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oz

Bu calisma kapsaminda, dijital medyanin doniisiim siireci
baglaminda oyun i¢i fotografin ortaya ¢ikis dinamikleri,
tekno-mekanik altyapisi ve gorsel temsil pratikleri
uizerindeki kiiltiirel ve estetik etkileri disiplinlerarasi

bir perspektifle analiz edilmektedir. Ekran gorintiisii
kiltiirtiniin doniisimiinden hareketle, oyun i¢i fotografin
sanatsal, belgesel ve deneyimsel boyutlari ele almmugtir.
Geleneksel fotografin estetik ve teknik prensipleri, video
oyunlarindaki fotograf modlar araciligiyla dijital ortama
tagimis ve yeni bir gorsel anlatim bi¢imi olusturulmustur.
Caligmanin amaci, ekran goriintiisii pratiginin dijitallesme
stirecinde nasil evrildigini ve oyun igi fotografin cagdas
dijital ortamlarda fotografik temsil anlayisina nasil katki
sagladigini ortaya koymaktir. Yontem olarak nitel aragtirma
tasarimi benimsenmis; kavramsal ¢oziimleme ve kuramsal
yorumlama teknikleri dogrultusunda medya ¢alismalari,
fotograf teorisi ve oyun ¢aligmalari alanlarindaki
literatiirler incelenmistir. Caligmada, ekran goriintiistiniin
tarihsel gelisimi ve oyun i¢i fotografa doniisiim siireci ele
alinmis; Flusser’in “aygit” kavrami, Bolter ve Grusin’in
“yeniden bigimlendirme” teorisi ve Casetti’nin “yeniden
konumlandirma” yaklasimi ¢ergevesinde analizler
gergeklestirilmistir. Ayrica oyun i¢i fotografin temel tiirleri
ayrintili bigimde degerlendirilmistir. Sonug olarak, bu
calisma, fotografik temsil baglaminda oyun i¢i fotografin
ekran goriintiisiinii pasif bir kayit aracindan sanatsal

ve kiiltiirel bir tiretim pratigine donistiirdiiglinii ortaya
koymakta; dijital sanat ve gorsel kiiltiir tizerindeki etkisinin
giderek artarak akademik ve sanatsal platformlarda 6nemli
bir yer edinecegini vurgulamaktadir.

ABSTRACT

This study analyzes the emergence dynamics, techno-
mechanical infrastructure, and the cultural and aesthetic
effects of in-game photography on practices of visual
representation within the context of transformation of
digital media. Based on the evolution of screenshot culture,
it examines the artistic, documentary, and experiential
dimensions of in-game photography. Traditional
photography’s aesthetic and technical principles have been
transferred into digital environments through photo modes
in video games, forming a new type of visual narrative.

The study aims to demonstrate how screenshot-taking

has evolved through digitalization and how in-game
photography contributes to contemporary understandings
of photographic representation in digital ecosystems. A
qualitative research method was employed, combining
conceptual analysis and theoretical interpretation
techniques. Relevant literature from media studies,
photographic theory, and game studies is reviewed. The
study traces the historical development of screenshots and
their transformation into in-game photography, framed
through Flusser’s concept of the “apparatus,” Bolter and
Grusin’s theory of “remediation,” and Casetti’s notion of
“relocation.” It also identifies and examines key types of
in-game photography. In conclusion, this study demonstrates
that, within the context of photographic representation,
in-game photography transforms the screenshot from a
passive recording tool into an artistic and cultural practice of
production. It further emphasizes that the growing influence
of in-game photography on digital art and visual culture will
increasingly secure its place in both academic and artistic
platforms.
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GiRiS

Teknolojiyle birlikte etrafimizi saran fiziki sartlar hatta
kavramlar yavas yavas degisime ugramaktadir. Ozellikle
dijital teknolojiye dayali ortamlardaki artig bireylerin fiziki
cevresel yagamlarini bu ortamlara aktarmalarina sebep
olmustur. Son derece hizli gelisen bu dijital ortamlarsa
giiniimiizde gergek fiziki ortamlarin neredeyse eksiksiz bir
uzantist konumuna ulagmistur.

Dijital teknolojilerin hizla gelisimiyle birlikte gorsel
temsil bigimleri de doniisiime ugramis ve yeni yeni
medya ortamlarinda farkli anlamlar kazanmigtir.
Fotografin belgesel niteligi ve sanatsal yonii, dijitallesme
siireciyle birlikte yalnizca fiziksel diinyayla sinir
kalmamis sana ortamlara da taginarak genislemistir. Bu
baglamda video oyunlar1 ve sanal diinyalar, fotograf
pratiginin yeni bir bi¢imi olan oyun ig¢i fotograf (in-game
photography) ile gorsel temsiliyetin dinamiklerini yeniden
sekillendirmektedir.

Oyun i¢i fotograf, oyunlarin sanal diinyada belirli estetik
ve teknik kararlarla goriintii yakalama siirecini ifade
etmektedir. Geleneksel fotograf ile benzer yontemler
kullanan bu pratik, dijital ortamin sagladigi esneklik ve
manipiilasyon imkanlar1 sayesinde farkli bir gorsel dil
olusturmustur. Oyun gelistiricileri, oyuncularin oyun
diinyasinda serbest¢e hareket edebilmesi ve profesyonel
fotograf tekniklerini uygulayabilmesi i¢in fotograf modlar
adi1 verilen 6zel araglar gelistirmiglerdir. Bu modlar gercek
diinyadaki fotograf makinelerinin teknik 6zelliklerini
kopyalayarak, oyunculara odak uzakligi, diyafram,
enstantane gibi ayarlar1 kullanma ve degistirme imani
sunmaktadir.

Bu ¢alismada, oyun ig¢i fotografin gelisimi, teknik ve
sanatsal yonleri, fotograf modlar ile arasindaki iliski ve
dijital ¢agda fotografik temsilin doniigiimii ele alinacaktir.
Ayrica Vilem Flusser’in aygit kavrami, Jay David Bolter
ve Richard Grusin’in yeniden bigimlendirme (remediation)
teorisi ile Frencesco Casetti’nin yeniden konumlandirma
( relocation) kavrami ¢ercevesinde oyun i¢i fotografin
medya ekosistemindeki yeri ve dnemi analiz edilecektir.
Bu baglamda oyun igi fotografin belgesel, sanatsal ve
deneyimsel yonleri degerlendirilerek dijital medyanin
fotografik temsil {izerindeki etkileri tartisilacaktir.

Bu calisma, geleneksel fotograf ile dijital medya da yer
alan oyun i¢i fotograf arasindaki etkilesimi anlamak
acisindan 6nem tagimakta ve oyun i¢i fotografin hem bir
sanat formu hem de yeni bir gorsel belge tiirii olarak nasil
konumlandigim ortaya koymay1 amaglamaktadir.

LITERATUR TARAMASI

Dijitallesen medya ortamlarinda fotograf liretimi, yalnizca
teknik bir eylem olmaktan ¢ikip, kiiltiirel, estetik ve teorik
bir tartigma zeminine doniismiistiir. Bu baglamda, oyun
ici fotograf pratigi, ekran goriintiisii kiiltiiriiniin evrimiyle
birlikte yalnizca sanal diinyalarin belgelenmesi degil, ayn1
zamanda fotografik temsilin doniisiimiinii saglayan yeni
bir gorsel ifade bi¢imi olarak degerlendirilmelidir. Bu
doniistimiin anlasilabilmesi i¢in 6ncelikle klasik fotograf
kuramlar1 ile ¢agdas medya teorileri arasinda bir koprii
kurmak gereklidir.

Vilem Flusser’in (2000) “aygit” kavrami, fotograf
makinelerinin ve dolayisiyla dijital oyunlardaki fotograf
modlarinin yalnizca teknik bir arag degil, kullaniciy1
belirli bir program dahilinde yonlendiren ideolojik
yapilar oldugunu ortaya koyar. Oyun i¢i fotograf modlari,
kullanictya sundugu estetik olanaklarla yaraticilig1 tesvik
ederken ayn1 zamanda onu yazilimin belirledigi sinirlar
icinde tutar. Bu durum, programlayan ve programlanan
insan ayrimini dijital ortama tasir ve oyun modlarimin
Flusser’in aygit teorisiyle yeniden yorumlanmasina olanak
tanir.
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Bolter ve Grusin’in (2000) “remediation” yani “yeniden
bi¢imlendirme” kuramu, dijital oyunlardaki gorsel iiretimin
onceki medya bi¢imlerini nasil doniistiirdiiglini agiklar.
Oyun i¢i fotograf modlari, analog fotografin teknik ve
estetik kodlarin1 dijital ortama tastyarak bir siireklilik inga
eder; bu hem ge¢mise bir referans sunar hem de ¢agdas
dijital ortamda yeni anlatim bigimlerine zemin hazirlar.

