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Algoritmik Sanat ve Dijital Oyun:
iliskisel ve Prosediirel Estetik
Baglaminda Deneysel Sanat Caligsmalari

Algorithmic Art and Digital Games: Experimental Art
Practices in the Context of Relational and Procedural
Aesthetics

0oz

Bu calismada, bilgisayar bilimleri, matematik, mthendislik, mimarlik gibi pek ¢ok disiplinden beslenen
algortimik sanatin, dijital oyunlarla iligkisi, iliskisel ve prosedurel estetik kavramlari temelinde ele alinmak-
tadir. Konuya iligkin literatlrde, dijital oyunlarin yaratim slreclerinde gesitli sanat pratiklerine dykiinme-
nin, oyunlarin retorik niteliklerini gliclendirmek agisindan sagladigi katkilara yer verilmektedir. Oyunlarin
sanatla olan etkilesimi ya da sanatin dijital oyunlara olan katkisi yaygin ilgi gérmekle birlikte oyunlastir-
manin sanatsal ifadeye olan katkisinin daha kapsamli tartisiimasi gerekmektedir. Dijital gelismelerin farkl
disiplinleri is birligi icerisine sokma giictinlin estetik alandaki etkileri, sanatin toplumsal fonksiyonlari agi-
sindan dayenilikgi gelismeleri devreye sokabilir. Bu baglamda galismada, algoritmik sanatin oyun formun-
da bir Uslup kazandigi calismalara odaklaniimistir. Arastirmanin sinirliliklari agisindan, ciddi oyun formu
temelinde bir 6rneklem tercihinde bulunulmustur. Amach 6rneklem segimi ile belirlenen Google Arts and
Culture sitesindeki iklim krizi temali ¢ deneysel ¢alisma (Passage of Water, Seeing the Invisible, MRI of
the Earth) niteliksel igerik analiziyle incelenmistir. Arastirmada oyun formunun temel niteliklerinden olan
prosedurelligin sanatsal ifadeye olan katkisi sorgulanmaktadir. Arastirma, prosedtirel ikna kavramina dair
literatlr calismasindan elde edilen 4 temel kategori (hesaplamali igerik, takip mekanizmasi, sembolik ta-
nimlama ve eyleme donuklik) ve bu kategorilere ait kavram listesi gcergevesinde ytritilmUstir. Belirle-
nen kavramlardan yola ¢ikarak rnek eserlerin prosedurel nitelikleri ve bu niteliklerin islevsel boyutlari tar-
tisilmistir. Sonug olarak, incelenen algoritmik sanat pratiklerinde prosedtirel estetik unsurlarin iliskisellik/
baglantililik, kolektif olus, sorumlu 6znellik gibi baglamlarda iglevsel nitelikler barindirdigi tespit edilmistir.
Ayrica, bu sanat projeleri algoritmik sanat pratiklerine katilimi arttirma ve glindelik hayatin estetiklesti-
rilmesi baglaminda imkanlar icermektedir. Yagsam yalnizca fiziksel alanlarin sanatla estetizasyonu yoluyla
degil, sanal uzamlarla etkilesimlerimizin dijital estetizasyonu yoluyla da estetiklesmektedir.

Anahtar Kelimeler: Algoritmik sanat, dijital sanat, oyunlastirma, dijital oyunlar, Google Art

ABSTRACT

This study examines the relationship between algorithmic art, which draws from numerous disciplines such
as computer science, mathematics, engineering, and architecture, and digital games, based on the con-
cepts of relational and procedural aesthetics.The literature on the subject highlights the contributions of
emulating various art practices in the creation process of digital games to strengthening the rhetorical
qualities of games. While the interaction between games and art, or the contribution of art to digital games,
has garnered widespread interest, a more comprehensive discussion of the contribution of gamification to
artistic expression is necessary. The effects of digital developments' power to bring different disciplines into
collaboration in the aesthetic field can also bring innovative developments into play in terms of the social
functions of art. In this context, the study focuses on works in which algorithmic art has acquired a style in
the form of games. Because of the limitations of the research, a sample based on serious game form was
preferred. Three experimental works on the theme of climate crisis (Passage of Water, Seeing the Invisible,
MRI of the Earth) on the Google Arts and Culture site, selected through purposive sampling, were examined
through qualitative content analysis. The research questions the contribution of procedurality, one of the
basic qualities of game form, to artistic expression. The research was conducted within the framework of
four basic categories (computational content, tracking mechanism, symbolic definition, and actionability)
obtained from a literature review on the concept of procedural persuasion and a list of concepts related to
these categories. Based on the identified concepts, the procedural qualities of the sample works and the
functional dimensions of these qualities were discussed. In conclusion, it was determined that procedural
aesthetic elements in the examined algorithmic art practices contain functional qualities in contexts such
as relationality/connectivity, collective formation, and responsible subjectivity. These art projects offer op-
portunities to increase participation in algorithmic art practices and to aestheticize everyday life. Life is
aestheticized not only through the aestheticization of physical spaces through art, but also through the
digital aestheticization of our interactions with virtual spaces.
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Giris

Algoritmik sanat, disiplinlerarasi niteligiyle dne ¢ikan sanat form-
larindan birisidir. Bazi algoritmik sanat orneklerinde bilgisayar
yazihm dilinin ve yapay zeka, makine 6grenimi gibi alanlarin yani
sira mimarlar, heykeltiraglar, grafik sanatlari uzmanlar gibi farkh
uzmanlarin katkisi dikkat gekmektedir. Bu durum neyin sanat ol-
dugu ve algoritmik sanatin gergek anlamda bir estetik deger ta-
slyip tasimadigi gibi tartismali bakis agilarini giindeme getirdigi
gibi sanatsal Uslubun cesitlenmesi cercevesindeki yorumlara da
kaynaklik etmistir. Ne var ki, algoritmik sanat kapsaminda disip-
linlerarasiligin yaratici potansiyellerini kesfetmek glinimdz dijital
kaltirt baglaminda oldukga onemlidir. Algoritmik sanatin dijital
oyunlarla olan iligkisi de bu tiir yaratici potansiyeller ekseninde de-
gerlendirilebilir.

Dijital oyunlarin bir sanat formu olarak dislinilebilecegine dair
caligsmalar (Sayilgan, 2019; Sezen, 2013; Atesli ve Cengiz, 2024)
algoritmik sanat dijital oyun iliskinin ipuglarini vermekle birlikte
daha ¢ok djital oyunlari merkeze almaktadirlar. Bu galisma ise al-
goritmik sanat ve algoritmik sanatin oyun formunda ifade edilme-
si temelinde yuritilmektedir. Bagka bir ifadeyle galismanin oda-
gini, “sanat formu olarak oyun” degil, “oyun formunda dijital sanat”
olusturmaktadir.

Arastirma, algoritmik sanatta oyunlastirmanin ne tir olanaklar
icerdigi sorunsal ile baglamistir. Literatlir taramasi surecinde
oyunlastirmanin eglence, merak gibi unsurlari devreye sokmanin
otesindeki boyutlarindan birisinin de prosedurellik oldugu bilgisi,
konunun gelistirilmeye agik bir boyutu olarak gortlmustir. Bo-
gost lkna Edici Oyunlar (2007) bashgindaki galismasinda video
oyunlarindaki proseddrelligi kapsamli olarak incelemektedir. Ya-
zar’a gore video oyunlarinin ikna edici yonlerinden birisi de prose-
direl isleyisi ile ilgilidir. Buradan hareketle, oyun formundaki algo-
ritmik sanatin prosedurel unsurlarinin estitk dile olan katkilarinin
neler olabilecedi arastirmayi yonlendiren temel soru olmustur.
Algoritmik sanatin ilgili drneklerinde prosedurelligin estetik dilin
sosyal-iletisimsel baglamini giglendiren, iligkiselligi arrtiran te-
mel unsurlardan biri oldugu tezinden hareketle ytrGtilen bu ca-
lisma, estetik Uretimlerde prosedurelligin 6ne ¢iktigi yaklasimlari
ifade etmek Uzere prosedtirel estetik kavramini dnermektedir.

Calisma ciddi oyun formundaki algoritmik sanat drnekleriyle si-
nirlandirilmis ve amaclh orneklem segimi ile belirlenen iklim krizi
temal projelerden g tanesi arastirma kapsaminda incelenmistir.
Bu projeler Google Arts and Culture sitesindeki Passage of Water
(Yiyung Kang), Seeing the Invisible (Cristina Tarquini), MRI of the
Earth (Refik Anadol) adli deneysel calismalardir. Veri gorsellestir-
me teknikleriyle Uretilmis algoritmik sanat orneklerinden olma-
lar; dijital oyunlarin bazi niteliklerinin bu ¢aligmalarin sanatsal
ifadelerine eklemlenmis olmasi ve oyun 6zelliginden ¢ok sanatsal
nitelikleriyle dne gikmalari gibi nedenlerle tercih edilmigtir.

Galisma niteliksel icerik analizi ile yirtttlmus ve oncelikle, 6rnek
calismalarda, dijital oyunlarin hangi niteliklerinden yararlanildigi,
ifade diline oyunlarin hangi unsurlarinin etki ettigi tespit edilmistir.
iliskisel estetigin (Bourriaud, 2005) &ne ¢iktig bu sanat projelerin-
de oyunlastirmanin prosediirel retorik (Bogost, 2007) unsurlarinin
anlati yapisi ve icerik agisindan belirleyici oldugu anlasiimistir. Bu
baglamda ele alinan érneklerin prosedirel boyutlarini incelemek
Uzere Bogost'un prosedurel retorik kavramina yonelik yaklagimi
temelinde bir kodlama listesi hazirlanmistir. Hesaplamali igerik,
takip mekanizmasi, sembolik tanimlama ve eyleme doniklik, bu

listenin temalarini olusturmustur. Bu temalarin kapsami tanim-
lanmis ve temalara yonelik kavram listesi olusturulmustur. Segi-
len deneysel gcalismalar kavram listesi dogrultusunda incelenmis
ve ele edilen sonuglar, prosedirel estetik, iliskisellik/baglantililik,
kolektif olus, sorumlu 6znellik gibi baglamlarda yorumlanmistir.

