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SINEMA- GORSEL TASARIM iLiSKiSi EKSENINDE SANAL GERCEKLIK VE
HIKAYE ANLATIMI: “GLOOMY EYES” ANALIZi

frem Coban’
Ozet

Insanlik var oldugundan bugiine, 5nce magara duvarlarma gizerek bugiin ise sanal olarak iirettikleri
diinyalarda ¢oklu duyulara hitap ederek gorsel hikaye anlatimina devam etmektedir. Goriintii
sanatlarinda hikaye anlatimi i¢in kullanilan medyumlarin teknolojik ilerlemelerle dijitallesmesi,
gorsel anlatim bicimlerinin de bu degisime uyum saglamasini gerektirmisti. Bu dogrultuda
genisletilmis gergeklik teknolojilerinden (XR) biri olan sanal gerceklik (VR), sinema, dijital oyun,
performans sanati gibi farkli alanlarin bir arada kullanilmasiyla iiretilen sanatsal ve tasarimsal
deneyimlerin temelini olusturmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi ile olusturulan gdrsel anlati
deneyimleri kullaniciya, orada olma hissini gergekci bicimde yasatmaktadir ve kullaniciy1 hikayenin
dogrudan bir parcasi haline getirmektedir. Bu tespitten hareketle calismada, 2019 y1l1 yapimi odiilli
Gloomy Eyes sanal ger¢eklik animasyon film deneyimi, Gillian Rose’un kompozisyonel yorumlama
teknigi ile analiz edilerek yapimin gorsel anlati insasmni nasil kurdugu incelenmistir. inceleme
boyunca, kullaniciy1 simiile edilen bir diinya ile gevreleyen anlatinin sanat ve tasarim Ogelerini
sinematik 6gelerle nasil birlestirdigi sorusuna cevap aranmistir. Calismanin sonucunda 6DoF teknigi
kullanilarak iiretilen ve zombilerle insanlarin savastigi bir diinyada birbirlerine agik olan zombi bir
cocukla insan bir kiz cocugunun hikayesini anlatan Gloomy Eyes sanal gergeklik animasyon film
deneyiminin kullaniciya, serbest bas hareketleriyle hikayeyi takip edebilme imkani verdigi ve ii¢
boyutlu mekan, karakter modellemelerini yonlendirici aydinlatma teknikleri ile zenginlestirerek
diorama etkisi yarattig1 ortaya konmustur. Ek olarak deneyimin kullaniciyi, dogrudan anlatiya
miidahale eden aktif birinci sahis karakter olarak tanimlamak yerine, gézlemci konumunda tuttugu
tespit edilmistir. Bu nedenle, sanal gerceklik teknolojisinin 6nemli 6zelliklerinden etkilesimin tam
anlamiyla kullanilmamasi deneyimin etkisini azaltiyor olsa da, hikayenin gii¢lii dramatik yapisinin
etkili gorsel tasarimlarla birlesmesi, (mekan, dekor, karakter tasarimlar1) Gloomy Eyes’in yeni nesil
gorsel hikaye anlatimimi bagarili sekilde temsil eden yapimlardan biri oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Gorsel Tasarim, Sanal Gergeklik, Gloomy Eyes, Kompozisyonel
Yorumlama Yo6ntemi, Dijital Hikaye Anlaticiligt

VIRTUAL REALITY AND STORYTELLING ON THE AXIS OF CINEMA - VISUAL DESIGN
RELATIONSHIP: ANALYSIS OF “GLOOMY EYES”

Abstract

Since the beginnings of humanity, visual storytelling has evolved from ancient cave wall paintings
to today’s virtual worlds. As the mediums used for storytelling in visual arts have undergone
technological advancements, visual storytelling formats have also needed to adapt to these changes.
In this context, virtual reality (VR) as one of the extended reality (XR) technologies, has become
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a fundamental element in creating artistic and designed experiences by combining various fields
such as cinema, digital gaming, and performance art. Visual narrative experiences created with
virtual reality technology provide users with a realistic sense of presence by immersing them in the
story directly. Based on this observation, this study examines the visual narrative construction of
the award-winning VR animation film “Gloomy Eyes,” produced in 2019, through Gillian Rose’s
compositional interpretation technique. Throughout the analysis, the question of how the narrative,
which surrounds the user with a simulated world, combines artistic and design elements with
cinematic elements, is explored. The study reveals that “Gloomy Eyes”, which tells the story of a
zombie boy and a human girl falling in love in a world where zombies and humans are at war, offers
the user the opportunity to follow the story with free head movements and enriches the experience
with three-dimensional environments and character modeling guided by lighting techniques, creating
a diorama effect. Furthermore, the study identifies that the experience keeps the user in an observer
position instead of defining the user as an active first-person character who directly intervenes in the
narrative. Although the full potential of interaction as the most important element of virtual reality
is not utilized, the strong dramatic structure of the story combined with effective visual designs
showcases that “Gloomy Eyes” is one of the successful representatives of the new generation of
visual storytelling in virtual reality.

Keywords: Cinema, Visual Design, Virtual Reality, Gloomy Eyes, Compositional Interpretation
Method, Digital Storytelling

Giris

Teknolojinin gelisimi ve dijitallesme ile genisletilmis gerceklik (XR) teknolojisi, giinliik hayatimizin
bir pargasi olmaya baslamigtir. XR teknolojileri i¢cinde yer alan sanal gerceklik (VR) deneyimleri
ise, egitim, saglik, eglence ve sanat gibi ¢esitli alanlarda genis bir uygulama potansiyeline sahiptir.
Ozellikle sosyal medya sirketi Facebook’un, sanal gerceklik sistemi olan Oculus Rift’i 2014 yilinda
satin almasindan sonra, bu teknolojiye olan ilgi 6nemli 6l¢iide artmistir (Bucher, 2017, s. 1). Yenilikgi
O0grenim yontemlerinden psikolojik terapi seans denemelerine, mimari tasarimlardan dijital oyunlara
ve sanatsal tiretimlere kadar olduke¢a genis yelpazede kullanilan sanal gergeklik teknolojisi, kendi
organik diinyas1 geregi farkli pek ¢ok alani da birlestirmektedir. Bu teknigin kullanilmasindaki amag
kullanilan sektdre bagl olarak genellikle, belirli sorunlart ¢6zmek ya da belirli bir konuya, temaya
odaklanarak yeni bakis agilar1 ve deneyim pratikleri sunmaktir.

Coklu duyuya hitap eden sanal gerceklik teknolojisinin, kullanicinin fiziksel hareketlerini deneyim
icinde mekan ya da karakter hareketleriyle es zamanli uyumlamasi ve kadraj dogrultusunda
perspektif ve derinlik algisini artirmasi, deneyimi etkili kilmakta ve orada olma hissini artirmaktadir
(Jerald, 2015, s. 50-51). Sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak olusturulan herhangi bir belgesel,
animasyon, oyun ya da oyunlastirilmis sanat projesi, tasarim ve sanat d6gelerini birlikte kullanmak
durumundadir. Ciinkii sanal gergeklik, gelisen teknolojinin yardimiyla geleneksel iletisim
modellerine gore daha etkili bir anlat1 arac1 6zelligindedir. Kullaniciy1r dogrudan etkilesim igerisine
katan bu teknikle birlikte yaratilan diinya, sanat ve tasarim unsurlarini dogrudan sinematografik
ogelerle birlestirmektedir. izleyiciyi geleneksel sinema deneyiminden gikartip etkilesimli bir role
konumlandirmaktadir. Boylece izleyiciye, pasif bir konumdan ¢ikarak hikayenin bir parcasi haline
geldigi hissettirilmekte ve o ortamda varmis gibi algilamasi saglayan bir deneyim yasatmaktadir.
Hatta izleyiciye hikayenin sonucuna etki etme firsati bile sunabilmektedir. Boylece izleyiciyi aslinda
bir kullaniciya doniistiirmektedir. S6z konusu teknoloji ifade edilen 6zellikleri ve sundugu firsatlarla,
sinemanin siirlarin da genisletmektedir.
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Bu dogrultuda ¢alisma, 2019 yili yapimi Sundance, Raindance, Venedik film festivali gibi pek ¢ok
onemli festivalin sanal gergeklik kategorisinde gosterim seckisi hakki ve 6diil kazanan Gloomy Eyes
sanal gergeklik animasyon filminin gorsel tasarim ingasini, tele-presence kavrami ekseninde Gillian
Rose’un kompozisyonel yorumlama ydntemi ile incelemeyi amaglamaktadir.

