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OZET

Sanal gerceklik edebiyat ve sinemanin bilimkurgu tiirlinde hayali teknolojiler
olarak bagladigi yolculuguna, teknoloji ve bilimdeki ilerlemeler sonucunda
somut olarak devem eder. Sanal gercekligin gostermis oldugu bu gelisim
birgok sektdrde ¢esitli amaglarda kullanilmasina neden olur. Bilimkurgu
tiirinden beslenen sanal gergeklik, dijitallesen sinemada konu olmanin 6tesine
gegerek, sinema anlatisina yeni bir bigim kazandirir. Geleneksel sinemanin
kurdugu, sinemaya has gergeklik algisi yeniden tanimlanir. Sinema izleyicisini
perdenin karsisindaki konumundan, hikdyenin igine birinci gdzden tamk
olmaya ¢eken sanal gergeklik, izleyiciyi anlatida aktif hale getirir. Fiziksel
kisitlamalara ragmen sanal gergeklik sinema izleyicisini anlatinin bir pargasi
haline getirerek yeni “6znel bakis agis1” kazandirir. Dordiincti duvart yikarak
hikdye ve karakterle 6zdeslik kurulmasini saglayarak dinamik bir hikaye
anlatimu gelistirir. Sonug olarak da dijital sinemaya yeni bir boyut kazandirir.

ABSTRACT

The journey of virtual reality begins in the science fiction genre in literature
and cinema and has concretely continued due to advancements in technology
and science. This development of VR has led to its use for various purposes in
many sectors. VR, fueled by the science fiction genre, has gone beyond the
cinema, and has given a new form to the cinematic narrative. Reality of cinema
has been redefined. VR change the viewing habits of cinema audience from
their positions in front of the screen and making them first person witnesses to
the story. The audience became more actively engaged in the narrative.
Despite the physical limitations, VR has turned the cinema audience into a part
of narrative, granting a new “point of view” by breaking the fourth wall and
developed a dynamic storytelling by ensuring a different identification with
the story and character. As a result, VR adds a new dimension and expression
to the digital cinema.
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GIRIS

Bilimkurgu, gelecekte gerceklesebilecek teknolojik ve bilimsel gelismeler iizerine kurulu
edebiyat ve sinema tiiriidiir. Sanal gergeklik ise bilim kurgunun kurdugu hayali teknolojilerden
biriyken, teknolojideki ilerlemeler dogrultusunda hayal olmaktan ¢ikmis ve gergeklesmistir.
Giliniimiiziin hizla gelisen ve giindelik hayatta da ayn1 hizla yerini alan sanal gergeklik, bireysel
gerceklik algisinin Gtesinde, bireylerin sanal ortamlarda var olmalarini saglar. Bircok alanda
etkisini gostermekte olan sanal gergeklik, sinema sektoriinde de etkisini konu olmanin 6tesine
tasimis ve bilgisayarda iiretilen goriintiiler aracilig ile (CGI) ¢esitli karakterler, mekanlar
kurarak ve sanal ger¢eklik donanimlarina uyarlanmis filmler ile izleyiciye birinci kisi goziinden
hikayeye dahil ederek, sinematik anlatimlar1 gergeklige yaklastirir. Bilim kurgu filmlerindeki
sanal gerceklik, insanin teknolojiler araciligiyla alternatif evrenelere gecisi olarak temsil edilir.
1982 yapimi “Tron” filmi gercek karakterlerin bilgisayar diinyasina aktarilarak orada tutsak
kalmasini konu alan bilim kurgu film 6rneklerinden biridir.

The Matrix (1999) ise i¢cinde yasadigimiz diinyanin bir sanal gergeklik oldugu, simiilasyondan
cikmaya ve gerceklige donmeyi konu alir. Dolayistyla sanal gerceklik ve sinemanin iliskisi
birbirini uzun yillardir besler. Bu c¢alisamin amaci, oncelikle sanal gerceklik ve sinema
arasindaki iligkiyi, gergek, sanal ve sanal gergeklik kavramlari, sanal gercekligin tarihsel
gelisimi, giiniimiiz toplumunda sanal gercekligin konumunu belirlemek ve bilim kurgu tiiriiniin
konularindan biri olan sanal gercekligin, konu olmanin 6tesine gegerek sinemasal anlati ve
iretimi etkisi altima nasil aldigimi, neden oldugu degisimleri izleyici iizerinden
degerlendirmektir.