Algoritmik Sanat

Bir isin nasil yapilacagdini tarif eden adimlar kiimesi olarak tanim-
lanan algoritma, geleneksel olarak matematik, mantik, geometri
gibi disiplinlerle iligkili bir kavramdir. Bu nedenle bazi arastirma-
cilar, algoritmik sanatin koklerini matematik, mantik gibi alanlar
temelinde icra edilen geleneksel sanat pratiklerine kadar gottir-
mektedirler. Ornegin; Galanter (2003; 2016, s. 153), islam mede-
niyetlerinde yaygin bir zanaat olan motife dayal tGretimleri simetri
odagindaki nitelikleri nedeniyle algoritmik sanat olarak degerlen-
dirmektedir. Benzer bir bakis agisiyla, Weibel (2004) de mizik no-
talarinin prosedurlere bagl mantiginin algoritmik isleyisine dikkat
cekmektedir. Leonardo da Vinci, Francesca, Pierro Dela, Albrecht
Direr gibi sanatgilarin da matematik ve geometriyi sanat tarzla-
rinin pargasina dondstlrdidu bilinmektedir (Ceric, 2008, s. 77).
Ancak algoritma kelimesi glinimuzin teknoloji merkezli kilttrel
yapisi igerisinde bilgisayarla iligkili olarak algilanan bir kavramdir.
Dolayislyla algoritmik sanat denildiginde de bilgisayarin temel bir
materyal olarak kullanildidi sanatsal Uretimler distintlmektedir.

Bilgisayar araciliiyla sanatsal Uretimlerin kokleri 1960’lara da-
yanmaktadir. Soguk Savas strecindeki Amerika Birlesik Devletleri
ve Rusya arasindaki rekabette etkin bir rol oynayan bilgisayar, bu
donemde sanat alanindaki yenilikgi pratikler icin de bir kaynak ol-
maya baglamistir. A. Michael Noll ve Béla Julesz gibi sanatgilarin
deneysel calismalari, bilgisayarin sanatsal Gretimler igin kullanil-
ma girisimlerinin ilk drneklerindendir. Ayrica Groupe de Recher-
he d’Art Visual ve Stuttgart Ekolu gibi orgtitlenmeler igerisindeki
Vera Molnar ya da Max Bense gibi sanatgilar da bilgisayar aracili
sanat deneyiminin yayginlagsmasinda 6nct olmusglardir (Daudrich,
2016, ss. 37-38; Klitsch, 2012, s. 66). Bunlarin yani sira A. Michael
Noll ve Frieder Nake gibi sanatgilarin bilgisayar grafikleri Uzerine
gerceklestirdikleri deneysel calismalari da bu alandaki ilk ¢alisma-
lardandir (Ceric, 2008, s. 80). Noll'un bilgisayar aracili Urettigi bale,
s0z konusu deneysel calismalar arasinda en ilgi gekici olanlardan-
dir (Ceric, 2008, s. 80). GUnimUzde ise yapay zeka destekli Ure-
timlerle bilgisayar temelli sanatsal caligmalarin niteliksel gesitliligi
giderek artmaktadir.

GUniUmUuz kosullarinda algoritmik sanat, bilgisayarlarin dnceden
tanimlanmig prosedurler/klavuzlar/fadimlarla, baska bir ifadeyle
algoritmalarla isletilerek gorsel sanat uUretilmesi olarak tanimla-
nabilir (Ceric, 2008). Joo’ya gore ise (20086, s. 1) algoritmik sanat;
formdiller, denklemler, gesitli kurallar ve hesaplamalarla etkili gor-
seller olusturmayla ilgilidir. Cao Yuxi, Christopher Bauder, Jeremie
Bellot, Selguk Artut, Candas Sisman, Refik Anadol gibi sanatgilar
bu sanat pratigiyle ve yenilik¢i yaklagimlariyla taninmaktadirlar.
Algoritmik sanat, dijital sanat ve generatif sanat tabirleri i ice ge-
¢en zaman zaman da birbirlerinin yerine kullanilan kavramlardir.
Algoritmik sanat kapsaminda ele aldigimiz sanatgilar ya da sanat
pratikleri dijital sanat ya da generatif sanat bashgr altinda da de-
§erlendirilebilmektedir. Ornegin, Al (2019), Dorin vd. (2012), Galan-
ter (2012) gibi yazarlar bu sanat formunu generatif sanat kavrami
ile Bentkowska-Kafel vd. (2005), Paul (2008) gibi yazarlar da diji-
tal sanat kavrami ile ifade etmeyi tercih etmektedirler. Daudrich
(2016, s. 37) ve Seo (2021, s. 159) gibi yazarlar ise benzer sanat tir-



lerini dijital sanatin ya da generatif sanatin alt birimi olarak algo-
ritmik sanat tabiri ile ifade etmektedirler. Bu galigmada da daha
spesifik birtanimlamaya karsilik geldigi, dijital sanat kapsamindaki
farkh sanatsal uygulamalardan ayirici oldugu dislncesiyle algo-
ritmik sanat tabiri tercih edilmektedir.

Algoritmik sanatin gelisim gizgisinde bilgisayar teknolojilerinde-
ki gelismelerin oldugu kadar kulttrel atmosferdeki degisimin de
etkisi vardir. Soyut sanatin ve kavramsal sanatin giderek yaygin-
lagmasi ile glindeme gelen deneysel pratikler algoritmik sanatin
gelisiminde oldukga etkili olmustur. Kati bigimci bir sanat anlayi-
sinin yerine estetik deneyimin ortaya cikaracagi disinceyi, fikri
temel alan bir sanat yaklagimini ifade eden (Koca, 2017, ss. 97-98;
Laletas, 2020, ss. 2255-2256; Sari, 2018, s. 144) kavramsal sanat,
estetik deneyimi nesnesinden bagimsiz bir pozisyona tasimistir.
Bu deneyimde, slireg 6ne gikmakla birlikte hem nesnenin hem de
mekanin olanaklariyla sinirlandirilamayacak bir tiretim stireci etkili
olmustur. Disiplinlerarasiligin algoritmik sanatta temel yonelim-
lerden biri olmasi bu durumla iligkilidir.

Sanat ve Dijital Oyun iligkisi

Sanat ve dijital oyun arasindaki iligkinin bir boyutu, oyunlarin sa-
natsal ifade araci olma potansiyeli ile ilgilidir. Bu baglamda dijital
oyunlarin hangi baglamlarda sanat pratiklerinden yontem ve uy-
gulamalar édiing aldigi irdelenmektedir. Ornegin; Didem Sezen
(2013) sanatgilarin oyun formatlarini bir ifade araci olarak kullan-
masl ya da oyunlarin sanatsal ifade bigimlerine dykinerek Uretil-
mesine degdinerek sanat ve oyun arasindaki karsilikl etkilesimi or-
taya koymakla birlikte ¢aligmasinin odagina dijital oyunlarin sanat
olup olmayacagi yonindeki tartigmayi koymaktadir. Calismasina
MOMA (Museum of Modern Art) tarafindan diizenlenen ve dijital
oyunlarin sergilendigi bir sergi organizasyonuyla glindeme gelen
“dijital oyunlar sanat yapiti olabilir mi” sorusuyla baglamaktadir
(2013, s. 130). Bu soru pek cok mecrada tartisiimakla birlikte Jo-
nes (2012), Erbert (2010) gibi yazarlar olumsuz yanit vererek video
oyunlarinin sanat olamayacagini ifade ederken; Cannon (2007, s.
41), Sharp (2012, ss. 26-32), Jenkins (2000) gibi yazarlar ise dijital
oyunlarin bir sanat yapitina dontisme potansiyeline vurgu yap-
maktadirlar. Sezen de oyunlarin interaktif olma, yeni deneyimler
sunma gibi ozelliklerinin sanatsal ifade igin yaratici potansiyeller
tasidigina dikkat cekmektedir (2013, ss. 143-144).

Sayilgan (2019, s. 322) ise bu tartismay! biraz daha derinlestire-
rek dijital oyunlarin sanat olup olmadigindan ziyade oyun ve sanat
iliskisinin dinamiklerini incelemistir. Sayilgan’a gore bu iligkinin Ug
boyutu vardir: Dijital oyun medyasinin sanatsal ifadenin bir par¢a-
si olarak tasarlanmasi, dijital oyunun donanimsal ya da yazilimsal
unsurlarina midahale ederek oyun sanati Uretilmesi ve dogrudan
oyunun bir sanat yapiti gibi tasarlanarak sanat oyunu Uretilme-
sidir. Yazar, bir sanat formu olma potansiyeli baglaminda dijital
oyunlarda kurulan estetik dilin niteliklerini irdelemeye odaklan-
mistir. Yazara gore (2019, s. 335), bir oyunun sanat yapiti olarak
degerlendirilmesinde sanat ve kiltlr alanindaki (sanat diinyasin-
daki) elitlerin gorUsleri etkili olmakla birlikte, oyunun gorsel-isit-
sel ve prosedurel niteliklerinin etkilesim odaginda bitlnleserek
siirsel bir dil olusturmasi da etkilidir. Bu nedenle sanat oyunda
“siirsel anlatilarin igine girilebilecek anlamli araytzler tasarlamak”
onemlidir.

Dijital oyunlarin sanatsal niteligi odagindaki ¢aligmalar bir yana
sanatsal Uretimlerin oyun formatiyla bitlinlegsmesinin nitelikleri

ve olanaklari derinlestirilebilir. Bu bakis agisiyla, konunun Sayil-
gan’in ifade ettigi oyun-sanat iligkisinin U¢ boyutundan ilki, yani
dijital oyun medyasinin sanatsal ifadenin bir pargasi olmasi teme-
linde genisletilmesi gerekmektedir.