Sanal Gerg¢eklik ve Gorsel Tasarim

Temellerinin 19. yiizyila, David Brewster tarafindan daha sonra tasinabilir hale getirilen Charles
Wheatstone’un gelistirdigi stereoskopa (1832) dayandigi belirtilen (Jerald, 2015, s. 15-16) sanal
gerceklik teknolojisi tizerine, 1990’11 yillarda akademik olarak konusulmaya baglanmistir. Jonathan
Steuer yaptigi tanimlamada, sanal ger¢ekligin popiiler medya tarafindan televizyon ya da telefon gibi
bir ara¢ olarak ifade edildigini ve bu yeni teknolojinin aslinda bilgisayarlarin, basliklarin, harekete
duyarlt gozliiklerin toplami yeni bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda sanal gercekligin
yoriingesi, soz konusu biitiin bu makinalarin toplamidir. Ancak iletisim aragtirmacilarinin, yazilim
gelistiricilerinin ve medya tiiketicilerinin, sanal gerceklige dair arag odakli tanimi1 kabul etmediklerini
de eklemektedir. Ciinkii bu tanim, sistemin kullanilis siirecine, etkisine, kavramsal igleyisine ve
estetik olusumuna dair herhangi bir tanimlama igermemektedir (1992, s. 73). Bu dogrultuda Steuer’in
aslinda sanal gergekligi sadece teknik donanim iizerinden degil, aym1 zamanda deneyimleme
stireci agisindan da insan odakli bir bakis acisiyla tanimla egiliminde oldugu goriilmektedir.
Ciinkii kullanicinin herhangi bir sanal ger¢eklik projesini deneyimlerken bulundugu cevreyi ikiye
ayirmaktadir: Gergekte bulunulan mekan ve sanal gergeklik i¢inde bulunulan simiilasyon mekan.
Ikinci mekani tele-bulunma/orada olma (tele-presence) olarak betimlemektedir (1992, s. 75-76). Bu
mekan onemlidir. Clink{i burasi, kullanicinin aktif bir rol oynadigi, etkilesim 6zelligi barindiran
mekandir. Bu 6zelligi sayesinde kullanici ile bag olusturmakta ve sadece teknik bir arag olmaktan
cikmaktadir. Genel tanimdaki gibi, televizyon ya da telefon benzeri iletisim araglariyla ortak 6zellik
gostermektedir. Steuer’e gore, dolayli da olsa pek cok iletisim araci, izleyicisine ya da kullanicisina
sanal bir diinya kurmakta ve deneyimletmektedir (1992, s. 77-79).

Monica Bielskyte ise, konusmaci olarak katildigr “The New Storytellers I1I: World-building: Best
Practices for Creating Story Worlds™ (2016, 05.00-05.30) panelinde farkli kiiltiirlerde var olan inanig
bi¢imlerinden ortaya ¢ikan ritiiellerin ve seremonilerin iglerinde de (samanizm gibi) kendilerine
has bir sanal gerceklik deneyimi oldugundan bahsetmektedir. Ciinkii bu tarz pratiklerde de, sanal
gergeklik deneyimlerinde oldugu gibi hikaye anlatimindan daha ¢ok, hikaye deneyimlenmektedir.
Bielskyte’nin ifade ettigi, kullanict algisinin tamamen i¢inde bulunulan duruma yoénelmesidir. Bu
nedenle, ilkel zamandan giiniimiize gelen ruhani pratiklerin de, dijital diinyada sanal gerceklik
teknolojisi kullanilarak olusturulan her tiirlii deneyimin de, kullanicinin iizerinde ayni etkiyi yarattigi
sOylenebilmektedir.

Genellikle dis ortamin silinmesi olarak anlagilan izleyicinin sanal gerceklikle sarmalanmasi
(immersion) olgusu, bir mevcudiyet duygusu yaratilmasiyla gerceklesmektedir. Kullanicinin, sanal bir
diinya i¢cinde tamamen fiziksel olarak sarmalandig1 algisina sahip olmasi olarak ifade edilebilmektedir.
Ornegin, Janet Murray sarmalama 6zelligini, kullanicinin tiim dikkatini, tiim algisal aygitlarmi ele
gecirdigi baska bir gerceklikle gevirili olma hissi olarak tanimlamaktadir ve kullanicinin bu yeni
ortamm miimkiin kildig1 eylemleri yapmay1 6grenmesini icerdigini eklemektedir. (Murray’dan
aktaran: Ceuterick ve Ingraham, 2021, s. 10). Boylece hem iiretim hem de deneyim diizeyinde,
sanal gerceklik aslinda genellikle goriiniirlik ve goriinmezlik arasinda oynama alanidir. Cilinki
kullanicty1/izleyiciyi geleneksel sinema izleme pratiklerinden farkli bir deneyimle yakalamaktadir.
Yapimi deneyimleyen kisinin kagmak i¢in tek yapabilecegi sey basligi1 kafasindan ¢gikarmaktir, ¢iinkii
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gozlerini ekrandan ayirabilmesi gibi bir secenek bu deneyimde bulunmamaktadir. Diger taraftan
tabiki, teknik gerekliliklerin saglanmis olmasi da énemlidir. Ornegin sanal gerceklik bashigini (VR
headset) takarken, disaridan veya periferik bir goriis alanindan higbir 15181 girmemesi 6nemlidir.
Ciinkii bu, teknolojinin ideal haliyle elde etmeye ¢aligtigi tam sarmalama perdesini delmektedir. Bu
Ozellik saglandiginda ve bilgisayar ortaminda iiretilen sanal diinya kullaniciy1 kendine gektiginde
deneyim, seffafliga doniisen bir ortamda gerceklesebilmektedir. Bu noktada sinematik g¢erceveyi
ortadan kaldirmasina ragmen, sanal gergeklik teknolojisinin sarmalama potansiyeli kurgusal diinya
ve izleyicinin hayali arasinda sinir1 belirsiz bir iligki yaratmaktadir. (Ceuterick ve Ingraham, 2021,
s. 10-11).

Kullanicilarin deneyimledikleri sanal gerceklik yapimlarinda ortami ve anlatiy1 algilama bigimlerine
iligkin Qin, Rau ve Salvendy, Agarwal ve Karahanna, Brown ve Cairns, Csikszentmihalyi, McMahan,
Strauss ve Corbin, Witmer ve Singer gibi pek c¢ok arastirmacinin degindigi kavramlart bir grup
kategorisi olarak sunmaktadirlar: akis (flow), biligssel kapilma (cognitive absorption), bulunma
(presence) ve sarmalama (immersion) (2009, s. 112). Akis, eylem ve farkindaligin birlestigi,
gorevde yiiksek konsantrasyonun oldugu ve kullanicinin zamana ya da kendisine ¢ok az dikkat
ettigi ototelik' bir deneyim olarak karakterize edilmektedir. Sanal ger¢ekligin, kullanicilarini akist
kolaylastirabilecek siiriikleyici gercekliklere tasiyan bir teknoloji olmasi, sanal gercekligin akis
durumunu tetiklemek i¢in giiglii bir karsiliga sahip olduguna inanilmasini da beraberinde getirmektedir.
Ancak diger taraftan sanal gergeklik teknolojisi, akisi engelleyebilecek kullanilabilirlik zorluklarini
da beraberinde getirmektedir. Sanal gercekligin kullanicinin goriis alanini kapsamayr amacglayan
gorsel ¢ikti teknolojilerini ifade etmesi ve psikolojik temelinde de orada olma hissini yagatmay1
amaglamasi, akis deneyiminin ortaya ¢ikmasi i¢in uygun ortam yaratmaktadir (Hassan vd., 2020, s.
1196-1198). Bilissel kapilma, deneyimin olusturdugu duruma 6zgii bir i¢sel motive ediciyi temsil
etmektedir (Vallerand, 1997, s. 273-278). Bu durumda s6z konusu motivasyonun, bireysel olarak
kisiligin 6ziimseme 6zelligi ve kullanicinin biligsel bagliligiyla iliskili oldugu belirtilebilmektedir.
Deneyim siiresince gergekten orada olma hissi olarak tanimlanabilecek bulunma edimi ise,
kullanicinin biligsel ve algisal sistemlerini kandirarak onlar1 somut (fiziksel) bir yerde olduklarina
inandirmaktadir (Qin vd., 2009, s. 112). Bulunma hissi ile ele alinabilen sarmalama olgusu, kisinin
tamamen ger¢ek ortamindan ayr1 bir ortamda gerceklik hissini deneyimlemesidir. Fiziksel etkinin yant
sira zihinsel bir etkilenme durumu s6z konusudur. Zihinsel olarak mesgul olmak, viicut hareketleri
gibi bir tiir katilimin herhangi bir fiziksel belirtisi olsun ya da olmasin, zihnin anlati olayma aktif
katilim gosterdigi anlamina gelmektedir. Anlat1 siiresinin esnekligi, katilimcinin zihninin tamamen
mesgul olabilecegi alani (veya ritmi) saglamaktadir. Bir anlamda anlati deneyimleri (okuma,
dinleme, izleme), sadece anlati dedigimiz zihinsel bir aktivite i¢in katalizor gdrevi gérmektedir.
Diger taraftan soz konusu sanal gerceklik deneyimlerinde, zaman da 6nemli bir olgudur. Anlatiya
tamamen kapilma gerceklestiginde (yani, kisi tamamen bir hikayenin i¢ine ¢ekildiginde), genellikle
zaman yavaslamakta ve bazen durmaktadir. Kisi anlatim zamaninin i¢ine sunum zamaninin izini
kaybedecek kadar g¢ekildiginde, kendisini kaptirmaktadir. Bu tiir deneyimler, olduk¢a yaygindir
(Brooks, 2003, s. 5-6).