Bu kuram, oyun i¢i ekran goriintiisiiniin yalnizca bir kayit
eylemi degil, ayn1 zamanda estetik ve kiiltiirel bir iiretim
stireci oldugunu vurgular.

Francesco Casetti’nin (2015) “relocation” yani “yeniden
konumlandirma” kavramu ise, fotografin yalnizca
mekansal olarak degil, anlam ve baglam agisindan da yeni
medya ortamlarinda nasil doniistiigiinii tartisir. Oyun ici
goriintiiler, yalnizca oyun i¢inde degil; sosyal medya, sanat



galerileri ve akademik platformlarda da dolagima girerek
¢ok katmanl bir temsil sistemi olusturur. Bu temsil sistemi,
gorsel liretimin fiziksel gerceklige bagliligini sorgularken,
dijital gercekligin kendine has kurallarini1 da kabul ettirir.

Ek olarak, Moring ve De Mutiis’in (2019) ortaya koydugu
“Camera Ludica” kavrami, oyuncunun oyunla olan
iligkisini gorsel olarak kurma ve yeniden yapilandirma
pratigini agiklamak i¢in dnemli bir ¢ergeve sunar.
Kamera, burada yalnizca goriintii kaydeden bir ara¢ degil;
oyuncunun estetik kararlarin1 yonlendiren bir aygittir.

Bu baglamda oyun igi fotograf, klasik belgesel fotograf
anlayisindan farkli olarak, bilingli bir gergeveleme ve
miidahale pratigi olarak sekillenir.

Oyun i¢i fotograf tizerine yapilan diger ¢calismalarda da,
bu pratiklerin sanatsal ifade bigimi olarak konumlandigi
goriilmektedir. Jacop Gaboury (2022), oyun igi fotografin
geleneksel fotografla teknik benzerlikler tagisa da,

sanal ortamlardaki kompozisyon, 151k ve anlati kurma
becerileriyle yeni bir dijital sanat formu haline geldigini
savunur. Benzer sekilde Rizov (2021), oyun igi fotograf
yalnizca gorsel bir pratik degil; ayn1 zamanda anlatt,
deneyim ve katilima dayali bir kiiltiirel iretim alan1 olarak
tanimlar.

Son olarak, Julia Eckel (2022) ekran goriintiisiinii
“zamansal ve mekansal bir miidahale” olarak
degerlendirerek, dijital ortamlarin akigkanligin1 durdurma
ve gorsel bir sabitlik kazandirma yoniiyle fotografla

olan yakinligini ortaya koyar. Bu da ekran goriintiisiiniin
yalnizca teknik bir ¢ikt1 degil, teorik olarak da fotografin
ontolojik bir uzantisi olarak ele alinmasim gerektirir.

Bu literatiir dogrultusunda, oyun i¢i fotograf modlari;
Flusser’in aygit teorisiyle uyumlu bir bi¢imde programli
gorsel iiretim mekanizmalari olarak islev géormekte;

Bolter ve Grusin’in yeniden bi¢imlendirme kuramiyla
geleneksel gorsel estetikle iligki kurmakta ve Casetti’nin
yeniden konumlandirma yaklasimiyla dijital ortamlardaki
temsil bi¢imlerini doniistiirmektedir. Boylece oyun igi
fotograf, yalnizca teknik bir faaliyet degil; ayn1 zamanda
kuramsal olarak temellendirilmis, cagdas medya ortaminda
bi¢cimlenmis bir fotografik temsil bigimidir.

YONTEM

Bu ¢alisma, dijital oyunlardaki fotograf modlarinin,
fotografin temsil bigimlerini nasil yeniden yapilandirdigini
incelemek amaciyla nitel bir aragtirma yontemiyle
yiirtitilmastiir. Temel yaklagim olarak, elestirel medya
kuramlar1 ve gorsel kiiltiir analizine dayanan kuramsal
yorumlama (theoretical interpretation) tercih edilmistir.
Bu yaklasim, oyun i¢i fotograf modlarinin yalnizca

teknik islevleriyle degil, ayn1 zamanda kiiltiirel, estetik ve
ideolojik diizeyde ne tiir anlamlar iirettigini ¢oziimlemeyi
hedeflemektedir.

Calisma, betimsel nitelikli bir durum analizi (descriptive
case analysis) temeline oturtulmustur. Herhangi bir nicel
veri ¢oziimlemesine basvurulmadan, dogrudan oyun igi
mekanizmalarin, kullanici arayiizlerinin ve gorsel liretim
olanaklarimin yapisal ¢oziimlenmesi gerceklestirilmistir.
Bu baglamda, oyun igi fotograf modlar1 birer “temsil arac1”
ve ayn1 zamanda “gorsel aygit” olarak degerlendirilmis;
temsil pratiklerinin bi¢imsel 6zellikleri, kullaniciya
sundugu 6zgiirliik alanlar1 ve kisitlamalar tizerinden analiz
edilmistir.
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Aragtirma siirecinde o6rneklem olarak, dijital oyunlarda yer
alan farkli fotograf modlar1 incelenmistir. Bu baglamda,
The Last of Us Part II, Call of Duty: Vanguard, No Man’s
Sky gibi ¢esitli tiirlere ait oyunlar se¢ilmistir. Bu oyunlarin
seciminde, hem teknik olarak gelismis kamera modlarina
sahip olmalar1 hem de farkl estetik yaklagimlar sunmalari
belirleyici olmustur. Fotograf modlarinin sundugu islevler
—Ornegin zamani durdurma, serbest kamera hareketi,

alan derinligi, renk filtreleri, yiiz ifadesi diizenleme gibi
Ozellikler— bu oyunlar iizerinden 6rneklendirilmis ve
¢Oziimlenmistir.

Ayrica, oyuncu deneyimlerine dayali ikincil kaynaklar
(videolar, blog yazilar1, réportajlar, gelistirici notlar)
gorsel iiretim siire¢lerinin kullanic algisindaki

etkilerini yorumlamak amaciyla baglamsal veri olarak
degerlendirilmistir. Bu niteliksel veri kaynaklari, galigma
kapsaminda yalnizca destekleyici rol iistlenmekle
kalmamis; ayn1 zamanda oyun igi fotografin kiiltiirel
baglamina dair anlam iiretimine katki sunmustur.



Analitik siiregte, gorsel kiiltiir teorisi, aygit kurami
(Flusser), yeniden bi¢cimlendirme (remediation)

kurami (Bolter & Grusin) ve medya mekani yeniden
konumlandirma kurami (Casetti) birer kavramsal ¢ergeve
olarak kullanilmistir. Bu kuramsal altyapi, oyun i¢i
fotograf modlarimin, hem klasik fotografik pratiklerden
nasil ayrildigin1 hem de yeni medya ortamlarinda nasil
yeni anlamlar tirettigini analiz etmede temel yapi taglarini
olusturmustur.

Bu yoniiyle aragtirma ne deneysel ne de dogrudan katilimci
temelli bir saha ¢alismasi icermemekte; bunun yerine,
kuramsal sorgulama ve gorsel drnekler {izerinden yapilan
cozlimlemelere dayali bir yontemsel yap1 benimsemektedir.
Bu yap1 sayesinde, oyun i¢i fotograf modlarinin iglevi,
estetik olanaklar1 ve temsil giicli cok katmanli bir bigimde
tartigilmistir.

ARASTIRMA BULGULARI

Bu ¢alismada yiiriitiilen kuramsal ¢6ziimleme ve baglamsal
degerlendirmeler neticesinde, oyun i¢i fotograf modlarinin
yalmizca teknik araglar degil, ayn1 zamanda fotografik
temsilin dijital ortamdaki yeniden insasinda etkili aygitlar
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bulgular, 6zellikle oyunlarin
sundugu gorsel iiretim ortamlarin programlanmig estetik
kararlar ile sekillendigini; fakat oyuncularin bu ortam
icinde yeniden ¢erceveleme ve anlamlandirma yoluyla
0zgiin gorsel tiretimler gergeklestirdigini gdstermektedir.

[lk olarak, oyun iginde simiile edilmis fotografin bir
oyun mekanigi olarak dogrudan oyun ilerleyisine entegre
edildigi 6rneklerde (6rnegin Life is Strange), oyuncunun
yalnizca bir goriintii tireticisi degil, ayn1 zamanda anlatinin
yonlendiricisi oldugu goriilmektedir. Fotograf ¢cekme
eylemi burada salt gorsel bir {iretim olmaktan ¢ikmakta,
oyuncunun anlati ile etkilesimini belirleyen yapisal

bir unsur haline gelmektedir. Bu yapi, Henri Cartier-
Bresson’un belirledigi “karar an1” fikrini simiile etmekte
ve fotografi bir temsil degil, bir eylem olarak yeniden
kurmaktadir.

