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OZET

Bu tez auteur kuraminin bilgisayar oyunlarina uyarlanabilirligini ve
uygulanabilirligini incelemektedir. Auteur kurami gecmiste elestirel bir yontem olarak
sanat yapitlarini incelemek i¢in kullanilmistir ve oyunlara da uygulanmasi: miimkiindiir.
Bilgisayar oyunlar sadece eglence amagh kullanilan metalar degildir. Oyunlarin sanat
yapit1 olarak degerlendirilmesi de miimkiin olabilir. Bu ¢alisma, oyunlari, popiiler sanat
alaninda tanimlamakta ve oyunlarin simiilasyon, yazilim, kural temelli sistem gibi farkli
boyutlarin1 sanatsal olarak potansiyelleri dogrultusunda ele almaktadir. Sanat ve
bilgisayar oyunlar1 iliskisinin bu analizi sanat yapitlarimin farkli degerlendirme

Olciitlerine ve oyunlarin farkli yaklasimlarla sanatsal degerlerine odaklanmaktadir.

Bu calismamda sanat ve bilgisayar oyunu iligkisini ele aldiktan sonra, auteur
kuraminin temel kavramlar1 ve tarihsel arka planin1 sunuyorum. Film sanatcisi olarak
auteur iizerine kuramlar1 inceliyorum. Kuramdaki degisiklikler, kuramin farkli zaman
ve mekanlardaki etkileri, farkli kullanimlar1 da auteur kavraminin sinirlarini ¢izmek

maksadiyla sunulmaktadir.

Auteur kuraminin bilgisayar oyunlar1 alanina etkisi ve oyun iiretimine dair
auteur kuramlari da bu tezin kapsami i¢indedir. Oyun iireticilerini auteur statiisiine
yiikseltme fikrini elestirerek, auteur kuramini elestirel bir yontem olarak kullanmay:
oneriyorum. Oyunlarda auteur’ii “dahi sanat¢1” olarak tanimlamak yerine, oyun-
gercgeklik iligkisinin yeniden gozden gecirilmesini oneriyorum. Daha sonra auteur oyun
elestirisini kurarken bilgisayar oyunlarinin ifade araci olarak kullaniminin olanakliligini,
anlatisal ve bicimsel ozelliklerini inceliyorum. Auteur kuraminin kokenlerinden farkli
olarak bilgisayar oyuncusunun auteur olarak imkanliligt da bu tez iginde

tartisilmaktadir.

Auteur kuraminin yeniden kavramsallastirilmasinin ardindan, bu elestirel
yontemin bilgisayar oyunlarina nasil uygulanabilecegi gosterilmektedir. Gonzalo Frasca
ornek vaka olarak ele alinmis ve oyunlar1 auteur oyun elestirisi ile analiz edilmistir. Bu
elestiride hem auteur’iin kontroliinde estetik degiskenler olarak oyun &6geleri, hem de

Frasca’nin kendi yazilarindaki oyunlara dair perspektifi ve yontemleri kullanilmistir.



ABSTRACT

This thesis examines the possible extents to which the auteur theory can be
applied to the analysis of video games. Main question around which present study is
evolved is: Can auteur theory which has been prevalent as a critical method to analyze

films in cinema, be also applied to the interpretation of contemporary video games?

In this thesis, games are defined in the field of popular art, thus different
dimensions of games, such as simulation, software, rule-based system, which are in
relation to the potential of games as art works are at the focus of the study. Also,
different valorization methods of art works and the art value of games from different

perspectives are also among the issues that are discussed in the thesis.

The historical background and key concepts of auteur theory are presented. In
order to better understand how auteur theory is used as a critical method in
contemporary artworks, historical transformation and different interpretations of the

theory in different contexts are largely discussed.

Similarities between auteur theory and game theories which focus on authorial
methods constitute the main paradigm of this extended usage of auteur theory to analyze
video games. To develop the auteur game criticism I examine expressive uses and
possibilities, also narrative and formal aspects of video games. Then, I suggest to
revaluate games and reality relationship. Differently from the original auteur theory, I

define the possibility of player as auteur.

After reconceptualizing auteur theory, I propose an example of how auteur
criticism method could be applied to video games. Specifically, I examine Gonzalo
Frasca as an auteur and criticize his games. .In order to extensively analyze Frasca’s
games with respect to auteur game criticism, I use both game elements defined as
aesthetic variables which are under the control of game auteur, and Frasca’s own

perspective and methods as described in his writings.
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1. GIRIS

Izleyiciler, dikkat! Bu film gercek olaylarin sinemasal iletisimine dair bir
deneydir. Yazili kartlarin, hikdyenin, tiyatronun katkisi olmadan, bu deneysel calisma
sinemanin tiyatro ve edebiyat dilinden bagimsiz gercek enternasyonel dilini yaratmayi
hedeflemektedir. (Vertov, 1929)

Dziga Vertov iinlii Sovyet yonetmenlerindendir ve ayrica sinema dilinin
kurucularindan biri olarak da gosterilebilir. Onun Film Kamerali Adam filminin her
izleniste yepyeni anlamlar cagristirmasi sasirticidir. Diyaloglar ve yazili kartlar
olmadan, hikaye anlatmayi, yeni fikirler sunmayi, bir ideolojiyi aktarmayi, modern sehir
yasamindan kesitler vermeyi, film kamerasinin neden ve nasil kullanilmasi gerektigini

ogretmeyi basarmaktadir. Sozli dil olmadan, sadece hareketli goriintiilerle...

Bilgisayar oyununun film gibi anlam yiiklii, sadece bazi kiiciik dramatik anlarla
degil estetik oOzellikleriyle de biitiinliiklii bir sanat yapit1 gibi tasarlanmasi miimkiin
midiir? World of Warcraft (2004) ve Knights of the Old Republic (2003) gibi cok
boyutlu ve zengin igerikli bilgisayar oyunlart bize, oyunlarin sinirlarinin  hala
kesfedilmeyi bekledigini gostermektedir. Oyun teknolojisi gelisirken, oyunlarin sanatsal
kapasiteleri hala kesfedilmemis durumdadir. Ancak son yillarda akademide oyunlari
incelemek icin elestirel yontemler gelistirme yoniinde adimlar atilmaktadir. Ayrica bazi
oyun lreticileri eglence diginda amaclara da hizmet edebilecek oyun iiretme gayretine
girmislerdir. Yetiskin ve oyunlara elestirel perspektiften bakan oyuncular da icerik ve

form olarak daha yetkin oyunlar talep etmektedirler.

Ben bu calismamda oyunlarin ifade potansiyellerine/kapasitelerine ve sahip
olduklar1 estetik boyutlara odaklanmaya calisiyorum. Auteur kuraminin elestirel bir
yontem olarak oyunlarin estetik boyutlarimi analiz etmekte kullanilip kulanilmayacagi
sorunu, temel sorunu olusturuyor. Bu sorunun yanitina baktigimizda anliyoruz ki, auteur
kurami elestirmenler tarafindan filmlerin sanat yapiti olarak degerlendirilmesinde
kullanilmistir. Basta auteur kurami olmak iizere gelistirilen bu elestiriler sayesinde,
filmlerin estetik Ozellikleri hakkinda pek cok sey biliyor ve sinema tarihinde bazi
yonetmenleri “auteur” olarak adlandiriyoruz. Oyun alaninda da auteur adaylari

bulunuyor ve oyunlarin estetik degerleri tartisiliyor. Ciinkii auteur kurami mise-en-scene



analizi ile sinema yonetmenlerinin kendilerine 6zgii stillerini, filmlerindeki karekterlerin
kisiliklerinin disavurumunu ve diinya goriislerini sergileyen anlamlar1 belirlemeyi
olanakli kiliyor. Bu c¢alismada savunmaya calisacagim goriis ise, oyun ogeleri ve
oyunlarin temel taglarina yonelik kuramlarin auteur kuramu ile birlikte ele alinmalari ile,

oyunlarin sanat yapitlar olarak incelenmesinin miimkiin olabilecegi seklindedir.

Bu tezdeki bir bagka hedefim auteur kuramini bilgisayar oyunlar1 baglaminda
yeniden kavramsallastirmaya calismak, bdylece bu kuramin oyunlara elestirel bir
yontemle uygulanabilirligini olanakli kilmay1 denemektir. Bu hedefe ulagsmak icin, oyun
formunun farkliliklarin1 anlamak amaciyla, oyunlarin sanat yapitlar: olarak kendilerine
ozgii ozelliklerini ortaya koyarak ise baslayacagim. Asil olarak sinemayla ilgili olan
auteur kuramini kullanabilmek icin, oyun ve sanat iliskisi 2. boliimde; daha sonra auteur
kuraminin tarihi, temel kavramlari, farkli kullamim ve anlamlandirmalar1 3. bolimde;
oyunlarda auteur konusu 4. bdliimde irdeleniyor. Oyun literatiiriindeki calismalar
degerlendirilirken elestirel bir perspektifle ele alinmaya calisiliyor. Ayrica mise-en-
scene’e karsilik gelebilecek bazi oyun kavramlarini tanimlaniyor. Bunun icin anlati ve
bicim {izerine oyun literatiiriindeki bazi kuramlara basvuruluyor. Ek olarak tez ¢alismasi
oyunlarda sosyal gerceklik iizerine gelistirilen teorileri de iceriyor. Son boliimde ise

gelistirilen yontemle Gonzalo Frasca oyunlari inceleniyor.



2. BILGISAYAR OYUNLARI VE SANAT

Bu bolimdeki amacim, bilgisayar oyunlarinin popiiler sanat olarak
degerlendirilebilecegini ve oyun alaninda sanatcilarin da eylemlerine yer oldugunu ileri
sirmek. Bu amac¢ dogrultusunda bilgisayar oyunlarinin sanatla iligkisini ele almaya

calisacagim.

Oyunsal sanat, dijital sanat ve sanat oyunlarinin derinlemesine bir analizi bu
calismanin kapsami disindadir. Oyunlarin popiiler kiiltiir tiriinleri oldugunu gostermek
icin oyunla oyunun yaraticis1 arasindaki iligkiyi, sanatla sanatci iligkisi olarak
adlandirmak istiyorum. Ilerleyen boliimlerde sanat¢inin -auteur’iin de diyebiliriz-
sinirlarin tartisacagim. Simdilik oynama eylemi ve oyun iiretiminde oyuncular ve oyun

sanatcilart icin sanatsal ifadelere yer oldugunu belirtmek yeterli olacaktir.
2.1 OYUNLARIN FARKLI BOYUTLARI
2.1.1 Metadan Popiiler Kiiltiir Uriiniine

Yignsal iiretim icinde bilgisayar oyunlarn yaraticilariyla ¢ok cesitli iligkiler
ortaya koyar. Oyunlar farkli paradigmalardan degerlendirilebilecek farkli rollerin
cakismasinin belki de en iyi Orneklerindendir. Sanat eserlerini ve iiretim siireclerini
inceledigimizde, eserin ortaya cikmasini Onceleyen ©6znel ve toplumsal siireclere
baktigimizda, sanatg¢i, is¢i ve tiiketici rollerinin bazi sanatlarda birbirinden farkli ve
bagimsiz oldugunu diisiinebiliriz. Fakat bilgisayar oyunlarinda bu roller arasinda siki bir
bag oldugunu soyleyebiliriz. Bu roller temelde yatan karmasik yapinin farkli tezahiirleri

olarak karsimiza cikar.

Giliniimiizde cokuluslu sirketlerin ve kar savaslarinin yiikselisiyle popiiler
kiiltiir iiriinleri olarak bilgisayar oyunlarimin hakim siniflarin fikirlerini ve kapitalizmin
degerlerini yeniden trettikleri iddia edilebilir. Rob Wilkie bu cercevedeki caligmasinda
oyunlarin sagladig1 6zgiirliigii vurgulayan iyimser diisiinceleri elestirir. Wilkie emegin

niteliksizlestirilmesini ve tiikketim ile bilgisayar oyunlari iligkisini ¢oziimlemeye calisir:

Bilgisayar oyunlarimin kendiliginden, diizensiz ve post-kapitalist “siber
topluluklar” olusmasi icin alan acgtigi yoniindeki genel iddiaya ragmen, oyunlar



kapitalist iiretim tarzina bir alternatif sunmazlar. Tersine, bir ekonomik kriz aninda
teknoloji endiistrisinin pazar paywmi artirmasimin en yeni aract olurlar. Bilgisayar
oyunlart kapitalizmin neden oldugu talebin genislemesinin bir parcasidir ve boylece
kapitalizmin is¢ilerin giinliik yasamlart iizerindeki kontroliiniin artmasinda da etkilidir.
Kisaca boyle yazihmlar kapitalizmi sarsmaz, kdrin gerceklesmesi icin gereken meta
liretiminin genislemesine zemin saglar. (Wilkie, 2003)

Giiglii oyun endiistrisinin biitiin 6zgiir eylem olasiliklarin1 engelledigine ve
pazar kurallarimin smirlart icinde farkli bir kiiltiire ve elestirilere yer olmadigini
savunmak ilk bakista makul goriinebilir. Teknolojinin bir giin insanhigin biitiin
sorunlarini ¢ozecegi ve sinif, 1rk, cinsiyet gibi toplumsal farkliliklarin sanal diinyalarda
artik gecerli olmayacagi diisiiniin sorunlu taraflar1 oldugu aciktir. Ancak Wilkie nin
calismasinda, oyun sanatcilart ve oyun emekcilerinin muhalefet etme olanaklar1 sorunu

ele alinmamustir.

Oyunlarin iretim siireclerinin ardindaki ©Oznelerin toplumsal siireclerdeki
roliinii diisiindiigiimiizde, cagdas Marksist literatiirde genis bir yer tutan aydinlarin
kiiltiir tiretimi i¢indeki roliine dair tartigmalar aydinlatict olabilir. Antonio Gramsci’nin
hegemonya kurami cercevesinde ele aldigi gibi, popiiler kiiltiirii bir miicadele alani
olarak tanimladigimizda, toplumsal siniflar arasindaki hegemonya miicadelesinin ayni
zamanda Kkiiltiir alanindaki miicadeleye de eslik ettigini, bu alanda ezilen siniflar
tarafindan yiiriitilen miicadelenin hegemonya miicadelesinde Onemli bir ugrak

oldugunu goriiriiz.

Iktisadi iiretim diinyasinda temel bir islevle ortaya cikan her toplumsal grup,
kendi olusumuyla beraber sadece iktisadi degil, toplumsal ve politik alanlarda da onun
asil islevine dair bir biling ve tiirdeslik yaratan ve organik olarak kendisine bagli bir
veya daha ¢ok entelektiiel tabakayt da yaratmis olur (Gramsci, 1986, s. 309)

Gramsci’nin ¢alismasinda bu tip aydinlar yonetici siniflarin hegemonyasinin
yeniden iretiminin bilindik yontemlerine karsi kendi siiflarinin ¢ikar ve taleplerini

savunan “organik aydinlar” olarak tanimlanir.

Gramsci’nin sinif ¢ikarlar1 dogrultusunda hegemonya miicadelesinde rol alan
organik aydin taniminin, oyun alaninda Gonzalo Frasca’nin sosyal degisimi saglamak

icin farkli acilimlar arayisindaki 6zneleri i¢cin de gecerli olabilecegini diistiniiyorum.



Frasca Orneginde, savunulacak baski altindaki topluluklar “ezilenler” olarak

belirmektedir.

Sahsen ben insanlar arasindaki elestirel farkindaligi artirmakla toplumun
degisecegine inaniyorum. Bunun saglanmasuun egitimciler, politikacilar ve
sanat¢ilarin yogun ¢abalart disinda bir yolu yoktur. (Frasca, 2001, s. 75)

Bu bakis acisindan oyunlarin sadece degisim degerlerine sahip metalar degil,
popiiler Kkiiltiiriin pargalar1 oldugunu soyleyebiliriz. Frasca’nin iddia ettigi gibi,
sanatcilar icin (belki “dahi” bireyler degil ama toplumsal doniisiim isteyen siradan
insanlar olarak) kendi diinya goriislerini ve elestirilerini popiiler sanat formunda

disavurmak olanagi miimkiindiir.

Benzer bir sekilde, Greg Costikyan, Scratchware Manifesto (Scratchware
Manifestosu) isimli yazisinda Tasarimc1 X kimligiyle ortaya ¢ikiyor, oyun endiistrisi ve

oyun iiretiminin alternatif metotlar1 konusunda ilerici fikirlerini sunuyor.

Oyunculugun mekanizmalart bozuldu. Bir zamanlar diinyanin en yenilikci ve
ilgi cekici sanalsal alami olan bir endiistri taklidin ve hammaliyenin batakligina
doniigstii. (Costikyan, 2000)

Death to the Game Industry (Oyun Endiistrisi’ne Oliim) adiyla yayimlanan
yazisinda ise Costikyan, tam yaratic1 kontrole dayanan diisiik biitceli tiretim ve farkli

dagitim kanallar1 hakkindaki fikirlerini sunuyor.
Ne istiyoruz? Ideal olan nedir?

Yaratict fikirleri bastirmak yerine onlara hizmet eden bir pazar. Gosteris
yerine oynayisa deger veren bir oyuncu kitlesi. Nis iiriinlerin ticari olarak basarili
olmasini saglayacak bir piyasa- konvansiyonel piyasayla ayni dl¢ekte olmayan, olmasi
da gerekmeyen, daha alcakgoniillii bir piyasa: Milyonlarca degil, birka¢c on binlik
birimlerle saglanan karlilik.

Ve tabii ki, fikri miilkiyetin iireticisinin kontrolii. Ciinkii iireticiler kendi
islerinin sahibi olmay! hak ediyorlar. (Costikyan, 2005)

Bu iddialar endiistrideki kontroliin el degistirmesine isaret ettigi oranda
tartismali bazi1 noktalara sahip. Bunlardan ilki, Costikyan’in bu goriislerinde fikri

miilkiyeti sorunsallastirmamis olmasidir. Ikincisi ve daha onemlisi ise, Costikyan’in



tarif ettigi doniisiimcii siirecin iddia ettigi gibi gercek ve kapsamli bir toplumsal
degisimi kapsamamasidir. Savunulan, kiiclik biitceli {ireticilerin giiniin birinde
biiyiiklerinin yerini ve roliinii almasidir. Yine de Costikyan’in yaratict kontrolii
desteklemek yoOniindeki goriisleri, bir tasarimci olarak endiistrinin icindeki degisim

isteginin acik bir ifadesidir.

Oyuncularin oyun endiistrisinin piyasanin kar amacglarina gore sekillenmesine
kars1 gosterdigi tepkilerin popiiler drneklerinden biri de, bilgisayar programcisi Anne
Marie Schleiner’in Velvet-Strike’idir (Kadife Saldir1). Kendisi aynt zamanda oyuncu
olan Anne Marie Schlenier, her Counter-Strike (2000) oyuncusunun yapabilecegi bir ise

imza atti, oyun i¢indeki sprey aracimi doniistiirerek oyun haritasindaki duvarlara anti-

militarist sloganlar yazilabilmesinin oniinii agti.

Sekil 1. Counter-Strike Icinde Ornek Bir Velvet-Strike Graffitisi
Kaynak: http://www.opensorcery.net/velvet-strike/screenshots.html
http://www.opensorcery.net/velvet-strike/sprays.html

Velvet-Strike, hem oyun iireticilerinin hem de oyuncularin oyun {iiretiminin
rutinlerinin degistirilmesinde rol almaya ¢alistiklarin1 gosteren 6rneklerden sadece biri.
Goriildiigii gibi oyunlar1 sadece piyasada bir meta olarak degerlendirmek onlara ait

farklir ozellikleri gormemize engel olmaktadir. Fakat fazla erken bir degerlendirmeye



gitmeden Once bilgisayar oyunlarinin sanat eseri olarak olanaklarini tartigmakta fayda

oldugunu diisiintiyorum.
2.1.2 Sanat Yapit1 Olarak Bilgisayar Oyunu

Realtime Art Manifesto’da (Ger¢cek Zamanli Sanat Manifestosu) Auriea Harvey
ve Michael Samyn sanatcilar1 gercek zamanli iic boyutlu araclarla farkli deneyimler

yaratmak i¢in bir dizi kural takip etmeye davet ediyorlar.

1. Gergek zamanli iiciincii boyut sanatsal ifade icin bir medyumdur
2. Author olun

3. Biitiinliiklii bir deneyim yaratin

4. Kullaniciyr sanal gcevreye dahil edin

5. Insandisilastirmaya karsi ¢ikin: Oykii anlatin

6. Etkilesim ozgiir birakin

7. Modern sanat yapmayin

8. Kavramsalciliga karsi ¢ikin

9. Teknolojiyle kucaklasin

10. Punk ekonomisi kurun (Harvey ve Samyn, 2006, s. 293-299)

Bu kurallara uymak belki sanatgilar1 dikkate deger, gercek zamanli sanat
eserleri yapmaya yonlendirecektir. Fakat belli ideallere sahip ve bir manifestoyu ya da
ideolojiyi takip eden bir grup tarafindan iiretilmeleri bilgisayar oyunu yazilimlarini
“sanat eseri” olarak degerlendirmemiz i¢in yeterli midir? Sinemadaki sanat akimlariyla
ilgili calismalar yiiriiten bazi yonetmenlerin pek cok calismasi elestirmenler tarafindan
sanat eseri olarak degerlendirilebilir, fakat bu eserlerin taninmis sanatgilar tarafindan

ortaya konmus olmalar sanat eseri sayilabilmeleri i¢in yeterli bir kriter midir?

Tincuta Parv, Bilgisayar Oyunlarimin Sanat Eseri Olarak Degeri isimli
makalesinde sanatin farkli yazarlar tarafindan gelistirilen tanimlari tizerinde duruyor ve
oyunlarin “‘sanata iliskin” oldugunu gostermeye calisiyor. Bir eserin sanat eseri olarak

adlandirilabilmesi icin gereken farkli cergeveleri ortaya koyuyor:

. Estetik-slevsel: “Estetik deneyimlere neden olan veya buna neden

olabilecek bir kategoride yer alan eserler sanat eseridir.” (Parv, 2006, s. 289)



. Kurumsal-prosediirel : “Sanat eseri ozellikle sanat diinyasinin iiyelerine

sunulmak iizere iiretilmis belli bir yaratidir.” (Parv, 2006, s. 289)

. Tarihsel diisiince: “Bir eser ancak sanat diinyasinda yeri oOnceden

rezerve edilmigse sanat eseri niteligi kazamir.” (Parv, 2006, s. 289)

Bir bilgisayar oyunu estetik fonksiyonlara sahiptir. Oyunlarin sanat
galerilerinde ve miizelerde sunulmasi, sanatin degerinin kurumsal tanimina da
uymaktadir. Ayrica Tomb Raider (1996) oyununun kahramani Lara Croft’'u Andy
Warhol’un Marilyn Monroe portreleriyle karsilastiran Parv icin, oyunlar tarihsel
diisiince olarak sanat tanimina da uymaktadir. Fakat Parv bu tanimin oyunlarin sanata

dair oldugunu belirtmek i¢in de yeterli oldugunu savunmaktadir.

Sekil 2: Solda Tomb Raider Oyununun Kadin Kahramani Lara Croft.
Sagda Andy Warhol’un Marilyn Monroe Portresi
Kaynak: http://www.ladbrokesplc.com/images/gallery/!%20Images%20Gallery
%?20!/ Results/lara-croft.jpg
http://www.artquotes.net/masters/warhol_andy/turquoise-marilyn-62.jpg

Bu noktada sorulmasi gereken soru, bir kez daha, oyunlarla sanat eserleri
arasindaki iliski konusundadir ve oyunlarin, onlar1 sanat eseri olarak degerlendirmemizi
saglayacak Ozelliklerini saptamaya yoneliktir. Oyun iiretimi sanatsal bir siire¢ midir?

Oyun yapimcist sanat¢t midir?

Parv’in 6nerdigi iki farkli yaklasim bu sorulara yamit bulmamizda yardimci

olabilir: estetik yaklasim ve biligsel yaklasim.



Eger sanat degerine estetik acidan yaklasmay: tercih edersek, ideal bicim ve
giizelin algilanmast kavramlarini da analizimize dadhil etmemiz gerekir. Bilgisayar
oyunlart ve video oyunlarimin gorselden anlatiya ve teknik ozelliklere karmasiklig,
boyle bir yaklasimin sinirli oldugunu fark etmemizi saglar. (Parv, 2006, s. 291)

Bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlarina estetik yaklasimi, bilgisayar oyunlar
alaninda “oyun estetigi” (ludic aesthetics) olarak adlandirabiliriz. Bu yaklasimi bir
analiz yontemi olarak se¢mek bizi oyunlarin bicimsel 6zelliklerini tartismaya sevk

edecektir.

Eger bilissel argiimanlart tercih edersek, oyunlarin bilissel ve etkisel
ozelliklerini degerlendirmemiz gerekir. Sorgulamamiz gereken “poesis”in isleyisinde
bilgisayar oyunlariyla birlikte neyin degistigidir. Ornegin oyunun “arinma’dan
“eglence”ye (divertissement) bir islev degisiminden bahsedebilir miyiz? Oyunun
interaktif ve katilimct islevini parcal bir sehre yoneltecek sekilde? (Parv, 2006, s. 291)

Parv biligsel yaklagimin bilgisayar oyunlarina daha uygun oldugunu
belirtmekle birlikte, bu yaklasimi gelistirmeyi daha sonra gelmesini umdugu ¢alismalara

birakir.

Bu calismada oyunlarin bicimsel ve teknik Ozelliklerine auteur kurami
cercevesinde egiliyorum; bu da Parv’in tarif ettigi ilk yonteme denk diisiiyor. Oyunlarin
gorsel ve teknik 6zelliklerinin karmasikligi yerinde bir saptama olmakla birlikte, estetik
yaklagimin, auteur kurami ve oyunbilime 6zgii kavramlarla desteklendigi siirece sinirl
bir yaklasim olmadigimi diisiiniiyorum. Ne kadar karmasik olursa olsun, oyunlar belli
mekanizmalar igerir ve belli mekanizmalar dogrultusunda iiretilir. Oyun kuramlar1 oyun
sistemlerinin kendine 0zgii niteliklerinin anlasilmasi yolunda mesafe katedilmesini

saglamistir.

Sanat ve oyun iligkisini ele alirken, bilgisayar oyunlarinin kendine o6zgii
niteliklerini de hesaba katmak durumundayiz. Bilgisayar oyunlarinin geleneksel medya

ile farklar1 ve benzerlikleri nelerdir? ilerleyen béliimlerde bu konu degerlendirilecektir.
2.1.3 Bilgisayar Oyunlari ve Simiilasyon

Gonzalo Frasca, Simiilasyon Anlatiya Karsi: Oyunbilim’e Giris (Simulation

versus Narrative: Introduction to Ludology) (2003) adli makalesinde simiilasyon ve



yeniden sunum arasindaki farklar1 basarili bir sekilde tamimlar. Bilgisayar
yazilimlarindaki simiilasyonun diger medya ile karsilastirildiginda gorece yeni bir form

oldugu soylenebilir.

Geleneksel medya temsilidir, simiilasyon degildir. Nitelikleri tanimlanma ve
olaylarin ardigikligint iiretmede ileri diizeydedir(anlati). Bir ucagin fotografi bize sekli
ve rengi hakkinda bilgi verir ama ugmaz ve miidahale edildiginde diismez. (Frasca,
2003, s. 223)

Simiilasyonlarda cevreye (environment) miidahale edilmesi, oyunlarda da
rastladigimiz merkezi 6zelliklerden biridir. Etkilesim ise sanal diinyadaki varliklara etki
etmeyi karsilamak icin kullanilan bir terimdir. Fakat simiilasyona dayali bir oyuncu-

makine iliskisi, bilgisayarlardan 6nce ortaya ¢cikmuistir.

Tarihte simiilasyon bilgisayarlarin icadindan ¢ok once gerceklestirilmistir.
Ornegin ilk ucaklar kiiciik modelleri iiretilerek test edilirdi. Bilgisayarlar tarafindan
gerceklestirilen dijital simiilasyonlara zit sekilde, bu tip simiilasyon analog simiilasyon
olarak bilinir. (Frasca, 2001, s. 21)

Burada bilgisayarlarin simiilasyonlarin kolayca kontrol edilmesi ve manipiile
edilmesine olanak tanidigim goriiriiz. Bilimsel ¢alismalarda da yaygin olarak kullanilan
bir aygit olarak bilgisayar baslangi¢c kosullarin1 ve sonuclari sayisallastirabilir ve gerekli
biitiin hesaplamalar1 yapabilir. Bir niikleer bomba testi gerekli degiskenler verilerek

simiile edilebilir ve sonuglar gdozlemlenebilir.

Simiilasyonun koklerinin bilimde yatmast nedeniyle, bilim insanlarimin
fantastik kurgular yerine gercek sistemleri simiile etmesi dogaldir. Bilgisayar, ozellikle
bilgisayar oyunlart iireticilerin varolmayan ve hatta evrenimizin fizik kanunlariyla
catigan sistemleri simiile etmesine olanak tammustir. (Frasca, 2001, s. 25)

Bir bilgisayar oyununda uzayli bir yaratikla karsilasmak sasirtici degildir.
Kurgusal bir uzaylidan farkli olarak, bilgisayar oyununda karsimiza c¢ikan uzayliyi
sadece okumak veya izlemekle kalmaz, onunla iletisime gecebilir veya ona
saldirabiliriz. Bilgisayarlar artik J.R.R. Tolkien’in Orta Diinya’s1 gibi, yaratiklarla ve
insanlarla dolu devasa kurgu diinyalar1 simiile edecek giictedir. Peki, kurgusal bir

ejderha ile simiile edilmis bir ejderha arasindaki fark nedir? Espen Aarseth’in Kapilarin
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Algilanmasi: Oyunlarda Kurgu ve Simiilasyon Karst Karsiya (The Perception of Doors:

Fiction vs. Simulation in Games) makalesinde bu soruyu soyle yanitlar:

Sekil 3: World of Warcraft Oyunundan Bir Ejderha Goriintiisii
Kaynak: http://dragonsinn.net/Games/wow/wow_icebd2.jpg

Bir ejderha diisiiniin. Bu canavarlar gercek diinyada yoktur, ama edebiyat,
sinema ve bilgisayar oyunlarimin hayali diinyalarimin bir parcasidir. Ancak edebi,
kurgusal ejderha, ornegin Tolkien’in Smaug’u, Everquest gibi bir oyunda rastladigumiz
simiile edilmis ejderhalardan farklidir. Aymi degildirler, yoksa Tolkien’in diinyasini
algilayisimizla  Everquest diinyasimi  algilayiwsimiz  arasinda bir fark olmazd..
Ejderhalardan biri agikca kurgusalken digeri simiile edilmistir. Biri orada okunmak
veya TV’de veya sinemada izlenmek icin bulunurken digeri oynanmak icin oradadir.
Biri yalnizca gostergelerden miitesekkilken, digeri davranislarini ve tepkilerini bizim

girdimize gore belirleyen dinamik bir model ve gostergelerden olusur... (Aarseth,
2005a)

Farkli olarak tanimlanan bu dinamik model bu caligmanin yukaridaki
boliimlerinde de deginmeye c¢alistigim tabloyu kokten degistirmektedir. Bir oyun

ejderhasiyla oynamak bir oyun deneyimidir ve bu deneyimi fantezi kurgu Oykiisii
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okumakla karsilastirmak zordur. Bilgisayar oyunlarinda ise kurgu ve simiilasyon

ogelerinin her ikisiyle de karsilasabiliyoruz.