Sanatin, dijital oyunlarin bigim ve icerigine estetik bir katki sagla-
did1 gibi oyunlar da sanat galigmalarinin hem utslup hem de igeri-
gine ¢ok yonlU bir boyut kazandirabilmektedir. Oyunlar, sanatsal
Uretimlerin tematik baglamina, bigcimsel yapilarina, anlati tarzina,
anlam Uretme kapasitesine etki edebilmektedir. Dijital oyunlarin
grafik motorlarin imkanlari dahilinde yarattigi hipergercgeklik, sa-
nal diinyalar sanat calismalarina da ilham olusturmaktadir. Or-
negdin; Low-poly art, retro piksel estetigi, glitch art gibi sanatsal
Usluplarin ortaya ¢itkmasinda oyunlarin dilini sanata entegre etme
¢abasinin belirleyici oldugu bilinmektedir. Low-poly, l¢ boyutlu
modelleme ile olusturulan sahnelerin render siirecinde (kayit stir-
cinde) daha yiksek bir performansa ulagmak igin polygon sayisi-
nin azaltiimasini ifade eden ve basta video oyunlari olmak tzere
animasyonlarin tasariminda one ¢ikan bir tekniktir. Oyunlarda
baslayan bu teknik illustrasyon galigmalarinda da yayginlagsmistir
(Cekenvd., 2018, s.167). illiistrasyonlar da dijital sanatlarin pek cok
alaninda yaygin olarak kullaniimaktadir (Ceken, vd., 2018, s. 178).
Dolayisiyla oyun tslubunun sanat Uslubu olarak yeniden formu-
le edilmesinin gostergelerinden birisi low-poly sanat tarzidir. Tim
Reynolds'in mimari ve doga temal illustrasyon galismalari, Mat
Szulik'in hayvan illustrasyonlari, Aykut Aydogdu’nun portrelerden
Urettigi illustrasyonlar bu sanat tarzina ilham veren 6rnekler ola-
rak verilebilir.

Low-poly Uretimler gibi, minimalist sanat yaklagimlarinin popU-
lerlik kazanmasiyla da yakindan iligkili olarak glindeme gelen ve
dijital oyun dilinin etkili oldugu tarzlardan birisi de piksel sanatidir.
Piksel sanati; goriintllerin diizenlenmesinde piksellerin kullanil-
did1, az miktarda resim 6gesi kullanilarak ayirt edilebilir sekillerin
olusturuldugu dijital sanat tiirl (Goldberg ve Flegal, 1982, s. 861)
ya da ekranda gortinen her pikselin kasitli olarak yerlestirildigi bir
resim (Silber, 2015, s. XV) olarak ifade edilebilir. Ginimizde retro
stil piksel sanati olarak Nft gibi glincel sanatsal Uretimlerde 6ne
¢tkan bir tirdUr. Kerim Safa, Petra Cortright, Harm van den Dorpel
gibi isimler bu alandaki ¢calismalariyla dikkat cekmektedirler.

Low-poly ve ozellikle de piksel estetiginin 6ne gikmasinda diji-
tal kulttrin kiresel boyuttaki hegemonyasinin yani sira kilturel
alanda etkisi artan nostaljik yonelimler de 6nemli bir konumda-
dir. Bilgisayar teknolojisinin ve dijital oyunlarin ilk dénemlerinden
hatirlanan gérintulerin yeni sanatsal yonelimlere kaynak olustur-
masi o donemlere nostaljik bir bakis sunmaktadir. Kaybedilene
karsi derin dzlemi ifade eden (Umer, 2019, s. 585) nostalji; gele-
cege iligkin belirsizlikler ve kiresel kilttrle yayginlagan kokstizlik,
aidiyetsizlik gibi toplumsal olgular karsisinda yitirilmis aligkanlik-
lari, degerleri ikame etme vaadi tasimaktadir. Nostalji herhangi
bir an’in, kisinin, nesnenin, zamanin, mekanin, deneyimin yarattigi
duyguyu sembolik bir yeniden yapilanma ile glincele, bugline ta-
simaktadir (Kdse ve Aydin, 2020, ss. 759-760). Low-poly ve piksel
estetigini de populer kiltur igerisinde giderek yayginlasan nostalji
geleneginin sanatsal Uretimlerdeki yansimalari arasinda deger-
lendirmek de mimkdindur.

Dijital oyunlardaki unsurlarin sanatsal ifadeye entegre edildigi
tarzlardan birisi de glitch estetigidir. Hatanin estetigi olarak da
ifade edilebilcek bu yaklagim, dijital olarak bozulma goriintilerinin
sanatsal ifade aracina dontstUrilmesidir. Aksakliklarin estetik de-



ger kazandigi bir formdur (Uslu, 2016, ss. 1970-1971). Jerome Herr,
Joss Vanover, Philip Stearns gibi sanatgilar bu tarzda caligmalar
yurGtmduslerdir. Bu tarzin gelisiminde yalnizca oyunlar degil dijital-
lesme odagindaki kiltirel dondstimlerin tamami etkilidir. Ancak
bu tarza yonelimi yalnizca dijitallesme ile aciklamak da eksik ola-
caktir. Modernitenin kusursuzluk ideallerine elestiri olarak glinde-
me gelen postmodern séylemler (Bauman, 2020) ve bu sdylemler
Uzerine kurulu estetiksizligi ya da kusurun/cirkinin estetigini one
¢ikaran sanat yaklagimlarinin da bu sirece etki ettigi soylenebilir
(Rosenkranz, 2018).

Sanatsal Uretimlerde dijital oyunlarin aragsallastirilmasinda sanat
ve oyun mantiginin ortaklastigi eglence unsurunun nemli bir yeri
vardir. Sanatsal deneyimde de dijital oyunlarda da eglence ve ke-
yif alma belirleyici bir konumdadir. Robles (2014, s. 126) da sanat
bigimlerinin eglence ile badi olduguna vurgu yaparak oyunlarin
sanatsal deneyim sunma kapasiteleri tzerine degerlendirmede
bulunmaktadir. Yazara gore dijital oyunlar da edebiyat, sinema
gibi alanlarin sundugu tlrden bir sanatsalligi ve distince aktari-
mini mimkdin kilabilir. Oyunlarin ifade dilinde temel bir faktor olan
etkilesimlilik bu sanatsallik ve distince iletiminde de énemli bir
unsurdur.

Bilindigi Uzere kavramsal sanatta her tirden malzemeyle ve her
tlrld bigimde sanat Uretimi mimkindir. S6z konusu cgesitliligi
saglayan bir unsur da sanat, zanaat, bilim, teknoloji vb. entegre
edilerek disiplinler arasi calismalarin 6ne ¢ikmaya basglamasidir
(Kldtsch, 2012, s. 81). Disiplinlerarasi sanatsal ifadelerde mihen-
dislik, sanat, mimarlk gibi pek ¢ok alan etkilesime gegmektedir.
Algoritmik sanat ve dijital oyunlar arasindaki etkilesimi de bu di-
siplinlerarasi yonelimlerin bir uzantisi olarak gormek mimkindur.
Ayrica dijital oyunlarin da algoritmik sanat pratiklerinin de algorit-
ma ve web tabanli yazilimlara ihtiyag duymasi s6z konusu etkilesi-
mi kolaylastiran bir unsurdur.

Diger yandan bitin bu sliregte sanatsal bedeninin yerini sanatsal
deneyimin almasi, yeni yonelimlerde talep edilen izleyici ile olan
etkilesimi de (Kipeli, 2020, s. 41; Kiligoglu ve Kahraman, 2022, ss.
T47-748; Rusen, 2022, ss. 189-190) daha fazla one ¢ikarmaktadir.
Bu baglamda dijital oyunlar kavramsal sanatlarin bigim arayisla-
rinda oldugu kadar, etkilesim odakli performans tercihi agisindan
da iyi bir secenek haline gelmektedir. Dolayisiyla, sanatin nesnesi,
sanati deneyimleyen kisi/kisiler ve sanatgi arasindaki iliskisel es-
tetik (Bourriaud, 2005, ss. 68-74) algoritmik sanat ve dijital oyun
arasindaki iligskinin belirleyici bir unsurudur. Algoritmik sanat ger-
gevesinde oyun dilinde oyuncuyu ikna stirecinde tutmanin temel
prensiplerini ifade eden prosedrler, bu iliskiseligi saglamanin
araglarindan biri olabilmektedir.

iliskisel ve Prosediirel Estetik

Bourriaud’a gore (2005, ss. 68-74) iligkisel estetik, sanatsal Ure-
timde, bu Uretimin dreticileri ve tiketicilerinin iligkisel, etkile-
simli olmasi durumunu ifade etmektedir. Yazar igin bu slreg, bir
sanat-yasam etkilesimi anlamina gelmektedir. Glincel sanat pa-
tiklerinde izleyicinin de dahil edildigi Gretimler giderek yayginlas-
maktadir. Bu durum sanat deneyiminde 6zne-nesne muglakligi-
na neden olmaktadir. izleyicinin hem sanat deneyiminin Ureticisi
hem tlketicisi oldugu sanatsal Uretimlerde, sanatsal edimin 6z-
nesinin kim oldugu, nesnesinin ne oldugu belirsizlesmektedir.