Ikinci olarak, Call of Duty: Vanguard oyunu dzelinde
gerceklestirilen belgesel tarz1 fotograf uygulamas,
oyuncunun konumunun klasik gazeteci-fotografci
pozisyonuna benzer bir bicimde oyun diinyasina

yerlestirildigi ve burada fiziksel savas muhabirligi
pratiginin sanal diinyada yeniden {iretildigi bir model
ortaya koymaktadir. Bu 6rnek, gercek diinyadaki belgesel
fotografla dijital simiilasyonlar arasinda koprii kurarak,
oyun i¢i temsillerin yalnizca kurguya degil, deneyimsel
gerceklige de temas edebilecegini gostermektedir.

Ucgiincii olarak, No Man’s Sky video oyunu drneginde
oldugu gibi, fotografik iiretimin hem mekansal hem de
zamansal degiskenlik gosterdigi ortamlarda, oyuncularin
farkli 151k kosullar1 ve atmosferik olaylar1 kullanarak estetik
kompozisyonlar olusturduklar1 gozlemlenmistir. Oyun igi
ortamlarin prosediirel {iretimi sayesinde her oyuncunun
kargilagtig1 gorsel ¢cevre benzersizdir ve bu durum, her
fotografin ayn1 zamanda kisisel bir kesif ve deneyim
temsili olmasia yol agmaktadir.

Bununla birlikte, Grand Theft Photo projesinde oldugu
gibi oyun kodlarina yapilan miidahalelerle yaratici
kontroliin artirilmasi, oyunun sundugu varsayilan estetik
siirlamalarin asildigimi ve oyuncularin sistemin digina
cikarak alternatif gorsel anlatilar inga ettigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, Flusser’in “programlanan
insan” kavrami ¢ergevesinde, sistemin sinirlarini ihlal
eden yaratici liretim bigimlerinin de miimkiin oldugunu
gostermektedir.
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Son olarak, The Last of Us Part II 6rneginde goriildiigii
gibi, oyun i¢i fotografin anlat1 disina tasarak oyuncularin
6znel baglamlarda yeniden yapilandirdig: bir ifade alanina
doniistiigii tespit edilmistir. Bu oyunda oyuncular, dramatik
anlatiin Gtesine gecerek sevgi, kayip, empati gibi temalar
kendi estetik segcimleriyle goriiniir hale getirmekte ve bu
yolla sosyal medya gibi platformlarda yeniden dolagima
sokmaktadir.

Bu bulgular, oyun i¢i fotograf modlarimin yalnizca gorsel
estetik araclar olmadigini; ayn1 zamanda gorsel iiretimin
kurgusal, temsili ve deneyimsel boyutlarini yeniden
bi¢imlendiren, oyuncuya 6znel bakis alan1 kazandiran
dijital aygitlar oldugunu ortaya koymaktadir. Her bir 6rnek,
fotografin dijital cagda nasil yeniden kuruldugunu farkl
bir yoniiyle gostermekte; bu durum, oyun i¢i fotografin
hem temsilin hem de deneyimin gorsellestirilmesi
bakimindan 6zgiin bir medya pratigi olarak ele alinmasini
gerektirmektedir.



Fotografik Belge Olarak Ekran Gaoriintiisii

Genel anlamda iiretimi yiizyillar 6ncesine dayanan belge
ilk olarak yazili gercek bilgi olarak tanimlanmistir.
Devaminda gelisen teknoloji ile birlikte her tiirlii bilgiyi,
gergegi, olguyu, yazili ya da gorsel (yazi, fotograf, resim,
diyagram, sembol, vb.) olarak temsil eden her sey tanimina
evrilmistir (Olet ve Rayward, 1990, s. 105). Belgeler
siire¢le beraber tahmini ilk olarak duvarlara oradan kil
tabletlere modern donemde ise kagitlardan, gelisen sayisal
teknolojilerle dijital olarak gesitli yilizeylerde kayit altina
alinmustir. Icinde bulundugumuz dénemde kayit altina
alinan belgelerin ¢cogu dijitallesmis ve bununla birlikte
belgeleme yontemleri sekillenmistir. Bu duruma 6rnek
olarak dijitallesen fotografik temelli ekran goriintiileri
gosterilebilir.

Ekran goriintiilemenin tarihsel baglangici Almanca
“Schirmbild” (ekran goriintiisii) kelimesine
dayandirmaktadir. Bu kelimeden tiireyen
Schirmbildfotografie terimi (ekran goriintiisii fotografi)
ise 1930’larin basinda ilk olarak aydinlatmali bir
ekranin kamera kullanilarak fotograflanmasi anlaminda
kullanilmistir (Gerling, 2018, s. 151). (Gorsel 1)

Gorsel 1: Bilinmeyen fotografci, Adolf Eichmann'in
durusmasindan ekran fotografi., 6X6 rulo film negatifi.
Almanya, 1961.

Ekran goriintiileri genel olarak bilgisayarin gorsel verilerini
yakalama eylemi olarak diisiiniilse de siire¢ baglaminda

bu eylem siirekli evrimlegmistir. 19. Yiizyilin baslarinda
ortaya ¢ikan bu gorsellestirme teknigi ayni donemin
sonunda ancak dijitallesebilmistir. Dijitallesmeye kadar
olan boliimde ekran verileri siklikla yazili metinler ve
rakamlardan olusan verileri icermekteydi. Bu veriler

de genellikle kagitlar ve delikli kartlar gibi ortamlarda
kaydedilmekteydi. Bilgisayar ekranlarinda Bitmap
(resimsel) temelli goriintiilerin olusturulmasi en biiyiik
degisimi de beraberinde getirmistir. Bir bakima ¢agdas
goriintiileme sistemlerini ortaya koyan grafiksel arayiizlerle
tasarlanmis bilgisayarlarin piyasaya ¢ikmasiyla ekran
goriilerine ihtiya¢ daha da artmistir. Bunlarin neticesinde
Xerox gibi sirketler daha dnceki baski sistemlerini bir
kenara birakip kullanicilarin ekranda gordiikleri ister text,
ister resimsel tiim goriintiilerin birebir kagida basilmasim
saglayan What You See Is What You Get (WYSIWYQ),
“Ne goriirsen onu alirsin” sistemini gelistirmislerdir
(Gaboury, 2022, s. 91). Ekranin fotografini ¢ekip daha
sonra bu fotografi kagida basmak yerine sistem direkt
olarak ekranin goriintiisiinii kagida basmaya evrilmistir.
Bu gelismeler ile birlikte etkili fotografik yapisiyla ekran
goriintiisii; reklam, tasarim ve yayincilik gibi alanlarda
siklikla kullanilmaya baslanmistir.

Dijitallesen ¢evreyle birlikte ekran goriintiisii, Victoriya
Jaynes’in tanimiyla bir cihaza ait ekrandaki goriintiilerin
cogaltilmasi, kaydedilmesi islemidir (Jaynes, 2020, s.
1378). Benzer sekilde Winfried Gerling’in genigletilmis
aciklamasiyla: ekran goriintiisii, dijital bir cihazin ekraninin
tamaminin ya da istenen bir boliimiiniin belirli bir anda
cihazin kendisi tarafindan alinan dijital goriintiisii seklinde
tanimlanmaktadir (Gerling, 2018, s.151). Teknik olarak
dijital ekran goriintiisii, bir bilgisayar ya da mobil cihazin
cevresel arabelleginden (frame buffer), yani belirli bir
anda ekranda goriintiilenen gorsel bilgileri saklayan bellek
boliimiinden bilgilerin (verilerin) ¢ikarilmasi ve cihaza bu
bilgileri JPEG, PNG ve benzeri gibi bir goriintii dosyasi
formati olarak yorumlamasi i¢in verilen talimatlarla
olusturulmaktadir. Net bir sekilde agiklanan bu tanimi
irdelersek, arabellekten alinan goriintiiniin islemciler
araciligryla gesitli goriintii formatlarinda kaydedilmesi,
birebir dijital fotograf makinalarinin ¢alisma prensibi gibi
goriintliniin islemciler araciligi ile ara bellege kaydedilmesi
isleminin eslesmesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Lev Manovich, aygitlarin eylemlerini gergeklestirmesini
saglayan cagdag yazilim kiiltiiriinden bahsederken; yirminci
yiizy1l oncesi kagit vb. materyallere tutulan kayitlar statik
belgeler olarak nitelerken, ¢agdas yazilim kiiltiiriiyle
beraber bu durum dijital kayitlarda dinamik performanslara
gectigini one siirmektedir. Bu dinamik performanslar
bilgisayar ve benzeri aygitlarin ortaminda zamansal ve
mekansal degisime ugrayip geleneksel medyanin yerine
gecen yeni bir gergeklige kavusmaktadir. Birgok sey
giinliik yasamin i¢inde de aygitlarla beraber yazilimlar
tarafindan gercek zamanli olarak olusturulmaktadir.
Herhangi bir video oyunu veya bir web sitesi ara

yiizili ya da kullandigimiz bir cep telefonu uygulamasi
olsun statik belgelerle degil; bilgisayar, kamera, cep
telefonu gibi aygitlarin gergeklestirdigi gergek zamanl
hesaplamalarin dinamik ¢iktilariyla belgelendirilerek ya da
gorsellestirilerek ifade edilmektedir (Manovig, 2013, s. 33).
Gegmisten bugiine kullanilan fiziki gorseller ya da yazili
metinlerin sabitligi gibi, cagdas dijital medya kiiltiiriinde de
ekran goriintiileri akic1 ve degisken yapiya anlik bir sabitlik
kazandirdig1 soylenebilir. Bununla birlikte; mekan olarak
dijital ortamda ve herhangi bir zamanda (anda) alinan
ekran gortintiisii Julia Eckel’in de belirttigi gibi: *, ekran
gOriintiisii, goriintii akigini durdurarak ve hem mekéan hem
de her seyden 6nce zaman diizeyinde kesintiler olusturarak
dijital etkilesime dayali goriintii ortamlarinin akiskanligini
ve geciciligini kirabilen, esas olarak fotograf teorisi
acisindan yiiriitiilen teorik sdylemde bir ara¢” (Eckel, 2022,
S. 343) olarak goriilmektedir.