Oyun tasarum siirecinde oyun tasarimcist, kurgusal diinyanin hangi ogelerinin
oyun kurallarina uyarlanacagint belirlemek zorundadir. Bundan sonra oyuncu oyunu
iki yonlii bir siire¢ olarak deneyimler. Oyunun kurgusu oyuncuyu oyunun kurallarini
anlamaya yonlendirirken, kurallar da oyuncuyu oyunun kurgusal diinyasini hayal
etmeye tegvik eder. (Juul, 2005, s. 163)

Bilgisayar oyunlar1 sadece kurgusal diinyalar degildir, ayn1 zamanda bilgisayar
simiilasyonlaridir. Bilgisayar oyunlar1 oncelikle oyundur, bu yiizden geleneksel oyun
formlariyla giiclii bir iligkileri vardir. Ve bu formda kurallar, oyunlarin goz ardi

edilemez ogelerindendir.
2.1.4 Oyunsal Ozellikleriyle Bilgisayar Oyunlari

Jesper Juul’iin klasik oyun modeli farkli oyun tanimlamalarinin bir
karsilagtirmasinin iiriiniidiir. Bu model hem geneleneksel oyunlarin hem de bilgisayar

oyunlarinin ortak 6zelliklerini ortaya koymaktadir.

Oyun, degisken ve olciilebilir sonuclart olan, farkli sonuclarin farkli degerlere
atandigi, kural esash bir sistemdir. Oyuncu sonucu etkilemek icin ¢caba gosterir, bu
sonuca duygusal olarak baglanir. Eylemin yarattigt etkiler iizerinde tartisilabilir. (Juul,
2005, s. 36)

Bu model, geleneksel anlamda bir oyunun ne oldugunu iyi bir sekilde
Ozetlemekte ve bilgisayar oyunlari incelememiz i¢in de uygun bir ¢erceve sunmaktadir.
Bu modele gore, bilgisayarlar oyun durumlarin1 (game states) ve kurallarini kolayca
hafizada tutabilir, oyuncunun eylemlerini ve oyun sistemindeki degisimleri

hesaplayabilir.

Benzer ¢ikarimlart olan bir caligma Katie Salen ve Eric Zimmerman tarafindan
da yapilmistir. Onlarin oyun tanimi Juul’unkinden biraz farkli olmakla birlikte, kimi

benzerlikler tasir: .

Oyun oyuncularin yapay bir catisma icine girdikleri, olgiilebilir bir kazanma
durumuyla sonucglanan kurallarla tanimlanan bir sistemdir. (Salen ve Zimmerman,
2004, s. 80)
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Juul ve Zimmerman’in oyun tanimlari bize oyunlarin temel Ogelerinin ne
oldugunu gosteriyor. Fakat her iki tamimda da, oyunlarin ve oynanma siirecinin sadece
bir boyutunu ele aldig1 dikkat ¢cekmektedir. Bu nedenle, Salen ve Zimmerman’in ikinci
tanimlamalar1 auteur kuramini merkeze alan oyun yaklasimimiz i¢in daha uygun

olacaktir.

Oyun tasarimcisimin, oyuncuyla karsi karsiya geldiginde anlamli bir oynayis
olusturacak bir oyun iirettigi siirec oyun tasarimudir. (Salen ve Zimmerman, 2004, s.
80)

Gortildiigii gibi, bu ikinci tanim oyun tasarimcisini oyun iiretimi siirecinin
merkezine koymaktadir. Oyun tasarimi perspektifinden oyuncunun rolii ikincildir, zira
bu tanim icinde oynama eyleminden s6z edilmemektedir. Auteur kuramini ele alirken
ve auteur ile oyun iligkisini incelerken Zimmerman’in oyun tasarimi tanimini g0z
oniinde bulunduracagim.

Sekil 4: Guy Debord’un Tasarladigi The Game of War Oyunu ve Taslar1
Kaynak: http://www flickr.com/photos/joi/494431001/sizes/l/

Sanat ile oyun iliskisini, klasik oyun taniminin sinirlart igerisinde estetik agidan

diistindiigtimiizde su sorular karsimiza ¢ikmaktadir: Oyunun yaraticisi oyun evreninin
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zorunlu bilgisinin disinda degerler iiretebilir mi? Klasik bir oyun olan ve karsilikli
stratejik hamlelere dayanan bir oyun olan tavla 6rneginde, oyuncunun hamleleri ile
yaratilan estetik degerlerden s6z edebilir miyiz? Genel olarak miicadelenin veya akillica
yapilmig bir hamlenin estetik bir degeri olabilir mi? Pullarin sekli, rengi veya ozel bir
tasarima sahip olan tavla tahtasinin kendisi eger 0zel bir tasarimsa, bu oyun 6gelerini
estetik acidan degerlendirebiliriz, fakat oyun estetigi oyun Ogelerinin estetigine
indirgenemez. Eger oyunlara boylesine tek boyutlu bakarsak sanat ve oyun iliskisini
anlamli bir sekilde tartismak miimkiin olmayacaktir. Bu nedenle, oyunlarin estetik

degerini anlamak i¢in simiilasyonu, kurgusal ve oyunsal boyutlar birlikte ele almaliy1z.
2.2 SANAT iLE OYUN iLiSKiSi
2.2.1 Sanat Galerisi Olarak Sanal Diinyalar

MMOG’ler (Massively Multiplayer Online Games: Kitlesel Cokoyunculu
Cevrimici Oyunlar) bilgisayar oyunlarinin farkli o6zelliklerini gostermek igin iyi
orneklerdir. Bu oyunlar, sanal diinyalarinda internetten faydalanarak, milyonlarca

oyuncunun birbirine baglandig1 bir ortam yaratirlar.

MMOG’lerin yalnizca oyun oldugunu soyleyemeyiz, ayni zamanda sanal
piyasalar, sanal ekonomiler, sohbet odalar1 ve baska pek cok toplumsal 6geyi de
icerirler. MMOG lerin sanal diinyalarinda avatar’lar, NPC’ler, (Non Player Character:
Oyun Dis1 Karakter), yapilar ve nesneler de bulunur. MMOG’leri birer oyun yazilimi
olarak ele aldigimizda, oyuncularin gorsel ogeler, diigmeler ve metinler iceren oyun
arabirimleri kullandigimi goriiriiz. Bu oyunlarin oynanmasi sirasinda, oyuncular ses
efektlerini, sesli sohbeti ve miizikleri duyabilir. Oyun i¢i maceralarin (quest) metinlerini

okur, para biriktirir ve ¢esitli esyalar satin alir, binalar yapip, topraklar isgal edebilir.
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Sekil 5: Knight Online MMO Oyunundan Bir Ekran Goriintiisii
Kaynak: http://img54.imageshack.us/img54/1862/caitharos6wy.jpg

MMOG ve benzer oyunlarin oyun diinyalarinda oyuncunun deneyimledigi
gorsel-isitsel O0geler, oyun sanatgilar tarafindan yaratilir. Tipkr bir sanat galerisi gibi,
oyun diinyasinin farkli mekéanlarim1 ziyaret ettikge farkli sanat¢ilarin  cesitli
calismalariyla karsilagiriz. Ancak bu oyunlarin sadece adlarimmi biliriz, sanat¢ilarinin

adlarin1 degil, yine de bu ¢alismalar oyun deneyimini etkiler.

Oyun diinyalarindaki iki boyutlu ve iic boyutlu gorsel dgeler, metinler, sesler
ve diger 6geler oyun sanatcilari tarafindan yaratilir, fakat bu calismalarin sanat eseri
olarak degerlendirilmesi miimkiin miidiir? Oyunun igerigini oyunun kendinden
ayirabilir miyiz? Ya da icerdigi sanatsal ¢alismalar oyunun kendisini “sanat” seviyesine
cikarir m1? Eger oyunlari sanal mekanlar olarak kurgularsak, bu sorulara cevabimiz
hayir olacaktir. Tablolar sanat galerilerinin kendisini sanat eserine doniistiirmez. Iki
oyun Ogesini birbirinden ayirt etmek giictiir, ¢iinkii sonucta deneyimlenen oyun

oynama, oyunun icerdigi tiim 6gelerin toplamina esit degildir.

Bu noktada, oyun ve oyun yaraticis1 arasindaki iligski kiiratorler ve ortaya

attiklar1 bir tema ya da kavram etrafinda sekillenen sergileri diisiindiirmektedir. Oyunlar
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bir sonraki sergiyi bekleyen bos galeriler degildir, fakat belli bir kavram veya fikir
cevresinde yapilandirilmis sergiler olarak diisiiniilebilir. Ozellikle sanat diinyasindaki
“oyunsal sanat” cercevesinde ele alabilecegimiz 6rnekler bu konuda fikir verebilir. Bu
cercevede oyun tasarimcist ile kiiratoriin benzerlikler tasidigi sdyleyebiliriz. Ornegin,
cagdas sanatta etkilesimli Ogelerin yaygin bir bicimde kullanilmasi, dijital sanatlarin
sergilerde giderek daha fazla kullanilmasi, ¢cagdas sanat eserleri ve bilgisayar oyunlari

arasindaki ayrimi yeniden diisiinmemiz gerektigini gosteriyor.
2.2.2 Sanat Galerilerinde Sanal Yapitlar

Sanat galerilerinde bilgisayar teknolojileriyle iligkili veya bilgisayar destekli
sanat eserleriyle karsilastigimizda kendimizi ziyaretci, kullanici, oyuncu ve tiiketici
konumlarindan yalnizca birine ait hissetmemizin giiclestigini hissedebiliriz. Bazi
durumlarda, ziyaretgilerin aktif katilimi, anlami sanat eserinin hakimiyetinden
kopararak, ortaklaga yaratimin bir iirtinii haline getirir. ZKM Karlsruhe Modern Sanat

Merkezinde sergilenmis olan YOU_ser sergisi bu tartisma icin iyi bir 6rnek sunmustur.

21. yiizylda internetin olanaklariyla artik izleyici degis tokus edilen ve
cevrimici olarak kolayca dagitilabilen icerikler yaratir. Izleyici kullaniciya doniigiir.
Gelecek bir iki yilda YOU _ser: Tiiketicinin Yiizyili sergisi bu kullanict temelli sanatin
cercevesini degisik sanat eserleri ve konumlarla gosterecek. (Weibel)

Sekil 6: ZKM’den Bir Enstelasyon.
Kaynak: http://farm3.static.flickr.com/2174/1806125720_afbc5a30b2.jpg
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YOU_ser sergisindeki cogu calisma ziyaret¢ilerin etkisi olmadan ¢caligmamakta
pek cogu ziyaretcilerin bir seyler yazmasini gerektirmektedir. Sonrasinda eserler
kullanicinin bu girdisine gore kisiye 6zel bir ¢ikti sunmaktadir. Bir 6rnekte, genis bir
fotograf arsivinden sekiz fotograf secmeniz ve hazirlanan diizenekle bunlar1 yazicidan
cikarmaniz istenmektedir, boylelikle kendi serginizi cebinizde tasiyabileceksiniz.
Klavyeden bir kelime yazin ve sectiginiz kelimeyle ilgili fotograflar, videolar ve

seslerden olusan size 6zel bir enstelasyonu inceleme olanagi bulacaksiniz.

Etkilesime acgik eserler giiniimiizde sanat galerilerinin vazgecilmezleri
durumunda. Peki bu durum, bilgisayar oyunlan i¢in de gegerli midir? Oyunlar da
sergileniyor. 2007 yilinda Londra Bilim Miizesinde ziyaretcilerle bulusan ve 1960’1
yillarin konsol oyunlar sergilendigi Game On isimli sergi, bu durumun oyunlar i¢in de

gecerli olabildigini gostermektedir.

1960’larin PDP-1’inden son zamanlarin konsollarina kadar Game On oyun
diinyasinda devrimler yaratan teknolojileri inceliyor. Sergi tiim zamanlarin en ¢ok etki
birakan on konsolunu ve ayrica yiiz yirmi oynanabilir oyunu iceriyor. Boylece son kirk
vilin iz birakan oyunlarini oynamak iizere zamanda bir Yyolculuga c¢ikacak ve
cocuklugunuzun klasik oyunlarint hatirlayacaksiniz. (London Science Museum)

Game On, oyunlarin merkezde oldugu ilk sergi degil. 1989°da Amerikan
Hareketli Goriintii Miizesi’ndeki Hot Circuits: A Video Arcade sergisi ziyaretcilere
kapisint acmusti. Hot Circuits’tan  Pong’dan (1972) Pacman’e (1980), Space
Invaders’dan (1977) Outrun’a (1986), toplam kirk yedi oyuna yer verilmisti. Bu sergide

yer alan oyunlar, oyun tarihinin kose taslaridir...

Sahip olduklar1 tarihi ve kiiltiirel degerleriyle birlikte, sergilenen oyunlarin
estetik deger tasidiklar1 da soOylenebilir. Serginin gerceklestigi miizenin yOneticisi

Rochelle Slovin soyle belirtiyor:

Ozgiir ve modernist bir izlenim edindigimiz o asirt rasyonel 6ge erken dénem
oyunlarda yansitilmigtir. Bu da baska bir ilgi cekici noktadir, ¢iinkii hareketli goriintii
olarak diisiiniildiigiinde, bu oOncii oyunlarin estetigi dijital medya icinde kendine
ozgiidiir.

Video oyunu programcilari, ¢iplerin  kiiciik  belleklerinin  yarattigi
stmirlamalarla bogugurken, kendi fikirlerini sikistirmak zorunda kalmislardir. Fakat bu
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stkistirmanmin  yaratict bir sonucu vardir. Bu bir sonenin dilin sikistirtlmast ve
metaforlarin tutumlu kullanimini gerektirmesi gibi isler. (Slovin, 2001, s. 139)

Slovin’in aktariminda bilgisayar oyunlarinda sanatsal ifadelerin nasil ortaya
ciktigim  gormeye basliyoruz. Slovin, sergideki oyunlarin  sinirlarimin - ve
karakteristiklerinin, yaraticilifi koriikledigini savunmaktadir. Ancak onun goriislerinde,
teknolojiye dair bir nostaljiden de s6z edebiliriz. Sergiler tek tek oyunlarin sahip oldugu
estetik degeri geride birakma pahasina, oyunlarin kiiltiirel degerini one ¢ikarmaktadir.
Hot Circuits sergisindeki arcade makineleri, dokunup manipiile edebileceginiz hareketli
heykeller olarak yer almistir. Fakat giiniimiizde sergilenen oyunlarin artik internet
kanaliyla dagitildigini g6z oniinde bulundurursak, video oyunlarinin mutlaka arcade

konsollarina bagiml olarak degerlendirilmesi gerekmedigi sonucuna variriz.

Artitk oyunlar belli bagh sanat kurumlar tarafindan, sanat olarak
degerlendirilmektedir. Fakat bilgisayar oyunlarinin sadece nesne olarak degil de, oyun
deneyimi olarak da estetik bir izlenim yaratabilecegi Ornekler de var midir? Eger

Oyleyse oyunun oynanisinin, bu estetik deneyimlerin temelinde bulunmasi beklenebilir.

2.2.3 Sanatsal Oyunlar

Sanatsal oyunlar, isimlerinin de ifade ettigi gibi, sanatsal amaglarla yaratilmig
oyun ve oyun benzeri yazilimlardir. Matteo Bittanti Gamescenes’te yer alan giris
makalesinde sanatsal oyunlart ”Sanatsal oyunlar ozellikle sanatsal amaglarla (ticari

amaglar yerine) iiretilmis oyunlardir.” diye tanimliyor. (Bittanti, 2006, s. 7)

Sanatsal oyunlar1 yakindan inceledigimizde, etkilesimin bu yazilimlarin 6nemli
bir 6gesi oldugunu goriiriiz. Fakat cogunlukla bu etkilesim, sanatsal degerin kaynagi
degildir. Sanatsal oyunlar oynanabilir yazilimlardir, ancak oyun kurallar1 geri plana
itilmistir. Baz1 orneklerde ise, oyun Ogelerinin oyun yapist ve oynanistan koparilarak
estetik bir 6ge olarak kullanildigin1 goriiriiz. Sanatsal oyunlar1 bildigimiz anlamda oyun
olarak degerlendirmek giictiir, ¢iinkii one siiriilen pek ¢ok 6zellikleri oyunlarin temel

ogeleriyle uyusmamaktadir.
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The c¢oming into being of the notion of "author ™ constitutes the
privileged moment of individualisation inthe history of ideas,
knowledge, literature, philosophy, and the sciences. Even today,
when we reconstruct the history of a concepl, such categories seem
relatively weak.

Sekil 7: Trigger Happy oyunu. Paragraf Michael Foucault’dan alinti.
Kaynak: http://dotstore.thomson-craighead.net/system/index.html
Sanatsal oyunlarin tasarimcilar1 sanat ile oyunu bir araya getirirler, fakat bu bir
araya gelmenin sonucu ya estetik degeri olan gorsel, isitsel ogelerle ve metinlerle bezeli

bir oyun, ya da oyunvari dgelerle siislii bir sanat eseridir.

[k durum bizi ticari oyunlarla sanatsal oyunlar arasindaki ayrimi sorgulamaya
itmektedir. Astroidler yerine bir siirin misralarin1 yok ettiginiz bir uzay oyunu, astroid
yok etme oyunundan farkli degildir. Oyuncu astroidler yerine misralar1 hedef almakta,
fiizelerini misralar iizerine yollamaktadir. Oyunun yapist ve oyun demeyiminde biiyiik
bir farklilik oldugu sdylenemez. Kurallar ve hedefler temelde biitiin astroid yok etme
oyunlariyla aynidir, oyunun sundugu sanatsal i¢erik oyun deneyimini doniistiirmekte
basarisiz olmaktadir. Satranci farkli sekillerdeki satrang taslariyla oynamak
miimkiindiir, ancak taslarin sekli veya yapildiklart malzeme oyunu etkilemez. Oyunvari
Ogelerle siislii sanat eserleri olarak sanatsal oyunlar ise, bizi birer bilgisayar yazilimi
olarak bu sanat eserlerini sanatsal oyun olarak adlandirmanin sinirlarin1 sorgulamaya
itmektedir. Bir filmde W. Shakespeare’den bir pasajin alintilanmasi, filmi bir anda
edebi esere doniistirmez. Benzer bir sekilde, bilgisayar yazilimi formundaki bir sanat
eserinde oyun nesnelerinin, oyun karakterlerinin ve diger oyun 6gelerinin kullanilmasi,

bu eserin sanatsal oyun olarak siniflandirilabilmesi i¢in yeterli degildir.

Bu noktada, Bittanti’nin ticari oyunlarin da sanatsal oyunlar olarak
nitelendirilebilir olup olmadigina yonelik sorusu Onemlidir.. Bittanti’nin bu soruya
yanitt olumludur, ona gore ticari oyunlar da sanatsal oyunlar olarak degerlendirilebilir.

Fumito Ueda’nin ICO’su (2001), Toshio Iwaii’nin Electroplancton’u (2005), Tetsuya
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Mizaguchi’nin Rez’i (2001) ve Cover Studio’nun Okami’si (2006) Bittanti’nin 6rnekleri
arasinda yer almaktadir. Bu orneklerin de gosterdigi gibi, sanatsal oyunlar ve ticari
oyunlar arasindaki sinir muglaklagsmistir. Burada sanatsal oyunlarin piyasada ticari bir

degeri oldugunu, boylece ticari-sanatsal ayriminin da gecerli olmadigini sdyleyebiliriz.
2.2.4 Oyun Sanati

Matteo Bittanti’nin yaptifi “oyun sanati” tanimi sanatsal oyunlarin oyun
sanatinin icinde degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir. Bittanti’nin oyun sanati

tanimlamasi sanatsal oyun tanimindan farklilik gostermektedir:

Oyun sanati, dijital oyunlarin yaratunda, iiretimde ve/veya sunumda oénemli bir
rol oynadigi sanatlara denir. Sonucta elde edilen sanat eseri bir oyun, resim, fotograf,
ses, animasyon, video, performans veya galeri enstelasyonudur. (Bittanti, 2006, s. 9)

Bu noktada, daha 6nce sordugum bir soruyu ufak bir degisiklikle tekrarlamak
istiyorum: Bahsi gecen sanat eserlerini oyun kavrami altinda gruplayabilmenin sinirlar
nelerdir? Fotogramlar veya dijital teknikler fotografin siniflandirmasini degistirmedigi
halde, dijital oyunlarin bir ara¢ olarak kullanilmasinin fotograflart oyun sanatinin bir
irtinine doniistiirecedini diisiinmek miimkiin miidiir? Alison Mealey’in Unreal Art
caligmasini ele alirsak, oyunun, oyun araglarinin ve oyuncularin oynayisinin
kullanimiyla yaratilan dijital resimler, biitiin bu 6gelere ragmen resim kalacaktir. Ya da
miizikte, turntable veya sintisayzirin enstriiman olarak kullanimim diisiinelim. Bu
alanda calisan miizisyenleri ¢agimizin usta bestecileri olarak gorebiliriz, fakat bu
enstriimanlarin kullanimindan dolay1 ortaya c¢ikan eserler i¢in miizik disinda bir sanat
disiplini tanimlayamayiz. Video sanati sinemayla iligkilidir, fakat Bittanti’'nin oyun
tanimini bu alana uyarladigimizda, video teknolojisine iligkin her seyi video sanati
kavramiyla birlikte ele almamiz gerekir. Bu durumda, video sanati video oyunlarini,
video filmleri, enstelasyonlar1 da kapsayacaktir. Ayrica televizyon programlarimi da
video sanatina eklememiz gerekecektir, ne de olsa video kayit cihazi olmadan

uretilmeleri mimkiin olmazdi.

Acikca goriildigii gibi, Bittanti’'nin iddiasindaki sorun tanimlamanin

dongiiselliginden kaynaklaniyor: Oyun sanati tanimi, oyunla iligkili varolan herhangi bir
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sanat eseri tamimmiyla birlikte yapilmaktadir, dolayisiyla “oyun sanati” olarak
adlandirdigimiz kavram verili bir sanat tanimini varsaymaktadir. Peki oyun yaratimi
icin ortaya konmus varolan sanat disiplini hangisidir? Burada agik¢a gordiigiimiiz
kavramsal temelleme hatast Bittanti’'nin oyun sanati taniminin eksikligini ortaya

koymaktadir.

Bu calisamada, Bittanti’nin yonteminden farkli olarak, bir sanat disiplini
Oonermek yerine, oyun iireticisini merkeze alarak, oyun iiretimini estetik bir iiretim
siireci olarak tanimlamay1 tercih ediyorum. Bu nedenle, c¢alismanin ilerleyen
boliimlerde, bir sanat disiplini olan oyun sanatina odaklanmak yerine, sanatsal {iretimin
Oznesi olan oyun sanat¢isini ve onun iiretim siirecindeki teknik ve bi¢cimsel tercihlerini

tartismak esas hedefim olacaktir.
2.2.5 Oyun Sanatcisi

Oyun ile sanat iliskisine dair yiiriitiilen tartismada, oyunlarin sanat kurumlari
icinde yer alislari, oyun icinde sanatsal 6gelerin varligi, sanat eserlerinin oyunsal
nitelikleri 6n plana ¢ikmaktadir. Oyun sanatinin 6znesi olan oyun sanatgisi ise geri
planda kalmaktadir. Sanatsal iiretimin 6znesi ve sanat eserinin iireticisi olarak oyun
sanat¢isina  odaklanmak oyun ile sanat arasindaki iliskiye farkli bir perspektif
sunmaktadir. Oyunun bir biitiin olarak estetik degerinin ele alinabilmesi ve oyun
Ogelerinin  sagladigt  deneyimin degerlendirilebilmesi icin, oyunun estetik
degiskenlerinin tamimlanmas1 gereklidir. Bu estetik degiskenler ise oyun sanatcisinin
secimleri dogrultusunda sekillendiginden, oyun sanatcisinin oyun ve oyun Ogeleri ile

iligkisi 6nem kazanir.

Bu noktada Auteur kurami, film ile film sanat¢isi iliskisini merkeze alan bir
yaklasim olarak bize yol gosterebilir. Ortaya ¢iktigi donemde, ilk zamanlarda sanat
olarak ele alinmamis olan sinema, auteur kurami ile birlikte sanat olarak yerini
saglamlastirmistir. Elestirel bir yontem olaraksa filmin estetik degiskenlerini ve
yonetmenlerin bunlar1 kullanarak olusturduklar1 tisluplart belirgin hale getirmistir.
Auteur kuraminin oyun alaninda yeniden kavramsallastirilmasi, popiiler kiiltiir {iriinleri

olarak oyunlarin sanatsal niteliklerini incelememize olanak taniyacaktir.

21



3. AUTEUR VE YAZARLIK (AUTHORSHIP)

Bu boliimde sinemayla birlikte anilan ve oyunlari incelerken de elverisli
olabilecegini diisiindiigiim auteur kuramini ele alacagim. Auteur kavraminin gelisimiyle
birlikte, auteur kurami ve elestirisinin yiikselis ve diisiis donemlerini inceleyecegim.
Son olarak auteur kavraminin ve yazarlik (authorship) yaklasimlarinin farkl

kullanimlarini sunacagim.
3.1 AUTEUR’UN KISA TARIHI
3.1.1 Sanat, Sanatci ve Sanat Yapitinin Kokenleri

Ronesans oOncesinde sanatcilar, anlam ve hakikatin yalmzca aktaricisi
konumundaydi. Yaraticiligin kaynagi ise Tanr1 olarak goriiliiyordu. Sanat¢inin gorevi
ilahi giicii yansitmak icin kullanilabilir ara¢ ve nesneleri iiretmekti. Sanat yapiti
zanaatkarlik iirliniiydii. Ronesans sonrasinda yaraticiligin kaynagi Tanri’dan sanatgiya
devredildi. ilham ve dehanin sanatgida bulunan Tanr1 vergisi bir 6zellik oldugu goriisii

gecerlilik kazandi.

Sanat yapitimin gelenegin baglamina en eski yerlesme ortamu, kiilt ortamidtr.
Bilindigi gibi, en eski sanat yapitlart once biiyiisel, sonra da dinsel nitelikli kutsal
torenlerin hizmetinde kullanilmak iizere olusturulmugstur. Burada belirleyici olan nokta,
sanat yapitimin ozel bir atmosfer tasiyan varolusu ile torensel iglevi arasindaki
bagintinin hicbir zaman biitiiniiyle kopmamasidir. Baska deyisle, “hakiki” sanat
yapitimin biriciklik degeri, temelini, dzgiin ve ilk kullanim degerine de kaynaklik etmis
olan kutsal torende bulur. Sozii edilen temel, ne denli dolayli olursa olsun, giizel’e
hizmet edisin en diinyevi bicimlerinde bile dinden bagimsiz bir toren niteligiyle
belirgindir. Ronesansla birlikte belirginlesen ve ii¢c yiiz yil boyunca gecerliligini
koruyan bu giizellik kiiltii, soz konusu siirenin ardindan ugradigi ilk agir sarsinti
siwrasinda da temellerini acikga sergilemisti. (Benjamin, 2004, s. 58)

Bu donemde sanat¢i yonetici siniflara tabiydi. Atolyeler kilise veya zengin
aileler tarafindan agiliyordu. Floransali Medici ailesi buna iyi bir 6rnektir. Lorenzo de’
Medici, Floransa’nin 6ncii sanat¢ilarini himayesine aldigi blinmektedir: Leonardo Da

Vinci, Sandro Botticelli, Michelangelo Buonarotti...

Tiiketim icin iireten zanaatkdr ve dogustan gelen dehasit mevcut toplumsal
diizenin varsayimlarina meydan okuyan sanat¢i arasinda bir ayrim ortaya ¢ikti. Fakat
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sanatcimin ozerkligi, yonetici sinifin himayesine bagimliligiyla simirliydr. (Cook, 1985,
s. 114)

Sanatcinin islevindeki bu degisimle birlikte, sanat yapitinin islevi de
degismisti. Benjamin’e gore de, Ronesans sonrasinda sanat eserinin, biiyiisel ve kiilt

degeri azalmig, buna karsin sergileme degeri 6n plana ¢cikmustir:

Sanat yapitimin teknik yoldan yeniden-iiretiminin cesitli yontemleriyle birlikte,
sergilenebilirligi de o denli dev boyutlar kazanmistir ki, yukarda sozii edilen iki ug
nokta araswindaki nicel kayma, tipki en eski zamanlarda oldugu gibi, sanat yapitinin
dogasimin nitel degisimine doniismektedir. En eski zamanlarda sanat yapituimin, kiilt
degeri tizerinde toplanan mutlak agirlik noktast nedeniyle birinci planda bir biiyii aract
olmasi ve sanat yapiti niteliginin ancak ge¢ sayilabilecek bir donemde taminmast gibi,
bugiinkii sergilenme degerinde odaklagan mutlak agirlik noktasi, sanat yapitini
biitiiniiyle yeni islevleri bulunan bir olusuma doniistiirmektedir; bunlarin icinden
bilincinde oldugumuz, yani sanatsal islev, giiniimiizde, yarin belki de ikincil
sayilabilecek bir islev niteligiyle belirginlesmektedir. Ancak fotograf ve filmin
glintimiizde sozii edilen islevin en kullamish araclarint olusturduklart kesindir.
(Benjamin, 2004, s. 59)

Mekanik yeniden iiretim, kapitalist ekonomi ve piyasanin etkisiyle sanat ve
toplum arasindaki iligski de kokten degisti: Net olarak tanimli bir grubun himayesinden
piyasa kurallarinin belirlemesine dogru. Artik sanatci, is¢iliginin iirtinlerini en yiiksek
fiyati verene satmakta Ozgiirdii; fakat sanatsal deha fikri, ticari sanata sanat¢inin
ozerkligini savunarak karsi cikti. Giiniimiizde sanat yapitinin isglevi, sonu gelmez

tartismalarin odagi konumundadir.