Boyle bir Uretim streci sanati ¢oklu bir 6znellik baglaminda du-
slinmeyi mimkin kilmaktadir. Yaraticiligin gogul bir slireg olarak
dadisilndlebilecegini gostermektedir. Yapay zekanin dahil oldugu
sanatsal Uretimlerde ise bu durum daha karmasgik bir hal almakta-
dir. Makine ve insan etkilesiminden dogan yaraticilik, sanatin 6z-
nesini daha muglak hale getirmektedir. Bu durumda ¢ogul 6znel-
ligi trler arasi sinirlarin genisletildigi bir cerceveden tanimlamak
ya da Oznesiz bir yaraticilik baglaminda distinmek mimkUindur.
Tanimlanmasi gli¢ bir zeminde insa olsa da, bu Uretimlerde iligki-
sellik yagsami estetiklestirmenin yolu olarak dederlendirilebilir.

iliskisel bir sanat tretiminde izleyici, eylemlerini sanata dénistii-
rirken, yasamindaki o an’i da estetize etmektedir. Sanat deneyi-
minin aktif bir pargasi olmaktadir. Pasif bir izleyici olmanin Gtesine
tasinan roller kimi zaman bireyler arasi baglantilihgi da gtiglendir-
me potansiyeli tagimaktadir.

Sanat ve dijital oyunu iligkili kilan ve bahsi gecen iligkisellikte roli
olan temel unsurlardan birisi prosedurelliktir. Prosedurellik, dijital
oyunlarin ikna ve oyunda tutma becerilerinde belirleyicidir (Akyol
Oktan, 2022; Bogost, 2007). Bogost'un (2007) bu beceriye dikkat
cekmek Uzere kullandigi prosediirel retorik kavrami, dijital oyun-
larda oyuncularin oyunda kalma motivasyonunu arttirmanin bir
boyutunun tanimlanmis kurallar, proseddrler oldugu distncesini
yansitmaktadir. Dijital oyunlarda oyuncunun motivasyonunu et-
kileyen temel faktorler; renk, doku, soyutlama, resimleme, denge
gibi gorsel retorik unsurlari (Yilmaz ve Ersan, 2017, s. 119); metafor,
cinas, mibalaga, egretileme gibi dilsel retorik unsurlari (Kirlar Ba-
rokas, 2011, s. 57; Yilmaz ve Ersan, 2017, s. 199) ve kurallarin diizen-
lenisine bagli prosedirel retorik (Bogost, 2007, s. ix) unsurlardir.
Bogost’a gore (2007, s. ix) bilgisayarlarin igleyis prensibi, sembolik
ifade sistemleri kurallara, algoritmalara bagh islemektedir. Video
oyunlari bu kurallara uyumlu ikna stratejileri gelistiren mecralar
arasindadir. Algoritmik sanat da video oyunlara benzer sekilde
iliskisellik icin prosedurlerden yararlanabilmektedir. Gorsel retorik
unsurlarini estetik ifade tarzinda dogal olarak barindiran bu sanat
pratikleri prosedurelligi de ifade tarzinin ilgi ¢ekici boyutlarindan
biri olarak kullanmaktadir. Bu cergcevede oyunlara yonelik Bo-
gost'un “prosedurel retorik” tabiri sanatsal Uretimler cergevesinde
“prosedurel estetik” olarak yeniden formile edilebilir. Prosediirel
estetigin bilesenlerini ortaya koymak icin de Bogost’'un kavram-
sal analizinden ilham almak mUmkindur. Yazara gore, prosedurel
retorik, “slirecleri ikna edici bir sekilde kullanma pratigidir. Daha
spesifik olarak, prosediirel retorik, stiregler ve 6zellikle hesaplama-
Il sliregler aracilidiyla ikna etme pratigidir” (2007, s. 3). Kitabinin
farkli bolimlerinde (s. 6, 8, 11) hesaplamali siireg vurgusu bulun-
maktadir.' Sanatsal Uretimlerin prosedirelligi konusunda da he-
saplamali igerik etkili olmaktadir. Dolayisiyla prosedirel estetigin
temel niteliklerinden birisinin hesaplamali icerik oldugu sdylene-
bilir.

Dijital oyunlarin hemen hemen hepsi prosedtrel bir sdylemi ta-
kip etmektedir (Bogost, 2007, s. 91). Pek gok oyun neden-sonug
iliskisi icerisinde birbirine bagl bir icerige sahiptir ve bize izlen-
mesi gereken bir takip mekanizmasi sunmaktadir. Oyun formun-
dan izler tagiyan dijital sanatlar igin de benzer bir mekanizmadan
bahsedilebilir. Bogost'a gore oyun kurallari sembolik bir yapiyla
ic icedir. Prosedirel metaforlar, s6zel metaforlar daha igler hale
getirir (2007, s. 108). Bu baglamda sembolik tanimlamalar pose-

1 Yazar hesaplamali olmayan sireclerin varligini da inkar etmemektedir. Ancak hesaplamali slireglere daha siklikla vurgu yapmaktadir.



durelligin onemli bir bileseni olarak dijital sanatsal Gretimlerde
beliryeci konumdadir. Tim bu proseddirlerel yapi oyuncu ya da sa-
nati deneyimleyen kisi ile etkilesimin bir pargasidir. Dijital oyunla-
rin oyuncuyu belirli davranis kaliplarina strikledigi gibi sanatsal
deneyimlerde de kisi eyleme tesvik edilmektedir. Eyleme donik-
|Uk de oyun formunda dijital sanatsal Gretimin 6nemli bir bileseni
olarak distndlebilir. Prosedirelligin tim bu bilesenleri iligkiselligi
etkili kilmanin, sanat eserinin temel aldigi mesajda, izleyiciye so-
rumluluk aktarmanin, mesaja iligkin yiktmldlikler konusunda iz-
leyiciye 6zne konumu atfetmenin bir yoludur.

Yontem

Algoritmik sanatin prosedurel niteliklerini inceleyen bu arastirma
kapsaminda Google Art'da yer alan Yiyung Kang'in Passage of Wa-
ter, Cristina Tarquini’nin Seing the Invisible ve Refik Anadol'un MR/
ofthe Earth ¢aligmalari incelenmektedir. Hem oyun hem deneysel
calismalar kategorisinde yer alan bu galigmalar, algoritmalar, ya-
pay zeka ve makine 6grenme vb. yardimiyla verilerin gorsellestiril-
mesiyle Uretilen deneysel/sanatsal ¢aligmalardir. Sanatgilar iklim
krizinin sonuglarini gortindr kilmak amaciyla Grettikleri bu galig-
malarda, dijital oyunlardan 6diing alinan bazi tekniklerle iligkisel
bir mecra ortaya koymaktadirlar. Caligmalarin sosyal mesaj Ure-
timine yonelik vurgulari, algoritmik sanatin ciddi oyun2 kavramiyla
iligkilisini de yansitmaktadir. incelenen algoritmik sanat pratikle-
rinde ciddi oyunlarda oldugu gibi egitici-6gretici, biligsel farkinda-
lik gibi amaglar 6ne ¢ikmaktadir.

Bu sanat galismalari niteliksel igerik analizi ile incelenmistir. Ni-
teliksel arastirmada, arastirma nesnesinde yUkli anlamlandirma
sistemlerini agida ¢ikarmak i¢in “ne ve nasil” sorulari 6n planda-
dir (Kimbetoglu, 2008, s. 34). Sosyal olgularin, genellestirilmis
yasalar isiginda degil de kendine 6zgu niteliklerinin ayristiriimasi
yoluyla anlagiimasi (Yildirim ve Simsek, 2005, s. 29) bu ne ve nasil
sorularinin izinde gergeklesmektedir. Ayrica bu analizde, anlamin
acida cikarilmasinda analiz birimindeki odak noktalarinin, belir-
leyici kavram setlerinin tespit edilip ¢oziimlenmesi de dnemlidir
(Kimbetoglu, 2008, s. 44). Bu nedenle, glincel sanat pratikleri
icerisinde dnemli bir yeri olan algoritmik sanatin dijital oyunlarla
olan iligkisini anlamak ve bu kapsamda gerceklestirilen deneysel
calismalardaki olanaklari, iceriginde one gikan temel kavram set-
leri cergevesinde agiklamak ve yorumlamak igin de niteliksel igerik
analizi uygun gortlmustur.

Calismada ornek sanat projelerinin prosedurel estetige dayali te-
mel niteliklerini siniflandirabilmek igin Bogost’un prosediirel ikna
kavrami odagindaki yaklasimindan ilhamla olusturulan bir kodla-
ma listesinden yararlaniimistir. Yontemsel olarak “6nceden be-
lirlenmis kavramlara gore kodlama” (Yildirim ve Simsek, 2005, s.
229) ydontemi temelinde bir analiz gergeklestirilmistir. Bogost'un
dijital oyunlarin prosedirel iknaya yonelik agiklamalarinda, hesap-
lamali igerik, takip mekanizmasi, sembolik tanimlama ve eyleme
doniklige sikga vurgu yapildigr gortlmustir. Bu nedenle kodlama
listesi bu temalar Gzerine kurulmus ve temalari somutlastirmaya
yardimci olmasi igin her temaya 6zgi kavram seti olusturulmus-
tur.

Tablo 1:
Arastirma Kategorileri: Algoritmik Sanatta Prosedtirel Estetigin Bilesenleri
(Arastirmaci tarafindan olusturulmustur)

Hesaplamal Takip Sembolik Eyleme
Icerik Mekanizmasi Tanimlama Doniikliik
«Komutlar -Simgesel  ydnlen- | -Fotograf kullanimi | -Segenekler
-Bilgi diizeni dirme . -Video kullanim -Hareketli, akis-
-Gorsel diizeni ;jli?'ﬁ':g(sel yonlen- . Grafik kullanimi kan lmgeler )
-Yénlendiril-mis . .| +Haritalandirma :Metinsel yon-
isaretler «Tematik yonlendir-| . ) lendirmeler
$ me -Olgeklendirme .
- «Etkilesim
«Tarihsel yonlendir- | -Ses efekti
me
-Bolgesel  yonlen-
dirme

Hesaplamali igerik kategorisi, ¢aligmalarin algoritmik yapisi ve
onceden tanimli sistematigine isaret etmektedir. Calisma ice-
risindeki komutlar, bilginin ve gorsellerin dizeni, yonlendirilmis
isaretler hesaplanmig yapinin gostergeleridir. Takip mekanizmasi
izleyicinin belirli bir slreci ya da belirli adimlari izlemesini tesvik
eden yaply tarif etmektedir. Sembolik tanimlama, prosedtrel is-
leyise hareket kazandiran, bilgi aktarimina etkili bir bigim veren
ve izleyicinin deneyimi stirdiirmesinde ikna edici olan grafik, hari-
talama, derecelendirme, fotograf ve video kullanimi gibi siregleri
icermektedir.