Kanit, belge, mekan ve zaman kullanimiyla birlikte icerik
olarak da iletisimsel potansiyeli belirtilen tekniklerdeki
tanimindan daha fazlasi oldugu sdylenebilir. Bu durum, en
cok bilinen tweet olan Jack Dorsey’in “Just setting up my
twttr” (Twitter’1m1 kuruyorum) tweeti ve ekran goriintiisii
iligkisi {izerinden degerlendirilebilir.

2017 yilinda ortaya ¢ikmis olmalarina ragmen 2021 yilinda
popiilaritesi zirveye ulasan degistirilemez jeton (non-
fungible token) anlamina gelen NFT’ler dijital ortamdaki
ozellikle gorseller iizerinde yeni bir yapi1 ortaya koydu. Bu
yapi, tim dijital varliklara kripto kodlarla benzersiz olma
ve sahip olunabilme 6zelligi kazandirdi. Ardindan popiiler
olan ya da olmayan birgok kisi dijital degerlerini NFT
olarak dijital ortamlara dahil etti. Bu NFT lerin basinda da

Jack Dorsey’in tweeti gelmektedir. Nft olarak ortaya ¢ikan
bu gorsel bir ekran goriintiisiidiir. (Gorsel 2)

Goérsel 2: Jack Dorsey’e ait ilk tweet. Kaynak: https://open-
sea.io/assets/matic/0x28009881f0ffe85¢c90725b8b02be-
55773647c64a/20

5 Mart 2021°de alinan bu ekran goriintiisii OpenSea adli
web sitesinde satigsa konmustur. Ardindan nerdeyse tiim
sosyal medya aglarinda, haber kanallarinda, geleneksel

ve ¢evrimi¢i medyada yayinlanmis, haber olmus ya da
tartistlmistir. Bu gorsel kopyalanarak ya da tekrar ekran
goriintiisii alinarak siirekli yeniden iiretilmistir. Paul Frosh,
ekran gortintiileriyle ilgili yaptig1 calismasinda:

...medya nesnesi tek basina eksik igaretlere sahiptir. 1658

Buna karsilik ekran gériintiisii icerigine ya da referans
ortamina ait isaretlerle doludur ... Ancak iletisimsel olarak
ekran goriintiisti tamamen baska bir seydir,; aslinda

birkag seydir: ekran gériintiisii bir tiir belge, bir taniklik,
siirsel bir diinya ifsasi ve yeniden diizenlenmis bir fotograf
bicimidir. (Frosh, 2019, s. 103)

seklinde konuya deginmektedir. S6z konusu tweet

aslinda sadece “Just setting up my twttr” seklinde “text”
olarak yazili metinden ibarettir yani tek basina bir

medya nesnesidir. Ancak iceriginde barindirdig1 6gelerle
iletisimsel olarak da fotografik bir gorsel 6zellik kazandig
sOylenebilir. Ekran goriintiisii igeriginde text ile birlikte;
Jack Dorsey’in fotografi, kullanici ad1, yayinlandig: giin-
ay-yil olarak tarihi ve saati, begeni ve yorum sayisini
gosteren semboller ve bulundugu ortama ait Twitter logosu
gibi gostergelere sahiptir. Tiim bunlar, ekran goriintiistiniin
fotografik olarak izleyicisiyle kurdugu iletisimi
gostermektedir. Kurulan bu iletisim gostermektedir ki; tek
basina yazili bir metinden olusan medya nesnesi, ekran
goriintiisiiyle fotografik bir gorsele doniiserek farkli bir
ifade bigimini ortaya koymustur. Fotografik olarak ekran
goriintiisii geleneksel analiz alanlarindan belge, yeni ve
eski medya, tasarim ve hatta sanat gibi ¢cok farkli alanlara


https://opensea.io/assets/matic/0x28009881f0ffe85c90725b8b02be55773647c64a/20
https://opensea.io/assets/matic/0x28009881f0ffe85c90725b8b02be55773647c64a/20
https://opensea.io/assets/matic/0x28009881f0ffe85c90725b8b02be55773647c64a/20

dogru yeni bir yiikselis yagayan temsil ve iletisimin

hem dili hem de baglami olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ardmdan gelisen teknolojiler ile birlikte iiretilen yazilimlar
ve donanimlar sonucu ortaya ¢ikan fotografik modlarla
farkli bir boyuta evrilmistir.

Video Oyunlar1 Baglaminda Oyun i¢i Fotograf

Ovyun ici fotograflar genel olarak biri oyunun eylemsel,
islemsel arayiiziinii ve kendine ait farkl ifadeleri
yansittigindan kendi kiiltiirel ortamlarin pargasi olarak
degerlendirilirler. Oyun igi fotograf genel adiyla In-Game
Photography (IGP), video oyunlari ile fotografin ortak
olarak hareket ettigi farkli teknolojileri ve uygulamalar1
kapsamaktadir. Marco De Mutiis’in agiklamasina gore:
“Oyun i¢i fotograf, oyun diinyalarinin sanatsal ve fotografik
bir yaklagimla ekran goriintiisiinii alma uygulamalarimn
tanimlamak i¢in 2010'larin basinda ortaya ¢ikan bir genel
terimdir” (Deker, 2022, s. 50). Fakat ekran goriintiisii alma
islevi ¢ok farkli bir boyuta evrilmis hatta glinlimiizde oyun
ici fotografin bir tiirli olarak konumlanmaistir. Yaptiklari
caligmalarin sonucunda Sebastian Moring ve Marco

De Mutiis bu tiirleri 4 ayr1 kategoriye ayirmiglar: Oyun
kosullunun i¢inde yer alan simiile edilmis fotograf, oyun
kodlamalarina yapilan miidahale sonucu yaratici fotograf,
sanatsal ekran goriintiisii alma ve fotograf modlaridir
(Mdring ve Mutiis, 2019, s. 74).

Oyun ig¢i fotograf tiirlerinden ilki oyun kosulunun i¢inde
yer alan simiile edilmis fotograf: Oynanan oyun i¢inde
fotograf ¢gekme eyleminin, direkt olarak oyunun amacini
teskil eden oyunlar1 kapsamaktadir. Ornek olarak Life is
Strange (2015) gibi oyunlarda, ana karakterin bir fotograf
6grencisi olmasi ve oyunun ilerleyisi igerisinde ¢ektigi
fotograflarin oyun i¢inde kullanilmasi gibi basit bir eylem
olarak tiretilebilir, daha gelismis secenekleriyle bir foto
mubhabir ya da gazetecinin ana karakter olarak oynandigi
bir oyunda makine se¢ciminden objektif se¢cimine kadar
daha komplike bir oyun mekanigi igerisinde fotograflarin
iiretimi s6z konusu olabilir. Yani oyun i¢inde verilen
dogru karalarla ¢ekilen fotograflar sayesinde oyuncu bir
ist seviyeye gegebilir. Bu Tarz oyunlardaki fotografik
ozellikler i¢in Morning ve Mutiis; “Dogru an1 yakalamaya
yonelik bu odaklanma, Henri Cartier-Bresson'un ufuk

acic1 fotograf kitab1 The Decisive Moment'te (1952) ifade
edilen fikirleri hatirlatiyor; ¢iinkii zamanin bir pargasini
dondurmak, oyun mekanigini yonlendiren bir fikir

haline geliyor.” (Moring ve Mutiis, 2019, 75) seklinde
yorumlamaktadir. Bu tarz oyun mekaniklerinde fotografin
basarili olma kosulu, fotografin simiilasyon yolunu
iyilestirmektedir. Fotograf kameralar1 en basit haliyle ikinci
plandadir.