Hem fotograf hem de sinema, sanati ve sanatciyr anlama bicimimizi degistirdi.
Sanat yapit1 artik piyasa kurallar1 tarafindan belirlenen bir meta, aym1 zamanda da
popiiler kiiltiiriin bir parcasidir. Film sanatinin yayginlagsmasiyla birlikte bu tartismalar

auteur kurami cercevesinde yeniden giincel hale gelmistir.
3.1.2 Sinema’da Auteur’iin Yiikselisi

2. Diinya Savas1 sonrasi Fransa’da yabanci filmler, ozellikle de Amerikan
filmleri ilk defa izleyiciyle bulusma imkani buldu. Paris’te Sinematek, hem Fransiz
sinemas1 hem de 1960’larin politik iklimi {izerinde 6nemli bir rol oynamigtir. 16 mm’lik

hafif kameralar stiidyolar disindaki kii¢iik gruplarin film yapmasina imkan sagladi.
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Ayrica diisiik biitceli filmler, gosterilme olanagi bulmustu. 2. Diinya Savasi
sonrasindaki bu olanaklarin Fransiz film elestirisi ve film {iretimi iizerinde 6nemli bir

etkisi olmustur.

Fransiz sinemasinda auteur’iin tarihini Alexandre Astruc’un manifestovari
makalesi Yeni Bir Avant-Garde’in Dogusu: Alici-Kalem (Naissance d'une nouvelle
avant-garde: la caméra-stylo) (Gerstner, 2003, s. 6) ile baslatabiliriz. Alici-kalem,
yonetmenin kameray1 yazarin kalemi kullandig1 gibi kullanarak anlatmasi gelmektedir.
Yonetmenin ifadeleri sinemanin yeni diliyle yazilir ve bir diinya goriisiinii, yonetmenin

hayat felsefesini sunar.

Astruc’un alici-kalem’e vurgusu, sinemanin kendini oykii anlatiminda, ana
kaynagi olarak edebiyata dayandirdigi giincel modele karsi bir miidahaledir. Alici-
kalem yalnizca edebiyat yazarimin kalemiyle dogrudan iliskili olarak degil, sinemayi
biitiin sanatlarin yaptigi gibi ifade etmenin araci olarak kavramak igin bir metafor
olarak anlasilmalidir. (Gerstner, 2003, s. 6)

Daha sonralar1 Fransa’nin en 6nemli sinema dergilerinden biri olan Cahiers du
Cinéma bu c¢agriya cevap vermistir. “Politique des auteurs™ii ortaya attilar: auteur’lerin

politikast...

“Auteur’lerin politikast” sinemasindan once, geleneksel film elestirisi, film
liretiminin endiistriyel tabiatimin tek bir yaraticimin sesinin filmde duyulur olmasini
engelledigini varsayiyordu. Bazi elestirmenler icin sinema sanat olarak goriilemezdi:
Kapitalist ekonominin kurallarimin hizmetinde bir meta olarak, kapitalist sistemin
ideolojisini yansitmaktan fazlasini yapamazdi. Digerleri icin, sinema sanat statiisiinii
ancak bir film veya bir dizi film, bireyin tasidigi niyetlerin ifadesi olarak goriildiigiinde
kazanabilirdi. Bu bireyi sanatci yapan sey, kendi kisisel meselelerini disa vurmak
amaciyla iiretim siirecinin kontroliinii ele gecirmek iizere, endiistriyel iiretim sistemine
karst miicadelesinin erdemiydi. (Cook, 1985, s. 114)

Fransiz film elestirisinin 6ncii isimlerinden biri olan Andre Bazin, cogunlukla
sinemanin hakikatle olan iligkisiyle ilgileniyordu. Bazin’e gore “film iireticilerinin,
gercek diinyayt manipiile etmek icin degil pasif bir kayit cihazi olarak hareket etmeleri
gerekirdi.” (Cook, 1985, s. 119) Boylece Bazin, yonetmenin, filmdeki anlamin birincil
kaynag1 oldugu fikrine kars1 ¢ikmistir. En 6nemli meselelerinden biri, sinemada gergek

sorunsalidir.
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Bazin montajda deep focus fotografciligini ve uzun cekimleri tercih etti, ciinkii

bunlar gercekligin dogal siirekliligini kesip analiz etmek yerine, onu koruyordu. (Hess,
1974)

Bu prensipler sinemada “mise-en-scene” fikrinin ortaya ¢ikmasini saglamastir.
Mise-en-scene esas olarak, olaylarin kamera icin sahnelenmesidir. Bu terim filmlerin
bicimsel organizasyonu i¢in de kullanilmaktadir. Kokeni tiyatroya dayanan bu terim,
sinema bi¢imi ve dili agisindan Cahier’lerin ortak ilgisinin odagindadir. Ancak Bazin ve
daha sonra gelen Truffaut ve Godard gibi geng elestirmen ve yonetmenlerin mise-en-

scéne’in anlam1 konusunda farkli anlayislar1 oldugunu belirtmek gerekir.

Bazin’in sinema dilinin seffafligina olan vurgusu, cogu Cahier elestirmeninin
yonetmenin kisisel meselelerini ifade etmek icin sinema dilini kullanma olasiligina
ilgisinden farkliyd:i. Bazin’in argiimani, insan miidahalesini iiretim siirecinden tamamen
yok etmeye yaklasiyordu. (Cook, 1985, s. 120)

Cahier’ler birey olarak sanat¢inin, anlamin birincil kaynagi oldugunu
savunduklar1 i¢in, auteur ve metteur-en-scene ayrimini ortaya attilar. Onlara gore,
gercek auteur, metteur-en-sceéne’den farkli olarak sanatsal yaraticilik ve tutarl bir diinya
goriisii sunmali, kendi iislubunu filmlerine yansitmaliydi. Metteur-en-scene ise yalnizca

sinema dilini bilen ama kendine ait olmayan ifadeleri yansitan yonetmendi.

Geng Cahier’ler “auteur’lerin politikasi”nda kritik bir kaymaya neden oldular.
Truffaut, psikolojik gercekg¢ilik etkisi altindaki Fransiz ticari sinemasina, ‘“nitelik
sinemast”’na saldirmistir. Cahiers du Cinéma’da yayinlanan “Fransiz sinemasinda
Belirgin Bir Egilim” (Une certaine tendence du cinéma francais) ismindeki makalesinin
Fransiz sinemasi iizerinde biiyiik bir etkisi olmus ve Yeni Dalga’nin dogusunu isaret
etmistir. Makalesinde Jean Aurence ve Pierre Bost isminde iki senaristi, uyarlamalara

dair diistinceleri yliziinden elestirmistir.

Aslinda Truffaut’nun Fransiz Sinemast hakkindaki sonradan gelen yazilari,
kurulu Fransiz ticari sinemasina igneleyici saldirilardan olusuyordu. Truffaut bu
sinemayt eksik olan tutku, bogucu ilhami, en iyi yonetmenlerini issiz ve alt kademelerde
tutmasi ve siiphesiz yeterli olan, geng insanlart endiistride uzun ve oldiiriicii bir ¢iraklik
hizmeti yapmadan film yapmaktan alikoymasindan dolayt sucluyordu. Boylece
Truffaut’nun Fransiz film tarihi incelemesinin, Fransiz sinemasin iki savasan kampa
ayirabilmeyi  hedefledigini gorebiliriz:  Sanata temel yaklaguminda “psikolojik
gercekciligi” (en kotiisiinden formiil olarak) temel alan “Nitelik Gelenegi” ile az takdir
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goren auteur sinemasi. Bu makalenin baslangicinda Truffaut, Jean Aurenche ve Pierre
Bost’'u “Nitelik Gelenegi”’nin ana temsilcileri olarak ortaya koyuyor; “Fransiz
Sinemasinda Belirgin Bir Egilim”in ana govdesi bu senaristlerin ¢alisma bicimleri ve
diinya goriiglerine bir saldiri icermektedir. (Hess, 1974a)

Fransiz sinemasini yOnetmenler lehine etkilemek i¢in Truffaut Fransiz
sinemasint iki kampa bolmiistiir: nitelik sinemasi ve auteur sinema. Truffaut’nun
“Nitelik Sinemas1” elestirisinin temelinde, sinematik iiretimin kontroliinii ele gecirme
ve eski giizel sinemanin auteur’lerini insanlara gostererek auteur sinemanin gelismesini
saglama amaci yatmaktadir. Truffaut ve diger gen¢ Cahier’ler kendilerini bu gelenegin
miras¢ilart olarak gordiiler. Onlara gore sinema, yonetmenlere aittir, yapimcilara veya

senaristlere degil.

Cahier’lerin polemik yazilarinin ardindan, belli tarihsel, teknolojik ve
ekonomik faktorler genc film yapimcilarina Fransiz sinemasim etkileme sansini tanidi.
Boylece Yeni Dalga hareketi ortaya cikti, deneysellige ve kisisel meselelerin ifade

edilmesine firsat sagladi.

Truffaut gibi Jean Luc Godard da, Cahiers du Cinéma elestirmeni ve Yeni
Dalga hareketi i¢inde geng bir film yonetmeni olarak yola cikmisti. Yapitlar1 belki de
film dilinin kullanimi agisindan sinemanin en geliskin 6rneklerinden biridir. Diger Yeni
Dalga yonetmenlerinden farkli olarak Godard, sinemanin mise-en-scéne ve montaj
kurami gibi biitiin olanaklarin1 kullanmay1 denemistir. Yazilariyla oldugundan daha ¢ok

filmleriyle yeni kavramlar ve bi¢cimleri sinemaya kazandirdi.

Peter Wollen, Godard’it “karsi sinema’nin yaraticist olarak gormiistiir ve

Godard tarafindan kullanilan sinemanin “yedi giinah1” ve “yedi erdemini” bizlere

aktarmaktadir:

Anlatimin geciskenligi — gecigsizligi: Episodik yapi karsisinda
birbirini izleyen gekimler

Tanimlama — Yabancilasma: Dogrudan hitap karsisinda
duygusal baglanma

Seffaflik — On plan koyma: Goriiniir mekanikler karsisinda
saf yeniden sunum

Tek anlati — Coklu Anlati: Farkli kodlar ve

kanallar karsisinda homojen diinya
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Kapalilik — Aciklik: Alinti, acitk  ucluluk  karsisinda
kendinden menkul nesne, sinirlariyla

uyumlu
Haz — Hazzin yoklugu: Provokasyon karsisinda eglence
Kurgu — Gergeklik: Gergek yasam karsisinda bir

hikayenin oynanmast
(Wollen, 1982, s. 79)

Bu karsilastirmalar Godard’in Hollywood sinemasinin kurallarin1 bozmasinin
sonucu olarak ortaya cikmaktadir. Bir auteur olarak Godard, c¢agdas sinemanin

kurallarini belirlerken yasayan bir efsane konumuna gelmistir.

Auteur fikrinin ortaya c¢ikmasindan bir diizeyde sorumlu oldugunu
diisiinebilecegimiz Godard’in ayni zamanda auteur kavraminin yok edilmesinden de
sorumlu oldugunu diisiinmek dikkat cekicidir. Wollen bu fikri sunarken

metinlerarasinin ve alintilarin Godard filmlerindeki sonuglarini incelemistir.

Film artik film yapimcisi/auteur gibi tek bir oznesi olan bir soylem olarak
goriilemez. Burada anlati diinyalarimin cesitliligi oldugu gibi, anlatan seslerin de
cesitliligi vardur.

Ortodoks mantik ve dilbilimde baglam sadece farkli anlamlar arasinda bir
hakem olarak onemlidir(belirsiz anlam(amphibology), mantikta adlandirildigi sekliyle).
Godard’n filmlerinde tersine bir siire¢ is basindadir: soylemlerin yan yana konmasi ve
yveniden baglamina oturtulmast anlamlarin ayristirldmasina degil karsi karstya
gelmesine gotiiriir. (Wollen 1982, s. 86-87)

Film-auteur iliskilendirmesi ve auteur soylemi bizi film-soylem
iligkilendirmesine gotiiriir. Auteur hala savunulabilir bir kavramsallastirma midir?
Auteur anlami yoneten gizli bir el midir, yoksa metnin bir yanlis okumasindan mi

ibarettir? Daha sonra auteur’iin olanakliligini hem pratik hem teorik olarak tartisacagim.

Simdilik auteur’iin farkl iilkelerdeki yansimalarini ele alacagim.

3.1.3 Genisleme Donemi: Andrew Sarris’in Auteur Kuramu ve Ingiliz

Ozgiir Sinema’si

1960’larin Amerikan sinemasi Fransiz sinemasiyla biiyiikk benzerlikler tasir.

Amerikan film elestirisi sosyal gercekcilik etkisi altindaydi. Hollywood cogunlukla
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eglence filmleri iiretiyor ve bu filmler elestirmenler tarafindan ciddiye alinmiyordu.
Eski filmler televizyonda gosteriliyordu ve bu insanlarin eski yapitlar1 gormesine olanak
sagliyordu. Elestirel bir perspektiften, Amerikan sinemasi gerileme donemindeydi ve
Fransa’daki Yeni Dalga hareketi gibi, genc¢ film yapimcilar: bagimsiz stiidyolar kuruyor

ve bu gerilemeye kendi film iiretme pratikleriyle kars1 koymaya calisiyordu.

Andrew Sarris bu dénemde “auteur’lerin politikasi”m Ingilizce’ye teciime
etmis ve auteur kuramini ABD’ye tasimistir. Sarris Yeni Dalga hareketi ile iliski
halindeydi ve 1962’de Paris’te Cinematek’te Hollywood filmleri izleyerek bir yil
gecirmisti. Auteur kuramini kendi acisindan yeniden kavramsallagtirmasi Hollywood
filmlerini elestirel olarak onemli bir pozisyona koyuyordu. Ayrica yonetmenin filmin
degerlendirilmesinde merkezi bir kriter olarak alinmasini popiiler hale getirmistir.

(Cook, 1985, s. 137)

Sarris elestirel ilginin geriye diismesine karst Hollywood sinemasina elestirel
analizi getirmek icin ¢abalamigtir. Bunun icin o filmin yonetmenini(Cahier’lerin
auteurist elestiri giindemini takip ederek) degerlendirme kriteri olarak tamimlanustir.
Sarris, yildiz oyuncu, senarist ve/veya yapimcuin tanitilmasina dayanan cagdas film
elestiri pratigine karsi ¢ctknustir. Buna karsi gelmek icin, o bir Amerikan yonetmeninin
auteur olarak degerini belirledigi bir dizi degerlendirme kriteri saptamistir. (Gerstner,
2003, s. 8)

Andrew Sarris yonetmenleri kategorize etmek icin kullanigli olan “seviye”ler
fikrini sunmustur. En tepede teknik anlamda uzman olmak, yani yonetmenin film dilini
kullanma kabiliyeti bulunur. Orta seviyede kisisel iislup, yOnetmenin yapitlarin
birbirine baglayan genel bir estetik anlayis olarak yer alir. Cekirdekte ise i¢sel anlam,
yani auteur’n filmlerinde gosterdigi kisisel diinya goriisii durur. Auteur bu ii¢ nitelige

sahip olmalidir.

Auteur kuranumin ii¢ onciilii i¢ ice gecmis ii¢ daire olarak gorsellestirilebilir:
dig dairede teknik, orta dairede kisisel iislup, ve i¢ dairede icsel anlam. Yonetmenin
birbiriyle iligkili bu rolleri teknisyen, stilist ve auteur olarak adlandirilabilir. (Sarris,
1962, s. 563 )

Amerikan Sinemasi: Yonetmenler ve Yonelimler (The American Cinema:
Directors and Directions) isimli kitabinda Sarris, yonetmenleri kategorize etmistir. Bu

kategorizasyon auteurleri siradan yonetmenlerden ayirt etmek i¢in kullanilmistir. Ona
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gore “pantheon yonetmenler” en iyi yonetmenlerdir. Cesitli yonetmen gruplarimi belli
bir hiyerarsiye oturtmus, Hitchcock gibi pantheon yoOnetmenleri ise tepeye

yerlestirmistir. (Sarris, 1968)

Sarris’in caligmalarinin degeri sinema egitiminde, film tanitimlarinda ortaya
cikmaktadir, fakat kuramsal olarak sorunlari sundugu faydadan daha fazladir. Anlami
yorumlayanin tarafina degil de sanat yapitinin icine yerlestirmek asla degismeyen ve
sorunlu bir i¢c anlama isaret etmektedir. I¢sel anlamin desifre edilmesi fikri elestirmeni
yapitin gizemini ¢ozmede en onemli role yerlestirmektedir. Fakat gercekte elestirmenin
rolii 6zneldir. Elestirmenin iyi ve kotii filmi, iyl ve kotii yonetmeni belirleme gorevi
ticari sinema etrafinda, s6zde auteur’leri stiidyolarin daha fazla kar etmesi amaciyla
yiicelten bir deger sisteminin olusmasina neden olmustur. Kokeninde stiidyo sistemine
kars1 olan bir kuram Hollywood endiistrisini destekleyen bir araca doniisme tehlikesini

de tagimaktadir.

Sarris’in ¢alismalarina onemli bir elestiri Pauline Kael’den gelmistir. Kael’e
gore Sarris 6zensiz ve disiplinsizdir, “auteur kuramu yetigkin erkeklerin cocukluk ve
adolesan deneyimlerinin kiiciik alani icinde kalmalarimi hakli ¢ikarmak icin bir

cabasidir”. (Gerstner, 2003, s. 9)

Ingiltere’de auteur kuramu ile ilgili tartigmalar Fransa’dan farkli bir dogrultuda
ilerlemistir. Ingiltere’deki sinema elestirisi genel olarak edebiyat elestirisi ve sosyal
gercekciligi  temel almaktadir. Ingiltere’deki elestirmenler yonetmenin sanat
sinemasindaki roliinii teslim etmis durumdadirlar. Fakat bu, iiretimin endiistriyel
bicimlerine karsi kiiltiirel bir direnis olarak eglence endiistrisiyle iligkili diisiiniilmiis,
sanatin kendisine yonelik bir sey olarak degerlendirilmemistir. Ingiltere’deki mevcut
elestirel gelenege, popiiler kiiltiir iizerine baslayan tartisma ve Movie dergisi yazarlari
meydan okumus, Ingiliz sinemasindaki status quo’ya iislup ve hayal giicii
yoksunlugundan dolay1 saldirmislardir. Bu durum Amerikan sinemasinin Ingiliz film
tiretimine baskin gelmesine neden olmustur. Yine de auteur kurami etkisindeki
elestirmenlerin ¢abalar1 sinemanin diger sanatlar seviyesinde arastirmaya deger ciddi bir

alan olarak goriilmesini saglamasi acisindan onemsiz goriilemez.
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Ozgiir Sinema hareketi Ingiliz auteur elestirisiyle paralel olarak ortaya gikt1.
Movie dergisi elestirmenleri Ozgiir Sinema’y1 polemik yazilarinin hedefi yapmislardi.
Ozgiir Sinema ve Ingiliz auteur elestirisi arasindaki iliski, Cahiers du Cinema ve Yeni
Dalga arasindaki iliskiden farklidir. Ciinkii Cahier’lerin polimigi Yeni Dalga’y1
desteklerken, Movie elestirmenleri Ingiltere’deki elestirel gelenegin sinemada bicim
sorunsalin1 yadsidiklarini one siirmiistiir. Sequence ve Sight and Sound gibi diger
dergiler de Ingiliz sinemasindaki popiiler degerlere saldirmistir. Ancak onlar sosyal
gercekcilik gelenegini desteklemistir ve Ozgiir Sinema da bu gelenegin etkisi altindadir.
Bu dergilerin yazarlan icin “anlam filmden once varolan bir oOzdiir ve yonetmen
tarafindan en az miidahale ile hayata getirilir”’. Movie elestirmenlene gore “anlam
bicimden ayrilmazdir ve sadece her filme 0zgii sinematik dile yakindan bakilarak anlam

ortaya ¢ikarlabilir, olaydan sonra insa edilir”. (Cook, 1985, s. 147)
3.1.4 Sonun Baslangici: Sine-Yapisalciik

Yapisalciligin  akademideki etkisinden sonra, auteur tartismast yeni bir
asamaya girmistir. Toplumu, kiiltiirii ve tarihi yapisal iliskiler i¢inde anlamak auteur
fikrini tehdit eder niteliktedir. Yapisalciliga gore insanlar1 kendi bireylikleri hakkinda
bilin¢ sahibi yapan 6g8e dildir. Dil bireyleri “6zne” yapar. Fakat ayn1 metin gibi, 6zne de

bir yap1, metinsel kodlarin bir sonucudur.

Eger bireyler de yapilarin, tarihsel gii¢lerin etkilesiminin bir sonucuysa, filme
anlami yerlestiren auteur’den bir birey olarak nasil s6z edebiliriz? Yapisalcit bakis
acisindan, anlam yapilar tarafindan insa edilir, auteur de bu yapilardan biri olabilir.
Oznenin bu merkezsizlestirilmesi auteur kurami igin sonun baslangicinin sinyalini

vermistir.

Yazarlik (authorship) problemine geri donecek olursak, geleneksel film
elestirisi sanat yapitini bir kimligi olan birey olarak sanatcimin gayelerinin elestirmen
tarafindan dogrudan bulunacak bir disa vurumu olarak tasavur eder, yapisalcilik ise
“vazar”win yapittaki anlami kontrol etmenin uzaginda, kendi otonomileri olan farkli
metin veya soylemlerin etkilesiminin bir etkisi oldugunu one siirer. (Cook, 1985, s. 166)

Film elestirisinde yapisalcilik auteur’e dair genel algilayisi degistirmistir.

Kendini ifade eden birey yerine, auteur bir koda doniigmiistiir veya metindeki
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yapilardan biri olmustur. Wollen’a gore auteur hala baskin koddur, fakat yapiti meydana
getiren kaynak degildir. Yapisal 6geler arasindaki iligki auteur’iin diinya goriisiinii
meydana getirir. Wollen Godard filmlerini farkli diinya goriislerinin catismasi olarak

okumaktadir.

Auteur kuraminin ve yapisalciligin kombine edilmesi olarak gorebilecegimiz
bu yaklagim auteur-yapisalcilik veya sine-yapisalcilik olarak adlandirilir. Hem
yapisalcilik hem de sine-yapisalcilik kendi iginde bazi sorunlar tasimaktadir.
Yapisalcilikta yapilar asla degismeyen, zamansiz mekansiz seyler olarak karsimiza
cikar. Sine-yapisalciliktaki problem ise auteur kodunun hala en baskin kod olarak
zorlama sekilde dahil edilmesidir. Sine-yapisalciligin iki yakasi arasindaki bu
uyumsuzluk celigkili argiimanlar yaratmaktadir. Auteur kurami prensipte Ozneyi
kendine 6zgii ve ayrik bir anlamin iireticisi olarak ileri siirer. Yapisalcilik ise 6znelerin
anlam {iiretiminde yer degistirebildigini savlar. Auteur-yapisalcilikta paradoksal olarak

1yi” ve “kotli” yonetmen kateorileri hala yer almaktadir. Yapisalcilik agisindan bu

ayrimin anlamsiz olmasi beklenir.
3.1.5 Biiyiik Auteur’iin Kuramsal Oliimii

Yapisalcilik sonrasinda “biiyiik yazar” fikri popiileritesini biiyiik olciide
kaybetmistir. Okura odaklanan kuramlar anlamin yerini yazarin niyetlerinden
okuyucunun yorumlamasina kaydirmistir. Yapisalci diisiince yazarin yapita kattigi
anlami farkli soylemlerin girisimi olarak goriir. “Post-yapisalc1” stratejiler ise yeni bir
elestirel pozisyon Onermistir: okurun metnin yazarina doniigmesi. Sadece edebiyat
elestirisinde degil, ayrica iletisim alaninda post-yapisalct yaklasimlar prestij

kazanmustir.

Bu alandaki 6nemli ¢alismalardan biri de Roland Barthes’in “Yazarin Oliimii”
isimli metnidir. Yapisalciliktan post-yapisalciliga gecis beraberinde yazara dair
karmasik ve politik bir diisiinceyi getirmistir. Barthes’a gore metne bir yazar tayin
etmek metni kapatir ve sinirlar. Okurun tiikketimi bir iiretimdir. Metnin anlami ge¢miste

veya gelecekte degil, simdi buradadir. Metin yorumlanir ve i¢sel anlami okur metni
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okudugunda kaybolur. Okurun 6znel pozisyonu metnin anlamini yaratir. Yazar

okuyucunun insa ettigi bir seydir. (Steiger, 2003, s. 45)

Michel Foucault da “Yazar Nedir?” isimli metniyle post-yapisalci yaklasimlari
etkilemistir. Foucault yazar-fonksiyonu kavramiyla “auteur soyleminin nasil tiretildigini

ve bunun anlami nasil iirettigini” inceleyen bir strateji sunar. (Gerstner, 2003, s. 14)
Foucault yazar fonksiyonu siirecini soyle tanimlar:

(1) ismiyle bir kisiyi gostermek bir belirleme yaratir. (2) bu belirleme
kategorize etmeye miisaade eder(metinleri bir araya getiren ve bu nedenle elestiri icin
veya kapitalist kar etme icin kullanigli bir method) (3) kategorizasyon kiiltiiriimiizde
statii yaratir(muhtemelen yaratacaktir) ve (4) kategorizasyon metinlerdeki anlami
ctkarir: “aciga cikarir veya en azindan varlik bicimini karakterize eder” (Steiger, 2003,
s. 28)

Bu kategorizasyon bireyin oOdiillendirilmesi veya cezalandirilmasinin Oniinii
acar ve disipline etmek i¢in kullanilir. Barthes’dan farkli olarak Foucault yazarin
Olimiine kars1 ¢cikmistir. Ancak o “yazarin emprik karakterini agkin bir anonim olma
hali olarak inga etme” fikrine de karsi ¢ikmistir. (Steiger, 2003, s. 29) Post-yapisalci
stratejileri benimseyen ve yazarlik (authorship) sorunsalini ele alan Derrida, Deleuze ve
Baudrillard gibi baska yazar ve diisiiniirler de vardir, fakat yazarin post-yapisalcilik
cercevesinde detayli bir tartismasina girmek bu tezin auteur’le oyun arasindaki iligkiyi

ele alan sinirlar1 disina ¢ikacaktir.

Bu boliimde auteur’iin algilanmasindaki tarihsel degisimi ¢ogunlukla film
arastirmalarindaki terimlerle, ayrica sanat ve kiiltiir icindeki yeriyle ele aldim. Simdi
auteur’e (sinema baglaminda auteur, genel olaraksa yazar diyebiliriz) dair farkh
yaklagimlari ele alarak auteur kuraminin bir metodolojiden ziyade politik bir strateji,

felsefi bir yaklasim oldugunu gostermeye calisacagim.
3.2 YAZARLIK (AUTHORSHIP) YAKLASIMLARI

“Kaynak olarak yazarlik” (Steiger, 2003, s. 30) yaklasiminda yazar 6zgiir bir

eyleyici’dir (agent). Mesaj ise yazarin bir disavurumudur. Yazma eylemi yazarin
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erdeminin kagida aktarilmasidir. Degerlendirme agisindan yazarin 6zge¢cmisinin onemi

vardir.

“Kisilik olarak yazarlik” (Steiger, 2003, s. 33) farkli olarak 6zgiir eyleyiciligi
tartismaya acar. Yazar tamamiyle bilincli bir birey degildir, fakat tutarli bir kisiliktir.
Auteur kurami bu cerceveye oturmaktadir ve Fransa’daki auteur tartigmasina bu gozle

bakabiliriz. Yazar anlamin yaratici kaynagidir.

“Uretim sosyolojisi olarak yazarlik” toplumsal bir yaklasim olarak iiretim
bicimlerine egilir. Yazarlar da bir tiir isci olarak degerlendirilebilir ve tiretim iligkileri
icindeki deneyimleri anlamin yaratiminda rol oynar. Marksist literatiirii temel alan
elestirel bir yaklagim olarak “igboliimii, rutin calisma siirecleri ve iiretim bi¢iminin
calisanlardan art1 degeri agiga ¢ikardigi gii¢ hiyerarsileri” baglaminda iiretim ve is¢inin

tiretimdeki roliinii inceler. (Steiger, 2003, s. 41)

“Imza olarak yazarlik” (Steiger, 2003, s. 43) yaklasimi icin, yazar metindeki
bir imzadir. Tarihsel bir sahsiyetin cesitli metinlerdeki imzalarimin tekrariyla bilinir
olur. Yazar soylemler icinde bir yapidir. Auteur-yapisalcilik bu tiir bir yaklasim olarak

degerlendirilebilir.

“Okuma stratejisi olarak yazarlik” (Steiger, 2003, s. 45) metne odaklanir. Okur
yorumlama sirasinda yazarin bir temsilini yaratir. Yazarin temsili yaratimi basitge bir
okuma stratejisidir ve bu bakis acisindan yazarin eyleyiciligini veya 6zgecmisini
tartismanin anlami yoktur. ”Okuma stratejisi” yaklagimlar1 auteur-yapisalcilifin birey
olarak yazarin yazar kodunun zorlama Onemi iizerindeki etkisi gibi problemlerini

c¢ozmek amaciyla ortaya atilmistir.

“Soylemler alani olarak yazarlik” (Steiger, 2003, s. 46) yaklasiminda yazar ne
bir birey ne de eyleyici degil, soylemler alanidir. Bu kimligin tarihsel bir biinyesi vardir
fakat siirekliligi veya onemi yoktur. Yazar kiiltiiriin kendini yazdig1 ve onun araciligiyla
tarthsel sOylemini yazdigi bir tablettir. Post-yapisalci yaklagimlarn “soylemler alani

olarak yazarlik” kategorisinde ele alabiliriz.
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“Benligin bir teknigi olarak yazarlik” (Steiger, 2003, s. 49) bireyin tarih icinde
hareket halindeki bir 0zne olarak iiretildigi ve yeniden {iiretildigi bir teknik olarak
goriilebilir.

Mesaj bireyin eyleyebilen bir oz tasavvur ettigi durumlardan iiretilir. Birey

yazar-fonksiyonuna inanir, ve bu gecerlidir, ciinkii bireyin icinde eyledigi soylemsel
vapi(kiiltiiriimiiz) da buna inanir. (Steiger, 2003, s. 50)

“Benligin bir teknigi olarak yazarlik” yaklasiminin izini Foucault’da
bulabiliriz. Foucault’nun kurami feminist ve queer sinemasini etkilemistir. Feminist
film {iiretimi auteur pratigi icinde degerlendirilebilir. Birey olarak auteur’den s6z

edemesek de bunun “benligin bir teknigi olarak yazarlik” yaklagimi i¢inde ele alabiliriz.
3.3 SINEMADA AUTEUR KAVRAMININ KULLANIMI

Auteur kavraminin sinemadaki kullanimlarindan biri “auteur arastirmalar1”dur.
“Auteur aragtirmalar1” auteur kavrami ve yazarlik etrafinda bir tartisma baglatmistir. Bu
arastirma alani e8itim ve akademik amaclarla icra edilmektedir. Auteur’iin rolii iizerine
diisiinmek filmlerin nasil iiretildigi ve nasil algilandig1 konusunda utkumuzu genisletme
olanagina sahiptir. Auteur aragtirmalar1 film arastirmalarinin tarihi icinde 6nemli bir yer
kapsamaktadir. Filmlerin algilanisinda yeni yontemler i¢sel anlam ve auteur’iin niyetleri
lizerine hararetli tartismalardan ortaya cikmistir. Auteur sinemanin anlasilmasi igin

auteur arastirmalart biiylik 6nem tasimaktadir.

