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Bu yaz1 360-VR filmi konu almaktadir. 360-VR video tarihsel gelisimi 1960'lara kadar geri gétiirii-
lebilecek gérece yeni bir film kayit teknolojisidir. Bununla birlikte, dijital iletisim piyasasinin sanal
gerceklik uygulamalan ézellikle yakin zamanda kamusal ortamda yayginlagtikca bu yeni teknolo-
jinin bir gelecegi oldugu gérilmektedir. Bu baglamda, bu yazi 360-VR film yapiminin hangi aci-
lardan yerlesik sinema pratiklerinden ayrildigini ortaya ¢ikarmay: amaglayan bir gérgtil aragtirma
Uzerine temellenmistir ve bu agidan konunun teorilestirilmesine bir katki sunma amaci tagimakta-
dir. Ayrica aragtirma 360-VR filmin ne oldugunu kavramsal olarak agiklamak ve 360-VR film yapim1
izerine temel bulgulara ulagmay: ve sé6z konusu yeni film yapim bi¢imi ve teknolojisinin niteleyici
dzelliklerine iligkin bir kavramsal tartigma ytrtutmeyi hedeflemektedir. Bu amag¢ dogrultusunda,
aragtirmacilar konuya dair geligmekte olan bir literatiirden ve 360-VR video teknigi ile ¢ekilmis
baz1 bagarili film érneklerinin betimsel analizinden faydalanmaktadirlar. Genel bir sonug olarak,
savunulabilir ki 360-VR film yapimi yerlesik sinema pratiklerinden &zellikle montaj, yénetim, se-
naryo ve izleme deneyimleri agisindan temel farkliliklara sahiptir. Ayrica ¢calisma kapsaminda, fil-
me alinan aksiyonun gérildiigi sinirlarin ve derinligin belirlenmesi agisindan filmin yénetmeninin
ve izleyicilerinin ortak katkilarina génderme yapacak sekilde yeni bir terim olarak “co-optional

kadraj” terimi énerilmektedir.
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raj, Sinema.
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WHAT IS 360 DEGREE FILM SCENE?
BASIC EXPLANATIONS ABOUT THE
DESIGN AND PRODUCTION PROCESS

AHMET HARMANDA, BABACAN TASDEMiR

ABSTRACT

The subject matter of this paper is 360-VR film. 360-VR video is relatively a new technology of filming
whose roots can be traced back to 1960s. However, it seems to have a promising future as virtual rea-
lity applications of digital communication market have recently become recognized by public. In this
context, the paper is based on empirical research that questions the ways 360-VR filmmaking differs
from established practices of cinema, and it is aimed to contribute to the theorization of the subject.
The study actually seeks for a conceptual discussion about the characteristics of this new technology
and form of filmmaking. Towards this end, researchers draw on a literature which has been developing
for some time, yet still very limited, and descriptive analyses of a number of successful examples of
films of 360-VR video techniques. However, main resource of data is a series of 360-VR video mise-en
scene experiments shot by various 360-VR video cameras. The researchers collect the experience data
from these shootings in an autoethnographic manner. As a general conclusion, it is argued that 360-VR
filming has got some fundamental distinctions from the established practices of cinema in especially
terms of montage, direction, scenario and viewing experience. A new term, “co-optional framing” is also
suggested to refer to co-contribution of director of the film and the viewers in forming the contours and

depth of the seeing the filmed action.

Keywords: 360-Degree Video, Virtual Reality (Vr), Conceptual Analysis, Co-Optional Framing, Ci-

neéma.

* This paper is based on the findings of Master's Thesis titled "Film Production With 360 Degree Video Screening: Implications For The Established
Conceptualisation of Cinema“ by Ahmet HARMANDA, which was defended in Janurary, 2022, at Akdeniz University Graduate School of Fine Arts
Department of Cinema and TV, under supervision of Asst. Prof. Dr. Babacan TASDEMIR.



1. GIRIS

Calismanin 6ncii fikri mevcut bazi kurmaca, kisa metraj ve benzeri tiirlerdeki 360-VR (360 Derece
Sanal Gergeklik) filmlerin! yerlesik sinema estetigine kiyasla énemli farkliliklar tagidig: gézlemine
dayanmaktadir. Bu farkliliklarin; kadraj, plan, montaj, dramaturji gibi yerlesik sinema estetiginin
kimi temel unsurlarinda ortaya ¢iktig: iddia edilebilir. Ayrica cogunlukla deneysel olarak cekilen
bircok 360-VR bir filmin yapim ve izleme pratiginin nasil olacag: merak uyandirmaktadir. Bu se-
beple bu aragtirmada bu farkliliklarin aragtinnlmasi, uygulamali olarak kismen denenmesi ve teorik

bir cercevede degerlendirilmesi literatir icin gerekli gérilmektedir.

360-VR bir imaj, kadrajin ya da cercevenin ortadan kalktigi, cerceve diginin tamamen gérinir
oldugu gérsel bir form olarak adlandirilabilir. 360-VR film ise iki boyutlu film mizanseni ile karsg:-
lagtirildiginda tasarimcisi, yénetmeni, oyuncusu ve izleyicisi agisindan yeni bir form olarak kargimi-
za ¢ikmaktadir. Aragtirmanin ilerleyen bélumlerinde detaylar: anlatilacak olan “co-optional (ortak
se¢imli) kadraj tanimlanmasi yapilarak 360-VR film kavramlastirilmas: netlestirilmeye caligilmistir.
Bu formun sinemasal anlamda iglevsel ve kullanilabilir olup olmadig konusunda heniiz kesin agik-
lamalar yapmanin zor oldugu kabul edilmekle birlikte aragtirmacilar ve film tasarimcilar: agisindan
ilgi cekici oldugu gérillmektedir2. Oyle ki giiniimiizin dijital iletigim ortaminda film ve dijital oyun
estetiginin sanal gerceklik uygulamalarinda melezlegen ve i¢ ice gecen 360-VR imajlar kullanicilar

tarafindan ¢ok ge¢meden kabul gérmektedir.

360-VR film gérece yeni bir film formu oldugu icin yerlesik sinemanin film dili, estetigi ve yapi-
miyla ilgili kavramlarla diigiintldigiinde bu yeni form icin yeni kavramlagtirmalara ve tanimlayici
ifadelere ihtiyag vardir. Giiniimtizde film yapimina dair gériintiileme ve sanal gerceklik teknolojile-
rinin gelismesi ve bu gelismelerin sinemaya da degmesi film sanati hakkinda akademik tartigmalan
canli tutmaktadir. Ayrica 360-VR videonun yayginlagmasiyla “interaktif” film tartismalar: daha da

poptler hale gelmistir. Yani 360-VR video bu geligmelerin tam ortasinda yer almaktadur.

360-VR video kullanicinin VR (Virtual Reality) gézliiklerle izledigi ya da bilgisayar ve akilli telefon-
larda gériintiiyti tutarak saga-sola, yukar: veya asag1 da dogru genislettigi bir video formu olarak ta-
nimlanabilir. 360-VR videonun teknik olarak kullanilabilir ve kolaylikla ulagilabilir bir video formu
olmaya baglamasiyla dogal olarak film yapimcilarinin 360-VR kameralarla film yapma girigimleri de

artis géstermigtir. Oyle ki bircok kisa metraj 360-VR film érnegi cesitli festivallerde sunulmusgtur®.

VR gézliklerle izlenen 360-VR video icerikler seyirciye sanal bir deneyim yasatarak aksiyonun
“icinde olma” hissini vermektedir. Kullanicinin deneyimledigi bu “icinde olma” hissi ¢ok énemlidir.
Ciinkii sanal gerceklik ve arttinlmig gerceklik uygulamalar ve filmleri seyirci tarafindan kontrol

edilebilir bir seye déntisebilme potansiyeline sahiptir. Bu noktada 360 derece video teknolojileri-

nin son hizla gelismekte oldugunu vurgulayan Dénmez ve Erkili¢ (2018) &zellikle gelecekte sadece

! Ornek olarak Jason Fought yénetmenliginde Beyond The Night (2016), Hugo Keijzer yénetmenliginde Insivibile Man (2016), Sabine Lange
yénetmenliginde La Vie a Venir En (2016), Deniz Tortum yénetmenliginde Selyatag: (2018) gibi filmler.

2 CGI VFX 360 Degree Film Behind The Scene “Help” by The Mill” adli Youtube videosunda 360-VR filmin olanaklarindan bahsedilir (bkz.
https://www.youtube.com/watch?v=PWAQMTmbwuU Erigim Tarihi: 13.03.2022).

3 Ornek olarak 2021de Birlesmis Milletlersde Nashville Film Festivaliinde Virtual Reality and 360 Film Compettion kategorisinde Ariel
Efron yénetmenliginde A Promise Kept adli film &diil almigtir. Ayni sekilde Ingilteresxde Encounters Festivalinde VR-360 kategorisinde film-
ler gosterilmektedir. Ayrica diger festival ve filmlere ulagmak icin https://filmfreeway.com/festivals linkinden Virtual Reality filtrelemesiyle

ulagilabilmektedir.
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isitsel ve gorsel anlamda degil dokunma, koklama ve tat alma gibi insan deneyimini st noktaya
cikaracak caligmalarin devam ettigini vurgular. Ayrica Jerald'dan aktaran Dénmez ve Erkili¢c (2018)
360-VR videolarin kullaniminda insan bedeninden kaynaklanan dezavantajlardan da bahseder.
Kisith hareketten kaynaklanan mide bulantisi, géz gerginligi, hijyenik sorunlar ve kaskin bagi rahat-
siz etmesi gibi 6ne ¢ikan problemlerdir; fakat 360 derece videolarin piksel kalitesinin arttirilmas:

ve goz hareketinin takibini saglayan ¢aligmalarin devam ettigi vurgulanmaktadir.

