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Oz

20. yiizyilla birlikte sanatla hayati biitiinlestirme cabas1 geleneksel sanat anlayisim kokten
degistirmistir. Bu cabayla birlikte giindelik hayatin siradan nesneleri sanatin konusu ve araci olmaya
baglamigtir. 1960'larda kitle iletisim araglarinin toplumsal katmanlarda yayginlagmasiyla birlikte bu
araclar bir sanat formu olarak kullanilmaya baglanmigtir. Televizyon, tasinabilir video kamera gibi
araclar disiplinlerarasi sanat pratiklerine imkan vermistir. Etkilesim olanagina izin veren yeni medya
kullanimi ise sanat pratikleri baglaminda heyecan verici olmustur. Sanatgilar teknolojik gelismeleri
giincel olarak bir gekilde sanat dili haline getirmeyi basarmiglardir. Yapay yasam formlarindan
robotik sanat uygulamalarina kadar bircok alternatif sdylem sayisal tabanl araclar ve ortamlar
sayesinde miimkiin hale gelmistir. Dolayisiyla yeni medya hem bir arag olarak hem de ortam olarak
kullanilmistir. internetin ortaya cikmasiyla birlikte sanat yapilarinmn etkilesim alan1 genislemistir.
Sanal oyunlar, yeni medyanin ve internetin (¢evrimigi-cevrimdisi) altyapisiyla ulasilabilir hale gelen
ortamlardir. Sanal oyun tasarimecilari, klasik mimari 6gelere ve sanat yapitlarina gondermeler iceren
popiiler oyunlar kurgulamiglardir. Sanatgilar, video ve bilgisayar oyunlarinin yapisiyla oynayarak
(mod) onlar etkilesimli sanat pratiklerine doniistiirmiislerdir. Bu sayede, sanat yapitinin algilanma
bi¢imine, giindelik hayatin aligkanliklarina ve sorunlarina yonelik kaygilarini dile getirmislerdir. Bu
arastirma calismasina konu olan sanal oyunlar ve sanat iligkisi, sanal oyunlar ve sanatci 6érnekleri
iizerinden aragtirilmaya ¢alisilmigtir. Sanat referanslari iceren sanal oyunlar, sanat tarihinin estetik
kaliplarini bugiine tagimasi ve etkilegim olanaklari yoniinden ¢alisma kapsaminda degerlendirilmeye
calisilacaktir. Sanal oyunlarin kendi basina bir sanat yapitina doniistiiriildiigii calismalarda ise hayal
giicii, estetik ve etkilesim oOzelliklerinin yani sira elegtirel igerikleri bakimindan ele alinmaya
cahigilacaktir.
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Virtual Games and Art Relationships
Abstract

With the 20th century, the effort to integrate art and life radically changed the traditional
understanding of art: With this effort, ordinary objects of everyday life became the subject and
medium of art. In the 1960s, as mass media became widespread across social strata, these tools began
to be used as an art form. Tools such as television and portable video cameras enabled
interdisciplinary art practices. The use of new media, which allows the possibility of interaction, has
been exciting in the context of art practices. Artists have somehow managed to turn technological
developments into the language of art. From artificial life forms to robotic art practices, many
alternative discourses have become possible thanks to digital-based tools and media. Therefore, new
media has been used both as a tool and as a medium. With the emergence of the Internet, the field of
interaction of art structures has expanded. Virtual games are environments that have become
accessible through the infrastructure of new media and the internet (online and offline). Virtual game
designers have created popular games with references to classical architectural elements and works
of art. Artists have played with the structure of video and computer games, transforming them into
interactive art practices. In this way, they have expressed their concerns about the way artworks are
perceived and the habits and problems of everyday life. The relationship between virtual games and
art, which is the subject of this research study, is explored through examples of virtual games and
artists. Virtual games containing art references will be evaluated within the scope of the study in
terms of carrying the aesthetic hearts of art history to the present day and interaction possibilities. In
the studies where virtual games are transformed into a work of art on their own, they will be discussed

in terms of their imagination, aesthetic and interaction features as well as their critical content.
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Giris

Yirminci yiizyilda ivmelenen ve yirmi birinci yiizyilda artarak devam eden teknolojik gelismeler
toplumsal, kiiltiirel ve estetik alanlar1 derinden etkilemis siireglerdir. Yeni teknolojik dil, insan
ihtiyaclarinin ve beklentilerinin diginda, insanlarin beden ve zihin iligkilerini elastik hale getirerek onlar1
belirli 6n kabullerin disina ¢cikmaya zorlamaktadir. Sayisallasma, sanal gerceklik, yapay zeka gibi arac
ve ortamlar etkilesim olanaklar1 sayesinde insanlara ait olan diisiinme asamalarinin bir kismini
kendileri gerceklestirebilmektedir (Burnett, 2007: 25-26). Ozellikle robotik teknolojilerin iyice
toplumsal hayatta goriiniir oldugu bu siire¢ makineler caginin icinde oldugumuza isaret etmektedir.
Yeni teknolojiler bu haliyle ¢ok farkli alanlarda insan hayatina yayillmis durumdadir. Dolayisiyla
yasadigimiz ¢agin teknolojik akli, varolus imkanlarimizda biiylik bir doniisiime neden olmaktadir. Bu
doniisiim diisiince, duygu ve eyleme ge¢me bicimlerimize de yon vermektedir (Stephens and Heffernan,
2016: 35).

