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Sanal Gergeklik Anlatisinin Izini Siirmek: Trinity VR ve Selyatagi VR
Ornekleri!
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Ozet

Sanal gerceklik, kullanicilarin bulunduklar: konumlar: ve eylemlerini 360 derece takip ederek
duyusal geri bildirimler veren etkilesimli bir bilgisayar teknolojisidir. Arttirilms gerceklik ise gercek
goriintiiler ile dijital olarak yaratilmis goriintilerin (CGI) bindirilerek kullamldig bir sistemdir. 1lk
ortaya ¢iktig1 donemlerde hantal ve pahali olan sanal gerceklik teknolojisinin dijital sinemanin gelisimi
ile birlikte giiniimiizde giindelik kullanicilarin erisimine agilacak kadar kiiciilmesi ve ucuzlamasi, bu
teknolojinin olanaklarindan daha fazla faydalanmaya baslayan alanlarin artmasina neden olmustur.
Temelde etkilesimli bir anlat: aract olan sanal gerceklik teknolojisini bu baglamda en etkin olarak
dijital oyun sektérii kullanmakla birlikte sinema anlatistmin da daima hayal edilen etkilesim ve
alternatif anlati arayislart neticesinde sanal gerceklik teknolojisinin teknik imkinlarindan daha da
fazla faydalanmaya basladi§ini séylemek yanlis olmayacaktir. Zaman ve mekdn kurqusunun gercekle
olan bagi, sinemasal zaman ve mekdnin kalitesi ve etkilesimsellik, bu ii¢ temel ¢ikis noktasindan ilk
ikisi sinema anlatisimin seyirciyle 6zdeslik kurmas: ve amacina ulasabilmesi noktasinda ¢ok biiyiik pay
sahibidir. Etkilesimsellik noktasinda ise sanal gercekligin tiim anlatilanin ve sanatlarin hatta
sinemamn da Otesinde bir noktada durdugu iddia edilebilir. Bu baglamda su sorularin yamit
aranmaktadir: Sanal gerceklik teknolojisi ile sinemanin kesistigi ve ayrildigr noktalar? Benzerlikleri ve
farkhiliklar1?  Anlatr yapilart ve teknikleri? Yarattiklar1 gerceklik algilar1? Benzer sorularin
Qlintimiizde daha da fazla akillara gelmesinin temel nedeni olarak gelisen dijital teknoloji ile birlikte
buna hizla adapte olan sinema teknolojisinin yasadig1 dijital déntisiim gosterilebilir. Bu noktadan
hareketle bu ¢calismada oncelikle sanal gerceklik teknolojisi ve sinemanin benzerlikleri ve farkliliklar:
lizerinde durularak ana akim ve biiyiik prodiiksiyonlu yapimlara bir 6rnek olarak gosterilen Trinity
VR (Boivin, 2018) isimli yapim ile yerli ve bagimsiz yapimlara érnek olarak Selyatagr VR (Tortum,
2018) isimli sanal gerceklik filmlerinin bicemsel analizi yapilarak sanal gerceklik teknolojisi ile degisen
sinema anlatisimin yapist tizerine sorulara yanitlar aranacaktir.
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Tracing Virtual Reality Narrative: Trinity VR and Selyatag: VR Examples
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Abstract

Virtual reality is an interactive computer technology that gives users sensory feedback by
tracking their positions and actions 360 degrees. Augmented reality is a system in which real images
and digitally generated images (CGIl) are superimposed. The fact that virtual reality technology, which
was cumbersome and expensive at the time it first appeared, became smaller with the development of
digital cinema and became cheap for the access of everyday users, and the areas that started to benefit
more from the opportunities of this technology increased. Although virtual reality technology, which is
basically an interactive narrative tool, uses the digital game sector as the most effective in this context,
it will not be wrong to say that cinema narrative has always started to benefit more from the technical
possibilities of virtual reality technology as a result of imaginable interaction and alternative narrative
searches. The relation of time and space to reality, the quality of cinema time and space and
interactive, and the first two of these three main points of departure have a big share in the way that
the narrative of the cinema narrates and reaches its purpose. In the point of interactivity, it can be
claimed that virtual reality stands at a point beyond all narratives and arts, even cinema. In this
context, the answers to the following questions are sought: The intersection and separation of virtual
reality technology and cinema? Similarities and differences? Narrative structures and techniques?
Perceptions of reality they create? As the main reason why similar questions are becoming more and
more common nowadays, the digital transformation experienced by the rapidly adapting cinema
technology can be shown. From this point of view, in this study, Trinity VR (Boivin, 2018), which is
shown as an example of mainstream and large production productions with emphasis on the
similarities and differences of virtual reality technology and cinema, and Selyatagr VR (Tortum, 2018)
as an example. by style analyzing virtual reality films, answers will be sought on the structure of
cinema narrative changing with virtual reality technology.
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Giris

Harari'nin (2015) “dedikodu” olarak isimlendirdigi iletisim kurabilme yetisi insam
diger canlilardan ayiran en temel 6zelliktir. Harari'nin kast ettigi dedikodu olaylar1 neden-
sonug iligkisi icerisinde degerlendirip, giin sonunda olanlarin kritigini yaparak karsilikli bir
tikir alisverisinde bulunup, bilgi ve birikimlerini gelecek nesillere aktarabilme becerisidir.
Insanlik, magara duvarlarina gizerek, mitler ve destanlar yaratarak, hikayeler anlatarak,
roman ve yazarak, filmler yaparak zaman igerisinde bu yetisini gelistirmistir. Bugtin
geldigimiz noktada farkli mecra ve formlarda bir yandan diinya ve kendi tarihinin yazimima
katkida bulunmus bir yandan da yeni ve farkl iletisim araglar1 arayislar1 sonucunda yaygimn
olarak kullanilan yeni iletisim araclarinin gelismesine 6n ayak olmustur.

Resim, heykel, mimari, dans, siir, miizik ve daha sonrasinda yedinci sanat olarak
kabul edilen sinema da dahil olmak tizere tiim sanat formlar1 temelinde hep bir hikaye
anlatma fikri yatmaktadir. Christopher Isherwood'un (2016:48) Prater’in Meneksesi adl
romanmin kahramani Mr. Isherwood 1933 yilinda Londra’daki en eski stiidyolardan
Imperial Bulldog sttidyosunda yazim asamasina katkida bulundugu senaryonun cekimleri
sirasinda sesin gelisi ile birlikte sttidyodaki degisimleri anlatir ve gelecek {izerine
ongortilerde bulunur. “Kimse sirada ne oldugunu bilmiyordu: Belki tat, koku ya da
streskopi, hatta perdeden firlayip seyircilerin arasinda dolasacak bir cihaz. Hicbir sey
imkéansiz degildi”. Isherwoodun da dikkat cektigi gibi teknolojik gelismeler (dijitallesme,
CGI ve VFX uygulamalari) giintimiizde sinemada birgok seyi olanakli kilmaya basladi. insan
dogay1 fotograf makinesi ile duragan goriintii olarak saptamis, hareketli gortinttiyti pelikiil
tizerinde yakalamis ve giintimiizde insanligin algisini1 zorlayacak sekilde 360 derece
gercekligi kaydetmeye baglamistir. Insanlik tarihi igerisinde cesitli teknolojik ve kiiltiirel
degisimlerin yasanmasi ile farkli formlara biirtinerek varligini daima stirdiiren tiim sanat
formlar1 bugiin yeni medya ortamlarinda kendilerini dijitale adapte etmektedirler. Tarihi
kokeni daha eskilere dayanmakla birlikte farkli teknolojik gelismelerin yondesmesi sonucu
olarak ortaya c¢ikan bir yeni medya araci olarak “Virtual Reality” (VR) yani sanal gerceklik
teknolojisi bugiin insanin hikdye anlatma araci olarak kullandig1 en yeni araclardan birisi
olarak yeniden giindeme gelmeye baslamistir. Dolayist ile igerisinde kendisinden 6nceki tiim
anlat1 formlarini barindiran ancak bunlardan daha da farkli olarak kendine has bir yapisi
olan bu yeni aracin anlatisina ait dil ve kodlarin tanimlanmas1 ve kuramsal altyapisinin
belirli temellerinin ortaya konulabilmesi icin hem teorik hem de pratik arastirmalarin
yapilmasi gerekmektedir.

Bu calismanin amaci sanal gergeklik teknolojisi ve sinemanin benzerlikleri ve
farkliliklar1 tizerinden ana akim ve biuytik prodiiksiyonlu yapimlara bir 6rnek olarak
gosterilen Trinity VR (Boivin, 2018) isimli yapim ile yerli ve bagimsiz yapimlara ¢rnek olarak
Selyatagr VR (Tortum, 2018) isimli sanal gerceklik filmlerinin analizini yaprak, sanal gerceklik
teknolojisinin anlat1 yapismnin ve kodlarmin saptanabilmesidir. Bu cercevede makalede
yontem olarak birbiri ile iligkili dort basamakl: bir model ile VR yapimlar ¢oziimlenecektir:

1) Ele alinan VR yapimlar (Trinity VR ve Selyatagi VR), sinematik bir anlatima sahip
olduklar1 icin ~ ¢ozlimleme yontemi olarak sinemadaki bigem analizinden hareket
edilecektir.! Sinemada bigem, filmin tekniginin sistematik ve belirlenmis kullanimin ifade
eder: anlat1 yapis1 (0ykii), sinematografi (kamera hareketleri ve cekim olgekleri), mizansen

1Yontem olarak, sinemasal sanal gergeklik tizerine Perez’in (2016) ¢oziimleme yontemi ilk
ormeklerdendir. Perez’in uyguladig1 VR film analizi, Lewis’in (2014) film analizi yontemine ve
Steuer’in (1992) “orada olma hissi” (telepresence) teorisine dayanir. Ayrica yapim ekibi
goriismelerinin sonuclar: da dikkate alinmustir.
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(cerceveleme, aydinlatma, dekor ve kostiim), kurgu (kesme ve gecisler) ve ses (diyalog,
miizik, efekt, dis ses, vb.) gibi yapim unsurlarmni icerir2. Bicem analizi (Bordwell ve
Thompson, 2011; Giannetti, 2002) de bir filme, yonetmen sinemasina veya bir doneme anlati,
mizansen, sinematografi, kurgu ve ses gibi yapim o©zellikleri tizerinden odaklanir. Bu
cercevede VR yapimlar sinemasal bigem ve anlati formlarindan nasil yararlaniyorlar
sorusuna yanit aranacaktir.

2) Film ¢oztimlemesini sanal gerceklige uyarlamak, ¢zellikle seyircinin deneyimine ve
etkilesim kurma kapasitesine aciklamayi da gerektirmektedir. Bu bakis Steuer'un (1992)
“orada olma hissi” (telepresence) kavramini dikkate almay1 zorunlu kilar. Coztimleme icinde
VR yapimlarin “orada olma hisi”ni nasil gerceklestirdikleri de agiklanmaya galisilacaktir.

3) Ogzellikle Trinity VR'da gordiigiimiiz animasyon /CGI uygulamalar1 ve oyun
motoru altyapisi kullanimlarindan dolay1 oyun anlatimi ile VR yapimlar arasindaki iliskisiye
de bakilacaktr.

Calismada, ¢oziimlemelerden elde edilecek veriler birbirleriyle iliskilendirilerek sanal
gerceklik icerigi/deneyimi hazirlanirken hangi kodlarin kullanildig1 ve bu kodlarin sinema
kodlar: ile karsilastirildiginda ne kadarmin kullanilabildigi veya kullamilamadigi, sanal
gerceklige 6zel hangi parametrelerin islevsel oldugu ve sanal gerceklik anlatisina 6zgii hangi
kodlarin gelistirildigi sorularma yanit aranacaktir.

Sanal Ger¢eklik Nedir?