Daha énce sanal gerceklikle ilgili kurmaca filmlerde karakterlerin sanal bir evrene daligini izleyen
seyirci giiniimiizde 360-VR filmlerle sanal gercekligi deneyimlemeye baglamaktadir. Elbette seyir-
cinin bu dalis1 daha énce de adi gecen 1990'l1 yillardaki filmlerin futiiristtik dalis hikayelerine he-
niz yaklagmamigtir. Fakat her seye ragmen giintimtzde seyircinin sé6z konusu gerceklik deneyimi
VR sinemanin gelecegi adina énemlidir. VR sinemanin geligimi elbette 360 derece video kayit ci-
hazlarinin yayginlagsmasi ve ulagilabilir olmasiyla artmigtir. Bu aragtirmada her ne kadar “kurmaca
360-VR film" konusuna odaklanilsa da belgesel 360 derece filmlerin ve filmlerle ilgili tartigmala-
rin énemli 8lctide arttig fark edilmektedir. Ozellikle ¢ogunlugu miilteci krizi gibi sosyal sorunlara
odaklanan 360-VR belgesel filmler seyirciyi gercegin merkezine, olay mahalline daldirmaktadir.
Oyle ki Ozdem (2021) sosyo-politik temal VR belgesel érneklerini inceledigi caligmasinda interak-
tif temsil bicimlerinin belgesel sinemada olan poptilerliginden bahseder. Ayrica interaktif belge-
sellerin eglence endiistrisi kargisinda sosyal bir rol tistlenerek insanlar harekete gecirmeye tegvik
ettigini vurgulayarak aslinda interaktif belgesellerin seyircide énemli bir “icinde olma deneyimini”
yasattigin1 vurgulamaktadir. Béylece ister belgesel isterse kurgusal film olsun sinemanin bu yeni
film formunun yerlesik sinemanin referanslariyla yeniden agiklanmasina ve kavramlagtirilmasina

duyulan gereklilik ortadadur.

360 derece video ile 360-VR film farkli icerimlere sahiptir. Calismamizda esas amag¢ 360-VR film
kavramlagtirmasi ve konuyla ilgili temel ¢ikarimlara ulagmaktir. Bu konunun akademik yazinda son
yillarda gittikce artan oranda ilgi gektigi goriilmektedir. Aragtirmalar genellikle “sanal gerceklik
sinemast”, “interaktivite”, “icinde olma” kavramlanyla tartigilmis olup énemli iddialar ortaya atil-
mustir. Bizim aragtirmamiz daha énce yapilan aragtirmalardan faydalanarak yeni tartigsmalara zemin
olusturma amaci tasimaktadir. Aragtirmamizda kaginilmaz olarak yerlesik sinema pratik ve termi-
nolojileri tizerine kurulu ve bunlarla kiyaslama icinde bir tartigma yirtutulmistir; ancak gézlem
stireci i¢inde diisiiniimsel (reflexive)* karakterde denilebilecek bir tartigma ile yeni film yénteminin

yerlesik sinema yéntem ve terminolojisinin étesine gecen yonleri tespit edilmeye caligilmigtir.
2. ARASTIRMA YONTEMI

Film yapimi kuskusuz daha ziyade teknik bir konudur ve 360-VR videoyla bir mizansen gercekles-
tirmenin yerlesik film yapimina kiyasla 6nemli farkliliklar gésterecegi iddia edilebilir. Bu baglamda,
360-VR videonun teknik tanimindan &te 360-VR filmin ne olduguna dair net kavramsal ifadeler
gelistirmek bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu amagla bu ¢alismada 360-VR videonun
film yapimi pratigi olarak iceriminim ve bu baglamda 360-VR filmin ayirt edici 6zellikleri tespit

edilmeye ¢aligilmigtir.

4 Dugtintimsellik ya da éz-dugtinimsellik bir birey veya grubun kendi sorgulamasinin nesnesi haline geldiginde ortaya ¢ikan éz-bilinglilik

durumu olarak agiklanabilir (Chandler ve Munday, 2018, s.112).



360-VR filmin yerlesik sinemadan farklan iki yapim bi¢iminin tanimlayici temel 6zellikleri agi-
sindan karsilagtinlmasini gerekli kilar. Bu karsilagtirma her iki bi¢imin kavramsal olarak da kar-
silagtirilmasini icereceginden aragtirma aslinda ayirt edici nitelikleri tespit etmeye odaklanan bir
kavramsal analiz (conceptual analysis) caligmasidir. Byle bir kavramsal analizin yapilabilmesi i¢in
calismada 360-VR filme yonelik yazili ve gérsel-isitsel kaynaklarin incelenmesi yaninda uygula-
mali ve deneysel nitelikte bazi 360-VR video ¢ekimlerinin yapilmas: gerekli gérilmistiir. Tim bu
slirecte aragtirmanin bu yeni forma iligkin bilgi ve deneyim birikimi ve icsel gelisim siirecinin gérii-

lebilmesi (diistiniimsellik) icin de oto-etnografik tarzda bir giinlitk tutma yéntemi benimsenmistir.

ilk kez Heider tarafindan kullanilan ve Ellis ve Holman Jones'e gére oto-etnografi kisaca “kiiltiirel
deneyimi anlamak amaciyla kisisel deneyimin betimlenmesi ve sistematik olarak analiz edilmesine
yénelik bir aragtirma ve yazma yaklagimi olarak tanimlanmaktadir.” (Celik, 2013, s. 5). Oto-etnog-
rafi her ne kadar kat1 bilimsellikten uzak oldugu yéniinde elestiri alsa da bu aragtirmacinin grubun
icine dahil oldugu ya da kendinde “seylerin” anlamlarin1 aramas agisindan bu yéntem verimli bir
sekilde kullanabilir. Creswell'den (1994) aktaran Ozdemir ise oto-etnografiden su sekilde s6z eder:
“Gergekligin arastirmac: tarafindan kuruldugu; gercekligin anlasilmasinda séz konusu gerceklik ile
etkilesim icerisinde olunmas: gerektigi; gercekligin aragtirmacinin kendi 6znel degerleri perspekti-

finden kavranmas: gerektigi varsayimlarindan hareket etmektedir” (Ozdemir, 2010).

Calismanin belli agilardan asil yéntemi olan bir felsefe yéntemi olarak kavramsal analiz ise Nouop-
penen'e gore (2010), basitce kavramlarin tanimlayici niteliklerinin ve diger kavramlarla iligkilerinin
tarihlenmesi faaliyetidir. Yani seyleri daha iyi anlamak icin onlar ayirt edici 6gelerine ayirmak
gerekir. Montorello (1998) da kavramsal analizin, anlagilmas: istenen kavramin bir taniminin
yapilmasina, bu tanim yapilirken iligkili diger seylerden ayirt edici olan ézelliklerinin ve ayirt edici
olmayan 6zelliklerinin belirlenmesine dayandigini belirtir. Bu yéntemde seylerin dogasinin daha

iyi anlagilmasi, yeni isimlendirmeler, kavramlagtirmalar yapilabilir.

Her iki yéntemin pratikte nasil uygulandigina deginmek gerekirse: Oto-etnografik yéntemde esas
olan aragtirmacilarin kendilerinin yasadiklan kisisel deneyimlerini gézlemlemesidir. Bu sebeple
kavramsal analiz yéntemiyle bir arada kullanilan oto-etnografide aragtirma nesnesine dair goz-
lemler giinliikte toplanmigtir. Bu giinliikte ¢ogunlukla aragtirmacilarin 360-VR filmin ne oldugu
sorunsali izerine 6nemli zihinsel ¢ikarimlarn ve distinceleri daginik bir sekilde not edilmistir. B&y-
lece oto-etnografik gozlemlere dayanarak olugturulan bu aragtirma gtinliigii, arastirma kapsaminda

geligtirilen kavramlarin ortaya ¢ikmasinda énemli rol oynamusgtir.

Aragtirmaci-sanatcilar 360-VR film hakkinda birebir gézlemler yapmak icin bircok uygulama ce-
kimi gerceklestirmistir. 13.03.2019-12.11.2020 tarihleri arasinda farkli mekanlarda toplamda 120
dakikaya yakin deneme cekimleri yaparak aragtirmanin sonraki bélimlerinde bahsedilecek olan
360 videonun pratikte kullanimi tuzerine énemli bulgulara ulagilmigtir’. Uygulama ¢ekimlerinde
GoPro Max, Insta360, LG360 gibi farkli aksiyon kameralan kullanilmistir. Ses kaydinda kamerala-
rin kendisi ve sahnelerde dogal 151k kaynag: kullanilmigtir. Uygulama ¢ekimlerinde ilk olarak 360-

VR mizansende kameralarin sahnedeki farkli konum ve yiikseklik durumunun mizansendeki olas1

5 Ozellikle aragtirma kapsaminda gerceklestirilen uygulama ¢ekimlerinin énemli kismi 8.02.2020 tarihinde Antalya'nin Aksu ilgesinde bulu-

nan «Nida Miizik» adli bir enstriiman yapim atélyesinde gergek oyuncular: Mahir Kog, Nihat Kog, Bayram Yilmaz ve aragtirmac: katilmiyla

gerceklestirilerek yar kurmaca bir tarzda yapilmistir. Bkz. Sekil 3 ve 4.
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etkisi anlagilmaya caligilmistir. Ayrica film yénetimi, sahne kurulumu, sanat yénetmenligi ve teknik

detaylar hakkinda énemli bilgilere ulagilmigtir.

