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Editor'den

istanbul Gelisim Universitesi GUzel Sanatlar Fakiltesi ve dis paydasi olan apart Sanat
Dernegdi'nin T.C. KUItUr ve Turizm Bakanligi Sinema Genel MUdirlugi'nin destediyle ikincisini
hayata gecirdigi Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu, 25-27 Ekim 2024 tarihleri
arasinda her zamanki yerinde Kadikéy Bans Manco KUltUr Merkezi'nde gerceklesti. Turkiye'de
alaninda tek olma &zelligi tasiyan sempozyuma yerli ve yabanci pek ¢cok akademisyen ve
sanatci istirak etti, bildirilerini sundu ve eserlerini gdénderdi. Su an okumakta oldugunuz bu
akademik dergi sayisi da bu sempozyumun elle tutulur ciktilarindan biri ve hatta belki de en
onemlisidir.

Sempozyumda yirmiye yakin bildiri 6zeti sunuldu ve fakat bu bildiri dzetlerinin arasindan
sadece bu dergide gdrdUklerinizin tam bildiri &zeti olarak yayinlanmasina karar verildi. Dergide
yayinlanan tam bildiri metinlerinden “Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Altin
Cagdi'nda Kadin Fotografcilann GérdUkleri” baslikli calismasinda Ars. Gér. Serenay ANIK GOK,
feminist elestiri baglaminda Amerikan kadin belgesel fotografcilarnin fotograflamayi sectikleri
konular, bakis acilarn ve sahadaki deneyimlerini kapsayan bir literatUr taramasini ortaya koydu.
“Sanal Gerceklik Anlatisinin Sinirlanni Asmak: Yapay Zek& ve Sanal Gerceklik is Birligi” basglikl
calismasinda Dr. Ogr. Uyesi Servet Can DONMEZ, sanal gerceklik anlatisinin mevcut yapisina ve
sorunlarina degindi ve Trinity VR (2018) isimli sanal gerceklik deneyimi Uzerinden yapay zek&
teknolojisi ile bu sorunlara getirilebilecek ¢6zUmleri hermeneutik olarak ifade eftti. Ve son olarak
“Grief in Video Games: Understanding Loss and Mourning with Narrative Design” baslikli
calismasinda Ozgir KALENDER, video oyunlarnin hikdye anlatimi, gérsel tasanm ve oynanis
yoluyla yas duygusunu nasil temsil ettigini inceleyerek video oyunlarinin kayip ve iyilesme gibi
karmasik duygulan dogrudan oyuncu deneyimi araciligiyla ifade edebilecedini ve bu ydnUyle
diger anlat bicimlerinden farkl bir alan sundugunu ileri sGrdU.

ifade edilen bu kiymetli calismalann olusturdugu bu sayinin ete kemige birinmesinde
pek cok insanin emedi gecti. Oncelikle istanbul Gelisim Universitesi GUzel Sanatlar Fakultesi
Dekani Prof. Dr. SUkran GUzin ILICAK AYDINALP'e ve Dekan Yardimcisi Doc. Dr. Murat DOGAN’a
tesekkUr ederim. istanbul Gelisim Universitesi KitUphane ve DokUmantasyon Daire Baskani
Ahmet Senol ARMAGAN'a her zamanki sabr, emedi ve bilge yol goéstericilidi icin bUyUk bir
tesekkUrU borg bilirim. Sempozyumda dizenleme kurulu Uyesi olarak ter dékmenin yaninda
dergide de alan editérU olarak gayretle calisan Ars. Gor. Onur TURGUT' a sUkranlanmi sunarim.
Bunun yaninda sempozyumdaki diger duzenleme kurulu Uyesi meslektaslanm/arkadaslarnm Ars.



Gér. Zeliha Inci ASAL'a, Dr. Eda TURKAY'a, Dr. Onur KESAPLI'ya, Biriz Ayding OZTUZEMEN'e, Tahir
UN’e, Devrim TABAN'a, sekreteryamizin kiymetli Oyeleri SUmeyye OZYURT'q, B. Zerin HOKENEK e,
Selahaddin BOR'a ve sempozyumumuzun gérsel tasarnmcisi Melike SOALP’e cok tesekkir
ederim.

Dr. Ogr. Uyesi Emre DOGAN
istanbul Gelisim Universitesi

GuUzel Sanatlar Fakultesi

Radyo, TV ve Sinema BoIUm Baskani
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From Editor

The 2nd International Short Film, Video and Photography Symposium—organized by
Istanbul Gelisim University Faculty of Fine Arts together with its external partner, the apart Art
Association, and supported by the Republic of Turkiye Ministry of Culture and Tourism, General
Directorate of Cinema—was held at its usual venue, Kadikdy Bars Manco Cultural Center, on
25-27 October 2024. As the only event of ifs kind in TUrkiye, the symposium brought together
many scholars and artists from home and abroad, who presented their papers and submitted
their works. The academic journal issue you are now reading is one of the tangible outcomes
of this symposium—perhaps the most significant.

Nearly twenty abstracts were presented at the symposium; however, only the papers you
see in this issue were selected to be published in full. In her article titled “What Women
Photographers Saw in the Golden Age of Documentary Photography in the Context of Feminist
Criticism”, Res. Asst. Serenay ANIK GOK offers a literature review examining the subjects chosen
for depiction by American women documentary photographers, their perspectives, and their
field experiences within the framework of feminist criticism. “Breaking the Boundaries of Virtual
Reality Narrative: Artificial Inteligence and Virtual Reality Collaboration”, Asst. Prof. Dr. Servet
Can DONMEZ discusses the current structure and challenges of VR storytelling and, through the
VR experience Trinity VR (2018), hermeneutically arficulates how Al technologies might address
these issues. Finally, in “Grief in Video Games: Understanding Loss and Mourning with Narrative
Design”, Ozgir KALENDER explores how video games represent grief through narrative, visual
design, and gameplay, arguing that games can directly convey complex emotions such as
loss and recovery through player experience, thus offering a field distinct from other narrative
forms.

Many people contributed to bringing this issue to life. | would first like to thank Prof. Dr.
SUkran GuUzin ILICAK AYDINALP, Dean of the Faculty of Fine Arts at Istanbul Gelisim University,
and Assoc. Prof. Dr. Murat DOGAN, Vice Dean. | owe special thanks to Ahmet Senol
ARMAGAN, Head of the University Library and Documentation Department, for his constant
patience, effort, and wise guidance. | also extend my gratitude to Res. Asst. Onur TURGUT, who
worked tirelessly both as a member of the symposium’s organizing committee and as a field
editor for this journal. My thanks as well to my fellow organizing committee members and
colleagues/friends Res. Asst. Zeliha inci ASAL, Dr. Eda TURKAY, Dr. Onur KESAPLI, Biriz Ayding
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OZTUZEMEN, Tahir UN, Devrim TABAN; to our valued secretariat members SUmeyye OZYURT, B.
Zerin HOKENEK, Selahaddin BOR; and to Melike SOALP, who designed the symposium'’s visual
materials.

Asst. Prof. Dr. Emre DOGAN
Istanbul Gelisim University
Faculty of Fine Arts Head Deputy, Department of Radio, Television and Cinema
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Serenay Anik Gok, “Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Alfin Cagi’'nda Kadin Fotografcilann Gérdukleri”,
ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025,
SS. 249-265.

Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Allin Cagi'nda Kadin
Fotografcilanin Gordukleri*

Serenay ANIK GOK™

Oz

Calismanin Amaci: Belgesel fotografin altin cadi olarak adlandirlan 1930-1950'ler, Amerikan
belgesel fotografinda modernist vizyonun Uslubunun ve niteliklerinin insa edildigi dénemdir. Bu Uslubu
belirleyenler ise dénemin énde gelen erkek fotografcilan ve onlann kurumsallastirdigi fotograf yapilaridir.
Calsmanin amaci, bu yapilara ragmen kadin fotografcilarnn dénemin popduller belgesel fotograf

anlayisinin disinda alternatif konular Uretip Uretmedikleri ve farkl bakis acilarina sahip olup olmadiklarini
incelemextir.

Kavramsal/Kuramsal Cerceve: Kadin fotografcilar ve fotograflarn, literatir taramasi yapilarak
feminist elestiri baglaminda konu secimi, fotografik Uslup, saha deneyimi ve kurumsal yapidaki roller
baglaminda degerlendiriimistir. Degerlendirmede belgesel fofografa yén veren FSA (Ciftlik GUvenligi
Idaresi) ve Magnum Fotograf Ajansi’nda 1930-1950'li yillar arasinda ¢calismis kadin fotografcilardan bazilari
yer almistir. Magnum Fotograf Ajansi’ndan iki, FSA'dan ise yalnizca U¢ kadin fotografciya yer veriimesinin
nedeni, saha deneyimlerinin kapsamli bicimde belgelenmis olmasi ve farkl kadinlk deneyimlerini temsil
etme potansiyelleridir. Calismanin teorik yaklasimini olusturan feminist elestiri baglaminda, belgesel
fotograf pratigi icinde kadin fotografcilarin deneyimleri ve toplumsal cinsiyet normlarinin bu pratiklere
eftkileri irdelenmistir. Calismada bakis politikalar, toplumsal cinsiyet esitsizligi, temsil ve kadin deneyimi
kavramlan Gzerinden bir anlati olusturulmustur.

Ozgiin Arashrma Makalesi (Original Research Arficle)

Gelis/Received: 15.08.2025 Kabul/Accepted: 26.09.2025

* Bu makale, Prof. Dr. GUlbin OZDAMAR AKARCAY'IN danismaniidinda Serenay ANIK GOK tarafindan
hazrlanan Eskisehir Osmangazi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitist Sanat ve Tasanm Anasanat Dali
Sanatta Yeterlik programinda devam eden ve 2992 numaral bilimsel arastirma projesi olarak yUrGtilen
“Turkiye'deki Kadin Belgesel Fotografcilar Uzerine Bir Etnografi” baslikli tezin kuramsal bdlimine
dayanmaktadrr. ; Bu makale, 25-27 Ekim 2024 tarihleri arasinda Istanbul’da gerceklesen Uluslararasi Kisa
Film, Fotograf ve Video Sempozyumunda sézIU bildiri olarak sunulmustur.

™ Ars. Gér., Eskisehir Osmangazi Universitesi Sanat ve Tasanm FakUltesi Gérsel iletisim Tasarimi BSIImU,
Eskisehir, TUrkiye. E-posta: srnyank@gmail.com ORCID https://www.orcid.org/0000-0003-0846-6457
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Serenay Anik Gok, “Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Alfin Cagi’'nda Kadin Fotografcilann Gérdukleri”,
ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025,
SS. 249-265.

Yéntem: Calismada, yéntem olarak betimsel analiz kullaniimistir. Belirlenen fotografcilarin fotografik
Uretimlerinin yani sira ilgili literatUrde yer alan yazinlar ve akademik incelemeler dikkate alinmis, belilenen
kavramliar Uzerinden ¢ézimlemeler yapilmistir.

Bulgular: Analizler dogrultusunda kadin belgesel fotografcilarn, genellikle kadinlar ve dezavantajli
gruplarla ilgili fotograf cektikleri gériimUstdr. Fotograflarda bulunan kisiler/gruplar fotografin bir figGrani
olarak degil 6znesi olarak yer almistir. Bu fotografcilar, gz ardi edilen kadinin gindelik yasamini iceriden
bir bakisla belgelemistir. Diger taraftan fotograf eril birmecra olsa da kadin fotografcilarn kendilerine 6zgU
bir anlayis/yaklasim gelistirdigini s&ylemek mUmkinddr.

Sonug: Calismada kadin belgesel fotografcilarnin, temsilde etik bir sorumluluk, bakista politik bir
farkindalik ve anlatida &znellestiriimis bir duyarliik tasidigi sonucuna varilmistir. Erkek egemen fotograf
kanonuna ve bunun sonucunda olusan eril yapllanmalara ragmen kadin fotografcilann Gretimleri bir
direnis ve yeniden anlatiinsa etme pratigi olarak gérilebilir. Onlarin fotograflar gecmisin kadin temsillerini
goéstermekle kalmaz, ginUmdz fotografina ve bu alandaki feminist Uretim pratiklerine de ilham verir.

Anahtar Kelimeler: Feminist elestiri, Belgesel fotograf, Kadin fotografcilar, Temsil, Kadin deneyimi

What Women Photographers Saw in the Golden Age of Documentary Photography in the Context of
Feminist Criticism

Abstract

Purpose of Study: The 1930s-1950s, referred to as the golden age of documentary photography,
marked the establishment of the style and characteristics of the modernist vision in American
documentary photography. This style was shaped by the leading male photographers of the period and
the photographic structures they institutionalized. The aim of this study is to examine whether, despite
these structures, women photographers produced alternative subjects outside the popular
understanding of documentary photography at the time and whether they possessed diverse
perspectives.

Conceptual/Theoretical Framework: A literature review was conducted to evaluate women
photographers and their photographs within the context of feminist critique, focusing on their choice of
subject matter, photographic style, field experience, and roles within the institutional structure. The
evaluation included some of the women photographers who worked for the Farm Security Administration
(FSA) and the Magnum Photos, which shaped documentary photography, between the 1930s and 1950s.
The inclusion of two women photographers from Magnum and only three from the FSA stems from their
extensively documented fieldwork and their potential to represent diverse female experiences. Within the
context of feminist critique, which forms the theoretfical approach of the study, the experiences of women
photographers within documentary photography and the impact of gender norms on these practices
were examined. The study consfructed a narrative based on the concepfs of gaze politics, gender
inequality, representation, and women's experience.
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Method: Descriptive analysis was employed in the study. In addition to the photographic
productions of the selected photographers, relevant literature and academic studies were considered,
and analyses were conducted based on the identified concepfs.

Findings: Based on the analysis, it was observed that women documentary photographers
generally photographed women and disadvantaged groups. The individuals/groups in the photographs
were not exiras but rather subjects of the photograph. These photographers documented the everyday
lives of overlooked women from an insider's perspective. Furthermore, while photography is a masculine
medium, it is possible to argue that women photographers have developed their own unique
understanding/approach.

Conclusion: The study concluded that women documentary photographers possess an ethical
responsibility in representation, a political awareness in their gaze, and a subjectivized senisitivity in their
narrative. Despite the male-dominated photographic canon and the resulting masculine constructs, the
work of women photographers can be seen as a practice of resistance and narrative reconstruction.
Their photographs not only showcase past representations of women but also inspire contemporary
photography and feminist production practices within the field.