Eyleme dontklik ise izleyicinin deneyim igerisinde tercihlerde bu-
lundugdu, stirecin akigina yon verdigi, aktif oldugu bir strece isaret
etmektedir. Eyleme donUkligin gostergeleri ise izleyiciye sece-
neklerin sunulmasi, hareketli, akigkan imgelerle ve metinsel yon-
lendirmelerle izleyicinin tercihte bulunmaya ve etkilesime geg-
meye motive edilmesidir. Arastirmada, incelenen deneysel sanat
pratiklerinin prosedurel nitelikleri bu kavram seti ¢ergevesinde
degderlendirilmistir.

Google Arts & Culture’dan Deneysel Calismalar ve Prosediirel

Estetik Unsurlar

Passage of Water, Seing the Invisible, MRI of the Earth calismalari
Google Arts & Culture sitesinde hem oyun hem deneysel calisma-
lar kategorisinde yer almaktadir. Yiyung Kang adli sanatginin Nasa
is birligi ile Urettigi Passage of Water, ¢calismasi, dlinyadaki su kay-
naklari hakkinda bilgi verdigi gibi su krizine yonelik olasi ¢dztimler
Uzerine dislinmeye de tesvik etmektedir. Sanatgi Cristina Tarqu-
ini'nin Diinya Saglk Orgliti ile birlikte Urettigi Seing the Invisible
calismasi da dort gevre sorununa dair veri heykelleriyle etkilesim
olanagi sunmaktadir. Son olarak uluslararasi diizeyde tin kazanmig
sanatgimiz Refik Anadol'un MRI of the Earth adli calismasinda ise
iklim degisikliginin mevcut olumsuzluklarini ve diinyaya verdigi-
miz zarari soyut iklim verilerinin gorsellestiriimesi yoluyla kamu-
oyuna sunmaktadir. Anadol bu goérsellestirmeyi diinyanin MRI'ini
¢cekmek olarak yorumlamaktadir. Bu galigsmalar prosediirel este-
tigin 4 bileseni (hesaplamali igerik, takip mekanizmasi, sembolik
tanimlama, eyleme doniikltik) kapsaminda degerlendirilmektedir.

Hesaplamali igerik

Algoritmik dizeneklerin pek gogu icin gegerli olan 6nceden ta-
nimh prosedurler, dijital oyunlarigin gecerli oldugu gibi bu projeler
icin de gegerlidir. Tanimli prosedurlerin en temel gostergeleri ko-
mutlarin olmasi, bilgi ve gorsel akigin belirli bir diizen ve kurallar
icerisinde sunulmasi, yonlendirici isaretlerin yer almasidir. Bilgi
paylagimi da gorsellere eslik eden 6nemli bir prosedirel unsurdur.

2 Ciddi oyunlar en temelde eglenceden ziyade egitici-6gretici icerigi onceleyen oyunlar igin kullanilan bir kavramdir. Egitim, gtivenlik, saglik, bilissel
farkindalik gibi baglamlarda bedensel ya da ruhsal iyilesme amaci gliden dijital oyunlar olarak tanimlanabilir (Deterding vd., 2011). Zyda (2005, s. 26)
ise ciddi oyunlari “belirli kurallara gore bir bilgisayarla oynanan, eglenceyi, hiikiimet veya kurumsal egitimi, 6gretimi, sagligi, kamu politikasini ve
stratejik iletisim hedeflerini ilerletmek igin kullanan zihinsel bir yarisma” seklinde ifade etmektedir. Ciddi oyunlar egitici olabilecegi gibi (Michael ve

Chen, 2005) ahlaki bir yargiyla ilgili de olabilir (Christen vd., 2012).



Gorsel 1.
Yiyung Kang, Passage of Water, A¢ilig Gorseli, 2023
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Passage of Water
e <

Galismalar oyunlarda oldugu gibi izleyicinin komut vermesiyle
agllmaktadir. “Deneyimi baslat” seklinde bir komutla izleyici sa-
natsal deneyim slirecine aktif bir rol alarak baglamaktadir (Gorsel
1,2). MRI of the Earth galigmasinda ise deneyimi baslat gibi bir ifa-
deyle olmasa da deneyimyine izleyiciden talep edilen bir komutile
baslamaktadir (Gorsel 3). Learn (Ogren), Remember (Hatirla) and
Dream (Hayal et) sekmelerine tiklandigi anda deneyim baglamak-
tadir.

Gorsel 2.
Cristina Tarquini, Seeing the Invisible, Agilis Gorseli, 2023
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Seeing the Invisible
o <

Seing the Invisible galismasinda mikroplastik alimi, gartltd kirli-
ligi, hava kirliligi, eriyen permafrost seklinde dort cevresel prob-
lem gorsellestirmeler esliginde izleyici deneyimine sunulmakta-
dir. izleyiciler deneyime “bir kart secin ve asagidaki 4 gevresel acil
durum konusunu kesfedin” ifadesiyle yonlendirilmektedir. izleyici
dongu igerisinde konumlandirilmis dort sekmeden hangisine yo-
nelirse ona dair bilgi ve gorselleri, tarihsel dedisim oranlari ve ge-
lecege dair 6ngorilerle beraber deneyimlemektedir.

Gorsel 3.
Refik Anadol, MRI of the Earth, Agilig Gérseli, 2022

Refik Anadol

MRI OF THE EARTH

in collaboration with Google Arts & Culture

LEARN, REMEMBER & DREAM

Sanat deneyimine baslanmasinin ardindan, galigmalarin mesaj
akisi prosedirel unsurlarla formiile edilmeye ve bu yolla izleyici ile
etkilesim siirdiiriilmeye devam edilmektedir. Ornegin MRI of the
Earth calismasinda her asamada gorsellestirmeye eklemlenmis
bir bilgi paketi sunulmaktadir. izleyici verilen bilgiyi okumayi ta-
mamladiginda bagka bir segime ve o segimin getirdigi bilgi pake-
tine yonelebilmektedir. Tarihe gore, sicaklik, deniz seviyesi, nifus
gibi farkli veri tirleri arasindaki iligki oyun tarzinda bir etkilegimle
aktariimaktadir. 1970’den baslayan tarihsel cizelgede iklimdeki
degisiklikler diinyanin farkli bolgelerinden verilerle gorsellestiril-
mekte ve her asamada bilgi akisi saglanmaktadir.

Gorsel 4de MRI of the Earth galismasinin diinyanin farkl cograf-
yalarindaki doga verilerine yonlendiren pencereler gorilmektedir.
Pencerelerden birine tiklandiginda Gorsel 5°de oldugu gibi doga
verilerine dair detaylar veri gorsellestirme ile birlikte sunulmak-
tadir.

Gorsel 4.
Refik Anadol, MRI of The Earth, 2022

MRI OF THE EART.

Gorsel 5.
Refik Anadol, MRI of the Earth, 2022

Passage of Water galigmasinda da bilgi akigi izleyicinin yonlen-
dirilmesinde belirleyicidir. Ozellikle de sanatcinin proje hakkinda
bilgilendirme yaptigi video, etkilesimi arttirmak icin olumlu bir
gostergedir. Bu bilgi akigl hesaplanmis bir icerigin diizenine isaret
ederek, eserdeki prosedurelligi daha baskin hale getirmektedir.

Ornek calismalarda bilgi paketleri kadar yonlendiriimis isaretler
de proseddrelligin onemli bir gostergesi olarak yer almaktadir.
MRI of the Earth’de dereceler, grafikler, haritanin hangi yénde ha-
reket edecedine dair isaretler vardir. Bunlardan farkli olarak Seing
the Invisible galigmasinda netlike-bulaniklik karsitligi ya da farenin



hareketine tepki veren gorseller yonlendirici bir isaret olarak kulla-
nilmaktadir. Passage of Water'da kamera hareketleri ve “press and
hold” gibi yazilar yonlendirici isaretler arasindadir.

Takip Mekanizmasi

Oyunlarin ikna edici prosedurel yapisinin bir yonini de takip me-
kanizasi olusturmaktadir. Takip mekanizmasi bu sanat pratikle-
rinde merak unsurunun onemli bir bilesenidir. Her tercih belirli
bir akigi takip etmeyi zorunlu kilmaktadir. Takip mekanizmalari
simgesel, iceriksel, tematik, tarihsel ve bolgesel olarak yonlendir-
meler seklinde siniflandirilabilir. Ornegin, MRI of the Earth galis-
masinda dlnyanin renklendirilmis hareketli gorselinin solunda
1970’lerden 2030’lara uzanan bir gizelge vardir. Tarihsel gizelge
glinimuze yaklastikga diinya da yaklagsmakta, blylimekte ve bazi
bélgeler noktaciklar halinde belirmektedir. Bu isaretler segenek
olarak farkli veri kiimelerine yonlendirmektedir. O tercih de son-
rasinda farkli sembolik isaretlerle yeni tercihlere agilan bir takip
mekanizmasi igermektedir. Takip edilen sembolik isaretlere ice-
riksel yonlendirmeler eglik etmektedir. Gostergeleri anlamlandir-
may! kolaylastiracak bilgi pargalari sunulmaktadir. iklim verilerine
dair gorsellestirmedeki degdisimin hizlanmasi, goriintlye eklenen
gevresel seslerdeki artis ya da rahatsiz edici farklilagma, kullanilan
renkler ve dlinyanin fiziksel 6zelliklerine dair gorsellestirmelerdeki
ilgi uyandiracak ¢l¢tideki degisimler izleyiciyi deneyimin farkli asa-
malarini (bélimlerini) kesfetmeye tesvik etmektedir. Ayrica bitki,
su, hava gibi tematik olarak siniflandirilmis yonlendirmeler de ta-
kip mekanizmasinda etkin rol oynamaktadir.