Ozetle aragtirmada cesitli web sitelerindeki filmler, YouTube videolar: ve akademik yazindaki kimi
dne ¢ikan calismalardan faydalamilmigtirS; ayrica esas bulgulara ulagsmada bu aragtirma icin ger-
ceklestirilen ve oto-etnografik bir tarzla gézlemlenen uygulama ¢ekimlerinden de faydalanilmigtir.
Aragtirma boyunca tespit edilen bulgular arastirma verisi olarak toplanmigtir. Ozellikle daha énce
de bahsedilen 360-VR filmlerin izlenmesi sirasinda 360-VR film hakkinda merak konusu olan nok-
talarin tespitinde kisisel deneyim ve fikirler aragtirmanin gelisimini ve sonu¢lanmasini etkilemis-
tir. Yani oto-etnografik yéntem arastirmacilarin kigisel deneyimlerine paralel olarak aragtirmanin

gelisimini ve kisisel olan deneyimlerin objektif kabul edilebilir bulgulara déniismesini saglamigtir.

3. GENISLEYEN iMAJLARDAN 360-VR FiLM EVRENINE DOGRU: SANAL BiR GER-
CEKLIGIN iCINDE OLMAK

Insanligin ilkel magara cizimleriyle algiladigi diinyay: ve ona dair olan taklit yoluyla yeniden inga
etme arzusu, sonu bitmek bilmeyen bir miicadeledir. Ge¢misten bugiine kadar insan, nesnelerin
veya “seylerin” iki boyutlu gériinimiint kopyalamak i¢in magara duvarlarindan, hayvan derileri,
kagitlar ve tuvaller; sonrasinda film pelikiilleri ve dijital ortamlara kadar bir¢ok yiizeyi kullanmigtir.
Ve zaman icerisinde bu imaj yiizeylerinin ya da ¢ercevenin kendi etrafina dogru genislemesi ve de
daha fazla seyin gérinir olmasinin yaninda gergekligin artmasina ve yogunlagsmasina zemin hazir-
larmigtir. Oyle ki gérsel sanatlarda resim yiizeyinin genislemesiyle hatta Robert Berker'in 1792'deki
devasa bina boyutlarinda Edinburgh manzaralarinin silindirik (Cyclorama) ve panoramik resim-
leriyle sanal bir gercekligin ingas: biyik seviyelere ulagsmigtir. Bu ayni i¢ ylizeyi tamamen gorsel
hikayelerle kaplanmug bir kiliseye giren kiginin disaridaki diinyadan izole olmasina benzer. {lahi bir
tavirla icerideki gercekligin sundugu hikayeler kisinin bir arinma yasamasini saglamaktadir. Oyle
ki insanhigin bitmek bilmeyen bu arzusu giinimuzin dijital yasantisina kadar katlanarak ulagmak-
tadir. Kopyalamanin yéntem ve tekniklerin degismesinin yaninda degismeyen tek sey insanhgin
“gercekligin sanal” seklini iretmesidir. Elbette gercekligin bu sanal iiretimi en iyi sinema filmle-
riyle kendini gostermistir. Hatta daha sinema tarihinin ilk zamanlarinda bir sinema tarihi efsanesi
olan Lumiere Kardesler'in Paris Grand Cafe'de gosterdikleri ilk filmi Trenin Gara Girigi'ni (1895)
izleyen seyircilerin trenin kendilerinin tizerine geldigini sanarak yasadig1 panik sinemanin saf ha-
liyle trettigi ilk “gerceklik sanrisi"dir. Sinema seyircisinin ya da tiim sanal gerceklik deneyimlerinde
kullanicinin seyin gercekligi temsil etme glictiniin yaninda gercekligi askiya almas: ya da seyirci
tarafindan bir gercekmis gibi 6n kabulle algilamak istenmesi mental ve de kolektif bir tutumdur.
Baudrillard'in da bahsettigi tizere “simtilasyon ¢aginda” cevrenin tiim génderenlerine yogun maruz
kalmak gercegin kendisinin iglevini yitirdigini hatta gercegin bir daha geri dénmemesine sebep
olmaktadir (Baudrillard, 2017 s. 15). Zira sinemada da oldugu gibi gercegin ikamesi ya da temsili

gercegin kendisinden daha fazla gérinir olmaktadur.

Resim, fotogralf, film ve video gibi araglarin sanatsal bir ifade olarak kullanilmasinin disinda tim bu
temsil yontemleri bir sekilde gercegin gérinimunu taklit ederek insan algisini gercege yaklagtinir

(Florenski, 2007). Genigleyen panoramik gériintii cogunlukla resim, grafik ve fotograf uygulamala-

6 Bu kaynaklardan bazilari: Viewer’s Role and Viewer Interaction in Cinematic Virtual Reality (Tong, Lindeman, Regenbrecht, 2021), Story-

telling with Virtual Reality in 360-degrees: A New Screen Grammar (Dooley, 2017).



rinda ortaya ¢ikmasinin yaninda genigleyen tasvirler kati perspektif kurallan altinda gériilen mer-
kez 6zneyle birlikte diger gériilmeyen 6gelerin de gériilmesini saglar. Florensk'nin (2007) de bah-
settigi gibi gérsel sanatlarda temsillerin bir mekéan icerisinde oldugunun algilanmas: i¢cin dogrusal
perspektif kullanilir. Buna kargilik, 360-VR bir video evreni ise ¢ercevesiz bir temsil halidir. Bir
mekanin icerisindeymis hissini veren 360-VR video formu kullaniciya tek bir noktadan 360-VR
bakabilme olanag: vermektedir. Fakat 360-VR videoda izleyiciye gerceklik verebilmek icin dog-
rusal tek bir perspektif miimkiin olmaz; kullanicinin her farkhi bakisinda yeni perspektif noktalar
ortaya cikar. Yiizeylerin devasa boyutlarda genislemesi, panoramik gérsellerle icine girilebilen ¢ok
yuzeyli resimler, 3D (¢ boyutlu) filmler ya da stereoskopik 360-VR videolar gerceklik hissiyatim

arttirmaktadirlar.

1955'te Morton Heilig'in “Sensorama” adli cihazla ilk 360-VR denemeleri ¢cok énemli bir baglangi¢
olmakla birlikte 360-VR videonun dijital anlamda ortaya ¢ikiginda énemli bir kilometre tagi App-
le''n 1994 yilinda tanittigs “Quick Time VR” teknolojisidir. Quick Time normalde bir video oynatici
ve gelistirilmis VR versiyonunda program, panoramik (silindirik) fotograflarn birlegtirerek 360-VR
gériintilyl ortaya ¢ikarmaktaydi. Bu program kullaniciya degistirilebilir bir bakig acis1 ve fotograf
uzaminda istedigi sekilde gezinebilme olanag vermektedir. Yani kullanici bu programla gérselde
pan ve zoom gibi temel hareketleri yapabiliyordu ve fareyle yapilan her hareket kullaniciya farkh
bir bakis acis1 vermekteydi. Daha sonra benzer bir teknolojik yap1 ile 360-VR video gelistirilmistir.
360-VR videolarin popiilerlik kazanmas: elbette bagta Apple gibi bir¢ok kiiresel markanin tegvikle-
riyle oldu. Youtube'un “yeni bir ortam” olarak tanimladig1 360-VR videolarin artik paylagilabilir ve
izlenebilir oldugunu duyurmasiyla bir anda 360-VR videolarla iiretilen icerikler ve deneysel film-
lerin artmaya bagladig1 gorilmektedir. Elbette en ilgi ceken kurmaca ve belgesel 360-VR filmler
olmaktadir. Seyircinin yiizeysel olarak filmin icine girebildigi bu filmler sinemada sanal gerceklik

ve “icinde olma” kavramlarinin tartigilmasina zemin hazirlamaktadir.
3. 1. Sanal Gergeklik ve icinde Olma

Rheingold'un (1991) “bir yanilsama ile gercegi” yakalamak olarak nitelendirdigi sanal gerceklik oto-
matiklesen nesnelerden, bilgisayar destekli simtlasyonlara kadar genis bir yelpazeyi iceren felsefi,
sosyolojik, sanatsal ve fitiiristtik teknolojilerin ve fikirlerin yogunlagtigi kuramsal bir aragtirma ala-
nina igaret etmektedir. Giindelik hayatta sikca karsilasilan “sanal ya da sanallik kavramlar teknolo-
jik gelismelerin ¢ok &tesinde zaten felsefede gerceklik tartigmalarinin tam merkezinde yer almigtir.
Elbette dijitallegsen yasamin, makinelesen ara¢ gereclerin ve film gibi formlarin sanal gerceklikte
dogal olarak yer almas: kacinilmazdi. Sherman ve Graig sanal gercekligin teknolojinin getirdigi
yeni bir ortam oldugunu ve 6zellikle ileri seviye bir iletisim kurmakla ilgili oldugunu séyler. Deva-
minda sanal gerceklikle ilgili tartigmalarinda birbirleriyle iligkisi olan sanal dinya, dalma-i¢inde
olma (immersion), etkilesim (interaction) gibi 6nemli kavramlarla bir arada diigiintilmesi gerektigini

betimlemistir (Sherman ve Graig, 2003 s. 5).