Sherman ve Craig'e (2019: 6) insanlik tarihini var olan fikirleri paylasma ve bunu
yapabilmek icin ise kullanilan gesitli medya araglarinin gelisim tarihi olarak ¢zetlemektedir.
Bu fikirden hareketle diisuntildiigiinde insanlik tarihine iliskin ilk belgeleri olusturan
magara resimleri bu fikir paylasma ve hikdye anlatma araci olarak yeniden bir gercekligin
canlandirilmas: acgisindan sanal gergeklik teknolojisinin ilk ©rnekleri olarak kabul
edilmektedir. Bugiin teknolojik olarak geldigi noktadan bakildiginda sanal gerceklik temel
olarak kullanictnin bulundugu konumu ve kullanicinin eylemlerini takip eden ve en az bir
duyu yolu ile geri bildirim vererek kullanicin o ortamdaki varligini simule eden (yapay ve ¢
boyutlu diinya, orada bulunma, gercek diinyadaki gibi duyusal tepkiler verme) etkilesimli
bir bilgisayar teknolojisidir (Jerald, 2016: 9, Sherman ve Craig, 2003:13). Sanal gerceklik
deneyiminin saglanmasi icin sanal gercekligin dort temel bileseni icermesi gerektigi
belirtilmektedir: sanal cevre, sanal temsil, duyusal geribildirim (kullanicinin hareketlerine
kars1 tepki) ve etkilesim (Sherman vd.2009).

Lev Manovich (2001: 8), sanal gergekligi kokeni eski olan ancak artan dijitallesme ile
yeniden hayat bulan yeni medya araci olarak tanimlamaktadir. Geleneksel medyadan farkl
olarak sanal ortamlarda kullanicilar o ortamda olma ve fiziksel olarak farkli bir ortamda
bulunma deneyimini yasamaktadir. Steuer (1992:79- 87), sanal gerceklik deneyiminde “bir
cevrede olma” halini, “orada olma” hissini telepresence kavramu ile agikliyor. “Orada olma
hissi” (telepresence), 'bir iletisim araci vasitasiyla gercek veya simiile edilmis bir ortamda
“var olma deneyimi”, “fiziksel cevreden ote aracili cevrede ne hissedildigini”
tanimlamaktadir. Yani hayali bir yerde olma etkisi yaratmak sanal gercekligin en 6nemli
ozelligini olusturmaktadir. Steuer’a gore “orada olma hissi” icin iki 6nemli belirleyici faktor
vardir: taniklik (vividness) ve etkilesim (interactivity). Taniklik, bir teknolojinin duyusal
aracili bir ortam yaratma kapasitesini ifade eder (sarmalayan ozelligi). Sanal gercekligin
sarmalama (immersion) 6zelligi ile taniklig1 miimkiin kilar. Sanal diinyada olma yanilsamasi
kullaniciy1 ses ve goriintiiyle kusatarak gercekten orada olduguna inandirabilmektedir.
Sanal ortamlarda “orada olma hissi”, sarmalama (immersiyon) ile cok yakmn bir iligki

?Bicem analizi genel degerlendirmesi i¢in bakiniz Serter (2005).
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icerisindedir. Bilgisayarlar araciigi ile insan algisinda gerceklik illtizyonu yaratan
sarmalama, orada olma hissi i¢in mutlaka olmas1 gereken bir 6ge olarak kabul edilmektedir.
(Slater ve Wilbur, 1997, Witmer ve Singer, 1998). Lombard ve Ditton (1997) ise orda bulunma
hissini, aracili deneyimin aracisizmis gibi illtizyonun yaratilmasi olarak tanimlamaktadir.
Dolayisi ile orada olma hissi ve sarmalayan birbiri ile i¢ ice ge¢mis bir sekilde isleyen bir
mekanizma olarak sanal gerceklik deneyimlerinin ana hedeflerinin en temel 6geleridir. Bu
cercevede sanal gerceklik, kullanicinin teknolojik yonlerinden 6te deneyime sahip algsi ile
tanimlanmaktadir. Boylece, etkili bir sanal gerceklik deneyimi gercek ortamindan habersiz
olmaya ve sanal ortamdaki varliga odaklanmaya neden olur. “Orada olmak”, kisinin bir
medya aracilifryla sunulan hayali bir ortami tahayytlii temsil eder. Taniklik, bigimsel
ozellikleriyle tanimlanan araci bir ortamin temsili zenginligi anlamina gelir; yani, bir ortamin
duyulara bilgi sunma bigimi. Taniklik, tamamen bir ortamin teknik 6zelliklerine bagl olarak
uyaricidir. Steuer, sarmalama (immersive) islemi sonucu gelisen taniklik’in iki ana bileseni
oldugunu belirtir: derinlik (depth) ve genislik (breadth). Taniklik, aym1 anda sunulan
duyusal boyutlarin sayisini ifade eden duyusal genislik ile bu algisal kanallarin her birinin
icindeki c¢ozintrliigt ifade eden duyusal derinlikten olusur. Enformasyon derinligi,
kullanicinin sanal bir ortamda etkilesime girdiginde aldig1 sinyallerdeki veri miktar1 ve
kalitesine karsilik gelir. Kullanici igin bu, bir ekranin ¢oztintirltigiinti, ortam grafiklerinin ve
sistemin ses ¢ikistnin karmasikligini ifade edebilir. Genislik, bir iletisim ortaminin duyular
boyunca bilgi sunma yeteneginin bir fonksiyonudur. Steuer, enformasyonun genisligini
“ayn1 anda sunulan duyusal boyutlarin sayis1” olarak tanimlar. Sanal ortam deneyimi, tim
duyularinizi harekete gecirirse genis bir bilgi yelpazesine sahip olur. Cogu sanal ortam
deneyimi, gorsel ve isitsel bilesenleri diger duyusal uyaric1 faktorlere gore onceliklendirir,
ancak giderek artan sayida bilim insani kullanicilarin dokunma duygusunu birlestirmenin
yollarmi arastirmaktadir. Kullaniciya geri bildirim ve dokunma etkilesimi veren sistemlere
haptik sistemler denilmektedir. Bu teknolojik degiskenler sanal gergeklikte insan deneyimini
mumkiin kilmaktadir. Etkilesim, kullanicinin sanal ortamin bigimini veya icerigini ne dlctide
etkileyebilecegini ifade eder ve bunlar teknolojinin hizi (speed), menzili (range) ve
haritalamasi (mapping) ile belirlenir. Bu ti¢ faktor, 6rnegin internet hiz1 veya cihaz tzellikleri
ile degisiklik gosterebilir. Etkilesime ise {i¢ faktor katkida bulunur: girdinin aracilik ortamia
asimile edilme hizini ifade eden hiz; herhangi bir zamanda eylem icin olanaklarin sayisin
ifade eden menzil; ve bir sistemin kontrollerini aracili ortamdaki degisikliklerle dogal ve
ongoriilebilir bir sekilde esleme yetenegini ifade eden haritalama. Boylece “orada olma
hissi”, kisinin medya araciligiyla sunulan hayali bir ortamin zihinsel projeksiyonunu temsil
eder. Steuer (1992), sanal gercekligi tanimlamanin anahtarmin teknolojik donanimda degil,
insan deneyiminde ve bu “6ziin varlig1” temelinde yattiginm1 savunur. Sanal Gergeklik,
duyusal uyarim yoluyla bizi “hayali bir gerceklige” sokmak igin tasarlanmis bir teknolojidir
ve ortak bir algisal aracilik yanilsamasma dayanmaktadir. Sanal gerceklik araciligiyla insan
duyulari ne kadar uyarilirsa, “orda olma hissi” o kadar tetiklenir. Oncelikle gérme ve igitme
gibi iki temel duyunun uyarilmasmdan hareket den sanal gerceklik deneyimlerine dokunma,
koku hatta tat gibi duyularda eklenmektedir. Boylece, zamanla orada olma hissi haptik
sitemler deneyimi ile daha da gelisecek ve daha “gercek” hale gelecektir.

Sanal gerceklik teknolojisinin terminolojisinde bir¢ok farkli kavram yer almaktadir,
arttirllmis gerceklik (Augmented Reality), karma gerceklik (Mixed Reality), point cloud?ve
hacimsel (volumetric) kayit teknolojisi gibi, bunlarin arasinda en ¢ok kafa karisikligina sebep
olan kavram ise 360 derece video kavramidir. 360 derece video birden ¢ok kameranin kiiresel

*Nokta bulutlari, 3D tarayicilar ile iiretilen ve nesnelerin 3 boyutlu uzayda dis yiizeylerini dlcen ve
3D olarak veriye ceviren teknoloji.
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(spherical) olarak 360 derece bir goriintii kaydetmesi ile elde edilen video formatina verilen
isimdir. Sanal gerceklik teknolojisinde bilgisayar dolaymmli etkilesimli bir katiim ve 3
boyutlu bir diinyada var olma duygusu oldugundan birden fazla kamera ile kiiresel olarak
kaydedilen videolar1 sanal gerceklik olarak tanimlamak yanlis olacaktir; aralarindaki
benzerlik sadece sanal gerceklik basliklari ile izleme imkani veren bir video formati
olmasindan ileri gelmektedir (Fonseca, 2016). Sarah Thomas (2019: 454), bu durumun bir
sonucu olarak iki ana formun ortaya ¢iktigin1 6ne stirmektedir; Gergek sanal gergeklik (True
Virtual Reality-TVR) ve sinematik sanal gerceklik (Cinematic Virtual Reality-CVR). TVR tam
etkilesimli ve kullanicilarin oyun motorlar1 aracilig: ile hareketi de kontrol edebildigi bir
deneyim sunarken CVR kullaniciya istedigi noktaya bakma ozgurlugi veren 360 derece
stereoskopik (3D) bir video deneyimi sunmaktadir.

Murray (2012: 101-102) sanal gercekligin kullanicilara geleneksel medyadan daha
zengin bir deneyim sundugunu ve bunu alternatif perspektifler, oryantasyona ve
sarmayalan ortama erisim ile sagladigin1 belirtmektedir. Sanal gerceklik sinemasal
anlatimlarin disinda haber ve belgesel yapimlarinda da kullanilmaktadir. Hali hazirda farkl
platformlar tizerinden erisilebilen New York Times VR'm (Unal ve Donmez, 2018) sanal
gerceklik belgeselleri; Emblematic tarafindan hazirlanan “Greenland Melting (2017) isimli
etkilesimli belgesel; Steam platformu tizerinden erisilebilen tamamen oyun motoru ile
hazirlanmis olan Eleven Eleven ve The Great C gibi farkli denemeler 6rneklendirilebilir. Farkli
hikdye anlatimi yaklasimlar1 ile hazirlanmis iceriklerin sayisi giderek artmaktadir. Artan
icerikler ile birlikte sanal gerceklik anlatistnin dilinin ve kodlarmin belirlenmesi i¢in daha
fazla veri olusmaya ve birikmeye devam etmektedir. Bu baglamda Uricchio'nun (2016)
sordugu soru anlamlidir: VR sinema degilse 6yleyse nedir? Nash'mn (2018a:97-100) czellikle
VR belgeseller tizerinden tartistigi ve gelistirdigi ufuk agici saptamalar, VR sinematik
anlatilar i¢in de onemli olan etik ve estetik sorunlara dikkat c¢ekmektedir 4. Genel
uylasimlardan hareketle VR, yeni bir medium/ortam, sarmalayan (immersif) eglence, bir
“deneyim” olarak tarif edilmektedir.

Sanal gerceklik anlatistnin dinamik yapist ve empatiyi en {ist diizeye cikartarak
ozdeslesmeyi saglamasi, kullanictnin bagka bir bedende var olarak eylemi deneyimleyerek
yasamus gibi bir duygu hissetmesini saglamasi bu anlati aracinin en ¢ok tartisilan ve teknik
detaylarin1 ¢ozme noktasinda en ©nemli sorulardan birisidir. Benzeri sorulara yamit
bulabilmek icin yiiriitiilen ¢alismalar dogal olarak en yakin dnciilii olan sinema anlatisinin
kodlar1 ve bicimi {izerinden c¢ikarimlarda bulunmaya calismaktadir. Eun Seo Bang ve Caglar
Yildirim (2018) “Virtually Empathetic?: Examining the Effects of Virtual Reality Storytelling on
Empathy” isimli calismasinda sanal gercekligin empati yaratma ve empati diizeyi tizerine
etkisini arastirmak tizere “After Solitary” isimli bir 360 derece videoyu 15'i kadin 29'u erkek
olmak tizere toplamda 44 adet 6grenciye izleterek, videoyu bilgisayar {izerinden Youtube
aracihig ile izleyenler ile sanal gerceklik basliklari tizerinden izleyenler arasinda empati
diizeyin tizerinde farklilik olup olmadigini sorgulamuslardir.