Bir onceki paragrafta sozii edilen olgularin deneyimlenmesi, kurulan diinyanin anlati yapisinin
gorsel tasarimla iliskilendirilmesi sonucunda ortaya c¢ikmaktadir. Hikaye anlaticiligini basarili
gerceklestirebilmek igin, hikayenin gergeklestigi baglam iyi yerlestirilmelidir. Detaylandirmak
gerekirse baglam, temelde ikiye ayrilmaktadir: Sunum baglami ve anlati baglami. Sunum baglami,
anlatinin deneyimlendigi fiziksel ortamdir. Sanal gerceklik sistemlerinin uzun yillardir iizerinde en

1

Ototelik deneyim, kullanicimin hedefinin, kendisini gerceklestirmesi olan bir deneyim tanimidir. Bu tiir bir deneyimde uygulama,
kisinin édiiliiniin kendisinin olmasidwr. Daha fazlast igin bknz. (Ozkuscu, 2020).
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cok durdugu konudur. Buradaki fikir, insanlarin uzamsal yonlendirme duyularini (gérme ve duyma)
bagka bir diinya i¢inde sarmalayarak, fiziksel olarak baska bir yerde olduklarina inandirmaktir.
Sunum baglami, hikdyenin veya sanal gerceklik deneyiminin gerceklestigi alandir. Anlati baglami
ise, hikayeyle ilgili alandir. Ancak burada 6nemli olan, bazi tiyatro, sinema ve hatta video/dijital oyun
yapimlarindan farkli olarak, hikdye anlatiminin dordiincli duvarinin olmamasidir. Sanal gergeklik
deneyimlerinde, hikdyeyi anlatan ile hikdyeyi dinleyen arasinda yapay bir mesafe bulunmamaktadir.
Var olan duygu, tek bir kisi oldugu duygusudur. Hikaye anlaticist yapim siiresince deneyimlenen
kesif gezisini anlati baglamina yonlendirmekte, boylece izleyici ve anlatici arasinda bir giiven inga
edilmektedir (Brooks, 2003, s. 7). Sanal gerceklik, fikirleri ve mevcut hikayeyi gercekei bir sekilde
betimleyen, gelismekte olan bir teknolojidir ve sanatsal goriintiilerin gorsel tasarimi alaninda ¢ok
daha etkilidir. S6z konusu teknoloji, farkli fiziksel konumlarda bulunan birden ¢ok kullanicinin ya
da sanal diinyanin, bir ag araciligiyla bilgi paylasan bir sisteme baglanmasina olanak tanimaktadir.
Geleneksel gorsellestirme teknolojisi ile karsilagtirildiginda, daha fazla bilgi igermektedir (He ve
Zhu, 2022 s. 5). Somut oldugu kadar soyut fikirleri de iletmenin etkili bir yoludur.

He ve Zhu sezgisellik, etkilesim, 6zgilinliik ve dinamik algoritma gibi unsurlarin, sanal gerceklikle
iiretilen sanat tasarimi gorsellestirme teknolojilerinin temel 6zellikleri oldugunu ifade etmektedirler.
Her gecen giin artan veri miktar1 ve kaliteye olan talep ihtiyacini karsilamak igin iletisim sezgisi
giderek giiclenmekte ve cesitli araglar bilgi aktarim yolunu zenginlestirmektedir. Daha fazla bilgi
kaynag1 elde etmek i¢in, metin, resim ve ses gibi birden ¢ok aragla biitlinlestirilen ve iletisim amaclt
kullanilan kapsamli multimedya teknolojileri gelistirilmis ve bu amagla iiretilen gérme, duyma ve/
veya dokunma temelinde ¢alisan gelismis algilama araglar1 da kullanilmaya baslanmistir (2022, s. 3).
Onceki gorsellestirme yontemleriylekarsilastirildiginda, modern gorsellestirme yontemleri gogunlukla
kapsamli medyaya dayanmaktadir. Ozellikle sanal gerceklik teknolojisini iceren gorsel tasarim, tek
bir yontemle ya da ortamla sinirh degildir. Sergilenen nesnelerin ve etkilesimlerin bilgilerini tam
olarak goriintiilemek icin, icerdigi bilgi miktar1 geleneksel gorsellestirme yontemlerinden ¢cok daha
fazladir. Geleneksel gorsel tasarimda dordiincii boyut eklendiginde bile, yapim izleyiciye sadece bir
animasyon olarak sunulabilmektedir. Ancak sanal gerceklik teknolojisinin geleneksel medyalardan
ayrildigi en 6nemli nokta burada, etkilesimsel olmasidir. Yani sanal gerceklik ekran tasariminda,
icerik olusturucu orijinal gorsel rota diizenlemesini terk etmektedir. Sanal gerceklik teknolojisini
kullanan sanatsal goriintiilerin gorsel tasarimi, gergek bir nesne kadar gercekei bir goriintiiyii simiile
etmeye calismaktadir. Sanal dijital teknoloji, sentetik diinyanin ger¢cek malzeme diinyasi ile birbirine
baglanmasint miimkiin kilmaktadir. Algoritmalar da sanatsal goriintiiyi, tiim egitim orneklerinden
olusan tamamlanmamis bir veri agindan dogrusal bir kombinasyonla somutlagtirmaktadir (He ve
Zhu, 2022, s. 3).

Sanal gergeklik teknolojisi ile {iretilen yapimlarin anlati yapisinin geleneksel medya icin {retilen
yapimlardan farkli olmasi, sanal gerceklik deneyimlerinin iiretim siirecine dair dinamikleri anlamay1
gerektirmektedir. Bu amagla ¢alisma, bir sanal gerceklik animasyon film yapimi olan Gloomy Eyes’1
incelemektedir.