Oyun i¢i fotografin ikinci yaklasimi, Oyun kodlarina
yapilan miidahale ile yaratici fotograf: Oyuncular/
fotografeilar fotografik vizyonlarini gerceklestirmek

icin farkli yontemleri tercih edebilmektedirler. Oyun

i¢i fotografta bu durum, oyun mekaniginin temel
parametrelerine ve kodlarina dogrudan miidahale ederek
oyunun gorsel goriiniimiinii ve islevselligini degistirme
eylemidir. Yazilim bilgisi de gerektirecek bu oyun i¢i
fotograf sanatgilarindan Kent Sheely, savas oyunlarinda
karakterlerin elinde bulunan silahlar1 ortadan kaldirmak
i¢cin oyunun kodlarina miidahale etmektedir. Silah1 atesleme
tusunu yani tetikleme tusuna ekran goriintiisli alabilecegi
deklangor tusu olarak atayarak oyun igerisinde savas
fotograf¢iligl yapmaktadir. Bu yontemi biraz daha ileri
gotlirmek isteyen Sheely kendi gelistirdigi ve degistirdigi
oyun konsolu kumandas ile ilgili:

Grand Theft Photo, simiile edilmis siddetiyle iinlii bir
video oyunu olan Grand Theft Auto: San Andreas'in
interaktif bir alt tist olusu ve oyun alaninda fotografla
ilgili daha onceki deneylerin bir uzantistydi. Kullanici,
oyun diinyasini kamera seklindeki kumandanin
arkasindaki bir ekran araciligiyla goriintiilemekte

ve fotograflamaktadir, bu ekran, kameranin sanal
uzayda baktigi yonii degistirmek icin egilip hareket
ettirilebilmektedir. Normalde, oyuncu oyunun anlatisina
dogrudan katilma ve karakterler ve dekorlarla etkilegsime
girme ozgiirliigiine sahipken, oyunun kodunda yapilan
degisiklik nedeniyle sadece onlari gozlemleyebiliyor ve
fotograflayabiliyor. (Sheely, 2024)

Agiklamada bulunarak oyun i¢i fotografi farkli bir boyutla
tanistirmistir. Bu baglamda ilging olan bir bagka durum ise
fotografin kaydedildigi ylizey aslinda direk ekranin yine
kendi yiizeyidir ve nihai olarak bu durum fotograf ve ekran
goriintiisiinii bir paradoks haline getirmistir. (Gorsel 3)



Gorsel 3: Kent Sheely, Grand Theft Photo. Kaynak: https://
kentsheely.com/grand-theft-photo/index.html

Ugiincii bir tiir olarak sanatsal ekran goriintiisii almak:
Ekran goriintiileri igin belgelemeden sanatsal goriintiiler
almaya kadar cesitli stratejiler i¢in kullanilan su ana kadar
en yaygin eylem olarak bahsedilmistir. Oyun i¢i fotograf
ireten birgcok sanatci1 ekran goriintiislinii almak i¢in kendi
yontemlerini gelistirmistir. Fakat en temeldeki eylem
bilgisayar klavyesindeki Print-Screen (PrtSc) tusuna
basmak ya da bir ekranin fotograf makinasi yardimiyla
fotografini cekmek olarak nitelendirilir. Standart bir oyun
ici ekran goriintiisiinde; oyuna ait bilesenler olan haritalar,
nisangah, siire gostergeleri, puan tablolari, karaktere

ait enerji gostergeleri gibi oyun arayiizleri mevcuttur.

Bu durum ekran goriintiilerini sanat kaygilardan biraz
uzaklastirdigi, daha ¢ok belge niteligi ya da reklam
fotograflan lizerine yogunlastirdig: elestirilerine maruz
birakmaktadir. Onde gelen oyun igi fotograf sanat¢ilarindan
Duncan Heris, Kill Screen dergisinden Trevor Talley ile
yaptig1 réportajda bu duruma; “Soyle ki: ne kadar iyi
kompoze edilmis olursa olsun, biiyiik 6l¢iide duragan bir
manzaraya dogru yiiriiyen bir karakter modelinin ekran
goriintiisiinii alirsaniz, siz bir sanatgi degil, bir turist
olursunuz” (Talley, 2015) seklinde elestiri getirmektedir.
Yani fotografcinin turist olmadig1 durumlar i¢in, oyun
tarafindan saglanmayan deneyimlerden ya da kisinin
kendisinden bir seyler ekledigi ekran goriintiileri oyun igi

fotografta fotografik olarak daha fazla anlam kazandig:
sOylenebilir.

Bu boliime kadar bahsedilen tiirlerin {i¢iiniin de ortak
yani olusturulan goriintiilerin genelde oyunun oynanis
gorintiilerinden iretilmesidir. Bir baska degisle
karakterin buldugu ve oynandig perspektifierle sinirlidir.
Oyun igi fotograflar ya direkt goriinen iizerinden elde
edilir ya da ekstra teknik bilgi beceri ile gelistirilen

kod miidahaleleriyle ¢cekilmektedir. Daha gergekei bir
fotograf igin gercek hayatta oldugu gibi kameray1 serbest
birakmak gerekmektedir. Yani oyun diinyasi/uzayi/alani/
mekant igerisinde oyunun oynanisinin diginda serbestge
fotografcinin kamerasiyla gezebilmesi gerekmektedir. Bu
gereksinimin sonucunda oyun iireticileri oyun i¢i fotograf
icin, oyun mekaniklerine fotograf modlama araglar
gelistirmiglerdir.

Oyun igi fotograf tiirlerinden dordiinciisii fotograf
modIlaridir. Bugiin i¢in ekran goriintiileme teknolojilerinin
gelisimiyle ortaya ¢ikan fotograf modlar1 sayesinde
fotograf, fotograf¢i, oyuncu ve video oyunlar1 kavramlari
dijital medyada oyunu i¢i fotograf baglaminda farkl bir
boyuta evrilmistir.

Oyun I¢i Mekanigi Olarak Fotograf Modlar1

Oyun i¢i fotograf modlari, video oyunlariin yalnizca
oynanabilir bir deneyimden ¢ok gdrsel sanata doniisen bir
pratik haline gelmesinde kritik bir rol oynamistir. Nvidia
sirketinin piyasaya siirdiigii, adin1 Amerikal1 fotografci
Ansel Adams’dan alan “Nvidia Ansel” ekran kart1 ve
siirfictisli bu doniisiimiin en 6nemli bilesenidir. Nvidia
Ansel, oyunculara ve dijital sanatgilara, video oyununun
sanal ortamindaki 6zglirce ayarlayabilecekleri goriintiileri
bir fotograf perspektifiyle yeniden deneyimleme firsati
sunmaktadir. Bu teknolojinin ortaya ¢ikardigi oyun

ici fotograf modlari, oyun ortaminda serbest kamera
hareketi, ¢ok yiiksek ¢oziiniirliikte goriintiiler, filtreleme,
VR teknolojileri icin stereoskopik 360 derece gdriintii
olusturabilmenin yani sira fotografin temel unsurlarini da
biinyesinde barindirmaktadir (Poremba, 2007). Ornegin,
diyafram, enstantane, odak uzakligi, ¢ekim agis1 gibi
standart fotograf teknikleri oyun igi fotograf modlarinda
birebir uygulanmaktadir. Bu esdegerlikler, 151k kullanimu,
sanatsal kompozisyonlar gibi estetik kararlarin oyun
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ici dijital diinyada da uygulanmasina olanak taniyarak
oyunculari; bir fotografe¢1 gibi diisiinmeye ve dijital
diinyanin ¢ergevesini estetik bir bakis agisiyla yeniden insa
edebilmeye imkan tanimaktadir.