Gerc¢ek, Sanal ve Sanal Gerceklik

Sanal ger¢ekligi tanimlamadan dnce gercek ve sanal kavramlarinin tanimlanmasi gereklidir.
Sanal TDK’da “gercekte yeri olmayan, zihinde tasarlanan, farazi, tahmini” bi¢iminde
tanimlanir. Gergek ise, “bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varligini inkar
edilemeyen, olgu durumunda olan olarak tanimlanirken, gerceklik, gercek olan, var olan
seylerim timi” olarak tanimlanir. Sherman ve Craig’e gore sanal gergeklik; “bilgisayar
tarafindan yaratilan dijital evrene katilan kisilerin, ger¢ekten orda olma deneyimi yasatmaya
calisan teknolojilerdir. Bu deneyim katilimcilarin duyu organlarindan birine uyar1 vererek,
dijital evrendeki varligini simiile etmeyi amacglayan etkilesim teknolojisidir.” (Sherman ve
Craig, 2003:13) Bu dogrultuda sanal gerceklik gercekte var olan ortam ve nesnelerin kameralar
ile kaydedilen veya bilgisayarda iiretilen goriintiiler araciligiyla, yiiksek ¢ozilniirliikli ve 3

boyutlu aktarimi ile olusturulmus gercekei sanrilardir. Sanal gerceklik, bes duyusal kanali
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cesitli araclar ile (VR gozliik, eldiven vb.) uyararak, iiretilen simiilasyonlarla gercekei bir
deneyim saglar.

Sanal Gerceklik Donanimi

Sanal gerceklik donanimlari, ger¢ekei simiilasyonlart hazirlamak ve kullanicilara daha gercekei
bir sanal gergeklik deneyimi icin fiziksel etkilesim saglanmak amaciyla ihtiya¢ duyulan
araglardir. Baglarda sadece gorme ve duyma duyularina hitap ederken zamanlar  dokunma,
koku gibi duyular ile etkilesim arttirilir. Katilimciy1 360 derece ¢evreleyebilen sanal gergeklik
ortamlar1 hazirlanir. Sanal gergeklik donanimi, “hem kullanicinin yaptig1 hareketleri sistemin
algilamas1 hem de sistemden gelen uyarilar1 kullanicinin algilamasini saglayan algilayici ve
uyaricilar olarak tanimlanir.” (Ferhat, 2016, s.730) Ilk sanal gergeklik araci olan “Sensorama”
gibi agir ve biiylik araclar yerini daha kiiclik ve hafif sanal gergeklik araglarina birakmaya
baslar. Sanal gergeklik gozliikkleri (VR Gozliigii), eldivenler, kasklar, Joystick, hareket
platformlari, ses diizenekleri, giysiler (sensorlii yelekler, tulumlar vb.) Gibi donanimlar ile
gorsel deneyimlere hareket, his ve koku gibi duyular da kazandirilir. Sanal gergeklik
simiilasyonlarini kullanmak i¢in ihtiya¢ donanimin disinda simiilasyonlarin olusturulmasi
icinde donanimlara ihtiya¢c duyulur. Sanal ger¢eklik donanimlarini hazirlamak i¢in “gereken
goriintli, ses ve koku gibi kaynak uyaricilar, gercek diinyadan alinabilecegi gibi yapay olarak
bilgisayar ortamlarinda da olusturulabilir.” (Ferhat, 2016, s.737) Bu goriintiilerin gercek
diinyadan aliabilmesi i¢in 6zel kameralar kullanilir. Ozellikle 360 derecelik ~ goriintii kayitlar:
icin en az iki kameranin bir govde de yer aldig1 VR camera, kiiresel goriintii elde edebilen
Bublcam ve Ballcam gibi kiire kameralar kullanilir. Sesler ise ¢evresel ses sitemeleri
aracilifiyla 360 derecelik 4-5 mikrofonun birlestirilmesiyle tasarlanir. 360 derece video “360
derecelik bir agiya sahip goriintii elde etmek i¢in iki veya daha fazla kamera tarafindan es
zamanli olarak video kaydetmesi sonucunda elde edilen goriintii kullanicilar tarafindan HMD
araciligr ile izlendiginde kullanicinin istedigi noktaya bakmasina olanak verdigi bir video
teknolojisidir."(Virtually There, 2016: 8)