Sanal gerceklik tartigmalarina farkh bir bakis acis1 getiren Graug ¢ogu gézlemciyi dig gérsel izle-
nimlerden hermetik olarak kapattigini ve izleyiciye plastik olarak hizmet ettigini séyler. Burada-
ki amag bir butinliik olusturarak gézlemcinin gériis alanini dolduran yapay bir diinya kurmaktir
(Graug, 2003, s.13). Devaminda bu kurulan diinyanin aslinda bir paradoks oldugunu, ¢eligkiler ve

imkansizlikla dolu oldugunu séyleyerek titopik, “yapay cennet arayan” narkotikler icin makul sevi-
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yede bir sturuikleyicilik tasidigini sdyler. Sherman ve Graig'in de vurguladig: sanal gercekligi temel
kavramlariyla aslinda bahsedilen sey cogunlukla kurgusal (ya da gercek) sanal diinyaya gercek diin-
yadan birilerinin davet edilmesi ve kiginin burada psikolojik ya da fiziksel bir aksiyon yasayarak
tatmin olmasidir. Zaten edebiyat ya da diger sanatsal formlarda her zaman tasarimcinin kurmaya
calistig1 gercek diinya diginda sanal ya da alternatif bir diinyanin yapay bir varlig séz konusudur.
Sanal gercekligin sundugu bu alternatif diinyadaki asil fark “gerceklik deneyiminin” en st seviye-
den yasanacagini taahhit etmesidir. Fakat bu her zaman olumlu kargilanmamigtir. Yani sanal ger-
ceklik uygulamalarinin ortaya ¢ikmas: ve tiiketilmesiyle ona kargi olumlu ve olumsuz bir¢ok tavir
ve tutum sergilenmistir. Ozellikle 1990l yillarda iletigim teknolojilerinde ve bilgisayarlarda yasa-
nan buyiik gelismeler makine ve robotlarin diinyay: ele gegirecegi efsaneleri sanal diinyanin kéti
olacag izlenimini olugturmustur. Oyle ki Total Recall (1990), Matrix (1999) gibi popiiler filmlerde

«sanal diinyalarin» despotik bir tasviri yapilmigtir.

Sanal gergekliligin bir tiirii olarak arttirilmig gerceklik (augmented reality) ise pratikte insan bede-
nine monte edilen teknolojik aygitlarin yardimiyla bilgisayar ortaminda gercege benzerlik iddiasiy-
la iiretilen ortama kullanicinin 6znel bir bakis agisiyla dahil olmasini saglar. Bu tarz uygulamalar
bircok alanda gelisim gostermektedir; tip, egitim, askeri savunma, uzay kesfi ve popiiler tiketim
icerikleri olan video klip, porno, oyun gibi eglence sektérinde de érnekleri gortlebilmektedir.
360-VR video ve sanal gergeklik birbiriyle ilgili bir kavram olsa da baz agilardan farkli icerimle-
re sahiptirler. Bununla birlikte, 360-VR videonun teknolojik olarak ortaya ¢ikmasi sanal gerceklik
teknolojilerinin bir sonucudur. Sanal gerceklik videolarini izlerken aksiyonun “i¢indeymis gibi” his-
sedilebilir ¢ciinkt 6zel gozlitk veya giyilebilir cihazlar sayesinde biitiin gériis alanina hakim olun-

maktadir.

Interaktivite bilgisayar oyunlarindan, simiilasyonlar ve VR filmlerde kullanic: icerige karg: bir reak-
siyon bir aksiyon gerceklestirerek icerigin gidisatinda ve kendisinde bir degisiklige sebep olmak-
tadir. Bu degisim kullanicilarin genellikle kisisel tutumuna bagl olarak cesitlenmektedir. Bircok
VR deneyiminde kullanic: tarafindan degistirilemeyecek duragan bir sanal diinya olmasina rag-
men diger bircok VR deneyiminde kullanicinin degisiklikler yapacag, komutlar verecegi dinamik
interaktif diinyalar da mevcuttur. Monaco bu durumda gériintiiler, sesler ve metinlerin bir kez
dijitallestirildiginde her sey icin olanakli hale geldigini séyleyerek aslinda dijitallesen seyin kontrol
edilebilir ve tekrardan diizenlenebilir olduguna isaret etmektedir (Monaco, 2014); ¢uinkt dijital-
lesen veri daima kontrol edilmeye, degistirilmeye, onunla oynanmaya ihtiya¢ duyar. Bu, elbette
dijital bir veriyi her acidan olanakli hale getiren bilgisayarin pratik olarak kullanilabilirligi sayesin-
de olmustur. Béylece kullanicilar sanal gercekligin aksiyonuna biraz daha yaklagsmakta ve onunla
daha fazla etkilesime girebilmektedir. Sinema ve gerceklik tartigmalarinin, dijitallesmeyle birlikte
yeni bir boyuta ulasgtig1 su son dénemde Erkilic dijitallesmenin kaginilmaz olarak var oldugundan
ve farkl yaraticilarin dijital ara¢ gereglerle yeni anlatilar ortaya ¢ikarttigindan bahseder (Erkilig,
2017). Erkili¢ dijitallesmenin sinemayla olan etkilesiminde dijital verinin degistirilebilir olmasinin
sinemanin bir belge olarak okunabilmesinin éniine gecerek, sinemanin gerceklik degerini de degis-
tirdigini vurgular (Erkilig, 2017). Fakat bir taraftan Monovich'in elastik gerceklik kavramina agiklik
getirerek diger taraftan dijitallesmenin sinemay1 gerceklige daha fazla yaklastirdig: tartigmasiyla
dijitallesmenin gelecegin sinema tretiminde gercegi yakalayan degil dogrudan onu sifirdan inga

eden bir konuma dogru evirilen bir ara ytize dogru geligimini betimler (Erkili¢, 2017).



Seyircilerin filmlerle etkilesime girmesi video kasetlerin ortaya ¢ikmasiyla oldu. Zira film pelikiille-
rinden sonra filmleri ilk kez video kasetler yoluyla izlemek seyirci icin filme hikim olmak anlamina
gelmektedir. Monaco (2014) géruntiilerin ve seslerin dijitallestirilmesiyle izleyiciye gercek bir dene-
yim verdigi icin bu durumun gelecek icin avantajli oldugunu vurgular ve sinema salonlarindaki film
izleme deneyiminden ¢ok farkli oldugunu séylemektedir. Ciinki filmin oynatici tizerinden kontrol
edilebilmesi yani filmin durdurularak ileri-geri alinabilmesi ya da hizlandirip yavaslatilabilmesi
filmi seyirci tarafindan miidahale edilebilir bir nesneye déniistiirmiistiir. Monaco bu duruma bir
elestiri getirerek multimedya uygulamalarinin ve onun interaktif yapisinin filmin hikaye anlatma
yéniyle bir acidan oldukca zit oldugunu séyler. Buna gerekce olarak ydnetmenlerin dykiiler an-
lattigini séyler fakat devaminda bunun kacinilmaz bir gelecek oldugunu vurgulayarak sinemanin
geleceginde interaktivite ve sanal gercekligin 6nemli bir payinin olacagini séylemektedir (Monaco,
2014). Netflix'in 2018 yilinda yayinladig: “Black Mirror: Bandersnatch”, interaktif film denemeleri-
nin ilk érneklerinden biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Film VR ya da seyircinin i¢ine girebildigi

yenilik¢i bir forma sahip olmasa da seyircinin filmle yiizeysel bir bag kurdugu séylenebilmektedir.

Sinema kuramcilarinin dijitallesmeyle birlikte sinema ve sinemayla ilgili gelecege dair éngériilerin-
de ortak olan sey sinemanin teknolojik gelismelere bagl olarak hizla degisecegi, baskalasacagidir.
Sherman ve Graig (2003) dijitallesme ve sanal gerceklik uygulamalariyla bir arada digtnilen si-
nemanin yeni formlarinda katilimcilarin yani seyircilerin izleme pratiklerinin ve &zellikle de ya-
raticilarin tasarim-yapim pratiklerinin énemli 8lciide degisecegini ve buna ek olarak yeni ifade
araclarina ihtiya¢ duyulacagindan bahseder. Monaco (2014) ise ézellikle sanal gercekligin icerisine
davet edilen katilimcinin yani sira bunu ticari anlamda uygulayan tasarimcilarin sanal gercgeklik
mitini interaktif bir hale getirecegini, deneyimin gercekliginin daha da arttirilacagini ve hatta bu-
nun oyunlarla birlikte entegre edilerek gercek anlamda cesitlenecegini 6n gérmiis ve devaminda
dijitallesmenin sonuglarinin bitmeyecegini, katlanarak devam edecegini vurgulamaktadir. Daha-
st Monaco 1980'lerdeki salt izleyici konumundan birer kullanici konuma déniigen seyircinin bir
bagka acidan “sanalda olan gercegi” tiketecek itaatkar bir mugteriye dénustigunt iddia etmigtir’
(Monaco, 2014, s. 493). Bu sebeple sinemanin zaten yerlesik dramatik ve teknik becerileriyle giic-
la bir gerceklik ingas: saglamas: ve VR teknolojileriyle birlikte hikayenin 360-VR bir film evreni
icerisinde dugtuntlmesinin ve seyirci ya da katihlmcinin o alana davet edilmesinin yeni ve hatta

gelismis bir film gercekliginin temelini olusturmaktadir (Molo, 2021b).
4. 360-VR MiZANSEN YAPIMI

360-VR bir film mizanseni temelde iki sekilde gerceklestirilmektedir: Birincisi tamamen bilgisayar
ortaminda tasarlanmig ve kurgulanmis animasyon 360-VR filmler, ikincisi ise gercek ortamda tasar-
lanmig bir mekanda 360-VR kameralar ile olusturulan mizansenlerdir. Her iki yéntem birbirinden
cok farkl estetige isaret ettigi gibi kullanilan tasarim ve yapim teknikleri de birbirinden ¢ok farkli-
dir. Yerlesik sinemada mizansen, film ydnetimi sirasinda yénetmenin film karesi iginde gériinenler
tizerindeki kontroliinii ifade etmektedir (Bordwell ve Thompson, 2009, s. 112). Bir bagka ifadeyle

mizansen kameranin kaydetmesi i¢in olaylarin her seyiyle ortaya koyulmasidir. Ortaya koyulan

7 Buradaki bir diger en énemli tartigma bireyin yalnizlagsmas: ve teknolojiyle yasama tutunmasidir. Bu ashinda televizyonla baslayan bir
tartigmadir denilebilir. 1935 yilinda yayinlanan ve erken bir tarihte televizyonu konu alan pasajda Arnheim bir potansiyel tehlike olarak
televizyonun toplumsal olarak yalnizliga itilmis, tecrit edilmis ve yalnizhiktan ici sikilan ¢agin tiiketicisine gétiiriilen bir gelisme oldugunu

imleyen bir tartigma ytirtitmiistir (Arnheim, 2010).
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mizanseni tasarlamak yaratici film ekibinin sorumlulugundadir. Fakat 360-VR filmlerin gériintimii
ve estetigi 360-VR film mizansenin ne olduguna dair genel bir fikir verse de bu mizanseninin nasil
kuruldugunu anlamak film analizleri ile tiimiiyle miimkiin gérinmemektedir; ¢iinki tasarime: bu
noktada bir film mizanseni tasarlamak 6tesinde bir mimar gibi mekan tasarlamak durumundadir.
Elbette tasarimcinin seyircinin dikkatini cekmeye ve stiriikleyici bir aksiyon “icinde olma hissini”

saglamak zorundadir.

