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ézet

Goriintiiyii ve ani kaydetme, video oyun tarihi boyunca farkli nedenlere bagl gelisen bir ihtiyag olarak
goriilmiigtiir. Oyuncularin oyun deneyimlerini diger oyuncularla paylasma, oyunda karsilagilan sorun
ve ¢oziimleri ortaya koyma, oyunlarin reklaminin yapilmasi gibi farkli motivasyonlarla baglayan bu
stirecin, grdfik goriintiilerin giderek gelismesi ve sanal-diinyalarin genislemesiyle, oyun-ici kamera
simiilasyonlarina evrildigi gozlemlenmektedir. Oyun-ici fotografcilik olarak adlandirilan, giderek
popiilerlesen bu gelisme, anlati ve kurgudan bagimsiz olarak oyun diinyalarinda sanatsal fotografciligin
oniinii acarken, ayni zamanda yeni oynanabilirlikler de sunmaktadir. Bu calismada, semsiye bir tabir
olan “oyun-igi fotografcilik” teriminin video oyun tarihi boyunca gosterdigi gelisim ortaya konmus,
Dead Rising 4 (2016) ve Horizon Zero Dawn (2017) oyunlarindaki fotograf makinesi arayiizleri ve
kullanim amaclan karsilagtirilarak, oyun-ici fotografciligin oyun diinyalarindaki pratik kullanimlari
iizerine bir incelemede bulunulmustur. Bu dogrultuda sanal fotograf makinesi araytizlerinin sundugu
yeni potansiyeller ve yonelimler tartisilmis, fotograf sanatinin sanal ortamda gelisimi video oyunlari
iizerinden ele alinmistir.

Anahtar Kelimler: Oyun-ici Fotografcilik, Video Oyunlari, Sanal Fotograf Makinesi, Video Oyun
Mekan.

IN-GAME PHOTOGRAPHY AND VIRTUAL PHOTOGRAPHIC CAMERA
INTERFACES IN VIDEO GAMES

Abstract

Saving the image and the moment is seen as a need that has evolved for different reasons throughout
video game history. This process is started with different motivations such as sharing experiences
between players, revealing the problems and solutions encountered in the game, also advertising the
games. As in-game camera simulations evolved with the gradual development of graphic images and
the expansion of virtual worlds. This development, which is called in-game photography, lead up to
virtual artistic photography and experimental gameplays. In this study, the historical development
of “in-game photography” as an umbrella term, has been revealed and practical uses of in-game
bhotography are examined by comparing virtual camera interfaces and purposes in Dead Rising 4
(2016) and Horizon Zero Dawn (2017) games. Thus, new potentials offered by virtual camera
interfaces were discussed and aimed to contribute to the development of photography art in virtual
environments.
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Giris

Video oyunlari, teknoloji ilerledikge gelisen oynama bigimleri ve anlatim
olanaklar sayesinde, oyunlarin temelinde yer alan interaktivite ve
oynanabilirlik’ gibi kavramlarin &tesine gecmeye baslamistir. Bu sinirlari
genisletme ya da sinirlardan tasma durumu, gercek hayata dair olgularin ve
aktivitelerin, sanal-dlinyalarda deneyimlenebilmesiyle sonuclanmaktadir.
Bu donstiriici oyun oynama? bicimleri, ludolojik altyapinin Gzerine
eklemlenen farkh disiplinleri ve artistik disavurumlar kullanmaktadir.
Video oyun motorlaryla cekilen animasyon filmler (makinima), video
oyun tiyatrosu ve interaktif sinema filmleri gibi oyun kaltlriyle baglantili
olarak gelismis ve gelismekte olan bigimler, yalnizca yeni, potansiyel
sanat alanlar degildir. Bu bicimler ayni zamanda esinlendikleri disiplinlerin
de evrim gecirmesine yol agmaktadirlar. Nihayetinde, Price ve Wells'in
(2015: 14) de belirttigi gibi, bir teknoloji var olmaya basladiginda hem
6ngoriilen hem de dngoriilemeyen sekillerde donisiim gecirebilmekte ve
sosyal kullanima sokulabilmektedir. Bunun en carpici 6rneklerinden biri
olan makinima, oyuncularin oyun motorlarini kullanarak cektigi amator
animasyon film cekimlerinin 6tesine gecerek, film prodiiksiyonunun sanal
aleme kaymasina, Unreal gibi gelismis oyun motorlarinin biyik film
sirketleri ve Unlii yonetmenler tarafindan sinema filmlerinin Gretiminde
kullanilmasina zemin hazirlamistir. iste oyun-ici fotografcilik, “oyun olarak
distinllen seyi daha karmasik kullanimlara dogru acan” (Moore, 2014:
146), donlstiriici oyun oynama bicimlerinden biridir ve geleneksel
fotograf sanati Gizerinde de donstiriich bir etki yapma olasiliginin oldugu
distindlebilir.

Video oyunlarinda kameranin fonksiyonel bir kullanimi vardir; oyuncunun
sanal-dlinyaya bakis agisi, oynanabilirligin bir parcasi ve interaktivite igin
bir arag niteligi tasir. Vertov'un mekanik goézii, video oyun diinyasinda
oyuncunun/izleyicinindijital g6zline donlismustir. Ancakizleyicikameranin
gosterdiklerini pasifize edilmis halde seyretmek yerine oyun diinyasina
katiimlihk® gosteren, sanal-diinyaya butlnlestiriimis bir gdzlemci* olarak
eyleyen bir konuma kavusmustur. Dolayisiyla oyuncu kontroliindeki
kameranin, oyunun orjinal tasarisi ve kurgusunun disinda serbest bir
sekilde kullanilmasi, bazen oyun motorlarinda zaten bulunan 6zellikler
neticesinde, bazen de oyuncularin oyun motoruna sonradan ekledikleri

" gameplay.

2 transformative playing, oyun kurallarina ve oyunun orjinal tasarimina, éykiisiine dahil olmayan bir aktivitenin,
oyun diinyasinda, oyuncu insiyatifiyle ve miidahalesiyle gerceklestirilmesidir.

3 engagement

* embodied observer
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modlar araciliglyla mimkiin hale gelmektedir. Kamera kullanimlariyla
ortaya cikan bu farkli bakis acilari ve eklentiler, oyuncularin oyun disi
deneyler yapmasiyla ve deneyimlerini diger oyuncularin da gérmesi icgin
paylagima sokmasiyla sonuclanmaktadir. iste oyun-ici fotografciligin
da oyuncu kiltirinln bir parcasi olarak, bu deneysellik ve paylasma
ihtiyacindan dogdugu sdylenebilir.

Semsiye bir tabir olarak kabul edilen oyun-ici fotografcilik gerek sonradan
eklenen modlar gerekse ekran-cekimleriyle® gelisirken, oyun yapimci ve
gelistiricilerinin de dikkatini cekmistir. Méring ve De Mutiis'in de (2019: 70)
belirttigi gibi, mizeler ve tniversiteler dahi gelisen bu olgudaki potansiyeli
fark etmis ve oyun-igi fotograflarile bunlarin Gretim strecleri izerine calisip,
oyun-ici fotograf sergilerinin kiiratérlliglinii yapmaya baglamislardir. Bu ilgi
de doéngusel olarak oyun gelisticilerinin daha da gelismis fotograf kamera
arayuzleri olusturmasini, oyuncularin dabunabagliolarak oyun-ici fotograf
cekimlerine daha da ¢ok ilgi gbstermesini saglamaktadir. Neticede fotograf
kamera arayzlerindeki bu gelisim sanatsal pratiklerin yayginlagmasinin da
onund agmistr.

“Oyun-ici fotografcilik, geleneksel olarak birbirinden ¢ok farkli iki medyay:
(video oyunu ve fotograf) birlestiren ara bir fenomen oldugundan,
medya calismalari, sanat tarihi, medya sanati, estetik ve gorsel kiltiir
gibi alanlarin da bu konuda calisilirken dikkate alinmasi gerekmektedir”
(Méring ve De Mutiis, 2019: 70). Dolayisiyla bu calismada éncelikle oyun-
ici fotografcihigin kokenleri, oyun ve medya calismalarindaki yeri ortaya
konmustur. Buna bagl olarak oyun-ici fotografciliin hem oyun icinde
hem de oyun disinda sundugu estetik ve sanatsal kullanim olanaklarinin
ortaya konmasi amaclanmistir. Ayrica gelisen teknolojiyle birlikte daha cok
Ozellige kavusan sanal fotograf kamerasi arayiizlerinin incelenmesinin,
dijital kameranin sanallastinlmasi siireci ve gelecek tasarilarinin ortaya
konmasi agisindan énemli olacag dislnllmistiir. Bu nedenle Horizon
Zero Dawn [1] ve Dead Rising 4 [2] oyunlar 6rnek olarak secilmis, bu
oyunlardaki sanal fotograf makinesi arayiizleri ve her iki oyunun bu
arayuzleri kullanim bigimleri karsilastirilarak, video oyunlarinin fotograf
sanatiyla iliskisi sonucunda ortaya cikan potansiyeller tartigilmistir.