Keywords: Feminist critique, Documentary photography, Women photographers, Representation,
Women's experience

Girig

Fotograf, tarih boyunca hicbir zaman yalnizca estetik bir Uretim bicimi olmamistir.
Toplumsal, politik ve ideolojik konularda anlam Uretmenin bir araci ve bu Uretimler sonucunda
olusan yeni temisillerin alani haline gelmistir. Topluma ve yasananlara dair sdyleyecekleri olan
her fotografcinin kendini ifade edebildidi bir disiplin olmustur. Belgesel fotograf ise, bu konularin
belgelenmesinde ve tarihe not diUsUimesinde &nemli bir yere sahiptir. Tarihsel olaylann
ginUmuze ulasmasini  saglayan ve goc¢, vyoksulluk, savas, esitsizik gibi  konularnn
belgelenmesinde rol oynayan belgesel fotografin, toplumsal gerceklige dair bir goérsel bellek
insa ettigi sdylenebilir. Diger taraftan bu goérsel bellek, tarih boyunca eril séylemler cercevesinde
sekillenmistir. Bunun sebebi, fotograf kanonunun erkekler tarafindan insa edilmesi ve dolayisiyla
fotografin da erkek egemen bir mecra olmasidir.

Feminist teori, kadin fotografcilara yonelik yapilan bu dislanmayi, erkek egemen fotograf
kanonunu ve bu kanon tarafindan Uretilen temsileri sorgulayabilmek icin elestirel bir zemin
sunmaktadir. Bu elestirel zeminin yapi taslanndan biri Laura Mulvey'in 1975 yiinda kaleme aldigi
Gorsel Haz ve Anlati Sinemasi’dir. Bu yazida Mulvey, sinema kurami baglaminda eril bakis (male
gaze) kavramini 6ne sUrer ve kadin bedeninin bir arzu nesnesi olarak izleyiciye sunuldugunu
vurgular. Mulvey'in bu calismasi akillara “Peki disil bakis (female gaze) var midirg” sorusunu
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getirir. Bu baglamda kadinlarnn sanat alanindaki Uretimlerinin 6zgin yanlarn hakkinda pek cok
calsma yapilmistir. Ancak gunimuzde pek ¢cok dUsunUr ve kuramci disil bakis kavramina 6zcu
bir anlayis olabilecegdi sebebiyle mesafeli yaklasmaktadir. Bu sebeple disil bakis kavraminin bu
calsmadaki kullanim sekline dair aciklama yapma ihtiyaci dogmustur. Disil bakis kavrami bu
calismada, bahsi gecen kadin fotografcilarn fotograflarina ve ézneye olan yaklasimlarina dair
yapilan yorumlarin sekillenmesinde bir yol haritasi olarak kullanilacaktir. Fotografin erkek
egemen bir mecra oldugu gbz 6nUnde bulunduruldugunda, goérinurligu olduk¢ca az olan
kadin fotografcilann Uretimlerini disil bakis kavrami cercevesinde degerlendirmek albsUrt
olmayacaktir.

Feminist elestirinin dncUlerinden sayilan ve feminizmin herkes icin oldugunu dne stren Belll
Hooks, yalnizca toplumsal cinsiyet esitsizligine degil, sinif ayrmciigina da odaklanir. Beyaz
erkekler tarafindan domine edilen dunyada siyahi kadinlarn konumunu sorgular ve bunu
kesisimsellik adini verdigi kavram Uzerinden gerceklestirir. Calismada Mulvey ve Hooks'un
calismalarinin yani sira tarin boyunca kadinlarin éznelliklerinin yok sayildigini vurgulayan Simone
de Beauvoir'in séylemlerinden de faydalanilacaktir. Beauvoir'a goére kadinlar &teki olarak
nitelendirimekte ve deneyimleri gérmezden gelinmektedir.

Calismada feminist elestiri baglaminda belgesel fotografin altin cagi olarak adlandirlan
1930-1950'li yillar arasinda FSA (Ciftlik GUvenlidi idaresi) Tarih Birimi’'nin Fotograf Projesinde ve
Magnum Fotograf Ajansinda fotografci olarak calismis kadinlann bazilarinin fotograflar,
yaklasimlar ve deneyimleri incelenmistir. Bu kadin fotografcilar Dorothea Lange, Marion Post-
Wolcoftt, Esther Bubley, Eve Arnold ve Inge Morath'dir. Calismada FSA icin calisan kadin
fotografcilann tfamamina yer verimemesinin nedeni, belirlenen U¢ kadin fotografcinin hem
saha deneyimlerinin yeterli bicimde belgelenmis olmasi hem de temisiliyet duzeylerinin farkli
kadinlik héllerini ve deneyimlerini sunma potansiyeli tasimasindan kaynaklanmaktadir. Calisma
kapsaminda bu kadin belgesel fotografcilann c¢ekfigi fotograflann famamina yer
verilemeyeceginden, éne cikan fotograflan Uzerinden bu inceleme gerceklestiriimistir.

Yontem

Belirlenen kadin belgesel fotografcilarn deneyimlerinin ve ¢alismalarnin feminist bir
perspektifle incelenmesi amaclanan bu calismada, yéntem olarak betimsel analiz kullanilmustir.
Bu fotografcilann fotografik Uretimlerinin yani sira ilgili literatUrde yer alan yazinlar ve akademik
incelemeler dikkate alinmis, bakis politikalar, toplumsal cinsiyet esitsizligi, temsil ve kadin
deneyimi kavramlan Uzerinden ¢ézOmlemeler yapiimistir. Betimsel analiz, bahsi gecen kadin
belgesel fotografcilarn belirli eserlerine yonelik yapilmis olup, secilen eserler onlarn genel
fotografik Uslubunu yansitmasi sebebiyle secilmistir. Dolayisiyla inceleme kisith fotograflar
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Uzerinden yapllmis olsa da fotografcilann dinyaya bakislarnnin anlasiimasi baglaminda bir
basamak olacaktir.

FSA (Ciftlik GUvenligi idaresi) Fotograf Birimi

Amerika’da 1922 yiinda Federal HOkUmetin Avrupa’ya verdigi hibe destegini kesmesi
tanm UrGnlerinin fiyatlarinin dismesine sebep olmus, bunun sonucunda ciftgiler hentz dinya
capinda ekonomik kriz baslamamisken kendilerini bir buhran icinde bulmustur. 1930'larda tUm
dUnyayi etkisi altina alan ekonomik krizle birlikte Amerikan HUkUmeti tarafindan Yeni Uzlasma
(New Deal) kalkinma programi hazirlanmis, bu programin devamliigini saglayabilmek icin cesitli
calisma birimleri kurulmustur. Ekonomik krizden dolayi zor durumda olan Roosevelt hikUmetinin
ekonomiyi daha iyi bir noktaya getirme ¢cabasi olarak da goérulebilen FSA ise bu birimlerden en
onemli olanidir. FSA ile birlikte ciftcilere maddi destek veriimis ancak masrafli olmasi sebebiyle
elestiriimistir. Bu elestiriler Uzerine ciftcilerin icinde bulundugu zor durumu topluma gosterebilmek
ve projenin devamliigini saglayabilmek icin dénemin Tarm Bakani Yardimcisi Rexfird Guy
Tugwell tarafindan FSA'ya bagl Tarih Birimi kurulmustur (Ozdamar Akarcay, 2012, s. 88). Biriminin
yUrUtUucUsU olarak Lewis Hine, Jacob Riis gibi toplumsal belgeci fotografcilarla gecmiste bir
araya gelmis Roy Stryker goéreviendiriimistir. FSA kapsaminda olusturulan fotograf projesi icin
Stryker tarafindan ise alinan belgesel fotografcilardan bazilan Edwin Rosskam, Marjorie Collins,
Walker Evans, Dorothea Lange, Carl Mydans, Ben Shahn, Russell Lee, John Vachon, Arthur
Rothstein, Marion Post-Wolcott, Jack Delano ve Gordon Roger Parks'dir (Pollack, 1977, s. 102).
Diger taraftan Esther Bubley, Ann Rosener, Louise Rosskam, Pauline Ehrlich ve Martha Mcmillan
Roberts ise, FSA icin fotograf ceken ancak diger fotografcilara goére arka planda kalan kadin
belgesel fotografcilardir. FSA Fotograf Birimi'nin isleyisine ve fotografci kadrosuna bakildiginda
erkek egemen bir yapilanma oldugu gérulimektedir.