Sanal Gercekligin Tarihsel Gelisimi

Sanal Gergeklik kavrami dnce edebiyatta ortaya cikar. {lk drnegi; 1950 Amerika’sinda Ray
Bradbury’nin “The World the Children Made” veya “The Veldt” olarak bilinen hikayesi ile
sanal gerceklik kavrami yaratilir. 1984°te yayimlanan bilim kurgu romani “Neuromancer” ile
William Gibson, insanlarin baglanabilecegi bir siiper bilgisayar ag1 sistemini anlatir.200 yil1
askin siiredir bilim ve teknolojik gelismelerin sonucunda karsilagilabilecek yakin gelecek ve

gelecek hakkinda iiretilen bilim kurgu romanlarinda, 1950 sonrasinda sanal ~ gerceklik, siiper
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bilgisayaralar, simiilasyon evrenleri yaratilir. Medyada farkli sekillerde islenmeye devam
eden sanal gergeklik kavrami, sanal gerceklik teknolojilerinin anlatilar igerisinden ¢ikarak
gercekte var olmasinin ilk adimlarini atmistir. Radyo oyunlaria kullanilan ses efektleri, sunum
sekilleri, sinemada kullanilan gorsel efektlerle yaratilan sanrilar, sanal diinyalar yaratilmasina
ve bu dogrultuda sanal ger¢eklik uygulamalarininda gelismesine neden olur.

Sanal gerceklik uygulamalar1 2. Diinya Savasi sonuna dogru baglar. “1962 yilinda Morton
Heilig “Sensorama” adim verdigi ilk sanal gerceklik simiilatoriinii icat eder.” Sensorama,
stereoskopik goriintii, stereo ses sistemi, koku, riizgar ve titresim gibi bes duyu organini hareket
gecirerek, izleyicilerin daha gercekei ve interaktif bir deneyim yasatmasi i¢in tasarlanir. “1966
yilinda Ivan Sutherland, kullanicinin basina takabilecegi iki ekrandan olusan elektra optik bir
sistem gelistirir.” (Ferhat, 2016; s.727) Bu c¢alisamalar giinlimiiz modern sanal gerceklik
gozliikleri ve uygulamalarinin temelini atar. (Head Mounted Display=HMD) Ilk iiretim amac1
ucuza ve giivenli pratik yapabilmeleri i¢in savunma sanayinde askerlere, pilotlara veya
astronotlarin egitimi igin gelistirilmistir. Askeri araglarin, ugaklarin veya uzay araglarinin
simiile edilmeye ¢alisilir.1916 yilinda Albert Pratt’in ilk giyilen periskobun patentini almasi ve
Edward Link”in askeri amagclar i¢in tirettigi ugus simiilatorii ile gelisimini siirdiiriir. (Sherman
ve Craig, 2003: 24- 36). NASA 1980’lerde sanal ger¢eklik calismalarini uzay araglarinda tamir,
bakim, montaj gibi alanlarda uzaktan miidahale etme amaciyla destekler. Sanal gerceklik
donanimlar1 gliniimiizde cesitli amaclar i¢cin kullanilir hale gelir. Egitim-6gretim, saglik,
mihendislik, eglence amagh da kullanilan gesitli sanal gergeklik araclar tiretilir.

Giiniimiizde Sanal Gerg¢eklik

Sanal gerceklik teknolojisi farkli sektdrlerde yerini alirken mobil ve profesyonel olmak {izere
iki ayr1 kategoride varligim siirdiirmeye baslar. Ozellikle eglence ve bilisimsektorii iginde yer
alan mobil sanal gerceklik gozliikleri herkes tarafindan kolaylikla ulagilabilir araglardir.
Google Cardboard, Google Daydream, Gear VR, Oculus Rift S, Sony PlayStation VR
gozlikleri sanal gerceklik deneyimlerini tiim kullanicilara sunar. Genellikle HMD olarak
kullanilan sistemler, gozliikklerde, Joystcik vb. araclarda yer alan sensorler araciligiyla bas ve
viicut hareketleri dogrultusunda, kullanicilarin hareketlerine gore 360 derecelik bir goriintii
saglar. 360 derecelik goriintli saglayabilme teknolojisi ve daha gercekci CGI (bilgisayarda
tiretilmis goriintii) iiretimi, oyun ve sinema sektoriinde ¢igir agarak ve kullanicilarin bizzat oyun

ya da filmler icerisindeymis hissiyatini kurarak, etkilesime girmelerini saglar.
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Arastirmanim Amaci ve Onemi