* Bu ¢alismada, Tiirkge’ye genellikle “ekran-goriintiisii” olarak cevrilen screenshot kelimesi, “ekran-cekimi” ce-
virisiyle kullanilmaktadir. Ciinkii ekran goriintiisii esasen screen-image kavramina karsilik gelmektedir. Screen-i-
mage, ekrandaki goriintiiniin “harici” olarak yakalandigi bir goriintii iken, screenshot, fotograf makinesine isaret
edecek bicimde ekrandaki goriintiiniin “dahili” yontemlerle “yakalanmasini” ifade etmektedir (Gerling, 2018:
150). Bu bakimdan iki kavram birbirine yakin olmakla birlikte anlamsal ve pratik uygulama agisindan farklilik
icermektedir.
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1. Oyun-ici Fotograf¢iligin Kékenleri

Oyuncularin oyun oynama edimi esnasinda gorintileri kaydetme
davraniginin daha cok islevsel amaclarla gerceklestirilen, oyuncularin
diger oyunculara zor bir oyun bélimiinin nasil agilacagini gostermek
ya da deneyimin anisini saklamak icin kullanilan bir aligkanlk oldugu
gorlilmektedir. Fakat video oyunlar agisindan oyun-ici fotografciligin
bilgisayar isletim sistemine bagli bir 6zellik olan masalstli goriintisi
alma ile iligkili olmadigi not distilmelidir. Oyundan alinan ekran-cekiminin
oyun-ici fotograf sayilmasi icin, bilgisayar masalstiiniin gorintisini
kaydetmek icin kullanilan printscreen 6zelligi degil, oyunun ya da oyun
konsolunun kendisine ait ekran-cekimi yapma 6zelliginin ya da “gercek
fotograf makinesi gibi oyun disi araclarin” (Moring ve De Mutiis, 2019:
71) kullanilmasi gerekmektedir. Gerling (2018: 156), video oyunlarindan
ekran-cekimi alma olayinin, ilk defa, Doom [3] oyununa eklenen bir
modifikasyonla, oyuncularin kendi arasinda oynanigla ilgili tdyolar
paylasmasive oyuncularin baskaoyuncularin gézlinden oyunu anlamasiigin
kullanilmaya basladigini belirtir. Bu kesfin hemen ardindan, oyun motoru
kullanarak oyun ici mekan, obje ve karakterlerin yeniden kurgulanmasiyla
ortaya ¢ikan animasyon filmleri, yani makinima kalttir(i gelistirilmistir.

Ancak ekran-cekimine dayali fotografciligin kdkeni ne video oyunlari
ne de bilgisayar teknolojisidir. Bilgisayar gibi aygitlara ait goérlintllerin
dahili sistemler aracihgiyla kaydedilmesine dayanan ekran-cekiminin
oncll, ekrandaki goriintlyt harici aygitlarla yakalayan ekran-gorintsi
fotografciligidir. Gerling (2018: 151), ekran-goriintlsi fotografciiginin,
Manuel de Abreu isimli Brezilyali bir doktorun, 1930'lu yillarda hastalarinin
x-ray filmlerinden fotograf goriintliisi alma amacl gelistirdigi bir teknige
dayandigini belirtir. Maliyet tasarrufu saglayan bu yenilik, saglik sistemi
icin 6nemli bir ilerlemeyi temsil etmistir ve 1936 yilinda Alman Siemens
firmasinin destegiyle daha da gelistirilerek Brezilya'dan sonra Almanya'da
Nasyonal Sosyalistler tarafindan kullanilmig, oradan da tiim dlnyaya
yayllmistir. Tip alaniyla iligkili bir teknik olarak ortaya ¢cikan ekran-gortintisi
fotografciligi bundan sonra elektronik aygitlara, dolayisiyla bilgisayar
sistemlerine baglanan monitorlerdeki goriintiilerin  kopyalanmasiyla
gelisimine devam etmistir. 1960'larin basinda gelindiginde, “bilgisayar
bilimcileri ve gelistiricilerinin konferanslarda gdstermesi icin ilk interaktif
CAD bilgisayarlara ait monitorlerinin fotograflar dretilir durumdadir”
(Gerling, 2018: 153). Ekrandaki goériintliniin yakalanarak kaydedilmesi
basili belgelerin yaygin olarak kullanildigi yillarda bilhassa bir gereklilik
olarak gorilmustir. Bu nedenle ekran gorlintisii almak bir ihtiyag olarak
gelismeye devam etmis, dijital ekran-cekimi yapmaya yarayan klavye
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tuslari ilk defa “1980'lerin ortalarinda kisisel bilgisayarlarda cesitli isletim
sistemlerinin gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmistir” (Gerling, 2018: 154). Bu
sayede ekranda gorilen gecici ve elektriksel goriintilerin yine bilgisayar
sistemleri araciligiyla arsivlenmesi, belirli bir aninin dondurulmasi ve
yakalanan gorntilerin farkli ortamlarda yayilip gosterilebilmesi mimkiin
hale gelmistir. Video oyun teknolojisinin bu gelismelerle yakin zamanlarda
popller bir kultir 6gesi ve medya aygiti olarak yiikseldigi dikkate alinirsa,
ekran-cekimi teknolojisi ile ekranin sinirlarina hapsedilmis dijital tasarilar
olan video oyunlarinin farkli ama birbirini tamamlayici iki gelisme oldugu
duslinilebilir. Bu nedenle oyun-igi fotografciligin da ilk defa “ekran-cekimi
fotografciligl” icerisinden dogmus olmasi ve bu fotografcilik tirtinii kisa
stirede kendisine mal edip déntstiirmesi sasirtici degildir. Clinki “ekran-
cekimleri oyuncu ile oyun, makinenin donanimi ile yazilimi, kontrol edilen
govde ve ekranin Oniindeki ve cercevenin arkasindaki kisi arasindaki
fiziksel ve butlinlesmis karsilagmayr temsil etmektedir” (Moore, 2014:
145). Ancak ortaya cikan, yalnizca oyunsal alanin sinirlarinda kalan bir
eglence araci degildir. Oyun-ici fotografcilikla, belgesel fotografciligindan,
cesitli artistik disavurumlara hatta reel hayata dokunan politik mesajlarin
uretilmesine kadar cok farkl ifade bicimleri tretildigi dikkat cekmektedir.

2. Oyun-ici Fotografcilikla ilgili Tartismalar

Analog kameradan dijital kameraya gecis esnasinda fotograf sanatinin yeni
sorular ve sorunlarla karsi karsiya kaldig gibi, dijitalden sanala geciste de
benzer sekilde, sanat, kopyalama haklari, fotograf maniptlasyonlar ve
gerceklik gibi konularda tartismalar yiratuldtiga géralir. Bu bakimdan
Keightley ve Pickering'in (2014), analogdan dijitale geciste fotograf
pratiklerinin degisimini sosyal ve kiltirel anlamda, fotograf cekme,
depolama, goériintiileme ve paylagim adi altinda dort ana kategoride ele
alisi, oyun-ici fotograflarin dijitalle kiyaslanmasi konusunda 6rnek alinabilir.
Sanal oyun-ici fotograflarla gercek hayattan beslenen dijital fotograflar
arasinda depolama, goérlintileme ve paylasim anlaminda heniiz bilylk
bir farkllik gdze carpmazken, fotograf cekme pratikleri degisen gerceklik
ve mekanlar nedeniyle farkli bicimde degerlendirilmelidir. Keightley ve
Pickering (2014:582), dijital fotografin yayginlasmasi ve dijital kameralarin
kullaniminin kolaylasmasinin etkisiyle, insanlarin rahatlayarak daha dogal
pozlar verebildiginden ve fotograflarin konularinin énemli anlar ve aile
yerine daha gtindelik hayatin yakalanmasina kaydigindan bahseder. Ayrica
6zcekim gibi cep telefonu kameralarina dayal ortaya cikan pratiklerle
de fotograf cekenlerin kendilerini 6z-anlatisal bir disavurumla fotograf
objesi haline getirmesi s6z konusudur. Oyun-ici fotografcilik calismalari
incelendiginde, geleneksel fotograf konseptlerinin 6rnek alindig ve
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manzara, portre, soyut ve belgesel fotografcilik gibi bircok farkl tiirlin
denenmis oldugu goriilmektedir. Fotografci/Oyuncular oyun diinyalarinin
bilinmeyen koselerini, siradan mekanlardaki siradisiliklari, oyun oynama
edimi sirasinda goriilmeyen ya da goriliip gecilen ayrintilan fark ederek
fotograflamaya calismislardir. Oyun-ici fotograf sanatgilarindan Leonardo
Sang bu deneyimi su sekilde 6zetler:

Video oyunlarinda fotograf cekerken, temelde ‘reel-diinyada’ kullandigim islemin
aynisini kullaniyorum. Ben sadece “kamerami” etrafimda tasiyorum ve etrafimdaki
her seyi gdzlemleyerek etrafta dolaniyorum. ilging bir sey gérdiigiimde, her seyi
durdurup kompozisyonuma odaklanip bir ekran-cekimi aliyorum. Tipki dijital fo-
tografcilikta oldugu gibi, video oyunu fotograflarimi sonradan islemeyi seviyorum.
(Sang, 2015)