Bang ve Yildirim calismalarmin sonucunda bir belgeseli sanal gerceklik basliklar
tizerinden izleme ile bilgisayar ekrani tizerinden izleme arasinda empati farklilig1 noktasinda

*Biz, bu makalede VR sinematik anlatilara, kurmaca yapilara odaklaniyoruz. VR belgeselleri ayr1 bir
calismada inceleyecegiz. Bu konuda bakiniz (Leotta ve Ross, 2018; Nash, 2018b). Nash (2018a), sanal
gerceklik deneyiminde Steuer’dan (1992) hareketle “bir gevrede olma” mevcudiyeti, belgesel i¢in
“orada olma” hissinin 6nemine; ¢cercevenin kaybi, simiile edilmis bir 'simiile' alan i¢inde
konumlandirmaya; duygusal gerceklik hissine; Bazin'in toplam sinema mitinin gerceklesmesine ve
kullanicinin gerceveyi belirlemesine; sanal gergeklik belgesel yapiminin disiplinler arasi bir hal alarak
kodlayicilar ve tasarimcilarla birlikte gerceklestirilmesine dikkat ceker.
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bir degisiklik veya sanal gerceklik basliklar1 lehine bir farkliik goremediklerini
belirtmislerdir. izleme bigiminin veya aracinin degisimi sonucunda igerigin etkisinin
arastirilmasi adia onemli olan bu ¢alisma temel savi noktasinda sorun teskil etmektedir.
Sanal gerceklik anlatisinin anlamlandirilmas: ve empati diizeyi tizerine arastirma yapilmasi
ongoriiltirken sanal gerceklik kavraminin temel prensip ve tanimlarindan sapmamaya 6zen
gosterilmesi gerekmektedir, bu baglamda Youtube tizerinden erisilebilen smirh bir goriintii
kalitesine sahip 360 derece bir video ile ayn1 videonun HMD’ler5 tizerinden izlenmesinin
sanal gerceklik deneyimine etkisi dogru bir yaklasim olarak gortinmemektedir. Ciinkii 360
derece videolar gercek sanal gerceklik icerikleri degillerdir. Sanal gerceklik iceriklerinin en
onemli 6zelliklerinden birisi olan 3 boyutlu uzamda stereoskopik olarak mekéani 6zgiirce
deneyimleyerek bedensel varligin sanal mekanda hissedilmesi duygusudur. Dolayisi ile
daha 6ncede belirtildigi tizere 360 derece videolar ile gercek sanal gerceklik icerikleri
arasinda boyle bir kiyasa gidilmesi ¢ikarimlar noktasinda sorunlar dogurabilmektedir.

Godde, Gabler, Siegmung ve Braun “Cinematic Narration in VR - Rethinking Film
Conventions for 360 Degrees” (2018) baslikli ¢alismasinda sinema anlatisinda kullanilan bazi
kodlarin sanal gerceklik anlatisinda da isleyip islemedigini deney gruplar1 tizerinden
arastirmistir. Bu calismada yine Youtube tizerinden erisilebilen {icretsiz 360 derece videolar
kullanilmistir. Calismada sanal gergeklik iceriklerinden kullanicilarin bakacag1 yerin video
icerisinde ses veya goriintti icerisindeki ¢geler ile yonlendirilip yonlendirilemeyecegini
arastirilmistir. Calisma sonucunda bakis, hareket, ses, icerik ve perspektif i¢i ogeler
gibi birtakim 6geler ile kullanicinin bakisinin yonlendirilebilecegi sonucuna varilmistir. Bu
yonlendirmeler sinemada yonetmenin cerceveleme ve cerceve icerisindeki 6geler ile hikaye
anlatma tekniklerinin sanal gerceklik iceriklerindeki karsilig1 olarak gortilebilir. Ancak bu
calismada yine gercek sanal gerceklik igerikleri yerine 360 derece videolar kullanildig: goz
ontine alinmalidir, bununla birlikte Thomas’in (2019) sinematik sanal gergeklik (CVR) olarak
tanimladig igerikler {izerinden gercek sanal gerceklik igerikleri {izerinde de etkili olabilecek
sonugclara varildig gortilmektedir.

Sinema ve Sanal Gerceklik Iliskisi

The Jungle Book-Through Mowgli's Eyes (2016), Dunkirk-VR Experince (2017) ve Interactive
Paranormal Activity Seance (2015) (Dénmez ve Erkilig, 2019) gibi biiytik biitceli Hollywood
yapmmlarinin tanmitimi i¢in kullanilan kisa sanal gergeklik icerikleri ile Robert Rodriguez’in
The Limit VR (2018) isimli 180 derece olarak tasarlanmis olan film denemesi gibi ornekler
sektoriin onde gelen biiytik yapimcilarinin sanal gerceklige olan ilgisinin ve yavas yavas
olusmaya baslayan bu yeni pazarin kurallarin1 belirlemeye iliskin isteklerinin bir
gostergesidir. Bununla birlikte Steven Spielberg tarafindan yonetilen Ready Player One (2018)
isimli filmin sanal gerceklik teknolojisine duyulan ilgi ve merakin artmasinda 6nemli
oldugunu soylemek miimkiindiir. Sozlii ve yazili edebiyat gibi geleneksel anlatilarin
diegetik yapisina karsin tiyatro ve sinema gibi gorsel ve isitsel anlatilarin mimetik yani
taklide dayali bir yapis1 bulunmaktadir. Sanal gerceklik anlatis1 ise daha ¢ok mimetik bir
yapiya sahip olmakla birlikte icerisinde diegetik 6geleri de barmndirmaktadir. Bu baglamda
sanal gerceklik anlatisin1 anlamlandirabilmek icin en yakin akrabasi olan sinema anlatisi ile
olan benzerlik ve farkliliklar tizerinden hareket etmek iyi bir baslangi¢ noktasi olacaktir.

Sinemanin anlati yapist ile sanal gergeklik anlatistnin karsi karsiya getirildigi
noktalarda ise sinema anlatisinin kavramlar1 cercevesinde sekillenmektedir. Bunlardan ilki
anlatinin zaman ve mekan kurgusunun gercek zaman ve mekan ile olan bagy, ikincisi

5Head mounted display, giintimiizde sanal gerceklik basliklar1 ya da gozliikleri i¢in kullanilan genel
kisaltma.
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seyircinin sinemasal zaman ve mekdni ne kadar Oztimseyebildigi ve sonuncusu ise
etkilesimselliktir (Aylet ve Louchart, 2003). ik iki aks yani sinemasal mekan ve zaman
kurgusunun kalitesi ve isleyisinin seyircinin filmle kuracagi 6zdeslik bakimmdan ¢nem arz
etmektedir, ayni sekilde sanal gerceklik igerikleri icin aymi kosullarin gegerli oldugunu
soylemek miimkiindiir. Sinemaya ek olarak “orada olma” duygusu yaratma, sarmalayan ve
uzamsal bir deneyim tizerine anlatisini insa eden sanal gercekligin bu noktada bir adim daha
onde olmasi dogasi geregi normaldir. Etkilesim konusunda ise sinemanin seyircisi ile
etkilesimli bir bag kurabilmesi ancak Netflix'in “Black Mirror: Bandersnatch” (2018) isimli
dizide oldugu gibi (yonetmen ve yapimcinin belirledigi smirlar icinde) yine dijital
teknolojinin gelisen imkanlar1 ile miimkiin olabilmektedir. Sinemadan farkli olarak sanal
gerceklik anlatisinin 6nemli bir 6zelligini de etkilesimsellik olusturmaktadir.

Sinemanin ortaya ciktig1 ilk yillardan bu yana siiregelen ve sinemanin seyircisi ile
kurdugu bag ve 6zdeslesme duygusunu nasil yarattig1 yani sinemanm biiyiilii diinyasimnin
sistematigi tizerine var olan tartismalar gtincelligini korumakta ve bugiin gelinen noktada ise
dijital sinemanin yapisi {izerinden tartisilmaya devam etmektedir. En genel yapisi itibari ile
“bigimciler” ve “gercekgiler” olarak iki ana aks tizerinden devam eden sinemanin yarattig1
zamansal ve mekansal alginin basarisinin ve seyircinin bilincinin bu stiregteki varlig1 tizerine
bir tartisma ytirtitmektedir. Bigimci bakis agis1 sinemasal gergekligin hem ¢ekim sirasinda
cerceve i¢i diizenlemeler ile hem de cekim sonrasinda kurgusal olarak yapilacak
diizenlemeler ile saglanabilecegini tne stirmektedir. Buna karsilik gercekgci aks ise algisal
olarak gercekligin en iist diizeye ¢ikarilabilmesinin kesintisiz ¢cekim, minimum kurgu ve
insan algisina en yakin olan oOlcek ve cekimler ile elde edilebilecegini savunmaktadir.
Dolayzisi ile sanal gerceklik anlatisinin gercekci aksa daha yakin oldugunu sdylemek yanlis
olmayacaktir. Bu baglamda gercekci kurama yakindan bakmak faydali olacaktir.

Kracauer (2015) “fiziksel gergekligin kurtulusu” alt bashigini igeren calismasinda
goriintiiniin bir yeniden tiretim oldugunu ve ¢ok yonlii olan fiziksel gercekligin yonetmenin
kendisine en uygun gordugiinii secerek filme almasi ile ortaya ¢iktigin one stirmektedir.
Kracauer gordiigtimiz diinyanin yonetmenin hammaddesi oldugunu dolayist ile bu
hammaddenin otesine gecerek diger geleneksel sanatlara benzemeye calisan sinemanimn
kendi 6ztinti kaybettigini iddia etmektedir (Andrew, 2010: 191-195). Andre Bazin ise
sinemaya iligkin fikirlerini ontolojik bir bakis temelinde sekillendirmektedir. Heykel ve resim
gibi sanatlarin temelinde eski Misir’da var olan mumyalama gelenegi ile 6ltime kars: agilan
bir miicadele oldugunu soyleyen Bazin (1966: 30-31), bu durumun portre yahut modelin
ontolojik varliginin yerine onlarin hatirlama yolu ile ruhani olan 6limden kurtulmaya
yarayan bir ara¢ olarak gortilmesinden kaynaklandigimni soylemektedir. Sinemanin
temellerini ise Ronesans ile ortaya c¢ikmaya baslayan ve son seklini barok resimle bulan
plastik sanatlarin en gelismis formu olarak gormektedir. Niepce'nin fotografi ve Lumiere
kardeslerin sinematografi ile sinema sanatin barok doneme bir son vererek gerceklige
oykiinme agmazindan kurtarmistir. Tim sinema miti isimli baslikli yazisinda Bazin (2011:
23-31), Muybridge, Melies, Edison ve Lumiere kardesler gibi bir¢ok ismin tutku ve
hayallerinin pesinden kosmasi, sinemanin dogusu ve gelisimi bakimindan tiim sinema miti
icerisinde sinema tarihindeki yerini almistir. Ilerleyen yillarda ortaya ¢ikan ve daha gercekgi
olan renkli ve sesli filmler, 3D, Dolby Sound, IMAX ve sanal gerceklik gibi yeniliklerin de
glintimiizde bu mitin devami oldugunu sdylemek miimkiindiir (Stam, 2014: 86, Leotta ve
Ross, 2018: 151, Nash, 2018a: 98). Bazin sinema goriintiistiniin gercegin yeniden tiretilmesi
veya dontstiiriilmesi ile degil gercegin igerisinde secimler yapilmasi ile olustugunu
soylemektedir. Cok katmanli yapiya sahip olan gergeklik seyirciler tarafindan bulunmalidir.
Bazin, onemli olanin uzamsal gerceklik oldugunu o6ne stirmektedir. Goriintide yer alan
hayali nesneler gergeklik yanilsamasim yok etmemektedir ctinkii sinema gerceklik
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yanilsamasin1 uzam ile saglamaktadir (Andrew, 2010: 229). Goriinttide var olan nesneler
sinemasal zaman ve mekan icerisinde var olduklar1 icin gercektirler. Dijital teknolojinin
gelismesini sinemanin yeniden dogusu olarak nitelendiren William Brown’a (2013) gore yeni
gelisen teknolojiler Bazin’in tiim sinema mitine dogru atilan 6nemli bir adimdar.