Sanal ya da Sanal Gerceklik (Virtual Reality)

Sanal ya da sanal gerceklik (VR), sayisal tabanl yazilimla olusturulan, kullanicilarin gercekmis gibi
kabul edecegi sekilde tasarlanan yapay bir ortamdir. Birden fazla duyusal katmanlar araciligiyla gercek
zamanl simiilasyon ve etkilesim olanaklari sunan kullanic1 arayiiziinii ifade eder. Kullanicilarin gergek
zamanl olarak etkilesime girdigi hayali bir diinyadir (Oluwasola, Ayinde, 2017: 1112). Sanal ya da sanal
gerceklik, bilgisayar ve internetin olanaklariyla ortaya ¢ikan aracglari ve ortamlari ifade etmektedir.

1960'lardan itibaren sanal gerceklik teknolojisi onemli 6lciide gelisme kaydetmistir. 1968 yilinda Ivan
Sutherland basa takilan ekram icat etti. 1980'lerde NASA kullanicilarin el hareketleriyle senkronize
calisan DataGlove'u tanitti. 1990'larda SEGA, evde kullanilmaya uygun Sega VR baghigini iiretti. 2010
yilinda Palmer Luckey oyun oynamak icin tasarlanan VR basghg Oculus Rift'i iiretti. Sonrasinda egitim,
saglik oyun ve eglence sektorii gibi bircok alan VR teknolojisini kullanmaya baglamistir
(Sivarethinamohan, 2023: 3). Sanal gerceklik teknolojisi sayisal tabanli uygulama ve iceriklerle
etkilesim kurma bicimimizi degistirmesi bakimindan biiyiik bir potansiyel ortaya ¢ikarmistir.

Oyun Kavrami ve Sanal Oyunlar

Oyun, 6zgiir irade baglaminda zaman ve mekana dayali, kurallar1 olan, kendine ait bir amaca sahip olan,
gesitli duygu durumlarina neden olan "alisilmig hayattan" farkli olma bilincinin eslik ettigi kisisel
kabullere dayal bir eylemler dizisidir. Bu tanim sayesinde, oyun kavrami ¢ocuklar ve yetigkinler igin
gecerli olan her etkinligi kapsayacak sekilde genis bir anlam kazanmistir (Huizinga, 2006: 50). Oyun
oynama pratigi giindelik hayatin bir boliimiiniin kesintiye ugratildigi bir siireci isaret etmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilarin bilgisayar tabanli ortamlara girerek oyun ve eglence
pratiklerinde ilgi ¢ekici deneyimler kazanmasim saglamistir. Bu teknoloji, video oyunlari, filmler ve
diger eglence araclariyla etkilesimimizi radikal bir gekilde doniistiirerek kullanicilara daha 6nce
geleneksel medya bicimleriyle yapamayacag: iletisim ve etkilesim alani agmistir. Kullanicilar dijital bir
ortamda var olma duygusu yasayarak diger kullanicilarla etkilesime girebilmektedir. Sanal oyunlar,
katilimecilarin oyunlari gergekmis gibi etkileyici bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanimaktadir.
Sanal oyunlarda fiziksel olarak mevcudiyet hissi yasatmasi bu teknolojinin 6nemli 6zelliklerinden biridir
(Thomas, 2023: 61). Sanal oyunlar ¢evirim ici ve cevirim dis1 6zelligiyle hem es zamanl hem de es
zamansiz deneyimler sunarak katilimecilarin/oyuncularin oyun oynama pratikleri yoniinden énceden
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planlanmis olsa da 6zgiirliik alanlarimi genigletmektedir.
Sanat ve Oyun

Sanatin ve oyunun ¢ogu zaman aralarinda bir bag oldugu iddia edilir. Ornegin, H.Y. Auden'in ilginc bir
sekilde ifade ettigi gibi “tiim sanatlar bir oyundur, ama insanoglunun icat ettigi en 6nemli oyundur”
(akt. Simpson, 1986: 270). Bu oyun oynama arzusu ve kurallar dizisi belki de sanatin ve oyunlarin benzer
yanlarini sembolize etmektedir. Nitekim, her ikisi de zevk ve estetik duygusu igermektedir ancak
bunlardan zevk ve estetik haz alabilmek i¢in beklenti ve tutumlarimizin uyumlu olmasi gerekmektedir.
Sanat ve oyunlarin i¢csel degerinin ortaya cikabilmesi bu alanlara olan yaklasimimizla yakindan ilgilidir.
Sanat ve oyunlara yonelik zevk, estetik ve yarg: diizeyimiz, kisisel ¢ikarlar1 disarda birakmak kaydiyla,
ozellikle estetik bir karaktere biiriiniir ya da biirlinmelidir. Sanatta, izleyici ve sanatci olarak nesneyle
veya yapitla kurulan bag estetik degeri 6rnekleyen yiiksek farkindalik durumuna isaret etmektedir.
Sonug olarak sanat ve oyun pratiklerimizde, idealize ettigimiz elestirel ve katihimci bir yon vardir. Bu
ideal, nitelik olarak ne kadar fazlaysa sanat ve oyunlarin igsel degeri o kadar giiclii bir sekilde takdir
edilmekte, anlasilmaktadir. (Simpson, 1986: 270). Hayal giicii, estetik ve imgelerin bir aradalig: sanat
ve oyun kategorilerini bir araya getiren anahtar kavramlardir.

Insanoglu en basindan itibaren varhigi ya da evreni imgelerle somutlastirmaya calisarak cevresiyle
etkilesime girmenin yollarin1 aramistir. Bugiin gelinen noktada, “imgelerin heryerdeligi, onlar1 yalnizca
tliketim, oyun ya da enformasyon nesneleri olarak goren geleneksel kavrayiglarin ¢ok Gtesine ge¢gmis
durumdadir. imgeler, bir dizi farkl deneyime erisimi olanakl kilan dolayim noktalaridir”(akt. Burnett,
2007: 25).