Bu aciklamada, fotograf sanatgisinin yaninda degil, bir bakis agisi olarak
surekli etrafinda tasidigi sanal kameranin objektifi ile, fotograf sanatgisinin
sanal-diinyayr izleyen dijital go6ziinin birlesmesi durumu dikkati
cekmektedir. Ayrica oyun-ici fotografcilik, fotograf cekme pratikleri ve
konular baglaminda dijital fotografciligi taklit ederken, gercek eyleyen
yani etten kemikten fotograf sanatgisi fotograf goriintiilerinden batiiniyle
kaybolmustur. Bununla birlikte ¢ekilen gértintl gercegin, hayalin, kodlarin,
dijital 151k ve dokularin birbirine karistigi butlntyle imkansiz bir tasari
olmasina ragmen belki reel-gercekligin degil ama "bir gercekligin” temsili
halineddniismektedir. OrlandoveBrey'in (2015) de belirttigi gibi, oyunlarda
bulunan coklu referans katmanlari, gercek olandan tamamen farkli bir
durum, an veya kisinin modelini ortaya cikarmaktadir. Ancak fotografa
bakan izleyiciler ve oyuncular genellikle aradaki farki unutmakta ya da
gérmezden gelmeyi se¢gmektedirler. Sanal-diinyadaki daglarin (izerinde
hareket eden bulutlar, havada ugusan partikdller ve 1sik oyunlari, gercek
olmayan ama gercekmis gibi rol yapan mekanlar, dijital bir fotograf olarak
kaydedildiginde bir aniya ya da sanat calismasina donlismekte ve reel-
gerceklikle yarismaktadir. Ancak sanal-diinyayi aydinlatan isik, kameranin
fotografi olusturan isigindan farkl, gercekte isik olmayan sahte bir aydinlik
yanilsamasidir. Giddings'in (2013: 42) de degindigi gibi, simile edilmis
bu fotograflar ister kimyasal ister elektronik veya dijital olsun, fenomenal
diinyadan gelen 1s181n ayarlanmasiyla tretilmemektedir. Aksine, glinessiz,
karanlik bir oda, gercek bir kamera obscura olan sanal-diinyadaki olaylarin
renderlenmesinden® ibarettir. Sanal fotograf gercegin yerine gecmek icin
ya da gercek gibi gérlinmek igin caba gosterirken, gercek goriintiiy(i degil,
dijital gérlntlyd simiile etmektedir.

¢ Dijital bir platformda olusturulan gériintii verilerinin islenerek biitiinlenmesi.
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Dijital ile sanal-diinya fotografciig arasindaki farklihk yalnizca fotograf
cekme pratikleri ya da goérlntinin similasyon derecesiyle degil,
kameranin kendisiyle de ilgilidir. Dijital kameralarda gercek goériintiinlin
sayisal veri olarak bilgisayarin anlayabilecegi binary (ikili deger) diline
donustirilmesi séz konusuyken, video oyunlarinda kullanilan sanal
kamera sistemlerinde zaten sayisal olarak var olan gorlintl, aktarima gerek
kalmadan sanal ortamin icerisinde yeniden tasarlanmakta ve kamera aygiti
da dijital gortinti gibi bir elektrik sistemi olarak var olmaktadir. Clnkii
“sanal kamera, gosterdigi gorintiler ile ayni malzemeden, kodlardan
yapiimistir” (Giddings, 2013:43). Bu bakimdan, aslinda video oyunlarinda
en azindan fiziksel anlamda bir kamera yoktur. Kamera, video oyun
dinyasindaki kodlanmig kurallardan biri, islevsel, elektriksel bir arayiiz
konumundadir. Video oyunlarindaki kamera, gercek hayattaki kameranin
bir yansimasi, sanal bir taklidi, bir temsilidir ve sanal fotograf makinesi
ile cekilen gortintli, bu temsilin temsiline karsilik gelmektedir. “Buradaki
kafa karnsikligi similasyonun dizeyiyle ilgilidir ¢linkd ikili bir simiilasyon
durumu mevcuttur: eger fotografcilik dinyanin gérintlsini simile
ediyorsa, o zaman oyun-ici fotografcilik bir similasyonu simile ediyor
demektir” (Gerling, 2018: 160).

Poremba'ya (2007: 50) gore ise oyuncular sanal mekanlarda olmalarina
ragmen gercek fotograflar cekmektedir. Gorlintiinlin kendisi, algilanan
gercekligin icerigi nedeniyle farkli bir muameleye maruz kalmaz. Neticede
geleneksel ve dijital fotograflar da dogadaki bir goériintiiniin fotografik
bir bakisla yeniden bigimlendirilmesi ve sunulmasidir. Oyun-ici fotograflar
da sahsi deneyimin ve yaratici bakis acilarinin izlerini tagimaktadir, sanal-
diinyadaki bir goriintinin farkli bir perspektiften bagka bir formatta
sunulmasi séz konusudur. Ancak filmlerden alinan ekran gériintilerinde
akan gorintilerin bir ani oldugu gibi yakalanirken, oyunlarda kamera,
agilar ve zamanin oyuncu tarafindan yeniden diizenlenmesiyle an yeniden
yaratiimaktadir. Boylece ortaya, Sekil 1.'de g0sterilen iliski bicimi ortaya
cikmaktadir. Buna gore reel-diinya ile dijital ortamlarin kesistigi bolgede,
reelin sayisal bir veri olarak bilgisayar ortamina aktariimasiyla olusturulan
dijital fotograflarbulunur. Dijital fotograf dijital ortamlardaislendikten sonra
baski teknikleriyle tekrar reel-diinyanin bir parcasi haline getirilebilmekte
ya da dijital ortamda depolanabilmektedir.
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Dijital

Fotograf Dijital Ortam

Reel Diinya

Sekil I. Oyun-ici fotografin gerceklik alanlarindaki konumu’

Oyunlar dijital ortamin sinirlar icerisinde var olmakla birlikte, dijitalle bir-
birine kangmayan, kendi kurallari ile ayr, sanal bir diinya olarak tasarlan-
maktadir. Bu sanal oyun dilinyalari dijital fotografcilikla kesistiginde ortaya
ctkan fotograf bicimi oyun-ici fotografciligin alanidir. Reel-dlinya yerine
sanal-diinyadan beslenen oyun-igi fotografcilik, dijital fotografcilik aracili-
giyla dolayli olarak reel-diinyaya da dokunmaktadir. Oyun-ici fotograf ayni
dijital fotograf gibi dijital ortamlarda islendikten sonra baski teknikleriyle
reel-dlinyanin bir parcasi haline getirilebilmektedir. Katiimci bu anlamda
fotografladigi sanal gorintileri kendi gercekligine cekebilme firsati yaka-
lamakta ancak bu sirada tekinsiz vadinin® sinirlarinda, bir algi karsikhg
olusturmaktadir. Ornegin Firewatch [4] oyununda sipsak fotograf makinesi
arayulzlyle, hatira olarak ¢ekilen manzara gériintilerinin, oyunun yapimci
firmasi tarafindan oyuncularin adresine fotograf baskisi olarak postalana-
bilmesi secenegi®, sanal bir deneyimi gercek bir hatira olarak reel-diinyaya
cekme cabasi olarak yorumlanabilir. Benzer sekilde, 35 mm'lik analog bir
kamerayla oyun-ici gériintilleri reel-diinyaya tasiyan ingiliz sanatgi Gareth
Damian Martin'in (Gorsel 1.) Gamescene'e verdigi roportajda belirttigi
gibi;

7 Sekil yazar tarafindan olusturulmustur

& Uncanny valley (Tekinsiz vadi), robotik alaninda uzman bir profesér olan Masahiro Mori’nin, insan gibi
davranan robotlara insanlarin verdigi tepkileri inceleyerek, 1970’li yillarda ortaya attigi bir kavramdir. Mori’ye
(1970/2012) gére ilk bakista gercek goriinen robotun aslinda yapay oldugunun anlasilmasi sonucu dirkiitiicii

bir hisse kapinilmaktadir. Bu hisle birlikte insan goziinde artik robot tekinsiz vadinin alanina girer. Bilgisayar
goriintii teknolojilerinin gelismesi neticesinde hiperrealist goriintii tasarimlari reel-gerceklige yaklastikca, tekin-
siz vadi kavrami robotik alanindan bilgisayar animasyon ve video oyun ¢alismalarina ihrag edilmistir.