360-VR mizansen tasariminda icin iki énemli agama vardir: Birincisi 360-VR olarak gériinecek
mekanin tasarimi, sanat yonetmenligi ve kurgusu, ikincisi bu mekéan icerisindeki aksiyonun yazi-
mudir. Mekén ile icinde gerceklesen aksiyon birbirinden bagimsiz olmadig: icin bir tarafta tasarim
diger tarafta dramatik bir yazim yapmak gerekmektedir. Ayrica, 360-VR filmde kameranin, an: ke-
sintisiz olarak kaydetmesi kurgulanan aksiyonun niteligini elbette etkileyecektir. Bu durumda 360-
VR filmlerde sahne aras: ara ¢ekimler (intercut) ya da paralel kurgu (cross-cutting) kisitlanacag:
icin sahneler gercek hayatin dogal akigiyla benzerlik gésterecektir. Bu sebeple 360-VR filmlerin bir

noktada “plan sekans” estetigine yaklagtig1 séylenebilir.

360-VR film tasarlamanin genel kabul gérmiis kurallarinin oldugunu séylemek giictiir. Yerlesik si-
nemada bir senarist senaryo yazarken mekan, dekor ve oyuncularin eylemleri gibi o sahnede temel
olan geylerin gériiniglerini ve aksiyonlarini betimler. Yapilan literatiir taramas: sonucunda 360-
VR mizansen tasariminda yerlesik kurallar olmadig1 ve tasarimcilarin farkh yéntemler gelistirdigi
gorilmektedir. Buna kargin 360-VR mizansen tasarimi sanal gerceklik uygulamalan icin hikaye
yazmaya benzetilmektedir. Bu sebeple bu aragtirmada VR uygulamalarda hikiye yaziminin 360-
VR film icin senaryo yazimi hakkinda genel bir fikir verebilecegi tizerine odaklanilmigtir. VR uygu-
lamalar i¢in hikdye yaziminda ya da sahne tasariminda mekan Sekil 1'de gorildiigi tizere agik bir
kiip sablonunda tasarlanmaktadir. Sonrasinda tasarlanan ytizeyler bir araya getirilerek 360-VR bir

géruntme ulagilmaktadir.
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Sekil 1: 360-VR film tasariminda érnek eskizler
Kaynak: https://medium.com/cinematicvr/storyboarding-in-360-2ddce59d627d Erigim Tarihi: 02.07.2021

Yerlesik sinemada yénetmen seyirciyi film iginde yénlendirmek i¢in onlarca yildir seyircinin ali-
sik oldugu yéntemlere sahiptir. Fakat 360-VR bir film evrenin yeni yéntemlere ihtiyaci vardir. Bu
sebeple tasarimci 360-VR mizansen ile neyi hedefledigini bilmek zorundadir. Seyirciyi dogru yén-
lendirebilmek icin tasarimcinin 360-VR mizanseni non-diegetic (gériinmeyen) bélgelere ayirmak
gerekir. Izleyiciyi cevreleyen sanal ortam Sekil 2'de gériildiigi tizere dért ayr1 bslime ayriliyor:
Birinci bélgede izleyinin ana ilgi noktas, ikinci ve iiglince bélgede izleyicinin sag ve sol tarafi ve

dérdiincii bélgede ise seyircinin arka tarafi olarak kuruluyor (Kvisgaard, 2019).



Sekil 2: Seyircinin bakis noktalar1 (POI point of interest)

Kaynak: Kvisgaard, Adam. et al., (2019). “Frames to Zones: Applying Mise-en-Scéne Techniques in Cinematic Virtual Reality,” 2019
IEEE 5th Workshop on Everyday Virtual Reality (WEVR), 2019, pp. 1-5, doi: 10.1109/WEVR.2019.8809592.

izleyicinin ana ilgi noktasini 360-VR mizansenin merkez pozisyonu (anchor position) olarak tanim-
layabiliriz. Asil ilgi ceken olayin gerceklestigi ve seyircinin yénlendirildigi bu bélge seyirciye strik-
leyici bir aksiyon saglamalidir. Diger bélgeler ikincil 6neme sahip olmakla birlikte arka plan en az
énemli bélgedir. Tong ve Lindeman ise 360-VR filmde kér noktalar: izleyici tarafindan ¢ogunlukla
g6z ardi edilebilecek yerler olarak tanimlamaktadir (Tong ve Linderman, 2021). Ayrica seyircilerin
kér noktalara yénlendirilmesinin tavsiye edilmediginden bahsetse de bunun yine de cesitli gér-
sel-isitsel yénlendirmelerle mimkiin olabileceginden bahsetmektedir (Tong ve Linderman, 2021).
Ek olarak, zaten 360-VR filmleri oturarak izleyen seyircilerin ¢ok fazla arka noktaya bakmama egi-
limine gittiklerinin tespit edildiginden bahsetmektedir (Tong ve Lindeman, 2021). Ornegin The
Invisible Man (2016) filminde yénetmen sahneyi sadece bir masa etrafinda kurarak seyircinin oraya
olan bakig alanim kisitlamigtir. Ozellikle sahnenin arka planimi karanlikta birakarak ve ¢éziilmesi
zor karmasik bir gériintitye bogarak seyircinin o noktaya olan dikkatini engellemistir. 360-VR film-
lerin yardimci arag gereglerle izlenebildigi hatirlanirsa bu seyirci i¢in yorucu ve sikici gelebilir. Bu
sebeple 360-VR mizansende aksiyonu tim bélgelere dagitmak yerine tek bélgede yani merkez
pozisyonda toplamak seyircinin filme daha fazla odaklanarak sikilmamasini saglayacaktir. Merkez
pozisyon seyircinin asil ilgi noktas: oldugu gibi tasarimci/yénetmenin de seffaf gériinmeyen bir
kadraji olarak nitelendirilebilir. Merkez pozisyon digindaki gériilen cerceve digi alan seyircinin op-

siyonel olarak izlemeyi tercih ettigi yanal pozisyonlar olarak kalacaktir.

360-VR film tasariminda bir diger énemli nokta kameranin sahne icerisindeki konumudur. Seyirci-
nin aksiyona olan mesafesini de belirleyen kamera konumunun seyircinin “icinde olma” deneyimi-
ni giclendirecegi digtinilmektedir. Aragtirmacilarin bu noktada yaptig1 Sekil 3 ve 4'te de gorulen

uygulama cekiminden alinan gériintiilerde aksiyonun merkezinde ve uzaginda olan farkli bakig

|

agilarinin nasil géruldugu gosterilmektedir.

Sekil 3: Arastirma kapsaminda gerceklestirilen 360 derece video uygulama ¢ekiminden bir ekran alintis1
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Sekil 4: Arastirma kapsaminda gerceklestirilen 360 derece video uygulama ¢ekiminden bir ekran alintis1
4. 1. Sahne Kurulumu ve Film Yénetimine Dair Detaylar

360-VR film cekimlerinde kullanilan kamera sistemi yerlesik film yapiminda kullanilan kamera
sistemlerinden farklidir. Bu kameralar genel olarak monoskopik ve stereoskopik® cekim yapan ka-
meralar seklinde ikiye ayrilabilmektedir. 360-VR filmlerde seyircinin icinde olma hissini arttiran
kameralar aslinda stereoskopik kameralardir. Buna ragmen monoskopik géruntiiler her ne kadar
VR gézliikleriyle izlenebilse de “iki boyutlu” oldugu icin seyirciye bir derinlik hissini tam olarak
verememektedir. Bu sebeple kameranin yénetmen tarafindan belirlenen sahnedeki konumu ve
yuksekligi seyircinin bakis acis1 i¢cin buyik énem arz etmektedir. Buna gore, oturarak izlenen bir
360-VR filmle ayakta izlenen 360-VR filmin etkisi birbirinden farkl olacaktir; ¢iinkii oturarak izle-
meye gore ayakta izlenen 360-VR filmde seyircinin daha fazla noktaya bakma egiliminde oldugu
tespit edilmistir (Tong ve Lindeman, 2021). 360-VR film c¢ekiminde kameranin ¢ogunlukla sabit
bir sekilde sahnenin merkezine yerlestirilme durumu vardir. Ornegin sinematik bir prodiiksiyona
sahip olan ve gercek mekanin aksine stiidyo ortaminda gerceklestirilen The Invisible Man'de (2016)
ydnetmen sahneyi masanin bir kdgesine konumlandirarak seyircinin sahneyi izleyebilecegi en iyi
pozisyonu olusturmaktadir. Seyirci de burada oyuncular gibi oturur pozisyondadir. Bu sebeple y&-
netmen Tortum'un yapilan bir gériismede bahsettigi tizere yénetmen 360-VR filmdeki konumu

seyircinin bakigini diizenleyen bir konumda kendini bulmaktadir (Molo, 2021a).