Auteur kavraminin diger kullanimi “auteur elestiri” olarak adlandirilabilir.
Auteur elestiri yontemi yonetmenleri degerlendirmek icin kullamlabilir. Ote yandan
auteur elestiri yonetmenin {iislubu, diinya goriisii, filmde aktardigr anlamlar ve diger
karakteristik ozelliklerin agiga cikarilmasini saglar. Yonetmene odaklanmis ilk yaklasim
endiistri i¢in destek gii¢ saglarken yonetmenin bir markaya doniistiiriilme tehlikesini
tasir. Ikincisi ise Hollywood disinda farkli sinema anlayislarinin analiz edilmesinde
faydali olacaktir. Auteur arastirmalar1 ve auteur elestirinin auteur kavraminin izleyici

yakasindaki ornekleri oldugunu sdyleyebiliriz.

“Auteur polemigi” ise tek bir elestirel metod olmaktan ziyada filmle iligkili

sanat akimlar1 i¢in sinemanin belli donemlerindeki egilimlerine kars1 bir ara¢ olmustur.

34



”Auteur polemigi”  Truffaut ve diger Cahier’ler tarafindan Fransa’daki “Nitelik
Sinemasi”na kars1 kullanilmis ve senaristlerin yonetmenler lehine tahtindan edilmesiyle
sonuclanmistir. Bunu takiben genc¢ film yonetmenleri filmlerinde deneysellige yer

verebilmis ve kendi iisluplarini gelistirmistir.

“Marka olarak auteur” ticari bir kullanim seklidir. Hollywood ve diger byiik
film endiistrileri yonetmenlerin isimlerini ticari nedenlerle kullanmaktadir. Y6netmenin
ismi bir marka gibi sunulur ve izleyicinin goziinde kalitenin bir garantisi olarak
algilanmasi saglanir. Yonetmenin ismi filmin tiirii, tislubu, konusu ve diger 6zellikleri

hakkinda fikir verir.
3.4 BiR TEORININ YOLCULUGU

Auteur kurami estetik bir yaklasimdir, oyunlarin kendine has ozellikleriyle
birlikte kullamldiginda tutarh  ve yararli bir method olarak yeniden
kavramsallastirilabilir. Oyun alaninda kuramin polemik olarak kullaniminin olanagi
oyunlarin estetik nitelikleri ilizerine bir tartisgma bagslatabilir. Truffaut “Fransiz
Sinemasi’nda Belirgin Bir Egilim” isimli makalesini yazdiginda bu cabasi sinemanin
bir anlamda yeniden dogusuyla neticelendi. Oyun iizerine polemikler neden ayni sonucu

vermesin? Sanat iizerine elestirel tartismalar yaraticiligin lokomotifi olmustur.

Auteur kuraminin analiz yontemleri, bir elestiri bicimi olarak estetik
deneyselligi destekleyebilir. Oyunlarin auteur’leri hakkinda zengin bir literatiir hem
oyunlar1 algilayisimizi hem de oyunlarin tasarlanmasim etkileyecektir. Egitim alaninda

oyun 6gelerinin auteur kavrami ¢ercevesinde kullaniminin incelenmesi faydali olacaktir.

llerleyen boliimlerde auteur kuramini yeniden kavramsallastirmaya ve oyun
alaninda uygulamaya calisacagim. Auteur kuraminin mise-en-scene, auteur, gerceklik,
teknik uzmanlik, bireysel iislup ve i¢sel anlam ve marka olarak auteur gibi kavramlarini
tartisacagim. Auteur kuramindaki kavramlar dogrudan terciime etmek yerine oyun
literatiiriiniin de yardimiyla uyarlamaya c¢alisacagim. Cabam iki yonlii bir hat izleyecek.
Bir yanda auteur kuraminin temel kavramlari, diger yandaysa oyun alanindaki auteur’le
iliskilendirilebilecek yaklagimlar ele alinacak. Bazi kavramlar zaten oyun

aragtirmalarina  girmis durumdalar. Ornegin Peter Wollen’in karsi-sinema iizerine
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analizleri Alexander Galloway tarafindan 6diing alinmis ve gelistirilmis durumda.
Auteur kuraminin yeniden kavramsallastirilmast ve daha iyi anlasilmasi i¢in bu

boliimde kuramin tarihsel gelisimini ele aldim.
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4. OYUNLARDA AUTEUR

Bu bolimde auteur kurami ile oyun arastirmalarini iliskilendirmeye
calisacagim. Oncelikle auteur kurami ve auteur elestirinin temel kavramlarinin
olanaklarini, kuramin oyunlara uyarlanabilirligi ve uygulanabilirligini tartisacak, film
alanindan alinan bu kuramin oyunlarin ne gibi ozellikleriyle uyustugunu ve ne gibi
sorunlar ortaya koydugunu gorecek, farkli oyun tiirlerine uygulandiginda ne gibi
sonuglar elde edilebilecegine ve auteur kavraminin sinirlarina bakacagim. Daha sonra
auteur kavramuyla iliskilendirebilecegim oyun kuramindaki literature katkida

bulunmaya ¢alisacagim.
4.1 OYUN ENDUSTRISINDE BELIiRGIiN BiR EGIiLiM

Auteur kuramu iizerine bir tez akademide ¢ok da ilgi gormeyecek bir ¢calisma
olarak goriilebilir. Hem film arastirmalari hem de oyun arastirmalar bu tiir yaklasimlara
mesafeli duruyor. Auteur kuraminin kismen terk edilmesinin bir¢ok nedeni bulunuyor.
Bir siire once postmodern yaklasimlarda yazarin teorik ve pratik oliimii akademik
metinlerle duyuruldu ve arastirmacilar filmleri ve oyunlart metin goziiyle inceliyor,
okuma yapiyorlar. Fakat hala akademinin bazi iiyeleri filmlerin seyredilmesi, oyunlarin
da oynanmasi gerektigini soylemeye devam ediyor. Bu fikirlerin oyun arastirmalarina
terclimesi ludology olarak adlandirilmaktadir. “Oynayarak analiz” (Aarseth, 2003, s. 5)
oyunlar1 metin olarak inceleyen yaklasimlara yanit niteligindedir. Oyunlar sadece
yorumlanacak metinler degildir. Oyuncular oyun i¢inde kesfeder, oyunu ayarlar ve hatta
bazen yeniden tasarlar. “Oynamadan analiz” (Aarseth, 2003, s. 5) oyunun oynanmasi
sirasindaki farkli anlamlandirmalarin olasiligini reddeder ve kismen oyun deneyimini
gorsel bir deneyime indirger. Bu calismada, kokleri edebiyat ve film elestirisinde olan
bir kurami yeniden kavramsallastirirken bu tiir yaklasimlardan uzak duracagim. Auteur

elestirinin bir tiir oynayarak analiz yontemi olmasi gerektigini diisiiniiyorum.

Auteur kurami kismen terk edilse de, auteur’iin oldiigiinii soylemek igin
yeterince ikna edici bir zemin bulunmuyor. Auteur’iin hala varolma imkaninin oldugu,
fakat maksatlarinin anlam tiretiminde tek belirleyen olmadig1 sdylenebilir. Anlam oyun

icinde oyuncunun cabas1 ve secimleri ile tiretilmektedir. Farkli oyuncular oyun i¢inde
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farkli davranislar sergilerler, farkli secimler farkli oyun durumlariyla sonlanir ve oyun
ici olaylara bagh farkli degerler, oyuncularin niyeti anlamin {iretimini belirler.
Oyunlarin farkli sonlar1 farkli oyuncu tiplerine uygun olarak tasarlanir ve bazi
oyuncular kendi oyun ici hedeflerini belirlerler. Sosyallesme, eglenme, para kazanma da
oyuncularin hedefledigi seyler olabilir. Oyunun sundugu imkénlar ve oyuncularin
talepleri birbiriyle iligkilidir, oyun endiistrisi cogunlukla oyuncularinin biiyiik boliimiinii
memnun etmeyi hedefler. Cogunlukla diyorum, c¢iinkii baz1 oyuncularin talepleri kar
elde etme mekanizmalar1 yiiziinden yadsinmaktadir. Elestirel oyuncular bir azinlik
olarak kabul edilir ve bunlar eglence diinyasinin sinirlart disina itilir. Dahasi elestirel
oyun tasarimcilart kendilerini kar edebilir fikirlerin burgacinda bulduklarinda ya
marjinalize edilir veya susturulur. Oyuncu ve tasarimcilarin elestirel fikirleri belirsiz bir
anlam ile yer degistirir, bu da oyun endiistrisinin iirettigi anlamdir. Oyun endiistrisinin
kontrolii oyun alaninda belirgin bir egilim yaratmaktadir. Auteur elestiri iretim
mekanizmalarint dikkate almak ve miikemmelmis gibi goriinen bu yapida catlaklar

bulmak durumundadir.

Belirgin bir egilim dedigimde bunu iyice tanimlamam gerekiyor. Oyunlarin
kategorizasyonu endiistri tarafindan yapilmaktadir. Oyun tiirleri(janra) belli nitelikteki
oyunlarin iiretimi ve satilmasinda faydalidir ve oyuncularin kendi ilgilerine yonelik
oyunlar1 bulmalarimi kolaylastirir: sporseverler i¢in spor oyunlari, kumarbaz ruhlular
icin kagit oyunlari, silah tutkunlari icin askeri oyunlar, kimlik arayisinda olanlar i¢in rol
yapma oyunlari... Oyunlarin tiirlere gore siniflandirilmast bilimsel amaglar igin
kullanigsizdir ve ayrica oyunlarin yaratict olanaklarini sinirlamaktadir. Bir oyunu gercek
hayatta varolan bir bagka oyunun kopyasi olarak tasarlamak, bu oyunun hazir fanlarini
ve oyuncularim1 hedefler ve pazardaki talebi garanti altina alir. Gergek hayatta varolan
bir oyunun kurallar1 ve hedefi acik bir sekilde tanimlidir ve kolayca sayisallastirilabilir.
Cesitli oyun anlar1 ve durumlar yeterli islemci giicli varsa kolayca bilgisayarda simiile
edilebilir. Ote yandan bilgisayar oyunlari, 6rnegin spor aktivitelerinin gercekligini
simiile etmez, televizyon yayininin bi¢cimini 6diin¢ alarak bunun bir yeniden sunumunu
simiile eder. Tekrarlar, farkl1 kamera acilari, spiker aslinda futbol oyuncusunun sahada
karsilastig1 seyler degil de televizyon izleyicisinin karsilastigr seylerdir ve bu oyunlarda

da yer almaktadir. Sporun gercekleri olan doping, aile sorunlari, paparazziler, stres ve
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sakatlanma tehlikesi spor oyunlarinda yer almaz. Auteur kuraminin bu durumlarda

polemik anlaminda kullaniminda onii agiktir.

Ayrica FPS (First Person Shooter, birinci sahis goziinden aksiyon oyunlari1) ve
diger iic boyutlu oyunlarda gerceklik problemi gorsel gerceklikle yer degistirmistir.
Gercekei oyunlar gercekci fiziksel diinyalarin simiile edilmesine indirgenmistir. “Oyun
Motoru” ve “Yapay Zeka” bu tartismalarin iki favori terimidir. Saniyede gosterilen
yiizey sayist ve oyun diinyasinin gercek¢i goriinmesini saglayan diger teknolojik
etkenler gercekligin seviyesini belirler olmus durumdadir. Benzer bir durum tarihle
iliskili oyunlarda da goriiniir. Gergekci bir savas oyununda tarihin bir doneminden
kopya edilen gercekgi silah sesleri, iic boyutlu karakterler, binalar ve mekanlar
kullanilir. Fakat bu, gercekligi anlamlandirmanin belirli bir yoludur. Gergeklik piksel,
poligon, cerceve sayilar1 gibi teknik terimlerle ifade edilir hale gelir, bir anlamda
sayisallagir. Fakat savasta Olen kisilerin sayisi ve bundan etkilenen yoksul insanlarin
orani gibi sayilar da goz ardi edilir. Auteur kurami sosyal gerceklik ve hakikat iizerine

sanat tarihi boyunca siiregitmis tartismalara mantikli bir geri doniistiir.

Sekil 8: SpaceWar Oyunu
Kaynak: http://www.flickr.com/photos/joi/494431001/sizes/l/
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Oyun endiistrisi teknolojik yenilikler {izerine insa edilmistir. Baglangicindan
beri bilgisayarlarin gelisimi oyunlarin gelisimi ile iligkili olmustur. Erken donem
oyunlar bilim adamlarinin eglenceli deneylerinin bir iriiniidiir. Ornegin Willy
Higinbotham, Brookhaven Ulusal Laboratuari’nda bir osiloskopu pinpall oyununa
doniistiirmiis, Steve Russel Spacewar (Uzay Savasi) (1961)isimli oyununu MIT nin ana
bilgisayarlarinda gelistirmistir. (Malliet ve Meyer, 2005, s. 23) Daha sonra bu
yenilikleri tasarimcilarin yaratici cabalari takip etmistir. Oyun bi¢iminin gelisimi farkli
oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasimi saglamistir. Oyun tiirleri oyun janralari olarak
kategorize edilmistir. Janr yaratimi ve bu janr kodlar1 kullanilarak yaraticilik auteur
adayr olarak gorebilecegimiz tasarimcilarin ortak Ozelligidir. Fakat oyunlarin
endiistrilesmesinden sonra, yaraticilik ticari alandaki 6nemini bir oranda yitirmistir. Ya
da yaraticthgmn bir miihendislik problemine doniistiiriildiigiinii soyleyebiliriz. ki
boyutlu oyunlardan ii¢ boyutlu oyunlara, tek veya iki kisilik oyunlardan internet
tizerinden oynanan ¢ok oyunculu oyunlara gecis, yaraticilia dair potansiyel olarak
faydali ama ayn1 zamanda verili durumda sorunlar tasiyan olanaklar yaratmistir. Auteur
kurami, oyunlarin odaklandigi yeri teknolojik gelismeden sanatsal yaraticiliga

kaydirarak oyunlara dair farkli algilayislar1 besleyebilir.

Sanat oyunlar1 oyun aleminin marjinal bir parcasidir. Oyun degeri ile sanat
degeri arasinda bir ters oranti ortaya ¢ikmistir. Bu iki degiskeni dengelemeye calismak
sonu¢ vermemektedir. Ayrica yapit ve meta arasindaki ayrim bulaniktir. Ticari oyunlar
sanat alanindan ne kadar uzak sayilabilir? ilk boliimde ticari oyunlarin sanat degeri ve
olasiliklar konusuna bir giris yapmistim. Makinenin giizelligine ve oyunlarin
mekaniklerine dikkat ¢cekmek neo-futurist bir yaklasim olarak tanimlanabilir. Ancak
oyunlar sadece makine degildir, ayn1 zamanda gorsel ve isitsel deneyimler de yaratirlar.

Auteur kuramu ticari oyunlarin estetik boyutlariyla ele alinmasinda kullanislh olabilir.

Oyunlar oyun emekgileri tarafindan yapilir. Bu durumun iki cephesi goze
carpmaktadir. Bir yandan oyun emekgileri, kapitalizmin isgiiciiniin sOmiiriisiine
dayanan arti deger iiretim mekanizmalar1 tarafindan yonlendirilen bir endiistrinin
kontrolu altindadir. Ote yandan ideolojik hegemonyanin yeniden iiretiminde simirlanan

ve miidahale edilen bir yaratic1 giigleri vardir. Oyun emekgisi, diger biitiin emekg¢iler
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gibi, tarihin nesnesi ve ©znesi konumundadir. Isboliimii icinde sosyal ve Kkiiltiirel
gercekligin bir yaraticisi, hem de insanligin kolektif iiretiminin nir sonucudur. Auteur
kurami bu tiir yaklasimlari oyun alanina uyarlayarak oyun iiretim mekanizmalarini

incelemek i¢in kullanabilir.

Son olarak diinya tarihinin diger alanlarinda oldugu gibi oyun tarihinde de
kadinlara kii¢iik bir alan ayrilmistir. Taninmis tasarimci ve yapimcilarin neredeyse tiimii
erkektir. Biraz zorlarsak belki bir iki tane iinli kadin bilgisayar oyuncusu
hatirlayabiliriz. Cinsiyet ve irk meseleleri varolan ticari oyunlar icin pek de ilgi ¢ekici
konular degil. Yakin donemde Agnes Varda, Marta Mészaros, Dorothy Arzner gibi
kadin auteurler film arastirmalarinda ciddiye alinmaya baslandi. Oyun arastirmalarinin
bu konuda bir istisna olmasi ve feminist yaklasimlara karst mantikli bir agiklama
sunmasi beklenemez. Auteur kurami kadin oyun auteurlerini ve onlarin oyunlarindaki

kadinlara dair diisiincelerini aragtirmakta faydali olabilir.

4.2 AUTEUR’UN YENIDEN KAVRAMSALLASTIRILMASI

Oyun aragtirmalar1 oldukca genis bir alan ve auteur arastirmalar1 da sabit ve
stnirlart ¢ok kesin bir disiplin sayllmaz. Bu oyunlar1 bu c¢ercevede incelerken bizi
sayisiz farkli rotaya sokabilir. Bazi yollar bizi ilging bulgulara, bazilar1 ise ¢ikmaz
sokaklara gotiirecektir. Eger anlati, oyunun dogasi, oyun {ireticilerinin rolleri, oyun
tasarimcisinin  kabiliyetleri, oyun ile gerceklik iliskisi, oyuncu davranmiglar1 gibi
konulardaki tartismalar diisiinecek olursak, auteur kuraminin tam bir modernizasyonu
bu tezin kapsamimi asacaktir. Bu yilizden burada oyun alaninda auteur’le iliskili bazi

onemli 68eleri ele alip oyunlara dair farkli bir algilayisin temelini atmaya ¢alisacagim.

Auteur sorunsali oyun arastirmalar1 i¢in ¢ok da yeni sayilmaz. Auteur’iin
varligi, rolii, araclari, sinirlari, kabiliyetleri ve oyunlarin estetik degiskenleri Espen
Aarseth, Gonzalo Frasca, Janet Murray and Alexander Galloway gibi arastirmacilar
tarafindan tam merkeze alinarak olmasa da calismalarin i¢inde bir sekilde yer almistir.
Bu aragtirmalarda oyunlarda auteur’iin farkli yansimalarina ve auteur kuramu ile

iliskilendirilebilecek ara kavramlara rastliyoruz. Burada ben kurami bu calismalar
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1s1ginda yeniden kavramsallastiracagim ve ayrica kendi Onerilerimi de sunacagim.

Avyrica iliskili kuramlart auteur kurami gercevesinde yorumlayacagim.

Oyun arastirmalarinda auteur kurami bir oyun tasarimcisinin bir dizi oyununda
pek cok farkli 6geyi ele almak durumundadir. Her oyuna uyacak sihirli bir formiil
bulmak ilk etapta kolay goriinmiiyor, ciinkii bilgisayar oyununun tabiati bizi oyunlar1
gercek hayat, simiilasyon, temsil olarak, veya baska bir sanatin kilifinda gérmeye,
bazen de sadece tic-tac-toe gibi basit bir oyun olarak algilamaya itiyor. Farkli baslangic
noktalar1 belirlenebilir, fakat oyunlarda auteur’iin izlerini aradigimiz bu durumlarda,
islup, teknik, kisilik, oyun tiirli secimleri, diinya goriisii ve oyunlar tizerine perspektifler
gibi niteliklerin hepsi Onemli olacaktir. Peki ideal bir oyun auteur’iin yetenekleri
nelerdir? Eger farkli ve belirgin bir iislup, usta bir teknik ve oyunlara yerlestirilmis
anlamlarin izini siirmek istersek Once nereye bakmaliy1z? Sinema icin cevap zaten
verilmis durumda: mise-en-scene ve kurgu yOnetmenler arasindaki farki ortaya
koymaktadir. Film formu olgunlasali beri epey zaman gecti, fakat oyunlar hala yeni
sayilabilir. Yeni kuram ve yeni algilayislarin 6nii acik durumdadir. Oyunlarin farkl
cehrelerine bakmak bizi farkli perspektiflerle bulusturacaktir. Video oyunlarini dijital
tiyatro olarak gormek bizi sahne, karakterler, rol yapma ve oyunu yOnetme gibi
kavramlan tartismaya yOnlendirir. Oyunlara etkilesimli Oykiiler gibi yaklagsmak anlati,
oykiileme, farkli sonlar, dramatik yap1 ve hipertext yontemlerini mercek altina almamizi
gerektirir. Oyunlar1 sinema ile karsilastirmak zaman, mekan, oyunculuk, haraket gibi
konulara girmemize neden olacaktir. Ayrca ii¢ boyutlu modelleri sanal heykeller, oyun
ici yapilart mimari yapilar olarak inceleyebiliriz. Bu tiir yaklagimlar oyunlar1 katisik bir

medyum, cesitli sanatlarin bir birlesimi gibi algilama egilimindedir.

Peki oyunlar diger medyadan hangi ozellikleriyle ayrilir? Bilgisayar
oyunlarinin kokeni geleneksel oyunlarda yattigindan, ¢ok farkli Ogeleri de vardir.
Kurallar, hedefler, oyun bilesenleri, arayiizler ve diger 6geler ikinci bir katman yaratir.
Oyun yapimi 6ykii anlatmaktan farkli bir eylemdir ve oyun auteur oyunlarin bu kendine

has dzelliklerine hakim olmak durumundadir.

Eger auteur kurami icerisinde degerlendirecek olursak oyun auteur’iin ana

karakteristigi oyunlar: bir ifade araci olarak kullanabilmesidir. Alexander Austruc’un
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alici-kalem kavraminda oldugu gibi oyun auteur’ii oyun-kalemi kullanir ve kendi
ifadelerini oyunlarin degisik ozelliklerini kullanarak aktarir. Bu hem oyunlarin temel
ozelliklerine dair kapsamli bir kavrayisi, hem de yapitin kontroliinii gerektirir. Bu tiir bir
kontroliin belki simdilik endiistride soz sahibi tasarimcilar, baz1 kiiciik kolektifler, dahi

programcilar ve bagimsiz oyun yapimcilari i¢in gecerli oldugu sdylenebilir.
4.3 BIREY OLARAK AUTEUR

Teknik uzmanlik, bireysel iislup ve i¢sel anlam Andrew Sarris’in auteur
kuraminin i¢ ice ii¢c dairesinde yer alir. Sarris’in yaklasimi oyun alanina, oyun auteur’iin
elestirel diinya goriisiiniin oyunlarinda goriilebildigi uzman bir tasarimci ve yaratici bir
oyun diinyasi kurucu olmasi gerektigi seklinde aktarilabilir. Oyun auteur ciddi sekilde
ele alabilecegimiz bir dizi oyun iiretmis olmalidir. Ancak bu sartlar altinda yapitlarinin
govdesini elestirebiliriz. Ayrica model auteur’iimiizden yeni bir janr ortaya ¢ikarmasini

veya varolan bir janr’in kodlarin1 kirmasini da bekleyebiliriz.

Farkli bir baslangic noktas1 Espen Aarseth’in Oyun ve Adi: Oyun Auteur
Nedir? Isimli makalesinde ortaya konmustur. Aarseth’in yaklasimi hipotetik bir
kategori olarak oyun auteur’iin elestirel bir perspektifle oyunlara uygulanmasi olarak
tanimlanabilir. Bense secilmis birka¢ oyun auteur’ii adayina ovgii sunmaktansa elestirel
bir yontemin gelistirilmesine katki sunmak istiyorum. Bundan dolayr Sarris ve Aarseth

tarafindan ortaya atilan kriterleri de elestirimin odagina yerlestirecegim.
Aarseth oyun auteur i¢in ii¢ kriter sunuyor.

Oyunun iiretici firma veya yapimct ile degil de kendi isimleriyle iliskili
olduguna dair bir izlenim yaratmig olmalilar. (Aarseth, 2005, s. 262)

Bu ilk kriter akla “marka olarak auteur” diisiincesini getiriyor ve bu
iliskilendirmenin ticari stratejilerden kaynaklandig: izlenimi veriyor. Ticari stratejiler
oyun endiistrisi i¢in faydali olabilir, fakat elestirel bir yaklasim icin itibarlarini
pazarlama numaralar1 i¢in One cikarilan isimleriyle degil de kendi dikkate deger
calismalariyla kazanmis auteur adaylarina ihtiyacimiz var. Bu durumda oyunlarin belli
isimlerle iliskilendirilmesi yeterli olmayacaktir, bu oyunlarin farkl: iislubunun o isimler

olmadan olmayacag diisiiniilmelidir.
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Birden fazla oyun yapmuis olmalidirlar. (Aarseth, 2005, s. 263)

Auteur’iin birden fazla oyunu olmasi gerekliligi mantikli ve kabul edilebilir bir
fikir, iiretilen oyunlarin niceligi 6nemli oldugundan degil ama auteur’iin yapitlarini
ancak bir biitiin olarak ve c¢esitli karakteristiklerini tek tek inceledigimizde tekrarlari ve
degisimleri gozlemleyebilir, 6rnegin auteur’iin bir takintisim izini siirebiliriz. Bu yolla

benzer baglamlar1 veya baskin gelen tema tercihlerini gorebiliriz.

Oyunlar digerlerinden ayri durmali ve standart oyun tiirlerinden farkli olmali.
(Aarseth, 2005, s. 263)

Cogu film auteur’ii yeni tiirlerin yaratilmasina katki sunmustur, fakat bunun
vazgecilmez bir 6zellik oldugunu sdyleyemeyiz. Yeni Dalga auteur’leri gibi oyun auteur
de janr kodlarmi kullanabilir veya kirabilir. Yeni teknikler ve diger yenilikler janr
tiretiminin lokomotifi olmustur ama bunlar bir sanat¢cinin birincil yetenekleri arasinda

olmak zorunda degildir.

Bagka bir soru da hangi ozellikler bir oyunun digerlerinden ayr1 durmasini
saglayacaktir: 6ykil, icerik, oyun mekanikleri, oynayis veya bagka bir sey? Bu sorulara

cevap vermeden hi¢ kimse auteur olarak kabul edilemez veya herkes edilebilir.

Sarris i¢in teknik uzmanlik iyi yonetmenligin anahtaridir. Dekor, kurgu, miizik,
kostiimler, 1iyi kadrajlar ve diger sinematografik nitelikler gereklidir ama iyi
yonetmenlik en merkezi meseledir. Bu biitiin estetik degiskenlerin sorumlulugunu
almay1 gerektirir. Ekrandaki her sey isleyen bir motor gibi birlikte hareket etmelidir.
Oyun 6gelerinin birbirleriyle iliskileri icinde belli ifadeleri yansitabilmesi eldeki
materyale dair temel bir kavrayisi zorunlu kilar. Iyi oyun tasarimcilar1 ve programcilar
da bu niteliklere sahip olmalidir. Fakat oyun auteur i¢in ustalik gercekg¢i bir ii¢ boyutlu
oyun motoru yapmaktan veya bilgisayarla ilgili teknik baz1 sorunlar ¢cozecek hizli bir
algoritma yazmaktan fazlasidir. Oyun auteur oyunun oynanigini yaratan mekaniklere

dair keskin bir kavrayisa sahip olmalidir.

Bilimsel gergek farkli disiplinler icinde yillardir tartisilan bir meseledir ve
bilim ve felsefe hakikat, nesnellik ve gecerlilige dair farkli yaklagimlar sunmustur.

Fakat sanat ve bilimin birbirinden ¢ok farkli seyler oldugunu kabul etmek zorundayiz.
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Sanat oldukga 6znel bir alandir ve sanat elestirisi de her zaman 6znel bir nitelige sahip
olmustur. Auteur’iin varligi ve gecerliligi oyunlarda bilimsel bir gercek bulunarak
kanitlanamaz. Sezgi, Ongorii, takintilar ve motivasyonlar sanat ve elestiriden ayrilamaz.
Auteur i¢in belli tarihsel kosullarda asla degismeyecek evrensel kategoriler yaratmak
imkéansizdir. Oyun yapimcilarimi oyun auteurlerinin pantheon’una yiikseltecek bir
yontem sorunlu olacaktir. Yine de bu gerekceler oyunlarin auteur kavrami cergevesinde

ele alinabilecegi yontemlerin varligini inkar etmemize neden sayilmazlar.

Burada sectigim yaklagim, oyun auteur’ii hipotetik kategorisini a priori kabul
etmek veya reddetmek degil, fakat elestirel bir cerceveden bunu oyunlara
uyguladigimizda neler olacagint gormektir. (Aarseth, 2005, s. 261)

Elestirel bir yontemin bu tiir bir kabiil ile baglamas1 makuldiir, fakat yontemin
icine aldig1 kavram ve formiilasyonlarda eksikler oldugunda oyunlar konusunda farkli
bulgulara ulasmak zorlasacaktir. Oyun auteur’ii arayisimiz oyunlardan veya oyun
tasarimcilarindan baslayabilir. Auteur’ler oyunlardaki biiyiik isimler midir? Veya oyun
dilini elegtirel bir yontem i¢inde olusturan oyun tarithinin ve oyun sanatinin dzneleri ve
nesneleri midir? Auteur bir soyutlama diizeyidir, fakat somut etkileri oldugu
sOylenebilir. Bu yiizden gercek, ideoloji, sanat ve oyun iliskisi, sanat ve kiiltiir iliskisi ve
oyuncularin oyunlaridaki rolii gibi tartismali konularda bazi temel argiimanlara ihtiyac

duyuyoruz.

Burada Aarseth’in de makalesinde Etkilesimli Sanatlar ve Bilimler Akademisi
Sohretler Listesi’'nden se¢mis oldugu bazi isimler ile baslayacagim: Sid Meier, Shigeru
Miyamoto, Hironobu Sakaguchi, John Carmack, Will Wright, Yu Suzuki and Peter
Molyneux. Amacim endiistri icinde belli yerlere gelmis tasarimci, yapimci veya
programcilarin yerlerini hakkiyla elde ettiklerini kanitlamak degil, auteur cercevesinde

yaklastigimizda ele almamiz gereken baska nitelikler oldugunu gostermek.