Goriintiiler (imgeler) Cag

Cagimizin goriintiiler ag1 daha once hi¢ olmadig1 kadar hizhi bir doniisiime ugramistir. Goriintiilerin
iiretilmesi ve yayillmasi da radikal bir sekilde degismistir. Medya ve teknolojinin hayatin her alanina hizl
bir sekilde niifuz etmesiyle birlikte sanat pratikleri de bu degisimden etkilenmistir. Video, bilgisayar
tabanli grafikler, animasyon, Net-art gibi alt bagliklara ayrilan sanal sanatin etkilesim odakli formu olan
interaktif sanat, goriintii ve sanat teorilerine yonelik deneyimlerimizi alt iist etmistir. Goriiniiste gercek,
her seyi kapsayan, gorsel ve duyusal alanlar1 kendine has bir sekilde doniistiiren, kendi baslarina imgeler
haline gelen ve bilgisayar tarafindan iiretilen sanal alan goriintiilerinin yiikseligini yasiyoruz.
Yanilsamaya olanak taniyan araclarin ve ortamlarin gelisimi ge¢cmise dayansa da yeni teknolojik
cesitlilik sayesinde goriintiilerin iiretimi, dagitimi ve 6nceden iletimi gibi gelismeler bilgisayarlarin
goriintiileri doniistiirebildigini ve onlara niifuz edebildigini gostermektedir. Nihayetinde gelismekte
olan bilgi toplumunun temel bir araci olarak sanal gercekligin temelleri atilmigtir. Arayiizler sayesinde,
kisilerin etkilesime girdigi, gercek zamanli olarak yaratici miidahalelerde bulundugu bir goriintii alan1
ortaya ¢ikmistir. Sanatcilar, sanal gergeklik ortamini ve araglarini bir potansiyel olarak gormiisler ve
kendilerine 6zgii yontem ve stratejilerle bu teknolojiyi sahiplenmistir. Yeni medya sanatcilari, bir
yandan gelismis goriintii olusturma tekniklerinin estetik potansiyelini agiga ¢ikarmis bir yandan da bu
mecralari yeni alg1 bigimleri ve sanatsal pozisyonlar gelistirmekte kullanmistir. Yeni Medya sanatgilar:
bu haliyle bir bilim insani1 gibi etkilesim ve arayiiz tasariminin yenilik¢i yonlerini 6zel olarak arastiran,
teknik anlamda 6zgiin tasarimlar iireten yeni bir sanatg tipini temsil etmektedir (Grau, 2002: 3). Yeni
teknolojik dilin alternatif anlati bigimlerini kendilerine mal eden sanatgilar, araglarin ve ortamlarin
yapisini bozarak, ekleme veya g¢ikarmalar yaparak kendilerine 6zgii aracglar ve ortamlar iiretmeye
caligmistir.

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124 | phone: +90 505 7958124



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalari Dergisi 2024.42 (Ekim)/ 379
Sanal Oyunlar ve Sanat iliskisi / Bulduk, B.

Sanal gergeklik sanatcilara benzersiz bir yaraticilik ve 6zgiirliik alam1 agmaktadir. Sanatcilar geleneksel
medyadan farkli olarak etkilesime acik bir sekilde kesfedilebilecek ii¢ boyutlu diinyalar
kurgulayabilmektedir. Tamamen siiriikleyici (yapitla etkilesime girme) bir ortam yaratma becerisi,
sanatgilara yeni ifade bicimleri denemeleri i¢in yeni olanaklar sunmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi
etkilesim ozelligi sayesinde izleyicilere/katiimcilara yeni bir etkilesim diizeyi sunmaktadir.
Katilmcilarin hareketlerine karsilik veren etkilesimli enstalasyonlar, yapitla katihmci arasindaki
mesafeyi ortadan kaldirmaktadir. Dolayisiyla sanatcilar sanal gerceklik sayesinde farkli kitlelere
ulasarak onlarla giiclii bir iletisim kurabilmektedir. Dahas1 sanal gercgeklik teknolojisi, sanatgilarin
geleneksel ortamlarin sinirlarini asmasina, diger sanatgilarla is birligi yaparak kullanicilara sanal uzayda
yeni deneyler ve deneyimler yasatmasin1 miimkiin kilmaktadir (Santhosh, 130-131). Ornegin farkh
agilardan deneyimlenebilen ve oOlgekleri degisebilen ii¢ boyutlu sanal heykeller, yerlestirmeler ve
resimler katilimcilara yapitlarla etkilesime girme deneyimi sunmaktadir.

20. yiizyiln ortalarinda itibaren iletisimi gliclendiren teknolojik gelismeler sanal sanata olan ilgiyi
artirmigtir. Sanatgilar, yeni iletisim aglarn sayesinde fikirlerini ifade etmenin bir yolu olarak sanal
ortamlar1 kullanmaya basladilar. 1980 yilinda Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz, Hole-In-Space isimli
etkilesime dayali sanal performans ¢aligmalarin iiretti. Calisma ag baglantisi 6zelligiyle katiimcilarin
yapita dahil olmasin1 miimkiin kilmistir. Hole-In-Space, etkilesim o6zelliginden dolayr interaktif
enstalasyonun ilk 6rneklerinden biri olmustur. Christa Sommerer ve Laurent Mignonneaunun
etkilesim odakli sanal c¢alismalari daha smirli alanlar1 iceren yapay yasam gibi kurgulardan
olugsmaktadir. Sanatcilar, A-Volve (1994) veya LifeSpacies (1997) isimli ¢aligmalarinda biyolojik
yasamdan ilhamla yapay yaratiklar fikrini sanat projesi olarak gelistirdiler. Calismadaki biitlin yapay
yasam formalar1 dogal yasamdaki biyolojik siirece benzer bir sekilde ciftlesmekte, beslenmekte ve
olmektedir (Albuquerque ve Almeida, 2012: 66-67). 1980-90’l1 y1llar, sanatgilarin sayisal teknolojilerle
sentezledigi yapay yasam olasiliklarina dayal projelere ilgisinin arttig1 bir siire¢ olmustur.