FSA fotografcilarndan beklenen, ekonomik buhranin yarathigi zor kosullarda yasamini
idame etmeye calisan alt sinifi belgelemeleridir. Bdylece bu fotograflar hUkimet tarafindan bir
propaganda araci olarak kullanilabilecektir. Bu amacg dogrultusunda fotografcilara cekim
senaryolar verilmis, verilen senaryolarnn disina cikmamalar istenmistir (Rathbone, 1995, s. 141;
Goldberg ve Silberman, 1999, s. 99). FSA fotografcilannin ¢ektigi fotograflar kamuoyu ile
paylasimadan dnce Stryker tarafindan secilmistir. Propagandaicermeyen saf belge niteliginde
fotograf cekmek isteyen Walker Evans ve negatiflerinin editdryel kontroll konusunda séz sahibi
olmak isteyen Dorothea Lange, Stryker ile bir mUcadele icine girmistir. Hatta bu sebeple zor ve
talepkar biri olarak nitelendirilen Lange, 1940 yilinda FSA'dan kalici olarak ¢ikanimistir (Ellis, 1998,
s. 28).
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Magnum Fotograf Ajansi ve Erken Donem Kadin Fotografcilar

ikinci DUnya Savasi sonrasinda fotografcilarn haklarni korumak amaciyla 1947'de
kurulan Magnum Fotograf Ajansi, bu dénemde fotograflarn hakkinda séz sahibi olamayan ve
editéryel mUdahalelerle mucadele eden fotografcilar icin bir dayanak olusturmaktaydi. Bu
bagmsiz fotograf ajansi, fotografcilara yalnizca bir “belgeleyici” olarak yaklasmamis, onlar
Urettikleri islerin ekonomik, estetik ve ahlaki boyutlarn ile birebir ilgilenen aktif ézneler olarak
degerlendirmistir. Fotografcilar Uzerinde kurulan bu tahakkimUin azalmasi, editérlerle gic
dengelerinin degismesine de neden olmustur. CUnkU artik fotografcilar kendi fotograflan
hakkinda séz sahibi olmuslardir (Oral, 2011, s. 95-96).

Magnum Fotograf Ajansi Robert Capa, David “Chim"” Seymour, Henri Cartier-Bresson ve
George Rodger tarafindan kurulmustur (Miller, 2012, s. 23-24). Yani kurucu kadronun tamami
erkeklerden olusmaktadir. Ajansin fotografcilara ydnelik bu 6zgurlikcU ve yUceltici tutumuna
ragmen kadin fotografcilann ajansa dahil edilmesi 5 yil sirmustor. Calisma 1930-1950'li yillan
kapsadigindan, Magnum Fotograf Ajansi'nda bu dénemde ¢alismis olan iki kadin belgesel
fotografci ele alinacaktir. Bu fotografcilar Eve Arnold (1951) ve Inge Morath (1953) 'tir. 1947
yiindan gunUmuze kadar belgesel fotograf alaninda aktif olarak ¢calisan ve dnemli islere imza
aftan ajansin guncel Uye sayisi 98 olmakla beraber yalnizca 15 kadin Uye bulunmaktadir!.
Yalnizca rakamsal degerlerle dlcUlemeyecek olsa da bu durum, toplumsal cinsiyet esitsizliginin
fotograf alanindaki yansimalarindan biri olarak kabul edilebilir.

Belgesel Fotografin Alhin Caginda Kadin Belgesel Fotograf¢i Olmak

Geleneksel belgesel fotografin ginimUzde de surdUrilen pek cok ozelligi 1930-1950'li
yillar arasinda Amerika'daki fotografcilann olusturdugu modernist vizyona dayanmaktadir.
Belgesel fotografin temel niteliklerinin belirlendigi ve bu niteliklerin glnimUze tasinmasi
nedeniyle bu dénem belgesel fotografin altin cag olarak bilinmektedir. FSA ve Magnum
Fotograf Ajansi ise bu altin ¢cagin miman saylabilecek ki dnemli kurulustur. Bu dénemde
kuruluslann ikisinde de kadin fotografcilarla erkek fotografcilarin saha deneyimlerinin ve calisma
kosullarinin  Ucret dagiimi ve toplumsal cinsiyet baglaminda birbirinden  farklilashig
gorilmektedir. Bu farkllasmanin nedenlerini anlayabilmek icin dénemin toplumsal normlarina
ve kadinlarin foplumdaki konumuna bakmak faydali olacaktr.

insanligin erkekler Uzerinden tanmlandidini vurgulayan Beauvoir (2021a, s. 28), kadinlann
da erkeklere gére tanimlandigini ve bu sebeple ikinci cins olarak nitelendirildigini belirtir. Ona
go6re kadin, mutlak (erkek) olanin karsisindaki rastlantisal 6teki/baska’dir. GUnUmuUzde de
benzer durumlarla karsilasiliyor olsa da 1930'lara bakildiginda kadinlarnn toplumda simdiye

I hitps://www.magnumphotos.com/photographers
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kiyasla fazlasiyla arka planda kaldigi ve dolayisiyla &teki olarak nitelendirildigi sdylenebilir. Bu
dénemde ekonomik buhranla beraber issizlik artmis, Roosevelt hukimeti énceligini erkekleri
yeniden is glcUne kazandirmaya vermistir. CUnkU toplum, calisan kadinlarn Amerikan karsiti,
para dUskUnU ve erkeklerin ailesini gecindirmek icin intiyac duydugu isleri calan bireyler olarak
goérmuUstir (Moran, 1989). Dolayisiyla foplumun ¢calisma hayatina katilan kadinlara olan futumu
g6z 6nUnde bulunduruldugunda, kadinlarin fotograf makinesiyle kamusal alanda gérilmesinin
toplumda saskinlikla karsilandigini sdylemek mOmkondir. Ozel/ev ici alana ait olarak
konumlandirlan kadinlar, bir fotografci olarak sahada calismis, toplumun onlara dayathgi
cinsiyet normlarinin disina cikmislardir. Ozellikle ataerkil toplumlarda kadinlann ev ici emedi dahi
gbrmezden gelinirken, dénemin fotografci kadinlar, her ne kadar dislanmaya ve ayrmciliga
maruz kalmis olsalar da Uretmeye devam etmistir. Genellikle kameranin énUnde izlencelik bir
nesne olarak yer alan kadinlar, artik kameranin arkasindadir. Uretilen imge degil, imge
Uretendir. Bu kadin fotografcilar icin fotograf, dinyaya farkll gdzlerle bakmanin bir araci,
direnisin bir sembolU olmustur. Calismada konu edinilen FSA ve Magnum Fotograf Ajansi, her ne
kadar erkek populasyonunun ¢cok daha fazla ve 6n planda oldugu kuruluslar olsa da Magnum,
FSA'ya kiyasla kadinlara daha cok alan saglamistir. Bu alan, kadinlarin islerinin éne
cikanimasiyla dedil, Uretilen isler hakkinda fotografcinin s6z sahibi olmasiyla ilintilidir.