Yontem

Calismanin orneklemi olarak sanal gergeklik animasyon film yapimi olan Gloomy Eyes’in segilme
nedeni, sanal gerceklik teknolojisi ve farkli sanat dallarinin temel 6zelliklerinin bir arada kullanilarak
etkileyici bir sanal sanat deneyiminin tretilebilecegine dair basarili bir 6rnek olmasidir. Yapimin
basarisi, Venedik, Sundance, Raindance, Sandbox gibi film ve siirlikleyici/sarmalayict (immersive)
deneyim festivallerinden aldig1 ddiiller ve resmi gosterim haklartyla tescillenmistir (Gloomy Eyes,

ty).
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Caligsmada 6rneklemin gorsel tasarim ingasini incelemek amaciyla Gillian Rose’un kompozisyonel
yorumlama teknigi kullanilmaktadir. Teknik, bir gorsel analiz tiiriidiir ve anlat1 yapisi, mizansen,
kurgu ve ses agamalarindan olugmaktadir (Rose, 2001, s. 48-52). Resim inceleme yontemi olan
kompozisyon yorumlama ydnteminin, goriintii sanatlarinin (film, video, televizyon yapimlari gibi)
bazi uygulama bi¢imlerini de analiz etmek i¢in kullanilabilecegini belirten Rose, bu teknik ile James
Monaco tarafindan ortaya konan film analizi terimlerini birlestirmektedir. Monaco mizansenin,
olusturulan yapimda neyin-nasil ¢ekilmesi gerektigine dair dogru karar vermek i¢in kullanildigim
ifade etmektedir. Kadrajin nasil belirlendigi, kadraj i¢indeki unurlarin hangi tasarim ilkelerine gore
yer almasi gerektigi, cekimin ya da tasarimin yapist igin asil dnemdedir. Ciinkii anlat1 yapisinin dogru
gorsellestirilebilmesi i¢in, mizansenin de dogru kurulmasi gerekmektedir. Kurgu ise, tamamlanan
¢ekim ya da gizimlerin biitlin olarak izleyiciye sunulma asamasidir. Final sunumunu zenginlestiren
bir diger 6nemli 6ge de dogru ses tasarimidir (Monaco, 2000, s. 152-225).

Sanal gerceklik deneyimlerinin temel Ozelligi geregi ¢oklu duyuya hitap eden, ayni zamanda
tasarimsal 6zelliklere sahip yapimlara bir 6rnek olan Gloomy Eyes i¢in Rose’un ortaya koydugu bu
karma yontem, detayli analiz imkan1 saglamaktadir.

Zombilerle Dolu Sanal Bir Diinyada Aski Aramak: Gloomy Eyes’in Gorsel Anlati Tasarim
Analizi

2019 yili yapimi Gloomy Eyes, {ic mini boliimden olusan bir sanal gergeklik animasyon projesidir.
Yapimin promiyeri, Sundance Film Festivali’nde (2019) yapilmistir. Yapim, Annecy Uluslararasi
Animasyon Film Festivali’nde (2019) “En Iyi Sanal Gergeklik Deneyimi”, SXSW Film Festivali’nde
(2019) “Hikaye Anlatimi igin Jiiri Odiilii”, Raindance Film Festivali’nde (2019) “Artistik Basar1”
ve Stereopsia World Immersion Forum EUROPE’da (2019) “En iyi VR Basar1” oddiillerine layik
gorilmiistiir. Ayrica Sundance Film Festivali disinda, SITGES Cocoon (2019), Venedik (2019),
SIGGRAPH VR Theather (2019) ve Sandbox Immersive gibi festivallerde de resmi gosterim hakki
kazanmistir (Gloomy Eyes, t.y).

Anlati

Gloomy Eyes, 6DoF? ve ii¢ boyutlu gergek-zaman etkilesimli bir mini animasyon dizi projesidir.
Konusu 6zetle bir zombi ¢ocuk olan Gloomy ile bir insan kiz ¢ocugu olan Nena’nin arasindaki
masum ask hikayesidir. Rose’un kompozisyonel yorumlama teknigi ile incelendiginde, deneyimin ilk
olarak anlat1 yapisi dikkat ¢cekmektedir. Kendi sitesinde yapimin konusu su sekilde aktarilmaktadir:

“1983 te Woodland City’de soguk bir gece. Zombi olmak yasalara aykiridwr. Oliimsiizler
neredeyse on yildwr ortalikta dolasiyor, ancak “normal” insanlarla baris iginde bir arada
yasama basarisiz olmaya devam ediyor. Tehlikeli zombi avcilarindan uzakta, ormanda
saklaniyorlar. Geceler sakin ve sessizdir ama Gloomy yine de gozden uzak durmaya ¢alisir.
Avcilar gercek bir tehdit ama bu zombi baska bir seyden de saklaniyor... Gergek su ki,
kendi tiiriiniin yanminda pek rahat hissetmiyor. Diger zombiler gibi tamamen kasvetli degil.
Bizim gérmedigimiz veya anlamadigimiz seylere erisimi var. Doga onun ézel oldugunu
biliyor.”” (Gloomy Eyes, t.y).

Seride giines, insanlardan bikmig ve bir daha dogmamaya karar vermistir. Uzun siiren karanlik, 6liileri
uyandirmig, mezarlarindan ¢ikarmistir. Ancak bu diinya zombi olmanin yasak oldugu bir diinyadir

2 DoF lasaltmasimin agilimi ozgiirliik derecesi anlamina gelmektedir (Degrees of Freedom). 6DoF oramina sahip sanal gergeklik
gozliikleri, kullanicimin hem kafa hareketlerini hem de deneyimin gerceklestigi ortamin x,y ve z koordinatlarini algilamaktadur.
Detaylr bilgi i¢in bknz. (Smart VR Lab, 2021).
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ve zombiler bu yasagi koyan baskici liderden ve zombi avcilarindan saklanmak zorundadir. Serinin
protagonisti Gloomy, diger zombilerden farklidir. Kendi tiirliyle anlasamayan ve onlar gibi kasvetli
olmayan, doganin (giinesin) bile 6zel oldugunu bildigi bir zombi ¢ocuktur. Bir gece beklenmedik
bir karsilagma yasanir. Bir insan kiz ¢ocugu olan Nena ve Gloomy birbirlerine asik olurlar. Yapim,
Aristoteles’in tragedyalar lizerinden betimledigi ve glinlimiizde klasik anlati yapisi olarak tanimlanan
anlati bigiminin temel 6zelligi diyalektik ¢atigmadan yararlanmaktadir: diisman iki tiiriin (zombi
bir gocuk ve zombilere diisman insan liderin yegeni kiz ¢gocugu) agki. Ancak yapim bu gatismayi,
kullanict i¢in takip edebilme 6zelligi (etkilesimi) ile birlestirmektedir.

Aristoteles, esas olarak tragedyalara odaklanmis ve iiretim siireci ile ilgili alt1 ana bilesen belirlemistir:
Eylem (6ykii), karakter, diigiince, dil, model ve canlandirma (gosteri-dekorasyon ve miizik) (Bagir,
2018, s. 41). Ayrica olay orgiisii (muthos) ve mimesis (mimetik etkinlik) de Aristoteles icin iki
onemli kavramdir. Aristoteles dramatik bir canlandirma (eylem ve davranislarin tasviri) olarak
belirttigi mimesis kavramini, yine kendisinin ortaya koydugu ve anlatinin genel olay Orgiisiinii
olusturan olaylarin organizasyonu olarak ifade ettigi muthos kavrami iizerinden tanimlamaktadir.
Ciinkii olay orglisiiniin yapisini, bir anlatinin insasi i¢in agikca gerekli olarak gormektedir (Louchart
ve Aylett, 2004, s. 508).

Etkilesimli bir anlat1 yaklasimi olarak etkilesimli dramada ise, etkilesim ve hikaye arasindaki gerilim
On plana ¢ikmaktadir. Aristoteles’in dramatik teorisine dayanan, ancak kullanici tarafindan eklenen
etkilesimi ele alacak sekilde degistirilmis bir etkilesimli drama teorisi gelistiren Mateas ve Stern,
etkilesimli dramada kullanicinin dramatik bir hikayede birinci sahis karakterinin roliinii tistlendigini
belirtmektediler. Kullanici hikayenin disinda bir simiilasyondaymis gibi degil, aksine hikayenin igine
gomiilmiis durumdadir. Rol yapma aslinda eylemi ifade etmektedir. Sanal gerceklik deneyimlerinde
dramalar, bir hikaye anlatmak i¢in betimlemeden ¢ok eylemi kullanmaktadir. Duygular1 ve zamamn
yogunlastirmak amaciyla deneyimi derinlestirmek, olaylart diizenleyerek saglanmaktadir. Kullanici,
kendi hareketlerini se¢ebilen bir karakter olmaktadir. Kullanicinin niyeti, deneyimde harekete gegerek
dilden gosteriye kadar farkli seviyelerde meydana gelen etkinligin resmi nedeni haline gelmektedir.
Ancak bu harekete gegcme yetenegi tamamen 6zgiir degildir. Asagidan maddi kaynaklarla ve yukaridan
olay oOrgiisii seviyesinde yazarin resmi nedenselligiyle sinirlandirilmistir (Mateas ve Stern, 2004,
s. 645-646). Ayrica Bucher, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak tasarlanan anlatinin farkinin
nasil olmasi gerektiginin tam belli olmadigimi ifade etmektedir (2017, s. 2). Ancak net olan tespit,
klasik anlat1 yapist icindeki karakter insasi, karakterlerin olaylar ekseninde yasadiklari ¢atigsmalar
ve bu catigmalarin ¢6ziimii gibi unsurlar, sanal gercekligin organik 6zelliklerine gore sekillenmesi
gerektigidir.