Listeden rasgele bir isimle baslarsak, Carmack Commander Keen (1990)
serilerinden ve Wolfenstein 3D (1992), Doom (1993) ve Quake (1996) gibi ¢cok satan
FPS oyunlarindan sorumlu programcidir. Aciktir ki endiistrideki en yenilik¢i fikirlerin

bazilar1 onun kafasindan ¢ikmistir.
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Sekil 9: Commander Keen
Kaynak: http://www.commander-keen.com/screenshots-1.php
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Sekil 10: Wolfenstein 3D
Kaynak: http://www.wolfenstein3d.co.uk/mc_pics1.htm
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Ote yandan Carmack ozel bir pozisyondadir, o parlak bir oyun motoru
tasarumcisidir ve bu kamera iiretimi ile karsilastirlabilir, usta bir fotografci, film
yapimcist veya auteur’den ziyade bir teknik dehadir. Onun iirettigi yenilik¢ci oyunlar
Wolfenstein 3D (1992) ve Doom (1993) ayni zamanda onun ortagi John Romero’nun da
yvaratisidir, Carmack’in Apollonyan programci zekasina Diyonisyan bir tamamlayicu.
(Aarseth, 2005, s. 263)

John Romero Wolfenstein 3D (1992), Quake (1996) ve Daikatana (2000) gibi

bilinen pek ¢ok oyunda bas tasarimci olarak gorev almistir. Tom Hall ise Commander
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Keen (1990) serileri and Anachronox (2001) oyununun tasarimcisidir. Biitiin bu
projelerin arkasindaki yaratici zeka hangisidir? Commander Keen (1990) i¢in Hall mu,
Carmack m1? Doom (1993) i¢in Carmack m1 Romero mu? Rolleri ve pozisyonlar1 veya
teknik bilgiyi tartigmak oyunlardaki auteur’leri bulmak icin yeterli olmamaktadir.
Ayrica sececegimiz orneklerin bir kisminin hipotezimizle ortiismesi gerekiyor ki adim

atabilelim.
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Sekil 11: Doom
Kaynak: http://img412.imageshack.us/img412/7820/doom95gf6.jpg
Hall Keen karakterinin yaraticis1 ve Keen diinyasinin tasarimcisidir. Buradaki
ornekte Carmack ve Romero’nun Commander Keen’i (1990) basariya gotiiren yaratici

fikirlerden ayr1 tutulamayacagini goriiyoruz:

Carmack ve ben bir gece ge¢ saate kadar oturup Super Mario Bros 3 icin
eglenceli bir saka demosu yapip sabah Romero’nun masaina koyduk. Bunu Nintendo
icin hazirlanan, patronun masasina ulasan ve reddedilen bir demo izledi, biz de kendi
isimizi yapmaya karar verdik. Ofisime dondiim ve 12 dakika sonra Scott’in iiretmek icin
can attigi Commander Keen oykiisiiyle geri dondiim ve o da dedigini yapti! (Hall, 2006)
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Carmack, Hall ve Romero’yu auteur olarak adlandirmak hem ¢ok kolay hem de
cok zor. Carmack, Hall ve Romero’nun ortaklasa calismasi bir tiir kolektif auteur fikrini

akla getirebilir. Kiiciik takimlar i¢in her detaya birarada tek tek karar vermek kolaydir.

Ortaya ¢ikan oyunun estetik degeri tartismali goriiniiyor. Bu iirlinii makinenin
giizelligi ile mi karsilagtirmaliyiz, yoksa bir ifade olarak mi ele almaliy1z? Oyunlari
oyun Ogelerinin terminolojisi icinde analiz etmek de miimkiindiir veya kisisel

duygularimiza dayanarak yorumlamak da.

Sekil 12: Quake
Kaynak: http://www.ausgamers.com/screenshots.php?type=/Quake

Commander Keen (1990) ve Wolfenstein (1992) oyunlarinin karsilastirmali
olarak ele alinmasi sorunlar ihtiva etmektedir. Tek tek konularin, temalarin,
ideolojilerin, karakterlerin, tasarimlarin, oynanisin ve programlama tekniklerinin
karsilastirilmasi farkli auteur fikirlerini ortaya ¢ikarabilir. Commander Keen (1990),

Wolfenstein 3D’deki (1992) miittefiklerin kahraman askeri BJ Blazkowicz’in torunudur.
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(Allen, 2003) BJ Blazkowicz diinyay1 kurtarir, Keen ise evreni. Auteur acaba Oykiiniin
sisli kralliginda m1 ikamet etmektedir? Oykii tipik “diinyay1 kurtar” senaryosudur ve
aciktir ki boyle bir Oykii i¢in sanatsal bir dehaya ihtiyac yoktur. Oyunun ideolojisi,
Avrupa’da, koca bir evrende, belki simdi yazilsaydi Irak’ta insanlar1 seytani
imparatordan kurtaran ABD askeri veya torunu fikri, belirli bir diinya goriisiinii

yansitmaktadir.

Commander Keen’den Quake’e programlama altyapisinin degisimi oyun
motoru teknolojisinin gelisiminin sonucu olarak goriilebilir. O ylizden oyunun i¢inde
veya oyun diinyalarinda bir yerlerde auteur’iin izini ariyorsak, bu oyunlar1 seviye
seviye, harita harita oynamali, her 6geye ve bunlarin iliskilerine, bulunduklari yerlere ve

bunlarin oyunculari nasil yonlendirdigine bakmaliyiz.

Romero Quake’in (1996) bircok haritasimi tasarlamistir. Peki Wolfenstein 3D
(1992) ve Doom’da (1993) rastladigimiz gotik bilim-kurgu tarz kimin eseridir?
Klostrofobi de bu oyunlardaki baskin duygulardan biridir, fakat bu tarz bir estetik
anlayisin kokeni daha eskiye, labirent oyunlarina dayanir. Aksiyon oyunlari igin
harikulade bir ii¢ boyutlu oyun motoru gelistirmek programcilikta yeni bir anlayisin
Uriiniidiir, fakat belli bir teknolojiyi belirli duygulan tetiklemek ve bir Oykiiyli daha
uygun bir cercevede sunmak i¢in secmek, sanatsal bir tercihtir. Carmack 6rnegindeki

farkliligin programlamada teknik bir yenilik oldugu séylenebilir.

Shigeru Miyamoto, Mario (1983) ve Zelda (1986) serilerinin yaraticisidir.
Zelda oyunlarinda tasartm, Doom ve Quake ile karsilastirdigimizda daha on plandadir.
Fakat Miyamoto bu oyunlarin ¢ogunda yapimci veya yonetici konumundadir ve “onun
vapitlariyla iligkisi Truffaut’nunkinden ziyade Disney’inki gibidir.” (Aarseth 2004, 265)
Miyamoto’nun oyun endiistrisi i¢in bir yi1ldiz oldugu sodylenebilir, zaten yaptig1 her sey
oyun endiistrisini yaratmaya yonelmistir. Ilk bakista onun oyunlarinda kisiligine veya
diinyay algilayisina dair ipuclari bulmak giictiir. Gonzalo Frasca Mario serisinin devam
oyunlarindan olan Super Princess Peach (2005) iizerine yazisinda oyunlarda cinselligi
ele almistir. Bu oyun tipik rollerin yerlerini degistirmistir, bu sefer Princess Peach
Mario’yu, yani kadin, erkegini super giicleriyle degil de duygusal giicleriyle

kurtarmaktadir.
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Sekil 13: Mario
Kaynak: http://www.happypenguin.org/images/megamario.jpg

Tesadiifi bir not iizerine, belirtmek isterim ki Super Princess Peach’in
yaywnlanmasindan sonra, Nintendo, Nintendo DS icin baska bir Mario platform
oyununun c¢alismalarina basladi: New Super Mario Bros. Bu oyun Mario’nun yeni
siiper giiclerini de on plana ¢ikardi. Duygulart kullanmak yerine, Mario ufacik halden
devasa hale, boyut degistirebiliyordu. Bu makaleye kadar bunu iizerine diisiinmemistim,
fakat Nintendo’nun bu oyunlardaki kadin ve erkek siiper giiclere dair secimleri giiliicten
baska bir sey degil. Biri kadimi duygusal olarak dengesiz, digeri ise erkekleri boylari
konusunda takintili olarak tamimliyor. Mario neden ne kadar biiyiik olabilecegiyle
ilgileniyor ki? Kimi etkilemeye c¢aligtyor? Luigi yakin zamanda biriyle ¢ikmaya mi
basladi? Mantarlar afrodizyak nmi? Yoshi’nin cinsiyeti ne? Ben her zaman Yoshi’nin
erkek oldugunu diigiinmiistiim ama yumurta da birakiyor. Gorebileceginiz gibi, Mario
diinyasinda cinsiyet oldukca karmasik bir konu olabilir. Iste bu yiizden Nintendo bunu
stereotiplerle basitlestirmemeyi denemeli. (Frasca, 2006)

Mario oyunlarini analiz etmek, en azindan cinsiyet rolleri perspektifiyle, ama
ayn1 zamanda da Miyamoyo’nun kisiliginin bir yansimasi olarak, Miyamoto’nun auteur
statiisii hakinda fikir verebilir. Auteur’ler san ve sohretleri ile degil, oyun tasarimindaki

secim ve ¢oziimleriyle auteur olurlar.
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Peki biz oyunlarin Truffaut’larint mi1, Godard’larin1 mi1, Hitchcock’larint mi1
artyoruz? Hitchcock auteur sinemanin babasi sayilabilir. Truffaut ise bu gelenegin bir
takipcisi, auteur sinemanin mirasgisi. Godard ise bambagka bir yonetmen, auteur olarak
adlandirilabilir, ama ayn1 zamanda da Karsi-Sinema’nin kurucusu. Sinemada ideal bir
auteur modeli bulup bunu oyunlardaki auteur’lerle karsilastirmak gii¢ olacaktir. Auteur
kuraminin tarihselligi bu tiir yaklagimlarin bir parcast olmak durumunda. Belki

oyunlarin Truffaut’larindan 6nce Hitchcock’larini bulmaliy1z.

Hironobu Sakaguchi, Final Fantasy (1987) serisinin yaraticisidir. Uzun
senaryolariyla bu oyunlar auteur oyunlarin 1yi ornekleri olabilir, fakat bu senaryolarin
cizgiselligi oyunun oynanisina fazla cesitlilik sans1 birakmamaktadir. Anlat1 ve oynanis
arasindaki catisma burada neredeyse miikemmel goriinen tabloyu bozmaktadir. Oyun
yapimi Oykii anlatmaya yedeklendiginde, oyun yapimcisi da film yonetmeni olmaktan
oteye gidemez. Eger oyun alaninda gercekten auteur’lerin oldugunu savlayacaksak,

oyun sanatinin da sinemadan bagka bir sey olmasi1 gerektigini kabul etmeliyiz.

Sid Meier oyun endiistrisinin en {inlii figiirlerinden biri olarak kabul edilir ve
Civilization (1992), Colonization (1994), Alpha Centauri (1999), Railroad Tycoon
(1990) ve Pirates! (1987) Oyunlar1 onun eseri olarak goriiliir. Fakat bu oyunlarin cogu
ve bunlarin devam oyunlarnt farkli insanlar tarafindan tasarlanmistir: Jeff Briggs ve

Brian Reynolds. Meier bu oyunlarin sadece yaratici yoneticisidir (creative director).

Yinede de Civilization’n ilk siirimii ve temel fikti Meier’e aittir. Oyunun
konusu ve Oykiisiiniin tarihle olan baglarindan dolayi, oyunlar:1 iizerinden Meier’in
diinyay algilayisindan bahsetmek kolay olacaktir. Civilization’da diinya tarihi, uluslarin
savagim tarihi olarak sunulmustur. Tarihin uluslarin, medeniyetlerin savasi olarak ele
alinmasi belirli bir bakis acisidir, ¢iinkii bagkalar1 da tarihin sinif savasimlari tarihi
oldugunu iddia edebilir. Ayaklanma ve anarsi oyundaki gegici durumlardir, fakat
bagkalar1 anarsinin toplum i¢in kalici bir form olabilecegini iddia edebilir.
Civilization’da komiinizm totalitarizme esdegerdir, fakat biri ¢ikip 6zgiir toplumun en
mitkemmel formu oldugunu soyleyebilir. Oyundaki baskin strateji genisleme ve
emperyalizm olmak durumundadir, askeri hamleler bir zorunluluk halini alir ve zafer

kazanmak icin kullanilmak zorundadir. Bunlar Civilization’da sunulan tarih anlayisinin
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tartisilmaz gercekleridir. Ayrica kiiltiir de yeni topraklar ele gecirmenin bir aracina
dontismiistiir. Uluslar kiiltiir yaratir, fakat alt kiiltiirlere, kadin kiiltiiriine veya isci sinifi
kiiltiiriine yer yoktur. Daha medeni olan uluslar barbar toplumlarinin {istiinde
konumlanir. Tarih gelismedir, tarihte gelismemis toplumlara yer yoktur. Uzay1 bile ele
gecirir, niikleer bomba yapar, diger uluslar1 yok edersiniz, ya da basitce yokolursunuz.

Bu yiizden genis bir ordu her zaman ise yarar.
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Sekil 14: Civilization
Kaynak: http://asmo.jakki.org/screens/civwin.jpg
Bunlar Civilization’in sdylemlerine bazi 6rnekler teskil ediyor, ancak auteur’iin
tasarim sec¢imlerini anlayabilmek icin oyunu tekrar tekrar oynamali, her oyun anini, her
0geyi ve iliskilerini ele almaliyiz. Oyun isleyen bir sistem, bir makinedir. Calisirken
miikemmel goriiniir ve bir parcasini degistirmek bozulmasina neden olabilir. Fakat bu
bir oyunun salt silah, tank, araba veya ucak gibi diisiiniilmesi gerektigi anlamina
gelmez. Tasarim secimleri ayn1 zamanda sanatsal secimlerdir, sadece haz bile sunsalar,
karmagik bir duygu olarak ele almak, nedenlerine inmek zorundayiz. Bir oyun 6gesini

oyun sisteminden izole ele alip, bunun c¢evresindeki olasiliklar1 tartismak auteur’iin
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seciminin arkasinda yatan anlami ortaya cikarabilir. Bazi se¢imler materyalin veya
aracin tabiatindan dolayr kag¢inmilmazdir. Fakat bazi secimlerin auteur’iin kisiligiyle
alakali oldugu soylenebilir. Makas-kagit-tags iiggenindeki bir 68eyi veya bunlarin
birbirlerine olan istiinliikklerini degistiremezsiniz ya da degistirebilir misiniz? Kural

yikmanin da sanatsal bir secim oldugunu hesaba katmaliyiz.

Peter Molyneux, Populous (1989), Black & White (2001) ve Dungeon Keeper
(1997) oyunlarinin tasarimcist ve “tanrt oyunlari” tliriiniin yaraticisidir. “Tanri
oyunlari’nda oyuncu bazi kritik secimlerle oyun sistemini etkiler ama oyuncu olmasa
bile oyun sistemi otonom olarak islemeye devam edebilmektedir. Isometrik goriis
acistyla, oyuncunun oyun haritasim1 gordiigii nokta diinyaya tepeden bakan birininkidir.

Kendi agzindan bu secimin nedeni soyle dile getiriliyor:

Cok farkl esin kaynaklar: vardi, fakat ana ilham kaynagim cocukken karinca
yuvalariyla oynamam ve seker vererek veya biiyiitecimle bakarak onlarin hayatlarin
kontrol ettigimi diigiinmemdi. Bu beni on iki yasindaki bana tanriymisim gibi
hissettiriyordu ve ilk oyunumu tasarlarken bu duyguyu hatirladim. Cam bir asansorde
olup asagidaki insanlart izlemek gibi seyler de bana bazi fikirler vermistir. (Molyneux)

Sekil 15: Populous
Kaynak: http://home.arcor.de/cybergoth/xype/pop.gif
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Molyneux, auteur modeline, tam kontrole sahip yaratici fikriyle uyuyor. Fakat

ayn1 zamanda onun tek amaci oyun tasarlamak, daha otesi degil.

Ben hemen her asamamin icinde bulunurum, fakat en son test asamast harig.
Oyunlarda programlama da yapardim ama artik fazla yapmiyorum. Artik sadece saf
tasarimla ilgiliyim. (Molyneux)

Saf tasarim, “saf sinema” gibi kulaga carpiyor, sadece hareketli goriintiilerin
diline dayanan bir sinema. Peki “saf oyun”un olanakliligindan bahsetmek miimkiin
miidiir? Saf oyun auteur’iin derdini sadece saf oyunsal ogeleri kullanarak anlattig1 bir
oyun tarzi olabilir mi? Oyunlarin saf oyunsal dgeleri neler olabilir? Kurallar, hedefler ve
etkilesim? Matematik veya mantiksal ifadeler? Bu kadar soyut formiillerle bir sey ifade
etmek miimkiin olabilir mi? Ote yandan sinema da hareket vektorlerine indirgenebilir.
Belki gorsel isitsel 6geleri de oyunlarin saf 6geleri arasina katmaliyiz. Tic-tac-toe ile

Knights of the Old Republic (2003) arasinda daglar kadar fark var.
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Sekil 16: The Movies
Kaynak: http://www.lionhead.com/themovies/screenshots.html
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Tasarimcinin rolii sadece iyi bir kural dizisi bulmak ve dengeli bir oynayis
yaratmak degil, ayn1 zamanda arastirmak ve ogrenmek de olmali. Uretimden 6nceki
arastirmalar1 farkli alanlarda da goriiyoruz. Yonetmenler veya senaristler bir film fikri
olustugunda, 6nce konuyu derinlemesine arastirirlar. Oyuncular canlandiracaklari
karakter gibi diisiinmeye veya hissetmeye calisirlar. Molyneux de oyun fikirlerini bu

gibi aragtirmalarla beslemektedir. The Movies (2006) buna iyi bir 6rnek.

Cok fazla arastirma yaptik. Hollywood’a gittik. Guy Ritchie ve Oliver Stone
gibi yonetmenlerle zaman gecirdik. Endiistrinin nasil igledigini bulmak icin ajanslarda,
prodiiktorlerle bir siirii zaman gecirdik. (Molyneux)

Will Wright’t SimCity (1989), Sims (2000) ve diger Sim serisi oyunlardan
biliyoruz. Molyneux gibi o da bir janr yaraticisi, ve oyunlari milyonlarca kopya satmis
durumda. SimCity bir sehir kurma oyunu ve Sims giindelik yasam simiilatorii.
Simiilasyonlar Wright’in ilgi alaninda. Ben SimCity’i ¢ocuklugumda oynadim ve
sonradan sehir planlama okuyan teyzem dikkatimi bu oyunun sadece belli tipteki
sehirleri destekledigine ¢ekmisti. Bana bariscil, ekolojik, diizenli bir sehir kurmaya
calisngim1 ve basarisiz oldugunu, ciinkii fikirlerinin oyun sistemine uymadigini
sOylemisti. Ona gore sadece insanlarin yararimi 6n plana alarak bir sehir kurmaya
calisnginizda, oyunun basinda niikleer enerji veya komiir enerjisi kullanmadan
oynamaya calismak imkansizdi. Belki bu durumun nedenlerini oyunun ortaya ¢ikis

Oykiisiinde bulabiliriz.

SimCity, Wright’n iizerinde ¢alistigt bir bombalama oyunu i¢in sehir yaratma
aract olarak ortaya ¢ikmisti. Baska bir deyisle basarist tesadiifidir, bu nedenle “auteur
oyun” olarak tanimlamak giictiir. (Aarseth, 2005, s. 263)

Tesadiifi bir basar1 auteur’iin statiisiiniin Olciisii sayllamaz. Ciinkii oyunun
tiretim siireci hakkinda bir fikir vermez. SimCity baslangigta bir ara¢ olarak
programlanmis olabilir, fakat ancak bunu bir oyuna ¢evirme fikri ortaya c¢iktiktan sonra
yaratici siire¢ baglar. Ayrica SimCity’nin yapiminda tesadiifi olmayan taraflar oldugunu

da biliyoruz. Wright bu siirecte bir dykiiden esinlenmistir.

Douglas R. Hofstadter ve Daniel C. Dennett tarafindan hazirlanan “The
Mind’s 1’ koleksiyonunda bulunan Stanislaw Lem’in “The Seventh Sally” isimli
hikayesi onda ilgi uyandirmisti. Lem’in hikdyesinde siirgiin edilen bir tiran, ona simiile
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edilmis bir sehrin kontrolii verdildiginde despotca uygulamalarina geri doner. (Lew,
1989)

i HERESVILLE Jun 1963
Funds: 513,885 More roads required.

Sekil 17: SimCity
Kaynak: http://www.lauppert.ws/screenl/simcity-dos.png

Sovyet yonetmen Dziga Vertov, “Film Kamerali Adam” isimli manifestovari
filminde film ortaminin ve kameranin sundugu yeni imkanlar1 miijdelemistir. Sine-G6z
hayati ve sanati anlamanin yeni bir yoludur. Ayrica giindelik yasamin gerceklerini

gormenin de bir aracidir.

Ben sine-goziim. Birisinden elleri altyorum, en giiclii ve en becerikli; bir
digerinden bacaklar: altyorum, en hizli ve en bigcimli, bir iiciinciiden en giizel ve
etkileyici kafayr -ve montaj sayesinde yeni, miikemmel bir insan yaratiyorum. Ben sine-
goziim, ben mekanik bir goziim. Ben, bir makine, sizlere diinyayt yalnizca benim
gorebilecegim bir bicimde gosteriyorum. Simdi ve sonsuza dek, kendimi insanin
hareketsizliginden azad ediyorum. Ben, sabit hareket halindeyim, nesnelere yaklasiyor,
sonra onlardan uzaklastyorum, altlarindan siiriiniiyorum, iistlerine tirmanityorum.
Dortnala giden bir atin burnunda siiratle hareket ediyorum, tam hizla kalabaliga
dalryorum, kosan askerleri geciyorum, sirtiistii diistiyorum, bir ucakla beraber
yiikseliyorum dalan ve ucan cisimlerle daliyor ve ucuyorum. Simdi ben, bir kamera, en
karmagik kombinasyonlardan olusan hareketlerden bagslayarak, bileskelerinde
cirpintyor, hareketin kaosu icerisinde manevra yapiyor, hareketi kaydediyorum.
Zamanin ve uzanun limitlerinden bagimsiz olarak evrende verilen herhangi iki noktayt
biraraya getiriyorum, onlari nerede ¢ekmis oldugumun hi¢ onemi yok. Benim yolum
diinyamin daha taze bir algilanmasimin yaratimina dogrudur. Sizce bilinmeyen bir
diinyann sifresini yeni bir yoldan ¢oziiyorum. (Uglii Konsiil)
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Eger kamera sine-gbz’e olanak tanimigsa, oyunlar da oyun-zeka’ya (ludic-
mind) olanak taniyabilirler. Giindelik yagamin simiile edilmesi toplumu anlamak i¢in bir
ara¢ olabilir. Ekonomi, politika ve diger toplumsal yapilar1 simiile etmek oyuncular
modern diinyanin s6zde karmasik yapilarini anlamak konusunda yiireklendirebilir ve

soyut iliskileri somut mekanizmalarla aktarabilir.

Sekil 18: The Sims
Kaynak: http://image.com.com/gamespot/images/screenshots/4/193984/
thesims_screen002.jpg

Wright'in The Sims’deki tercihi giindelik Amerikan hayatiyla ilgili bir oyun
yapmak olmustur. Fakat oyunda derin bir yorum veya elestiri goremiyoruz. The Sims’de
insan iliskileri ve giindelik yasam meta fetisizmine indirgenmistir. Hayatin ve emegin
gercekligi oyunda eksiktir. Calisma saatleri zamanda bir atlama ile gosterilir. Mutlu
olmak i¢in satin almak sarttir. Sevgili bulmak icin bir seyler satin almak gerekir.
Hayatiniz1 daha iyi kilmanin 6nii agiktir, tabi ancak yeni bir kiitiiphane alip yeni seyler

Ogrenir ve neticesinde bir is bulursamiz. Eger tembelseniz ve evinizi diizenli
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tutmuyorsaniz agliktan olebilir veya mutfakta bir yangina sebep olabilirsiniz. Tiiketim

kapitalizmi oyunun ideolojisidir.

Meier, Wright ve Molyneux vakalarinda aradigimiz Hitchcock’lar
buldugumuzu soyleyebiliriz. Ancak bu tasarimcilarin oyunlarinin her birini elestirel bir
gozle teker teker ve tekrar tekrar oynamadan bunu sOylemek kolaya ka¢gmaktir. Bu
tasarimcilar1  Sarris’in ¢emberlerine veya Aarseth’in kriterlerine sokmak yeterli
sayllmaz. Asil yapilmasi gereken tasarimcilart auteur statiisiine ylikseltmek degil,

auteur’ler etrafinda bir yazin olusturmaktan geciyor.

Aarseth’in pre-auteur 6rnegi, Robyn Miller (Aarseth, 2005, s. 266) ¢ok satan
Myst (1993) oyununun yaraticisidir. Myst, bir adada gezip c¢esitli bulmacalari
cOzdiigiinliz birinci sahsin goziinden bir macera oyunudur. Oyundaki amacimiz iki
kardesi(veya babalarini) esaretten kurtarmak. Myst anlatiya dair tutkularin ve oyun
mecrasinin  yapisinin - catisti§it  iyi  bir Ornektir. Anlati-oyun sistemi c¢atismasi
yazar(oyunun tasarimcist Oykii anlatict gibi is gordiigiinde ona yazar veya senarist de
diyebiliriz) ile oyuncuyu kars1 karsiya getirir. Oyuncular oyun iizerinde kontrolleri
olmasini ve oyunda kendi kaderlerini tayin etmeyi isterler, yazar ise Oykiiyii kurmak

icin dramatik yapiy1 ve tansiyonun yiikseldigi anlar planlar.

Wright gibi oyun tasarimcilart bunu kendi cikarina kullanabilecekleri bir
nitelik olarak goriirken, anlatiya dair tutkulari olan sanatcilar, oyuncunun kendi
hedeflerini ve eylemlerini gelistirmek istekleri ile sanatcimin tasarladigt oykii arasinda
bir catigmay ellerinde bulurlar. (Aarseth, 2005, s. 266)

Bu sinirlar sanatsal yaraticilik i¢in engel midir veya sadece oyun auteur icin
bilinmesi gereken bir 6zellik midir? Janet Murray i¢in Myst’deki dramatik etkiler film
teknikleri, gorseller, ortam sesleri ve miizik kullanilarak yaratilmistir. Bunlar bir oyunda
duygusal tepe noktalar1 yaratmak icin gereklidir. Mys#’in iki farkli sonundan, oyunun

kaybedildiginde gerceklesen Oykii parcast Murray’in dikkatini cekmistir.

Achenar veya Sirrus’u esaretten kurtardiginiz anda, size doniip, sizi kendinin
kurtuldugu aym zindana hapsediyor! Gorsel efekt basit ama parlak bir sekilde etkili,
clinkii sizin goriis actnizi tersine ceviriyor. (Murray, 1997, s. 141)
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Sekil 19: Myst
Kaynak: http://calyxa.best.vwh.net/myst-lens/opening-scene.jpg

Hareket kolayliginda bir atilim olan bir oyun, uygun bir sekilde oyuncuyu
hareketsizlestirerek bitiyor. (Murray, 1997, s. 142)

Hareketten hareketsizlige gecis, hem sinematik hem de oyunsal yollardan
saglanabilir. Bir filmde bu doniisiim serbest kameranin sabit bir aciya gecmesiyle
saglanabilir. Oyunlarda ise kontroliin kayb1 buna tekabiil edecektir. Myst vakasinda
oyunun sonunda iki etkinin birlikte kullanildigin1 goriiyoruz. Oyunlarin sanatsal
olanaklarini incelerken, oyuncunun kontrolii tamamen yitirmesi, kismen sahip olmasi

gibi durumlari analiz etmeliyiz.

Murray de oyununu yarattigl tatmin ile Oykiiniin yarattigl tatmin arasindaki
catigmanin farkindadir. Bir Oykii nasil oyunlarin kazan veya kaybet yapisina
oturtulabilir. Murray’e gore oyunlar dili genellikle aragsal olarak kullanir. Onun

kendine gore ¢coziimii prosediirel yazarliktir.
4.4 PROSEDUREL YAZARLIK

Murray’in yazari, anlatt ve oyun formunu bir araya getirmeye calisan bir
kavramsallastirmadir. Yine 0Ozgiin kavramlarindan olan “siberdrama” benzer oyun
orneklerine dayanir. “Cokluform plot”, “kalaydeskopik oOykiiler” ve ‘“etkilesimciler”

gibi kavramlar oyun diinyasindan cok etkilesimli anlati diinyasina ait goriinmektedir.
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Fakat Murray genis bir yelpazede oOrnekler sunmakta ve bu mecranin sinirlarini
zorlayarak anlatiya yeni olanaklar sunmayir Onermektedir. Murray’e gore, oyun

sanatinda halihazirda yazarin(bizim ¢ercevemizde auteur’iin de diyebiliriz) yeri vardir.

Oyun diinyasinda halihazirda karakteristik ve orijinal iisluplariyla oldugu
kadar giiclii teknik ustaliklariyla da auteur’ler, yaraticilar vardir. Mario Brothers’,
King’s Quest’i veya Myst’i oynamak, kendimizi sekillendirici bir yazarin goriisiine
acmaktir, tipki bir romanin yazarimin sesine agmak gibi. (Murray, 1997, s. 275)

Onun yazart Shakespeare ve commedia dell’arte aktorlerinin arasinda bir
kimliktir. Hem usta bir aklin ifadeleri, hem de dogaclama bir araya gelir. Oyun modeli
ise yazar ve oyunculari isbirligine sokar. MUD’lar (Multi User Dungeon: Cok
Oyunculu Zindan), macera oyunlari, RPG’ler (Role Playing Games: Rol Yapma

Oyunlar1) bu modele en iyi uyan o6rneklerdir.

Peki Murray’e gore yazarin, baska bir deyisle auteur’iin araclari nelerdir?
Murray prosediirel yazar, siberdramaci ve siberozan icin degisik kavramlar ortaya atar.
Bu araclardan biri “primitif’lerin kullanimidir. Ornegin “anahtar primitif’ler
etkilesimcilerin yazar tarafindan yapilandirilan kendi eylemleridir.” (Murray, 1997, s.
190) Bir macera oyunundaki(veya bulmaca oyunundaki) ikon paleti bu eylemleri

belirler ve sinirlandirir.

Baska bir ara¢ da “cokluform plot”larin kullanimidir. Bunlar arastirma, macera,
takip, kurtarma, kagis, intikam, bulmaca, rekabet, zayif diisme, tutku, baskalasim gibi
orneklendirilebilir. (Murray, 1997, s. 186) Plot’larin genis olasiliklart ve akillica
kombinasyonlari, bilgisayarin da yardimiyla oyunda komplike anlati yapilarinin

kurulmasina olanak taniyabilir.