? https://www.engadget.com/20 1 6-02-08-firewatch-photos-prints.html
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Analog siirecin “gercekligi”, oyunun gercek olmayan mekanlaryla gercek arasinda
bir tiir gecici baglanti saglar ve gercek goriintii ile gercek olmayan mekan birbirin-
den ayrilamaz hale gelir. Bu durum, orijinal oyun alanini tanimayan veya bu konuda
hicbir deneyimi olmayanlar igin 6zellikle etkilidir -ilk tepkileri genellikle gériintiiye
reel mekanin bir gorlintlisiyms gibi yaklagsmaktir. Daha sonra mekandaki belirgin
gercek digiligi baktikca daha da fark ederek yavas yavas cozmeye caliirlar. Orijinal
oyun mekanini deneyimlemis kisiler bile bazen neyin gercek olup olmadigi konu-
sunda temellerini kaybederler. (Martin, 2018)

Gorsel |. Gareth Damian Martin, Sanctuaries (Dishonored oyunu), 2017.°

Sanalile gercek arasindaki bu algi bulanikhiginin temelinde ise oyun Uretici-
lerinin icine-gdmuilmeye' ulagsma ve muhafaza etme ideali, oyuncularin ise
kurgulanan hayali reel-yasama cekme isteginin bulundugu distnilebilir.
Gunkd “bir seyi fotograflamak, ona sahip olmak demektir. Bu da insanin
kendisiyle diinya arasindaki bilgi, dolayisiyla gii¢ olarak hissedilen belli
bir iliski kurmasi anlamina gelmektedir” (Sontag, 2008: 20). Bu baglam-
da oyun-igi fotografcilik, oyuncularin oyun diinyasini ve sanal-gercekligi
sahiplenme ve onun lizerinde kontrol sahibi olma cabasi olarak yorumla-
nabilir. Oyuncu bu sanal-dlinyada gercekten var olmak ister, o dlinyanin
gercek bir Gyesiymis, o dlinya gercekten varmis gibi rol yapar. Sonugcta
orada bir hareketlilik, farkli bir yasanti, reel-dlinyanin bunaltici gercekli-
gine alternatif bir gerceklik mevcuttur. “Sanal bir dlinyay ziyaret etmek,
her seyin tanidik geldigi ancak biraz farkl gérindiGigl bir aynanin icinden

19 https://www.gamescenes.org/20 | 8/04/interview-gareth-damian-martin-the-aesthetics-of-ana-
logue-game-photography.html
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gecmek gibidir. Bu dinyalar, is ile oyun, biling ve bilingalti, gercek ve ger-
cek disi arasinda bir yerde var olan, sinir mekanlandir” (Book, 2003: 20).
Bu nedenle bir deneyimin ne kadar gercek ya da sanal olduguna olan ilgi
kiltirel olarak gittikce daha az 6nemli hale gelmektedir. icine-gémiilme
aracihgiyla yasanan deneyim oyuncunun zihninde gercegin kendisi kadar
ikna edici olabilse de sanal alemde deneyimlenen korku, éliim, risk, tehlike,
etik degerler, utang vb. duygularnn timi, kisi reel-gerceklige geri dondii-
gunde sanalda kalmaktadir. Béylece oyun-ici fotografcilik hayal diinyasini
glvenli bir bicimde daha gercek kilacak, oyuncunun biriindigi roli bu
diinyaya tasinabilir kilacak bir firsat sunmaktadir. Benzer sekilde oyun-igi
fotograf makineleri de oyun diinyasina bir tiir gerceklik hissi katmakta,
oyuncunun reel-diinyayla sanal-diinya arasinda baglanti kurmasini sag-
lamaktadir. Clinki artik fotograf cekmek, dijital fotograf makineleri ve
cep telefonlariyla birlikte reel-diinyanin vazgecilmez ve bilindik bir 6zelligi
olarak kabul edilmektedir.

Oyun dinyalarinin artan bir bicimde oyuncularin géziini alacak, blyu-
leyerek akilda yer edecek isiklandirma ve tasarimlarla carpici manzara-
lar tasarlama egiliminde olmasi da bu baglamda yorumlanabilir. Béylece
oyuncunun yalnizca oynanabilirlik ve interaktivite ile degil, manzarayla da
oyun dilinyasinin icine-gdmiilmesi icin cabalanmaktadir. Grafik goériinti
teknolojilerinin yeterince gelismedigi 1990 yillarinda dahi bu egilimin var-
ligi dikkati cekmektedir. Ornegin Myst [5] oyunu yalnizca oynanabilirlikte
anlatiyr yakalama cabasiyla degil, sundugu manzara tasarimlariyla da ilgi
cekmistir. Daha sonralari bilhassa acik diinya tasarimlarina dayali oyunlarin
haritalari da oyuncular etkisi altina alacak bicimde tasarlanmaya baslamis-
tir. Bu durum, ekran-cekimlerinin yalnizca oyuncularin oyun deneyimini
ve oynama bigimlerini paylasmak icin degil, gbériintiintin buydleyiciliginin,
sadece giizel ve etkileyici gériindigi icin kaydedilmesine de neden olmus-
tur. Sanal manzaralarin cezbediciligine duyulan bu ilgi, zaman icerisinde
sanal-diinya turizminin gelismesine, sanal-dlinya turistlerinin ortaya ¢ik-
masina, hatta Second Life [6] simiilasyonunda oldugu gibi yalnizca sanal
turizme odaklanilan, gezilip gértlmesi ve vakit gegirilmesi igin tasarlanan
sanal mekanlarin ortaya ¢ikmasina 6n ayak olmustur. Ancak reel hayattaki
turizmden farkli olarak, zamanda geriye gitmek 6rnegin 1900'li yillarin
Paris kentini, katedralleri, Eyfel kulesini gezmek, alisveris yapmak, bu si-
recte de oyun-ici gezi fotograflari cekmek miimkiin hale gelmistir'?. Book
(2003), sanal-diinyalarda ortaya ¢ikan bu turizm anlayisiyla ilgili olarak,
sanal turistlerin, ayni gercek hayattaki turistler gibi seyahatlerini anmak,

12 https://secondlife.com/destination/paris- 1 900
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keyifli deneyimlerin gorsel bir kaydini elde etmek ve deneyimlerinin kanit-
larini arkadaslarina ve ailelerine géstermek icin fotograf cektiklerini belirtir.
Boylece oyun-ici fotografcilik sanal-dlinya icerisinde bir islev kazanmaya
baslamistir. Reel hayatta kameralarla cekilen fotograflarin, “gezinin yapil-
diginin, programin ytratildiginiin, eglenildiginin su gotlirmez kanitlari-
ni sagladigl” (Sontag, 2008: 25) gibi, keyif aldiklari oyunun ya da turist
olarak gezdikleri sanal yerlerin ekran-gekimini yapan oyuncular da benzer
bir motivasyon icerisindedir. Oyun-ici fotografcilik bu anlamda bir kesfet-
me, ani biriktirme ve “ben buradaydim”1 bagkalarina gésterme araci hali-
ne donuslr. Ancak sanal-dlinyadaki “ben buradaydim”in ifadesi, gercek
hayattakinden farklidir. Sanal fotograf makinesinin objektifinin karsisina
gecen gercek bir kisi degil, o kisinin similasyonu, temsili olan avatardir
ancak yasanan deneyim gercek kisiye aittir. Poremba (2007: 53), sanal ile
gercek olanin sinirlarindaki bu muglaklasmayi, Baudrillard'in (2003) gercek
hayatta goriilen somut simtilasyonlarla gercek olan arasindaki siniri yorum-
ladig1 gibi yorumlamaktadir. Ona gore, Las Vegas'taki bir piramit modelinin
onilinde, yabanci ve bilinmeyen bir tilkede olmanin gerginligini yasamadan
poz veren gercek hayattaki turistlerle, ikinci diinya savasinin travmasini
yasamadan bir sahile saldir diizenleme deneyimini yasayan oyuncu birbi-
rine benzemektedir. Ancak oyun-ici turizm fotograflar yalnizca kisisel bir
ani ya da deneyim olmakla kalmamaktadir. “Oyun-ici mekanlara ait turist
fotograflar, oyun “expolan”, konvansiyonlar ve diger halka agik pop-
ler etkinliklerde sergilenen konu bagliklarindan biri" (Moore, 2014: 149)
olarak reel hayata taginmaktadir. Poremba (2007) bu anlamda oyun-igi
fotografciligin sosyal ve kiltlirel uygulamalarla birlestirilebilecek bir dijital
fotografcilik tiirli olarak anlagilmasini istemektedir.

3. Oyun-ici Fotografcihigin Tirleri ve Sanat Pratikleri

Oyun-ici fotografcilik her ne kadar “oyun diinyasinda ¢ekilmis fotograflar”
olarak genellense de kendi icerisinde farkl teknik tiirlere ve kullanim
amaglarina sahiptir. Oyun-ici fotograf tirlerinin teknik farkhliklar ayni
zamanda fotografin bicimini ve kullanim amacini da sekillendirdigi igin
teknik, Gslup ve icerikle ilgili konular bir arada ele alinmaktadir. Méring ve
De Mutiis (2019: 74), oyun-igi fotografciligi dort tlire ayirmay: teklif eder.
Buna gore oyun-ici fotograf tirlerinin ilki, oynanabilirliin bir parcasi olarak
simle edilmis fotograf modu, ikincisi oynanabilirlik disina atilmis fotograf
modu, Uglncilsu artistik ekran-cekimi ve doérdlnclisi oyun motoruna
eklenen fotograf modifikasyonlaryla gerceklestirilen yaratici fotografik
calismalardir.