Gloomy Eyes da benzer sekilde sinirl etkilesim kullanilan bir temel {izerine insa edilmistir. Yapimin
Ingilizce versiyonunda anlatici (dis ses), iinlii oyuncu Colin Farrel tarafindan seslendirilmektedir.
Farrel Gloomy Eyes’in, farkli ve uygunsuz varolus bi¢imiyle yine de ait olmaya ¢alismak ve bir
zombi oglan ile 6liimlii bir insan kiz i¢in neredeyse imkansiz bir deneyim olan agki bulmak ile ilgili
oldugunu ifade etmektedir (Meta Quest, 2020).

Anlat1 olarak tlice bolinmils olan deneyim, dis ses ile baslamaktadir. Diger boliimlere kiyasla
daha kisa siiren birinci bolimde, hikayenin ilerledigi diger iki boliim icin agiklama ve baglam
olusturulmaktadir. Ikinci ve {iglincii béliimler neredeyse ayni uzunluktadir ve ilk bdliimiin yavas
akan anlatisinin tersine, hareketli olay orgiisiine ve hikaye yapisina sahiptir. ilk béliimde anlatict,
hikayeyinin baslangicini (gilinesin ortadan kaybolmasini ve on yillik karanlikta ortaya ¢ikan zombiler
ve insanlar arasindaki savasi) anlattiktan sonra, ana karakterler olan Nena’y1 ve Gloomy’i tanitir.

Sinema- Gorsel Tasarim iligkisi Ekseninde Sanal Gergeklik ve Hikaye Anlatimi: “Gloomy Eyes” Analizi 19



‘5§% J I.I A International Volume: 8, Issue: 17, November-December / Winter / 2023
&// Journal of Interdisciplinary and Intercultural Art Cilt: 8, Sayr: 17, Kasim-Aralik / Kis / 2023

e-ISSN:2548-0634

Insan bir kiz olan Nena ve zombi bir oglan olan Gloomy’nin karsilagmalarmin ardindan, avcilar onlari
bularak Nena’y1 alirlar ve Gloomy’e saldirmaya ¢alisirlar. O sirada Gloomy denize atlayip ufak bir
adaya ¢ikar. Bu sirada st anlatim devam eder ve Nena’y1 gordiikten sonra Gloomy’nin karninda 61t
kelebeklerin ugustugunu soyler. Glines ise bu iki cocugun birbirlerine karsi hissettiklerinden etkilenir
ve saklanmaktan vazgecerek yillardir icinde kayboldugu karanliktan yeniden yeryiiziine ¢ikmaya
karar verir. Birinci boliim, giinesin 1simasiyla sona erer. Kullanici ikinci boliime, Gloomy’nin Nena
icin ufak bir glines yapmaya calistigini izleyerek baslar. Nena, amcasiyla yasadigi biiyiik evde kendi
diinyasimni kurmustur. Bodrumdaki odasina gegip kopegiyle oynamaya basladigi sirada, Gloomy
yaptig1 giinesi pencereden odaya gonderir ve ardindan kendisi de pencereden diiserek igeri girer.
Ardindan amcanin odaya gelmesi ile ikisi pencereden kacarak parka giderler. Park karanliktir ama
Gloomy ve Nena birliktedir. ilk bulugmalarina 6zel, giines yer altindan (aslinda suyun altindan) onlara
151k sacar ve lunaparktaki oyuncaklar onlarla birlikte tek tek aydinlanmaya, hareket etmeye baslar.
Bu sirada amca insanlari, zombilerin tehdit yaratmalar1 ve uzaklagtirilmalari gerektigi hakkinda ikna
etmeye calisir. Ciinkii sehir sadece yasayanlara aittir ve glinesin geri gelmesi i¢in her dolunayda
biitiin insanlar, zombileri avlamaktadirlar. Ama Gloomy ve Nena birlikteyken, giines her zaman
sadece onlar1 aydinlatir. Boylece onlar parlarken, giines de kendini yanliz hissetmiyordur. Artik
tek basina parlamak zorunda degildir. Amca ise 6zellikle Gloomy’nin pesindedir. Onlar1 bir adada
yakalar ve Gloomy’i yok eder. Giines, bu actya dayanamaz ve kendini yok eder. Ikinci béliimiin
sonunda, diinyaya artik dondurucu bir soguk hakimdir. Uciincii boliimiin basinda ise anlaticinin,
oliileri gomen kisi (mezar kazici) oldugu anlagilmaktadir. Kim oldugunu Gloomy’i gémerken agiklar.
Amca basarili olmus ve biitiin zombileri ¢ok uzaga géndermis olsa da diinya hala, soguk, kasvetli
ve karanliktir. Nena, kopeginin yardimiyla Gloomy’i gomiildiigii yerden ¢ikarir ama Gloomy eskisi
gibi degildir. Gozlerindeki 151k gitmis, sihir yok olmustur. Gloomy, siradan bir zombiye doniismiistiir.
Nena, Gloomy ile birlikte, Gloomy’nin gozlerindeki 15181 son kez gordiigii yere gider. En sonunda ise
diinyada son 151k kalan yere, bir magaraya giderler. Magarada bir yaratik bazi bitkileri Gloomy’nin
gozlerine siirer ancak etkisi olmaz ve yaratik 6liir. Nena Gloomy’i oradan uzaklastirir ve buzla kapl
bir alana giderler. Buzda kaymaya baslarlar, sanki biitiin sorunlar1 ortadan kaybolmustur. Derken
kadim arkadaglarini bulurlar: Glines. O sirada, amca ve adamlari onlar1 bulur. Gloomy’i baglarlar ve
yakmaya ¢aligirlar. Ancak Nena Gloomy’e sarilarak 1g1gimin geri gelmesini saglar. Amca ve adamlari
ortadan kaybolur. Nena ve Gloomy’nin birbirlerine sarilmasiyla birlikte giines de yeniden belirir.
Ikisini avucuna alir ve gider. Uzaklasirken daha ¢ok parlamaya baslar. Anlatici ise bundan sonra
Gloomy ve Nena’ya ne oldugunu kimsenin bilmedigini, ama son kez batan giinesten herkesin keyif
aldigimi sdyleyerek anlatiy1 sonlandirir,

Kullanict deneyim sirasinda, iist anlatiyla es zamanli olarak evreni gormektedir. Ancak iist anlati
zaman zaman gorsel tasarimi tekrar etmektedir. Kullaniciya karakterler tarafindan gosterilmis veya
gosterilebilecek olan unsurlar, anlatici tarafindan da ifade edilmektedir. Ornegin ikinci boliimdeki
lunapark sahnesinde anlatict ikisinin de ayni yasta ama Nena’nin daha maceraperest oldugunu
sOyledigi sirada kullanici, Gloomy’nin Nena’y1 takip ettigini zaten izlemektedir. Bir diger 6rnek
olarak iiclincli boliimde, amcanin Nena’nin yoklugunda iizlintli i¢inde oldugu ve yardimcisinin
Gloomy’nin kaykayini getirdiginde ¢ok sinirlendigi zaten kullanici tarafindan izlenebilirken, bir de
anlaticidan dinlenmektedir.