Fotograf makinelerinin temel mekanik ve teknik
ozellikleri, oyun i¢i fotograf modlarinin arayiizii benzerlik
gostermektedir. SLR/DSLR makinenin sundugu manuel
kontrol 6zellikleri oyun i¢i modlarda da bulunmaktadir.
Tiim lens segenekleri ve odak kontrolii, diyafram ve alan
derinligi, enstantaneye dayali hareket ve zamanlama
kontrolii, iso gibi detaylar arayiizde mevcuttur. Vilem
Flusser fotograf makinesini bir “aygit” (aparatus) olarak
tanimlarken aygitin teknik bir program tarafindan
sekillendigine dikkat ¢eker. Flusser’e gore fotograf
makinesi sadece bir aygit degil ayn1 zamanda kendi i¢
dinamiklerine sahip programlanmis ve programlayan bir
sistemdir. Flusser bu aygitin kullanicty1 kendi sinirlar
icinde kontrol altinda tuttugunu belirtir (Flusser, 2000).
Ornegin: fotografci, kameranin kendi standartlarinda
sundugu programlar ya da ayarlarla bir fotografin

iiretim bigimlerini 6nceden tanimlar. Ona gore bu durum
programlayan ve programlanan iliskisinden kaynakli olarak
fotograf¢inin, gevresel faktorlerden ziyade makinenin
sundugu olanaklar dahilinde 6zgiir oldugunu ve bunun
oOtesine gegemedigini ifade eder. Flusser’in aygit kavrami
teknolojinin yalnizca islevsel bir ara¢ olmadigini ayni
zamanda diisiinsel, kiiltiirel ve toplumsal bir yap1 tagidigini
da gosterir. Goriintii liretim siirecini standartlastiran
fotograf makinesi, fotograf¢iy1 aygitin sinirlar1 dahilinde
diisiinmeye iter. Buradan yola ¢ikarak sadece bir goriintii
tiretim aract degil modern insanin ¢evresini ne sekilde
gordiigilinii ve deneyimledigini sekillendiren bir aygittir.
Ayn1 zamanda aygitin teknolojisiyle insan arasindaki
etkilesimi ele alirken, goriintii {iretimi, 6zglirliik, kontrol
gibi kavramlar aras1 gerilimi de ortaya koyar. Bu durum
ozellikle dijital fotograf ve onun gelisimiyle daha da
belirgin hale gelmistir ¢ilinkii dijital makineler, kullaniciy1
daha karmasik ve ¢ok yonlii programlarla ¢calismaya
zorlamaktadir.

Flusser degerlendirmelerini ve kavramlarini programlar
tizerinden yogun sekilde aktarir, fotografik evreni
tanimlarken: program, aygit, bilgi ve goriintii olarak
aktarmaktadir (Schwendener, 2016, s. 145). Fotografciy1

tanimlarken aygitin ve programlarinin 6tesine gegerek
goriintii tireten kisi olarak yorumlar). Oyun diinyasinda
var olan bir oyuncuyu “iglevci” olarak yorumlayip
programlanmis aygitlarla oynayan ve aygitlarin islevi
gibi davranan kisi olarak tanimlar (Flusser, 2000, s. 117).
Flusser’in program kavrami fotograf modlar1 ve oyun

ici fotograf baglaminda dikkat ¢ekici sekilde 6n plana
cikmaktadir. Fotografi bir bilgisayarin ya da programlarin
merceginden yorumlamak baglangicta alisilmadik
goriinebilir; ancak bilgisayar “yazilim” gibi analog
fotografin uygulayamadigi bir seyi ortaya koymaktadir.
Benzer sekilde Yimeng Li ¢alismasinda su bilgiyi aktarir:

Flusser, “Sanat ve Bilgisayar” adli makalesinde sunlart
belirtir: Bilgisayarlar, bir programa gore bilgiyi isleyen
aygitlardr. Bu, kamera gibi basit olanlar da dahil olmak
tizere tiim aygitlar icin gecerlidir. Ancak, bilgisayar

s0z konusu oldugunda, bu durum ézellikle a¢iktir: Bir
bilgisayar satin aldigimda, yalnizca donanimi degil, aym
zamanda ona eslik eden yazilimi da edinmig olurum. (Li,
20023, s. 18).

Gilintimiizde donanim olarak fotograf makinesi satin
almaktayiz. Tipki bilgisayarlar gibi fotograf makinelerinin
icinde de goriintiiyii kaydetmek, islemek vb. i¢in
yazilimlarin bulunmaktadir. Benzer sekilde, video oyun
konsollar1 (PlayStation, Xbox gibi) ve bu platformlarda
sunulan oyun i¢i fotograf modlari, Flusser'in program

ve yazilim iligkisini dogrular niteliktedir. Fotograf
modlari, oyun gelistiricilerinin belirledigi yazilim
programlarina dayanir. Oyuncular bu modlar1 kullanarak
sahneleri kadrajlayabilir, fotografa dair tiim ifadeleri
temsil edebilmektedir. Bu yaratici siireg, tamamen oyun
i¢i fotograf modunun yazilimina baglhdir. Oyuncu, bir
“islevci” olarak, sunulan program dahilinde oynar ve
goriintiiler iiretir. Bununla birlikte, bir “fotografci” gibi
davranarak, bu programin sinirlarini zorlayip yeni anlamlar
yaratmaya calisabilir.

Vilem Flusser’in ortaya koydugu bu kavramlar, giiniimiizde
dijital teknolojilerin oyun i¢i fotograf modlarinda nasil
uygulandigini anlamak i¢in de kullanilabilir. Tipki fotograf
makineleri gibi, oyun i¢i fotograf modlar da belirli bir
programlama mantigina dayanmaktadir ve kullanicilarin/
fotografcilarin yaraticiliklarini sistemin sundugu cergeveler
icinde yonlendirir. Bununla birlikte fotografcilar, aygitin



onceden tanimlanmis ayarlariyla goriintii iiretirken,

oyun i¢i fotograf modlarinda da benzer sekilde, oyun
motorlarinin sundugu algoritma modlarla goriintiiytii
tiretebilmektedirler. Bu sebeple oyun i¢i fotograf modlari
Flusser’in aygit kavraminin dijital ortamdaki yansimasi
olarak ele alinabilmektedir. Bu durum, programlayan

ve programlanan insan kavramini dijital ortamda

yeniden diisiinmemizi saglamaktadir. Oyun i¢i fotograf
modlar gorsel iiretim siiregleri standardini yakalayarak
hem yaraticiligi tesvik etmekte hem de kontroliinii
saglamaktadir. Bu baglamda oyun i¢i fotograf modlar1 da
dijital oyun diinyasinda fotograf makinelerinin geleneksel
islevini devam ettiren yeni bir aygit tiirii olarak karsimiza
¢ikmaktadir. (Gorsel: 4)

Gorsel 4: Alan Wake 2, Photo Mod Play Station 5, 2024.
Yazara ait gorsel

Oyun igi fotografta fotograf modlari, geleneksel fotografla
benzer sekilde tamamen kurgusal ve manipiile edilebilir bir
ortamda caligmaktadir. Geleneksel fotografi destekleyen
Photoshop, Gimp, vb. yazilimlarin yapabilirlikleri fotograf
modlarmin yazilimlarinda da karsimiza ¢ikaktadir hatta
giiniimiizde yapay zeka destekli fotograf makinalarinda

da benzer yazilimlar1 gérmekteyiz. Fotograf modlarindaki
bu durum oyuncularin sahneleri yeniden diizenleyerek

ya da hayal giiclerini kullanarak kendi benzersiz
kompozisyonlarini olusturmalarina olanak tanimaktadir.
Beraberinde bu estetik siirecin gergek diinyadaki fiziksel
siirlamalarindan arinmasi fotograf modlarimin ve oyun igi
fotografin gelecekteki yaratici siire¢lerdeki yeri ve nemini
daha da pekistirmektedir.

Fotografik Temsil Olarak Konumlandirilan Oyun ici
Fotograf

Giliniimiizde medya kavramlari ile birlikte, dijital

cagda fotografik gelenegin nasil yeniden tretildigi ve
doniistiiriildiigii analiz edilebilmektedir. Bu argiimanlarin
temelinde de dijital fotografin tarihsel olarak insa
edilmis kanitsal ve spektakiiler giiciinii dijital baglamlara
tagidig1 yoniindedir. Fotografin belge olarak kabul
edilmesi ve diinyayi estetik bir nesneye doniistiirme
kapasitesi, teknolojik bir zorunlulukla birlikte kiiltiirel,
kurumsal ve baglamsal pratiklerle olusmus bir mirastan
kaynaklanmaktadir. Bu miras ekran goriintiileri ya da
oyun i¢i fotograf araciliiyla dijital diinyaya aktarilirken
“Yeniden Bigimlendirme” (Remediation) ve “Yeniden
Konumlandirma” (Relocation) gibi yeni medya kavramlari
lizerinden aciklanabilmektedir.