Sinemanin gerceklik algisin1 nasil yarattigl tizerine stiregelen tartismalar icerisinde
bicimci ve gercekci yaklasimla birlikte en 6nemli yaklasimlardan birisi de sinemanin
gerceklik algisinin bilissel diizeyde nasil isledigini anlamlandirmaya calisan 6nemli
teorilerden birisi de aygit teorisidir. Baudry (1986), sinemanin seyircinin goriis alaninin
merkezinde yer alan ve biittinliik ve kontrol hissiyat1 veren bir aygit olarak isledigini ifade
etmektedir, perde, karanlik oda ve salonun mekan sal olarak kurulumu Platon’un
magarasinin animsatan bir izleme deneyimi sunmaktadir. Seyirci ve perde arasindaki
iliskinin Lacan’in imgesel evresinde var olan ¢ocugun ayna ile karsilasmasindaki deneyimine
benzeten Baudry sinemanin gerceklik duygusunu heniiz edinmemis olan cocugun ayna
evresinde hissettigi efendiligin bir benzerini trettigini 6ne stirmektedir. Sinema 6zneyi
bakisin efendisi yaparak gortintiiniin stirekliligi ile gerceklik yanilsamasi yaratarak seyirciyi
merkezi ve agkin bir konuma yerlestirmektedir. Seyirciler sinemada film izleme eylemini
karanlik bir salonda projeksiyondan yansiyan goriintiilerin dikdortgen bir perde {izerine
duistirtilmesi ile gerceklestirmektedir (Elsaesser ve Hagener, 2014). Sinemada seyirci perdede
yanstyan gortintiiye tamamen gtivenli bir mesafeden skopofilik bir bakisla filmi yonetmenin
tercih  ettigi cerceve ve Olgeklerler sekillendirilmis olarak izleme edimini
gerceklestirmektedir. Sanal gerceklikte ise bu izleme edimi deneyimlemeye dontiserek
“seyirci”yi “kullanici”ya dontistirmektedir. Uzamsal alginin dogrudan mekan ve zaman
icerisinde deneyimlenmesi ile sinemanin c¢ok Otesine gectigi bu deneyimde kullanicilar
sinemadaki cerceve ve oOlgek gibi yonetmen kontroliinden bagimsiz bir sekilde igerikle
bulusmaktadir. Etkilesimselligin ©6n plana c¢ktigi sanal gergeklik igeriklerinin
belirlenmesinde kullanicinin  6zgtirltigiintin  sinirlarinin ve niteliginin  ideolojik olarak
tartismalara acik bir parametre oldugunu soylemek gerekmektedir. Ancak bu durum
sinemasal gerceklik baglaminda var olan aygit teorisi gibi bilissel birtakim stirecleri ele alan
teorilerin yeniden gozden gecirilmesi gerektigi gercegini degistirmemektedir. Agaoglu Ercan
(219: 122-124), sanal diinyay1 fiziksel olandan ayiran ve fantazi diinyalara kacis imkéan1 sunan
baz1 ozellikleri soyle belirtir: Bedensizlesme (sanal gergeklikte kullanic1 hem bedensel olarak
tum duyu organlar ile cercevesiz bir diinyanin icine girer hem de fiziksel bedenin
eksikliklerini tamamlama veya tamamen bedeni terk edebilme imkanina kavusur),
oliimsiizliik (sanal gergeklikte dogum ve 6ltim yoktur, simiile dogum ve 6lim olabilir; sanal
gerceklik oliimstizliik vaadidir), zaman ve uzamin ortadan kalkmas: (sanal diinya mekansal
fiziki engellerden ve zaman kisitlamalarindan kurtularak eszamanli, akiskan ve olus halinde
yeni boyut sunmaktadir) ve kisinin kendilik degerini degistirebilmesi (sanal maskenin iginde
avatarlarla akiskan ve c¢oklu kimliklerle ekran kisiliginin olusturulmasi). Bu baglamda
sanalligin gercekligi ya da gercek olmamasi felsefi temel bir sorun olarak karsimiza cikar.
“Sanal ortamlar ve dijital alan genel olarak ontolojik karisiklik yaratir ve gergeklik ile
kurmaca, hakikat ve gercek disiik arasindaki sinirlari ¢izmemize ve yeniden ¢izmemize
neden olur.” (Brey, 2014:53). Dolayisiyla fiziksel varliklar sanal bir ortamda ontolojik olarak
¢ogaltilamazlar ancak sanal formlar: birer simiilasyon veya temsil olabilirler.
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Sanal Gergeklik ve Dijital Oyun iligkisi

Sherman ve Craig (2019: 8), sanal gercekligi alternatif bir gercekligi veya 6znel bakisi
sarmalayan (immersiyon)¢ bir ortam olarak agiklamaktadir. Farkli bir sarmalayan gergeklige
girme veya 0znel bakisa girme, aracin katilimcilaria var olan diinyadan bagka bir diinyaya
giris yapma veya var olan diinyay1 baska birisinin goziinden gorme imkani vermesi
anlamina gelmektedir. Kullaniciya sanal diinyada olma yanilsamas: yaratan sey, kullaniciy1
ses ve goriintii ile kusatarak orada olmaya, nesnelerle iliskiye girerek sanal diinyanin
kendisini cevreledigini hissetmesini saglayarak inandirabilmesidir. Bu alternatif diinya
gercekte var olan ancak baska bir yerde olan bir mekan veya ¢cogunlukla roman yazarlari,
bestekarlar, sanatcilar ya da yaratici bireylerin zihinlerinde yarattiklar1 mekanlardan
olusmaktadir. Sanatgilarin, yazarlarin veya yaratici zihinlerin tirtinleri olan sanal gerceklik
icerikleri dogas1 geregi dijital diinyanin birer {irtinti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital
diinyada hikdye anlatma ve sanal gerceklik kavramlari bir araya geldiginde ise karsimiza
¢ikan kavramin “djjital oyun” oldugunu soylemek yanls olmayacaktir, ctinkii zaten sanal
gerceklik teknolojisinin temelinde yatan etkilesim ve tiretim mekanizmalar1 dijital oyun
teknolojisi ile kosut bir sekilde gelisimini stirdiirmektedir.

Sutton-Smith (1999: 68) oyunu bicimsel olmayan niteliklerinden yola ¢ikarak bulanik
bir kavram olarak nitelendirmektedir; gtindtiz diisleri, riiyalar, festivaller, kuralli oyunlar,
televizyonlar, video oyunlar1 ve sanal gerceklik gibi kavramlar farkl kiiltiirlerde oyun
tanim1 icerisinde yer alabilmektedir. Oyun oynayan cocuklar kendi kurmaca evren ve
kurallar icerisinde bir deneyim yasayarak kendilerini gercek diinyaya hazirlamaktadir. Bu
noktadan bakildiginda oyun kavraminin tarihinin insanlik ve kulttir tarihinden eski
oldugunu soylemek yanlis olmayacaktir, kiiltiirel olarak tanimlamasi yapilan oyun kavrami
insan varligini ongormektedir, oysaki oynamak yalnizca insanlara 6zgii bir davranis
degildir, hayvanlarda tipki insanlar gibi yetisme stirecinde oyunlar oynamakta ve bu yolla
ogrenmektedir (Huizinga, 2018: 9-10). Huizinga oyunu belirli bir zaman ve mekan sinirlari
icerisinde 6zgiir bir sekilde kabul edilen ve baglayicilig1 olan kurallar gergevesinde oynan,
tek basma bir amaci olmayan ve gerilim, nese gibi duygular uyandiran, sirdan hayattan
farkli oldugu bilinci ile gerceklestirilen goniillii bir etkinlik olarak tanimlamaktadir (2018:
45). Sanal gerceklik ve oyunun temel baglarmi Huizinga'nin tanimlamasindaki “siradan
hayattan farkli” ve “gerilim ve nese” gibi duygular uyandirmasi nitelemelerinden hareketle
kurabiliriz. Roberts, Arth ve Bush (1959: 597) oyunu kurallara dayali anlasma ile
gerceklestirilen bir faaliyet olarak ve Caillois (2006: 128) ise 6zgiir, ayrisik (belirli bir mekan
ve zamanda sinurli), sonucu oyuncunun girisimlerine birakilmus, kurallarla yonetilen ve
gercek yasama kars1 6zglir bir gergek sunan bir aktivite olarak tanimlamaktadir.

Dijital oyun kavrami, giintimiizde yeni gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte artik cep
telefonlar1 tizerinden milyonlarca oyuncunun online olarak giin icerisinde aktif katilim
sagladiklar1 bir yapiya biirtinmiistiir. Cep telefonlarini gelisen islem giicii ile mobil internet
teknolojilerinde yasanan dontisiimiin getirdigi olanaklar her gecen giin daha fazla sayida
oyuncuyu online olarak dijital oyun oynamaktadir. Gonzalo Frasca (2001) dijital oyunu
dijital bir yazilim tizerinden bir veya daha fazla kullanicinin karsilikli ya da yapay zekaya
kars: gerceklestirdigi bir bos zaman etkinligi olarak tanimlamaktadir. Jesper Jull (2005) dijital
oyunlarin kisithlik icermeyen bir bos zaman etkinligi olduguna dikkat cekerken, Deterding,
Khaled, Nacke ve Dixon (2011:8) ise dijital oyunu sonuglara yonelik rekabet ve gekisme
yaratan ve teknolojik araglar vasitasi ile katilim saglanan bir ortam olarak tanimlamaktadir.

61ngilizcesi “immersion” olan kelime “batirma, daldirma, icerisine sokma” anlamina gelmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisinde ise “stirtikleyici, kapsamlayici, kapsayan, saran, sarmalayan, icerisine alan” gibi
kargiliklar1 bulunmaktadir.
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Chris Crawford (2003: 137)'a gore dijital oyun ve oyuncu arasinda dinleme, diisinme ve
konusma dongtistinde isleyen bir etkilesim vardir. Crawford'un bu ifadesinde yer verdigi
etkilesim hem oyuncular hem de aktif olarak kendisini oyuncunun tercihlerine gore
sekillendiren yapay zeka temelli oyun arasinda gerceklesmektedir. Yani dijital oyunlarm
etkilesimli yapisi hem oyuncu ile bilgisayar arasindaki hem de oyuncular arasindaki
karsilikli iletisim cercevesinde sekillenmektedir. Dolayisiyla Manovich “in (2001: 37-39)
belirttigi gibi degisken yapida kisisellestirilebilen, dallanan yapili ve etkilesimli bir yeni
medya araci olan sanal gerceklik ve dijital oyun birbirlerine kokten baghdir. Dolayisi ile tim
oyunlar1 birer sanal gerceklik olarak gormek miimkiindiir.

Oyun ve sanal gergekligin kesistigi nokta bir gerceklik yaratilarak o gerceklikle
etkilesime gecerek bir deneyim yasanmasidir. Diinya tizerindeki mevcudiyetini ve
hakimiyetini kendi yarattig1 ayna diinyalarda’ da stirdiirmeye devam eden ve yarattig1 bu
diinyalarin (metaverse)s tanrilar1 haline gelen insan her yeni gelisen teknoloji ile birlikte
kendi zihninde kurdugu hikayesini daha gercekci bir sekilde aktarmanin yeni yollarini
bulmaktadir. Iste bu yeni hikaye anlati formlarindan birisi olan sanal gerceklik anlatisinm
yapisini ve isleyisi anlamlandirabilmek i¢in var olan pratik ve teorik arka plandan hareket
edip, dijital oyunun etkilesimli anlatisi ile bir araya getirmek gerekmektedir.