Birgok sektorde cesitli amagclar i¢in kullanilan sanal gerceklik sinema sektoriinde de kendine
yer edinmeye baslamistir. Bu arastirmanin amaci, sanal gergeklik deneyiminin sinemanin
bicimsel ve bigemsel anlatisi lizerinde yarattig1 degisim ve doniisiimleri tespit edebilmektir.
Arastirmanin Yontemi

Bu g¢aligmada nitel aragtirma yontemi kullanilmaktadir. Arastirma konusu itibari ile sanal
gercekligin sinemada kullanim sekillerini tanimlamak i¢in igerik analizi tercih edilmistir.
“Glinlimiizde ¢ok fazla sayida bilimsel akademik c¢alismalar gergeklestirildigi
diistintildiiglinde, tiim bunlarin tek tek incelenmesi yerine resmi tiim boyutlariyla gérmemizi
saglayacak metodolojilerin kullanim1 daha dogru bir yaklasim olmaktadir...Gegmis ve giincel
arastirmalarin 6tesinde, gelecekteki aragtirmalar i¢in ayrintili ve spesifik yonergeler saglamak
amaglanmaktadir.” (Yildiz, A. 2022, s.382) Dolayisiyla sistematik literatiir taramasi
yapilarak mevcut sanal gerceklik ve sinemaya iliskin calismalara incelenmis ve bulgular
izerinden sanal gercekligin sinema iizerinde yaptig1 doniistimler yapilandirilmistir.
Arastirmamin Kapsami ve Simirlar

Sanal ger¢eklik uygulamalar bir¢ok alanda kullanililir ve gesitli pratiklerde kolaylik saglar.
Ornegin F16 egitimlerinde, miize ve okullarda egitence (egitim-eglence) amagl kullanilir.
Sektorler arasindaki bu hizli yayilimin sonucu olarak sanal gerceklik sinemasal anlatiy1 da
etkiler. Bu nedenle aragtirmada sanal gerceklik uygulamalar1 kullanilan sinema anlatilarilari
kapsaminda sinirlandirilmistir. Miizeler, egitim, miihendislik, saglik sektorii, gibi alanlarda
kullanilan sanal ger¢eklik uygulamalarinin goérsel icerikleri dahil edilememistir.

Arastirma Evreni ve Orneklem

Arastirma evrenini sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildigr tiim filmler olusturur.
Aragtirmada Orneklem grubu olustururken amagsal orneklem kullanilmistir. Amagsal
ornekleme de evreni temsil ettigi diisiiniilen birimden secilerek alinan 6rneklemdir. “Bazi
kiimlerin tipik Ornekler oldugu veya bazi birimlerin tipik oOzelliklere sahip oldugu
diisiiniildiiginde uygulanan yontemdir” (Goode& Hatt, 1973, s293, akt. Ergin) Dolayisiyla
cesitli zaman dilimlerinde, farkli platformlarda (perdede ya da dijital yayin platformunda)
yayimnlanmis ancak sanal gergeklik uygulamalarina uygun tasarlanmis filmler tercih edilmistir.
Orneklem olarak Kinoautomat, Black Mirror: Bandersnatch, The Great C, Vader Immortal,

Gloomy Eyes, The Limit, Dunkirk, Jungle Book secilerek, degerlendirmeye dahil edilmistir.
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Arastirmanin Sorulari

Arastirma, evrenine dahil edilen filmler {izerinden sanal gerceklik uygulamalarinin sinema

igerikleri i¢inde bicimsel ve bicemsel olarak klasik sinema bi¢im ve bigeminden farkli olarak

nasil bir degisime neden oldugu arastirilir. Bu baglamda bu arastirma asagidaki sorulara

cevap aramaktadir.

« Sanal gerceklik uygulamalart sinema sektoriinde nasil kullanilir?

« Sanal ger¢ekligin uygulamalari ile iiretilen filmler izleyicinin izleme seklini hangi yonde
degistirir?

« Interaktif filmler ve sinemanin, sanal gergeklik ile iliskisi nedir?

« Sanal gerceklik teknolojilerinin dahil edildigi sinema igerikleri big¢imsel olarak nasil
degisimlere neden olur?