Bilgisayar teknolojisi ya da sayisal tabanl teknolojiler insan zihninin, kiiltiirel ve sanatsal tutumlarinin
sinirlarini esnetmigtir. Yeni teknolojiler, geleneksel sanat pratiklerinin Gtesine ge¢cmenin, etkilesim
alanlarinin ve yeni sosyallesme bicimlerinin kapilarin agmgtir.

Bilgisayar ve internet tabanl mecralarin teknik 6zellikleri, sanal oyunlarin estetik yonlerini gormemizi
engellememektedir. Oyun tasarimcilari, oyunlar1 daha gelismis ortamlar ve araclara doniistiirerek
tasarimlarin diger kiiltiir yapitlarindan ayri bir yere koymakla birlikte onlarla iligkili olacak bir sekilde
“gorsel kiiltlir” olarak adlandirilan genis kategorinin igerisinde gérmektedir (akt. Szymanski, 2018: 86,
Mirzoeff, 2000: 1). Sanal oyunlarin (Bilgisayar, video, internet vb), diger sanatsal formlara referans
vermeden de bizatihi bir sanat formu oldugu iddia edilse de sanal oyunlar ve sanat pratikler arasindaki
iligki sorusu tartigmali bir alan olarak siiriip gitmektedir. Tartigmalar bilgisayar oyunlarinin ya da sanal
oyunlarin iceriginde bulunan sanat referanslarindan ziyade bu oyunlarin kendileri hakkinda devam
etmektedir. Sanat tarihi ve sanatgilar yeni durumlari bir potansiyele doniistiirme yetenegine sahiptir.
Bu potansiyel, sanal oyunlarin estetik olarak anlagilmasi baglaminda dinamik bir arag olarak kendini
gostermektedir. (Szymanski, 2018: 86-87). Bu calisma, sanal oyunlarin sanat yapiti olup olmadig:
iizerine yapilan tartismalarindan bagimsiz olarak sanat ve sanat tarihi referanslar1 iceren sanal
oyunlarla ve kendine mal etme pratikleriyle sanat yapitina doniisen 6rneklerle devam edecektir.

Sanat tarihinden ilham Alan Sanal Oyunlar

Sanat ve sanal oyunlar1 estetik olarak birbirine yakinlagsmasi, bu oyunlarin sanat ve ‘gorsel kiiltiir’
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alanlarina sik sik referans vermesiyle ilgilidir. Oyun tiirlerinin farklilagmasi ve esnek yapis1 da bu
gecislilige izin vermektedir. Ornegin sanal oyunlar, filmlerin estetik kaliplarini kendine mal etmektedir.
Bir taraftan da filmlerin sanal oyunlardan (Prince of Percia, Avatar, Final Fantasy vb.) uyarlandigi
goriilmektedir (Sukhov, 2015: 201). Benzer sekilde sanal oyunlar, sanat tarihine mal olmus imajlar1 ve
mimari yapilar1 estetik bicimlendirme diline doniistiirmektedir.

Assassin's Creed isimli suikast¢i oyunu farkl tarihsel donemlerde gecen en taninmis oyunlardan biridir.
Oyun farkh cografyalardaki bilindik mekanlar1 ve kisileri tarihi olaylara uygun diisecek bicimde ele
almaktadir. Oyun hem gecmise hem de giinlimiize referans vererek Assassinler ve Tapinakgilar
arasindaki miicadeleyi kurgusal bir dile doniistiirmektedir. Oyunun Rénesans ftalya'sinda gecen
boliimiinde Floransali soylu Ezio Auditore'nin soyundan gelen serinin kahraman1 Desmond Miles,
‘Animus’ isimli bir aracgla atalarinin anilarini yasayabilmektedir (akt. Szymanski, 2018: 89, Ubisoft.
2009) Oyun kahramani gergege uygun bir sekilde insa edilen anitsal tarihi mekanlar arasindan yiiriiyiip
gitmektedir. Fransiz Devrimi esnasinda Paris'te gecen bolimde (Assassin's Creed Unity) oyun
tasarimcilar1 tarafindan detaylariyla gosterilen Notre Dame veya Sainte-Chapelle gibi mekanlar oyun
kahramani sayesinde igerisine girip gezilebilmektedir. Oyun sanat tarihine mal olmus yapilarin yani sira
Leonardo Da Vinci dahil bir¢ok sanat¢inin yapitlarindan referanslar icermektedir. Kahraman, Da Vinci
ile stiidyosunda konustugu esnada Bakire ve Cocukla Aziz Anne tablosu ve eskizleri arka planda
goriilebilmektedir. Dahas1 Da Vinci kahramana gorevini tamamlamasi icin bir tiir hava araci olan bir
‘ornithopter’ yapmustir. Assassin's Creed II'de oyuncular sanat koleksiyonerlerinden iinlii ressamlarin
resimlerini alabilmektedir. Ornegin, oyuncular Botticelli'nin Primavera's1 ya da Perugino'nun Francesco
delle Oppere Portresini alip oyun kahramaninin Monteggiori'deki evinin duvarlarina asabilmektedir.
Bir bagka mimari anit olan Santa Maria Novella kilisesinin duvarlarinda ‘Esek iizerindeki Isa ve Iyi
Coban isa’ gibi erken Hristiyanlik donemine tarihlenen ikonografik resimler goriilebilmektedir.
(Szymanski, 2018: 91). Oyun, sanat tarihine referanslar vermesinin yani sira sinematografik teknikleri
on plana cikartarak oyunculara aktif bir katilim sunmaktadir.