Sanal gerceklik anlatistnin yapisi diger anlati araglari ile birtakim benzerlikler
gostermekle birlikte kendi anlatis1 biricik kilan baz1 6zellikler sergilemektedir, aracin yapisi
icerige ve bicime dogrudan etki etmektedir bu noktada sanal gerceklik anlatisini diger anlat1
formlarindan ayiran en ¢nemli nokta onun etkilesimli yapisidir (Aylet ve Louchart, 2003).
Sanal gerceklik anlatistnin diger yapilarla hem kesistigi hem de ayristig1 bir diger nokta ise
edebiyat, sinema ve tiyatro gibi diger anlatilarda var olan yaratict merkezli bir hikayeyi
alimlayan “seyirci”nin yerini yine temelinde yaraticisinin belirledigi sinirlar igerisinde kisith
da olsa kendi 6zgiir iradesi ile icerigi deneyimleyen “kullanici”nin almasidir. Bu yap1 icerigin
yaratim asamasinda kullanic1 odakli olarak yaratilmas: gereksinimini dogurmaktadir ki bu
durum sanal gerceklik iceriklerini sinemadan cok dijital oyun igeriklerine yaklastirmaktadar.
Soz konusu olan djjital oyunlar olunca ortaya ¢ikan en onemli kavram dinamik hikaye
anlatimidir. Dinamik hikaye anlatimi ile geleneksel hikdye anlatim1 arasindaki temel farklar
ise djjital oyun anlatissnin ve dolayisiyla da sanal gerceklik anlatisinin temelleri
olusturmaktadar.

Barthes (1993: 83) anlatinin insanlik tarihi ile basladigini ve anlatis1 olmayan bir halkin
var olmadigini soylemektedir, anlati tipki yasam gibi hep var olagelmistir. Richardson’a
(1990: 118) gore anlatida insanlar yasamlarini ve deneyimlerini zamansal olarak anlamli bir
sekilde boltimleme ve organize etme siireclerinden sonra bir sonug ¢ikarak bir temsil tarzi
ortaya koymaktadir ve insanlar diinyay1 anlatisal olarak bir temsil tarzi seklinde
anlamlandirmaktadir. Arthur Asa Berger (1996: 4), ise anlatiy1 belirli bir zaman ve mekanda
gecen olaylar dizisinden olusan oykiiler olarak tanimlamaktadir. Bordwell ve Thompson
(2008: 75), ise anlatinin bir durum ile basladigini ve neden sonug iliskileri ekseninde birtakim
degisimler gecirerek ve sonunda yeni bir durumun yer aldigini belirtmektedir.

Geleneksel ya da klasik sinema anlatis1 izleyicisini olabildigince fazla duygulandirma,
ana karakter ile 6zdeslestirme ve izleyici eyleme katma {izerine insa edilmektedir. Bu anlat:
yapisinda sistem anlatimi gortinmez kilma prensibi tizerine sekillenmektedir. Kameranin

7 Ayna Diinyalar (Mirror Worlds), David Gelertner tarafindan 1993 yilinda yazilan var olan gercek diinyanin
dijital teknolojiler ile birlikte sanal birer kopyasinin ¢ikartilmasini ifade eden tanimlama, gercek diinyanin sanal
bir kopyast.

8 Gergege yakin sanal diinya
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goriinmez bir gozlemci olarak konumlandirilmasi ise anlaticinin goriinmez kilinarak nesnel
bir anlatim yanilsamasi yaratilmaya calisilir amag izleyicinin filmin kurmaca oldugunu
hissetmeden hikaye ile biittinleserek olaylara tanik oldugu izlenimini edinmesidir. Duygusal
olarak yonlendirilen izleyici film icerisinde doruga ulasan gerilimin ¢dziim kisminda sona
ulasmasi ile rahatlayarak armma yasamaktadir. Modern anlatilarda ise filmlerin belirli bir
bast veya sonu yoktur. Filmler ¢cogunlukla gitinlitk yasamdan alinan bir kesit ile baslar ve
biter. Filmin smnirlar1 icerisinde olaylarin basi ve sonu yoktur, izleyici bunlar1 diistinmeye
sevk edilmeye calisilir. Filmin basini ve sonunu diistinerek anlamlandirmaya calisan seyirci
salonda kendisini koltugunda giivende hissedecegi yerde tedirgin ve tamamlanmamislhik
hissi igerisinde salondan ayrilmaktadir (Giirkan ve Ozan, 2014: 157-160). Dolayis1 ile dijital
oyun anlatisinin kendi igerisinde birtakim ozellikleri klasik sinema anlatis1 ile ve de klasik
dramin bilesenleri ile kesismekle birlikte baz1 6zellikleri ise izleyiciyi diistinmeye sevk etme,
kendini giivende hissetmeme gibi baz1 6zellikleri ise modern anlati kodlari ile kesismektedir.

Dramin Sinema Dijital

Oyun Bilesenleri

Mimesis Yasamin taklidi ~ Yasamun taklidi, dykiintin icinde / disinda arinma
, katarsis / yeniden

yaratilmasi  ve
oykiide arimnma

Karakter ve  Izleyicinin eylem Izleyicinin eylem halindeki kisi ile 6zdeslesmesi +
ozdeglesme  halindeki kisi ile oyuncunun kisinin yerine gecerek ulastig1 6zdeslesme

6zdeslesmesi
Eylem ve Eylem ve Hem izleyerek hem de fiziksel-reel eylem ile miicadeleye
miicadele miicadeleyi girme
izleyici
O6zdeslesmesi
yoluyla
deneyimleme
Diyalekti Oykiide, Oykii veya eylem biitiinliigiinde diyalektik mantikta
k gelisim mantiksal sozdizimi veya olasiliklar mantig
neden- sozdizimi
sonug saglamaya
iligkis yonelik
i diyalektik
mantik

Tablo 1: Dramatik yap: bilesenlerinin karsilastirmasi (Sayilgan, 2015).

Dijital oyunlarin anlat1 yapis1 oyunlarin teknik yapisi dolayisi ile etkilesimli ve dinamik
yapidadir, yani c¢ogunlukla kullanicilarin eylemleri dogrultusunda hikayenin akis
yonlendirilmektedir. Dinamik hikdye anlattminda onceden tanimlanmis bir sirada
ilerlemeyen bir 6ykii deneyimi s6z konusudur. Her yeni kullanic1 farkli yollar aracilig ile
icerigi aktif olarak kesfetmekte ve deneyimlemektedir (Marconi ve Nakagawa, 2017). Belirli
bir standard: olmayan bu yapiy1 geleneksel anlatidan ayiran temel nokta, sonucu, yazarin
degil oyuncunun eylemlerinin belirlemesidir (Yengin, 2012: 111). Sinemaya gore daha
karmasik bir yapiya sahip olan dijital oyunlarda oyuncularin bu karmasik ve dinamik yapiya
ayak uydurmasi gerekmektedir.
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Gorsel 1: Geleneksel hikaye anlatimi akist ve dinamik hikaye anlatimi karsilastirmas: (Foss, 2012: 162,
Marconi ve Nakagawa, 2017: 5)

Geleneksel hikaye anlatiminda ve sinemada sergileme, catismanin gelismesi ve sonug
seklinde ilerleyen yapi, dinamik yapida her biri kendi icerisinde bir anlatis1 olan farkl
yollarin bir araya gelmesi ve bu yollardan hangisinin izlenerek sonuca ulasilacagina
kullanicinin karar vermesi ile devam eden bir yapiya sahiptir. Bu dogrultuda bakildiginda
dijital oyunlarin dinamik anlati yapisinin kodlar: ile klasik anlati sinemasinin bazi temel
kodlarmin kesisiminden faydalanarak bir okuma yapmak sanal gerceklik anlatisini
anlamlandirabilmek adma 6nemli olarak goriilmektedir.

Trinity VR ve Selyatagi VR Ornekleri

International Data Corporation verilerine gore sanal gerceklik ve arttirilmis gercekligin
market pay1 2016 yilinda 6,1 milyar dolar iken bu rakamin 2020 yilinda yaklasik 143,3 milyar
dolar civarinda olacagl tahmin edilmektedir (Bang ve Yildirim, 2018). 2019 yilinda ise
tuiketicilerin harcama hacimleri sanal gerceklik oyunlarina 4 milyar dolar, etkilesimli video
benzeri iceriklere 2 milyar dolar, arttirilmis gerceklik oyunlarina ise 606 milyon dolar olan
payin dagilimi belirleyecegi ongoriilmektedir (Framingham, 2018). 2025 yilina gelindiginde
ise yaklasik 35 milyar dolar hacme ulasmasi beklenen sanal ve arttirilmis gerceklik pazar
verilerinde 18,9 milyar dolarlik boltiimunt tiiketiciye yonelik iceriklerin olusturmasi ve bu
icerikler icerisinde de video oyunlarinin paymin 11,6 milyar dolar olmas1 beklenmektedir
(Probst, Pedersen ve Dakkak, 2017: 4). Bu verilerden yola ¢ikarak sanal gergeklik iceriklerinin
geleceginde en biiyiik paym yine su anda oldugun gibi tam etkilesimli dijital oyunlara ait
olacagimi gormek miimkiindiir, bu durum sanal gerceklik teknolojisinin yapis1 geregi sahip
oldugu etkilesimi yaratmanin en azindan su an i¢in miimkiin olan tek yolunun oyun motoru
araciigr ile yapilabilmesinden kaynaklanmaktadir. Buradan hareketle bu c¢alismada
orneklem olarak segilen yapimlarin belirlenmesinde oyun motoru kullanilmis olan veya 360
derece video olarak kayit edilmis olan igerikler arasindan bir se¢im yapilmistir. Trinity VR
(2018) ornegi arkasinda Universal gibi kiiresel sinema endiistrisinin en giiclti sirketlerinden
birinin destegi ile tiretilmis olan ve glintimiizde en popiiler dijital oyun marketi olan Steam
platformu tizerinden satisa sunulmus biiyiik biitgeli ve ana akim ¢rnek olarak alinmustir.
Selyatag: VR (2018) filmi ise Emre Yeksan'mn Yuwva (2018) filminin senaryosundan hareketle
bircok festivalde gosterilmis ve sanal gergeklik filmleri ¢eken Deniz Tortum?
yonetmenliginde hazirlanmis olan yerli ve bagimsiz bir sanal gergeklik filmi olarak
secilmistir.

9 Bkz. https:/ /deniztortum.com/
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Trinity VR: Etkilesimli Sanal Ger¢eklik Deneyimi

Trinity VR filmi Unlimited sirketi tarafindan Universal’m destegi ile Patrick Boivin
yonetmenliginde 2018 yilinda hazirlanmis bir sanal gerceklik deneyimidir. Filmin
tanimlarinda icerik “etkilesimli sanal gerceklik deneyimi” ve “biiytik bitceli film
macerasinda canli karakterler ile etkilesime gec¢”10 ifadeleri kullanilmis ve filmin resmi
tanitim videosunda! ise “resmi oynamis tanitimi” (official gameplay trailer) ifadelerine yer
verildigi gortilmektedir. Filmi tanimlamak icin kullanilan ifadelerden ve tanitim
videosundan bazi boltimlerinde oyun motoru araciligr ile etkilesim saglandig:
anlasilmaktadir. 10 dakikalik bir siireye sahip olan igerik yapimci John Hamiltonun (2018)
ifadesi ile toplamda 5 parcadan olusacak olan serinin ilk pargasi olarak tasarlanmustir.
Filmde post apokaliptik bir gelecekte artik insanlarin var olmadig1 ve yapay zekanin tim
diinyay1 ele gecirdigi bir diinyada son kalan androidlerin yapay zeka ile olan miicadelesi
deneyimlenmektedir. Bir androidin goziinden deneyimlenen hikdyede kimi zaman
yaralanan ve bayginlik geciren kullanici yapay zekanin yarattigi arafta kendisini
bulmaktadir. Bu araf aslinda filmin tiretim asamasinda toplanan hacimsel (volumetric)
goriintiiden olusmakta ve senaryoya entegre edilmis olarak gortinmektedir. Hamilton (2018),
Trinity VR ile ilk etkilesimli sanal gerceklik kurmaca filmini yaratmak, teknik ve yaratimmn
smirlarini zorlamak, biiytik bir sanal gerceklik filmi deneyimi sunmak, yiiksek ¢oztintrliik
ve kalitede icerik tiretmek, sanal gerceklik anlatistnin dilini gelistirmek, gelecegin sanal
gerceklik icerikleri icin etkilesimli sanal gerceklik hikdyesi insa etmek istediklerini ifade
etmistir. Yapim, toplamda 20 ayda ve 1,5 milyon dolar biitce ile hazirlanmistir.