Arastirma Verilerinin Toplanmasi

Sistematik literatiir taramasi1 ve nitel arastirma tekniklerinden igerik analizi yapilmistir. “Sosyal

bilimler, insan davraniglarin1 sosyal bir ¢evrede anlamlandirip yorumlamay1 gerektiren bilim

dallarindan olustuguna gore, alan arastirmalart fen bilimlerinde oldugu gibi olgular

etkileyebilecek tiim dis faktérlerden soyutlanmis, (laboratuar gibi) steril bir caligma ortaminda

gerceklestirilemez. Tam tersine, sosyal bilimlerde tiim olgular ve olaylar yumagindan

cikarimlar yapilarak belirli sonuglara varilmak istendiginden, diger bir ifade ile, bir olgu diger

tlim olgu ve olaylar yumaginda bir anlam ve deger kazandigindan, nitel ¢alismalar bir gereklilik

olarak ortaya ¢ikmaktadir.”( Topkaya Zehir, 2005,s.113) Dolayistyla bu ¢alisma konusu itibari

ille daha Once yapilmis c¢alismalar ve sanal gergeklik teknolojileri ile

izlenebilir/deneyimlenebilir hale gelen sinema filmleri iizerinden degisimleri ortaya koyar. Bu

veriler konu ile ilgili hazirlanmis web siteleri, dergiler ve kitaplar aracilig1 ile toplanmistir.

Arastirma Verilerinin Analizi

Elde edilen veriler “Sinemada Sanal Gergeklik” temasinda toplanmistir. Bu tema altinda,

sinemanin klasik bi¢im ve bigem yapisi, dijital yayin platformlarinin sinema izleyicisinin

izlemem aligkanliklarinda yaptig1 degisikler, sanal gergeklik uygulamalarinin sinemada

kullanim1 ve sanal gerceklik uygulamalar1 uygulanan sinema iceriklerinde meydana gelen

bigimsel ve bicemsel déniisiimler anlatilmistir. Oznel bakis agisindaki degisimin bicim ve

bicemde nenden oldugu degisimlere agiklama getirilerek, sanal gerceklik uygulamalarinin

uygulandigi filmler iizerinden interaktif ve oyun arasinda kalan anlatilar iizerinden analizi

yapilmuistir.
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Sinemada Sanal Gerg¢eklik

Sinema, karanlik bir salonda, beyaz perdeye projektor tarafindan yansitilan, gorsel ve isitsel
hikaye anlatisidir. Dijital yayin platformlarininda etkisi ile sinema izleme aligkanliklari
degistirir. Mekan fark etmeden ¢esitli araclardan sinema filmlerinin izlenebilir olmasi sinema
salonunda izleme aligkanliginin giin gectik¢e yok olmasina neden olur. Dolayisiyla sanal
gerceklik, sinemanin azalan seyirci sayisini arttirmak icin kullandig aktivitelerden biri olarak
da kabul edilir. Ancak bu durum sanal ger¢eklik unsurlarinin sinemada bir etkisi olmadigi
anlamma gelir. Bu dogrultuda sanal gergeklik sinemaya gesitli sekillerde etki eder. Ozellikle
yapist geregi sanal gergeklik teknolojileri, izleyicileri klasik sinema deneyimin Otesine
gecirerek, farkli bir ortamda ve anlatinin daha igine, olaylarin merkezine yerlestirir.

Sinemada izleyicinin karakter veya hikaye ile 6zdeslesmeyi saglayan unsurlardan biri “point of
view” yani 6znel bakistir. Ilk planda kahraman bir noktaya bakmaktadir, ikinci planda ise
kahramanin goziinden bakti§i nokta ve gordiikleri, son olarak da kahramanin kendisi ve
gordiikleri hissettigi duyguyu anlatmak i¢in yiiz ifadesi gosterilir. Sanal gercgeklik ile birlikte
gelisen 360 derece videolar ise izleyicinin karakterin yerine gegerek veya olayin gegtigi
mekanin i¢indeymis hissiyatini saglayarak birebir 6znel bakisi saglar.