Tormentum:Dark Sorrow, resimsel iislubunun yam sira iinlii sanatcilara ve onlarin yapitlarina cok
sayida referans veren bir video oyunudur. (akt. Szymanski, 2018: 96, OhNoo! 2015). Zdzistaw Beksinski
ve Hans R. Giger'in ¢aligmalarindan yola ¢ikarak bir sentez meydana getirilmektedir. Oyunda Giger'in
Game II adli calismasindaki estetik kurguya benzer bir sekilde kapi formuna benzeyen seytani bir figiir
canlandirilmaktadir. Benzer bir sekilde seytani bir yaratik tarafindan esir edilmis bir figiir Giger’in Satan
I isimli calismasinda temsil edilen carmiha gerilmis Isa’ya referan vermektedir. Tormentum:Dark
Sorrow, sanatgi Beksinskinin calismalarima da gondermelerde bulunmaktadir. Beksinski'nin
caligsmalarinda yer alan yar1 6lii at figiirliyle oyundaki iskelet at benzerlikler icermektedir. Beksinski'nin
bazi galigmalarinda goriilen katedrallerle oyunda kahramanin tutuldugu kalenin yapisi tama anlamiyla
olmasa da birbirine benzemektedir. Oyun, Rene Magritte'in 1928 Lovers c¢alismasina da referans
vermektedir. Oyun tasarimcilari, Magritte'in resmindeki motiflerden yola c¢ikarak onlari oyunun
atmosferine uygun hale getirmektedir. Magritte'in ¢aligmasinda baglar1 kumagla ortiilii 6piisen iki
figlirlin aksine oyundaki figiirler hem 6piismemekte hem de baslar karsit yonler dogru cekilmektedir.
(Szymanski, 2018: 96). Bu haliyle sanal oyunlar, sanat tarihinden kesitleri giiniimiize getirerek
glincellemektedir.

Alientrap tarafindan gelistirilen video oyunu Apotheon, antik Yunan vazo resimlerinden ilham alan bir
macera oyunudur. Sanatsal iislubuyla dikkatleri iizerine ¢eken oyunda, tasarimcilar antik Yunan'in
sanat iislubu haline gelen siyah figiirlii comlekleri (MO.7) ashna uygun bir sekilde yeniden
canlandirmiglardir. Orijinal ¢comleklerde figiirler kil astar kullanilarak boyanmistir. Anatomik detaylar
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astarin icine kazinmigtir. Apotheon'da ise figiirler aslina uygun olacak sekilde vektorel grafiklerle
olusturulmustur. Kadin karakterler yine vazolarda resmedildigi gibi beyazla boyanmistir. Siliiet
halindeki figiirlere anatomik eklemeler yapilabilmekte ve hareket ettirilebilmektedir (Brouwers, 2015).
Oyuncu, Olimpos tanrilarina karsi savagsan eski bir Yunan kahramani Nikandreos roliinii
iistlenmektedir. Kahramanin gorevi Tanrilarin ilahi giiglerini ¢alarak bir ilah haline gelmektir. Oyun,
antik Yunan sanatina 6zgii figiir ve mekan anlayigini 6zgiin tasarimlara doniistiirmesi ve miizik segimleri
yoniinden genel olarak olumlu elestiriler alsa da envanter sistemi ve savag modlarinin yersizliginden
dolay1 olumsuz elestirilerde almigtir. Yine de elestirmenlere gére Apotheon oyunu gercek anlamda bir
daha deneyimlemeyecegimiz bir diinyanin gizemlerini kesfetmenin en carpici 6rneklerinden biri
olmustur (Akt.Rollinger, 2018: 12). Oyunun tasarimcilari mitoloji yoluyla antik Yunan efsanelerini ve
sanatsal motiflerini oyuna estetik bir sekilde dahil etmistir.

Geleneksel sanat pratiklerinin ve klasik mimari formlarin sanal oyunlarda giiclii gostergelere doniismesi
sanat ve oyun kategorilerinin birbirlerinin alanlarina girip g¢ikmalar1 acisindan Onemlidir. Bu
gostergeler, oyuncunun, kiiltiirel ve estetik diizeyine bagh olarak oyunu anlamlandirmasinin ve hikayeye
dahil olabilmesinin 6niinii acabilecek enstriimanlardir.