S P 4 ¥ T = ' 4 T
£ T -

= . — :
Gorsel 2: Trinity VR Kamera Arkasi Gortintiileri (Unite Berlin, 2018)

Hamilton (2018) igerigi hazirlarken karsilastiklar: zorluklar: su sekilde siralamaktadir:
dinamik 360 video sekanslar1 yaratmak, canli videoda etkilesim saglamak, sinematik gecisler
yaratmak. Tum bu engelleri asmak icin igerik {iiretilirken 360 derece kayit alan kameranin
yaninda point cloud teknolojisi ile mekanin ve aksiyonun hacimsel kaydi ¢ikartilarak tiim
aksiyonun 3 boyutlu bir kopyasi yaratilmistir. Yonetmen sete ve aksiyona hakimiyetini
arttirmak adma filmdeki karakterlerden birisini canlandirarak sette aktif olarak var
olmustur. Hacimsel kayit olarak alinan zahiri 3 boyutlu gortintiiler senaryo igerisine entegre
edilerek sinematik bir gecis efekti olarak kullanilmistir. Yani elde edilen hacimsel veri
cekimler sonrasinda senaryoya entegre edilerek kurgu asamasinda planlar arasindaki

10 Bkz. https:/ /www.eyeoncanada.ca/digital-media/ details/ trinity
11 Bkz. https:/ /www.youtube.com/watch?v=0K46X]qll4o
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kesintisiz gecisi saglamak i¢in kullanilmistir. Nuke, Maya ve Adobe After Effects programlar:
ile gorsel efektler yaratilmis ve toplanan tiim bu veriler Unity oyun motoru icerisinde bir
araya getirilerek igerik tiretilmistir.

Trinity VR Filminin Analizi
Anlat1

Anlat1 yapis: tek bir hikaye tizerine geriye doniis ve ileriye atlama tizerine kurulu non-
lineer bir akig izlemektedir. Oznel bakis acisindan kurgulanan anlatida kullanici, hikdyenin
icerisindeki karakterlerden birisi olarak konumlandirilmistir. Kullanicinin hikayeye adapte
olabilmesi igin acilista bir giris metni ile baslar. Hikayede insanligin yarattig1 bir yapay zeka
kodunun kendini gelistirerek 6nce insanli$1 daha sonrasinda ise kendi yarattig1 androidlerin
yok etme ve tekillige ulasma miicadelesini anlatilmaktadir. Hikdyenin zihinde oturtulmasi
icin geriye dontuisler ve ileriye atlamalar arasinda diyaloglara ve kilit birtakim ctimlelere yer
verildigi goriilmektedir. Vurulan bir androidin dijital evrene yani kodlar sistemine geger. Bu
sistemin icerisinde tekillik olan yapay zeka ile biitiinlesir ve bir veriye dontistiigti gosterilir.
Hikayenin sonunda tekilligin yarattig1 bir robotla savasan androidlerin savast o an igin
kazandig1 goriliir. Ancak oldurtilen robotunda veriye dontistugii sirada androidlerin
arasindan birisine gecis yaptig1 gosterilir, yani tekillik aslinda androidlerin zaten arasmna
sizmuistir.

Mizansen

Hikayenin mizansenleri olusturulurken eski bir tank fabrikasinda gercek mekéanda
cekimler yapilmis ayn1 zamanda da bu mekanin volumetrik olarak 3 boyutlu bir kopyasi da
cikartilmistir. Ayrica tekilligin ana merkezi olarak tasarlanan mekan olarak ise Ayasofya’nin
volumetrik bir kopyasi ¢ikartilmistir. Mizansen igerisinde patlama efektleri, atesler, yagmur
damlalar1 gibi 6geler dijital olarak eklenmistir. Mekanin kayd: almirken tavan kisminda
isiklandirma  sistemi kullanildig1 icin cati yerine agik gokytizii ve etkilesimli olarak
kullanicinin ytizine damlayan yagmurlar CGI olarak eklenmistir. Mizansen igerisindeki
aksiyonlar oyuncu hareketleri, sabit kamera acilar1 ve kamera kaydirma hareketleri ile
saglanmistir. Kullanicinin hikayeyi aktif olarak takip edebilmesi adina mizansen iceresinde
oyuncu hareketleri ve ses efektleri bir arada kullanilmistir.

Gorsel 3: Trinity VR Hacimsel ve Gercek Kaydin Eslestirilmesi (Unite Berlin, 2018)

Sinematografi

Yapimda on iki adet sabit kamera, dort adet hareketli plan sekans ve aralarda hacimsel
(volumetrik) verilerin gegis olarak kullanildig: bir form olusturulmustur. Kamera hareketleri
ve kameranin bakis acisi filmin basindan sonuna kadar 6znel bakis (point of view) olarak
tasarlanmustir. Geleneksel sinemada gormeye alisik oldugumuz herhangi bir kamera
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hareketi bulunmayan igerikte kullanicinin istedigi noktaya bakma 6zgitirlugti bulunmaktadir
ancak hikayenin odak noktasina yonlendirme icin ses ve efektler kullanilmistir. Kullanicin
icerige ve akisa miidahale etmesini saglayacak sekilde hikaye icerisinde 6zgtirlesebilmesi su
anki teknoloji ile ancak oyun motorlar1 aracilig: ile saglanabilmektedir. Dolayis: ile bu tiir
uygulamalar, sanal gerceklik iceriklerini bir filmden ¢ok bir oyuna yaklastirmaktadir.
Isiklandirma i¢in dogal 151k ve 6zellikle de tavanin olmadigr mekanlarda yapay aydimnlatma
ekipmanlar1 bir arada kullanilmistir. Yapay aydinlatmanin kullanildig1 planlarda daha
sonrasinda CGlI ile cat1 ve gokytizii gibi eklemeler yapilmustir.

Kurgu

Trinity VR, non-lineer bir akis icerisinde geriye dontisler ve ileriye atlamalar seklinde
kurgulanmistir. Sanal gergeklik anlatisinda kullanicilarin  hikdyeye adaptasyonun
kolaylastirilabilmesi adina hizli kesme ¢ok tercih edilen gecisler olarak goriilmemektedir.
Yalnizca ti¢ adet hizli kesme yapilmistir. Hikayenin kalan kisminda on adet kararma agilma,
yedi adet hacimsel veri ve bir adet beyaza diisme ile planlar arasinda gegis saglanmustir.
Hikayenin basinda bir acilis metni bulunmakta ve geleneksel sinemada hikéayedeki
aksiyonun yukar1 dogru tirmandig1 boliime kadar olan ilk boliimde kararma agilma efekti ile
yumusak gecislere yer verilmistir. Cekimler sirasinda gercek zamanli olarak kaydedilen 3
boyutlu hacimsel veri kurgu asamasinda senaryoya entegre edilmis ve hacimsel goriintiiler
androidlerin dijital evreni olarak tasarlanarak planlar arasindaki gegislerin kesintisiz bir
sekilde yapilmasina olanak saglamistir. Aksiyonun tepe yaptig1 ve diigiim noktasinda ise iki
plan arasindaki gecislerde gerceklik etkisinin kopmamasi ve kullanicin ilgisinin hikayede
tutulmasi icin hacimsel olarak elde edilen veri gegis efekti olarak kullanilmustir. Bu yolla
hikaye kesilmeden akmaya devam etmektedir, bir anlamda invisible cut (goriinmeyen kesme)
yapilmistir. Karakterin (kullanicinin) vuruldugu sahne de ise beyaza diisme ile gecis
yapimustir. Film kurgulanirken hacimsel veri ile karakterler ve diyaloglar yesil perde
ontinde ayr1 ayr1 gekilerek eklenmistir. Gercek mekéanlarda yapilan cekimlerde ise mekan ve
aksiyon 360 derece ve stereoskopik olarak kayit altina alinirken ekstra ekipmanlar ile
mekanin ve aksiyonun volumetrik kopyas1 alinmis ve kurguda tist tiste bindirilerek derinlik
ve ti¢ boyut hissiyati elde edilmistir. Patlama efektleri, yansimalar, yanan atesler ve
gokytiziinden diisen yagmur damlalar1 gibi CGI efektler ise Nuke, Adobe After Effects, Maya
ve Unity yazilimlarmin kombine olarak kullanilmasi ile bir araya getirilmistir.

—

Gorsel 4: Trinity VR Unity Motoru ile 3 Boyutlu Kurgu (Unite Berlin, 2018)
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Ses

Trinity VR filminde diyalog, mekansal ses, dis ses ve 6zel ses efektleri gibi geleneksel
sinemanin kullandig tiim ogelerden faydalanildig: goriilmektedir. Aradaki fark sesin 360
derece olarak kaydedilmesi, kurgulanmasi ve mekéana ¢zel olarak 360 derece ve derinlikli
olarak iiretilmesidir. Uretim asamasinda mekanin akustigi de dahil olmak tizere detayli bir
calisma yapildigr goriilmektedir. Kullanicinin odaginin yonlendirilebilmesi adma hikayenin
akis1 sirasinda ses ve diyaloglar ile yonlendirilme yapildig1 goriilmektedir.

Orada olma Hissi (telepresence)

Trinity VR yapmminda “orada olma hissi” taniklik ve etkilesimin saglanabilmesi igin bazi
sahneler 6ne ¢ikmaktadir. Kullanicinin sanal ortami deneyimleyebilmesi icin 6znel bakista
catisma sahnelerinden birisinde mermilerden ka¢ma imkéni (sinirli bir sekilde ve oyun
motoru ile), plan sekans igerisinde ayna karsisinda gelindiginde kendisini ayna gérme ve bas
hareketlerini takip edebilme ve basini yukar1 kaldirdiginda karakterin kaskina diisen CGI ile
hazirlanmis yagmur damlalar: kullanilmastir. Trinity VR yapiminin bu noktada “orada olma
hissi”ni yaratabilmek adma kullaniciya tam 6DoF!? hareket dzgurlugt vermedigi icin bu
hissi yaratabilmek icin 6znel kamera, ayna ve yagmur damlas: ve 360 derece ses kaydi gibi
detaylarin yerinde kullanildigini séylemek miimkiindiir.

Selyatag1 VR: 360 derece sanal gerceklik deneyimi

Selyatagr VR filmi aslinda yonetmeni Deniz Tortum’un (2019) ifadesi ile 360 derece bir
video formatinda hazirlanmis bir filmdir. 13 dakikalik bir deneyim sunan filmin yapimcisi
Emre Yeksan'm Yuwva (2018) filminin de yapimcisi olan Anna Maria Aslanoglu. Film Yuva
filminde kendisini ormana kapatarak betonarme diinyadan kagan Veysel'in dykiistni
ormanin goziinden izlemeyi saglamaktadir. Ormanda yasanan yikimin agaglarin goziinden
deneyimlendigi icerikte zincirleme gegisleri, 151k ve ses ile izleyicinin odagmni yonlendirme,
baz1 gorsel efektler ile hikaye farkli bir akstan anlatilarak Yuva filminin evrenini genisletmek
amaci ile tasarlanmistir. Deniz Tortum (2019) filmin yaratim asamasinda karsilasilan
zorluklari su sekilde siralamustir:

Cerceve olmadigl igin mizanseni nasil kurdugunuz c¢ok oOnemli, seyircinin nereye
bakacagimni ayarlamak farkli bir zorluk olarak o6ne c¢ikiyor, oyuncu yonetimi kayd:
baslattiktan sonra arabanin arkasindan sesleri dinleyerek yapmak gerekti. Mekanda ses
kayd: alindi ancak ses icin ekstra post prodiiksiyon yapildi bu 6zel bir uzmanlik
gerektiriyor.