Gloomy Eyes’in anlati insas1 Mateas ve Stern’in etkilesimli drama teorisinde belirttikleri gibi,
izleyicinin birinci sahis karakteri lizerinden deneyimledigi bir yapim degildir. Yapimda bakis agisi,
kullaniciy1 dig goz (ligiincii kisi bakis agisi-third person point of view-POV) olarak yerlestirmektedir
ve hikaye kullaniciy1 kendi yonlendirmektedir. Smirli bir etkilesim bulunmaktadir. Kullanici Gloomy
ve Nena’nin hikayesini, sunuldugu ve anlaticinin yonlendirdigi bigcimde deneyimlemek durumundadir.
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Mizansen

Fransizca kokenli bir kelime olan mizansen (mise-en-scéne) ilk olarak tiyatro alaninda oyunu
sahneye koymak anlamina gelirken, zamanla elestirmenler tarafindan yonetmenin yapimin kadraji
icerisinde goriinen her unsur iizerindeki kontroliinii ifade etmek i¢in kullanmaya basladiklar1 bir
terime doniismiistiir. Boylece filmin i¢indeki dekor, 1s1k, kostim ve oyunculuk gibi unsurlarin
ozelliklerini kapsar hale gelmistir (Bordwell ve Thompson, 2011, s. 118). Diger taraftan Rose,
analizinin mizansen asamasinda ilgili esere/yapima dair, ¢cergeve boyutlari, ¢ekim agilar1 ve kamera
hareketleri gibi ¢ekim tekniklerine dair unsurlarin incelendigini de belirtmektedir (2001, s. 48-50).

Caligmanin 6rneklemi Gloomy Eyes’in mizansen tasarimi, gotik 6gelerin siisledigi karanlik bir
diinyaya 6zgi tasarlanmistir. Yapim, Unity oyun moturunda sanal ger¢eklik deneyimine uygun hale
getirilen bir animasyon filmidir. Yapimin mekan ve karakter tasarimlari, Tim Burton’in grotesk sanat
tarzina oldukca benzemektedir (Sekil 1). Bu benzerligi, 6zellikle Nena’nin kdpeginin modelleme
tarzinda ve mekan tasarimlarinda gérmek miimkiindiir (Sekil 2). Stop-motion animasyon tarzinin,
360 derecelik gérme alan1 olusturan sanal diinya tasarimina basarili sekilde uyarlandigi goriilmektedir.
Ancak stop-motion animasyonun kesintili ilerleyen hareket devinimleri, Gloomy Eyes’ta daha
akiskan haldedir. Mekanlar, kullanicinin incelemek isteyebilecegi detaylarla tasarlanmistir.

Hikayenin ¢ogu boliimiinde deneyim, Steuer’in (1992) bir medyum araciligi ile ger¢ek ya da
simiilasyon olan bir ortamda bulunmak seklinde ifade ettigi, sanal gergeklik teknolojisinin énemli
bir unsuru olan orada olma (tele-presence) hissini yasatmaktadir. Deneyimde kullanict dogrudan
secim yapamiyor olsa da, etkilesim kullanicinin bakis agisini istedigi sekilde belirleyerek detaylar
inceleyebilmesine olanak verecek sekilde olusturulmustur. Ciinkii 6DoF’ta kullanicilar, etraflarinda
gelisen kiiciik alanlar kesfetme 6zgiirliigline sahiptirler ve boylece aslinda hikayenin bir pargasi
olmaktadirlar. Bu nedenle temel olarak film c¢ekiminde 6nemli olan kadraj belirleme asamasi,
Gloomy Eyes i¢in gegerli olmamaktadir. Ancak mekan modellemelerinin boyutu ve deneyim
boyunca kullaniciy1 yonlendiren aydinlatma, kendiliginden bir kadraj belirlemektedir. Diger taraftan,
farkli mekanlarda (amcanin kiivette yikandigi banyo ya da Nena’nin bodrumdaki odasi gibi) gelisen
olaylarin takibi i¢in {ist ve alt kamera ag1 yerlesimlerinin de dnemli oldugu goriilmektedir.

Gloomy Eyes, estetik aydinlatmay1 basarili sekilde kullanan bir sanal ger¢eklik deneyimi 6rnegidir.
Kullanicinin bakiglarini hikayenin gelistigi yere yonlendirmek i¢in temaya uygun bi¢imde 151k ve
golge (karanlik) kullanimi mevcuttur. Aydinlatma, gorsel tasarimlari destekleyerek anlati insasini
giiclendirmektedir (Sekil 4). Ornegin, karanlikta siiziilen tek bir sdmine 15181 veya diger kiiciik 151k
kaynaklariyla aydinlatilan sahnelerde kullanici, dogrudan 15181 takip etmektedir. i1k boliimde Gloomy
ve Nena’nin ilk kez bir araya geldigi ya da ikinci boliimde yeniden bir araya geldikleri ve giinesin
onlar1 kugu seklindeki kayiga bindirdigi sahnelerde kullanilan kiigiik (ates bocegini andiran) 1giklarla
dolu aydinlatma kullanimi dramatik etkiyi giiclendirmektedir. Amcanin banyo yaptig1 ya da Nena’y1
ararken yardimcilarina sinirlendigi salon sahnesi gibi sahnelerdeki mekan ve aydinlatma tasarimlar
da diorama® etkisi olusturmaktadir.

3 Diorama, gergek ya da kurgusal bir olayin aydinlatma teknikleri kullanilarak olusturulan ii¢c boyutlu modeline verilen isimdir.
Ozellikle iki boyutlu benzerleriyle (resim, ¢izim, baski vb.) karsilastirildiginda, kiside ger¢ek mekan hissi uyandirmada etkili
olmaktadir. Ayrintily bilgi icin bknz. (Caldwell, 2010).
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Sekil 1: Tim Burton’in Frankenweenie (2012) stop-motion animasyon filmi afis ve fragman videosu
(IMDB, 2012, https://www.imdb.com/title/tt1142977/)

Sekil 2: Gloomy Eyes sanal ger¢eklik filminden karakterleri ve mekanlari igeren kareler
(Gloomy Eyes, t.y., https://www.gloomyeyes.co/)

Karakter ve dekor tasarimlari, kil animasyon (claymation) tarzina olduk¢a benzemektedir. Kil
animasyon tekniginde genellikle fiziksel olarak plastik kilden iiretilen karakter, mekan ve dekor
modellemeleri kullanilirken, Gloomy Eyes da benzer etkinin dijital ii¢ boyutlu modelleme programlari
kullanarak yaratildigi goriilmektedir. Gloomy Eyes’in yonetmenlerinden Jorge Tereso, yapimin
ebedi karanlikta sonsuza kadar kalan kii¢lik minik karakterlerin hikayesini anlattigini1 belirtmektedir.
Tereso’ya gore Gloomy ve Nena basta olmak {lizere yapimdaki karakterlerin tasarimi, kullanicry1
cocukluguna gotiirmekte ve kullanicida oyuncaklariyla oynuyor hissi yaratmaktadir (Meta Quest,
2020). Karakterler, 6zelliklerine gore farkl1 bigim ve renklerle tasarlanmislardir. Ornegin Gloomy ve
Nena giines tarafindan korunacak kadar masumiyeti temsil eder bi¢cimde kii¢iik ve tehditkar olmayan
yuvarlak hatlara sahiptir. Insanlarmn zombilerden kurtulmak isteyen lideri ve Nena’nin amcasi
olan insan karakter ise, Gloomy ve Nena’ya gore ¢cok daha uzun ve sivri hatlara sahiptir. Nena’nin
kopegi, Tim Burton’in Frankenweenie’sine benzer bicimde normal kdpeklerden farkl: bir tasarima
sahiptir. Normal kabul edilenden farkli bir tasarima sahip olmasi belki de hikayede &teki goriilen
Gloomy’i ile iyi anlagsmasinin sebebini olusturmaktadir. Hikayede yasami simgeleyen glines, insana
benzer bir tasarimla betimlenmektedir. Cevresi giines 1sinlarina benzer sivri pargalarla bezeli tahta
kabile maskesi giymis bir insan1 andiran giines, o tahta parcalarinin ve yine viicudunun g¢atlamis
araliklarinin arasindan 151811 sizdirmaktadir. Diger taraftan, sar1 ve kirmizi, hikayenin ¢atismasinin
temsili olan renklerdir. Gloomy ve Nena’nin hayat bulan agklar1 ikisinin de gozlerinde sar1 bir 15181n
yanmasina sebep olurken, amcanin gozleri kirmizi renkte 1simaktadir. Yasam kaynagi giinesin sari
rengi iki ¢cocugun arasindaki saf agkin temsili olurken, amcanin kirmizi gozleri ise tehlikenin ve
kotiiliigiin semboliidiir. Gloomy’nin gozleri ve saglari ise sadece sinirlendiginde (zarar verebilen
bir zombiye donme ihtimalinde) kirmiziya donmektedir. Mekan tasariminda ise karanlikta kalan
diinyanin soguklugu, mavinin ve morun tonlari ile verilmektedir (Sekil 4).
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Genel olarak mizansen tasariminda karakterlerin ¢evrede hareket etmesi ve sahnelerin degismesi, dogal
olarak bir sonraki dioramanin gériinmek iizere oldugu bilgisini vererek kullaniciy1 yonlendirmektedir.
Ikinci béliimde yer alan detayl bir {i¢ boyutlu modelleme tasarimina sahip lunapark sahnesi, yaprmin
stirtikleyici bir 6DoF deneyimi sunmasina iyi bir 6rnektir (Sekil 4). Gloomy’nin ve Nena’nin bindigi
vagonlarin hareketleri ¢cok rahat sekilde kullanici tarafindan takip edilebilmektedir. Sanal ger¢eklik
teknolojisi ile akici bir sekilde hareket eden giizel 151k izleriyle ve modellemelerle, kullaniciya
gorsel anlatim sunumu yapilmaktadir. Bas yapimcilardan Antoine Cayrol, ortam tasariminda siklikla
temel tasarim ilkelerinden negative alan (siyah) kullanildigimi ve dikkatin gegislerle saglandigim
belirtmektedir. Kullanici, gegisler ve 1sikla hikayeyi takip etmektedir (Meta Quest, 2020).