FSA: Dorothea Lange (1895-1965)

FSA'ya katimadan énce fotograf kariyerini kendi achgr kicuk fotograf stidyosunda
surdUren Dorothea Lange, stUdyo fotografciligr yaptigr dénemde asil sevdidi seyin insanlarin
yasamlarini fofograflamak olduguna karar vermistir. Bu sebeple stUdyosunu kapatmis, akfivist
fotografcilann bir araya geldigi Fotograf Yorumculan (Photo Commentors) gibi olusumlarin
icinde yer almis, cesitli sergilere ve projelere dahil olmustur (Gordon, 2009, s. 132). FSA icin
calismaya basladigi ddbnemde fotografini cektigi insanlarla samimi iliskiler kurmustur. Bu, onun
icin dogal bir durumdur. CUnkU cocuklugundan beri gézlem yeteneginin cok iyi oldugunu
dUsunmektedir. Cocukken bir gérinmezlik pelerini takarak insanlarn etrafinda onlar fark
etmeden dolasabildigini sdyleyen Lange, FSA ile ¢calishgr ddnemde de benzer bir yol izlemistir
(Taylor ve Riess, 1973, s. 133).

- 255 -



Serenay Anik GOk, “Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Altin Cagi’nda Kadin Fotografcilann Gordukleri”,
ART/icle: Sanat ve Tasarim Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025,
SS. 249-265.

Gorsel 1: “Gdgmen Anne”, Dorothea Lange (FSA), Nipomo/California, 1936.

FSA'nin ilk kadin fotografcisi olmakla birlikte, proje kapsaminda cektigi “Gécmen Anne”
fotografiyla 6ne cikmistir. BUyUk buhranin simgesi olarak nitelendirien bu fotograf, Uc
cocuguyla bezelye toplayarak hayatini sirdirmeye calisan gécmen anneyi gdsterir. Lange her
ne kadar kendisini bir feminist olarak fanimliyor olmasa da calismalanna bakildiginda
odaklandigi konularin kadinlar Uzerine olmasi ve onlarla kurdugu bag, feminist bir yasam
deneyimi icinde oldugunu gdsterir niteliktedir (Gordon, 2009, s. 48). "G&écmen Anne” fotografi
da bunun bir parcasi olarak gérulebilir. Lange bu fotografta, yalnizca yoksullukla miUcadele
eden kisileri degil, ayni zamanda bir annenin evlatlanyla birlikte zorluklarla basa ¢cikma glclnU
ve dayanikliigini da gésterir. izleyici fotografta ajite edilmis bir kompozisyon gdérmez, baska bir
deyisle "G6cmen Anne” acinin metalastinldidi bir fotograf degdildir. Ekonomik buhranin ve savas
sonrasi etkilerin cok yogun bir sekilde kendini gosterdigi bu dénemde Lange, kendine 6zgU bir
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anlatim dili olusturarak yasananlan kadinlar ve onlarin deneyimleri Uzerinden anlatmaya
cahsmustir.

FSA: Marion Post-Wolcott (1910-1990)

Dorothea Lange’den sonra FSA'da calisan ikinci kadin fotografci oimadan énce Marion
Post-Wolcott, LIFE, Fortune gibi dergiler icin freelance fotograflar cekmistir. 28 yasinda genc bir
kadin fotografci olarak FSA ile calismaya basladignda calisma arkadaslan tarafindan
asagllayici tavirlara maruz kalmistir. Cekim yapacagi yerlere tek basina arabasiyla gidiyor
olmasi sebebiyle fazla cesur olarak nitelendirilmistir. Bunlarnn sonucunda cekim yapilacak
konumlarla ilgili fotografcilara yénlendirme yapan FSA birimi calisanlar, Post-Wolcott’a bilingli
bir sekilde yardim etmeyi reddetmis ve cekimlerinin duraksamasina sebep olmustur (McEuen,
2000, s. 147). Beauvoir, meslegine yeni baslayan kadinlarin icinde bulundugu durumu su sekilde
aciklar:

“Kadin meslegine zorlayici bir durumun icinden, geleneksel olarak kadinigin icerdigi
yUkUmIOlUklerin hala kdlesiyken girisir. Nesnel kosullar da onun lehine degildir. insanin
kendisine dusmanlik besleyen ya da en azindan guvensizlik duyan bir foplumun icinde,
yeni baslayan konumunda olmasi ve kendine bir yol cizmeye calismasi her zaman
zordur (Beauvoir, 2021b, s. 419-420).”

Post-Wolcott'un maruz kaldigi bu tavirlar dénemin erkek egemen calisma hayatini ve
fotografik mecrayr anlatir niteliktedir. Beauvoir'in da soéyledigi gibi, kadinlar onlara dayatilan
toplumsal cinsiyet kdkenli yOkUmIUOIUkleri omuzlannda tasiyarak meslek hayatina atilirlar. Bu
sebeple onlardan meslek hayatinda da bu yUkUmIGlUklere uygun davranmalar beklenir. Tek
basina araba suren, cekim yapmaya gidecedi yerlere tek basina gitmeyi tercih eden Post-
Wolcott, bir kadindan beklenenlerin disina cikarak kendisine &zerk bir alan yaratmistir. Ancak
ekip arkadaslannin ona yasathidgr dislayict ve aynmci tavirlar nedeniyle FSA'daki projenin
bitmesinin hemen ardindan fotografciigr birakmistir (Rosenblum, 1994, s. 176-177). Baska bir
deyisle, eril sistemin icerisinde karsilashigr tavirlar nedeniyle Post-Wolcotft'un “..kaygidan
kurtulma umudu, kaygiyi Ustlenerek bu umuttan vazgecme korkusuyla birlesir ve onu ¢cekincesiz
bir bicimde kendini calismalarina, meslegine vermekten alikoyar (Beauvoir, 2021b, s. 421).”
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Gorsel 2: “insanlar Ginesleniyor (FSA)”, Marion Post Wolcott, Miami, Florida, 1939. (solda)
Gorsel 3: "Gocmen tarim iscileri bir ginlUk islerinin karsiigini almak icin sirada bekliyorlar (FSA)", Marion
Post Wolcoftt, Belle Glade yakinlari, Florida, 1939. (sagda)

FSA kapsaminda Florida'daki gé¢cmen kamplarnni fotograflayan Post-Wolcott, yoksullukla
mUcadele eden ve cogunlugu siyahi olan gécmenlerin yani sira -verilen cekim senaryolarinin
disina cikarak- refah icinde tatillerini yapan turistleri de fotograflamistir. Gé¢cmen kamplariyla
tatil yapan turistlerin arasinda yarm saatlik bir mesafenin bulunmasi Post-Wolcott'a ilging
gelmistir. CUnkU bir tarafta yevmiyelerini almak icin srada bekleyen isciler varken, diger tarafta
glneslenmekte olan Ust sinif bulunmaktadir. Bu dogrultuda ekonomik buhrani ve halkin icinde
bulundugu durumu bu iki insan grubunun tezathdr Uzerinden anlatmak istemistir. Ona gore bu
tezatlik, Ulkedeki sinif ayriminin vurucu bir érnegini yansitmaktadir (McEuen, 2000, s. 151-153).