Prosediirel yazarlik cercevesinde, Elisa gibi sohbet robotlar1 bilgisayarin anlati
kabiliyetine 1yi Orneklerdir. Sohbet robotlar1 ve sanal karakterleri oyun yazarlari i¢in
kullanish araclardir. Bu karakterlerin i¢ diinyasini, hayattaki amaclarini, davranislarim
modellemek yazara etkilesimciyi yonlendirme, dramatik etkiler yaratma ve Oykiiyii
degistirme imkani sunar. RPG’lerdeki (Rol Yapma Oyunlari) NPC’ler (Non Player
Character: Oyun Dis1 Karakter) buna uymaktadir.
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Murray, Marvin Minsky’den esinlenerek cerceve(frame) modelini gelistirmis
ve bir western Oykiisiine uygulamistir. Murray bir western kasabasinin barini bu
cerceveye oturtarak, biitlin nesneleri, gerceklesebilecek olaylari, kowboylar,
kumarbazlar ve fahiseler gibi karakterleri tanimlamaktan s6z eder. Yazarin gorevi bu
barda biitiin gerceklesmesi muhtemel olaylar1 olabilecek en dramatik yanlarin1 6n plana
cikararak tasarlamaktir. Bar kavgalari, silahli catismalar, hile yapmak ve diger biitiin
olasiliklar belli eylemler ile tetiklenebilir durumda olmalidir. Cercevelerin iliskileri ve
yazarin se¢imleri hangi karakterin hangi olaya karisacagini belirler. Cerceve modeli de

cokluform plot’un bir varyasyonudur.

-

Sekil 20: Fallout
Kaynak: http://www.rpgamer.com/games/fallout/fallout1/graphics/screens/fallout8.gif

Brian Fargo’nun Fallout 1 (1997) ve Fallout 2’1 (1998), niikleer felaket sonrasi
vahsi bat1 ortaminda gecen RPG’lerdir (Rol Yapma Oyunlar1). Fallout serisi zengin

dialog imkanlari, NPC’lerle (Oyun Dis1 Karakter) konusurken onlarca farkli olasilik
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sunar. Seceneklerden biri hayat boyu siirecek bir yoldas kazandirabilir, 6teki ise kavga
cikmasina neden olabilir. Bir cete {iyesine hakaret etmek ¢ete savaslarina sebep olurken,
kotiilik yapmak sayginligimizi diisiirerek kasaba halkinin size diisman olmasina neden
olabilir. Cogunlukla bir sorunu ¢6zmenin birden fazla yolu vardir. Fallout’u, oyuncunun

ozgiirliigiiyle etkileyici bir oykiiniin dengelenmesine 6rnek gosterebiliriz.

Facade (2004) anlat1 iizerine sekillenmis oyun 6rneklerine iyi bir 6rnek. Facade, Grace
ve Trip isminde evli bir ¢iftin Oykiisii iizerine kurulu tek sahnelik etkilesimli bir drama.
Oyunda arkadaslar1 olarak onlarin evine davet ediliyoruz ve onlarin evliligini ve
gelecegini etkileme sanst buluyoruz. Grace ve Trip’in davraniglari, duygularn ve
diyaloglar1 yapay zeka tarafindan yonetiliyor, fakat bu akilli yapay zeka dykiiyti kurmak
icin dramatik olarak en uygun se¢imleri yapiyor. Ger¢ek zamanl etkilesim ile her kiiciik
eylem bu ciftin kaderini etkiliyor. Klavyeyi kullanarak soylemek istedigimiz sozleri
(Ingilizce olmak kaydiyla) yaziyoruz ve fare yardimiyla cevredeki nesneler ve
arkadaslarimizla etkilesiyoruz. Cifti birbirine disiirlip ayirmak veya onlarin

problemlerini ¢6zmek bizim elimizde.

Sekil 21: Facade
Kaynak: http://www.interactivestory.net/screenshot3.html

62



Facade, Murray’in prosediirel yazarlik modelinin bir uygulamasi olarak
goriilebilir. Oyun “cokluform plot”lar, sohbet robotu benzeri karakterler ve cerceve
kavramina oturan imkan dahilindeki dramatik olaylar1 iceren bir apartman dairesi
kurgusu sunuyor. Etkilesim basitce fare ile tiklamayla simirlandirilmamis. Kendi
climlelerinizi yazip oyunu etkileyebiliyorsunuz. Oyunu bitirip tekrar basladiginizda bir
oncekinden farkli bir sahneleme ile karsilagiyorsunuz, tiyatro oyunu olarak

gorebilecegimiz bu pargalar sabit diskinizde daha sonra izleyebilmeniz i¢in depolaniyor.

Sinemadan odiing aldigimiz auteur’t ve Murray’in kavramsallastirdig
prosediirel yazar1 yan yana koyarsak, elimizde iki farkli auteur tipi oldugunu goriiriiz.
Prosediirel yazar, yapay zekayi arkasina alarak, onceden tanimli plot’larla bir dizi
dramatik etki yaratabilen bir sistem kuruyor. Ote yandan daha dnce Aarseth’in ele aldig
ve benim de Sarris’in katkisiyla tamimladigim oyun auteur, oyun tasarimi konusunda
uzman, kendi lislubu olan ve oyunlarina kendi diinya goriisiinii yansitan, boylece
digerleriyle farkin1 ortaya acik¢a koyan bir tasarimci modeli. Prosediirel yazar metni
kullanmaktan ¢ekinmiyor, digeri ise oyun mekaniklerini kullaniyor. Prosediirel yazar
macera ve RPG oyunlarina daha iyi oturuyor, oOteki ise daha genis tanimlanmig
durumda. Aslinda prosediirel yazarin geleneksel anlamda Oykii yazarina benzedigi acik,
tasarladig1 oyunlarin sonunda bir 6ykii ortaya ¢ikiyor. Oteki ise dikkat ¢ekici ve farkli

bir oynayis tasarliyor.

Eger Facade ve The Sims’i bu iki auteur tamimina ornek olarak alirsak, ilki 20
dakikalik bir tiyatro oyununa, ikincisi saatlerce siiren kelimenin tam anlamiyla bir
oyuna tekabiil ediyor. Ik oyun karakterlerin psikolojisine odaklanirken, digeri onlarin
psikolojisinin bir soyutlamasini sunarken(mutluluk gostergesi ve diger karakterlerle
temel diizeyde iliskileri), daha cok biyolojik ve toplumsal yasamlarina odaklaniyor. Ilki
simiilasyonun olanaklariyla kisa, tutarli bir anlati sunarken, digeri koskoca bir Sims

diinyas1 yaratiyor.

Peki neden bunlar1 karsilagtirip birini secmek zorunda olalim ki? Godard ve
Hitchcock’un farkli sinema anlayiglar1 olmasi onlarin auteur statiilerine dair bir siiphe

mi yaratir? Eger amacimiz oyunlar1 auteur perspektifinden ele almaksa, farkli auteur
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yaklasimlarin1 hesaba katabiliriz. Bu anlayislarin melezlestirilmesinin Oniinii kapamak

anlamli goriinmiiyor.

Frasca’nin Ezilenlerin Sims’i” 6rnegi boyle bir ¢aba olarak goriilebilir. (Frasca,
2001, s. 78) Onun hipotetik drneginde, Sims oyununda daha gergekg¢i iligkiler ve i¢
diinyalar yaratmaya calisiyor. Farkli davranislari ve kisilikleri olan, internet’ten
indirilebilecek ve kullanicilar tarafindan tasarlanmis karakterlerlerin varoldugunu
diisleyerek Sims oyununun nasil sekil degistirebilecegini kurguluyor. Ornegin “Dave’in

Alkolik Annesi 0.9” isimli karakteri soyle tanimliyor:

Bu anne iste cok vakit geciriyor ve eve dondiigiinde ¢ok yorgun oluyor. Yine de
her gece yemek ve temizlik yapmak zorunda. Kendi yasamindan ka¢cmak icin yiiksek
miktarda Bourbon iciyor. Cocuklara ve evdeki hayvanlara kizabilir ve saldirgan
olabilir. (Frasca, 2001, s. 81)

The Sims’de derin kisilikleri olan karakterlerle oynamak, oyunu, giindelik
yasamimizi, iliskilerimizi anlamaya ve degistirmeye yonelik bir araca doniistiirebilir.
The Sims ve Fagade’in imkanlarinin bir araya gelmesi ile bu miimkiin olabilir.
Yasamlarimiz, iliskilerimiz, problemlerimiz, kisaca giindelik hayatimizin gergekleri,
bilgisayar oyunlarinin ana temalarindan biri haline gelmektedir. Frasca’nin “Ezilenlerin
Bilgisayar Oyunlar1” isimli ¢aligmasinda, toplumsal gercekligimize adanmis bir yazarlik

anlayisini teorik ve pratik olarak tanimlama ¢abasini goriiyoruz.
4.5 EZILENLERIN AUTEUR’LERI

Frasca yontemini Augusto Boal’in “Ezilenlerin Tiyatrosu” iizerine kurmustur.
Bu, Brechtyen tiyatro ile Paulo Freire’nin “Ezilenlerin Pedagojisi” yaklagiminin bir
araya getirildigi bir caligmadir. Brectyen cephesi sahneyi izleyiciye acar ve seyirciyi
oyunun aktif bir katilimcisina doniistiiriir. Freire’nin pedagojisi ise toplumsal degisim
ve insanlarin giindelik yasamlarim1 egitimin merkezine koyar. Epik tiyatro ve
Ezilenrinlerin Pedagojisi’nin kombinasyonu toplumsal ve bireysel degisim icin bir
tiyatrodur ve tiyatro oyuncusu ile seyirci arasindaki sinir ortadan kalkarken seyirci,
seyirci-oyuncu’ya (spect-actor) doniisiir. Frasca “Ezilenlerin Tiyatrosu”nun farkl
orneklerini sunduktan sonra bu yontemleri bilgisayar oyunlarina uygulamistir. Sonug

“Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar1” olmustur.
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Frasca’nin bilgisayar oyunlarinda elestirel diisiinceyi merkeze alan yontemler
icin ilk hipotetik ©rnegi “Ezilenlerin Sims’i”dir. Oyuncular oyun mekaniklerini
degistirerek ve yeni karakterler ekleyerek iligkilerini ve kisiliklerini tartismak igin
toplumsal olarak gercekci durumlar yaratirlar. Farkli oyuncular farklh karakterler yaratir,
daha sonra bunlarla oynar, yeniden tasarlar ve yeniden oynarlar. Simiilasyon kisisel
sorunlarin farkli varyasyonlarin1 yaratir ve elestiri ile tartisma oyunculara hem
davraniglarinin nedenlerini 6grenme hem de bazi olumsuz davraniglar1 degistirmek i¢in

¢Oziim bulma imkan1 sunar.

Ikinci ornek ise “Takintimi Oyna”dir. (Frasca, 2001, s. 88) Oyuncular kendi
problemlerini temsil eden oyunlar iiretir ve bir internet forumuna yollarlar. Daha sonra
forumun katilimcilart bu oyunlan tartisir, yorumlarin1 ve kendi modifiye edilmis oyun
stiriimlerini gonderirler. Murray’le benzer sekilde Frasca da bu iste oyun primitif’lerinin

kullanilabilecegini sOylemektedir.

Araba Yarisi Bir problemden kacmak

Pac-Man Cikist olmayan bir labirentten kurtulmaya ¢alismak
Street Fighter Iki antagonistin savast

Tetris Hig bitmeyen bir gorev, Sisyphus miti gibi

Space Invaders Bir grubun saldirisina ugrayan tek bir karakter
Centipede Diismanmin asamali olarak yok edildigi bir oyun
Simon says Oyuncu bagka birini taklit etmeyi dener

(Frasca, 2001, s. 96)

Frasca’nin senaryosunda Peter isminde biri, cinsel tercihinden dolay1
asagilanmaktadir. Sorununu paylasmak ve tartismak icin ii¢ farkli oyun tasarlar. Ilk
ormek olan “Hakaretler” Space Invaders (1977) sablonuna oturtulmustur.
“Hakaretler’de Peter’in arkadaslari hakaretlerini Space Invaders oyununda uzaylilarin
firlattig1 fiizeler gibi ona yollarlar. Fakat Peter cevap veremez, ciinkii nasil cevap
verecegini bilmemektedir. Ik hipotetik 6rnek oyunun problemin c¢oziimiinii temsil
etmek iizere nasil yeniden tasarlanacagin tartigmak iizerine kuruludur: ayni sorunu
yasayan baska insanlarla bir araya gelmek, sanatla karsilik vermek veya kulak
asmamak. Ikinci oyun olan “Ben Kimim” Street Fighter (1987) oyununun sablonuna

oturtulmustur. Oyuncu aynadaki kendi yansimasiyla savasir, ¢iinkii bazen kendinin iki
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farkli insan oldugunu diisiinmektedir. Uciincii oyun olan “Toplum” ise oyuncunun gay

ciftleri bulusturmasi ¢ercevesinde tasarlanmustir.

Oykiiniin, oyunun ve simiilasyonun primitif’leri auteur elestiri icin iyi bir
kaynak olabilir. Oyunlar1 auteur kurami c¢ercevesinde analiz ederken ig¢sel anlam veya
diinya goriisii i¢in nereye bakmaliyi1z: oyunun icerigine mi, oyun dgelerinin etkilesimine
mi yoksa anlatiya mi1? Prosediirel yazar, oyun mekaniklerinin auteur’ii ve ezilenlerin

auteur’ii sorunun cevabini bulmak icin bize farkli yollar sunuyor.

Frasca’nin auteur’i, yani ezilenlerin auteur’ii, aslinda ayni anda oyunun hem
tasarimcist hem de oyuncusudur. Bir moderatdr auteur-oyunculara kendi fikirlerine
bicim vermelerinde, oyunlarini tasarlamalarinda ve digerlerinin oyunlarina
katilmalarinda yardim eder. Frasca auteur’le oyuncu ikiligini kirmakta ve tartismay1
oyunlarin elestirel diisiince ve sosyal degisimdeki roliine getirmektedir. Ayn1 zamanda
da bizi auteur kuraminin ¢ikisinda tartisilan kritik bir kavrami hatarlamaya zorlar: sanat

ve gerceklik arasindaki iligki.
4.6 BILGISAYAR OYUNLARINDA TOPLUMSAL GERCEKCILIK

Gittik¢e giiclenen donanimlar ve daha yiiksek poligon sayisina imkan veren
oyunlar gittikce daha gercek¢i goriinen oyun diinyalarinin tasarlanmasina imkan
sagladirlar. Gercek¢i hareket, modeller, gorseller ve fizik kurallari, Wiimote gibi
kontrol aygitlar ile saglanan gercekci hareketler oyunlarin ¢ehresini degistirdi. Fakat
gercekei goriintiiler gercek¢i Oykiilerden baska bir yere isaret ediyor. Delta Force
(1998) oyununda diisman iissiine ilerlerken gercek¢i bir savas alaninda gergek silahlar
kullantyormus gibi hissediyoruz. Yalmz, iskence, tecaviiz, insanlik dis1 uygulamalar,
kitlik, yoksulluk, masum insanlarin 6lmesi ve ahlaki degerlerin yitirilmesi gibi savasin

gercekleri oyun senaryosunda yer almiyor.

Andre Bazin, Cahiers du Cinéma’nin en onemli elestirmenlerinden biridir ve
sinemanin gerceklikle iligkisi tizerine makaleler kaleme almistir. Bazin’e gore sinema
hakikati sunmanin en ideal bi¢imidir, cilinkii kameranin Oniinde ne varsa filme
kaydedilir. O goriintiiye miidahale edilmesine karsidir ve ona gore yonetmenin gorevi

gercegi karismadan yansitmaktir. Yonetmen gereksiz yere araya girmemelidir.
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Alexander Galloway gerceklik sorununu bilgisayar oyunlarina tagimastir.
Galloway “Gerg¢egimsilik” ile “Toplumsal Gergekcilik” arasinda bir ayrima gider.
(Galloway, 2006, s. 72) Gercek hayat simiilasyonlar1 ile fantezi diinyalarinin

tasarlanmasi arasindaki ayrimi gosterir.

. SOCOM gercek Navy Seals ile ilgilidir, The Sims Hot Date gercek
randevulasma ile ilgilidir (varsayilir) ve Madden NFL gercek Ulusal Football Ligi ile
ilgilidir, Final Fantasy, Grand Theft Auto ve Unreal Tournament ise fantezi
diinyalarinda kurgu karakterler ve kurgu oykiilerle gerceklesir. Bu oyunlar ya
gercekcidir ya da fantastiktir. (Galloway, 2006, s. 72)

Sekil 22: Grand Theft Auto
Kaynak: http://www.rockstargames.com/grandtheftauto3/html/screens.html

Buradaki problem oyunun c¢ikis noktasinin oyunun yerlestigi gerceklik
kategorisini belirlemesidir. The Sims (2000) ile Madden NFL (1989) oyununu
karsilastirirsak, The Sims giindelik hayatimizin bir temsilidir, Madden NFL ise
Amerikan futbolu maglarinin televizyon ekranindan yansiyan halini simiile eder, gercek

bir Amerikan futbolcusunun yasantistn1 degil. Grand Theft Auto (1997) sehrin kirli
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yanlarin1 bize gosterir, Unreal Tournament (1999) ise silahlari ve ii¢ boyutlu oyun
motoruyla bir savas oyunudur. Ayrica bir fantezi oyununun gercek sorunlari olan farkli
karakterlerle daha gercek¢i bir agk hikayesini sunmasi ama fantastik bir diinyada
gecmesi miimkiindiir. Dolayisiyla Galloway’in ayrimint dogru bulmamiz miimkiin

degil.

Kragoth

Rank: !
Spread: -3

Aunrealtournament.com
| & ML > -

Sekil 23: Unreal Tournament
Kaynak: http://www.unrealtournament2003.com/utgoty/screenshots.html
Galloway, Bazin ve Yeni-Gergekeilige doner ve hakikat sorununun koklerini
arar. Bence de bu sorun auteur’iin ve oyunlarinin hangi niteliklerinin auteur elestiri
acisindan onemli olacagini belirlediginden goz Oniine alinmalidir: oyunun estetigi mi,

auteur’iin sorumluluklar1 mi1, yoksa ikisi de mi?

Andre Bazin sinemada gercek¢iligi gercek diinyamin temel fenomenolojik
niteliklerine yakinlasmak icin bir teknik olarak tamimladi. Ve o “fenomenolojik
niteliklerin” basitce gercekci gorsel temsillerden ibaret olmadigint biliyordu. Bu ayrica
biitiin kirli detaylari, umut dolu arzulari ve sonsuz yenilgileriyle gercek yasam anlamina
geliyordu. Bundan dolayi gercekcilik sikca toplumsal elestiri kiliginda ortaya ¢ikar.
(Galloway, 2006, s. 74)
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Toplumsal elestiri auteur’iin elinde giiclii bir ara¢ olabilir. Yeni-Gercekei
auteur’ler bu aract savas sonrasi yikintilar altindaki Italya’yr sergilemek igin
kullanmistir. Frasca oyun alaninda Newsgames (Haber Oyunlar1) ismiyle baslattig

projenin iirlinii oyunlar haberlerde gecen gercek olaylar1 konu aliyor.

Eger Aarset’in auteur arayisini, Frasca ve Galloway’in fikirlerliyle kiyaslarsak,
bu yaklagimlar arasinda bir fark oldugunu goriiriiz. Aarseth endiistride varolan
auteur’leri ararken, Frasca ve Galloway oyun yapmanin auteur bir yolunu dnermekteler.
Oyun auteur’iin net ve gecerli bir tarifini yapmadan, auteur arayisi sadece ¢esitli isimler
etrafinda olasiliklar yaratabilir. Auteur’e dair bu fikirleri elestirel bir yOnteme
doniistiirmek ise daha verimli olacaktir. Burada ben auteur’ler ve oyunlar etrafindaki
literatiire katki sunmayr amaglhiyorum. Bunun ic¢in oyunlar acisindan kritik

sorunsallardan birine deginmek zorundayim: oyunlarda oyuncunun rolii.
4.7 AUTEUR OYUNCU VE EYLEYICILIK (AGENCY)

Murray’in bakis acisindan oyuncunun auteur’liigii ikincildir. Oyuncunun
gercek durumu oyun icinde hareket ederken, problem cozerken, eylerken, miicadele
ederken ve bir seyler insa ederken bir eyleyicilige (agency) sahip olmasidir. O
oyuncunun yaptiginin bir tiir auteur rolii oldugunu kabul eder ama buna ikincil bir 6nem

atfeder.

Elektronik anlatida prosediirel yazar ritimleri, baglami, yapilacak belli
adimlart saglayan bir kareograf gibidir. Etkilegsimci; gezgin, kahraman, kasif veya
kurucu olarak bu miimkiin adimlardan ve ritimlerden olusan repertuvari, yazarin
miimkiin kildigt pek cok dansdan birini yapmak icin kullanir. Belki etkilesimcinin
elektronik oykii sistemindeki belli bir performansin yazart oldugunu veya sanal
diinyamin bir parcasimin mimart oldugunu soyleyebiliriz, fakat bu ikincil yazarlig
sistemin esas yazarligindan ayirmamiz gerekir. (Murray, 1997, s. 153)

Peki ya eger sistemdeki biitiin karakterler oyuncular tarafindan yonlendiriliyor,
biitiin mekanlar bu oyuncular tarafindan yapiliyor ve oyuncular kendi kurallarini ve
hedeflerini belirleyebiliyorsa? Oyuncunun oyuna miidahale olanaklarinin sinirlari
genisledikge ikincil yazarlikla sistemin yazarligl arasinda fark kalmaz. Ayrica sinemada
auteur’lerin tarihine baktigimizda auteur olarak anilan bazi oyuncularin da oldugunu

goriiriiz. Oyunlarda oyuncular ayn1 anda hem aktér hem de auteur olabilirler. Birlikte
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oynarken ayni zamanda bagskalarinin performansinin seyircileridirler de. Oyunlarin
kokenine dondiigiimiizde, oyunun yaraticis1i ile oyuncu arasinda belirgin bir fark
olmadigini goriirtiz. Simdi de MMO’larla (Massively Multiplayer Online: Cok
Oyunculu Online Oyunlar) birlikte bu ayrim anlamsizlasmaktadir. Oyuncularin
yapabildiklerinin simir1 genisledikce, eski medyanin yazarlik fikirleri bu katilimci
medyuma uymamaktadir. Bu olasiliklar Murray tarafindan eyleyicilik olarak

tanimlanmaktadir.

Cagdas elestirmenler yazarligi etkilesimcilerle iliskilendiriyorlar ciinkii
elektronik kompozisyonun prosediirel temelini anlamiyorlar. Etkilesimci dijital
anlatimin yazart degildir, bununla birlikte etkilesimci sanatsal yaratumin en heyecan
verici ozelliklerinden birini deneyimleyebilirler -bastan c¢ikarict ve gsekil alabilen
malzemelerin iizerinde ugrasmamin gerilimi. Bu yazarlik degil eyleyiciliktir. (Murray,
1997, s. 153)

Eyleyicilik {izerine derinlemesine bir tartisma baglatmak bu tezin sinirlar
disina cikacaktir, fakat ben burada toplumsal elestiri perspektifinde oyuncu auteur’e dair
bagka bir tanimlama yapmak istiyorum. Eger toplumsal gercekciligi ve elestirel
yaklasimi auteur kuramu ile birlikte ele alirsak, auteur-oyuncu ikiliginin sadece asiri
basitlestirici degil, anlamsiz da oldugunu goriiriiz. Frasca ve Galloway bu yaklagimin
yolunu agan ilklerdendir. Eger yeni auteur sanatsal yaraticilik iizerine degil de, giindelik
yasamumizin elestirisi lizerine kurulacaksa, dyleyse auteur’iin illa da oyunun yapim

ekibinde olmasi gerekmez.

Bu bakis acisindan Anne-Marie Schleiner bir auteur oyuncu olarak goriilebilir.
Schleiner, Velvet-Strike’1 yaratarak, oyunu politik eyleme doniistiirmenin ve militarizmi
elestirmenin bir yolunu buldu. Schleiner’in Counter-Strike oyunu i¢inde yarattig1 anti-
militarist duvar yazilar1 oyun diinyasinin bir pargasi olarak goriilebilir. Eger anlam
tiretimi oyuncunun eylemlerinden ayristirilamiyorsa, o zaman oyuncular da oyun i¢inde
anlam {iretebilir. Bu bakis acis1 Sarris’in i¢sel anlam kavramindan oldukga farklidir.
Fakat oyunlar sadece izleyicilerin gérmek i¢in gozlerini, duymak icin kulaklarini ve
yorumlamak i¢in akillarini kullandig1 gorsel deneyimler degildirler. Tarihte ilk defa,
tiikketiciler sistemin operatdrii ve anlamin iireticisi konumundadir. Dahasi onlarin

deneyimleri elleriyle, kollariyla kendi ¢abalarinin iirtintidiir.
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Sekil 24: Counter Strike
Kaynak: http://www.steamgames.com/v/index.php?area=app& Appld=240

Richard Bartle dort farkli oyuncu tipi kategorize eder ve Aarseth buna

besincisini “hilekar” tipini ekler. Auteur oyuncu bu listedeki altinci tip olarak

goriilebilir.

Sosyallegenler
Katiller
Basaranlar
Kagsifler

Hilekarlar

Auteur’ler

Bagska oyuncularla arkadaslik etmek

icin oynayan oyuncular

Bagska oyunculart avlamak ve saldirmak icin oynayanlar
Kazanmayi ve zafer elde etmeyi seven oyuncular
Oyunun sirlarini ve gizli mekaniklerini, programlama
hatalar: da dahil olmak iizere kesfetmekten

keyif alan oyuncular

Hile kodlart ve tam ¢oziim metinlerini(walkthrough)
kullanan oyuncular (Aarseth, 2003, s. 4)

Elestirel diisiince i¢in oyun mekaniklerini ve araclarini
kullanarak oyunu degistiren ve oyuna yeni icerikler katan
oyuncular

Mod’lama (modding) ve harita liretimi auteur oyuncu davraniginin 6teki yiizii

olabilir. Oyuncular yaratim siireclerine daha cok katildik¢a, eylemleri de oynamaktan

oyun iiretmeye o oranda kayacaktir. Ozellikle daha geliskin mod’larda orijinal oyundaki

her sey bastan asag1 degistirilmektedir. Bazen oyunun dagitimcisi bu projeleri alir veya

bu insanlar1 kendi ekibine dahil ederek {irlinlerini satmaya baslar. Half-Life (1998)

oyununun mod’u olarak Counter-Strike (2000) oyuncu eylemindeki degisimin iyi bir
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ornegidir. Counter-Strike mod’unu yaratanlar artik asil oyun olan Half-Life’in

yaraticilart kadar piyasanin i¢indedir.

Sekil 25: Avatars Against The War
Kaynak: http://www.flickr.com/photos/rubyji/374034644/sizes/o/

Mod’lar oyuncu davranisindan ¢ok oyun iiretim siireclerinin bir sonucu olarak
degerlendirilebilir. Yani mod iireticilerini oyuncu olarak gérmeyebilir ve onlara auteur
oyuncu demeyebiliriz. Ote yandan oyuncular, oynarken oyuna elestirel bir anlam
kattiginda, bu da sadece oyun i¢in anlamh 6geler degil, dis diinyaya referanslar veren
ogeler oldugunda onlar1 auteur oyuncular olarak adlandirmak daha mantikli goriiniiyor.
ABD’nin Irak’taki isgaline kars1 “Savasa kars1 avatarlar” gibi Second Life oyunundaki

protestolar bize analiz edilebilecek giizel 6rnekler sunuyor. (RootsCamp, 2007)

Auteur’iin yeniden kavramsallastirmasinin kokleri Bazin ve Wollen’in film
arastirmalarindaki metinlerinde ve oyun arastirmalarinda Frasca ve Galloway’in
calismalarinda yatiyor. Galloway Wollen’in karsi-sinema iizerine formiilasyonunu
alarak karsi-oyun olarak oyun alanina terclime etmistir. Galloway geleneksel bilgisayar

oyunlar1 ve karsi-oyunlar arasindaki farkliliklart soyle siraliyor:
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1. Seffafik — On plan koyma: (Araci goriintiiden ¢ikarmaya karst gorsel
araclarin ve kodun saf etkilesiminin yeniden sunumsal goriintiileme olmadan
gosterilmesi)

2. Oynamis(Gameplay) — estetisizm: (Ahenkli bir kurguya dayanan anlatisal
oynanisa karsi modernist bicimsel deneyler)

3. Yeniden sunuma dayali modelleme — gorsel kusurlar: (Nesnelerin taklite
dayalit modellenmesine karst kusurlar ve oyun motorunun beklenmedik iiriinleri)

4. Dogal fizik kurallar: - Icat edilmis fizik kurallari: (Hareket, ray tracing ve
carpismalarin Newton kanunlarina karsi tutarsiz fizik kanunlart ve iliskileri)

5. Etkilesim — Baglantisizhik: (Oyun ve kontrol aygiti girdisi arasinda gercek
zamanli, kestirilebilir baglantiya karst kontrol aygitimin girdisi ile oyun arasinda
engeller)

6. Oyunsal eylem - radikal eylem: (geleneksel oyunculuga karsi oynamanin
Sfarklt halleri) (Galloway, 2006, s. 124-125)

Kars1-oyunun alti emri hem oyun auteur i¢in hem de auteur-oyuncu i¢in faydal
olabilir. Ozellikle son madde auteur oyunculara adanmstir. Avant-garde fikirlerin
simdilik oyun tasarimina kiiciik bir etkisi oldugu gercektir. Yine de elestirel bir yontem
olarak karsi-oyunun bazi oyunlara, auteur’lere ve oyunlardaki eylemlere
uygulanabilecegini sodyleyebiliriz. Newsgames(haber oyunlar1), serious games(ciddi
oyunlar), bagimsiz oyunlar, sanat oyunlar1 da ilk akla gelen uygulama alanlaridir,

elbette ticari oyunlarin da analiz edilmesinde de bir diizeyde kullanilabilir.

Avant-garde oyunlarin kural yikmaya doniik 6n plan koyma, estetisizm, gorsel
kusurlar, icat edilmis fizik kurallari, baglantisizlik ve radikal eylem gibi taktikleri
oyunlardaki estetik Ogelere dair derin bir kavrayisi gerektiriyor. Anlatiya dair
olasiliklar, oyun primitif’leri, oyuncu araglar1 disinda ele almamiz gereken bir sey daha
var. Oyunlar sozlii dili aragsal olarak kullanir, peki oyunlara 6zgii bigcimsel bir gramerin
olanagi var mi1? Bu gramer “ludografik ogeler” olarak tanimlanabilir, oyun 6geleri ve
oyun mekaniklerinin bir koleksiyonu ve kategorizasyonu. Her bir oyun olayindaki

anlami ortaya koymak icin, oyunun bilesenlerini analiz etmemiz gerekir.
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4.8 OYUN OGELERININ ESTETIGIi

Oyun auteur’lerin {iisluplar1 arasindaki farklar oyunlarin analizi ile ortaya
konabilir. Oyun sistemi oyun oOgeleriyle isleyen bir makine gibidir, ancak oyun
ogelerine farkli anlamlar da atfedebiliriz. Bir “avatar” aym1 zamanda bir karakterdir,
sadece ii¢ boyutlu bir model veya bir resim degildir. “Ilerleme cubugu” (progress bar)
ilerlemeci ideolojinin bir simgesi olabilir, oyun programi i¢indeki degiskenlerinden
birini gorsellestirmek disinda. Oyun 6geleri farkli oyunlardaki farkli kullanimlariyla
degisik sekillerde yorumlanabilir, bunlarin birbirleriyle iliskileri oyundan oyuna
degisebilir. Auteur’iin tasarim ve programlama sirasindaki secimleri kendi iislubunu
yaratir. Bir oyun 6gesinin yoklugu, varligi, goriiniisii, 6nemi ve ona dair beklentiler,

oyun 6gelerinin iliskileri ve farkliliklar1 bunlarin ifade ettigi seyleri degistirebilir.

