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ABSTRACT

The concepts of ethics and morality are closely related to each other. Both consist of ideals and
virtues, aim to reduce harm and evil. However, morality is different from ethics since it is changeable.
It varies according to mentalities. Ethics is universal and a fundamental part of moral values. The
purpose of this study is to analyze ethical violations in integrated marketing communications. In the
research, descriptive analysis made by observation method was experienced on randomly selected
advertisements using children's and women's bodies. Answers were sought to the questions of how
an advertisement can be ethical. According to the results obtained, the ethical relations of
advertisements on national and international platforms were revealed through teleological and
deontological theories. Compliance with ethical principles makes society members dynamic,
optimistic, and motivated. This situation increases the living standard of the society. It is considered
that this research will contribute to the field as it examines violations of ethical principles through
advertisements and makes suggestions.
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1960’ yillarda kamera ve televizyon gibi araglarin bir sanat formu olarak kullanilmasindan sonra 1990’larda yeni
medyanin arag ve ortam olarak sanat pratiklerine dahil edildigi gorilmektedir. Sayisal ya da dijital teknolojiyle
Uretilen bu arag ve ortamlar sanatgilar igin bir malzemeye donisur. Gelinen nokta ise 20. ylzyilla baglayan alternatif
mekan ve malzeme arayisinin bir devamidir. Bilgisayar, internet ve sanal gerceklik gibi etkilesim ortamlari sanatgi ve
artik kullaniciya doniisen izleyici agisindan yeni deneyimler sunar. Sanatgi, kullaniclyi yapitin bir pargasi haline getirir.
Kullanici ise yapitla etkilesime girerek onu tamamlar. Bu sayede hem sanatgl hem de kullanici zihinsel ve fiziksel
enerji harcar. Kullanici pasif halden dinamik hale gegmek durumunda kalir.

Kimi sanatgllar ise ‘Video Oyun Sanat'nda oldugu gibi mevcut sanal ortamlari manipilasyona ugratarak temelltik
eder. Bu yontem video art sanatgisi Nam June Paik’in televizyonun mekanizmasiyla oynadigi calismalariyla benzerlik
gosterir. Bu baglamda Video Oyun Sanatinin 6nemli isimlerinden Cory Arcangel ve onun sanati bu arastirma
galismasinin konusu olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Cory Arcangel, Sanal, Yeni Medya, Oyun, Sanat
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Girig

20. yuzyll, resim ve heykel gibi geleneksel sanat dilinin
ozerkliginin sorgulandigl ve alternatif sanat pratiklerine tanik
oldugumuz bir dénemin baslangicidir. Sanati hayatla bulusturma
¢abalari yeni bir sanatsal dil meydana getirme zorunlulugunu
icerir. Bu dil belli bir distince alt yapisiyla birlikte malzeme,
gosteri, siir-edebiyat, mizik vb. farkli disiplinlerin es zamanl
olarak kaynasmasina olanak taniyan c¢ok katmanli pratikler
tizerinden ilerler. Ozellikle Dadaizmin (1916-17) sanati hayatla
bulusturup sanatin 6zerkligine saldirmasiyla baslayan avangart
(6ncl) tavir daha sonra kavramsal temelli (1960-70’lerde etkili
olan Kavramsal Sanat, Fluxus, Yoksul Sanat, Video Sanati,
Performans vb. sanat hareketleri) sanat hareketlerinin de
sahiplendigi bir dile donugir. 1990l yillarda bilgisayar ve
internetin yayginlasmasiyla birlikte sanatgilar bu araglan ve
iceriklerini temelliik ettiler. ‘Yeni Medya Sanati’ baslig altinda
sayabilecegimiz dijital sanat, net art, e-mail art, interektif sanat,
hack art, video enstalasyon gibi sanat hareketleri sanatgilara
katiimcilari da projelerine dahil edebilecekleri etkilesim alanlari
agar.

Amerikall sanatgi Cory Arcangel (1978), aga bagli
sistemleri hackleyerek teknolojiyle olan iletisimimizi aksakliklar
ve teklemeler (zerinden sorgulamaktadir (Greene Naftali
Gallery, t.y., Par.1). Arcangel, eski oyun sistemleri, pop temalari
Uzerine kurulu video enstalasyonlar ve performanslardan olusan
bir dizi proje alanlar olusturmustur (Gygax, 2005, s.12).
Sanatginin ¢alismalari oyun kdltiriine ve 6zellikle de video oyun
kdltdrane tarihsel bir yaklasim olarak degerlendirilmektedir.