Post-Wolcott daha ¢ok siyahi kadin iscilerin gindelik yasam pratiklerine odaklandigi
fotograflanyla bilinmektedir. FSA'da fotografci olarak calismis pek ¢ok kadin fotografci gibi, o
da buhrani kadinlarin yasantisi Uzerinden anlatmayi tercih etmistir. Onun fotograflannda
ozelllikle siyahi kadinlar yalnizca tarlalarda ¢alisan isciler degdil, ayni zamanda yasamda birer
6zne konumundadirlar. Beyaz erkeklerin tahakkUminde olan toplumsal yasamda siyahi
kadinlarin gérinUrlUklerine odaklanan Bell Hooks'un kesisimsellik teorisi tam da bu noktada
karsimiza cikar. Ona gére toplumda yer alan esitsizlik yalnizca toplumsal cinsiyet esitsizligiyle
degil, ayni zamanda irk ve sinif farkindan da kaynaklanir (Hooks, 1990, s. 115-117). Dolayisiyla
esitsizige dair dusGnuUlUrken, irk ve sinif farkini da gézetmek gerekir. Bu noktadan bakildiginda
beyaz kadinlardan farkli olarak siyahi kadinlarin cinsiyet esitsizliginin yani sira irk ve renk
ayrmciligina maruz kaldigr aciktir. Tarihte tUm  kadinlann cinsel k&tOlogu temsil ettigine
inanildigini séyleyen Hooks (1990, s. 110)’'a gbére Amerikan ataerkil foplumunda cinsel irk¢ilik
araciigiyla toplumun kadinlan asagllama ve dedersizlestirme intiyacinin yUkU siyahi kadinlara
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yUklenmistir. Oyle ki, ten rengi daha acik olan siyahi kadinlar tipki beyaz kadinlar gibi
"hanimefendi” olarak nitelendirilirken daha koyu tenli kadinlara seks iscisi muamelesi yapilmistir.
Hooks'un kesisimsellik teorisi géz dnUnde bulunduruldugunda Post-Wolcott'un siyahi kadin
iscilere odaklanmasinin, dénemin yalnizca cinsiyet esitsizligi anlayisina degil ayni zamanda irkgi
bakisa karsi bir bas kaldin niteliginde oldugu séylenebilir.

FSA: Esther Bubley (1921-1998)

FSA'da bir fotografci olarak ise alinmadan énce karanlk oda? asistani olarak ise alinan
Esther Bubley (Fisher, 1987, s. 121; Platiner, 1983, 5. 55), FSA icin yaphdi ilk projesi olan Greyhound
otobUs yolculugu ile taninmistir. Amerika’'nin birbirinden farkl eyaletlerini dolasan Greyhound
otobUsunde yolculuk ederek, yolcularn ve otobUs terminallerini fotograflamistir. Bubley yapmis
oldugu bu projede, toplumda erkeklere atfedilen meslekler olan otobUs soférligu ve tamircilik
yapan kadinlarn fotograflamistir. Bubley'nin bu fotograflar, savas sonrasi dénemde kadinlarin is
glclne dahil olmalarni ve erkeklerin alani olarak nitelendirilen islerde calisarak toplumsal
cinsiyet normlarnnin disina ciktiklanni gdéstermektedir.

OW/I-2£é903 -k

Gorsel 4: Pittsburgh, Pennsylvania. Greyhound garajinin makine atélyesinde silindir taslama makinesinde calisan kadin
calisanlardan biri, Esther Bubley, 1943. (solda)
Gorsel 5: Washington, DC Capitol Transit Sirketi'nde bir egitmen, bir kadina tek kisilik tramvayi kullanmayi 6gretiyor.,
Esther Bubley, 1943. (sagda)

2 Film banyosu yapilan, isiksiz odaya verilen isimdir.

- 259 -



Serenay Anik Gok, “Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Alfin Cagi’'nda Kadin Fotografcilann Gérdukleri”,
ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025,
SS. 249-265.

Bubley'nin cektigi bu foftograflann toplumsal cinsiyet baglamindaki yansimasini
anlayabilmek icin dénemin toplumsal yapisindan da bahsetmek faydal olacaktir. 1. DUnya
Savas’ndan Ikinci Dinya Savasina kadar olan strecte cekilen fotogdraflar kirsaldaki ev
yasantisini konu almistir. Bu kirsaldaki yasantiya dairimgeler, “...kahraman erkeklerinin dénustnu
bekleyen sadik eslerin, gururlu annelerin ve sadik sevgililerin metaforik tasvirleri haline gelmistir
(Ellis, 1998, s. 57)". Eslerini ve sevgililerini savasa gdnderen kadinlar, onlara toplum tarafindan
affedilen ev ici alandan ¢ikarak ¢calisma hayatina katiimisiardir. Savas bittiginde ve erkekler geri
déondigunde ise, onlardan tekrar ev kadinligina dénmeleri beklenmistir (Ellis, 1998, s. 103).
Beauvoir (2021q, s. 31)'a goére kadinlarin dzgUrlesmesi erkekler icin gercek bir tehdit haline
geldiginde ev kadinligi yuceltimeye baslanir. CinkU kadinlar, calisma hayatinda daha dustk
Ucretle calismayl benimsedikleri sGrece erkeklerin tehlikeli rakipleri olarak nitelendiriimislerdir.
Savas sonrasi dénemde ise, kadinlara taninan &zgurlik yeniden sinirlandinimak istenmistir.
Ancak Bubley'nin fotograflarinda tUm bunlara ragmen, toplumsal cinsiyet normlarini zorlayarak
“erkek isi"” olarak gortlen meslekleri icra eden kadinlar gérGimektedir. Dolayisiyla Beauvoir'in
“oteki/baska” kadinlan bu fotograflarda artik 6teki degil, 6znenin ta kendisidir.

Magnum Fotograf Ajansi: Eve Arnold (1912-2012)

Belgesel fotografin altin ¢cagdl olarak nitelendirlen bu dénemde, Magnum Fotograf
Ajansi’'nda calisacak fotografcilar bUyUk bir titizlikle secilmistir. Ancak bu secimler uzun bir sGre
sadece erkek fotografcilan kapsamaktaydi. Baslangicta kadinlar editér ya da ofis yUrGtGcUsu
konumundaydi. Ancak bu konum da her an degisebiimekteydi. Oyle ki, Magnum New York
Ofisi'nin yOr0t0cOlUgUNU Ustlenen ve kisa bir sUre sonra hamile kalan Maria Eisner, Robert
Capa’ya gére hamile kalarak hayatinin hatasini yapmistir (Miller, 2012, s. 119-120). Bu sebeple
kisa sure icerisinde ajanstan ayriimasi istenmistir.