Sanal Oyunlarin ve Gostergelerinin Yeniden Yapilandirilmasi Baglaminda Sanat
Pratikleri

Jodi sanat kolektifinin 1999 yilina ait projesi ‘Sod’ (Gorsel 1), Wolfenstein 3D: Spear of Destiny nisanci
oyununun yeniden yapilandirilmasina dayanmaktadir. Wolfenstein 3D: Spear of Destiny oyununun
igleyisi ve yapis1 bir sanat yapitinin 6gelerine déniismektedir. Oyunun mekanizmasi, gorsel ve isitsel
ozellikleri oyunun orijinaline uygun bir sekilde oynanmasina izin vermeyecek sekilde yeniden
modellendirilmigtir. Sod'u deneyimlemek isteyen katilimcilar/oyuncular oyunun isitsel ve grafik
ozelliklerinin parcalanmasini giiven vermeyen bir 3D ortam olarak gérmektedir. Dolayisiyla proje, bu
tlirden oyunlarin oynama mantigini yabancilastirarak oyuncularin oyunun orijinalinde bulunan siradan
oynama Ozelliklerini kesfetmesini olanakli kilmaktadir. Oyunun yeniden kurgulanmasi sayesinde
oyuncular, oyunun tematik 6zelliklerinin disinda kalan kisimlarin1 anlamaya yonlendirilmektedir. Sod,
kullanicilar1/oyuncular1 dolayh olarak gerceklesmis gibi goriinen medya/goriintii caginin doniistiiriicii
gliciinii yeniden diistinmeye, gormeye ve duymaya zorlamaktadir. (Feige, 2012: 103).
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Gorsel 1: Jodi, ‘Sod’, 1999
Kaynak: https://www.ntticc.or.jp/en/archive/works/sod/

Yeni medya sanatcis1 Cory Arcangel, bilgisayar tabanl oyunlar, yazihmlar, filmler gibi teknolojik
ortamlar ve araclar1 modifiye etmektedir. Sanatc¢i, gecmiste popiiler olmus ancak simdilerde tarihin bir
kesitinde donup kalmis oyunlarin yapisini bozarak giincellemektedir. Arcangel, oyun oynama
aligkanliklarimizi referans alarak giindelik hayatin rutinlerini ve sanat izleyicisinin sanat yapitiyla
kurdugu bag1 mizahi bir dille anlamaya ve anlatmaya ¢aligmaktadir. Arcangel'in ¢aligmalari, kendine
mal etme ve manipiilasyon pratikleri ekseninde gidip gelmektedir. A¢ik kaynak kodlarmna sahip
caligsmalar1 ¢evrim ici 0Ozelligi sayesinde etkilesim olanagini miimkiin kilmaktadir. Sanatci, sanal
oyunlardaki baz1 temel karakterler ve grafikler disgindaki icerikleri aslina uygun olmaktan c¢ikarip
yeniden yorumlamaktadir. Oyunlarin yapisinda meydana getirdigi degisiklerden dolay1r oyuncularin
(sanat izleyicisi, katiimc1) kazanma ve kaybetme ihtimallerini ortadan kaldirmakta hata isin icinden
¢ikilmaz bir hale getirmektedir. Arcangel’in manipiilatif oyunlar1 nostaljik duygularla oyunlara katilmak
isteyen izleyicileri bezdirmektedir. Ornegin ‘Super Slow Tetris’ (2004) (Gorsel 2) isimli calismada gercek
oyundaki zamanlama modu degistirilerek cok yavaglatilmistir. Arcangel yaptig1 bu miidahaleyle oyunu
oynamay1 neredeyse imkénsiz hale getirmistir. Sanatci, benzer sekilde ‘Various Self Playing Bowling
Games’ (2011) (Gorsel 3) ¢alismasinda eski bir video oyununun isleyisine miidahale ederek oyuncu
etkilesimini devreden ¢ikartmigtir. Bir ekip calismasi olan projede bowling toplari hicbir zaman hedefe
dogru gitmeyecek sekilde kodlanmistir. Toplar her seferinde oluklara diiserek kazanma deneyimlerine
bagli beklentileri bosa gikartmaktadir.
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Gorsel 2: Cory Arcangel, Super Slow Tetris, Interaktif Video Enstalasyon, 2004 Kaynak:
https://coryarcangel.com/things-i-made/2004-003-super-slow-tetris

Gorsel 3: Cory Arcangel, Various Self Playing Bowling Games, Video Enstalasyon, 2011
Kaynak: https://whitney.org/exhibitions/cory-arcangel

Brody Condon, kisisel deneyimlerini ve isteklerini sanal oyunlarin ¢ok segenekli diinyasina entegre ettigi
caligmalariyla bilinmektedir. Oyun oynama istegini yabancilagtiran Condon siddet, travma, tapinma
ritlielleri gibi kisisel arzular1 doyuracak sanal deneyimler kurgulamaktadir. Condon,  Oyun oynuyorum,
sikiliyorum ve denemeye baglhiyorum. Bir nevi imgeler igin calisiyorum, onlar1 okuma, eglence, yagsam
deneyimi ya da her neyse onunla besliyorum, sonra ortaya ¢iktiklarinda, isim bu imgeleri temizlemek,
sikilagtirmak ve lojistigini ¢6zmek oluyor” (Clarck, 2006: 44) diyerek bir anlamda sanal oyunlarin
zengin gorsel efektlerini ve kisisel deneyimlerini sentezlediginden bahsetmektedir.