Sinemada izleyicinin, goziiniin yonlendiren ve hikayeden kopmasini engelleyeni bir diger unsur
ise perdedir. Perde mekan1 sinirlandirarak, izleyicinin odak noktasini yonledirmekte ve izleyici
icin bakis agis1 perde sinirlari igerisinde tutulur. Yonetmen, izleyicinin ne izleyecegine, hangi
sirayla izleyecigine, imge dizilimlerine kadar karar verir. Ozdeslesme saglanmis olsa da izleyici
cergevenin farkinda oldugu i¢in film izlediginin her zaman bilincedir. Sanal gerceklik, perde
sinirlandirmasiin ortadan kalktigi ve bazi yapimlarda izleyiciye hareket etme ve gevreyi
kesfetme Ozgiirliiglinii de sunarak, mekansal kurguyu farkli bir noktaya tasir. “Gorsel isitsel
pratikler alaninda yayginlasan ve bilgisayar kaynakli interaktif deneyimler sunmay1 hedefleyen
sanal gerceklik ise temelinde 6znel bakisin kullanici tarafindan yonlendirilmesi, yasatilmasina
dayanir.” Yani izleyici ayn1 zamanda kullanic1/ yonetendir, aktif bir konumdadir. Bakacagi yeri
kendi segebilecegi gibi, baz1 durumlarda hikdaye akisina miidahale edebilmekte ve akisi
degistirebilir. Dolayisiyla izleyicinin deneyimlerinin kisisellesmesine, immersive bir deneyim
yasamalarina ve film ile etkilesime girebilme gibi firsatlar yaratir. Geleneksel sinema
izleyicinin sadece gorsel ve isitsel duyulara hitap ederken, sanal gergeklik daha fazla duyuya
hitap ederek, anlatinin bir parcasi haline getirir. Kiiresel goriis (360 derece) ile bilikte
izleyicinin anlatinin bir bir pargasi haline gelisi Donmez ve Erkili¢’a gore, izleyicinin olaylara

miidahale etmesi ve izlediklerinde ahlar sorumluluk duymasina neden olur. Sanal gerceklik ile
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izleyicinin konumundaki bu degisiklik film igerisinde yaratilmak istenen anlamlarinda
izleyicinin bakis acist dogrultusunda degismesine neden olur. Ornegin, yermek, gii¢siiz
gostermek i¢in geleneksel sinemada tist agidan ¢ekilen bir karakter, kiiresel goriis imkani olan
bir izleyicinin {ist agidan bakmamasi halinde anlamim yitirir. “Baskasinin bakis agisina sahip
olmak demek bir anlamda o kisi olmanin ne demek oldugunu deneyimlemek anlamina gelir.
Dolayisiyla bu durum ahlaki bir sorumluluk dogurur. Sanal gerceklik insanlara yeni bir kendi
olma imkan1 sunmaktadir yani, bir goril, bir dinozor ya da bir molekiil olmak ne demektir bunu
deneyimleme imkani1 sunmaktadir (Nash, 2018: 123akt.).” Dinamik hikaye anlatimi olarak
tanimlanan bu durum, geleneksel sinemanin lineer anlatimindan farkli olarak, izleyicinin
hikdyeye miidahalede bulunmasi, anlatinin akigin1 degistirmesi sonucu sekillenir. Sanal
gerceklik dinamik hikaye anlaticiligi ile sinema izleyicisini interaktif ve kisisel bir deneyim
yasatir.

Geleneksel anlati sinemasinda oyunculara dogrudan kameraya bakmaz. Dikizleme eylemi ile
sinema arasindaki iligski, sinema perdesinde ger¢eklesen olaylari, karakterleri, dikkatlice
inceleme ve gozlemleyen izleyiciden perdedeki karakterlerin haberi yoktur. Dolayisiyla izleyici
film boyunca ‘gizlice/habersizce’ karakteri takip etmekte, niyetlerini anlamaya ¢alisir. Kamera
izleyicinin go6zii konumundadir. Eger oyuncu kameraya direkt bakicak olursa, izleyicinin
mahrumiyeti bozulur, fark edilmis veya yakalanmis olma hissi dogrultusunda da izleyici
filmden kopmakta, 6zdeslesmeyi yitirir. Bu durum dordiincii duvarin yikimi olarak tanimlanir.
Sanal gergeklik ise, bu durumu tamamen ortadan kaldirmaktadir, zaten hikayenin igerisinde
buluna izleyici, karakterler ile karsilastiginda ya da géz goze geldiginde, bakis acisina sahip
oldugu karakter ve hikaye ile daha ¢ok 6zdeslemekte ve kendisini hikayenin bir parcasi olarak
hisseder. San1 daha inandirict hale getirilir.