360-VR film yapiminda kameranin her yeri kaydetmesi film yapimi adina bir problem olugturmak-
tadir. Buna gore, kamera arkasinin ortadan kalktigi bu durumda film y&netiminin nasil olacag:-
na iligkin bircok soru ortaya ¢ikmaktadir. 360-VR filmde kamera arkasinin ortadan kalkmasi, tim
ekipmanlarin ve film ekibinin gizlenmesini gerektirmektedir. Bu durumda yénetmen ile oyuncular
arasinda iletisimi saglayacak ve oyuncunun diyaloglari unutacag: anda ona sufle verebilmesi icin
bir kiginin mekinda oyunculara yakin bir yerde gizlenmesi dugtntlebilir. Eger gizlenecek bir yer
yoksa sahneye o kisinin gizlenebilecegi bir dekor eklenebilir. Ayrica film yénetmeninin ¢ekim si-
rasinda oyunculara komut verebilecegi iletisim yénteminin belirlenmesi gerekmekte oldugu diigii-

niillmektedir.

8 Stereospis Yunanca “stereo” ve “opsis” kelimelerinden tiiretilmis insan gibi binocular gérme yetisine sahip canhlarin derinlik hissiyatim
anlatan optik bir kavramdir. Stereoscopy yéntemi sag ve sol gz igin ayr ayn ¢izilen neredeyse birbirine tamamen benzeyen iki gérsel mili-
metrik farklanyla gézii aldatarak bir illiizyon yaratir ve binocular grmeye benzer bir etki yaratir. Cok eski bir yéntem olan stereoscopy film

calismalarinda kullanilmis ve giintimiizde 3D (ii¢ boyutlu) film tiretmede de birbirine belirli uzakliktaki iki kamerayla gekilir.



360-VR filmde sahne planlara ayrilmaz. Bu yiizden tek bir kayitta bir sahnenin ¢ekilmesinin el-
bette baz1 dezavantajlan olacaktir. Bunlarin en baginda en ufak teknik ya da oyuncu sebepli bir
hatada sahnenin tekrardan c¢ekilmesidir. Bu tarz problemlerin éntine gegilmesi i¢in prova ¢ekim-
leri ¢cok dnemlidir. Yani ¢cekimden énce yénetmen sahneyi bir kez bog kaydederek o bog ¢ekim ile
oyunculara gidecegi yoni daha iyi tarif edebilir. Ayrica bos ¢cekimde dekor ve aksesuarlarin yeri
belirlenirken, sahnenin karanlik noktalar: tespit edilerek, o noktalarin nasil aydinlatilabilecegine
dair ¢éziimler tretilebilir. Eger bu miimkiin degilse yénetmen sahnenin 360-VR film fotografini
cekerek fotograf {izerinden de “storyboarding” yapabilir. Ek olarak prova ¢ekimleri, cekim aninda
meydana gelebilecek bazi durumlarin énceden tespit edilmesini saglayabilir. Ornegin dig mekén-
da cekilen bir sahneye strpriz bir sekilde dahil olacak insan, hayvan gibi unsurlar ¢ekimden énce

tespit edilebilir.

360-VR film cekimde oyuncular da bazi zorluklar yasayabilir. Sahnelerin kesilmeden ¢ekilmesi
uzun stiren oyunculuk performanslar gerektirebilir. Bu durum senaryonun anlik unutulmas: ve
stresin artmas: gibi sonuglar ortaya ¢ikarabilir. Béyle durumlarda yénetmen oyuncularin dogacla-
ma yapmasina izin verirse sahnenin ¢ekimi daha kolaylasabilir. Ayrica oyuncularin kulak ici gériin-
mez kulakliklar ile sufle ve yénetmenden talimat almasi saglanabilir. Yénetmenin sahneyi referans
monitériyle uzaktan yénetmeye calismasinin etkili olmadig: durumlarda yénetmenin sahnede bir

yerde gizlenip kamufle olmasi film yénetimini kolaylagtiracaktir.
5. “CO-OPTIONAL" (ORTAK SECiMLi) KADRAJ® VE DEMONTE MONTAJ

Yerlesik sinema anlayis1 agisindan cerceve-kadraj, sanat¢inin sinirlarini belirledigi, bazi 6geleri ice-
ri alip bazilarini digan1 aktardig: 6zel kompozisyon alanmidir. Alisilageldigi sekliyle, fotograf ve film
sanatinda ydnetmen, gérunigleri kamera yardimiyla kirparak alir. Elbette bu kompozisyonlar ana
ve yan dgelere sahiptir. Cercevenin genisglemesiyle perspektifin kullanimi da degisir; yani cerceve
icinde tasvir edilen 8gelerin ¢cogalmas: géruntiiyli merkez kompozisyondan uzaklagtirir. Saga sola
dogru genisleyen imajin yan dgeleri surekli artarken ana dgeler ortadan kalkar ve her dge esitle-
nir.

Kadraj/cerceve “bir resmin, ¢izimin veya fotografin icerisinde formel olarak gésterildigi fiziksel bir
yapt” olarak, plan ise “film veya televizyonda, kurgulanmamig ve bir kesme ile (veya diger tiirli bir
gecis ile) son bulan bir dizi devamlilik iceren eylem” olarak anlagilmaktadir (Chandler ve Munday,
2018, s. 74 ve s. 326). Bu kavramlarin yerlesik sinema anlayisi cercevesinde nasil yorumlandigina
bakmak gerekirse; kadraj ve planin, geometrik ya da fiziksel bir sey oldugunu séyleyen Deleuze
(1983) planin ashinda akip giden imgelerden olustugunu vurgular ve planlarin kiimelerden meyda-
na geldigini, bu kiimelerin de birbiriyle iletisim halinde oldugunu belirtmektedir. Deleuze sonra-
sinda i¢ ice ge¢mis gercevelerin varhgindan ve ardindan ¢ercevenin kadraj acisiyla bir optik sistem
olusturdugunu, cerceve-disinin (offscreen) varliginin da inkar edilemeyecegini, hep orada oldugu-
nu hatirlatir. Yerlesik sinemada cerceve digini “kér alan ve dekadraj” olarak tanimlayan Bonitzer
kadraj diginin sinema i¢in bir gerilim olusturdugunu séyler ve su sekilde devam eder: “Sinemanin,
gosterdikleriyle oldugu kadar géstermedikleriyle de is gérdigi, sinematografik uzayin bir alan-u-
zay ve bir alan-disi ile gériilen gériilmeyenle eklemlendigi, bu bélinmeden kaynaklanan gerilimin

de izleyiciyi kendi oyununa kattigidir.” (Bonitzer, 2018, s. 18).

9 Bu ¢aligma kapsaminda gelistirilmis bir terimdir.

360 DERECE FILM MIZANSENI NEDIR? TASARIM VE YAPIM SURECINE DAIR TEMEL ACIKLAMALAR - AHMET HARMANDA, BABACAN TASDEMIR

AKDENIiZ SANAT

SAYI 30

CILT 16

e-ISSN 2458-9683

337



VOL 16 NO 30

e-ISSN 2458-9683

AKDENIiZ SANAT

338

- AHMET HARMANDA, BABACAN TASDEMIR

WHAT IS 360 DEGREE FILM SCENE? BASIC EXPLANATIONS ABOUT THE DESIGN AND PRODUCTION PROCESS

360-VR film bilgisayar ya da telefon ekranindan izlendiginde ise (ki su anda bazi uygulamalarda bu
ybéntem daha yaygindir) seyirci aracin dogasindan dolay: yine bir kadrajla kargilasmaktadir; ancak
bu kadraj yerlesik sinema perdesi ile sinirli olan bir kadraj degildir. Bu durumda seyirci ekrandaki
goriintityli hareket ettirerek izleme edimi icine girer, zira gérsel olanin sinirlar yénetmen tarafin-
dan tiimiiyle cizilmemigtir. Izleyen bu durumda yerlesik anlamda yine pasif degildir, yénetmen
tarafindan “merkez pozisyonu” belirlenmis kameray: yéneterek 360-VR bir gériintii icinde hareket
edebilmektedir. Bu durumda olusan yeni kadrajlar yénetmen ve seyircinin ortak bir sekilde ve bir-
birlerinden bagimsiz olarak sectikleri bir cerceve olacaktir. Buna “co-optional” ya da daha Tiirkce
bir ifade ile “ortak secimli” kadraj denilebilir. Seyircinin film kadrajinda yaptig1 her hareket seyir-
ciye bir énceki kadrajda gérillmeyeni gosterecektir. Bu sebeple 360-VR bir mizansende gercekle-
sen aksiyonun seyirci tarafindan anlasilabilmesi i¢in bakis acilarinin degiskenligine ihtiya¢ vardir;

cunki degisen her ac1 seyirciye sahne hakkinda yeni bilgi verebilir.

Yerlesik sinemada yénetmenler genellikle film sahnesindeki anlami tek planla anlatmak yerine
sahneyi farkh planlara bélerek farkh bakis agilariyla seyirciyi yénlendirmeye calismaktadir. Zira
film, cercevelenmis art arda siralanan cekimlerin siralanmasiyla biitiinlesir ve sézgelimi art arda
gelen her bir cekim seyircide kadrajin diger tarafinda ne olduguna dair gérme istencini yerine ge-
tirmektedir. Yani her bir yeni kadraj bir énceki kadrajin kér alanini gériniir hale getirirken ayrica
her yeni plan seyirciyi aksiyona yénlendirerek filmi stiriikleyici bir hale getirmektedir. Cerceve
disinin varligy, sahnenin farkh agilardan gerceklegen diger planlarla gérinir olmasina karsi 360-VR
filmde kér alanlarinin hepsi zaten gériintr olur ve bu sanal gériiniim gercek hayatin algilanigina
benzer. Kér alanlarin tamamen gériintir olmas: filmi olugturan pargalarin biiyitk oranda azaldig: ve
bu sebeple de sahnelerin dizimi diginda anlam inga eden yerlegik montajin uzaklagtig1 anlamina
gelmektedir. Zaten 360-VR film amaci itibariyle montaja ihtiya¢ duymayacag gibi buna elverisli bir
form da degildir. Daha énce de belirtildigi gibi 360-VR filmin yerlesik sinemaya benzemeye dair bir
miicadelesi dustiniilemez, aksine o ¢ok farkh bir estetikle sinemanin mirasindan payin: alarak yeni
bir sey olma egilimindedir. Fakat bu 360-VR filmde montajin tamamen ortadan kalkti31 anlamina

da gelmez; 360-VR filmde sahnelerin dizilimi icinde yine bir tiir montaja ihtiya¢ vardir.