Oynanabilirligin bir pargasi olarak kullanilan fotograf modu tiriinde
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“oyundaki basan fotograf mekanigine baglidir; oyuncu her seviyede
yeterli puani toplarsa oyunun diger béliimlerine gecis yapabilir. Diger bir
deyisle, oyun dlinyasinin kesfedilmesi, fotograf cekmeye baghdir" (Méring
ve De Mutiis, 2019: 75). Dolayisiyla fotograflarin estetik olarak nasil
gortindGglnin hicbir degeri bulunmamaktadir ve sanal fotograf makinesi
silahin yerine gecen bir oynanabilirlik 68esi olarak, karakteri tamamlayan,
oyunun ilerleyisini miimkin kilan bir yer edinmistir. Bu tlrde, fotograf
makinesi genellikle karakterin elinde bulunan bir obje olarak tasarlanir
ve kamera Ozellikleri, gercek kamera sistemlerinin taklit edilme kaygisi
olmadan, oyuncunun oyunda ilerlemesini saglayacak bicimde belirlenir.
Ornegin bir hayatta kalma, korku oyunu olan Fatal Frame Il: Crimson
Butterfly [7] oyununda fotograf makinesi hayaletleri gormeye, yok etmeye
ve yakalamaya yarayan bir silah, korku unsurunu gticlendiren bir 6ge olarak
tasarlanmigtir. Kamera sisteminde bulunan lens ayari, hassasiyet ve uzaklik
ayar gibi 6zellikler karakterin hayaletlerle etkilesimini arttirmaya yarayan
islevsel bir 6neme sahiptir. Benzer sekilde, National Geographic'in destegi
ile Uretilen Afrika [8] da kameray: iglevsel bir ara¢ olarak kullanmaktadir.
Vahsi yasam fotografciligini konu edinen bir simiilasyon 6rnegi olan
Afrika'da oyuncu, sanal Afrika'daki sanal dogalarinda gezinen ziirafalari,
filleri ve aslanlari fotograflamaya calisan bir muhabir rolindedir. Oyuncu/
karakterin elinde reel-dlinyadakiyle ayni o6zelliklere sahip fotograf
ekipmanlari bulunur ve oyuncunun gérevi, sanal dergiler ve sanal misteriler
icin hayvanlari ve bitkileri belgelemektir. Kamera 6zelliklerinin reel-dlinyayi
taklit eden ozelliklere sahip olmasinin gerekgesi yine oynanabilirlikle ve
oyuncunun oyundaki basarsiyla iligkilidir. Bu noktada Mo&ring ve De
Mutiis'in (2019: 77), pratik temelli yaklasimla, icerik temelli yaklagimlar
arasinda yaptigi ayinma deginmek gerekebilir. Pratik temelli yaklagimda
oyun-ici fotografcilik oyun boyunca oynanabilirligin merkezindeyken,
icerik temelli yaklagimda fotografcilik yalnizca bazi gorevlerde veya
oyun seviyelerinde énemli bir role sahiptir. Ornegin Beyond Good and
Evil [9] oyununda kamera, oyuncu/karakterin diigmanlarini haklamak ya
da oyunda ilerlemek icin kullandigi bir arag¢ degildir. Sanal bir otomatik
fotograf makinesi olarak tasarlanan kameranin &zellikleri ihtiyaca gore
kisitlanmig, oyuncuya yalnizca odaklama, zoomlama ve fotograf cekme
imkani taninmistir. Kameranin oynanabilirlikteki yeri ise, oyun diinyasinda
bulunan canlilarin bir dokiimantasyonunu yapmak ve bunlar hakkinda bilgi
edinmekten ibarettir. Bu anlamda oyundaki fotograf cekme &zelliginin,
icerik temelli bir yaklasimla, oynanabilirligin bir parcasi olmasina ragmen,
yalnizca katki saglayici, merkezde olmayan bir rolii oldugu goriilmektedir.

Oynanabilirligin bir pargasi olmayan, oyuna eklemlenmis fotograf modu
turlnde ise, fotograf cekmek oyunun temel kosullarindan biri degildir ve

480

bitiintyle oyuncunun keyfine birakilmigtir. Hatta Fallout 4 [10] oyununda
oldugu gibi, fotograf cekim 6zelligi oyunun orijinal versiyonunda mevcut
degilken, oyun motoruna sonradan mod olarak eklenmis de olabilir. Bu
fotograf modlari, oyundaki basariyr ya da karakter gelisimini etkilemese
de oynanabilirligi ve oyun diinyalarini estetik amaglar ya da reklam,
belgesel, savas fotografciligi gibi etkinlikler icin kullanabilmektedir. Bu
anlamda TIME dergisinin savas fotografcilarindan Ashley Gilbertson'in,
yine TIME dergisinde fotograf editori olarak calisan oyuncu Josh Raab'in
yardimlariyla The Last of Us Remastered [11] oyununda yaptigi deney
oldukga dikkat cekicidir. Bir zombi istilasini konu alan oyunda oyuncunun
hayatta kalabilmek icin virlis bulagmis insanlar éldiirmesi gerekmektedir.
Ancak Gilbertson oyundazombileri 6ldlirmek yerine oyunun fotograf modu
araciliglyla oyun-ici savas muhabirligi yapmayi dener. Sonucta Gilbertson
ve Raab (2014), karakterlerin yiiz ifadelerindeki yetersizlik, hareketlerdeki
ve tepkilerdeki duygu eksiklikleri gibi oyunun orijinal kurgusunu siddet
uygulayarak takip eden bir oyuncunun géremeyecegi ayrintilari farketmeyi
basarir. Bu bakimdan fotograf modu, oyun tasarimi lizerine daha etrafli
ve farkl agilardan diisinmek icin ve oyun tasarimcilarinin yeni fikirler
Uretmesi icin bir arac olarak ise yaramaktadir. Ayrica Lajoie’'nin (2015) de
belirttigi gibi aksiyonun dondurulmasiyla, oyuncu normalde ¢ekim acilar
nedeniyle sahnede goriinmeyen ve farkedilmeyen ayrintilari detayli olarak
gozlemleme firsati yakalamaktadir.

Uclincii oyun-ici fotografcilik tiirii olan artistik ekran-cekiminde ise
kullanilan yéntemler sanatginin tarzina, amacina ve bakis agisina gore
degismektedir. Artistik ekran-gekimitlrlinlin, sanatamacli da kullanilabilen
fotograf modu tiriinden ayrldigi nokta bu yéntem farklligidir. Fotograf
modu turinde yapilan ¢cekimler yalnizca oyun motorunun bir pargasi olan
sanal fotograf makineleri aracihgiyla gerceklestirilirken, artistik ekran-
cekimi (artistic screenshotting), ekran-gorintisi (screen-image) almaya
yarayan sanal fotograf makinesi harici yontemleri dener. Bu amacla,
“cogu sanatgl kendi ekran gorlintiisii alma stratejilerini ve yontemlerini
gelistirmektedir; bu, klavyedeki bir tusa basarak oyun icinde ekran-gekimi
yapmak veya ekranin éniine yerlestirilmis bir DSLR kamera ile fotograf
cekmek kadar basit olabilmektedir” (Moring ve De Mutiis, 2019: 83). Bu
baglamda, daha 6nce bahsi gecen ingiliz sanatgi Gareth Damian Martin'in,
analog kamera ekipmani kullanarak farkl oyunlarin ekran gériintilerinden
cektigi fotograflardan olusan kitap projesi The Continuous City, artistik
oyun-ici fotograf tiirlinde degerlendirilebilir.

Dérduncd tur olan modifikasyonlara dayali oyun-ici fotografcilik aslinda
artistik tirden cok farkli degildir. Iki tiir de artistik amaclara yogunlagsa da
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teknik anlamda farklliklar bulunmaktadir. Bu teknikte oyun motorunda
ve fotograf cekimlerinde kodlama sistemlerinin kullanilmasi, hatta oyun
mekaniginin ve kural sisteminin bittinlyle degistirilmesi ile oyunun orijinal
amaci ortadan kaldirilabilmektedir. Bu haliyle oyun-ici fotograf yalnizca
fotograf karesiicerisine giren goriintly(i degil, oyunun tiim varolug amacini
yeniden bicimlendirmekte, diinyayr degistiren, merkez bir 68e haline
gelmektedir. Kodlamalar araciligiyla yeni sanatsal pratiklerin gelistiriimeye
calisiimasi, artistik ekran-gekimi tiiriiyle modifikasyona dayali tiir arasindaki
farkliligin temelinde yer almaktadir. Ornegin video oyun kiiltiirii ve estetigi
Uzerine calismalar yuriiten Kent Sheely, Gnli tarihi fotograflar video oyun
motorlarinda yaptigi modifikasyonlarla yeniden canlandirarak, gercek
tarihi olaylar ile simiilasyon yoluyla deneyimlenen olaylar arasindaki anlam
kaybini vurgulamayi amaclamaktadir (Gorsel 2.). Sheely (2011), yapilan
taklit ne kadar gercegine yaklassa da olusturdugu goériintilerin simiilasyon
oldugunun bir sekilde belli oldugunun farkindadir. Ancak izleyici bu sayede
orijinal fotograflardaki ayrintilara daha fazla dikkat etmektedir.