20¢ boyutlu uzayda kat1 bir cismin hareket 6zgiirliigiinii ifade eder. Ozellikle, viicut ii¢ dikey
eksende ileri / geri (dalgalanma), yukar1 / asag1 (yiikselme), sol / sag (sallanma) ceviri olarak
pozisyon degistirmekte serbesttir, genellikle {i¢ dikey eksende donme yoniindeki degisikliklerle
birlestirilir. Sapma (normal eksen), egim (enine eksen) ve rulo (uzunlamasina eksen)

Bhttps:/ /www.youtube.com/watch?v=hF15I8_2P2M
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Gorsel 5: Selyatag1 VR Filminden bir kare (Tortum, 2019)

Yuva filminin yonetmeni Emre Yeksan (2019) ise Selyatag: VR filmi {izerinden sanal
gerceklik anlatisina iliskin fikirlerini su sekilde ifade etmektedir:

Art alan olmadig: igin stirekli olarak bir seyleri saklamak gerekiyor, tek seferde gekmek
gerekiyor, aksiyon icerisinde hareketle veya mekansal ses ile seyircinin bakisini yonetmek
gerekiyor ¢ilinkil sinema dilinin ¢ok ciddi bir 6gesi olan cerceve burada yok ve yonetmenin
miidahalesi kisith. Goriintii ve ses prodiiksiyonu sinemaya gore daha agir. Boom
kullanilamiyor, gorsel efektsiz calismak ¢ok zor en azindan bazi seyleri sonradan silmek
gerekiyor goruintiiden. Cekim olcegi olmadigr icin karakterlerin mizansen icerisindeki
hareketleri ile olcekleri ayarlamak gerekti. Filmi 180 derecelik iki parca halinde ¢ekip
birlestirmek miimkiin fakat yine post prodiiksiyonda ve sahne ici mizansende 6zel
ayarlamalar yapmak gerekiyor. Plan-sekansa uygun bir senaryo ile tek seferde ¢ekilmesi
gerekiyor. Geleneksel sinemadaki zamansallik kavrami sanal gergeklik igin de miimkiin,
tist tiste bindirme gibi gecis efektleri kullanilabiliyor hikdyeye uygun bir sekilde. Yeniden
bir dil kurmak gerekiyor, sanal gerceklik gelistiren ya da genisleten bir format degil de
kendi basina yeniden bir gorsel dil yaratan bir format olacak.

Selyatagi VR Filminin Analizi
Anlat1

Hikayenin anlatis1 lineer bir akis tizerine sirali olarak yasanan olaylarin gosterilmesi
tizerine kurulmus bir yapidadir. Yuva filminden hareketle hazirlanan hikdyede kendisini
yok etmeye gelen iscilere karsi bir aga¢c ve onun tzerinden ormanin verdigi kendi
miicadelesini seyirci kenardan gozlemci olarak deneyimlemektedir. Hikdyede ormandaki
agaclarin kesilmesi i¢in koyiin bosaltilmasi ve ormanda kesilecek agaglarin belirlenmesi
sirasinda etrafta dolasan polis ve calisan isgiler islerini agirdan alarak yapmaktayken
ormandaki en yasli agacin kendi onlemini alarak tim insanlar1 bayiltarak kendisini bu
yikimdan korumasi anlatilmaktadr.

Mizansen

Hikadyede mizansenler gercek mekanlarda, gercek oyuncular ve objeler ile
tasarlanmistir. Mizansen icerisinde seyirci oyuncu aksiyonlar1 ve sesler ile
yonlendirilmektedir. Seyircinin istedigi noktaya bakma ozgurlugi bulundugundan ana
karakterlerin konusmalari, ¢ikardiklari sesler ile seyircinin odagi yonlendirilmektedir.
Agacin ses cikarak konustugu noktalarda giren altyazi ve filmin genelinde bulunan
diyaloglarin altyazilarimin bulundugu agi da kullanicinin nereye bakmasi gerektigini
gostermektedir. Olay oOrgiisii igerisinde mizansenler plan sekans olarak tasarlanmis ve
aksiyon plan icerisindeki oyuncu hareketleri ile saglanmaktadur.
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Gorsel 6: Selyatag: VR filminde agacin konustugu plandan bir kare (Tortum, 2019)

Sinematografi

Ug adet dijital aynasiz kameranin ayr1 ayr1 aldig kayztlar ile tepe ve dip noktalarda ise
360 derece bir kameranin kayit almasi yolu ile yapilan sabit cekimler bir araya getirilerek 360
derece bir goriintli elde edilmistir. Seyirci ormanda gecen olaylara disardan tanik
olmaktadir. Hikdyenin tamami sabit kamera ile ¢ekilmistir. Herhangi bir kamera hareketi s6z
konusu degildir. Yalnizca izleyici kendi istedigi noktaya bakma ozgiirliigtine sahiptir.
Sinemadaki kamera hareketleri veya cekim olgekleri sanal gerceklik filmlerinde var
olmadigindan yakmn planda cekilmesi gereken noktalarda oyuncularin kameraya dogru
yaklasmasi yolu ile sabit 360 derece plan icerisinde yakin plan yapildig1 gortilmektedir.
Aksiyon icerisinde dogrudan akis ile ilgisi olmayan diger hareketler ise kameraya uzak
noktada uzak planda goriilmektedir.

Kurgu

Hikaye tamamen siyah tizerinde seslerin gelmesi ile baslamaktadir. Bu agilis planinda
ormanda karanlikta el feneri ile Veysel'i arayan kisiler goriilmektedir. Seyirci el fenerlerinin
15181 ve ses ile yonlendirilmektedir. Yine seyircinin bakmasinin beklendigi agilarda bulunan
altyazilar yonetmenin seyirciyi nereye yonlendirmek istedigine dair bir kanit sunmaktadir.
Karanlik ormandan kdy meydanina geciste zincirleme kullanilmaktadir. Filmin kalan
kisminda kesme kullanildig1 goriilmektedir. Genel olarak mizansen igi aksiyonlarin hizli ve
hareketli bir yapisi olmamasi ve plan degistirildiginde seyirciye kendi yontinti bulmasmi
saglayacak kadar zaman taniyacak sekilde plan uzunlugunun tasarlanmasi ile kesme
gecislerin hikayenin takibinde bir engel olmadigi goriilmektedir. Ormanin kendisini
korumak igin ugultu cikararak etrafindaki insanlari bayilttig1 planlar arasinda gecislerde
kesme yapilmustir. Planlar arast devamlilik ses kusagmin siirekliligi (Ugultu sesi devam
etmektedir.) ile saglanmustir. Acilistaki karanlik orman planinda gokytiziindeki 1siklar ve
pariltilar ile ormandaki agacin konustugu ve etrafindakileri bayilttigi planlarda gorsel
efektler kullanilmustir. Planlar arasinda gecisler yapilirken bir ¢nceki planda izleyicinin
nereye bakmasi gerekiyor ise diger planda da ilk acilista aksiyonun odagi o noktaya
yerlestirilerek izleyicinin devamliligi takip etmesi kolaylastirilmistir. Sanal gerceklik
filmlerinin kurgulanmasi sirasinda karsilasilan en 6énemli sorunlardan birisi olan seyircinin
bakis yoniinii tahmin edebilmesi sorunu, bu yapimda aksiyonun dogru yerlestirilmesi ile
¢oztlmistir. Filmin tamami gercek mekanlarda dogal 1sik ile cekilmistir.
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Gorsel 7: Selyatag1 VR filminden dogal mekanda giindiiz ¢ekilen plandan bir kare (Tortum, 2019).
Ses

Selyatagr VR anlatisinin en 6nemli unsurlarindan birisi ses olarak goriilmektedir.
Planlar aras1 devamliligin ses ile yapilmasi, seyircinin yonlendirilmesinde sesin kullanilmasi,
plan icerisindeki aksiyonlarda sesin dogru yonlendirilmesi ve ortam seslerinin 360 derece
olarak kayit edilmesi mekan1 ve hikayeyi hissetmek konusunda ¢nemli islev gormektedir.
Kus sesi ve diger bazi doga seslerinin yapay olarak eklenmis oldugu belirtilmekle birlikte
360 derece olarak basarili bir sekilde kurgulanan seslerin gerceklik etkisine olan katkis:
goriilmektedir. Oyuncularin sesleri yaka mikrofonu ile alinmistir ve sesin seyirciye olan
uzakligl ve derinligi 360 derece olarak alman ses kaydi ile eslenmesi ile olusturulmustur.
Sanal gerceklik filmlerinde gerceklik etkisinin yaratilmasinda goriintii ile birlikte basta gelen
ses kurgusunun bu yapimda basarili bir sekilde yapildigin séylemek miimkiindiir.

Orada Olma Hissi (telepresence)

Icerisinde herhangi bir oyun motoru veya 3D yazilimi bulunmadan dogrudan 360
derece olarak gerceklestirilmis olan igeriklerde “orada olma hissi” igin ses kurgusu ve
mizansen igerisindeki aksiyonlar énem kazanmaktadir. Anlati dogal ortam sesleri ve ses
efektleri ile desteklenerek 360 derece olarak gercekten o ormanda olma ve hikayeyi
deneyimleme tizerine kurulmustur. Selyatag: VR, 360 derece bir video olarak “orada olma
hissi”ni oyuncunun kameraya dogru yaptigi hareketler, mekan ve diyalog seslerinin 360
derece olarak nitelikli bir sekilde kullanilmasi ile basarmis gortinmektedir. Selyatagi’'nda
kullanicinin ormanla etkilesim kurabilmesi, ormandaki agaglarin bakis acisindan ortamimn
icinde olabilmesi ve ses kurgusu ile de sarmalayan yapist ile 'orada olma hissini' 6zel bir
deneyime dontistiirebilmektedir.

Yapimlarin ¢oziimlemeleri, yonetmen ile yapimcilarin goriisleri ve literatiirde daha
once yapimis calisma ve yaklasimlardan yola cikarak, sinema bigemi ile sanal gerceklik
bicemi arasindaki temel farklara Tablo 2'de yer verilmistir.

_ Kullarnic: tarafindan karar verilen 360 derece kiiresel 6zgiir bir bakis

Cogunlukla yok / mizansen ve senaryo igerisi diizenleme ile icerige
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Plan sekansa uygun senaryo ile minimum kurgu veya tamamen CGI
ortaminda hazirlanan igerige uygun senaryoya dayal: etkilesimli hikaye
kurgusu

Kameranin yerine gecerek kenardan olaya tanik olan / olaya
miidahil olan kullanic1 (POV) ve degisen aygit teorisi ve Platon’un
magara alegorisi

Tam 360 derece ve stereoskopik olarak tasarlanmis mekan ve
derinlik hissi ile mekani1 ve hikayeyi dogrudan deneyimleme

3 boyutlu uzamin direk icerisinde bulunma ve etkilesime gegerek
sonuca ve anlamlandirmaya etki ederek kullaniciya doniisen seyirci

Gergek mekanda ham ve pargali kayit ile post prodiiksiyonda veya
mizansen icerisinde dogal aydinlatma ile / hacimsel kayit ve post
prodiiksiyon ile oyun motoru tizerinden limitsiz alternatifli
aydinlatma

Senaryoya entegre gorsel efektler veya planlar ile gecis /
sinematik veya senaryoya 6zgui 6zel gecisler

Miimkiin olan en uzun ve araliksiz ¢ekime, plan sekansa uygun
tasarlanmis olan, sahne ve mizansen icerisindeki yonlendirme
araglar ve etkilesimli 6geleri detayl olarak tasarlanmis senaryo

360 derece olarak olas1 senaryolara gore hesaplanmis mizansen ve
kesintisiz oyunculuk ile tek seferde yapilan ¢ekim / post prodiiksiyon
ile pargali cekimlerin birlestirilmesi ile

Sinemasal zaman ve mekan ile es deger olarak zamansal ve
mekansal olarak hikdyeyi / olay1 dogrudan tanik olarak yasama,
deneyimleme.