Yerlesik sinemada kayda alinan film parcalarini segme ve eleme iglemi olan montaj, sonrasinda
secilen planlarin hikaye anlatisina gére birlestirilmesi ve koordine edilmesidir (Bordwell ve Thom-
pson, 2009, s. 228). Alisilagelmis film yapiminda montaj ¢ok daha éncesinde dekupaj ile baglar ve
filmin montaj: biiyiik oranda bu noktada belirlenir. Montaj teknik bir konu oldugu kadar yénetmen
ve kurgucunun yaratici dokunuslarini yaptig: ve filmi biisbiitiin ortaya ¢ikardig: yaratica bir streg-
tir. Sinemanin sanatsal bir form olarak kabul edilmesindeki en énemli sebep filmin hareketi tasvir
edebilmesinden &te pargalara ayrilmis ¢cekim parcalarinin art arda siralanigiyla anlam ifade eden
yeni bir «imge» olugturabilmesidir. Bu sebeple co-optional 360-VR film, basta montaj gibi yerlegik
sinemanin sanatsal ifade araglarindan uzaklagarak yeni bir film formu olarak gelismektedir. 360-
VR filmi, formu ézellikle gercek hayatin gériintigleri tipatip tasvir etmeye caligmaktadir. Bu yiizden
yerlesik sinemanin en temel ifade giicii olan yerlesik montajin yoksunlugu 360-VR filmde bir prob-

lem olmaktan ¢ikmigtir.

Tiirk sinemasinin ilk 360-VR film 6rneklerinden biri olan Selyatagi'nin (2021) yénetmeni olan Deniz

Tortum kendisi ile yapilan bir gériismede VR filmlerde montajin bir nedensellik iligkisi icerisin-



de oldugunu sdyler. Tortum VR'1n sundugu en ilging seylerden birinin nedensellikleri degistirerek
“farkli kurgular” meydana getirmesi oldugunu vurgular (Molo, 2021b). Devaminda bunu “affordan-
ces"!? kavramuiyla iligkilendirerek aslinda 360-VR filmde seyircinin ne yapmasi gerektigi konusunda
cok yabancilik cekmeyerek sezgisel olarak bir geyleri anlamlandiracag: ve nereye bakmasi gerekti-
gi gdrevini bilecegi ¢ikarimini yapmaktadir. Yani demonte olarak seyircinin kargisina gelen 360-VR
film reel hayatin anlamlandirilmasina benzer sekilde seyirci, pargalan kisgisel bir sekilde ve alter-
natif olarak birlestirmeye ya da anlamaya calisir. Montaj seyircinin kargisinda anlagilmas: istenen
mesajin dogrudan iletimini saglarken sanal gerceklik, interaktif film 6rneklerinde oldugu gibi film
anlamdan ziyade seyirciye karar verme mekanizmas: araciligiyla bir katarsis yasatma egilimi i¢ine
girer. Seyircinin anlami inga etmesi alternatif bakiglarin, kisisel tercihlerin sonucunda ortaya gikar.
Béylece demonte olarak seyirci kargisina gelen 360-VR filmde seyirci bakig agisini degistirerek fil-
min “montajin” da aslinda kendisi yapmis olur. Bu durum stereoskopik 360-VR filmde de aslinda
benzer durumda cereyan eder. Bu tarz i¢in bir kadrajdan bahsetmek bile giictiir ancak filmin seyir
siireci icerisinde hangi noktaya bakacag: konusunda izleyici karar verici konumdadir ve buradaki

akis kendiliginden gergeklesir.

360-VR filmde zaman gercek hayatin akigina benzer, ileriye ve geriye dogru sigramas: ok mimkiin
degildir. Zira, 360-VR filmde amag seyircinin o an sahneye dalmasi ve olaylar1 kendi cevresinde
gerceklesiyormus gibi hissetmesi beklenir. Bu haliyle de 360-VR filmde sahnelerin tek parca ha-
linde gerceklesmesi, 360-VR filmi, sahnenin uzun kesme araliklarina sahip oldugu modern anlati
tipi olan plan-sekans estetigine yaklagtirmaktadir. Bunun sebebi, 360-VR filmde s6z konusu ola-
nin gorsel bir estetik kurmaktan ziyade her yerin net bir sekilde gosterilmesi ve daha &tesinde

seyirciye o sahnenin “igindeymis gibi olma hissinin” yasatilabilmesidir denilebilir.

360-VR filmde seyircinin ilgi ve meraki merkez pozisyon alaninda tutulabilirse yénetmenin stirekli
seyirciyi yonlendirmek icin fazladan bir sey yapmasina gerek kalmayabilir. Ayrica her ne kadar
360-VR film seyirciye her yere bakabilme 6zgiirligiinii sunsa da yénetmen ¢ogu zaman bunu iste-
meyebilir; cinkii yénetmen seyircinin merkez pozisyondaki asil olaylarin déndigi bakis agisinda
kalmasini isteyecektir. Fakat bunun aksi durumunda yénetmenin alan derinligini bir yénlendirme
araci olarak kullanmas: estetik bir ¢éziim yolu olacaktir. Zira, yénetmenin seyirciyi yénlendirmek
i¢in bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi yén gosteren oklar: kullanmas: estetik bir tartigmaya sebep
olabilir. Bunun yerine yénetmenin 360-VR filmi bilgisayar oyunlarindan farkh kilacak yéntemlere
ihtiyaci olacaktir. Ayrica 360-VR filmde yénetmenin seyirciyi bagibog birakmas: ve onun nereye
bakmas: gerektigine dair isaretler, estetik géstergeler sunmamasi 360-VR filmi sikic1 ve izlenemez
kilabilir. Bu sebeple yénetmenin 360-VR formunda seyirciyi yénlendirebilecek yéntemler bulmas:

gerekebilir.

Bunlardan ilki bahsedildigi gibi yénetmenin alan derinligini kontrol ederek bazi bsliimleri bulanik-
lagtirarak seyirciye yén géstermesi olabilir. Sahnenin baglangicinda yénetmen seyircinin sahneyi
kesfetmesi icin bir siire her yeri net birakabilir ve daha sonra asil merkez pozisyonu géstermek icin
gereksiz alanlan bulamklagtirabilir. ikincisi ise yénetmenin filmin 360 derecelik bir ses perspekti-

finde diegetik ses unsurlariyla seyirciye yol géstermesi olabilir. Ornegin Tortum Selyatag: filminde

10 g (Human Computer Interaction) literatiirtinde James J. Gibson tarafindan kavramsallagtirilan ve nesneyle ya da “seylerle” neden sonug

iligkisine dayanarak ve dogal sezgilemeyle ne yapilacaginin farkinda olmak anlamina gelmektedir.
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bir sahnede duyulan helikopter sesi seyircinin (en azindan aragtirmacilarin) gékytziine bakmasim
saglayabilmistir. Ayrica 360-VR kameranin hareketli oldugu durumlarda ya da kameranin La Vie A
Venir En (2016) filminde oldugu gibi bedensel konumu yani filmdeki bir karakterin yerine gectigi
durumlarda seyirci dogal olarak aksiyona yénlenmis olacaktir. Bu durumda seyircinin filmin meg¢-
hul kigisine déniistiigli durumda etrafinda dénen olaylar: anlamlandirmas: gerektigi “nedenselligi”

montajin ve ydnlendirmenin de kendi kendine akabilecegi varsayimina yol agmaktadir.

Elbette 360-VR filmde seyirciyi yénlendirebilmek i¢in yeni yéntemler geligtirme amacgh ¢caligmalar
surmektedir. Bu yéntemler genellikle hareket, ses ve 151k kullanimina bagh olarak gelistirilmekte-
dir. Sheikh ve Brown'in (2016) seyirci deneyimi tizerine yaptiklar ¢alismada 360-VR filmde seyirci-
nin yénlendirilmesi konusunda énemli sonuglara ulagtiklar: gérilmektedir. Bu caligmada isitsel ve
gorsel yonlendirme ipuglarinin bir arada kombine olarak kullanilmasini onlarin tek bagina kulla-
nilmasindan daha etkili oldugu sonuca ulagilmigtir. Ayrica Sheikh ve Brown (2016) bu aragtirmada
360-VR filmde diegetic bir anlaticinin varlig1 seyirci yénlendirmek acgisindan etkili olabilecegini
ikincisi yénetmenin tiyatro sahnesinde seyircinin bakisini yénlendirmek i¢in kullanilan 1g1k yén-

temlerinin 360-VR filmde de kullanilabilecegini séylemektedir.

Sheikh ve Brown (2016) 6zetle 360-VR filmin daha iyi anlagilmasi icin seyirci dikkatinin dogru
yénlendirilmesi gerektigini vurgular aksi durumda yanls yéntemlerle yapilan herhangi bir yén-
lendirmenin seyircinin kontrol hissini azaltarak filmden rahatsiz olmasina sebep olabilecegini séy-
lemektedir. Bu yiizden Sheikh ve Brown'un da bahsettigi gibi yeni bir film grameri gelistiren y&-
netmenlerin géze batmayan teknikleri kullanmas: gerekecektir. Ayni sekilde Mateer (2017) da VR
filmlerde birden fazla paralel yéntem kullanilmasina dayali, senaryo ve dramatik yapidan tutarh
bir sekilde beslenen bir “organik yén" kavramindan bahseder. Bu kavram ile bahsedilmek istenen
filmin dramatik yapisimin dogru bir sekilde kuruldugunda seyircinin duygusal yaklagimiyla filmin

dogru anlagilabilecegidir.