Kurgu ve Ses

Rose kompozisyonel yorumlama tekniginin ses tasarimi agamasini, miizik, ¢evresel ses, konusma
ve goriintiiye dair kaynak ses gibi farkl alt kategorilerle detaylandirmaktadir (2001, s. 52). Gloomy
Eyes’in ses tasarimi, karakterlere 6zgii sesler, anlatiy1 destekleyen dramatik miizik/ses ve biitiin
hikayenin anlaticis1 bir {ist ses olmak {izere {i¢ ana asamadan olugsmaktadir. Ses kullanimu ile ilgili
Farrel, bir manzaranin gidip yerine yeni bir manzaranin gelmesiyle degisen planlara, etkileyici
miizigin eslik ettigini aktarmaktadir. Yapimin ses tasarimcisi Viktor Phoenyx, Farrel’in anlaticiya
sesiyle hayat verirken hikayenin farkli noktalarinda hissedilen duygu durumuna gére o duyguyu
aktaracak sekilde sesini degistirdigini, hikayenin ¢izdigi yolu pekistirdigini, bdylece anlaticiya
0zglinliik ve gii¢ kazandirdigini belirtmektedir (Meta Quest, 2020). Ayrica karakterlerin 6zelliklerini
pekistiren ses tasarimi, lider olan insan (amca) ve Gloomy arasindaki catismayl ve amcanin gii¢
ustlinliigii saglama ¢abasini da pekistirmektedir. Amca bir lider olarak diger insanlara hep sarki
sOyler (daha yiiksek ve baskin tonlarla) bir tarzda seslenmektedir.

Gloomy Eyes’in diger bas yapimcisi German Heller izleyiciyi bir duygu hissetmeye zorlamadan,
anlatinin yarattig1 duygu durumuna davet edebilmeyi bagarmanin ustaca bir pratik gerektirdigini
belirtmektedir. Yapimin yonetmenlerinden Fernando Maldonado ise, iki boyutlu ekran i¢in iiretim
yapilan araclardan farkl araglarla nasil anlat1 tasarimi insa edilebilecegini diisiinmeye bagladiklarini
ve sanal gerceklikte bir hikaye anlatmak i¢in yeni araglar1 ve kurallar1 kesfetme siirecinden gectiklerini
aktarmaktadir (Meta Quest, 2020). Tereso, kii¢iik, basit ve kullanicin gézlerinin 6niinde izleyebildigi
(arkasinda devam etmeyen ve kagirdigini diistinmedigi bir hikaye) bir gorsel tasarim olugturmak
istediklerini eklemektedir (HTC Vive, 2020). Bu dogrultuda yapimin anlati kurgusu her ne kadar
klasik kurgu 6zelliginde (kendiliginden ii¢ boliime ayrilan giris, gelisme ve sonug) olsa da, kullanict
hikaye boyunca serbest bakis agisina sahiptir. Karakterler kendi diinyalarinda dolagirken kullanicinin
etrafini saran sahneler ve hikayenin dramatik etkisi ile dogru orantili olarak arka plani ya da detay bir
nesneyi aydinlatan 1siklar, sanal gergeklik hikaye anlatiminin siiriikleyici dogasiyla birlikte ilerleyen
bir odaklanma ve yon bulma diirtiisii yaratmaktadir (Sekil 3). Tereso, kullanicilarin hikaye boyunca
kameray1 kontrol edebildiklerini, nereye bakacaklarina karar verebildiklerini belirtmektedir. Gloomy
Eyes etkilesimi, hikaye anlaticiligi ile birlestirerek izleyiciye her seferinde farkli bir detay kesfetme
deneyimi sunmaktadir. Ekibe gore bu 6zelligi sayesinde de, ne bir oyun ne de bir sinema filmidir.
Tamamen yeni bir deneyimdir (Meta Quest, 2020).
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Sekil 3: Gloomy Eyes Sanal Gergeklik filmi kamera arkasi videosu
(META Quest, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=zNvWx6lz- 1)

Heeter, sanal ger¢eklik deneyimi sirasinda kullanicinin i¢inde bulundugu ortamda var oldugunu
hissetmesinin farkli boyutlar1 oldugundan bahsetmektedir. Bunlar; kisisel varligin orada algilanmasi
tizerinden kisisel, diger kullancilar ile iletisime gecebilmek iizerinden sosyal ve ¢evre tasarimi ile
etkilesimde bulunmak iizerinden cevresel olarak isimlendirilen (bulunus) mevcudiyet boyutlaridir
(1992, 5. 262-263). Gloomy Eyes bu boyutlardan kisisel ve ¢evresel mevcudiyetlerin deneyimlendigi
bir sanal gergeklik yapimidir. Hikaye boyunca aktif olarak kullanilmasi gerekmese de deneyimin
el izleme (hand tracking) ozelligini desteklemesi, kisisel boyuttaki mevcudiyeti kullanicrya
hissettirmektedir. Deneyime baslamadan dil segenekleri i¢inden istenilen dil secilebilmektedir.
El izleme 6zelligi, sadece meniide dil ve boliim se¢gmek i¢in kullanilabilmektedir. Diger yandan,
151k yonlendirmeleri, yaklasip uzaklagsma hareketleri ve kullanicinin kafa hareketlerini serbestce
yapabilmesi, ¢evresel boyuttaki mevcudiyet hissini giiglendirmektedir (Sekil 4). Gloomy Eyes’in,
sanal ger¢eklik teknolojisi icerisinde tasarlanan dijital oyunlar gibi kullaniciya dogrudan miidahale
ettigi bir etkilesim sunmadig1 ifade edilebilmektedir. Ancak yapimin, sanal gerceklik diinyasi1 i¢cinde
sanat ve tasarim 6gelerini anlati ile birlestirerek kullaniciya orada olma hissini dramatik bir etkiyle
yasattigini da belirtmek gerekmektedir.