Condon’in ‘Adam Killer’ (1999-2001) (Gorsel 4) isimli projesi, Chris Burden’in ‘Shoot’ isimli
performansindan esinlenilmistir. Sanat¢i ayni zamanda Nisan 1999’da Columbine Faciasi olarak bilinen
silahli saldirida faillerin bilgisayar oyunlarindakine benzer davraniglar sergilemesinden de
etkilenmistir. ‘Adam Killer’, popiiler bilgisayar oyunu Half-Life''n manipiilasyonuyla kurgulanmis bir
seridir. ‘Mod’ olarak bilinen bilgisayar doniisimlii bu calismada oyuncu/katilimei, beyaz bir zeminde
‘Adam’ karakterinin birden fazla kopyasiyla kargilagsmaktadir. Beyaz giysiler, Adam karakteriyle kan
goriintiisiniin zithik olusturabilmesi icin bilingli olarak tercih edilmistir. Adam karakterleri silahla
vurulmaya baglandig1 andan itibaren imajlar yazilimsal olarak bir hata goriintiisti vermektedir. Bu hata
yazilimi nedeniyle oyun mekani kanl, sert sinirlara sahip parcalanmig goriintiilerle kaotik bir hal
almaktadir. Condon’in ‘Gunship Ready’ (2001) (Gorsel 5) isimli calismasi ¢evrimici nisanci oyunu Tribe
2’nin doniistiiriilmesine dayanmaktadir. Oyunun orijinal halinde her biri aym1 sunucuyla kontrol edilen
otuz kisilik iki gruptan olugsmakta ve bu gruplar savagg karakterini yonlendirmektedir. Oyun bir
anlamda bayraklar1 koruma savasidir. Doniistiiriilen oyundaysa BigJB ve Sylo karakterleri ortak hareket
etmektedir. ki karakter nakliye gemisiyle savascilari kagirarak onlar savastan uzak bir alana
gotiirmektedir. Kagirilan savaggilar bu siiregten itibaren 6lmedikleri veya yeniden dogmadiklar: siirece
savas alanina geri donemeyecektir, Yazilimsal olarak kacirilan savagci karakterlerin tek bir sans1 vardir:
Intihar etmek (Condon, 2002: 114-116). Sanatc1, projelerini tasarlarken genellikle hali hazirda oynadig
oyunlarin rastlantisal gostergelerinden yola ¢ikmaktadir.
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Gorsel 4: Brody Condon, Adam Killer, Bilgisayar Oyunu Modu, 1999-2001
Kaynak: http://www.cosignconference.org/downloads/papers/condon_ cosign_2002.pdf
Gorsel 5: Brody Condon, Gunship Ready, Sanal Oyun Performansi, 2001
Kaynak: http://www.cosignconference.org/downloads/papers/condon_ cosign_2002.pdf

Aram Bartholl'un ‘de_dust’ (2004) (Gorsel 6) isimli yerlestirme calismasi, meshur Counter Strike
oyunundan referanslar icermektedir. Sanat¢i bu ¢alismada oyunun bomba imha haritasini yeniden
sekillendirmektedir. 1999 yilinda ortaya ¢ikan ve daha sonra kiiresel 6lcekte oynanan Counter Strike,
etkilesim 0Ozelligi sayesinde diinyanin her kosesinden insanin bir araya gelerek oynadig popiiler bir
nisanc1 oyunu olmustur. Bartholl, oyunun en bilindik imajlarindan biri olan kiip sandiklar1 sanal
ortamdan cikarip gercek mekana tasimistir. Fiziksel alana ¢ikarilan kiip sandiklara yaklasildiginda
sandiklarin pikselli imajlar iceren bir malzemeyle kaplandig1 goriilmektedir. Bu pikselli goriintii
sayesinde Counter Strike oyununun ilk donemlerindeki teknolojik estetiginin izleri goriilebilmektedir.
Oyun o donemin sanal ortamlarinin niteligini gostermenin yam sira sosyallesme ve etkilesim
kiiltiiriiniin dijitallesmesine yonelik iligskiye vurgu yapmaktadir (Howtowinat). Bartholl, sanal oyunlar
yoluyla bir araya gelen topluluklar: ‘de_dust’ projesiyle gercek mekanda bulusturmaktadir. Ilk olarak
2004 yilinda baglayan ‘de_dust’ projesi bir seri olarak sonraki yillarda farkli mekénlarda sergilenmistir.

Gorsel 6: Aram Bertholl, de_ dust, Yerlestirme, 2004-2013
Kaynak: https://www.howtowinat.photography/en/post/de_dust
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Sanal oyunlar1 doniistiiren ve onlar1 yeniden kurgulayan, yap1 bozuma ugratan sanatgis1 Feng Mengbo
Cin’in en 6nemli yeni medya sanatcilarindan biridir. Sanat¢ini 2008 tarihli Long March: Restart (Uzun
Yiiriiyiis) (Gorsel 7) isimli ¢alismasi 1934 yilinda Mao Zedung'un komutasindaki Kizil Ordunun
baglattig1 tarihi yliriiylise ve Mao Zedung'un liderligine bir atifta bulunmaktadir. Mengbo, Cin Komiinist
Partisinin baglattig1 hareketi sanal ortamda kurgulayarak etkilesimli bir video oyununa g¢evirmistir.
Calisma, Mega Man ve Siiper Mario oyunlarinin estetigine ve platformuna benzeyen bir ortama sahiptir.
Oyuncu/katihmer (kahraman), piksellerden olusmus mavi takim elbiseli bir asker figiirii olarak
goriinmektedir. Oyun kahramani diismanlar1 olan gergek {istii varliklar1 yok ederek farkli diinyalara
gecis yapmaktadir. Sanatci biitiin bunlar1 yaparken oyunu bir tarih 6gretisinden ziyade dijital dile uygun
cagdas bir kurguya doniistiirmektedir. Calisma seksenlerin yana kaydirmali oyunlar: gibi bir nostaljik
estetige sahiptir. Amerikan bayraklari, komiinist sloganlar, gercek iistii varliklar ve diismana Coca Cola
kutular firlatan oyun kahramani oyunu mizahi ve gercekiistii bir dile doniismesine neden olmaktadir.
Sanat¢i kullandig1 bu gostergelerle hem kendi tarihine hem de sanal oyunlarin tarihine bir gondermede
bulunmaktadir (Chayka, 2010). Mengbo, calismay1 kurgularken tarihi bir olguya atif yapsa da oyun
oynama mantigindan uzaklagsmadan popiiler kiiltiire ait bir eglence unsurunu modifiye edip tekrar
dolasima sokmaktadir.