Oncelikli olarak Jay David Bolter ve Richard Grusin’in
“Yeniden Bigimlendirme” (remediation) kavrami bu
dinamik siireci anlamlandirmak igin kritik bir ¢erceve
sunar. Bolter ve Grusin’ e gore yeni medya bigimleri,
kendinden once gelen geleneksel formlart i¢sellestirir,
doniistiiriir ve boylece siireg i¢erisinde devamliligini saglar.
Bu siireg iki farkli diizlemde gergeklesebilmektedir: seffaf
yeniden bigimlendirme ve hiper yeniden bigimlendirme.
Seffaf yeniden bi¢cimlendirme, yeni bir medya bi¢iminin
eski bir medya deneyimini miimkiin oldugunca sadik bir
sekilde yansitmasini ifade etmektedir (Bolter ve Grusin,
2000). Ornek olarak dijital fotograf, analog dénemin estetik
kodlarmi, teknik 6zelliklerini ayni sekilde tagimaktadir.
Hiper yeniden bi¢cimlendirme ise dijital ortamin sagladigi
diizenleme ve paylasim olanaklarini da kullanarak kiiltiirel
dagilima ve genislemeye odaklanmaktadir. Bu durumla
birlikte ekran goriintiileri ya da oyun i¢i fotograf gibi
cagdas ornekler geleneksel kompozisyon tekniklerini dijital
bir diinyaya tasiyarak fotografin smirlarin1 koruyan bir
diyalog yaratmaktadir. Yeniden bi¢cimlendirme bir bakima
medyanin ge¢mis ile gelecek arasinda kurdugu yaratici bir
koprii olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yeniden bi¢cimlendirme kavramini ele alarak sinema ve
fotograf gibi medya bilesenlerini tekrar yorumlayarak
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gelistiren Francesco Casetti “Yeniden Konumlandirma”
(Relocation) kavramini ortaya koymustur. Casetti’nin
yeniden konumlandirma kavrami; medyanin geleneksel
baglamlarindan koparak yeni ortamlara ve deneyimlere
adapte edilmesini ifade etmektedir. Geleneksel olarak
belirli bir mekanda tiiketilen medya dijitallesmeyle birlikte
bulundugundan farkli baglamlara taginarak yeniden
anlam kazanabilmektedir. Bu kavram ozellikle film,
fotograf ve dijital medyanin degisen baglamlar i¢inde
nasil anlamlandirildigini ve izleyici deneyiminin nasil
doniistiigiinii ortaya koymaktadir (Casetti, 2015). Casetti
ilk olarak sinema tlizerinden konuyu ele almaktadir. Bir
medya formu farkli bir platforma tagindiginda, yalnizca
gosterim ya da izlenis bi¢imi degil, izleyici ile kurdugu
iletisim de iliski de degisir. Ornek olarak, sinemanin
yalnizca sinema salonlarinda deneyimlenen bir format
olmaktan ¢ikip mobil cihazlara ya da dijital platformlara
taginmasi, izleyicinin filmi tiiketme bi¢imini ve filmle
kurdugu etkilesimi doniistiirmiistiir. Dijital platformlarda
izlenilebilir olmasi ¢evresel ve kiiltiirel faktdrlerinin
doniistimiiniin yamn sira izleyiciye teknik imkanlarin
kullanimimi da beraberinde getirmistir. Izlenen bir

filmin i¢inde yer alan sahne ya da kisa bir goriintiiniin
filmin biitiiniinden ¢ikarilarak; video gibi medyaya
dontistiiriilerek, lizerine farkli anlamlar yiiklenerek

tekrar farkli amaglarla dagitima ¢ikarilmasina imkan
tanimistir. Bu durum hem filmi sinema ortamindan koparip
doniistiirmekte hem de izleyiciye bu doniisiimde etken bir
rol oynama sans1 tanimaktadir.

Casetti yeniden konumlandirmayi ti¢ temel bilesen
tizerinden degerlendirir:

*Mekansal yeniden konumlandirma
*Baglamsal yeniden konumlandirma
*Deneyimsel yeniden konumlandirma

Bu {i¢ bilesen de fotografin siirekli degisen dinamiklerini
aciklamak i¢in kullanilmaktadir. Fotografik bir bilegsen
olarak kullanilan oyun i¢i fotograf yeniden konumlandirma
stireclerini igeren bir medya pratigidir. Bir yandan fiziki
diinyada tiretilen fotografin unsurlarin1 6diing alarak bu
pratigi dijital ortamda yeniden iiretirken, diger yandan
fotografi tamamen yeni bir baglam i¢ine yerlestirerek ona
farkli bir islev kazandirir.

Mekansal Yeniden Konumlandirma

Medyanin ve onu olusturan bilesenlerin belirli bir fiziksel
mekandan bagka bir mekana taginmasi; algilama, izleme
ve kullanma bigimini etkili bir bigimde degistirmektedir.
Geleneksel olarak fotograf bilgisayar ekranlarindan mobil
cihazlara kadar her yerde izlenilebilir hale gelmistir ve
beraberinde bu fotograflara miidahale edebilme ve farkli
mekanlara aktarilabilme yetisi kazandirmistir. Oyun igi
fotografta bu kazanimlarin giiniimiizdeki en popiiler haline
ulagmigtir. Mekan ve hatta zaman olarak oyun igi fotografta
yeniden konumlandirmaya iyi bir 6rnek No Man’s Sky adli
video oyunudur.

Fiziksel diinyada ¢ekilen fotograflarla sanal ortamlarda
cekilen fotograflar arasinda temel bir tartisma, sanal
mekanlarin 6nceden tasarlanmis olmasi nedeniyle bu
fotograflarin gercek olmadigi iddiasina dayanmaktadir.
Ancak bu argiiman hem gercek diinyadaki fotograf
pratikleri hem de sanal ortamin karmagik simiilasyon
yetenekleri géz oniine alindiginda farkli sonug

ortaya koymaktadir. Mimari fotograf bu baglamda

kritik bir 6rnektir. Bir binanin fotografi, miithendisin
hesaplamalarina, mimarin tasarimina dayanmaktadir ve
bu mekanlar insan zekasi tarafindan tasarlanmis olsa da
fotografin sanatsal degeri veya belgesel niteligini higbir
sekilde azaltmamaktadir. Ayni1 mantik sanal diinyalar iginde
ve Ozellikle oyun ici fotografta da gecerlidir. Tasarim

her iki durumda da insan yaraticiliinin bir tirtintidiir.
Video oyununda da oyundaki manzara, mekan ya da obje
programcilar ve sanatgcilar tarafindan tasarlanmis olsa da
bu eylem oyun i¢i fotografta fotografin teknik, estetik ve
anlatisal degerini gecersiz kilmamaktadir.

No Man’s Sky, prosediirel olusum teknolojisiyle yaratilan
devasa bir evrende gecen, kesif ve yaraticiligi 6n plana
¢ikaran bir bilim kurgu oyunudur (Hello Games).

Gergek diinya ve hatta bilinen evrende de oldugu gibi,
oyundaki gezegenlerde giinii farkli saatlerine ve mevsim
degisikliklerine bagli olarak 151k, golge ve atmosferik
olaylara kadar farklilik géstermektedir. Ayrica Sanatgilar
ve programcilar, fizik kurallarina bagl kalarak gezegen
atmosferini farkli renklerle olusturabilmek i¢in gazlarin ve
parcaciklarin hangi dalga boyunu yansittigini; buna bagh
olarak flora ve faunasi diger olusumlarin renk tonlarma
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kadar algoritmalar araciligiyla hesaplayip oyun tasarimina
dabhil ettiler (Morin, 2018). (Gorsel 5)

Gorsel 5: No Man’s Sky, Play Station 5, 2024. Yazara ait
gorsel

No Man’s Sky gibi oyunlar sanal ortamlarda ¢ekilen
fotograflarin gergeklik tartigmalarini insan yaraticiliginin

ve simiilasyon teknolojisinin karmasik etkilesimi iizerinden

sorgulamaktadir. Mekansal olarak konum degistirme
kavramui {izerinden de ele alindiginda gerek fiziki diinya
gerekse oyun i¢i fotograf acisindan fotografin estetik,
teknik ya da belgesel degeri, fotograf sanatinin sinirlarini
genisleten bir sahne olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Baglamsal Yeniden Konumlandirma

Bir medya bilesenin sadece fiziksel ve teknolojik

olarak degil aym1 zamanda kiiltiirel ve anlamsal olarak

da yeniden yapilandirilmasi siirecini ifade etmektedir.
Teorinin bir bileseni olarak medya igeriklerinin orijinal
baglamindan koparilarak dinamik bir doniistime isaret
etmektedir. Ozelikle sosyal medya platformlari, oyun igi
fotograf ve interaktif dijital medya, bu siirecin en belirgin
orneklerini sunmaktadir. Kullanicilar belirli bir baglam
icinde tretilen igerikleri alip onlar1 farkli bir baglamda
yeniden sunarak, medyanin anlamlandirma bigimlerini
degistirebilmektedir. Ornegin sinema tarihinin ikonik
filmlerinden “The Godfather” filminden bir sahneyi alip
sosyal medya aracilig1 ile gerek fotografik olarak gerekse
video olarak mizahi ya da diger bir baglamda yeniden
anlamlandirilabilir. Benzer sekilde video oyunlarindan
alman oyun i¢i fotograf kareleri yalnizca oyunun kendi
diinyasini ifade etmekle kalmayip, sosyal medyada,
sanat galerilerinde ya da farkli bir ortamda yeniden
yorumlanabilmektedir. Ornek olarak Last of Us II video
oyunu, post-apokaliptik bir diinyada gecen hayatta kalma
miicadelesi ortaya koyan bir oyun olarak tasarlanmaistir.
Ancak bu oyunda ¢ekilen fotograflar yalnizca oyunun
temasini yansitmakla kalmaz, anlatinin disinda sevgi,
dostluk, kayip, empati gibi farkli temalar1 da ortaya
cikabilir (Gorsel 6). Bu hayatta kalma temasindan
uzaklagmak isteyen kullanicilar/fotografgilar, oyunun
fotograf modlarini kullanarak fotografi nasil ¢ektigi,
hangi ac1y1 ve 151k diizenini kullandig1, nasil bir kurgu
olusturmak istedikleri gibi faktorlerle baglami tamamen
degistirebilirler.
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Gorsel 6: Last of Us I, iki farkli baglama ait gorseller, Play Station 5. Yazara ait gorsel

Last of Us II video oyununda oldugu gibi oyun i¢i fotograf
pratiginde oyuncularin bu fotograflar1 nasil ¢ektikleri, hangi
estetik secimleri yaptiklar1 ve hangi baglamda sunduklari,
farkli anlatilara evrilmesine yol agmaktadir. Boylece oyun
ici fotograflar da tipki fotografin dinamikleri gibi sabit
anlamlarini yitirerek ¢ok katmanli ve esnek bir anlam

agina doniisiir; bu da kiiltiirel tiretim ve tiiketim pratiklerini
kokten degistiren bir paradigmayi isaret etmektedir.