Gorsel 6.
Cristina Tarquini, Seeing the Invisible, 2023

MICROPLASTIC INTAKE

DAMAGE COST

ADD TO DAMAGE COST

Passage of Water galigmasinda su damlasinin farkl formlarda
temsili, bu temsile eslik eden bilgi pargalari, uydudan gelen veri-
lere yonlendiren sembolik isaretler, haritadan parga parga gelen
gorseller, agiklayici bilgiler takip mekanizmasini olusturan yonlen-
dirmelere 6rnektir. Seeing the Invisible galismasinda ise sembolik
yonlendirme &ne ¢ikan ilk ¢evre sorunu olan mikroplastik alimi
boliminde, akciger gorseli ile baglamaktadir (Gorsel 6). Renkli ve
1sil 1s1l gortinen akciger farkli bolgelerinde agilan bilgi kiimeleri ile
mikroplastiklerin zararina iligkin bir muhasebeye yonlendirmekte-
dir.

Sembolik Tanimlama

incelenen calismalarda prosediirel isleyisin bir béliimiini simge-
sel tanimlama olusturmaktadir. MR/ of the Earth ¢alismasinda pek

cok pencerelerden farkli videolar agilmaktadir. Veri gorsellestir-
meden olusan videolala es zamanli olarak bilgiler video igerigine

uygun bilgi aktarimi da yapilmaktadir (Gorsel 4). Ayrica harikalan-
dirma, grafiksel 6geler, dlgekler de sembolik tanimlamanin bile-
senlerindendir.

Seeing the Invisible galismasinda ele alinan dort ¢evre sorunu igin
ayri ayri gorsel tanimlamalar yer almaktadir. Mevcut durumu en
basit sekilde tanimlayan bu gizimler yonlendirici ifadelerle birlikte
deneyimin slrdUrilmesine katki saglamaktadir. Mikroplastik alimi
ile ilgili bolimde (Gorsel 6), veriler aldigimiz nefesi temsilen akci-
ger formunda ve sindirim sistemine ait yemek borusu, mide gibi
bazi organlarin gérsellestirilmesi ile birlikte sunulmaktadir. izleme
deneyimine donencedeki bu bélimle devam edildiginde akciger
gorselinin mouse kontrollyle hareket ettirilebildigi ve farkh bol-
gelerine tiklandikga mikro plastiklerin zararina dair bir bilgi acildidi
gorulmektedir. Bunlardan birisi “partikdl kirliliginin akciger doku-
larina zarar verdigi, kansere, astim krizlerine ve diger saglik sorun-
larina yol agtigr biliniyor” ifadesidir. Bu gorsel tzerinde deneyim
slirdUrGltrken ekranin sag boliminde de “cevredeki degdisimlerin
yasam Uzerinde agir bir maliyeti vardir. Etkilerini ortaya ¢ikarmak
icin veri heykeliyle etkilesime gecin. Hasar maliyetini bilmek, sag-
lik sorunlarini azaltmak ve cevreyi gelecek nesiller i¢in kurtarmak
icin bilingli kararlar almamiza yardimci olur” ifadesi yer almaktadir.

Gorsel 7.
Cristina Tarquini, Seeing the Invisible — Air Population, 2023
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Hava kirliligi ile ilgili bolimde ise kare bir plakanin tzerinde dik-
dortgen gubuklar bir sehir diizenini sembolize etmekte ve lizerin-
deki yesil daginik noktalardan olusan ve gokylzene dogru uzanan
bulut, hava kirliligine dair sembolik bir ifadedir. izleyici iki adimda
neler yapmasi gerektigine yonlendiriimektedir (Gorsel 7). Bu yon-
lendirme slirecin nasil sonuglanacagina dair bir meraki agida ¢i-
karmaktadir. Sehir guriltistine dair sesler de s6z konusu yonlen-
dirmelere eslik ederek ikna dlizeyini arttici bir rol Gstlenmektedir.
izleyici yénlendirmelere bagh bir tercihte bulundukga ve hava kir-
liligine dair unsurlari kirlilik muhasebesi icin sisteme ekledikge ek-
ranin sag bolimindeki air population derecelendirmesi ytizdelik
bir deger almaktadir. Boylece her tercihin hava kirliligi durumunu
nasll etkiledigi ylizdelik olarak gosterilmektedir.

Passage of Water galismasinda ise segilen uydunun (SWOT ve
GRACE Uydulan) gorintdlerine bagli olarak bir harita agilmakta
ve bilgi akisi gorsellerle desteklenmektedir. Gorsel 8'de SWOT uy-
dusu tercihinden sonra agilan harita gorilmektedir. Yanip sénen
pembe noktagiklar bilgi paketine yonlendiren sekmelerdir. Her
yonlendirme farkli bir gérsellestirmenin eslik ettigi bir bilgi pake-
tini agmaktadir.



Gorsel 8.
Yiyung Kang, Passage of Water, 2023 (SWOT Uydusu)

Gorsel 9.
Yiyung Kang, Passage of Water, Grace Uydusu, 2023

hwater gain in blue M Freshwater loss in red

Gorsel 9'da ise GRACE uydusundan alinan verilerin gorsellestir-
meleri yer almaktadir. Gorseldeki diinya haritasi grafiksel 6gelerle
ic icedir. Temiz su kazanimi ve kaybi ile ilgili olarak mavi ve kirmizi
bolgeler durumun krize donme derecesine bagli olarak sekil degis-
tirmektedir. Dlnya gorselinin ortasinda dairesel bir sekille beraber
360 yazmaktadir. Dinyanin etrfinda 360 derece donmeye davet
eden bu isaret ve dénerken grafiksel sekillerde meydana gelen
degisimler sembolik tanimlamanin bir formunu géstermektedir.

Alt bélimde yer alan 2002-2023 arasl cizelge, yillara bagli de-
gisimin gorsellestirildiginin ifadesidir. 2023’e dodru yaklastik¢a
grafikte kirmizi renklerin ylkselisi ¢izgisel dalgalanma ile birlikte
sunulmaktadir. Bu gizgisel dalgalanma igerisindeki kirmizinin yo-
Junlugundaki yikselis tehlikenin artisini sembolize etmektedir.
Ornegin 2016'daki temiz su kazanimi ve kaybinin dagilimi Gorsel
10’daki gibidir. 2004'de ise bu oranin daha duslk oldugu hem gra-
fik gizgilerinin kisaligindan hem de renklerin doygunluk derecesi-
nin azhigindan anlagiimaktadir.

Gorsel 10.
Yiyung Kang, Passage of Water, Grace Uydusu, 2023

Eyleme Doniikliik

incelenen deneysel calismalarda, deneyim siirecinde prosediirle-
rin izleyiciyi aktif bir konumda tutma rolii vardir. Ornegin; Passa-
ge of Water ¢alismasinda uydu tercihi yaparak baglayan etkilesim
farkli gevre sorunlarina yonelik veri akigini yonlendirmeyle devam
etmekte ve slireg kisisellestiriimis bir boyut kazanmaktadir.

Seing the Invisible galismasinda da kesfet, 6gren, etkilesime geg
gibi ifadeler eyleme donlk unsurlar arasinda yer almaktadir. De-
neyimin baslangicinda agilan bir videoda “konuyu dénencede kes-
fedin” ifadesi yer almaktadir. Bu ifadeler ve gesitli yonlendirmeler
izleyiciye bir ozerklik alani saglamaktadir. Prosedtrellik bir yandan
deneyim alanindaki sinirliliklari belirlerken diger yandan izleyiciye
hangi prosedure oncelik verecegine dair bir 6zerklik de sunmakta-
dir. Bu durumda izleyici tercihlerine bagh olarak sanatsal deneyi-
mini kisisel hale getirmektedir.

Bu calismada, segilen kategorilere yonelik deneyim boyunca izle-
yici dogaya zarar veren bazi durumlara dair bilgilerle kargilagmakta
ve bu bilgi sekmesi hasar maliyetine ekle (add damage cost) buto-
nu ile gorsellerden kalkmakta ve sag bolimdeki maliyet grafigine
ylzdelik olarak eklenmektedir. Ornegin mikroplastik alimi katego-
risinde “nefes alma” bagligi ve sembolik bir akciger gorseli Gzerin-
deki bir yonlendirmeye tiklandiginda “havadaki mikroplastikte bu-
lunan en yaygin parcaciklardan biri plastik ambalaj ve borulardan
ve siselerde kullanilan PET:ten gelir” ibaresinin oldugu bir pencere
acllmakta (Gorsel 8) ve ifadenin hemen altinda add damage cost/
hasar maliyetine ekle sekmesi yer almaktadir. Bu sekmeye tiklan-
diginda sag bolimdeki zarar maliyeti %3’e gikmaktadir

Bagka bir yonlendirmede “Lastik ve yol asinma pargaciklari, sehir
ici dis hava kosullarinda yaygin olarak bulunur ve genellikle lastik
asinmasli ve yol tozundan kaynaklanan daha klglk parcacikla-
rin kimelenmesi olarak karakterize edilir” ibaresi bulunmaktadir.
Bu ibarenin altindaki add damage cost sekmesine tiklandiginda
da sag bolimdeki zarar maliyeti %6'ya gikmaktadir. izleyici kendi
tercihlerinin belirledigi bir deneyimin sonuglariyla yizlesmektedir.