Yillarca sinema tiirleri igerisinde bilimkurgunun bir konusu olan sanal gerceklik yillar
icerisindeki gelisimi ve degisimi ile sinemanin konusu olmanin Gtesine gegerek sinemanin
anlati tekniklerine, bi¢cimine etki etmeye baslar. Sinemanin yapim asamasinda da etkisini
gosteren sanal gergeklik, hazirlanma asamasinda cesitli yeni yazilimlara, sanal gergeklik
donanimlarina, 360 derece kamera kullanimina hakim olmakta gerekir.

Sanal gerceklik pratikleri dogrultusunda hazirlanmis filmler iki sekilde gelisim gosterir.
Interaktif 6gelerinde katildigi yapimlar, sinemanim oyun kiiltiirii ile arasida kalmis yapilar
olarak geleneksel sinemanin dil yapisina, anlati bigimine, senaryosuna uygun degildir. ilk
ornegi 1967 yapimi “Kinoautomat”, izleyicinin koltuklarinda yer alan kumandalardaki kirmizi

ve yesil diigmeler yardimiyla rehberin sordugu sorulara cevaplandirarak film yonlendirir. Daha
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sonra da benzer denelemer yapilmis ancak basarili interaktif filmler veri akisi saglayan

sistemlerin gelismesiyle hazirlanir. Netflix dijital yayin platformunda yayinlanan "Black

Mirror: Bandersnatch” 10 farkli final ile interaktif filmlere onciiliik eder. Her interaktif film

sanal gergekligi, arttirllmis gercekligi icermemektedir. Dolayisiyla 360 derece goriintiilerin

kullanildig1, “The Great C” bir oyun olarak tasarlansada hikdye anlatimi1 nedeniyle filme daha
yakindir. “Vader Immortal” (2019) ii¢ boliimliik Darth Vader ile farkli karsilasamlarin
gerceklestigi sanal gerceklik macera oyunu olarak tanimlanir. “Gloomy Eyes” (2019) HMD ile
en ¢ok izlenen filmlerden biridir. “The LIMIT” (2018), yonetmenligini Robert Rodriguez’in

yaptig1 20 dakikalik filmde, izleyiciyi yardimci ajan olarak filme katilir. Bunlar disinda 2017

yapimi1 “Dunkirk” filmi tanitim amacli VR kesitler hazirlar.

Tiim bu yapim calismalarina ragmen sanal gerceklik geleneksel sinemada bilim kurgu

icerisindeki yapimlarda konu olarak anlatilar igerisinde yer almaya devam eder. Steven

Spielberg’iin 2018 yapimi “Ready Player One” sanal gergeklik teknolojisinin gelecegine

yonelik ipuglart verir.

Arastirma Bulgulan

Aragtirma kapsaminda yapilan literatiir taramasi ve 6rneklem grubununa dahil edilen filmlerde

elde edilen bulgular sirasiyla asagida maddeler halinde verilmistir.

« Dijital yayin platformlar1 sinema izleme aligkanliklarinin sinema salonundan, evin konfor
alanina tagir. Bu durum sinemanin izler kitlesi geri kazanmak icin sanal gerceklik
uygulamalarini kullanma ihtiyacin1 dogurur.

« Sinemada kamera izleyicinin gozii haline gelir ve izleyicinin kahramanin goéziinden baktim
0znel bakis acisini sanal gergeklik uygulamalari ile daha gercekei bir deneyim haline getirir.

« Sanal ger¢eklik uygulamalari sinema izleyicisinin kahramanin goziinden taniklik etmesininin
Oniine geger ve izleyicinin bizzat kahramanlardan biri haline gelmesini saglar.

« Izleyicinin bakis acisinin genislemesi olaylara birincil kisi olarak tamklik edebilir hale gelisi
gercekligin arttirilmasi i¢in interaktif bir uygulamaya ihtiyac¢ duyulur.

« Izleyici, sinemanin hikdye anlatis1 igerisindeki dikizleyen pasif halden, olaylara miidahale
edebilir aktif izleyiciye doniisiir.

« Izleyicinin bakis agisina kendi karar verebilir hale gelmesi, sinemanin bicimsel (¢ekim
teknikleri ile saglanan) anlatisinin her izleyici i¢in bireysel bir deneyim yasamasina ve farkl
anlamlar ¢ikarmasina neden olur.