Auteur elestiri mise-en-scene, estetik degiskenler, 1s1k, aktorler, makyaj,
kostiimler, yonetim, sahne, kamera hareketi ve diger 6gelere bakar. Auteur oyun
elestirmeni ise Murray’in tarifledigi anlati 6geleri, Frasca’nin “primitif’leri ve oyun
sisteminin diger 6gelerini icerecek “design-en-scéne'”e bakabilir. Eger oyunlari ve
filmleri karsilagtirirsak, oyun Ogelerine dair bir kuram Sergei Eisenstein’in montaj
kuramindan esinlenebilir. Anlam bi¢imin primitif ogeleri kullanilarak yaratilir. Fakat
oyunlar filmlerden farklidir, cilinkii gerceklik oyunda sadece yeniden sunulmaz, simiile
edilir. Cahier’lerin montaji reddetmesi gibi taraf tutmanin geregi oldugunu
diisinmiiyorum. Sahne, karakterler, taklite dayanan Ogeler ve ayrica soyut bicimler
oyun 6gelerinin komposizyonunda kullanilabilir. Ger¢ek zamanl strateji oyunlarindaki
tic boyutlu savas araglar1 da, iki boyutlu bilgi panelleri de oyun sisteminin bir par¢asidir.
Goriintilye miidahale edilmesini reddetmenin geregi yok, ciinkii oyundaki goriintii
sifirdan kodlar, algoritmalar, gorseller, ii¢ boyutlu modeller ve ses kullanarak {iretilir,

fotografik filmin saf gercekliginden degil.

Auteur elestiri bu tasarim ilkeleri ile oyun 6gelerini birlikte ele alarak belli bir
oyunun kendine 0zgii niteliklerini ¢oziimleyebilir: denge, uyum, ritim, baskinlik,

birlesme, oranti, zithk vb. Oyunun tasarim ilkeleri cercevesinde ele alinmasi oyun

' Bu kavram yakin zamanda Istanbul’da gergeklesecek 3. Uluslararasi Tasarim ve Sinema Konferansi
2008’in baglhiginda kullanilmistir. http://www.designcinema2008.org/
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Ogelerini bilim ve teknoloji alanindan sanat alanina transfer edebilir. Oyuncular
oynarken oyunun ig¢yapisini (kodlanmis kurallar) 6grenirler(bir kismini da sezerler),
icsel anlam gibi i¢ yap1 da auteur’iin kisiligi ve diisiince yapisini ortaya ¢ikarabilir. Bazi
tasarim se¢imleri oyunun oynanirken dengeli olmasi igindir, fakat baska secimler
takintilari, onyargilari, 6ncelikleri ve ideolojileri sembolize edebilir. Bu yiizden oyun

sisteminin dinamikleri kapsamimiz disinda sayilamazlar.

Aki Jarvinen’in oyun tasarimi {izerine yazdigi calismast Games Without
Frontiers, oyun Ogrelerini ve oyun mekaniklerini anlamak i¢in yeni ve faydali bir
kaynak. “Uygulamali Oyunbilim” (Applied Ludology) (Jarvinen, 2008, s. 24) sadece
oyunlar1 analiz etmek i¢in degil, ayn1 zamanda oyun elestirmenine auteur’iin imzasi i¢in
oyunun neresine bakmasini soyledigi i¢cin de Onemlidir. Jarvinen oyun Ogrelerini {i¢
gruba ayiriyor: sistem ogeleri, bilesik Ogeler ve davramissal ogeler. Sistem ogeleri
bilesenler ve oyun ortamini kapsiyor. Bilesik 6geler kurallar, oyun mekanikleri, tema,

arayiiz ve bilgi 0geleridir. Davranigsal 6geler ise oyuncularla baglamlar1 kapsar.

Burada Jarvinen’in terminolojisini Odiing alacagim fakat tam olarak onun
yontemini kullanmayacagim. Oyun sistemini ve oyuncunun oyundaki hislerini anlamak
icin bu yontemin hedeflere bagl kurallar1 ve mekanikleri analiz etmekte kullanilmasini
uygun buluyorum. Fakat oyun auteur’iin kattig1 anlami anlamak ic¢in, bu mekanikleri
makine olarak oyunun dayattig1 sistemle ilgili secimlere degil estetik secimlere

baglamaliyiz.
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* Hizlanmak / Yavaslamak
* Nisan almak & Ates etmek
* Tahsis etmek

* Diizenlemek

e Saldirmak / Savunmak

e Teklif vermek

e Taramak

» Inga Etmek

e Almak / Satmak

* Yakalamak

* Secmek

* Olusturmak

* Fethetmek

* Anlagsmak

* Kontrol etmek

* Sohbet etmek

* Cikartmak

* Cevrelemek

« [fade etmek

* Giitmek

* Bilgi aramak

* Ziplamak

* Manevra yapmak

* Hareket

* Oynatmak

* Calistirmak

* Gergeklestirmek

* Yerlestirmek

* Noktadan noktaya hareket
* Giiclendirmek

* Siralamak

* Sprinte kalkmak / Hiz kesmek
« Oykii anlatmak

* Beyan etmek

* Yerine koymak

* Almak

* Degis tokus etmek

* Doniistiirmek

* Yiikseltmek / al¢altmak

* Oylamak

Sekil 26: Oyun Mekanikleri Kiitiiphanesi

Kaynak: Jarvinen, A. (2008). Games Without Frontiers: Theories and
Methods for Game Studies and Design, Yayinlanmamis Doktora Tezi. University of
Tampere, s.273

Prosediirler de oyun mekanileri kadar ©nem tasiyor. Yordamlar oyun
sisteminin kurallarinin cisimlesmis halidir. Oyun mekanikleri oyuncu tarafindan
yiriitillen eylemlerken, prosediirler sistem tarafindan yonetilir. Eger auteur’ii oyun
yapiminin merkezine koyarsak, oyun sistemi ve prosediirler auteur’iin se¢imlerini
gormek icin bakmamiz gereken ilk yerlerdir. Eger auteur-oyuncu’nun kullanacagi

materyalleri artyorsak oyun mekanikleri onem kazanir. (Jarvinen, 2008, s. 72)
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Oyun Mekanikleri

Oyuncu Oyun Sistemi

Prosedirler

Sekil 27: Oyuncu Oyun Sistemi Etkilesimi
Kaynak: Jarvinen, A. (2008). Games Without Frontiers: Theories and
Methods for Game Studies and Design, Yayinlanmamis Doktora Tezi. University of
Tampere

Jarvinen oyun Ogelerini oyun diinyalar1 baglaminda ii¢ kategoriye ayiriyor.
Olaylar “kural dizgesine gore oyun mekanikleri ve oyun sistemi prosediirleri”dir.
Eyleyiciler “oyuncular ve oyun sisteminin kural dizgesi yordamiyla eyleyiciligidir”.
Nesneler “bilesenler, oyun ortamu, bilgi, kural dizgesinde belirtilen hedefler”dir.
(Jarvinen, 208, s. 62) Oyun 6gelerinin siniflandirmasi bize oyun diinyasinin 6zne, eylem
ve nesnelerini sunuyor. Bazi durumlarda nesneler sadece oyun sistemi i¢in onemleriyle
degil, baglam ve tema ile iliskileriyle de ele alinabilir. Oyuncu eylemlerinin “kazan
veya kaybet” mantig1 icinde gerceklesmesi gerekmez. Oyun sistemi, isleyen bir makine

olarak elestirel bir bakisla anlam iireten bir sistem olarak yeniden insa edilebilir.

Bir anligina oyuncu, oyun, auteur iliskisini tepetaklak edelim. Ozne, nesne ve
eylemlerle oynayarak bu iliskileri oyunlarda auteur kuramini biraz daha anlamak i¢in
yeniden kuralim. Artik oyuncu oyun olsun. Auteur ise bu oyunu oynayan oyuncu.
Ortada duran oyun ise bir dil sistemi. Yordamlar artik auteur’iin oyuncuya miidahale
araclari, bu yeni oyunun oyun mekanikleri olacaktir. Oyun mekanikleri ise artik oyun
sistemine doniisen oyuncunun verdigi tepkiler, bir sistem olarak oyuncunun yordamlari
olacaktir. Yeni oyunumuzun i¢indeki nesneler artik gercek yasamin nesneleri,

diisiinceleridir. Auteur kendini bu cercevede ifade edebilir. Bu provokatif ornek
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auteur’iin oyundaki kontroliiniin nasil sekillenebilecegine bir baslangi¢ noktas: olabilir.
Auteur oyuncuyu kaybedebilir veya kazanabilir. Fakat kazanma kaybetme durumlarinin
haz/hiisran ikiligine oturmasi sart degildir. Oyunlarda oyuncular kendi hedeflerini
koyup ona gore taktikler gelistirdigi gibi, farkli auteur’ler oyuncuda farkli duygular ve
izlenimler yaratmayi hedefleyebilir. Auteur’iin gercek giicii onun bu “meta-oyun’u
oynamadaki becerisidir. Bu tepetaklak kurguda auteur diiriist bir iligki kurarak
oyuncunun toplumsal gercekligini, giindelik yasamini ve sorunlarim1 yakalayabilir.

Toplumsal elestiri ancak boyle zemin bulur
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5. AUTUER OLARAK GONZALO FRASCA

5.1 AUTEUR ELESTIRI

Auteur elestiri “Oyunlarda Auteur” boliimiinde acikladigim kavramlar tizerine
kurulu bir elestiri yontemi. Diger oyun tanitimi ve oyun elestirisi yaklasimlarindan
farkli olarak ben oyundan ziyade oyun auteur’ii merkeze aliyorum. Oyun elestirisi
alaninda, elestirmenler ve yazarlar cogunlukla teknik 6zelliklere odaklanirlar: Gorsel ve
isitsel O0gelerin niteligi, oyun motorunun giicii, oynanabilirlik, platform vb. Oyunun
icinde bulundugu janr’a ve seriye kattig1 yeni icerikler, yeni 6zellikler de yer alir. Yeni
silahlar, binalar, karakterler, biiyiiler ve oyunun tiirne dayali1 digerleri oyun elestirisinin
nesnesi olur. Janr elestirisi diyebilecegimiz bu tarz, oyunlarin gelisimi, algilanis1 ve

ticari amaglarla iliskilidir.

Aslinda karsilastigimiz ciddi bir elestiriden ziyade oyun tanitimi yazilardir.
Oyun elestirisi dedigimizde genel olarak oyunun 6zelliklerine puan verilen, belli baslh
goze carpan yanlart anlatilan yazilar akla gelmektedir. Oyun elestirileri otomobil
dergilerindeki test yazilarina benzer. Oyunlarda da oyun motoru bulunur (bir yazilim
olarak) fakat teknik yapilar1 oyunlar1 makine olarak gdormemize neden olmamalidir.
Izlenimler oyunun gerceklerine ve ozelliklerine dayandirilmalidir. Dahasi  oyun
teknolojisi bu medyumun sadece bir boyutudur. Gorsel efektlere dayanan bir film
tanittm1 veya oyun teknolojisine dayanan bir oyun tanitimi gazetelerde kendilerine bir
yer bulabilirler, ancak ciddi elestiri oyunlarin iiretimindeki giidiileri degistirmeyi
saglayabilir. “Ciddi oyunlarin ciddi elestirisi” auteur elestirmenin aklindan ¢ikarmamasi

gereken bir ilke olmalidir.

Auteur elestiriyl dergi yazarligi ile oyun arastirmaciligi arasinda bir yerde
goriiyorum. Oyun arastirmalarinin  kavramlarint kullanmakta birlikte yoruma da
dayaniyor. Yine bilim ve sanat arasinda konumluyorum. Oyun ve film arastirmalarindan
gelen yontemleri kullaniyor fakat sonugta ortaya ayni zamanda okumasi keyifli de bir
metin ¢ikarmay1 hedefliyor. Oyun arastirmalar1 ve film arastirmalar1 arasinda bir yerde
duruyor, ciinkii filme yonelik ortaya atilmis kavramlar1 aliyor ama oyunlar i¢in yeniden

kavramsallastiriyor. “Anlaticilik” (narrotology) ile “oyunbilim” (ludology) akimlari
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arasma yerlestiriyorum, c¢iinkii oyun yapmayir “Oykili anlatmak” gibi gormiiyor, ama
oyun formunun anlatmak i¢in kullanilabilecegini kabul ediyor. Auteur elestiri, auteur
kuraminin geleneksel yontemleri ile bir okuma stratejisi olarak auteur fikrinin arasinda
duruyor, ciinkii “dahi” sanat¢cinin yaratisini kabul etmiyor ama tarihin 0znesinin

varligini onayliyor.

Hangi tip oyunlar auteur elestirinin malzemesi olabilir? Oncelikle tasarimcisi
veya programcisit belli oyunlar; ciinkii muhtemelen bu oyun yapimcilart isimlerini
yenilik¢i ve yaratic1 fikirleriyle kazandilar. Tasarimcilarin fikirlerinin oyunlarindaki
yansimalarina bakabiliriz. Elestirimizi destekleyecek 6zge¢misler, roportajlar ve tasarim
notlar1 bulabiliriz. Baz1 oyunlar ise birine ait bir baslangic fikriyle tiretilmistir, bunlari
da secebiliriz. Sid Meier’in Civilization’1 gibi orneklerde bu fikirler sonugta ¢ikan
oyunu belirler ve biz de bu oyunlarda auteur’iin kisiliginin oyunla iliskisini ele
alabiliriz. Baz1 durumlarda iki kisi ortak bir motivasyonu, ilkeyi takip ederek hareket
edebilir. Tasarimci-programci ikilileri de dikkate alinmalidir. Onlarin  birlikte
gelistirdikleri iislup ve diinya goriisleri, bazen de ¢atismalarinin oyundaki yansimalari
incelenebilir. Zengin anlati 6geleriyle bezeli oyunlar ve sanat oyunlar1 bastan
kendilerini belli bir yere koyduklarindan 6zellikle incelenmelidir. ik tarz oyunlarda
anlat1 6geleri ve oyun 6geleri arasindaki iliskiye bakilabilir. Ikincisinde ise estetik ve
oyunsal oOgelerin karst karsiya gelisini dikkate almaliyiz.  Bazi oyun benzeri
simiilasyonlar, hypertext maceralar ve etkilesimli oykiiler de auteur elestiriye konu
olabilir. Prosediirel yazarlik kavramlarini 6diing alarak auteur kuramini agma imkanimiz
da bulunuyor. Newsgames (haber oyunlar), serious games (ciddi oyunlar), bagimsiz
oyunlar da modelimize uyan Orneklerdir, ne de olsa avant-garde fikirler estetik
yaklasimlara uzak sayilmazlar. Politik oyunlar, kisisel meseleleri yansitan oyunlar ve
bir duruma cevap olarak iiretilmis oyunlar da eklenebilir. Bu vakalarda retorik ile bigcim
arasinda iliski kurabiliriz. Son olarak elestirel diisiinceyi ve giindelik hayatimizi
merkeze alan, smif, irk, cinsiyet ve kimlik sorunlarini ele alan oyunlara dair yazilar
belki de auteur elestirinin en keyifli Ornekleri olacaktir. “Auteur ve Yazarlik”
boliimiinde tanimladigim gibi bu oyunlarda “benligin (self) bir teknigi olarak yazarlik”

yaklagimini devreye sokabiliriz.
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Belirli bir auteur elestiri metninin degeri elestiri nesnesi, ¢alismanin kapsami
ve derinligi, auteur’iin niteliklerinin ve yapitlarinin kavranisi, metinlerarast iligkiler,
yontem ve araglarin secimiyle iligkilidir. Fakat auteur elestirinin genel olarak degeri
ancak farkli cephelerden, farkli amaglarla, auteur’lerin farkli oyunlarina kapsamli olarak
uygulandiginda ortaya cikabilir. Kapsamli bir elestirel ¢aba farkli iisluplar, teknikler
ortaya koyabilir ve oyunlarin gelisimini de etkileyebilir, daha genis kitlelere ulagsmasini
saglayabilir. Boylece bir giin ticari amaglarla yapilan siniflandirmalar yerine sanat

perspektifinde siniflandirmalarin yolu agilabilir.

Ben burada Gonzalo Frasca’yi auteur olarak inceleyecegim. Sadece sonucta
elde edecegim metnin auteur elestirinin ise yarar bir yaklasim tarzi oldugunu
destekleyecek nitelikte olmasini umdugumdan degil, gercekten de Frasca auteur
elestirinin kriterlerine oturuyor. Oyunlarin1 kendi basina tasarlayip programliyor, teknik
olarak yetkin, yapitlarinin biitiinii farkli bir tislup sunuyor, oyunlara ve diinyaya dair
belli bir goriisii yansitiyor. Bu yiizden oyunlar i¢sel anlama ornek vermek icin uygun.
Bilgisayar oyunlarinin elestirel diisiince ve tartisma icin kullanilabilecegine
inandigindan, onun oyunlarina bu perspektiften de bakmak anlamli. Onun yapitlarini ele
alirken, oyun tasarimiyla aktardig: ifadeleri agiklamak i¢in kendi yazdig1 metinleri igsel

anlamin sifresini ¢dzecek bir anahtar olarak devreye sokacagim.

Frasca’nin ludografisi benim burada sectigim oyunlardan fazlasini iceriyor.
Kendi web sitesi olan www.ludology.org’da 6 oyun yer aliyor: Kabul Kaboom! (2001),
Howard Dean for lowa Game (2003), September 1 2 (2003), Cambiemos (2004),
Madrid (2004) ve Big Fat Awesome House Party (2006). Ben bu listeden Kabul
Kaboom!, September 12" ve Madrid’i sectim, ciinkii bu oyunlar iislup ve mesaj olarak
benzerlik tasiyor. Howard Dean for lowa Game ve Cambiemos politik kampanyalar i¢in
tiretilmis oyunlar, biri ABD digeri Uruguay baskanlik secimleri i¢in. Howard Dean for
lowa, Ian Bogost’la birlikte tasarlanmis ve Frasca’nin da i¢inde oldugu Powerful Robot
takimi iiretmis. Ne yazik ki Cambiemos’un web sitesi su an ¢alismiyor ve bu oyunu
oynama imkani bulamadim. Bu yiizden karsilikli ele alinabilecek bu iki oyunu listeden
cikardim. Ayrica Big Fat Awesome House Party oyununu da elestirime katmayacagim.

Bunun nedeni bu oyunun ticari amaglarla yapilmis olmasi veya bir ekibin iirlinii olmasi
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degil. September 12" de ekip iiriinii. Benim sectigim ii¢ oyun Frasca'nin “ezilenlerin
bilgisayar oyunlar1” fikrine bir dl¢iide uyuyor ve onun erken donem metinleri se¢imimi
etkiledi. Ben de onun kendi ifadelerinin en iist diizeyde oldugunu diisiindiigiim oyunlari
sectim. Bunlar auteur olarak Frasca hakkinda fikir veriyor ve onun oyunlarindaki
onemli nitelikleri ¢erceveliyor. Elbette auteur kuramini Frasca’nin biitiin oyunlarina

uygulamak miimkiindiir. Daha kapsamli bir ¢calisma daha derin detaylar sunacaktir.
5.2 AUTEUR OLARAK GONZALO FRASCA

Frasca’y1 auteur olarak ele aldigim elestirimde metnin dilini ve bi¢imini biraz
degistirecegim, c¢iinkii auteur elestiriye bi¢cim ve icerik olarak bir 6rnek sunmak
istiyorum. Metne Auteur’iin ismi ve ludografisi ile baglayacagim, daha sonra auteur ve
yapitlar1 hakkindaki fikirlerimi gelistirmeye ¢alisacagim. Tezimin geri kalan boliimii bu

cercevede degerlendirilmelidir.

Gonzalo Frasca: Ezilenlerin Auteur’i, ikiliklerin Efendisi

Ludografi: Kabul Kaboom! (2001), Howard Dean for Iowa Game (2003),
September 12t (2003), Cambiemos (2004), Madrid (2004), Big Fat Awesome House
Party (2006-2007)

Powerful Robot takimindan diger oyunlari: Lucha Caliente, Sand Castle
Hassle, Robotic Birthday, Ho Ho Ho Mojo Jojo!, Stadium Matic 3000, Scuba Jojo,
Ballet Parking, KND Operation R.a.i.l, Fight to the Finish?

Gonzalo Frasca, yani ezilenlerin auteur’ii, popiilaritesini yenilik¢i kavramlari,
provokatif ¢alismalar1 ve yaratici fikirleri ile kazanmistir. Newsgames, serious games’in
kurucularindan ve ludology’nin isim babasidir. Onu “ezilenlerin bilgisayar oyunlar1”
izerine yazdiglr metinlerden de tamiyoruz. Onun ‘“terore karsi savas” iizerine oyunlari
sadece oyun cevrelerini etkilememis, New York Times, Wall Street Journal, Guardian

ve Wired.com gibi gazete, dergi ve internet sayfalari onun yorumlarim halka tasimistir.

* Gonzalo Frasca’nin Ludografisi www.ludology.org ve www.powerfulrobot.com adresinden alinmustir.
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Oyuncularin ve halkin tepkisinin karisik oldugu sdylenebilir. Memnuniyet ve hiisran bu
tablonun iki yiiziidiir. Eserleri ayn1 anda hem ask ve hem de nefretin odagi olmustur.
Onun oyun ve toplum alanindaki iki cepheli savasi bu tepkilerin nedeni olarak

goriilebilir.

Ik bakista Frasca’min oyunlari klasik oyun tanimlarinin diginda goriiniir,
herhangi bir oyuncu onun yapitlarinda bir seylerin eksik veya yanlis oldugunu
hissedebilir. Ik izlenim 6nemlidir, fakat yargilamak icin degil, kisilik hakkinda bazi
ipuglarin1 yakalamak i¢in. Bu ipuglart cezp edici bir maceranin veya bir kabusun
anahtar1 olabilir. Iyi bit oyun iyi bir roman gibidir, icinde bir gizem tasir, kapinin
arkasinda ne oldugunu kapiy1 agmadan bilemezsiniz. Frasca’nin kazanma/kaybetme
durumlan ile ilgili se¢imleri onun oyunlarinin derinine inmenin anahtaridir. Ayrica
onun erken donem yazilarin1 bilmek onun yapitlarinin biitiiniinii kavramanin araclarini

sunmaktadir.

Madrid ve September 12™ newsgames tiiriiniin, politik karikatiirlerin oyun
alanina terciimesinin ornekleridir. Bu oyunlarin amac siiratle bir yorumu aktarmaktir.
Newsgames (haber oyunlar1) online dergilere ve gazetelerin web sayfalarina uygun
olarak hazirlanmaktadir, bu da bu oyunlar1 belli Ol¢iilerde sinirlandirmaktadir. Kisa
stirede, belli bir boyut ve uzunlukta, kolay oynanabilecek ve yiizeyde net mesajlar
icerecek sekilde tasarlanirlar. Geliskin programlama teknikleri, iic boyutlu modeller,
oyun motorlart bu tip bir yapim siireci icin liikkstiir. Bu sinirlamalar yaraticiliga gem
vuran engeller olarak yorumlanabilir, 6te yandan sanatsal amaclarla kullanilabilecek

belli kodlar ve standartlar olusturur.

Yiizeydeki net mesajlar beklentilerimizi karsilayabilir ve otesine bakma geregi
duymayabiliriz. Fakat Frasca’nin oyunlar1 pek cok sanat yapit1 gibi ¢ok boyutludur ve
farkli seviyelerde zengin bir anlam diinyasina sahiptir. Augusto Boal, Bertolt Brecht ve
Paulo Freire’nin yapitlarindaki etkisi, oyun tiiriiniin gereklilikleri, secilen temalar ve
oyun tasarimi iizerine kendi fikirleri goriindiigiinden daha derinlikli oyunlar ortaya
cikarmistir. Bu Ogelerin birbirleriyle iliskileri oyun elestirmenleri i¢in bir altin

madenidir.

83



Frasca’nin ii¢ oyununda benzerlikler goriiyoruz: Kabul Kaboom!, September
12" ve Madrid. Bir bakista bu ii¢ oyunun da tek kisilik oyunlar oldugunu fark ediyoruz.
Bu dagitim kanallarindan ve newsgame tiiriiniin 6zelliklerinden kaynaklaniyor olabilir.
Fakat daha sonra Madrid 6rneginde gorecegimiz gibi, bu se¢cim bile belli ifadelerin
aktarilmasina arac1 olmaktadir. September 12" oyununda da biitiin canliig ve halkiyla
Orta Dogu sehri ile jet pilotunun yalnizligi arasindaki zithik oyunun yonelttigi ahlaki
soruyu gii¢lendirmektedir. Kabul Kaboom! oyununda ise, ¢caresiz anne ve bebegi savas
kosullarinda hayatta kalmaya calisan insanin yalnizligr sergileniyor. Tek kisilik oyun

bicimi ve yaratilan ¢aresizlik ve yalnizlik hissi arasinda bir iligki oldugunu goriiyoruz.

Madrid ve September 12™ arabirim olarak farenin tercih edildigi oyunlar,
Kabul Kaboom! ise klavye ile oynamyor. Kabul Kaboom! oyununda ana figiiriiniin
yatay hareketi klavyenin iki tusuyla kontrol ediliyor: sol ve sag ok tuslari. Kazan veya
kaybet, bomba veya gida, sol veya sag, ates et veya etme, siviller veya teroristler, olmak
veya olmamak bu tiir ikilikler Frasca’min yapitlarinda tekrar eden Ogelerdir. Bunlar
gercekligin verili secenekleri olarak karsimiza cikar, Frasca’nin secimleri degil. Onun
yapitlarinda bu ikiliklerden genel bir tatminsizlik goriiriiz. Bu tatminsizlik bir arayisi
tetikler, terdrist ve sivilin gercek anlamini, Afganistan’da ucaklardan hem bomba, hem
de gida paketi atilmasinin ardinda yatanlari anlamaya yonelik bir arayisi. Bu iki taraf
arasindaki giiclii iligki, ikiliklerin iki yakasi arasindaki koparilamaz bagin yarattigr etki

Frasca’nin yapitlarinda bizi olgularin farkli agiklamalarina yonlendirir.

Frasca’nin arabirim se¢cimlerine geri donersek, son iki oyunda klavyeden fareye
doniilmesi tema ve oyun mekanikleri ile iliskilidir. Kabul Kaboom! oyununda
bombalarin hedefiyiz, oyunun gectigi yer ise Afganistan. Gokten yagan bombalara
hedef olmamaya calisiyoruz. Klavye arabirimi ile manevra oyun mekanigini kullanarak
bombalardan kagip gida paketlerini yakalamaya calistyoruz.  Fakat bu caba
sonugsuzdur, oyunu kazanmanin bir yolu yoktur. Ger¢cek sorun bombalardan kagmak ve
gida paketlerini yakalamak degil, bitmek bilmeyen bu bombardimani durdurmaktir.
September 12" oyununda bir Orta Dogu sehrini bombalayan bir ucak pilotuyuz. Bir
hedefi fare ile yonlendiriyor ve nisan al&ates et oyun mekanigini kullaniyoruz. Bu

oyunda da kazanma kosullarina ulagsmak imkénsizdir, oldiirdiigiimiiz her terorist
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cevredeki sivillerin terdriste doniismesini tetiklemektedir. Ates etmek veya etmemek
arasindaki secimin ahlaki agirligi altinda bu sonugsuz ¢abayi siirdiiriiriiz. Fakat sorunun
cOziimii aslinda baska bir yerdedir, Orta Dogu’nun ¢oliinde degil de kendi iilkemizde.
Madrid oyununda ise bir bati sehrindeyiz, Madrid’deki bombali saldirinin hemen
ertesindeki anma giiniinde. Bu oyunda da fare arabirimini kullaniyoruz, fakat bu sefer
insanlarin ellerindeki mumlari yakip onlara umut vermek icin calistirma oyun mekanigi
tercih edilmis. Madrid’de farkli olarak kazanma durumlari tanimlanmis, en azindan biz
oyle umarak oyuna bashiyoruz. Ust iiste yapilmis bu iic oyunda arabirim, oyun
mekanikleri ve temalarin degisimi bize sonuctan nedene, hedeften kaynaga,
caresizlikten umuda ilerleyen bir dogrultu sunmaktadir. Frasca’nin yapitlarinda ikilikler
cevresindeki sorunlarin ¢oziilmezligi bizi her seferinde baska bir seviyeye tasir. Tekrarli
ama her seferinde belli 6l¢iide farklar tasiyan 6gelerin kullanimi onun auteur olarak

tislubunu ag¢iga cikarir.

Frasca’nin oyunlarinda ifade ettiklerini “terore karst savas” baglamina
oturtursak onun elestirel bir durusu oldugunu goriiriiz. Onun yapitlart 9/11 sonrasinda
olusan oOfkeyi yayan diger oyunlarla kiyasla ©Ongorii ve sagduyu tasimaktadir.
Enformasyon bombardimaninin ve nefretin yarattigi korliik i¢cinde onun oyunlar1 ¢olde
acan cicekler gibi duruyor. Frasca’min elestirel durusu bu giinlerde sanatci
sorumlulugunun ne kadar biiyilk 6nem tasidigini agiga c¢ikariyor. Sol gelenegin elestirel

sanat1 hala toplumsal degisim i¢in giiciinii koruyor.
Kabul Kaboom!

26 Nisan 1937°de Nazi ucaklar1 Ispanya’da kiiciik bir sehri bombaladilar,
Guernica’y1l. Bu tarihe iz diisen anlardan biriydi, ¢iinkii ilk defa gokten bu capta bir
katliam yagiyordu. Bu olay Ispanya’da is savas ciktig1 donemde gerceklesmisti ve fasist
diktator Franco’nun Ispanya’nin kontroliinii ele gergirmesine destek olma amaci
tasiyordu. Pablo Picasso bu bombardimanin ardindan tepkisini “Guernica” ile ortaya

koymustur.