Gorsel 2. Kent Sheely, 2. Diinya savasina ait iinlii bir fotografin (solda), video oyun moto-
runda yeniden yaratilarak fotograflanmasi ¢alismasi (sagda), 2009'3

Sonug olarak oyun-ici fotografciik hem oynanabilirligin bir parcasi olan
hem de oynanabilirlik disi olan fotograf modlarinin, artistik ekran-cekimi
ve oyunun modifiye edilmesi gibi fotografin bicim ve varlik amacinin
belirlenmesini etkileyen farkli tekniklerin bir toplamindan olusmaktadir.
Moring ve De Mutiis (2019: 87), bu dort tiriin, oyun-ici fotografciliktaki
farkliliklar gosterdigi kadar, birbirleriyle ortustiikleri noktalar da ortaya
koydugunu soéylemektedir. Onlara goére, cogu tirlestirme pratiginde
gorhldagl gibi, bu kategoriler arasindaki sinir cizgileri sizdirmaz beton
duvarlar degil, yan gecirgen membranlardir. Ayrica bu tlrsel ayirmla,
sanatsal kaygilarla fotograf cekmek ile oyun oynamak igin fotograf
cekmenin aynmi da yapilabilmektedir. Bu bakimdan, “oyun-ici ekran-

13 https://www.kentsheely.com/world-war-ii-redux/index.html
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cekimi veya fotografik uygulamalarla gorinti olusturmayi, Ozellikle
post-modern anlamda, goriintiiniin insa ve islenme sureciyle ve fotograf
estetigiyle iliskilendirmek zor degildir” (Poremba, 2007: 53). Ancak, oyun
ici-fotografcilik bir “fotograf tiri" olarak kabul gérmis olsa da sanat
olup olmadigi konusundaki miicadele ve tartisma sirmektedir. Sonucta
ortada hem kameranin hem konu mankenlerinin hem de objelerin yani
butinlyle dinyanin, bir ekip calismasi sonucu ortaya c¢ikmis dijital bir
tasarim olmasi durumu s6z konusudur. Zaten birileri tarafindan tasarlanmig
olan bu goériinti evreninin, yorumla yeni bir tasarim gibi sunulmasi oyun-
ici fotografciligin sanatsal tartismalar sirasinda karsilastigi problemlerden
biri olarak goriilmektedir. Ortaya cikan calisma kimin eseridir? Mekani
tasarlayan oyun ekibinin mi yoksa bu mekéna farkl bir gozle bakip
yorum katan fotograf sanatgisinin mi? Ancak Henning'e (2015: 225)
gore fotografcilik, gorsel imgeler olusturma siirecinden daha fazlasidir ve
izleyen icin farkli tiirde bttinlestiriimis deneyim treten fiziksel nesne insa
etmenin bir aracidir. O halde oyun-ici fotografciligin ne gosterdiginden
ziyade, gosterilenle bitiinlenen anlam ve duygu yogunluklari sanatsal
ifadenin gelisimi agisindan degerlidir. Bu baglamda Price ve Wells (2015:
18), 1857 yillarinda Easlake gibi sanat elestirmenlerinin fotografi bir sanat
olarak gérmedigini hatirlatir. Fotograf zamanin gecisine taniklik eden ancak
seylerin goreceli dnemini secemeyen ve siralayamayan bir ara¢ olarak
degerlendirilmektedir. Bu dngérememe durumu yeni ortaya ¢ikan hemen
her sanatsal Uretim aygitinin basina gelmis gibi gériinmektedir. Sinema da
sanat icin miicadele etmis, video oyunlar da benzer slreclerden gecerek
sanatsal degerini zaman icerisinde kabul ettirmistir. Oyun-ici fotografciligin
sanatsal anlamda gelismesinde etkili bir kaynak olan Gamescenes de video
oyunlarinin sanati tamamen degistirme potansiyeli oldugu fikriyle yola
ctkmig bir kurulustur™. Sonug olarak oyun-ici fotografciligin sanat olarak
gorilip gorulemeyecegi lizerine yapilacak bir tartismanin, sanal-gerceklik
teknolojilerinin gelisim hizi distinaldigiinde kesin yargilar icermemesi
gerektiginin alti cizilmelidir.

4. Oyun-ici Fotograf Makinesi Arayizleri: Horizon Zero Dawn ve
Death Rising 4

Tim bu tartismalar ve tirsel ayrimlar isiginda, oyun-ici fotografcilikta
kullanilan teknik unsurlanin degerlendirilmesi aydinlatici olabilir. Her bir
teknik arag kendi icinde yaratici potansiyeller tasimaktadir ve bu araclarin
hepsinin birden degerlendiriimesi calismanin kapsamini genisletecektir.

'* embodied experiences
1> https://www.gamescenes.org/about- | .html
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Dolayisiyla bu calismada, oyun icerisine entegre edilmis fotograf Horizon Zero Dawn Fotograf Modu Arayéizi Dis Ozellikler
TTIT . Fotograf celome
modlarina qqakjgnllmlg ve hem oynanabilirligin b!_r pargasl olgrak“hem S A Pop— g e
de oynanabilirligin disina atilmig sanal kamera araytizlerinden birer érnek Eleranin 3tel kuralina uygun klavuz gizzilerine ayrimast
. T o . . . .o . I i K vilkseltilmesi (Yukar Pedestal
secilmistir. Bu sanal fotograf makinesi araytizlerinin, Manovich'in (2002: e ot P
246) bilgisayar gorintileriicin yaptigi degerlendirmeye yakin bir anlamda, Sanal Kamera Araylizinin gizlenmesi/gorinmesi
M . AT . . g Arayiizde vapilan defiziklillere reset atma
hem kurgusal bir evrene acilan illiizyonist bir pencere, hem de bilgisayar Horizon Zero Dawn Fotogral Modu Arayiizi Ana Ozellikler
kontroli icin kullanilan bir ara¢” niteligi tasidigi iddia edilebilir. Video 1. Sahne Ozellikler : :
. o o . Garig Alam Ayan 1-100°e kadar derecelendilerek kameramin sahneden uzaklagtirlmas: va da
oyunlarioyun diinyasiyla oyuncu arasinda baglanti kurmak ve gértintiiniin, yakinlastinimas salanmaktadsr
; H P STAT H HEP " ; Kamera Dandiinme Eameranm sag ve sol yana 90 derecelik agrva kadar dondinilmesi
hareketin ardlna“ glzlenen_ oyun njekanlgmm islemesi icin araytzleri e oo Do oo odon Faldhe s, o ga Sommonind saEle
kullanmaktadir. “Oyunlar icin araytizler, dokunsal (oyun kumandalari, sizlenmesi/gbsteritmesi -
klavyeler, joystickler ve kuvvet-geri bildirim sistemleri), gorsel (gériintii PR Karalderin ybzingn boyanmast
ekranlari, baslhk sistemleri) ve isitsel (hoparlérler, kulakliklar) dahil olmak Hasabcer vuz fadelei gsmﬂ.iirtmfmm;sk Masu, Diiz, Kaba vz ifude secenekler bulunmaldiads. |
. . .. e e . o aralter ar . ugu andaki karalter pozu do 5 , gurur! v
Uzere birgok bigime sahiptir” (Watts ve Sharlin, 2008: 290). Sanal fotograf e zerinde dengede, bfugmm saf, stilli, v qijtf}apo;ak;im% gﬁ;’a, k;\.-ﬂi, kalp
i i o ea] ici i vapan el hareketi pozo, dinlenme, diglanmag, huzurlu, akibeti digiinen, umutho,
makmgsn modlarl _daloyunc.unun fotograf gekn_we pratngl yapmasi igin bir s, o Toveimorest dscels ot i tlemae facarhs el
araci islevine sahiptir. Yani fotograf makinesi araylzleri aslinda oyun vazgegmis, dedikoducy, miitevazi, kabullenmis, gergelistd, kilem, kar yagig:
. L . .. . . . izley ahi
motorundaki bir kodlama sisteminin oyuncunun kontroliine verilmesine e S
yaramaktad“'_ Alan Derinligi Alan derinliginin aktive edilmesiyle agagidald Szellilder acilmakta, alan derinlizi
kapal: tutulursa netlik ayarlan sabitlenmektedir.
e o e w Odak Ay 30-150mlik bir objeltife sére tasarl gtir.
Oynanabilirlik diginda birakilmig fotograf modu arayiiziine érnek olarak Diyafam Diy_&&_mml.gfm_z,Eﬁfﬂz,;ﬁ?ﬁ‘t,fs_@ £8, £11, 16 ve £22 segeneklerine
secilen Horizon Zero Dawn oyunu Playstation 4 icin 2017 yilinda, PC PP e sahiptir
windows igletim sistemi icin 2020 yilinda piyasaya stirtilmstir. Dolayisiyla Parlaklik 240.40 ile %0.60 arasinda deger oynamas: yapilabiimektedis
fotograf modu arayiizii olarak giincel bir sistem olarak degerlendirilebilir. s v =400 deeri ile +4 degerl arasmda yogunluk ayarlanabilmektedir.
31.yyda, hayvan-makinelerin isgal ettigi bir dogada gecen oyun, bir Renk secencklen Vibrant, Siyah&beyaz, 15tk yogunlukls Siyah&beyaz, Digak kontrasth Siyahibeyaz,
. . P . .. . . . Sepia. Soluk i, S1cak be toms, enk, renk 2, renk 3,
kabilenin dislanmus bir tyesi olan Aloy isimli genc bir savasci kadinin eski Y:f‘:;ﬂfVm’t';:;gi;fdii:fa’f’;g%&gf;niﬁ:&e#ﬂﬁm&_gm '
dinyayi arastirmasi ve kendi kimligini arayisini konu etmektedir. Oyunun f?;jﬂo-@i%?q& - 0llaEﬁgﬁ;;bwd;iagmgmﬂeax;;iasﬂﬁemmm I
i . PRl . . i § Ve w L i =aal Ore Zatnan ] 1I.mgkhe, ore & in
fotograf modu ekraninda alti ana kamera 6zelligi, ayrica ¢ekime yardimci acilan ve kutveti azalmakta ve artmaktadir : ° o
i i 5-alli 5. Fotograf eklentileri
ola"cak hareket ve yerle§tlrmeye_9$i_aklanan yedi dig _Q;el_llk bquEImaktadlr Cergeveleme Fofafref gorlintnin cerpeve haflan betieir, atay, ditey, Kare, Latp ekientier
(Gorsel 3.). Her ne kadar De Mutiis'in (2017) bahsettigi gibi, fotograf modu gibi ergevelenme segenelderi bulunur. _
reel bir kameranin alan derinligi, diyafram, renk ayarlarini taklit ederek o g;;&tiiﬁ“ﬁ;ﬂmmwegﬁx;mm
sanal bir fotograf makinesi hissini verse de bunlar sadece kamera aygitina 6. Fotografin dig cevresinin gSlge ayars
t lk b k I d o it kt d O . f t o f dI Vignette Altive edilebilmelte va da kaldinlabilmektedir.
nostaljik bir yakiniagma degeri tagimaktadir. Una gore, totograr modiarina Oran Vignetts oranryla %0 ile %100 oraninda oynama vapilabilmektedic
daha yakindan bakildiginda, bu modlarin aslinda dijital fotografcilikta Yogunluk Vignette yofualugu %0 ile %100 oranmda degistirilebilmeltedis.