Erkek egemen bir yapilanma cercevesinde kurulan Magnum Fotograf Ajansi'na
fotografci olarak katilan ilk kadin Eve Arnold olmustur. 1951 yilinda ajansa katimadan édnceki
surecte calistigi dergilerde -editorler tarafindan daha énemsiz olarak nitelendirilen- kadinlar ve
azinliklarla ilgili konulan calisan Arnold (Rosenblum, 1994, s. 188), Magnum’'da da benzer
konulara odaklanmistir. Rosenblum (1994, s. 188) kadin fotografcilarn, editérler tarafindan daha
onemsiz goérdukleri konulan ¢cekmekle géreviendirmelerini “token woman” (vitrindeki kadin)
kavramiyla aciklar. Vitrindeki kadin, eril bir mecrada kadin fotografcilara gdstermelik gérevier
verilmesi olarak tfanimlanabilir. Bu sayede bu kurum/kuruluslarnn cinsiyet esitligini gézettikleri imaiji
olusturmasi kolaylasmaktadir.
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Gorsel 6: Marilyn Monroe sacini dUzeltiyor, Berment, illinois, USA, 1955. (solda)
Gorsel 7: Marilyn Monroe, Bement, lllinois, USA, 1955. (sagda)

Toplumsal konular Uzerine cekfigi fotograflarda kendi yasamindan yola cikan Arnold,
bunu “Fakirdim ve yoksullugu belgelemek istedim, bir cocugumu kaybetmistim ve doguma
takintiiydim, politikayla ilgileniyordum ve bunun hayatimizi nasil etkiledigini bilmek istiyordum,
ben bir kadinim ve kadinlar hakkinda bilgi edinmek istedim.” cUmleleriyle ifade etmistir (Arnold,
1976). Her ne kadar siyahi kadinlari, gécmen kadinlarn ve kadin iscileri fotograflamis olsa da en
cok bilinen fotograflan Marilyn Monroe'nun portreleri olmustur. Monroe’'nun calismay kabul
ettigi ik ve tek fotografci olan Arnold’in bu portrelerini ikonik kilan sey, medya tarafindan
nesnelestirilen, beyaz elbiseli, kirmizi rujlu ve san saclh Monroe'nun, kirlganhgini, yorgun ve
dUsunceli hallerini, yani yasantisinin siradan kesitlerini géstermesidir. CUnkU bu fotograflarda
Monroe, eril bakisa hitap eden erisiiemez bir fantezi nesnesi olmaktan ¢cikmis, éznel ve siradan
bir figire ddnUsmuUstir. Arnold hem Monroe hem de siyahi kadinlan cektigi portrelerde,
izleyicinin bakisini haz alaninin disina yénlendirir. CUnkU en basta Arnold’in 6znelerine bakisihem
bir kadin hem de bir fotografci olarak, kadin bedenine yoénelik bir erotik haz tasimaz.

Magnum Fotograf Ajansi: Inge Morath (1923-2002)

Eve Arnold’dan sonra 1953 yiinda Magnum Fotograf Ajansi’'na katilan Inge Morath, tipki
Eve Arnold gibi Moulin Rouge (1952) ve Marilyn Monroe'nun oynadigi The Misfits (1961)
filmlerinin sefini fotograflamistir.3 Morath, 1950’li yillarda bati disi olarak nitelendirilebilecek Cin,
Afganistan, Irak ve iran gibi Ulkelerde cesitli projeler Uretmistir. Onu diger fotografcilardan farkli
kilan sey, batinin oryantalist bir bakisla yaklastigr bu toplumlan fotograflarken herhangi bir

3 https://www.ingemorath.org/inge-morath/middle-years/

- 261 -


https://www.ingemorath.org/inge-morath/middle-years/

Serenay Anik Gok, “Feminist Elestiri Baglaminda Belgesel Fotografin Alfin Cagi’'nda Kadin Fotografcilann Gérdukleri”,
ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025,
SS. 249-265.

egzotiklestirme veya 6tekilestirme yapmamis olmasidir. Yerel insanlara ve ézellikle de kadinlara
samimi bir noktadan yaklasmis ve iceriden bir anlati olusturabilmeyi basarmistir. Bu baglamda
Morath’'in  fotograflanna bakildiginda fotograftaki oznelerle bir bag kurdugu acikca
gorUlebilmektedir. Kurulan bu bag ise, éznenin 6znelligine dair guclu bir temsil olusmasinda
etkilidir.
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Gorsel 8: OrtUlu MUsliman kadin ve kafesteki kakadular, Inge Morath, Shiraz iran, 1956.

Morath'in cektigi fotograflar, gérinenin disinda yeni temisiller de Uretfir. COnkU o,
fotograflarnda sadece kadinlan dedil, bu kadinlarin mekanla, kiltirle ve toplumla kurdugu
iliskiyi de izleyiciye g&sterir. Diger taraftan, Bati’'nin dogu kultUrlerine ydnelttigi oryantalist bakisin
bir sonucu olan agjite edilmis “&teki” kadin imajina bir alternatif anlati gelistirir. Ataerkil toplumsal
yapilarda bakisin cinsiyetli oldugunu vurgulayan Mulvey (1975, s. 11), erkegdin etken bir bakis
tastyicisi kadinin ise edilgen ve bakilan bir nesne olarak konumlandigini belirtir. Dolayisiyla
Mulvey (1975, s. 12)'e gdre bakis erildir ve kadinlan pasiflestirir. Buradan hareketle Morath'in
fotograflarna bakildiginda, kadinlann geleneksel temsil bigimlerinin -yani oryantalist yaklasim
sonucunda olusan eril bakis temsillerinin- &tesinde yer aldigr sdylenebilir. Bu fotograflarda
kadinlar birer seyir nesnesi olmaktan cikarak, yasamsal gercekligin bir 6znesi haline gelirler.
Bunun yani sira Morath'in fotograflarn, yalnizca ézne olarak kadinlan ele almaz; ayni zamanda
daha genis bir perspektiften toplumsal yasama dair yan anlamlar da tretir. Ornedin, Morath’in
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1956 yilinda iran’da cekmis oldugu fotografta (Gérsel 8), izleyici yalnizca iran sokaklarnda
kadinlan gérmez. Bu fotograf, ayni zamanda kadin bedeni Uzerindeki eril bakisi, patriyarkayi,
toplumda kadinlarin konumunu da gésterir. OrtUlo kadinlann yanindaki kapal kafesteki kuslar
dahi sembolik bir anlama sahiptir. Kuslar kafeste, kadinlar eril dUzenin icinde hapsolmus gibidir.

Sonug

Sanat alaninda kadinlann 6tekilestiriime nedenlerine odaklanan Nochlin (1971, s. 37),
tarinte hic bUyUk kadin sanatgl olmamasinin, sanatsal basarnin kamusal dogaya bagl
olmasindan kaynaklandigini savunur. Nochlin'in perspektifiyle fotograf kanonuna bakildiginda,
kadinlann arka planda kalmasinin ya da gérGimemesinin kadin fotografci sayisinin azligindan
kaynaklanmadigi gérilur. Kadin fotografcilar hep var olmustur, ancak mecranin eril yapisi
nedeniyle geri planda kalmislardir. Oyle ki, fotodraf tarihi dahi erkek fotografcilar ve onlarnn
Uretimleri Uzerinden sekillenmistir. Calismaya konu olan FSA ve Magnum Fotograf Ajansi da
kadin fotografcilann sinirl sayida dahil olabildigi ya da erkekler kadar gérintr olamadigi
kuruluslardir.

Calisma kapsaminda belgesel fotografin altin cagi olarak nitelendirilen 1930-1950'li yillar
arasinda, fotograf tarininde dnemli bir yere sahip olan FSA ve Magnum Fotograf Ajansi’'nda
fotografik Gretim yapan kadinlardan birkacina odaklanimistir. Feminist elestiri baglaminda bu
kadinlann fotografik Uretim stratejileri, saha deneyimleri ve bakis politikalan baglamindaki
konumlarnna vurgu yapilmistir. Diger taraftan, foplumsal cinsiyet esitsizligi ve fotograflar
aracii@iyla kadina dair Uretilen temsiller de ele alinmistir. Bu temsiller araciligiyla kadinlarnn erkek
egemen fotograf tarinindeki konumlarina dair bir degerlendirme yapilabilmesi de mUmkuin
olmustur. Dolayisiyla calismanin hem temsil eden hem de temsil edilen olarak “kadinlara”
yénelik fotograf baglaminda bir anlat gelistirdigi sdylenebilir.