Bizim ¢aligmamizda gdrunti se¢iminin “co-optional” ya da “ortak secimli” olarak tanimlanmasinin
esas sebebi, seyircinin bakis acisini degistirerek yeniledigi her kadraj/gérintiiniin seyirci tarafin-
dan o anda olusturulsa da aslinda 360-VR kayda alinan biitin ve o biitiintin kayda alindig1 pozis-
yonun yénetmen tarafindan tasarlanmis ve secilmis olmasidir. Yénetmen 360-VR filmde sahneyi
merkez bir acida kursa da geri kalan diger agilarin gériiniir olmas: seyircilerin istegine bagh kuraca-
g1 “yeniden cercevelemeye” baglidir. Bu tespit aslinda daha énceki calismalarda da farkh sekillerde
ifade edilmistir. Ornegin Molo, “Seyircinin bu tiretimdeki aktif rolii yénetmenle olan iliskisine bir
soru igareti birakmakta ve filmin {iretimini iki agamali bir noktaya tagimaktadir. Film énce y&net-
men tarafindan pek ¢ok yenilikle birlikte tiretilmekte; sonrasinda seyircinin de deneyime girmesiy-
le ikinci bir tretim/kurulum asamasina gecilmektedir.” demektedir (Molo, 2021b, s.4). Bu sebeple
ybnetmenin tamamini belirledigi 360-VR film, seyircinin istegine bagh olarak izledigi “co-optional”
bir film halini alir. Ote yandan bu terim “gériig alaninin degistirilmesi” anlaminda stereoskopik

360-VR filmler i¢in de pekal4 kullanigh bir adlandirma olarak diisiiniilebilir.



6. SONUC

Bu aragtirma &zellikle uygulama c¢ekimleri s6z konusu oldugunda 360-VR kamera sistemlerinin
maliyetli olmasi gibi sebepler nedeniyle belli sinirhliklar icerisinde icra edilmis olmasina ragmen
360-VR bir mizansen tasarlamanin ve prodiiksiyonun, yerlesik film yapimi pratigine gére farklarim
belli agilardan tespit edebilmistir. En basta, 360-VR bir mizansen tasarlamanin farkl senaryo yazi-
m1 yéntemleriyle birlikte cesitlilik gésterdigi gériilmistir. iki boyutlu bir film mizanseninin 360-VR
gérintme kavusturulmas: tasarimecilar icin karmagik ve heniiz yerlesik uygulamalar: olmayan bir
pratiktir. Bilgisayar ortaminda dijital olarak tasarlanan VR uygulamalarin yapimi 360-VR film tasa-
rimiyla bazi noktalarda benzerlik gésterse de gercek mekanda gekilen 360-VR kamera ile yapilan
cekimler kimi agilardan yerlesik film yapma pratikleri acisindan bilinmezlerle doludur. Bu sebeple

360-VR bir mizansen yapiminda farkli ve yeni yéntemler kullanmasi gerektigi tespit edilmistir.

Bu baglamda, 360-VR filmler sinemanin gelecegi konusunda bir¢ok bilimsel calismaya ortam hazir-
lamaktadir. Bu sebeple bu aragtirmanin 360-VR filme dair pratik boyutu da olan bir aragtirma ile
bulgular ortaya koymasinin énemli oldugu savunulabilir. Sonraki ¢aligmalarin ortaya koyulan bulgu
ve arglimanlari tartisacak ve bunlara yenilerine ekleyecek karakterde olmas: gerektigi de séylene-
bilir. Yirmi birinci ytizyilda sanal gerceklik uygulamalarinin hiz kazanmas: ve dogrudan giindelik
hayatimizin merkezine konumlanmasi ile 360-VR film formunun daha da 6n plana ¢ikacag: tahmi-

ninde bulunmak yanlig olmaz.

Aragtirma bulgularini toparlamak gerekirse: Oto-etnografik yéntemle elde edilen aragtirma bulgu-
lar1 360-VR film tasariminin ve yapiminin yerlesik sinema pratiginden énemli él¢tide farkl oldugu
tizerinedir. Ozellikle kadraj, mizansen, film yénetimi, senaryo yazimi, kamer arkas: ve montaj agi-
sindan yerlesik sinemadan ayrilmakta ve yeni bir dile ihtiya¢ duymaktadir. Aragtirma kapsaminda
yapilan tiim uygulama ¢ekimlerince elden edilen teknik ipuclar ayrica bircok teorik alan tartigma-
sina da sebep olmaktadir. Béylece pratik olarak elden edilen bilgiler 1s1g1nda alan tartigmalan da
dahil edilerek co-optional kadraj kavramlagtirmasi yapilarak 360-VR film ne oldugu tizerine énemli

ve tutarh bir cikarim yapilabilmistir.

360-VR filmde planlarin ortadan kalkmasiyla kameranin tek bir kaydiyla elde edilen plan-sahneler
tek bagina gercek hayatin dogal zaman akisina benzemektedir. Bu da yerlesik sinemadaki planlarin
montaj ile bir anlatiya déniistiiriilmesinden farkl bir bicim ve igerik sunar. 360-VR filmde yakin
planlarin olmamasi, yénetmenin yaratici dokunuglarinin kisitlanmasi ve en énemlisi montajin sa-
natsal kullaniminin ortadan kalkmas: 360-VR filmin yerlesik kavramlastirmasindan uzaklastirmak-
tadir. Bunun yerine 360-VR filmler seyirciye yeni bir cevre sunmaz fakat var olan ¢evrenin sunulus
bicimini farklilagtirir. Seyircinin yerlesik sinemadaki izleme ediminden 360-VR filmlerdeki aksiyo-
na yakin tanikligina ve simdilik ytizeysel olan deneyimine ge¢mesi son derece énemlidir. 360-VR
film formu yerlesik sinemanin bircok estetik unsurlarini kendini azade ederek yeni bir form olma
yolunda geligim gdsteriyor. Montaj ve iki boyutlu kadrajin tamamen bagkalastig1, hatta ortadan
kalktig1 360-VR filmin gelecekte hikdye anlaticiliginda énemli bir yere sahip olacag: éngériillmek-
tedir.

Elbette bu aragtirma konusu teknik ve teorik alaninda buyiik spekiilasyonlara sebep olabilecek

potansiyele sahiptir. Gergeklik ve hakikat tartigmalariyla birlikte dijitallesme, sanal gerceklik ve
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icinde olma kavramlariyla bir arada digunilduginde ¢ok genis bir alana igaret etmekte ve bu se-
beple de aragtirmanin kimi agilardan eksik yanlarinin olabilecegi gériilebilmektedir. Bu sebeple bu
aragtirmada genis kapsamda 360-VR filmin kurmaca olanaklar: sinemasal anlamda tartigilmig olsa
da daha sonra yapilacak aragtirmalarda 6zellikle seyirci aligkanliklar: gibi saha aragtirmalariyla bu

aragtirmanin eksik yanlarinin tamamlanacag: diistiniilmektedir.

Siiphesiz sinemayi var eden arzu insanhk tarihinin en kadim bélgelerinde bulunabilir. Insanhgin
ilkel magara cizimleriyle algiladig: diinyay: ve ona dair olan: taklit yoluyla yeniden inga etme
arzusu, sonu bitmek bilmeyen bir mucadeledir. Sanatin bir taklit olup olmadig: tartigmalarn bir
kenara 6zellikle gérsel sanatlarin hayatin algilanis1 tizerine bir temsil inga ettigi de asikardir. Oyle
ki fotograf ve sinema bunun viicut buldugu sanat formlar: olarak var oldular. Ve artik sanat, seylerin
temsil edildigi iki boyutlu yuzeylerin, dijitallesmenin etkisiyle genigleyerek artik bakilan ya da izle-
nen bir temsil olmanin 6tesinde seyircisini kendisini deneyimlemeye davet eden bir evren kurgusu-
na gitmektedir. Ozellikle sinema, geleneksel mitlerin gérevini yerine getirdigi yirmi birinci ytizyilda
filmlerle gercek hayatin bir uzantisi olarak insanin kurmaca hikayelerde bir deneyim yagamasin
saglar. Bu degisimler dogal olarak film izleme edimini dogrudan etkilemektedir. Gelisen sinema
endustrisinde yeni medya ve sanat formlarina ihtiya¢ duyuldugu ortadadir. Televizyon ve sine-
ma endiistrisindeki rekabet yeniye olan meraki tetiklemektedir. Bu sebeple tiim diinyada faaliyet
gosteren Netflix, Amazon Prime, Disney Plus ya da Tiirkiye'deki Exxen, BluTV gibi film izleme
platformlar1 abonelerine ya kendilerinin tirettigi orijinal iceriklerini ya da gosterim hakkini aldig
medya iceriklerini sunmaktadir. Sinema endustrisindeki bu sirketler yeni ve ilgi ¢ekici iceriklere ve
filmlere ihtiya¢ duymaktadir. 360-VR filmlerde de oldugu gibi seyircilerin kolektif ve pasif izleme
ediminden ayrnilarak filmin icinde olmaya davet eden bu geligmelerle seyirci kurmaca hikéye iceri-
sinde aktif olarak var olmaya cahgir. Ozetle filmin hem form hem de dramatik yapisinin melezlestigi
glinimiizde (Metaverse gibi sanal/kurgusal evren uygulamalarinin artmas: da géz éniine alinirsa)
sinemanin ikinci bir yagam formuna dogru déntigsmesi s6z konusu olabilir. Bu sebeple 360-VR film

kavrami bu konularla birlikte diginilduginde daha da é6nem kazanmaktadir.
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