Deneyimsel Yeniden Konumlandirma

Deneyimsel yeniden konumlandirma, medya
bilesenlerini kullanan kullanicilarin bir i¢erikle kurdugu
etkilesim bi¢ciminin degisimini ifade eder. Geleneksel
medya formatinda izleyici genellikle pasif bir alict
konumundayken, dijital medya bu dinamigi degistirerek

izleyiciyi aktif bir katilimciya doniistiirmektedir (Casetti,
2015). Video oyunlari, sanal gerceklikler ve oyun igi
fotograf gibi etkilesimli medya bi¢imleri, bu doniistimiin
basinda gelen 6rnekler arasinda yer almaktadir.

Activision Blizzard’in “Call of Duty: Vanguard”

video oyunu i¢in ortaya koydugu 6zel fotograf projesi,
deneyimsel yeniden konumlandirma siirecinin oyun i¢i
fotograf ile nasil kesistigini gosteren etkili bir 6rnektir.
Gergek foto muhabir ve savas fotografcilar: olan Alex
Potter ve Sebastiano Tomada Piccolomini, tipki fiziksel

bir savas alaninda oldugu gibi oyunun dijital diinyasina
girerek ve fotograf modlarimi kullanarak savasin i¢cindeymis
gibi fotograf ¢ektikleri bir deneyimi yasayarak paylastilar
(Gadget). (Gorsel 7)
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Gorsel 7: Alex Potter ve Sebastiano Tomada Piccolo-
mini, Call Of Duty: Vanguard, Oyun i¢i fotograf, 2021.
Kaynak: https:/bleeckertrading.com/blogs/trade-night/
captured-inside-call-of-duty-vanguard-event? pos=1&
sid=99e31871b& ss=r

Potter ve Piccolomini, Call of Duty: Vanguard diinyasinda
yer almakla gercek savag alanindaki gibi deneyim
yasadiklarim belirtmislerdir. Ilaveten, gercek bir savas
alaninda oldugu gibi, oyun diinyasinda oyun i¢i fotografla
“dogru am1” yakalamaya calisarak gercekci savas sahneleri
olusturduklarini, oyun i¢i fotografin yalnizca oyuncular

i¢in bir eglence bigimi olmaktan ¢ikip dijital medya

ve gazetecilik acisindan yeni bir arag haline geldigini
ve geleneksel savas fotograflarini izleyen kitlenin artik
bu tiir sahneleri oyun igi fotografla interaktif olarak
deneyimlediklerini 6zetle belirtmislerdir.

Ovyun igi fotograf her tiirlii degisim ve diisiimiin bir
pargast olarak zamanla fotografin bir alt dali haline gelme
potansiyeline sahiptir. Gerek estetik kaygi gerekse estetik
beceri gerektiren bu pratik, yalnizca bir oyuncu etkinligi
olma durumundan ¢ikip profesyonel bir sanat formuna
evrilmektedir. Bu doniisiimiin 6nemli gostergelerinden
biri de oyun i¢i fotografin geleneksel fotograf baglaminda
resmi olarak taninmaya baslamasidir. Ornegin Canon’un
2023 yilinda baglattigi ve halen devam eden uluslararasi
fotograf yarigmasi, oyun i¢i fotografi bir kategori olarak
biinyesine dahil etmistir (Canon, 2023). Yarigmanin segici
kurulunda oyun i¢i fotograf sanatcgisi Leonardo Sang,
Canon lansman fotografgisi Joey Palmroos ve Twitch
yayincisi ve oyuncusu Annie Fuchsia gibi alaninda
taninmis isimler yer almaktadir. Benzer sekilde Ubisoft
oyun i¢i fotografa 6zel yarigmalar diizenleyerek bu

sanat alaninin gelisimine katkida bulunmaktadir. Ayrica
New York’ta bulunan Glass Studio gibi prestijli sanat
galerilerinde diizenlenen sergiler oyun i¢i fotografin sadece
dijital diinyada degil, fiziksel sanat alanlarinda da kabul
gordiigiliniin bir gostergesidir (Ubisoft).

SONUC

Bu calisma, dijital oyunlarda yer alan fotograf modlarinin
yalmzca teknik donanimlar degil, ayn1 zamanda fotografin
temsili, iiretimi ve algilanigi tizerinde dogrudan etkili olan
kavramsal aygitlar oldugunu ortaya koymustur. Oyun

ici fotograf pratigi, klasik fotograf anlayisinin dtesine
gecerek, oyuncuya zamansal miidahale, mekansal yeniden
konumlandirma ve estetik bi¢imlendirme imkani sunan
yeni bir gorsel ifade bi¢imi olarak degerlendirilmelidir.
Incelenen oyun drnekleri, bu iiretimin yalnizca oyuncu
deneyimiyle sinirh kalmadigini; ayn1 zamanda fotografin
anlam diinyasini yeniden kuran bir medya pratigi olarak
isledigini gostermektedir.

Arastirmanin kuramsal ¢er¢evesini olusturan Flusser’in
aygit kurami, Bolter ve Grusin’in yeniden bi¢cimlendirme
(remediation) ve Casetti’nin yeniden konumlandirma
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(relocation) yaklagimlar araciligiyla, oyun igi fotograf
modlarmin nasil bir gorsel programlama yapisi sundugu
aciga cikarilmistir. Bu modlar, oyuncuyu yalnizca goriintii
yakalayan bir 6zne olmaktan ¢ikararak, ayn1 zamanda
dijital estetigi bicimlendiren bir kullanici-iiretici konumuna
yerlestirmektedir. Fotograf burada artik bir anin kaydi
degil; bilingli bir kompozisyon, se¢im ve yonlendirme
pratigi haline gelmektedir.

Aragtirma bulgulari, oyunlarin kendi i¢ anlatilariyla entegre
halde isleyen fotograf mekaniklerinin, oyuncuyu anlatiya
katilan bir 6zneye doniistiirdiigiinii; baz1 drneklerde ise
(6rnegin Call of Duty: Vanguard veya No Man’s Sky)
oyuncunun deneyimledigi sanal ortamin digina ¢ikarak
gorsel taniklik, belge iiretimi veya estetik yorum gibi daha
genis anlam katmanlarina ulagtigin1 gostermektedir. Bu
durum, oyunun hem bir temsil alan1 hem de bir iiretim aract
oldugunu gostermekte; bdylece oyuncunun gorsel iiretim
iizerindeki etkinligini artirmaktadir.

Sonug olarak, oyun i¢i fotograf modlar1 dijital cagin
gorsel kiiltlirlinde fotografin roliinii ve anlamin1 yeniden
tanimlayan, estetik ve teknolojik sinirlar1 zorlayan bir alan
olarak degerlendirilmektedir. Bu modlar, fotografin klasik
ontolojisini parcalayarak, onu yapay zeka destekli estetik
miidahaleye, yazilimla biitiinlesik zaman-mekan kontroliine
ve kullanict merkezli yeniden yapilandirmaya agmaktadir.
Oyun i¢i fotograf, yalnizca bir goriintii yakalama

eylemi degil; temsil, deneyim, gézetim ve estetik liretim
diizlemlerinde ¢alisan ¢ok katmanli bir medya pratigi
olarak ele alinmalidir.

Bu baglamda, dijital oyunlar aracilifiyla iiretilen
fotograflar yalnizca oyun diinyalarinin bir uzantis1 degil;
ayn1 zamanda gorsel kiiltiiriin, medya teorisinin ve

estetik tartigmalarin merkezine yerlesen yeni bir temsil
evreni olarak nitelendirilebilir. Gelecekte bu alanda
yapilacak calismalarin, dijital {iretim bi¢imlerinin sanatsal,
kiiltiirel ve politik baglamlarini daha da goriiniir kilmas1
beklenmektedir.
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