MRI ofthe Earth projesinde de diinya hasta metaforu gergevesinde
gorsellestiriimektedir. Nasil ki hastanin tedavi olmasi igin dncelik-
le hastaliginin teshis edilmesi gerekiyorsa, diinyanin iklim krizine
yonelik durumunun teshis edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir.



Teshis icin kullanilan yaygin yontemlerden mri, iklim krizi cergeve-
sinde sanatsal bir yoruma dontstirilmektedir.

Calismayi deneyimlerken siyah ekranda dinyanin goérsel bir yo-
rumu donmeye ve izleyiciye dogru yaklagsmaya devam ederken,
goruntinun Uzerinde agilan mesajlardan birinde, “dinyayi iyiles-
tirmek istiyorsak 6nce semptomlari anlamaliyiz” seklinde bir ifade
yer almaktadir. Yaklagsan diinya gorselinin, krizi isaret eden kirmizi
tonlarinda ve dongtsel olarak ifadesi, acil midahale anlaminda
yorumlanabilecek tibbi cihaz sesleri ve bilgi mesajlari esliginde
verilmektedir. “Bu ‘hayati belirtilere’ bakildi§inda, Dinya’nin duru-
mu aglkga kritik bir noktaya yaklasiyor”, “bu semptomlarin temel
nedeninin insan faaliyeti oldugunu biliyoruz” mesajlarindan sonra
dinyanin gorinttsline yil bazinda iklim verileri de eklenmekte ve
gorinttdeki hizli degisim acil durum mesajini gliglendirmektedir.
“Eger gezegen bir ‘insan hasta’ olsaydi, ne zaman mudahale eder-
dik? Hangi eylemi yapardik?” mesaji eylem beklentisi icermekte-
dir. Bu mesajin ardindan gelen “dlnyay! iyilestirmek istiyorsak,
verilerdeki uyari isaretlerine de dikkat etmeliyiz” ve “doganin bize
sagladigi glizelligi ve sevinci hatirlamamiz gerekiyor” mesajlari da
yine eyleme donikligu destekleyen orneklerden biridir.

Degerlendirme

Dijital oyunlarin prosediirel retorik unsurlari bazi oyunlarda sag-
lik, glivenlik, gevre gibi konularda egitici-0gretici igeriklerle dikkat
cekmektedir. Literatlirde ikna edici oyunlar (persuasive game)
(Ruggiero, 2014; Bogost, 2007) ya da ciddi oyun (serious game)
(De La Hera ve Conde-Pumpido, 2017; De La Hera vd., 2021) kap-
saminda ele alinan bu oyunlarda sosyal mesaj temel amactir. Bu
ifade bicimleriyle oyunlarin ikna edici olma yonu sanatsal, egitici
ve kimi zaman politik olma boyutlariyla birlikte degerlendirilmek-
tedir. incelenen algoritmik sanat pratiklerinde de dijital oyunlarin
s0z konusu nitelikleri, iklim krizi odaginda kullaniimaktadir.

Algoritmik sanatin bu érneklerinde, oyunun dislince Uretme po-
tansiyeli ile (Robles, 2014, ss. 126-127) sanatin diglince Uretme
niteligi etkilesime sokulmaktadir. Bu baglamda incelenen ornek-
lerde oyunlastirma izleyici ile iletigimselligin dnemli bir pargasidir.
Oyunda duslince uretiminin dnemli bir boyutunu etkilesim ve
prosedurellik olusturmaktadir (Sezen, 2013, s. 129). Bu etkilesim
ve prosedurellik oyunun ifade tarzina, sinirlari zorlayan, meydan
okuyan, yenilikci bir Gslup ve retorik deger kazandirmaktadir (Se-
zen, 2013, s. 145). Bu galismalarda proseddrel ikna unsurlari he-
saplamali igerik, takip mekanizmasi, sembolik tanimlama ve eyle-
me donlklik baglaminda 6ne gikmaktadir.

Deneyimin bir stirece bagli olmasi (akigkan olmasi) ve etkilesime
dair seceneklerin deneyimin bitlinlne dair kompozisyonu de-
gistiriyor olmasi, algoritmik sanatin belirleyici unsurlarindan biri
olmakla birlikte (Akyol Oktan, 2024, ss. 92-93) ele alinan g¢alisma-
larda dijital oyun etkilesimi, kisisellestirilmis sanat deneyimi igin
uygun kosullari saglayan faktor olmaktadir. Oyun formatinin pro-
sedurel nitelikleriyle desteklenen deneyimden, izleyiciyi tutmak
(deneyimde kalmaya ikna etmek) konusunda daha basarili olmasi
beklenebilir.

Dijital oyun dilini estetik bir Usluba dontstiren bu tir algorit-
mik sanat pratikleri, izleyiciye mesaja uygun nitelikte sorumluluk
yukleyen bir yapidadir. Gorsellestirilen verilerin gegmis ve simdi
arasinda ortaya ¢ikan farki da yansitmasi, degisimin insani mu-
dahalelerin bir sonucu oldugu hatirlatmasini yapmaktadir. Ayrica
deneyim boyunca izleyicinin tercihleri dogrultusunda veri gorsel-
lestirmedeki degisimler, izleyiciye ¢ozim tretme yontinde de so-
rumluluk yiklemektedir. Ornegin; Passage of Water galismasinda

Nasa verilerinden hareketle su kaynaklarina dair verilerin gorsel-
lestirilmesinin yani sira ¢ozUm Onerilerine dair bir gorsellestirme
de mevcuttur. Su krizine dair kesif gezisinde oldugu gibi ¢6zim
onerileri igin de izleyici aktif secimlerle gorseli yonlendirmekte-
dir. CozUm, izleyici tarafindan aktive edilmekte ve izleyici fareye
slrekli basili tutarak ¢ozim icin gerekenleri bir sirece baglamak-
ta ve sirdurulebilirligin insanlarin eylemliligi hi¢ birakmamasi ile
mmkin olabilecegini hatirlatmaktadir.

Eyleme dontklik yalnizca galigmalarin etkilesimli yoniine isaret
etmemekte, ele aldiklari konular geredi sorumluluk hatirlatma
islevi de gérmektedir. Ornegin; bu calismada izleyici, veri gorsel-
leri ile yapilan bu gevresel zarar muhasebesinde aktif bir rol ala-
rak sorumluluk almaya davet edilmektedir. Ekrandaki veri gorsel-
lestirmesindeki akcigerin nefes alip vermeyi temsilen genigleyip
daralmasinin ritmine uygun sekilde dalga sesleri duyulmaktadir.
Ancak dalga sesleri radyo dalgalarindaki parazit sesine benzer bir
cizirti ile bozulmaktadir. Dalga dodanin ritmiyle hareket ederken
mikroplastiklerin parazit olarak o ritmi kesintiye ugratmasi sesler-
le de estetik deneyimi zenginlestirmektedir.

Bu calismalarda sanatsal deneyimi tanimlayan performansin bigi-
mi ve niteligi herizleyici igin degismektedir. iliskisel estetige dayali
bu tir bir yaklagim, sanat eseri ile izleyici arasindaki iligkisellikle
birlikte sanat ve yagsam arasindaki etkilesimi de gliglendirmekte-
dir. Bu durum cevremizi saran olagan verilerin estetiklestiriimesi
yoluyla ve oyun gibi glindelik yasamin geleneksellesmis bir parca-
siyla giindelik hayatin estetiklestirilmesine katki olarak da yorum-
lanabilir. Ayrica iligkisel estetige dayali bir sanat yorumu, sanatsal
performansa yonelik geleneksel anlayiglari yerinden etme ve yeni,
elestirel ya da sosyal sorumluluk kaygisi gliden sanat pratiklerinin
onlnd agma potansiyeline sahiptir (Bourriaud, 2005, ss. 25-26).

incelen calismalarin gorsel ve entelektiiel olarak verdigi haz, izle-
yicinin kendi segimlerinin de etkisiyle ortaya ¢gikmasi nedeniyle di-
jital oyunlarin seviye atlama slirecinde alinan hazza benzetilebilir.
Her ne kadar incelenen calismalara yonelik deneyimlerin sonun-
da bir 6dl, bir basari vaadi olmasa da deneyimin verdigi sanatsal
hazda izleyiciye sorumluluk atfedilmesi oyun deneyimiyle benzer-
lik olugturmaktadir. Bu 6rneklerde sanatsal deneyim stireci, oyun-
larda oldugu gibi, bir yolculuga/maceraya davetle baslamakta,
prosedurel ilkelerle ilerlemekte, kisisel tercihlerden etkilenmekte
ve 0dul olmasa da bilgi ve hazdan olusan bir kazanimla sonlan-
maktadir.

Her U¢ calismada da veri gorsellestirme, muzik ve metinlerle is-
leyen prosediirel sireg; izleyiciyle etkilesimi giiclendiren, kolektif
bir birlik, beraberlik duygusunda ortaklasan estetik deneyimler
sunulmaktadir. Bu prosediirler, kolektif duyumsamanin yaratiima-
s1, sUrdUrtlmesi ve kolektif bir meseleye yonelik etik duyarliligin
yayginlagmasi i¢in yeni bir yol sunmaktadir.