Arcangel, 2000 yilinda Oberlin Miizik
Konservatuari'ndan Muzik Teknolojisi alaninda lisans derecesini
aldi ve daha sonra sanatgl olarak tretmeye basladi. Muzikal
gecmisi Arcangel'in calismalarinda kendisini belli eder. Sanatgl
bir zamanlarin ‘Nintendo’ gibi popiler bilgisayar oyunlarinin ve
eglence araglarinin yapisina ve igerig§ine midahale ederek
teknoloji ve insan deneyimleri arasindaki iliskiyi anlamaya
calismistir (Wooster University, 2021, Par.1). Sanatci teknolojiyle
kurulan bagi ters yiz etmek igin projelerinin gogunda sanal
oyunlarin ortamlarini bozmaktadir.

Arcangel, ‘Super Mario Clouds’ (2003) isimli calismasinda
gecmisin en ¢ok satan oyunu Super Mario Bros'un (1985)
kartusunu hackleyerek vyapisal ve sistemsel degisiklikler
gelistirmistir. Arcangel burada hem bir yazilim 6g8esi gelistirmis
hem de sistemin hacklenmesiyle birlikte donanimsal degisiklikler

elde etmistir. Maniplile edilmis oyun kartusu, oyun konsoluna
yerlestirildikten sonra oyunda alisilagelmis goriinttlerin yerine
manipiile edilmis gériintiiler ortaya ckar, Ornegin sirekli
tekrarlanmasi gereken beyaz bulutlar mavi gokytziinde sarsintili
bir sekilde hareket etmeye baglar. Sanatg, oyunu bilinen
Ogelerinden arindirip mono-krom bir arka plana indirger.
Bulutlar ve monokrom arka plan disindaki bltin unsurlan
cikarmistir (Gygax, 2015, s. 14). Katiimci/izleyici agisindan
nostaljik sayilabilecek Soper Mario oyunundaki ana kahraman
dahil birgok 6ge bu projede yazilim disi birakilmistir.

Arcangel yakin zamana kadar biyleyici gibi goriinen
ama artik dolasimda olmayan ve zamansizliga mahkim edilen
teknolojik nesneleri ve igerikleri eskimekten kurtarmaya
galismaktadir. Tiketim ve kitle iletisim toplumunun artik
teknolojilerini manipule edip onlara yeni bir anlam kazandirma
egilimindedir (Artguide,2015). Arcangel teknolojiye olan
hayranligimizi, ondan beklentilerimizi esprili bir sekilde sekteye
ugratiyor. Sanatg, projelerinde izleyicilerin/katiimcilarin
teknoloji Gzerindeki kontrollnd sinirlar ve etkilesimleri siklikla
hisranla sonuglanir.  Arcangelin  ¢alismalarinin  diger bir
ozelligiyse teknolojiyle sanatginin yaratici eylemi arasindaki
celiskili eylemselliktir. Bu sayede kiigik miidahalelerle belirli bir
teknoloji ya da Uriin sanat yapitina donusttralir. Arcangel'in
sanat pratiginde populer kiltir ve glizel sanatlar arasindaki
sinirlar  teknolojilerin  sakaci  bir dille  sentezlenmesiyle
bulaniklasiyor (Whitney, 2011, s. 1). Teknolojinin sanat yoluyla
igdis (islevsizlik) edilmesi Arcengel'in projelerinin en belirgin
ozelliklerinden birisidir.

Arcangel, ‘Various Self Playing Bowling Games’ (2011),
isimli galismasinda diger video oyunu projelerinin ¢ogunda
yaptig gibi eski bir video oyunun sistemine miidahale ederek
maniplilasyona dayali yeni bir oyun deneyimini gelistiriyor.
Katiimailar projedeki oyunla herhangi bir etkilesime giremez.
Clinkl oyun etkilesime acik olarak kodlanmamistir. Katilimcilar
sadece oyunun akisini izleyebilmektedir. Arcangel, bu proje icin
bir programc ve mihendisle birlikte calisarak digme
hareketlerini kayda alan ve oyunun siirmesini saglayan bir mikro
denetleyici gelistirmistir. Kumandalara takilan bu gipler oyunu
manipilasyona ugratir. Dolayisiyla bowling oyununun vaat ettigi
her tiirlii basari ve 6dil potansiyeli bosa ¢ikar. Bowling toplari
tekrar tekrar ayni seyleri tekrarlayarak istisnasiz sekilde oluga
diser ve beklentilerimizi hayal kinkligina ugratir (Whitney, 2011,
s. 3). Arcangel, maniplilasyon ve kendine mal etme becerisini
kullanarak teknolojik bagimliligimizi ve kazanma/basarma
potansiyelimizi karsi karsiya getirir.