Tutorial (oyunlarda), sinemadaki 6rnekleri ikame edebilecek olan
intro metni (6rn. Star Wars), dis ses, anlatici video veya yazi

360 derece ambisonic olarak tasarlanmis yonel ses ve foley sesler ile
6zel uzmanlik gerektiren ses kurgusu ve mizansen iginde ses ile
yonlendirme

Dijital sinemada kullanilan tiim CGI ve gorsel efektler ile
etkilesimi saglayan oyun motorlar: ile tiretilen iceriklerin
entegrasyonu

Sinemadaki gibi sahne, perspektif ve plan i¢i hareket ve ses
ile kullaniciy1 yonlendirme, baglam ve beklenti yaratma

Ayna, 6znel bakis, ortamla etkilesime ge¢me, haptik geri bildirim alma
yolu ile ortami deneyimleme

Kullanicilarin tercihleri dogrultusunda farkl yollardan ilerleyebilen
ve farkli sonuglanabilen dinamik akis ve anlati

ablo 2: Sinema Anlatisinin Kullandig1 Kodlar ve Sanal Gergeklik Deneyimi Karsilastirmasi
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Yukaridaki tabloda yapilan karsilastirma ve cikarimlar zamanla ornekler artmaya ve
gelismeye devam ettikce degisebilecek olmakla birlikte mevcut ornekler ve literatiir
izleginde olusturulmustur.

Sonuc¢

Gerek sanal gerceklik teknolojisine ait literatiire gerekse de var olan {iretilmis iceriklere
bakildiginda bu yeni anlat1 aracinin kendine has 6zellikleri olan ancak kendisinden onceki
diger tiim anlat1 araclarmin da var olan kodlarindan da faydalanan ve gelistiren yeni bir dili
oldugu aciktir. Hentiz teknolojik olarak son formunu almamuis olan hatta hizla ilerleyen
teknolojik gelismeler 1s5181nda gelismeye devam eden bir teknolojinin, anlat1 kodlarina iliskin
kesin ve net kurallar koymak miimkiin olmadig kadar yanls bir yaklasimdir. Fakat var olan
verilerden hareketle ¢cikarimlar yapmak ve ongoriilerde bulunmak, bu teknolojinin bigemini
kavramak ve gelecekteki calismalara veri yaratmak acisindan énemlidir.

Sanal gergeklik anlatisinin kodlarinin izi siirerken drneklem olarak segilen igeriklerin
CVR (Cinematic Virtual Reality) veya TVR (True Virtual Reality) olarak ayirdin1 yapmak ve
icerigin tiretim bicimi ve ttirti tizerinden ¢ikarimlarda bulunmak bu aracinn dilinin gelisimi
baglaminda en 6nemli noktalardan birisidir. Ancak her bir igerik kendi biinyesinde farkh
kollardan bu dilin gelisimine katkisin1 sunmaya devam etmektedir. Trinity VR, tam olarak
bir TVR icerigi olmamakla birlikte bu teknolojinin yaratim limitlerinin yaraticilarin zihinleri
ile smirli oldugunun bir gostergesi olmasi bakimindan onemli bir ornektir. Ilerleyen
donemlerde sinematik bir gorsel kalitede tamamen oyun motoru ile tam etkilesimli bir
sekilde tasarlanmis sanal gerceklik deneyimlerinin {iiretileceginin bir gostergesi olan Trinity
VR, bu konuda onctil bir 6rnek olarak ayna, sudaki yansimalar vb. 6gelerin kullanimi,
mekansal farkindalik i¢in kullanilan yagmur damlalari ile 151k ve golge kullanimi, hacimsel
veriler ile oyun motorunun birlikte kullanilmasi gibi bazi kodlarin ve kurallarin nasil
kullanilabilecegi noktasinda da yonlendirici bir galismadir. Sanal gerceklik teknolojisinin
verdigi imkanlar1 sonuna kadar zorlamak ve bu yeni aracin dilinin olusturulmasinda 6ncii
calismalardan biri olmak tizere 6nemlidir. Daha fazla oyunsallastirma daha fazla kullanici
etkilesimi ile hikdyenin sonucuna dogrudan etki edebilen kullanicinin yaratilabilecegini ve
bunun sinemanin kodlari ile bir arada kullanilarak bir dil olusturulabilecegine iliskin 6nemli
ornekler barmdirmaktadir.

Selyatagr VR filmi ise sinemanin kodlarmi sanal gerceklik anlatisina entegre etmeye
veya ona uygun bir sekilde donitistiirmeye calisarak {izerinde detayl1 olarak diistiniilmiis ve
tasarlanmis yerli ve bagimsiz bir yapim ornegi olarak onemli bir yere sahiptir. Tiirkiye
sartlarinda sanal gerceklik filmlerinin ana akim medyada veya festivallerde heniiz yer
bulamadigy diistintildtigtinde yerli tiretim bir icerigin 75. Uluslararast Venedik Film Festivali
ile birlikte toplamda 10 farkl: festivalde gosterilmis olmas1 (Tortum, 2019) filmin ne kadar
basarili oldugunun bir gostergesidir. Cannes, Sundance ve Venedik gibi (Bradley, 2017)
bircok 6nemli film festivalinin sanal gerceklik iceriklerine 6zel bir bolim agtig1 goz ontinde
bulunduruldugunda sanal gerceklik igeriklerinin yalnizca ana akim ve biiyiik biitceli olanlar
degil daha bagimsiz ve sanatsal olan iceriklerinin de diinya ¢apinda ne kadar onemli olarak
goruldugunin bir gostergesidir. Yuva filmini izleyenlerin hikayesini daha iyi anlayabilecegi
ama hig izlemeyenlerin de kendi basina bir hikayesi oldugunu rahatlikla anlayabildikleri bir
ekolojik yikim karsiti bir yapim olan Selyatag: VR, gorsel kalitesi, mizansen igerisindeki
diizenlemeleri ve mizansen ici aksiyon ve ses ile seyircinin yonlendirilmesi bakimindan
sanal gergeklik anlatisiin dili baglaminda biiytik biitgeli yapimlara ihtiyag olmadan da
sinemanin bazi kodlarinin sanal gerceklik diline entegre edilerek dontistiirtilmesi ile
mumkiin olabildigini gostermesi anlaminda iyi bir 6rnektir. Her ne kadar hem Deniz
Tortum’un ifadesinde belirttigi hem de mevcut literatiirden de anlasilabildigi tizere gercek
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bir sanal gerceklik deneyimi olmayan, sadece bir 360 derece video format1 da olsa Selyatag
VR gibi daha bagimsiz ve gorece diisiik biitceli yapimlar da tipk: biiytik biitceli ve daha
etkilesimli yapimlar gibi sanal gerceklik anlatisinin dilinin gelistirilmesi stirecinde 6nemli bir
yere sahiptir. Trinity VR gibi biiyiik biitceli yapimlarm bu yeni teknolojinin anlatisina iliskin
temel kodlarin belirlenmesinde 6nemli bir itki gii¢ oldugunu da unutmamak gerekmektedir.
Sinirlar1 ve olanaklar: hentiz net bir sekilde belirlenmemis bir teknolojinin kesfedilebilmesi
adma gerekli yatirimlar1 yapmak dogal olarak biitce gerektiren bir istir. Dolayisi ile Trinity
VR igerigi Selyatagr VR filmine nazaran sanal gergeklik teknolojisinin gelecegine dair daha
fazla veri barmmdirmaktadir. Bu iki farkli icerik te kendi kulvarlarinda bu anlati dilinin
kodlarmi olusturmada birbirlerinden faydalanmaya devam edecek gibi gortinmektedir.

Genel olarak bakildiginda geleneksel sinemanin anlatisinda kullandig1 baz: tekniklerin
sanal gerceklik icinde kullanilabilir oldugunu, bazilarmin ise dontisime ugradigini
gormekteyiz. Yonetmenin belirledigi cercevenin ve kadrajin sanal gerceklikte kullaniciya
ozgilir bir bakis acis1 olarak dontismektedir. Geleneksel anlatidaki agi-kars1 ag1, plan 6lcek vb.
anlat1 araclarinin sanal gerceklikte cogunlukla yer almadigini ya da mizansen veya senaryo
ici diizenlemelerle uygulandigini gormekteyiz. Klasik kurgu plan sekansa uygun bir sekilde
dontismekte ve senaryoya entegre kesme ve gecis efektleri ile bir araya gelerek anlatinin
onemli bir araci haline gelmektedir. Oyunculugun ve mizansen kurgusunun senaryo ile
birlikte daha fazla birbirine bagh bir hale geldigini sdylemek yanhs olmayacaktir. Gorsel
efektler ve ses kurgusu “orada olma” hissiyatin1 derinlestirmede onemli bir etken olarak
daha da fazla 6nem arz etmektedir. Seyirciyi oyuncu hareketleri ve mizansen icerisindeki ses
ve aksiyonlar ile yonlendirme ise tipki geleneksel sinemada oldugu gibi sanal gerceklik
anlatisinda da 6nemli bir yere sahiptir ve son derece etkili bir bicimde islemektedir.

VR yeni anlatim tekniklerini gerekli kiliyor ancak ilk tiretimler tipki sinemanin
yaramaz ¢ocuklar1 gibi gelisen televizyon ve videoda oldugu gibi sinema bigemini taklit
etmektedir. Tipk: sinemasal dykiiler iceren video oyunlar: gibi. Nasil zamanla televizyon ve
video kendi etik ve estetik kodlarini olusturduysa VR da kendi etik ve estetik kodlarim
olusturacaktir. Ancak, ilk ornekler agirlikli olarak sinemasal VR uygulamalari, sinema
anlatimi {izerinden ilerlemektedir. VR yapimlarinda senaryo ve mizansenin farkli bir dnem
kazandigini gormekteyiz. Geleneksel sinemada kimi zaman hikdyenin akisma ve
senaryonun geregine gore kullanilan plan sekanslarin VR yapimlarinda daha fazla tercih
edildigini soyleyebiliriz. VR iceriklerinin en temel giicti olan mekan igerisindeki var olus
hissinin daha etkili olarak kullamilmasi icin stirekli degisen plan ve sahneler ters etki
olusturmaktadir. Geleneksel sinemanin da kullandig1 mizansen igerisinde ses ve hareket ile
seyirciyi yonlendirme VR igeriklerinde de etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Sinemasal
zaman ve mekanin, kesme ve gecislerin, dramatik aydinlatma gibi kodlarin VR iceriklerinde
de kullanildigmi sdylemek miimkiindiir. Bununla birlikte sanal gerceklik deneyimlerinin
sinema anlatisindan ayrilan en temel noktalar: ise, 3 boyutlu bir sekilde derinlik hissiyatmi
vererek mekani dogrudan deneyimleme, ambisonic (kiire bigciminde tasarlanmis ses dagilim
alani) ses ve diyalog kurgusu siralanabilir. Tiim bu 6zelliklere bir de etkilesim ve akisa
miidahale eklendiginde icerigin formunun ve anlatinin daha da farklilasacagini sdylemek
miimkiindiir. CVR ile TVR arasindaki ayrimin gelisen teknoloji ile daha da bulaniklasacag:
diistintildtigtinde temel hareket noktasmi oyun motorlarindan alan VR deneyimleri dijital
oyun ile sinema filmi arasinda farkli bir ara¢ olarak kendi biricik formunu ve anlatisini
olusturacaktur.
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