Sonug

Bu galismada algoritmik sanat pratiklerinin dijital oyunlarla olan
etkilesimi, Google Art&Culture sitesinde herkesin erigsimine agik
olan Ug¢ deneysel ¢calisma, Passage of Water, Seing the Invisible ve
MRI of the Earth, odadinda incelenmistir. S6z konusu ¢alismalar-
da dijital oyunlar ve algoritmik sanat arasindaki iliskide Bourria-
ud’un iligkisel estetik ve Bogost'un prosedurel retorik kavramina
referansla formile edilen prosedurel estetik kavramlarinin kritik
bir 6neme sahip oldugu tespit edilmistir. Prosedirel estetigin
iliskiselligin insasinda ¢ok yonli bir rolG oldugu gorilmUis ve bu
rollerin kapsami ve hangi agilardan iglevsel olabilecegi degerlen-
dirilmigtir. Prosedirel estetigin kapsami baglaminda hesaplamali



icerik, takip mekanizmasi, sembolik tanimlama ve eyleme donik-
|Uk kategorileri gergevesinde igeriksel bir analiz yapiimistir. Prose-
direlligin tim bu bilesenlerinin iligkiselligin insasi, estetik deneyi-
min kisisellestiriimesi, etik sorumluluklarin hatirlatiimasi, kolektif
duyumsamaya yonlendirme gibi baglamlarda islevsel boyutlarinin
oldugu sonucuna variimistir.

Prosedurel unsurlar bu projelerde, oyunlarda oldugu gibi merak,
edlence ve bilgi kazanimi odaginda formile edildigi igin izleyici bir
kesif yolculuguna davet edilmektedir. Bu kesif izleyiciyi sanatsal
ifadenin ingasina ortak olmaya da davet etmektedir. Farkli yolla-
ra, farkli tercihlere agilan prosedirel ilkeler, sanal gezintinin temel
glduleyicisi konumundadir.

Prosedrel estetigin, incelenen sanat projeleri 6zelindeki katki-
larindan birisi de estetik deneyimin kisisellesmesine olanak tani-
masidir. Bu projelerde, izleyiciye prosedurel ilkelerin yonlendirdigi
segenekler, tercihler sunulmaktadir. Dolayisiyla projeler, pek ¢ok

farkl estetik deneyim vaadi icermektedir. Proseddrlerin takibin-
deki kigisellestirilmis ilkeler sanat deneyimini gogul bir stireg ola-
rak yapilandirmaktadir. Bu durumda deneyim slrecinin herkes
icin farklilagsmasi olasidir. Tanimlayici ilkeler ve yonlendirici sekme-
ler bu kisisellestirmeye katki saglayan unsurlardir.

Deneyimin kisisellestirildigi bu siireg, izleyiciye sorumluluk bagla-
minda da aktif bir rol yiiklemektedir. ClnkU bireyin igerisinde ¢o-
zUndlgu kayboldugu bir kitle olma hali degil, bireyselliklerin, fark-
lihklarin dahil edildigi bir kolektiflik hali 6ne gikmaktadir. Komutlar
izleyiciye konuya iliskin sorumluluklarini duyumsatmak ve ¢ézim
onerileri gelistirmek konusunda istekli olmaya yonlendirmektedir.
Bu caligsmalarda prosedurel ilkeler, estetik ve etik duyumsamanin
birlikte konumlandirildigr bir yapinin temel unsurlaridir.

Proseddrler, deneyimin iligkiselligini gtglendirdigi gibi izleyiciler
arasinda takip edilmesi gereken kural ve ilkeler baglaminda bir or-
taklk da saglamaktadir. Bu ortaklik iklim kosullari ve bu kosullarin
ortaya cikardigi sonuglara yonelik etik sorumluluklarin kolektif bir
mesele oldugunu hatirlatmasi bakimindan islevseldir. Kisisellesti-
rilmis bir deneyim s6z konusu olsa da kurallar tim izleyicileri ortak
bir zeminde bulusturmakta ve herkesi ilgilendiren konulara yone-
lerek bir ortaklik, bir duygudaslik yaratmaktadir.

BUtln bu ozellikleri ile bu sanat projeleri algoritmik sanat pra-
tiklerine katilimi arttirma ve giindelik hayatin estetiklestirilmesi
baglaminda imkanlar icermektedir. Bu projelerde glindelik yasa-
min estetizasyonu, kamusal alanlari sanat eserleriyle donatma
yonlindeki geleneksel baglaminin dtesine taginmakta, yeni bigim
ve icerikler kazanmaktadir. Yagsam yalnizca fiziksel alanlarin sanat-
la estetizasyonu yoluyla degil, sanal uzamlarla etkilesimlerimizin
dijital estetizasyonu yoluyla da estetiklesmektedir. Glindelik yasa-
mimizin siradan anlari sanat deneyimiyle bittinlesmektedir.

Ozetle, algoritmik sanatta oyunlastirma, izleyicilere cok katman-
Il bir anlatiy1 kesfetme imkani saglayarak etkilesimli, katihmci ve
0zgUn bir ifade tarzi sunma potansiyeli tagsimaktadir. Pasif bir de-
neyim yerine aktif bir deneyim sunarak, izleyiciyi sanatsal ifadenin
onemli bir pargasi haline getirmektedir. Sanatin deneyimlendigi
platformu (ele alinan érneklerde sanal mekan) gok katmanli de-
neyimlemeye imkan tanimaktadir. Toplumsal meselere dikkat
cekmek ve politik bir yonelim gelistirmek igin yeni ifade tarzlar
sunmaktadir. Butin bu baglamlarda, algoritmik sanat ve dijital
oyun iliskisinin, dijtal oyunlari eglence deneyiminin otesine tasi-
did1; sanatin sosyal yasama katki saglama potansiyelini olumlu
yonde etkiledigi; sanat ve teknolojiyi iglevsel agidan daha ig ige
kildigr anlagilmaktadir. Bununla birlikte, bu galisma deneysel sa-

nat projelerinin analizine yogunlastigindan, ulasilan sonuglar bu
eserlerin bigcimsel ve igeriksel unsurlari ve arastirmacinin konuyla
ilgili cikarsamalarini yansitmaktadir. Gelecek galigmalarda, anket,
milakat, odak grup gortismesi gibi teknikler yardimiyla izleyici go-
rislerinin analiz edildigi alimlama odakli aragtirmalarla konunun
kapsami daha da gelistirilebilir.
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Structured Abstract

In recent years, the concept of the algorithm has gained prominence in both everyday discourse and academic discussions. The
growing influence of computer technologies across various domains of social life and rapid advancements in artificial intelligence,
has significantly contributed to the heightened interest in this term. While traditionally central to disciplines such as mathematics,
geometry, and logic, the concept of the algorithm has increasingly become associated with computing. Once perceived primarily as a
construct of the natural sciences, it is now recognized as a fundamental component in the technological fields, particularly in relation to
the operational principles of computers. As digital technologies permeate diverse aspects of society, it is unsurprising that algorithms
have become embedded in the lexicon of lots of fields, including the arts.

Algorithms are becoming more common in art practices. This situation necessitated new classifications and terms such as algorithmic
art emerged. Algorithmic art refers to the use of different technologies—including various software programs, artificial intelligence, and
machine learning—to generate visual compositions from digital data. Artists such as Christopher Bauder, Cao Yuxi, Selguk Artut, and
Refik Anadol are recognized for their contributions to this field. The broader term digital art is commonly used to describe the works
of these artists. Similarly, generative art is another term frequently found in the literature to describe such practices. These terms can
sometimes be interchangeable. However, in this study the term of algorithmic art is preferred, as it provides a more specific framework.

Algorithmic art represents a fusion of technology and artistic creativity, evolving in conjunction with various disciplines such as
architecture, cinema, photography, and graphic design. One significant area of the intersection is digital gaming. While previous
academic studies have examined the relationship between digital games and art, this research focuses specifically on the potential
that arises when game-specific attributes are integrated into artistic expression. Unlike studies that conceptualize games as a medium
for artistic expression, this research investigates the experience of art uses the format of games. Adopting this perspective offers
new insights into expanding the social potential of art, exploring its capacity to contribute to the aestheticization of everyday life, and
critically examining the impact of digitalization on artistic practices from multiple vantage points.

In this context, the study conducts a qualitative content analysis of experimental works addressing the theme of the climate crisis,
featured on the Google Arts & Culture platform. The selected works chosen through purposeful sampling are Passage of Water by
Yiyung Kang, Seeing the Invisible by Cristina Tarquini, and MRI of the Earth by Refik Anadol. These projects, produced by internationally
acclaimed artists using data visualization techniques, include elements characteristic of digital games. Furthermore, given their
thematic focus on the climate crisis, they align with the principles of serious games, which seek to engage audiences with socially
relevant issues. As such, these artistic endeavors serve as compelling examples of how the intersection of art and gaming can be
leveraged to promote social responsibility.

The study examines these art works from both formal and thematic perspectives and identifys game-specific attributes embedded
within them. These art practices adopt characteristics commonly associated with digital games, such as an invitation to adventure
(experiential engagement), structured progression through commands or procedures, opportunities for personal choice, and the
potential for experiential learning. The analysis evaluates how these attributes enhance artistic expression. It evaluates the procedural
qualities of the works and the potentials of these qualities. The research was conducted within the framework of four basic categories
(computational content, tracking mechanism, symbolic definition, and actionability) obtained from a literature review on the concept
of procedural persuasion and a list of concepts related to these categories. Based on the identified concepts, the procedural qualities of
the sample works and the functional dimensions of these qualities were discussed.

In conclusion, it was determined that procedural aesthetic elements in the examined algorithmic art practices contain functional
qualities in contexts such as relationality/connectivity, collective formation, and responsible subjectivity. Algorithmic art emerges
as a dynamic and interdisciplinary practice that bridges technological advancements with creative expression. The selected studies
illustrate how algorithmic art can function as both an aesthetic and socially responsible medium, demonstrating its potential to address
critical issues such as the climate crisis. As the boundaries between art, technology, and gaming continue to blur, further exploration
of algorithmic art’s applications could unveil new dimensions of artistic innovation and audience interaction in the digital era. However,
because this study focuses on the analysis of experimental art projects, the results reflect the formal and content elements of these
works and the researcher's experiences with the selected art examples. Future studies could expand the scope of this topic with
reception-focused research that analyzes audience opinions using techniques such as surveys, interviews, and focus groups.
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