« Sinema, sanal ger¢eklik uygulamalari ile daha kisisel bir deneyim haline gelir.
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« Filmin ¢ekim. Asamasinda kullanilan film kameralar1 yerine 360 derece ¢ekim yapabilen
sanal ger¢eklik uygulamalari i¢in uygun kameralar kullanilir. Geleneksel sinema gosterimi,
kapal1 bir salonda perdeye yansitilan ve ses sistemleri ile yasanirken, sanal gerceklik sinema
salonun disinda daha kisisel sanal gergeklik araclarina (gozliik, kulaklik, eldivenler, joystick
vb.) ihtiyag artar.

« Sanal gerceklik dogrultusunda filmler interaktif yapimlar ve oyun olmak iizere iki sekilde
gelisim gosterir.

e Sanal gerceklik sinema anlatisinda etkisini arttirsa da anlatiyr tamamen ele olusturamaz.
Bilimkurgu sinemasinin konusu olarak varligini da siirdiirmeye devam eder.

Sonu¢ ve Degerlendirme

Giiniimilizde sinema salonlar1 gitme aligkanligi, dijital yayimn platformlarinin her an her yerde

her icerige ulasilabilir olmasi izleyicinin izleme alisgkanliklarinda degisimlere neden olur.

Birgok alanda yerini almakta olan sanal ger¢eklik teknolojileri, bilim kurgu sinemasinda konu

olarak islenmenin &tesine gegmekte ve dijital sinemaya yeni bir boyut kazandirir. “Insanlarin

sinema salonlaria gitme sebeplerinden birisi olarak gdosterilen kagis teorisinden hareketle
perdede izledigi karakterle 6zdeslesen ve iki saatligine gerc¢ek diinyadan koparak kendi hayal
ettigi ancak basaramadigi bazi seyleri perdedeki karakterin basarmasi ile katarsise ulasan
seyirciler, sanal gerceklik teknolojisi sayesinde hep olmak istedikleri kisi ya da karakter olma,
hep yapmak istedikleri ancak yapamadiklari seyleri yapma imkani bulabilmektedir” ( Donmez
& Erkilig, 2018) 360 derece interaktif anlatilar dogrultusunda sinematografik 6geler izleyicinin
tiim duyu ve duygularina hitap edebilir hale gelir. Dolayisiyla sinemada artan sanal gergeklik
kullanim1 izleyicilerin, hikayenin bir parcasi haline gelme firsatida vererek sinemay1 gelecege
tagir. Bilimkurgu, sanal ger¢ekligi kullanarak sinematik evrenler ve hikayeler yaratmakta, sanal
gergeklik ise bu evrenlere somut bir sekilde hayat verir. Ancak sanal gergeklik teknolojilerinin
gelisimi hala devam etmek ve fiziksel kisitlamalarin varlig1 da gergeklik hissinin tam anlamiyla
saglanmasimi engeller. Sanal gergeklik teknolojileri dijital sinemaya yeni bir boyut
kazandirarak, izleyicinin gergeklik algis1 lizerinde etkili olur ve sinemanin anlati yapisini
degistirir. Giin gectikce ucuzlagsan ve erisimi kolay hale gelen sanal gerceklik teknolojileri
tamamen immersive bir deneyim sunabilmek, sinema yapimlarinin da sanal gercekligin
avantajlarindan yararlanmasina ve yeni gorsel insalara erisim saglar ve anlatisinin
inandiriciligini 6nemli bir katkida bulunur. Tamamen sinemanin bigimsel ve bigemsel anlatisini
ele gecirmemis olsa da sanal gergeklik sinema yapiminda igerik ve yapi olarak doniisiimlere

neden olur. “Zorluklar ve piiriizleri asildiktan sonra sanal gerceklik filmlerinin gelecegi parlak



EURASIAN JOURNAL OF MEDIA, COMMUNICATION AND CULTURE STUDIES (EMC)
Avrasya Medya, letisim ve Kiiltiir Arastirmalari Dergisi E-ISSN :3023-4115 14

goriinmektedir.” (Farahzadi, M.s.14) Tiim kontroliin izleyicide oldugu birincil gozden

deneyimlene film yapimlar1 giiclii bir potansiyele sahiptir.
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