Resim 1. Sekil 1: Super Mario Clouds, Video Enstalasyon, 2005
Picture 1. Super Mario Clouds, Video Installation, 2005 https;//www.sartle.com/artwork/super-mario-clouds-cory-arcangel
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Resim 2. Various Self Playing Bowling Games, Video Enstalasyon, 2011
Picture 2. Various Self Playing Bowling Games, Video Installation, 2011
https://ropac.net/artists/25-cory-arcangel/works /12095/

Resim 3. Masters, interaktif Video Enstalasyon, 2011
Picture 3. Masters, Interactive Video Installation, 2011
https://whitney.org/exhibitions/cory-arcangel
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Resim 4-5. Masters, interaktif Video Enstalasyon, 2011
Picture 4-5. Masters, Interactive Video Installation, 2011
https://coryarcangel.com/things-i-made/2010-023-composition-7
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Sanatgl bir diger video oyunu projesi olan ‘Masters’ta
(2011), izleyicileri/katiimcilart normal dlzeninde ve
etkilesime agik bir golf oyununa davet etse de
katilimcilarin eylemleri sanal dinyadaki deneyimlerinin
aksine sonuglanir. Arcangel oyunu manipulasyona
ugratarak katilimci deneyimini sinirlandirmistir. Oyuncular
topa hangi aciyla vururlarsa vursun top delikten
uzaklasacaktir. Arcangel, burada oyunun ve oyuncunu
basarisizligini tersyliz edecek sekilde kullanmistir. “Bu
durumda Arcangel, sanal diinyada fiziksel bir aktiviteyi
“simile etmenin’’ dogasi Uzerine bir yorum yaparak, insan
bedeninin spordaki eylemleri ile bunlarin sanal bir ortama
yayillmasi arasindaki iligkiyi sorgulamaktadir. Arcangel'e
gore similasyon, diinyamizin ve gergekligin son derece iyi
Uretilmis  yorumlarina olan takintimizin  kilit  bir
unsurudur” (Whitney, 2011, s. 5). Sanatgi, oyunlarin
sonunda basari ve basarisizlik olmak Uzere iki sonugtan
birinin gerceklesecegiyle ilgili algimizi ve deneyimlerimizi
tersyliz eder.

Arcangel'in  sanati  temellik ve  manipilatif
donustirmeler tzerine kuruludur. Sanatg ¢alismalarinin
tamamini erisilebilir agik kaynaklar haline getirmistir. Eski
ve yeni medya teknolojilerini kendi yorumuyla olasilikh
diinyalara doénustirmisir (Artuner). Ornegin sanatginin
Composition #7 isimli ¢alismasi Frets on Fire oyunu ve
Guitar Hero'nun agik kaynakli bir yazilm mod dosyasi
projesidir. Arcangel, bloglama gibi yontemler kullanarak
kiiresel Olcekte etkilesime dayali, erisilebilir projeler
gelistirmeye her zaman ilgi duymustur (Wooster
University, 2021, Par.1l). Bu ilgi katilimcilarin
memnuniyetini saglamaya yonelik bir ilgiden ziyade
katilimcilarin beklentileriyle yeni deneyimleri arasindaki
karsithg vurgulamaya yoneliktir.

Kendi icinde gbrece soyut olan imge diinyasi ‘F1 racer

mod’ (Japanese Driving Game, 2004) adh ¢alisma
yazihmsal  olarak oynanamaz hale getirilmistir.
Oyuncularin  labirentimsi yollardan gectikten sonra

arabalar bir anda silinip gider. Geriye gorece rahatsiz edici
renklerden olusan bir manzara icinde tekinsiz bir yolculuk
kalir. Daha sonraki bir projede ‘Super Mario Clouds ve
‘Japanese Driving Game’ birlestirilip ‘Super Landscape
Number One’ (2005) basligiyla soyutlanmis manzara
resimleri seklinde tasarlandi. Calisma, yaris oyununu
merkeze kaydirmis ve bulutlar sanki bir manzara resminde
oldugu gibi cerceveleme gorevi Ustlenmistir (Gygax, 2015,
s. 15). Super Mario Clouds’ta oldugu gibi bu ¢alismada da
benzer sekilde bazi 6geler oyundan gikariimistir. Sanatgi
diger calismalarinda oldugu gibi burada da orijinal ve
sahte, gercek ve sanallik arasindaki zihinsel
deneyimlerimizi zorlamaktadir.

‘Super Slow Tetris’ (2004) adh ¢alismada, cizgilerden
olugan basit geometrik imgelerin birbiri ardina dizenli bir
sekilde hizalanmasi gereken klasik Tetris (1985) oyununda
hiz o kadar dustralmustir ki oyunu oynamak can sikici bir
hal alir. Normalde ¢ok hizli bir diislinme pratigi gerektiren
oyun yavaslatma kodlari nedeniyle oynanamaz hale gelir.
Calisma, zaman algimizi sorgular. Calisma, oyunun orijinal
halini yinelemekten ziyade oyunu isleyisinden mahrum
birakmak icin sisteme yapilan minimal midahaleyle
Arcangel'in metodolojisine sorunsuz bir sekilde karisir
(Gygax, 2015, s. 17-18).