Ispanyol miicadelesi halka karsi, ozgiirliige karsi olana bir tepki savasidir.
Benim bir sanat¢t olarak tiim yasamim tepki ve oliime karst bir miicadeleden baska bir
sey olmamugtir. Benim tepki ve oliimle uzlastigim bir an nasil diigiiniilebilir. Su anda
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listiinde ¢alisigim tabloda, ki ben Guernica olarak adlandiriyorum, ve yaptigim son
sanat ¢alismalarinda, acik bir sekilde Ispanya’yr act ve oliim denizine batiran askeri
kasta karst tiksintimi dile getiriyorum (T6ibin, 2006)

7 Ekim 2001’de ABD ucaklar1 Afganistan’in baskentini bombalamaya
basladilar, Kabul’ii. Her savas gibi, sozde “terdre karsi savas” da bir siiri masum
insanin hayatina maloldu. Bu kez savas teknolojisi daha gelismis ve bombardimanin
etkisi de daha genis olmustur. ABD bagkan1 George W. Bush kendi iilkesinden ¢ok uzak
yerlerde bir dizi isgal bagslatmis ve kendi iilkesinde de medya terér paranoyasini
giiclendirmistir. Gonzalo Frasca bu gelismelere Kabul Kaboom! ile cevap veriyor.

Frasca bu oyunu yapmasinin nedenini s6yle anlatiyor:

Eger yiizlerce amator online oyunun bir ifade bicimi olarak iiretildigi bir
politik olay olmussa, bu 9-11°dir. O giin karimla bir Amerika ucusundaydim, ucmak
zorunda oldugum bir sonraki seferde korkumla bas edebilmek icin bir oyun yapmaya
karar verdim. O sirada bir siirii online Usame oyunlart vardi, fakat ben Usame’den
hoslanmasam da, baska bir olaya odaklanmak istedim. ABD Afganistan’a savas acmisti
ve hem bir yandan bombalryor, hem de ucaklardan gida ve yardim paketleri atryordu
(aslinda pek cok ev de bu yardim paketleri yiiziinden yikilmigti). Diinya iistiindeki en
giiclii iilkenin en yoksulu bombalamasini gormekten duydugum tiksinti ile bu oyunu
yaptim. Online olarak yaywmladigimda c¢ok fazla bir sey beklemiyordum, fakat birkac
glin sonra diinyamin dort bir yanindan binlerce oyuncusu oldu ve bu beni bilgisayar
oyunlarimi politik ifade ve deney aract olarak kullanma konusunda yiireklendirdi.
Oyunun grafikleri ve oyanisi kabaydi ama tamamiyle deniz asirt bir ucusta kodlandigt
ve yapildigi akilda tutulmalidir. (Frasca)

Iki yil sonra, 5 Subat 2003’te, Colin Powell bir basin aciklamasi yaparken,
Picasso’nun Guernica’sinin New York’ta Birlesmis Milletler binasinin duvarindaki
kopyast mavi bir perdeyle ortiildii (Dowd, 2003). Yeni bir savasin arifesinde, savasin
yarattig1 teroriin hatiras1 olan Guernica televizyon kameralarinda goriilmedi. Iki ay

sonra Irak’in isgali harekati basladi.

Kabul Kaboom! temas1 Afganistan’daki Kabul kentinin bombalanmasi.
Oyunda halktan birini kontrol ediyoruz. ABD ucaklarindan atilan Mc Donald’s
hamburgerkeri ile sombolize edilen gida ve yardim paketlerini yakalamaya, bu sirada da
bombalara dokunmamaya c¢alisiyoruz. Arkaplanda cami figiirleri yer aliyor, fakat

kontrol ettigimiz Guernica’dan alinan siyah-beyaz figiir arkaplanla zitlik gosteriyor. Bu
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metinleraras1 baglanti Frasca’min oyununu ele alirken Picasso’nun yapitina olan

gondermeleri dikkate almamiz gerektigini gosteriyor.

Sekil 28: Kabul Kaboom
Kaynak: http://ludology.typepad.com/games/kabulkaboom.html

Frasca’nin “anne ve bebegi” figiiriinii “kendi kontroliimiizde bilesen” olarak
secmesi bizi sasirtmamali. “Terdre karsi savas” konseptine cevabi olan bu oyun bize
kanli ve kirli savaglarin sonuglarini hatirlatma amaci tasiyor. Bu yapitin yiizeyinde
apacik durmaktadir. Kazan/kaybet, gida/bomba ikilikleri bu oyunda zekice kullanilmais.
Mutlu sonu olmayan, sonu da olmayan bir oyun, kazanmak hayatta kalmaya, sadece
giinlik temel gereksinimlerin karsilanmasina baglanmig, fakat bu gercek sorunun
coziilmesini Otelemekten bagka bir yere ¢ikmiyor. Oyunda bombardimani veya savasi
durdurma sansimiz yok, fakat bu caresizlik bizi olan bitenin nedenlerini sorgulamaya

itiyor, savas durumunda insan gercekligini yaratan nedenleri.

Gida paketlerini yakalamak ve bombalardan kagmak icin ana figiiriinii sola
veya saga hareket ettiriyoruz, hayatta kaliyor veya oOliiyoruz. Gida paketlerinin ve
bombalarin birbiriyle uyumlu diisiisii bu iki farkli bilesenin ayni sorunun bir pargasi

oldugu izlenimi veriyor. Bu bilesenleri soyut bir diizeyde diisiindiigiimiizde
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yardim/saldir1 ikiligine ulasiyoruz ve uluslararasi organizasyonlar olarak Birlesmis
Milletler ve NATO’yu diisiinebiliriz. Sivil Toplum Kuruluslari/Devlet ikiligi de buna
tilke sinirlart icinde bir aday olabilir. Bat1 kapitalizminin baris ve yardim kuruluslar1 ve
savas mekanizmalari aym deger sisteminin farkli cisimlesmeleri olarak
degerlendirilebilir. Burada bu sosyalist elestiriyi derinlestirmekten ziyade bu olasilig1 da

isaret etmek istedim.

Gida/bomba ikiliginin diger boyutu aslinda bunun gercek bir zitlik olmamasi.
Gercekte gida paketleri Kabul’da ayn1 bombalar gibi bazi binalarin yikilmasina neden
oldular. Frasca gida paketlerini Mc Donald’s hamburgerleriyle sembolize ediyor. Mc
Donald’s ise emperyalizm ve Amerikan degerlerinin bir semboliidiir. Demokrasinin
ABD yolu ve onun degerleri gokten bomba gibi yagmaktadir. Bu insani yardima dair bir
siipheyi ortaya koyuyor, demokrasiyi bombalarla kurmak miimkiin miidiir? Insani
yardim savasla saglanabilir mi? Amerikan hayat tarzin1 kabul etmek ezilmemizi
engeller mi? Bence Frasca bu hakli sorularla ugrasmak istiyor, yapitinda bunun agik

simgelerini goriiyoruz.

Oyundaki bilgi 0gesi olarak “oyun bitti” (game over) ekrani gida yerine
bombay1 “yedigimizde” gosteriliyor ve ironik bir ses duyuyoruz “Yami!”. Acilistaki
metinde gordiigiimiiz “insancil savas” da bir ironi ve bunun oyunda baskin bir 6ge

oldugunu soyleyebiliriz.
September 12™ (12 Eyliil)

Frasca September 2™ oyununun ‘“‘terére karsi savas’in siviller iizerindeki
etkilerini gostermeyi hedefledigini belirtiyor. Oyun ii¢ ayda hazirlanmis ve ABD’nin
Irak iggaliyle ilgili. Oyun basladiginda bir Orta Dogu sehrini, halkini, bazi1 binalar1 ve
teroristleri goriiyoruz. Siviller geleneksel giysileri icinde erkek, kadin ve c¢ocuklar
olarak gosterilmis, ayrica etrafta birka¢ kopek de geziniyor. Teroristler ise baslari
tiniformal1 ve silahli. Bir savas ugagi pilotunun bakis acisindan sehri tepeden goriiyoruz.
Teroristleri oldiirmek i¢in bir fiize yollayabiliriz veya hicbir sey yapmadan durabiliriz,

bu bize kalmis. Bu senaryo kendimize yoneltecegimiz vicdani bir soru yaratiyor.
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Sekil 29: September 12th
Kaynak: http://www.newsgaming.com/games/index 12.htm

Garip olan terdristleri terdr saldiris1 igindeyken gérmememiz. Onlar terdrist
yapan seyin ne oldugu pek acik degil, hi¢cbir yere saldirmiyorlar ve kimseyi de
oldiirmiiyorlar. Sadece ellerinde tiifek var ve saga sola kosturuyorlar, fakat bu onlari
terorist olarak adlandirmamiz i¢in gegerli bir delil mi? Flizemizi yollamamiz icin yeterli

mi?

Fare arabirimi ile kontrol edilen hedef bileseni oyuna FPS veya ucak
simiilatorii goriiniimii veriyor. Bu kod bizi fareye tiklayip fiize yollamaya davet ediyor.
Baslangicta fiize atmanin sonuglarina aldiris etmiyoruz. Eger bu teroristleri 6ldiirmekle
ilgili bir oyunsa, kazanmak i¢in fiize atmamiz ve onlar1 6ldiirmemiz gerekir. Fakat ilk
flizemizi yolladiktan hemen sonra, sadece terdristleri Oldiirip sivillere zarar
vermemenin miimkiin olmadigim1 goriiyoruz. Fiizelerin akli ve vicdani, dogru hedefi
sececek akillart yok ve hareketimiz sivillerin dliimiiyle sonuclaniyor. Bu noktada bir
sehri bombalamanin kag¢inilmaz olarak sivil kayiplara yol agtigr agik bir mesaj olarak

veriliyor. Bu “terore kars1 savas”in gergeklerinden biridir.
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Masum sivilleri 6ldiirdiikten sonra, halk 6liilerin baginda agit yakiyor ve hemen
sonra onlar da baskalasim gecirip terdriste doniisiiyorlar. Yani sivillerin 6lmesi disinda,
eylemimizin yarattig1 ofke, eskisinden daha fazla terorist olusmasiyla sonlaniyor. Eger
bu umutsuz ¢abaya devam edersek biitiin sehir diigmanimiz, teror saldirilarina hazir
insanlar olacaktir. Fakat eger bekler ve fiize atmazsak, bir siire sonra terdristler yavas
yavas sivil vatandaglara doniisiiyor. Nefret nefreti koriikliiyor, “terore kars1 savas” daha
cok teror yaratiyor. Boylece oyunda vicdani problem nedenlere yonelik bir soruya
doniisiiyor. Ates et/ates etme ikiligi degerlendirmenin ikinci katmanini araliyor. Burada
bu ¢oliin ortasinda terdrii bitirmek i¢cin mi bulunuyoruz, yoksa terdriin kaynagi ve
nedenlerinden biri de biz miyiz? Tekrar terdr ve “terdre karsi savas” arasindaki duvarlar

eriyor, terorist/sivil arasindaki de.

Teroristin tanim1 zamanla degismis ve sonunda terim hiikiimetler tarafindan
diger iilkeleri isgal etmenin bahanesine doniismiistiir. Isyanci ve terérist arasindaki
ayrim da bu siirecte ortadan kaldirilmistir. Terdr paranoyasi giiclenmis ve siipheli olana
dair fikirleri yanhis yonlendirmistir. Korku icindeki giindelik yasamimizda siipheli
olanin ne oldugunu tanimlamak imkansizlasmistir. Masum bir vatandas, Jean Charles de
Menezes 22 Temmuz 2005’de Londra’da, terorist oldugu ve metroya bomba koyacagi
stiphesiyle oldiiriildii. 9/11 sonrast paranoya ve korku sadece Orta Dogu’da degil bati

tilkelerinde de hayatlara mal oldu.

September 12" oyununda Frasca terérizmi ve terorist davranisin
sorgulamaktadir. Eger savas ucagi pilotu olarak fiizelerimizi yollamaz ve gdrevimizi
yerine getirmezsek, kendimizi kendi lilkemizde mahkeme Oniinde buluruz. Gorevlere
uymamak orduda kabul edilebilir bir durum degildir. Bundan sonra tercihen anti-
militarist hareketlerin icinde bulunabiliriz, savasta yasadiklarimizi insanlarla
paylasabiliriz. Peki sessiz mi kalmaliyiz? Bu bize kalmis. Fakat su acik ki, Frasca

sorunun ¢Oziimiiniin sehirleri bombalamaktan bagka bir yerde oldugunu isaret ediyor.
Madrid

Madrid oyunu 11 Mart 2004’te Madrid’de gerceklesen bombali saldirinin

ardindan iki giin i¢inde tasarlanmis. Bu oyunda da ter6r ve “terdre karsi savas” baglami
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oyunun merkezinde. Gergeklesen saldirinin i¢inde yer alan birini yonlendirmiyoruz,
bunun yerine kendimizi saldiridan sonra gerceklesen bir eylemin i¢inde buluyoruz. Bu
sahneyi bir anma toreni olarak gorebiliriz, ekranda gordiigiimiiz kalabalik ellerinde
cicekleriyle kaybedilenlerin ardindan toplanan kalabaliklara benziyor. Fakat ellerdeki
mumlar, katilanlarin yiizleri, giydikleri iistiinde diinyanin biiyiik kentlerinin isimleri
yazan t-shirt’ler bunun bir anmadan cok bir eylem, tipki gazeteci Hrant Dink 6ldiikten

sonra iki yiiz bin kisinin sessiz yiiriiyiisii gibi bir protesto olduguna isaret ediyor.

Sekil 30: Madrid
Kaynak: http://www.newsgaming.com/games/madrid/

Cercevedeki insanlar her sehir i¢cin bir mum tutuyor, kendi sehirleri i¢in. Fare
arabirimini kullanarak mumlara tiklamamiz gerektigi bir bakista mumlarin farkh
boylardaki alevlerinden anlasiliyor. Mumlara tikladumizda alevleri giirlesiyor. Sadece
bir muma tiklayarak oyunu kazanmak miimkiin degil, 6rnegin kendi sehrimizinkine.
Biitiin mumlar aym anda belirli bir giirlikte yanmali. Fakat bir muma uzun siire
tiklamayinca riizgar zamanla alevi cilizlagtirnyor. Bu yiizden sirayla ve siiratle mumlara
birer birer tiklamaliyiz. Bir basar1 gOstergesi mumlarin yarattigi toplam aydinligi
gosteriyor. Bu basar1 gostergesi bir oyun prosediiriine bagli olarak mumlara tikladikca
dogrusal olarak artiyor, ancak bir siire sonra mumlarin arasindaki mesafe ve
sayilarindan dolay1 riizgarin etkisiyle bizim tiklamalarimiz arasinda bir denge olusuyor.

Basar gostergesi listiinde bizim kazanmamizi saglayacak sinirt gecemiyoruz. Oyunu

91



kazanamiyoruz. Frasca burada oyuncularin basar1 gostergesi ve oyundan beklentileriyle,
oyuncunun ¢abasi ve oyunu kazanmak i¢in gosterdigi bu cabanin sonucuyla oynuyor.
Bu oyunu kazanmanin bir imkan1 oldugu belirtilse de, siiper giicleri olmayan normal bir
insan olarak ben Red Kit gibi gdlgemi vuramadim ve saatlerce ugrasmama ragmen o
cizgiyi asamadim. Fareyi o kadar hizli hareket ettirebilecek birinin diinyada

bulunduguna dair de ciddi siiphelerim var.

Eger yaratilan toplam aydinligi herkesin elindeki tek tek mumlarin 1s18inin
toplam1 olarak alirsak ve eger mumlar umudun, toplumsal degisimin, barigin
semboliiyse, 0yleyse oyuncular bu miicadelede onurlu bir yenilgi mi elde ediyorlar? Bu
uzun yliriiyiiste kazanmak degil de miicadele etmek mi 6nemli olan? “Hep denedin. Hep
yenildin. Bir daha dene. Bir daha yenil. Daha iyi Yenil!” Bu, miicadelenin siirekliligi ve
dayanmanin gerekliligine bir vurgu mu? Fakat toplumsal hareketlerin tarihi bize orgiitlii
insanlarin giiciiniin, her bireyin giiciiniin toplamindan daha fazla etki ettigini
gostermektedir. Oyleyse Frasca’min basar1 gostergesinin gercedi yansitmadigini
sOyleyebiliriz. Bu gostergeyi kontol eden prosediir icin dha iyi bir se¢im dogrusal degil
istel(exponansiyel) bir fonksiyon olurdu. Ancak bunun tek kisilik bir oyun oldugunu
unutmamaliy1iz. Bu oyunu internet’te ayni anda baska biriyle birlikte oynamamiz
miimkiin degil, baska kimse bize mumlara tiklamada yardim edemez. Bu durumda oyun
sadece bizim ¢abamizin bir gostergesidir ve oyunun gercegi gosterdigi soylenebilir. Bu
oyunu yalmiz kazanamayiz. Biitin mumlarin gerektigi kadar parlak yanmasin

saglayamayiz. Baska oyunculara ihtiyacimiz var.

Bahsettigim durum tek kisilik bir oyunda su sekilde simgelenebilirdi: Ya basari
gostergesi listel artacak ya da ornegin her tiklamamizla birlikte, tikladigimiz mumu
tasiyan insanin adina, yapay zekanin kontrol ettigi bir fare imleci daha belirecek, bu fare
imleci bize yardim edecek. ki imlecin tiklamasi ortaya dort, dort imlecin tiklamasi
sekiz imle¢ ¢ikaracak ve bunlar artik o kazanma siirin1 asacak tiklamayi yaratacaklar.
Fakat bu Hollywood mutlu sonlarindan farkli ne anlam ifade eder ki? Katharsis’ten
sonra oyuncu artik rahattir. Bu durumda ¢oziimii gercek bir caba gostermeden elde

etmis oluyoruz. Fakat Frasca bu yolu se¢memis.
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Frasca bizi oyunun kurgusunu diisiinmeye zorluyor. Oyunu bize verilen
kurallarla kazanmamiz miimkiin degil. Evet, bu bir oyun, pasifce durup okumuyoruz,
sadece bakip yorumlamiyoruz, miidahale de ediyoruz. Bu bizi oyuncu olarak
pozisyonumuzun kitap okuyan birinden daha aktif oldugu yoniinde diisiindiirebilir.
Oynarken eylem halindeyiz, peki eylemci miyiz? Okuyucu ile oyuncu arasindaki
farklarin derinliginde kaybolmadan, bu iki konum arasindaki farklarin bu oyun
baglaminda 6nemsizlestigi sdylenebilir. Eylem halindeki degil eylemci olan oyuncu bir
fark yaratabilir. Kurallara direnen, karsi cikan, baska oyunculari oyuna katmayi
arzulayan, kendi oyununu bagkalarinin oyunlartyla baglamak isteyen, kendi kurallarim

koyan oyuncu oyunu kazanabilir.

Elestirel bir anlayis gelistirmeden Madrid’i anlayabilmek giictiir. Yine
kazan/kaybet, caresizlik/umut, oyuncu/eylemci gibi ikilikler bizi farkli sorulara ve
sorunlara getirdi. Ezilmeyi Madrid’de 6lenlerin yasim tutarak durduramayiz, Frasca bizi

bagka bir yere davet ediyor.
Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar:

Frasca’nin yazilarinda Augusto Boal’in “Ezilenlerin Tiyatrosu” anlayisinin
izlerini goriiyoruz. Ug oyun da bize Boal’in tiyatrosunu ve Frasca’nin yazilarindaki
hipotetik drnekleri hatirlatiyor. “Ezilenlerin Tiyatrosu”nda izleyiciler tiyatro oyununu
izlerken sahnedeki olaylara miidahale edebiliyor. Oyunu durdurup, oyuncularin nasil
hareket etmesi gerektigini belirleyip, bastan baslatabiliyor, kendileri oyuncularin yerini
alabiliyorlar. Oyunun sonunda yeniden degerlendirme ve yeniden oynama siirecleriyle
toplumsal veya kisisel bir problem sorgulanarak oyunda temsil edilen insanlarin ezilme
nedenleri ortaya konuyor. Tartismanin devamliligi, elestirel diisiince hazir cevaplarin
ortaya konmasindan daha degerlidir. Frasca’nin oyunlar1 da “Ezilernlerin Tiyatrosu”nun
bilgisayar oyunlarina bir yansimasi. Hem “Ezilenlerin Tiyatro”su hem de Frasca’nin
uyarlamas1 olan “Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar1” Paulo Freire’nin “Ezilenlerin
Pedagojisi” anlayisindan esinleniyor. Freire’nin pedagojisi insanlarin giindelik
yasamdaki sorunlar1 ¢ercevesinde, baskalarimin da katkisiyla kendilerini egitmelerini
amagliyor. Bunun tiyatro ve oyun alanindaki yansimasi katilimci bir sanat anlayisi. Bu

dogrultuda Freire, Boal ve Frasca’nin ayn1 yolun yolcusu oldugunu sdyleyebiliriz.
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Frasca’nin yazilar1 onun oyunlarim farkli bir cer¢cevede anlamamiz icin gerekli
ipuclarin1  sunuyor. Oyunlarindaki ludografik o©geleri inceledikten sonra, onun
oyunlarina bir de oyunlara dair kendi fikirleri dogrultusunda bakmaliyiz. Onun
yapitlarinda ikiliklerin, ezilmenin ve savagla terOriin yasamimizdaki etkilerini
sorgulamaya ittigini belirtmistim. Bu belirgin tarz dogrultusunda oyun tasarlamanin

nedenlerine inmek oniimiizdeki tabloyu daha agik ortaya koyacaktir.

Frasca’nin, oyun primitif’leri iizerine fikirlerinin oyunlar1 iizerindeki etkisini,
gdz Oniinde bulundurmak durumundayiz. O “Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar1’ni,
oyuncular tarafindan da kolayca tasarlanabilecek, kendi yasamlarinda karsilastiklar
sorunlar1 tartismaya acabilecekleri oyunlar olarak formiile ediyor. Ona gore sanat ve
oyunlar diinyayr degistiremez, fakat bunlar insanlar1 toplumsal ve bireysel degisim i¢in
yiireklendirebilir. Oyun primitif’leri, daha 6nce iiretilmis oyunlarin sablonlar1 insanlarin
hayatlarindaki ezilme durumlarini ortaya koymak icin kullanilabilir. Pac-Man, Space
Invaders ve Street Fighter gibi piyasaya sunulmus oyunlar, kurtulamadigimiz bir
problem, bir grup tarafindan saldirtya ugrama, bir sorundan kagmak gibi daha karmasik

problemleri temsil edecek sekilde yeniden tasarlanabilir. (Frasca 2001, 96)

Kabul Kaboom!, Space Invaders benzeri bir sablon kullaniyor. Kendi
orneklerinde bu sablonu cinsel tercihinden dolayr hor goriilen birinin ezilmesini ele
almak icin kullanmis. Diger insanlar bu kisiyi asagiliyor ama o nasil karsilik verecegini
bilemiyor. Uzay gemisinin yerinde bir homoseksiiel, diigman gemilerinin yerinde diger
insanlar yerlestirilmis bir Space Invaders klonu bu durum i¢in tasarlanmis. “Ezilmemin
cOziimiinii bul” seansinin katilimcilari, oyunda yapilabilecek degisiklikleri ve ¢coziimiin
nasil gosterilece8ini tartisiyorlar. Kabul Kaboom! oyununda ise bu sablonu
bombardiman altindaki bir sehirde yasayanlarin ezilme durumlarini gostermek igin
kullamiyor. Biz bir anlamda kendi 6rneklerindeki katilimcilarin pozisyonundayiz, fakat
oyunlar1 tekrar tasarlama imkani olmadan, ancak olaylar1 ve c¢oziimleri tartisma

imkanimiz var.

September 12" savas ucagi pilotunun ezilmisligini sunuyor. Eziliyorsuz ciinkii
sivilleri 6ldiirmemenin miimkiin olmadig: bir durumda terdristleri 6ldiirmek zorundayiz.

Ahlaki sorun, vicdanimiz ezilmeyi yaratiyor. Frasca bu oyun i¢in eski bir “ates etme
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oyunu” olan Cabal’a benzer bir sablon se¢mis ve diismanlar siviller ve terdristlerle
degistirmis. Bu ezilme durumunu Frasca’nmin verdigi oyun mekanikleriyle ¢6zmemiz
miimkiin degil. Bu oyunda da oyunu yeniden tasarlama sansi1 ve katilimci bir siirece
girme olanagi olmadigindan ancak oyunu sorgulayabilir ve olast c¢oziimleri hayal

edebiliriz.

Madrid terdr saldirisina ugramis bir sehirde yasayan vatandasin ezilmisligini
sunuyor. Frasca Cabal’a benzer bir primitif se¢mis, fakat bu sefer hareket halindeki
diismanlar yerine sabit mumlar yerlestirmis. Daha Onceki oyunlarinda bahsettigimiz

degistirememe ama sorgulama durumu burada da gecerli.

Frasca’nin oyun primitif’leri tislubunun onemli bir pargasi ve ortaya koydugu
ikilikler oyunlarinda aktarmaya calistigt mesajlarin anahtaridir. Onun oyunlar1 bizi
giindelik yasamimizi sorgulamaya, olaylarin seyircisi degil, kendi yasamlarimizin

yazari olmaya davet ediyor.

Onu oyun alanindaki auteur tasarimcilardan biri olarak adlandirabilir miyiz?
Bu soruyu onun oyunlarinda rastladigimiz bir 6geye uygun olarak cevaplamak
istiyorum. Bu ikilik de bizi baska bir soruya yonlendirecektir. Onu auteur olarak
adlandirmaktan 6te, onun oyunlarinin auteur elestiri i¢in en iyi orneklerden oldugunu

teslim etmeliyiz.
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6. SONUC

Bilgisayar oyunlar1 sadece piyasa iiriinii, oyun iireticilerinin amact da sadece
eglendirmek degildir. Oyunlarin egitim, sanat, elestiri ve propaganda amaciyla da
kullanilabilecegine dair az da olsa 6rnek mevcuttur. Oyun medyumunun gelisim diizeyi
arttikca eglence olanaklar1 disinda ifade olanaklar1 da artar. Bagimsiz sinemaya benzer
sekilde, sanat kollektifleri, kiiclik sirketler, bagimsiz oyun yapimcilari ve oyun
auteur’ler yeni yaratici formiiller, ifade bi¢imleri ve dagitim kanallar1 iiretmekteler. Bu
siirecten dolay1 oyun elestirisinin, oyun alaninda gelisen farkli anlayislara duyarli olmak

gibi bir sorumlulugu s6z konusu olmaktadir.

Oyun elestirisini gelistirmenin yollarindan biri de benzer kosullarda benzer
sorunlara cevap olarak ortaya c¢ikmis kuramlar1 goézden gecirmek olabilir. Auteur
kurami1 daha 6nce sadece eglence sektorii icinde degerlendirilen filmleri sanat yapiti
olarak ele almak ve elestirmek i¢in ortaya cikmustir. Film dilinin, bi¢iminin ve
estetiginin olusmas1 ve film sanatcisi olarak auteur’iin sahneye c¢ikist filmlerin
algilanigint degistirmistir. Auteur kurami filmlerin sanat yapiti olarak ele alinmasi
gerektigi fikrini desteklemistir. Simdi de bilgisayar oyunlar1 gérece yeni bir medyum
olarak tartistlmakta ama oyunlarin sanat de8eri geri plana itilmektedir. Ben ciddi
elestirinin oyunlardan beklentimizi degistirebilecegine ve oyunlarin gelisimine katki

sunabilecegine inantyorum. Auteur oyun elestirisi bu ¢abalardan biridir.

Auteur elestirinin yarattif1 olanaklar oldugu gibi sorunlar1t da var. Varolan
oyun iiretim tarzlari, endiistri kontrolii ve hiyerarsi i¢inde “sanat¢i”nin oyunun
neresinde kendini gosterdigini bulmak zor. Oyun yapmanin ortak bir calisma oldugunu
kabul etmek zorundayiz. Bazi durumlarda kendi iislubu ve felsefesi ile belirgin bir
sanat¢1 bulmak miimkiin olabilir ama ¢ogu durumda oyun iiretimi i¢cinde kendini ortaya

atan ve kendi gayesini icerige zerkeden bir auteur belirlemek giictiir.

Ikinci olarak kuramin da bazi sorunlar1 var. Ornegin yanlis bir motivasyonla
yola cikarsak oyun tasarimcilarini siiperstar ilan etmekten oteye gidemeyiz. Ticari
kaygilar 6n plana gectikce elestiri giiciinii kaybeder. Auteur elestirinin gercek giicii

oyunlarin algilanisinda yeni araglar ve yeni kriterler ortaya koymaktir. Elestirmen,
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elestirel diisiincenin bu yontemin merkezinde oldugunu aklindan ¢ikarmamalidir. Hazir

araclarla, yontemlerle ¢alismak yerine yeni kavram ve kuramlara acik olmaliyiz.

Kuramin sinirlart geleneksel oyunlarla basliyor. Satrang, tic-tac-toe, tavla gibi
oyunlar1 auteur elestiri perspektifinde elestirmek miimkiin goriinmiiyor. Auteur elestiri
daha ge¢ doneme, oyun diinyalarinin ve temsili mekanlarin ortaya ¢ikmasindan sonraki
zamana. Macera, RPG, MMO, strateji, oykii temelli FPS oyunlan elestiri i¢in zengin
kaynaklardir. Tabi Frasca oOrneginde gordiigiimiiz gibi temsile dayali her oyun

elestirinin konusu olabilir.

Oyunlarin gelisen yeni bir boyutunun yaratilmast kuramin getirdigi
olanaklardandir.  Halihazirda  bildigimiz, = oynadigimiz  oyunlarin  yeniden
degerlendirilmesi ile oyunlara dair bilgimiz artacaktir. Asikar ki bu, sanat diinyasini da
olumlu sekilde etkileyecektir. Baz1 yetigkinler de ciddi oyunlarin ciddi elestirisinin oyun
dergilerinde yer almasindan memnun olacaktir. Bu degisimi uzun vadeli bir siire¢ olarak
diisiinmeliyiz. Oyun endiistrisi iizerinde etkisi olacak ve icerik olarak olgun oyunlara
yonelik talebi karsilamaya yoneltecek bir siire¢. Son olarak auteur elestiri mithendislik
terimlerinden uzak bir oyun dilinin yaratilmasimi saglayabilir ve oyun 6gelerinin farkli

bir cercevede degerlendirilmesini saglayabilir.

Bu c¢aligmadaki amacim bilgisayar oyunlarinin auteur kurami ve bu kurama ait
kavramlar cercevesinde analiz edilebilecegini gostermekti. Calismam auteur kavramini
ele alip oyunlara uygulayan alandaki ilk caligmalardan oldugundan, kuramin

kullanimina dair oneriler getirmeyi denedim.

Auteur oyun elestirisini Gonzalo Frasca’nin oyunlarina uyguladim. Sonuglar
ancak belli bir dereceye kadar tatmin edici olmustur. Ancak yaklasitmimi Frasca’nin ii¢
oyununa uyguladigim icin bagka oyunlarin da bu dogrultuda ele alinip incelenmesi bir
ihtiyagtir. Kuramin farkli oyun tiirlerine ve auteur’lere uygulanmasi ve uyumsuz
durumlarda kuramin sinirlarinin netlestirilmesi i¢in bu dogrultuda baska ¢alismalarin da
yapilmas1 gereklidir. Benim tezimin bu yeni calismalar1 6zendirmesi ve oyun alaninda

elestirel yontemlerin gelismesine katki sunmasini umuyorum.
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