Sekil 4: Gloomy Eyes Sanal Gergeklik filmi resmi fragman videosu
(Pepe Knows It, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=DzOnGuZorZw)

Sonug¢

[lkel toplumlardan modern yasama, hikaye anlaticilif1 her zaman insanlarm ilgisini ¢ekmektedir.
Gliniimiiz dijital teknolojilerinin sagladigi etkili anlatim yontemleri, hikayeleri giiglii gorsel
tasarimlarla zenginlestirme imkanlar1 dogurmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi, bilgi goriintiileme
ve isleme yontemlerine yeni olanaklar getirmistir. S6z konusu teknolojinin gorsel tasarimla birlikte
kullanilmaya baslanmasi ise, gorsel sanat ve tasarim alanlarinin Oniindeki teknik engellerin
asilabilmesine yardimci olmaktadir. Ozellikle sanal gergeklik deneyimlerinin orada olma hissi
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(tele-presence) yaratmasi, yapimlarda anlat1 araciligiyla aktarilan duygularin kullanicilar tarafindan
dogrudan deneyimlenmesini saglamaktadir. Ciinkii hayal giicii gli¢lii bir anlati ile pekistirildiginde,
kullanicilar tizerinde etkisi giiglendirilebilmekte ve boylece duygu durumlart herhangi bir zorlama
olmadan harekete gecebilmektedir. Caligmanin 6rneklemi Gloomy Eyes, bu etkinin yaratildig
basaril1 bir sanal gergeklik animasyon film deneyimidir. Sanal gergeklik i¢inde kullaniciyla dogrudan
kurulan bag, yapimdaki anlatinin minimal kalmasini saglamaktadir. Sanal gerceklikte diger taraftan,
kullanicinin kolaylikla sikilmasi ve dikkatinin dagilmasi da miimkiindiir. Ancak deneyimde
aydinlatmanin takip araci olarak kullanilmasi ve karakter hareketleriyle anlatici sesinin uyumu,
kullaniciy1 hikayeye baglamaktadir.

Orneklem, Rose’un kompozisyonel yorumlama teknigine gore incelenmistir. Bu dogrultuda yapimimn
anlati ingasinin, klasik anlati ve ¢atigma bigimiyle ask temasi lizerinden kuruldugu goriilmektedir.
Ancak yapim ask temasi ekseninde, yasak ask, sosyal esitsizlik, aidiyet, farkli olma, Gtekilestirme
gibi alt temalar1 da basarili sekilde islemektedir. iki ana karakterin ¢ocuk olarak tasarlanmas ise,
yasamin saflikla aydinlandigina dair mesaj icermektedir. Gloomy ve Nena arasindaki beklenmedik
bag yalnizlig1, korkuyu ve bagnazligi agabilmenin yolu olarak sunulmaktadir. Ciinkii Gloomy, zaman
zaman zorlukla kontrol altina alabildigi siddetli patlamalar yasayan bir zombidir, dolayisiyla insan
k1 i¢in tehlikelidir. Diger taraftan Nena da, toplum i¢inde yalniz kalan, dislanan bir kiz ¢ocugudur.
Ancak yine de Gloomy ve Nena’nin birlikte oldugu zamanlarda Tanr1 benzeri insansi bir giinesin
onlar1 aydinlatmasi, yapimda (sevginin her zaman aydinliga gotiiren bir yol oldugu mesajini aktaran)
bir metafor olarak islenmektedir. Anlaticinin, her dolunayda zombilerin insanlar tarafindan yakalanip
kafeslere koyularak uzaklara gonderildikleri bilgisini kullaniciya vermesinin nedeni, gercek diinyada
otekilestirilen ve toplumdan uzak tutulmak istenen insanlara metaforik bir gondermedir. Yapim agk
temelinden, bir tiiriin digerine iistiin gelme cabasini anlatmaktadir. Bu anlatim, Gloomy ve Nena
arasindaki naif baga muhalif olan ve insanlarin lideri olarak anlatida sunulan amca karakteri ile
verilmektedir. Ayrica yapimda, ¢ocuklarin kendilerine ait diinyalarinda kendilerine has sevme
becerileri lizerinden karanlik diinyaya galip gelebilme ihtimalleri de vurgulanmaktadir. Cilinkii agik
uclu biten hikayenin sonunda kahramanlar, kaybolan bir glines tarafindan uzaklara gotiiriillmektedirler.
Ancak 6nemli olan detay, glinesin uzaklastikca daha ¢ok parlamasidir.

Deneyimin mizansen, kurgu ve ses tasarimlari, hikayenin dramatik etkisini gliglendirmektedir. Gorsel
olarak, melankolik bir diinya tasarlanmistir. Evren tasariminin (karakter, mekan ve dekor tasarimi
tizerinden) pek ¢ok detay igeren oyuncak ev etkisinde bir ii¢ boyutlu modelleme tasarimi ile yapilmis
olmasi, ¢cocuk olan iki ana karakterin diinyasini anlatan hikayeyle anlamli bir gorsel bag kurmaktadir.
Hikaye, her biri bittikten sonra kullaniciy1 ana meniiye geri gotiiren ii¢ béliimden olugmaktadir. Ayrica
deneyimde, anlatici araciligiyla ses yonlendirmesi bulunmaktadir. Etkilesim yalnizca 6DoF teknik
ozelligi ile sinirsiz bag hareketi imkani olarak kullaniciya sunulmaktadir. Aydinlatma, anlatici sese ek
bir yonlendirme araci olarak tercih edilmektedir. Kullaniciy1 hikayenin gelistigi yere yonlendirmek
icin tematik olarak uygun 11k ve karanlik kullanimiyla (tasarlanan g1k izleri) gorsel anlati insasini
desteklemek, sanal gergeklik hikaye anlatiminin sarmalayan etkisini ortaya ¢ikarmaktadir. Sahneler
icinde mekan ve karakterler belirirken 151k hareket hileleriyle kullanicinin bagini ve viicudunu goz
cizgisi ¢izerek dondiirmesini saglamak, hikayenin takibini 360 derece ag1 ile desteklemektedir.
Hiz treninin kullanicinin viicudunun etrafinda donmesi ya da karakterlerin karli tepeden dogrudan
kullanicinin yiiziine dogru kaymalari, bu deneyimlere 6rnektir.

Kullanicinin fiziksel olarak dioramaya yaklasmasiyla eylemin baslama detayi, sahnelerdeki
deneyimi yogunlastirmanin basarili bir yoludur. Bdylece statik bir sinematik etkiden 6te deneyimin
kullanicr lizerinde, ¢alismanin literatiir kisminda ele alinan kategorilerden orada (tele-presence) ve
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etkilesimde olma hissi yaratmasi saglanmaktadir. Gloomy Eyes, sanal gerceklik deneyiminin en
onemli unsurlarindan biri olan etkilesim 6zelligini kisisel, sosyal ve ¢evresel boyutlarin tamamin
icerecek aktif bir sekilde sunmamasindan dolayi, kullanicinin anlatiya etkisi bulunmamakta ve
dolayistyla kullanici pasif bir role sahip olmaktadir. Ancak yapimin yine de, 6lgek ve boyut
degistirme gibi teknik uygulamalarla, basarili gotik-melankolik bir sanat stilini yansitan karakter,
dekor ve mekan tasarimlariyla ve etkili dramatik hikayesiyle, yeni nesil gorsel hikaye anlatimim
basarili sekilde temsil ettigi ifade edilebilmektedir. Sanal ger¢eklik deneyiminin olusturdugu insan-
makina/bilgisayar iliskisi 6tesinde “-mis gibi” olan bir diinyada, sarmalama ve mevcudiyet hissini
kullaniciya yasatmaktadir. Sanal gergekligin deneyimlenme siirecinin insan odakli bakis agist
ekseninde tanimlamasiyla dogru orantili olarak yapim, 6tekilestirmenin zarif ve duygusal bir elestirisi
olarak kullaniciyt igeri davet etmekte ve kendisinin daha derin pargalarina inmesini saglayan bir
sanal gergeklik deneyimi yasatmaktadir. Ancak yine de, kullanicilar mesafeli bir gdzlemci olmak
yerine Gloomy ve Nena’y1 fiziksel olarak kontrol ederek hikayeyi etkileme imkanina sahip olsalardi,
Gloomy Eyes’1in hikayesinin nasil sonlanacagini gormek daha heyecan verici olabilirdi.
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Yonetmenler: Jorge Tereso, Fernando Maldonado

Yapimecilar: Antoine Cayrol, German Heller

Senaryo Yazarlari: Jorge Tereso, Fernando Maldonado, Santiago Amigorena

Anlaticilar: Colin Farrell (ingilizce), Max Riemelt (Almanca), Tahar Rahim (Fransizca), Jam Hsiao (Cince),
Jorge Drexler (Ispanyolca)
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