muziklerinin en iyi gérsel medya muzigi dalinda film mazikleri
ile yarismasi (Kirket, 2012) bu yaklasimin bir 6rnegi olarak gérilebilir. Ancak boyle bir degerlendir-
me ele alinan unsurun oyunun diger 6geleriile olan iliskisinin de kopariimasi anlamina gelmektedir
ve dijital oyun - sanat iliskisi baglaminda yenilikgi bir perspektif getirmez.
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