Cory Arcangel’in ¢calismalarinin ¢cogu 1990'larin pop ve
oyun kiltirinin referanslariyla iliskilidir. Sanatgi, populer
video oyunlarini ve filmleri katilimcilarin zihnini zorlayacak
bicimde hackleme ve baskaca manipiilasyon tekniklerini
kullanarak zekice yeniden kurgulamistir. Calismalar,
katihmcilarin -~ nostalji ~ yukli  kisisel  hatiralariyla
iliskilendirebilecegi karsit deneyimlere neden oluyor.

afE

Minténda

Resim 6. F1 Racer mod, interaktif Video Enstalasyon, 2004
Picture 6. F1 Racer mod, Interactive Video Installation, 2004
https.//coryarcangel.com/things-i-made/2004-002-f1-racer-mod
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Resim 6. Super Slow Tetris, interaktif Video E. 2004
Picture 6. Super Slow Tetris, Interactive Video E. 2004
https://coryarcangel.com/things-i-made/2004-003-super-slow-tetris

Sonug

Cory Arcangel hizla eskiyen teknolojileri hackleyerek
yeniden yorumlar. Bu sayede kimlik, kiltir ve bellek
ekseninde zamanin bir kesitini giincel alana tasir. Sanatgi
popiler olmus medya ortamlarindan en bilindik olanlarini
islevsiz hale getirir. Ayrica bu ortamlari ve araglari kendine
mal ederek gelenek ve kiiltirle tekrar iletisim kurmanin
onlinli acar. Arcangel, simiilasyon ve gerceklik arasindaki
sinirlart  bulaniklastirir ancak celiskili bir sekilde de
bulaniklasan siniri belirginlestirmek ister. Bunu yaparken
de medya ortamlarina deneyimlerimizin ve
beklentilerimizin aksine sonuglar veren manipulatif
miidahalelerde bulunur. Arcangel hem urin olarak hem
de icerik olarak zaman asimina ugrayan teknolojileri
tiketim ve hiz ekseninde yeniden kurgulayarak zaman
algimizi goreceli hale getirir. Katihmcilar Arcangel’in
¢alismalarina dahil olduklari andan itibaren beklentileri
bosa ¢ikmaya baslar ¢linkl sanatgi bazen kismen bazen de
tamamen bu olanagi ortadan kaldirir. Dolayisiyla Arcangel,
sanati tliketme! bigcimimizi de sorgular ve klasik sanat
izleyicisi kategorisini de ter yuz eder.

Extended Abstract

After the use of tools such as cameras and television
as an art form in the 1960s, in the 1990s we see New
Media being incorporated into art practices as tools and
media. These tools and media produced with digital or
digital technology turn into a material for artists. The
current point is a continuation of the search for
alternative spaces and materials that started in the 20th
century. Interactive media such as computers, the
internet and virtual reality o#fer new experiences for the
artist and the viewer, who has now become the user. The
artist makes the user a part of the work. The user
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completes the work by interacting with it. In this way,
both the artist and the user expend mental and physical
energy. The user has to move from a passive to a dynamic
state.

Some  artists  appropriates  existing  virtual
environments by manipulating them, as in ‘Video Game
Art’. This method is similar to the works of video art artist
Nam June Raik, who plays with the mechanism of
television. In this context, Cory Acangel, one of the
important names of Video Game Art, and his art will be
the subject of this research study. Arcangel is one of the
most important artists interested in media art. He has
manipulated media mediums and tools such as video
games, giving them a new identity. He studied at the
conservatory and specialized in the software of music
technologies. His work is open source and interactive.
Arcangel brings game culture, technology and their
obsolescence into the present with a nostalgic
perspective. Although the participant involved in
Arcangel's work experiences nostalgic moments, the work
progresses contrary to the participant's expectations. The
artist questions both the rapid consumption of technology
and the viewing culture of the art audience. Arcangel
disrupts the environments of existing media and makes
them his own. His works can be evaluated as the
preservation and re-presentation of identity and memory.
It recirculates technological habits that have remained in
a section of time with the possibilities of interaction.
Arcangel resorts to manipulations that frustrate our desire
to succeed through game culture. CoryArcangel's projects
revolve around the preservation of digital memory and
identity. He tries to understand the contradiction
between culture and innovation through the
appropriation and reproduction of media. Arcangel shares
the source texts of his projects with the participants by
making them open access on his website.
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