cekim sonrasi kullanilan manipilasyon yaziimlarinin mantiginda calistig
gorilmektedir. Bu goriisti destekler bicimde, Horizon Zero Dawn fotograf
modu hem dijital kamera aygitinin hem de fotograf isleme araclarinin
ozellikleriyle donatilmis gériinmektedir (Tablo 1.).

Tablo I. Horizon Zero Dawn oyunu Fotograf Modu arayiizii
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Gorsel 3. Horizon Zero Dawn [1] Oyununun Fotograf Modundan bir ekran gériintiisii'®

Oyun-ici fotografcilikta oyuncular fotograf ¢ekimlerini ya oyun diinyasinin
buyduleyiciligine, sanal sahne ve manzaralarin estetik goérlintlisiine ya da
tamamen aksiyon gorintilere ve performansa odaklanarak gerceklestirme
egilimindedir. Horizon Zero Dawn oyununun fotograf modu arayliziinde
bulunan karakter pozlari ve ifadeleri ile bu iki egilim birlestirilmis hem
performatif hem de estetik sahnelerin kurgulanabilmesi mimkiin hale
gelmistir. Ancak cekimden o6nce sahneyi kurgulayabilme, fotograf
sanatinin ani yakalama o6zelligini ortadan kaldirmaktadir. “Deneyimi
dogrulamanin bir yolu olan fotograf cekme, ayni zamanda -deneyimi
fotojenik olani aramayla sinirlayarak, onu bir goérlintliye, bir ani esyasina
cevirerek- deneyimi reddetmenin bir yoludur” (Sontag, 2008: 26). Dijital
fotografcilikta cekimden sonra gorlintlinlin islenmesi s6z konusuyken,
oyun-ici fotografcilikta hem cekimden 6nce hem de sonra gorlintiinin
islenebilmesi firsat dogmaktadir. Bu durum Sontag'in deneyimi reddetme
konusundakiuyarisinin da 6tesinde, deneyimiortadan kaldirmave yénetme
bicimidir. Clnk(i artik bir an yakalanmamaktadir. An, yaratiimaktadir.
Ustelik kamera modunun acilabilmesi icin oyun zamaninin dondurulmasi
gerekmektedir. Boylece Horizon Zero Dawn oyununun fotograf modunda,
Moéring ve De Mutiis'in (2019: 82) deyimiyle, oyuncuya sanatsal gérlintiler
uretmek icin gereken zamani ve alani sunmak icin oynanabilirlik kosullari
askiya alinmaktadir. Bu durum, oyuncuyu oyunun orijinal konusu ve
dinyasinin disina tamamen c¢ikarmakta, reel-diinyada bilinen popler

'6 Gérsel, oyundan yazar tarafindan alinmigtir.
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pozlar ve el ifadelerini kullanilmasiyla da oyun-anlatisal ahenksizlige
yol agmaktadir. Bu mantik catismasi, oyuncunun icine-gémulme hissini
kaybetmesine neden olacak kadar gticli bir etki olusturmaktadir. Buna
ragmen, Horizon Zero Dawn'in fotograf modu orijinal, artistik cekimler
yapilabilmesi icin tasarlanmis, dolayisiyla oyun-ici fotografciligin estetik
amaglarla kullaniimasi araytiz araciliiyla tesvik edilmistir.

ikinci 6rnek olarak secilen Death Rising 4 oyunu 2016 yilinda piyasaya
strilmustir. Bir klasik olarak goriilen Death Rising serisi, oyun-igi
fotografciligi hem konusal icerik hem de oynanabilirlikte kullanmasi
bakimindan tercih edilmistir. Oyunda, yasadisi deneyler, zombi istilalari ve
hikimetin krizle miicadele etme savasi arasinda, bir foto-muhabir olan
Frank West'in zombi istilasinin ardinda yatan gercekleri ortaya gikarmak
icin verdigi miicadele konu edilmektedir. Dlinyayi saran zombi istilasi
sirasinda gerceklesen dramatik, siddet, vahset icerikli olaylar, hatta NPCler
arasinda yasanan duygusal anlar vs. fotografla kayit altina alinmaktadir.
Ancak fotograflama pratigiicerik temelli yaklagimla, oynanabilirlik sirasinda
ancak gerektigi zaman kullanilan bir konumdadir; oyuncu zombilerle
silahla miicadele etmeye devam etmektedir. Sanal fotograf makinesi
oynanabilirligin bir parcasi olarak kabul edildigi icin, fotograf moduna
gecildiginde Horizon Zero Dawn'da oldugu gibi zaman durmamakta ya
da yavasglama gerceklesmemektedir. Oyun, Sontag'in (2008: 28) belirttigi,
miidahale eden insanin fotograflayamamasi, fotograflamakta olanin ise
miidahale edememesi kuralina uygunluk géstermektedir.

Oyunda fotograf modunun agilabilmesi icin bir tusa basiimasi gerekir
ancak fotograf makinesinin kullanilmadigi anlarda dahi makine karakterin
Uzerinde gorllen bir aksesuar olarak tasinmaktadir. Death Rising 4
fotograf araylizli, Horizon Zero Dawn'dan farkl olarak yalnizca ihtiyag
duyulan, oynanabilirlikle baglantili 6zelliklerle donatilmistir. Sanal fotograf
makinasi normal gorls, gece gorusii ve spectrum analyzer olmak Gzere
g farkh ozellige sahiptir (Gorsel 4.). Ayrica gercek objektifi andiracak
bir zoomlama 6&zelligi bulunan kamera sistemi, elli cekimi sigdiracak bir
oyun-ici dahili hafizaya da sahiptir. Bunun yanisira, 6z¢ekim 6zelliginde,
karakterin ylziinde giilimseme, somurtma, dil ¢ikarma, yanak sisirme ve
dis gostererek sirtma gibi 6zcekim kiltlriine dokunan ifade secenekleri
bulunmaktadir.

'6 Ludonarrative Dissonance (oyun-anlatisal ahenksizlik) kavrami 6zetle oyun anlatisinin oynanabilirlik
ozellikleriyle mantiksal uyumsuzluk gostermesini ya da oyundaki akisin bozulmasi sonucu oyuncunun icine-
gomiilmeden ve oyunun biiyiisiinden ¢ikmasini (emersion/yiizeye-cikis) ifade etmektedir.
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Gorsel 4. Dead Rising 4 [2] oynanabilirlik icerisindeki Fotograf Modu'®

Ozcekimdedahilolmakizere bu ézelliklerin hepsioynanabilirligin bir parcasi
olarak tasarlandigi ve oyun diinyasiyla mantiksal bir catisma olusturmadig;
icin Death Rising 4'lin fotograf modu icine-gémulmeyi bozmayan, oyun-
anlatisal ahenksizlige neden olmayan bir yapida degerlendirilebilmektedir.
Ayrica cekilen fotograflarin oyun mekaniginde bir karsihg oldugu
gorilmektedir. Terdr, korku, drama, vahset, yikim, kumpas gibi konseptler
oyun motoru tarafindan fotograflara etiketlenmekte, oyun kurallarina en
uygun diisen fotograf, bir puanla siniflandirimaktadir. Oyunun konsepti ve
gorevleriyle hicbir ilgisi olmayan gorintiler ise sifir puan verilerek en diistik
sirada degerlendirilmektedir. Bu durum, oyundaki fotograf modunun oyun
oynamak icin olduguna, sanat icin bir ara¢ olmadigina isaret etmektedir.
Oyunun akisl, oyuncuyu ortalikta gezinip artistik fotograf anlaryakalamaya
calismak yerine oyunu siirdiirmeye tesvik etmektedir.