Gorsel 7: Feng Mengbo, Long March, Video Oyunu, 2008
Kaynak: https://hyperallergic.com/15898/feng-mengbo-long-march/

Avustralyali sanat¢i Anita Fontaine, sanal ve fiziksel alanlar1 spekiilatif kurgulara doniistiirmektedir.
Teknolojiyle popiiler kiiltiir iiriinlerini bir araya getiren sanat¢1 hayali evrenler ingsa etmektedir. Bu
baglamda oyun modlari, sanal gerceklik deneyimleri, filmler, dijital enstalasyonlar iiretmistir. Sanat
yoluyla teknolojik dili gelecekgi bir ideal icin kullanan sanatg1 ekolojik kaygilarina ¢6ziim bulmaya
caligmaktadir (Andfestival). Art Videogames (Sanat video oyunlari)) kavrami sanat eserlerine
doniigtiiriilen sanal oyunlar1 ifade etmektedir. Fontaine'in CuteXdoom 1l (2008) (Gorsel 8) adh
caligmasi Art Videogames kapsaminda doniistiiriilen ve oyun teknolojilerinin altyapisinin kullanildig
bir projedir. Sanatci, bu ¢alismasinda ozellikle otaku (takint1) ve kawai (sevimlilik) gibi Japon alt
kiiltlirtine ait kavramlara gondermelerde bulunarak hiper-tiiketicilik ekseninde kaygilarini dile
getirmektedir. Bir tiir tiikketim tarikatina katilan oyun kahramani (oyuncu) sevimli tiilketim nesnelerinin
kontroliinde hareket etmeye zorlanmakta ve oyunun ilerleyen seviyelerinde sevimli tiiketim
nesnelerinin saldirgan hareketleriyle karsi karsiya kalmaktadir. Oyuncu bu siddetten kagmaya ve asir
tiiketim alanindan ¢ikmaya ¢calismaktadir (Peach, 2013: 3).
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Gorsel 8: Anita Fontaine, CuteXDoom II, Art Videogames, 2008
Kaynak: https://www.academia.edu/4024479/Art_and_Games_A_Killer_Combination

Calisma kapsaminda verilen ornekler elbette daha da genisletilebilir. Genel olarak 6rnek calismalara
baktigimizda hemen hepsinin etkilesime acgik deneyimler sundugu goriilmektedir. Yeni teknolojik dilin
ozelliklerinden bir olan araylizler, sanatgilar tarafindan tamamen ya da kismen sinirlandirilmigtir. Bu
sinirlandirmalar oyun oynama deneyimleriyle celisecek bir sekilde kodlanmistir.

Sonug¢

Sanat diinyasi, dijital teknolojilerin sanat pratiklerini doniistiirdiigii bir siireg¢ten ge¢gmektedir. Oyun ve
sanatin bir araya getirilmesi kuskusuz tarihsel 6rnekler acisindan yeni bir durum degildir. Bugiin i¢in
yeni olan sey sanal oyun evreninin bir arag¢ ve ortam olarak sanat yapitina doniistiiriilmesi siirecidir.
Sanal oyunlarda sanat tarihine referans veren projeler ve bizatihi sanal oyunlarin doniistiiriillmesiyle
(mod) kendi basina bir sanat yapitina déniisen projeler yeni teknolojik dile uyum saglamanin bir yolu
haline gelmistir. Estetik, hayal giicii ve bir diislincenin bigime doniistiiriilmesi sanat yapma pratiklerinin
ortak noktalarindan bir kagidir. Bu kavramlar bugiin i¢in dijital teknolojileri kullanarak sanat yapit1
iiretmek isteyen sanatcilarin anahtar kavramlarindandir. Sanal ortamlar1 ve araclari kullanarak sanat
yapma diislincesi oyun oynama kiiltiirline, sanat yapitini algilama bicimimize, tiiketim kiiltiiriine ve
giindelik hayatin aligkanliklarina yonelik elestirel bir tavir icermektedir. Sanatcilar, kaygilarini ve
fikirlerini sanal teknolojilerin etkilesim olanag1 sayesinde cevrimici ve cevrimdis1 projelerle genis
kitlelere ulagtirmanin yollarin1 aramaktadir. Sanat, kategorik olarak acik uclu anlatimlara miisait bir
alandir. Dolayisiyla sanatcilar, cagin teknolojik ortamlarimi ve araglarini etkileyici anlatim diline
doniistiirme noktasinda hayal giiclerini ve yeteneklerini zorlamaktadir. Sanal ortamlari kullanan
sanatgilar, izleyicinin/oyuncunun/katilimecinin zihnine ve aligkanliklarina yonelik manipiilatif bir
miidahalede bulunmaktadir. Ornegin oyunlarm hata kodu yoluyla oynanamaz hale getirilmesi
oyunlardan alinabilecek haz ve basarma gibi duygulan ters yiiz etmektedir. Bu haliyle izleyicinin sanati
alimlama kiiltiiriine ve estetik diizeyine yonelik elestirel bir séylem gelistirildigi goriilmektedir.
Dolayisiyla sanat yapitiyla kurulan geleneksel ilginin disinda izleyiciyi yeni bir deneyime zorlayan bu
caligmalar, yirminci yiizyilin basinda sanat ve hayati birlestirmeye ¢alisan avangart sanat hareketlerine
benzer bir agresiflige sahip gibi goriinmektedir.
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