Her iki fotograf modunun da eksi yonleri ve arti yonleri oldugu séylenebilir.
HorizonZeroDawnartistikyaklagimlaravesanalfotografcekme pratiklerinin
gelistirilmesi konusunda daha acik bir yaklasim sergilerken, Death Rising
4'te oldugu gibi oyun-ici fotografciligin oynanabilirlikte bir yerinin olmasi,
De Mutiis (2017) uyardigi “fotograf modlarinin dijital fotografciliga ait
bir manipllasyon aracina déntisme" riskini ortadan kaldirmaktadir. Bu
bakimdan, video oyunlarina 6zgl bir kavram olan oynanabilirlik, sanal
fotografciligi reel fotografciigin hakimiyetinden koparip oyunlastirarak

'8 Gorsel, oyundan yazar tarafindan alinmistir.

488

6zgunlestirmenin bir yolunu acabilir. Ancak oyunlastirma, oyun-igi
fotografciligin sanatsal gelisiminin engellenmesi gerektigi anlamina da
gelmemektedir. Bu anlamda, oynanabilirlikle artistik amaclar bir araya
getirecek oyun-ici fotograf modlarinin gelistiriimesi gereklidir.

Sonuc¢

Oyun-ici fotografcilik, ayni makinima, video oyun tiyatrosu ve interaktif
sinema gibi, oyun dinyalarinin amaci disinda kullanimiyla iligkili dénis-
turtct oyun pratiklerinden biridir. Video oyunlarinin neredeyse sinirsiz
olasilik ve imkana sahip sanal-dlinyalarin reel-dlinyayla baglanti kurmasi
icin uygun bir medya aygiti oldugu distnlirse, oyun-ici fotografciligin
sanatsal disavurum haricindeki alanlarda da gelistirilmeye agik oldugu iddia
edilebilir. Dolayisiyla hem sanatsal pratikler hem politik, cevresel, sosyal
alanlar, saglk bilimleri ve egitim, hem de reklam ve eglence endustrisi bu
donusturict etkiden faydalanabilir.

Oyun-motoruna yerlestirilen fotograf modlar dénisttiriicli oyun oynama
bicimlerini tesvik ederken, ayni zamanda geleneksel bakis acilarini hatta
fotograf stiidyolarinin dogasini degistirmektedir. Ornegin araba fotograf-
cihg dijital fotografcilik alanindan video oyunlarinin alanina dogru kayan
popller tirlerden biridir. Sonucta video oyunlarinda bir fotografcinin asla
ulasamayacag arabalarin foto-realistik olarak simiile edilmis versiyonlari
bulunmaktadir ve “fotografci film stiidyosundaki gibi yeri, kameranin ko-
numunu, begendigi arabayi, hatta avatan (konu mankenini) secebilmekte-
dir" (Méring ve De Mutiis, 2019: 81). Ornegin Gran Turismo 6 [12] oyu-
nundaki fotograf makinesi araytizi iki farkli modda kullanilmaktadir; biri
yolculuk fotografciigina, digeri ise yars fotografciligina odaklanmaktadir
ve ylksek ¢oziinurlukli, ultra realistik araba cekimleri ile reel hayattaki
araba fotografciligini taklit etmektedir. Ayrica fotograf sanatgisi normalde
yakalanmasi zor ya da maliyetli dinamik bir cekimi kolaylikla yapabilir. Bu
bakimdan oyun-ici araba fotografciligi reel hayattaki araba fotografcili-
gindan cok daha pratik ve gliclli 6zeliklere sahiptir clinkl fotografcinin,
arabanin arka planini, rengini, 1s18ini, pozunu degistirmesi icin yalnizca
diigmelere dokunmasi yeterlidir, stelik ortaya ¢ikan sonuglar tatmin edici-
dir'®. Araba satis firmalari ve reklam sirketleri de araba fotografciligini sanal
ortamlara kaydirarak, VirtualRig Studio®® gibi programlarla is yuritmek-
tedirler. Bu anlamda gerceklikten sanal-gerceklige tasinan ve gercegi ayni
gercek gibi goriinerek sembolize eden bu simiilasyon, déngtisel bir bicimde

19 https://petrolicious.com/articles/virtual-car-photography-has-never-looked-more-real
20 https://www.virtualrig-studio.com/#index
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yine ciktigl noktaya, reel-gerceklige donislin yollarini aramaktadir. Satisi
yapilan araba nesne olarak reel-gerceklige aittir; bu arabanin o araba kadar
gercek goriinen similasyonlarinin oyun-igi fotografcilik aracihgyla fotog-
raf nesnesi haline donsttrilip similasyonun similasyonu olusturulmakta
ve bu simiilasyonun simiilasyonu, gercek arabalarin reel hayatta satisi icin
kullanilmaktadir. Bu déngusel ve i¢ ice gecmis yapi, Baudrillard'in (2003:
18) bahsettigi, gercekle sahte ve gercekle dissel arasindaki farki yok et-
meye calisan simiilasyonun sonunda basariya ulagtiginin géstergesi olabilir.

Fotograf sanatindaki bu sanala kayma egilimi bazi agilardan geleneksel
fotograf sanatinin kokten degismesinin hatta yokolusunun habercisi olarak
da gorilmektedir. Giddings (2013: 42), yuz elli yildir gérinti-tretiminde
egemen olan geleneksel fotografciligin, mekanik ve kimyasal Gretim ekip-
manlarini ve basili bir nesne olarak 6zdeksel ve etkin varligini ortadan kal-
diran dijital bir girdapta kayboldugunu diistintr. Bu anlamda video oyunu
fotografciligl, ona gore bu aygitin nihai yokolusuna isaret etmektedir, ¢tin-
ki fotografin fotografi olan bu gérintiler asil aygitin tanimlayici 6ztini,
1s18In kendisini ortadan kaldirmaktadir. Analog fotograf makinelerinin artik
yalnizca fotograf meraklilarinca kullanilmasi gibi, zaman gectikce dijital
fotografciligin da yerini sanal fotografciliga birakma riski bulunmaktadir.
Bu tartisma Benjamin'in bahsettigi sanat yapitinin teknik araclar vasitasiyla
yeniden-uretimiyle iliskilendirilirse, oyun-ici fotografcilik bir sanat yapiti
olarak video oyun diinyasini yeniden-ireten bir arag olarak degerlendi-
rilebilir. Ancak tasarim anlaminda 6zgtin bir simiilasyon olan video oyun
diinyasi, dijitalin dogasi geregi asla bir defaya 6zgl, kopyalanamaz de-
gildir. Benjamin'in (2001) isaret ettigi, insanin kendine 6zgl atmosferi ya
da aurasi, simdi ve buradalik hissi tagimasina ragmen basindan beri video
oyun ortaminda mevcut degildir. Dolayisiyla oyun-ici fotografcilik, bu si-
milatif, aurasiz sanat yapitina bir aura kazandirma ¢abasi olarak gordlebilir.
Sanal-dlinyadaki bir manzara goriintiisii sanatginin bakisi ve sunumuyla bir
fotograf yapiti haline getirildiginde, Benjamin'in uyardigi o aura yitirilmesi
durumunun tersine bir yonelim olusur; zaman ve mekanda essiz, kendine
6zgli ama biricik olmayan ve simdlatif bir yapit, yani video oyun diinya-
si, yeniden-uretimle biriciklik kazandinlip reel-gerceklige adim atar. Evet,
gorlintl dagitim anlaminda yine cogaltilabilmektedir ancak ayni oyun-igi
fotograf, o sanatginin yakaladig gibi yakalanip sunulamaz. Bu anlamda
Giddings'in (2013: 46), fotografin kendisinin bu sekilde similakra hali-
ne gelmesinin yasini tutmak yerine, fotografin dogasinin yeniden disi-
niilmesi ve oyun-ici fotografcilikla klasik ve dijital fotografcilik arasindaki
farklliklarin vurgulanmasi gerektigi fikri mantikli bulunabilir. Bylece hem
geleneksel hem dijital hem de sanal fotografcilik bir arada, birbirilerini
besleyerek gelisebilir, reel hayattaki fotograf disiplinini 6rnek alan ve sanal
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alemde temsil eden oyun-ici fotografcilik, yaratici zihinler agisindan yeni
fikirlerin denenmesi icin bir firsat olarak gortlebilir. Clinkl oyun dlnyasi
fotograflar, sanal bir mekana ait, bir sekilde gercek goériintiilerden olus-
turulsa da tuhaf, mekanik ve yeni bir gerceklik alanidir. Dolayisiyla bu
tuhafliktan yansiyan goriintiler de sanal-diinyanin karanlik, gercek bir isik
olmayan 1181 Gizerinden, farkli bir bakisla degerlendirilmelidir.
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