Hem FSA hem de Magnum Fotograf Ajansi'ndaki erkek egemen yapilanmaya ragmen,
kadin fotografcilarnn bu sistemde var olmaya calistiklan aciktir. Bu var olus onlar icin kolay
olmamistir. Pek cogu, meslektaslanyla esit kosullarda calisamamis hatta sahaya ve imkanlara
erisimleri kisitlanmistir. Her ne kadar bu tUr kisittamalarla karsilasmis olsalar da bu onlar
durdurmamis, kadinlara ve dezavantajli gruplara yoénelik temsilleri dénUstiren ¢cok katmanli
anlatim bicimleri gelistirmislerdir. Feminist bir perspektiften bakildiginda kadin fotografcilann
Uretimleri yalnizca estetik bir degere sahip degdildir. Onlarn fotograflan ataerkil toplumlarda
tarih boyunca gérmezden gelinen, kadinin gindelik yasam pratiklerini de ele alan bir belge
niteligindedir. Dolayisiyla fotograflardaki kadinlar sadece fotografin konusu degil, kendi
hayatini anlatan bir &zne, yasaminin bir tanigidir. Fotografa konu olan kadinlar nesnelestirilerek
temsil edilmez, tam tersine &znenin izleyici ile olan iliskisinde esitligi gbzeten efik bir yaklasim
bulunur. Bu etik yaklasim ise, geleneksellesmis gdzeten-gdzetleyen iliskisini bozguna ugratir.
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Bunun sonucunda, bakis politikalar sorgulanir. Artik izleyici fotografin &znesine yalnizca bakmaz,

artik ondan sorumludur.

Calismada kadin belgesel fotografcilann, temsilde etik bir sorumluluk, bakista politik bir
farkindalik ve anlatida éznellestiriimis bir duyarllik tasidigr sonucuna variimistir. Erkek egemen
fotograf kanonuna ve bunun sonucunda olusan eril yaplanmalara ragmen kadin
fotografcilarin Uretimleri bir direnis ve yeniden insa etme pratigi olarak gdérilebilir. Onlarin
fotograflan gecmisin kadin temisillerini gdstermekle kalmaz, ginimuiz fotografina ve bu
alandaki feminist Gretim pratiklerine de ilham verir.
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Sanal Gergeklik Anlatisinin Sinirlarini Asmak: Yapay Zeka ve Sanal Gergeklik
s Birligi*

Servet Can DONMEZ*

Oz
Amag: Bu calisma sanal gerceklik anlatisinin mevcut yapisina ve sorunlarnna degindikten sonra

Trinity VR (2018) isimli sanal gerceklik deneyimi Uzerinden yapay zekd teknolojisi ile bu sorunlara
getirilebilecek c&zimleri hermeneutik olarak ortaya koymayr amaglamaktadir.

Kavramsal Cergeve: ilk calisimaya baslandidi ginden buyana gelismeye devam eden ve kendine
ait yeni bir literatUr yaratmayi basaran sanal gerceklik teknolojisi ve sanal gerceklik anlatisi artik edebiyat,
sinema ve tiyatro gibi farkli disiplinler Uzerinden okumalar yapmaya calsmanin 6tesine gecmeyi
basarmistir. Bu konuda en c¢ok kafa kanstiran ifade “anlati” kelimesine yUklenen anlamdan
kaynaklanmaktadir. Geleneksel anlatiiardan net bir bicimde ayrilan sanal gerceklik anlatilari aslindan birer
deneyimdir ve klasik anlatinin kodlarindan farkli bir yapiya ve isleyise sahiptir. GGnimuizde sanal gergeklik
teknolojileri 5nemli gelismeler kaydetmesine ragmen hala alternatiflisenaryolar, altyazi, dublaj ve etkilesim
varyasyonlar gibi birtakim sorunlar barindirmaktadir. Bu noktada sanal gerceklik feknolojisinin yardimina
her gecen gln gelisimini sGrdUren ve genis kullanim alani sunan yapay zek& teknolagjisi yetismektedir.
Mevcut durumuna ve ilerleme hizina bakildiginda 6nimuzdeki 10 yillik sirecte gindelik hayata neredeyse
tamamen hdkim olma potansiyeli barindiran yapay zekd teknolojisi hali hazirda sahip oldugu imkanlarla
sanal gerceklik teknolojisinin asmakta zorlandigi sorunlara net ¢6zUm getirebilme potansiyeline sahiptir.

Yéntem: Calismada analiz yéntemi olarak Servet Can Dénmez'in “Sanal Gergeklik: Teknolojisi,
Sanati, Uygulamasi” (2023) baslikli tezinde ortaya koydugu “telepresence analizi” ydntemi kullanilacaktir.
LiteratUrde var olana analizlerden yola ¢ikarak hazirlanan bu 6zglin yéntemde diger analiz yéntemlerinin
eksiklikleri giderimeye calisiarak daha genel gecer bir yébntem ortaya konulmaya calisimistir.
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Bulgular: Telepresence analizinden sonra &rneklem olarak secilen sanal gerceklik deneyiminin
eksiklikleri tespit edilerek bu eksikliklerin yapay zekd teknolojisi yardimiyla nasil giderilebilecegi Uzerinde
durulmus ve mevcut yapay zekd araclar Uzerinden olasi ¢cézimler tespit edilmistir.

Sonug: Sonuc olarak daha nitelikli ve etkili bir sanal gerceklik deneyimi tasarlayabilmek adina
telepresence kavrami ekseninde yapay zek& destekli Uretim bicimlerinin gelecekte daha eftkili ve yaygin
olarak kullanilabilecedi ngérilmUstr.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Anlati, Yapay Zekd, Deneyim

Breaking the Boundaries of Virtual Reality Narrative: Artificial Intelligence and Virtual Reality
Collaboration

Abstract

Purpose: This study aims to examine the current structure and issues of virtual reality (VR) narrative
and, through a hermeneutic approach, propose potential solutions to these issues via artificial intelligence
(Al) technologies, using the virtual reality experience Trinity VR (2018) as a case study.

Literature Review/Background: Since its inception, virtual reality technology and its associated
narrative structures have made significant progress, developing a distinct literature of their own. VR
narratives have now surpassed the mere effort to be interpreted through traditional disciplines such as
literature, cinema, or theatre. One of the most conceptually ambiguous aspects in this field stems from
the interpretation of the term "narrative." Unlike conventional storytelling forms, VR narratives are
inherently experiential and differ structurally and functionally from the classical narrative codes. Although
current VR technologies have reached an advanced level, they still face several persistent challenges—
such as the infegration of alternative scenarios, subtitles, dubbing, and diverse interaction variations. At
this point, artificial infelligence technology, which continues fo develop day by day and offers a wide
usage area, comes to the aid of virtual reality technology. Given its current capabilities and projected
developmental trajectory, Al has the potential to dominate everyday life within the next decade and
provide concrete solutions to the longstanding challenges of VR technologies.

Methodology: The study employs the "felepresence analysis" method developed by Servet Can
D&nmez in his doctoral dissertation titled Virtual Redlity: Technology, Art, and Application (2023). This
original framework, informed by existing analytical models in the literature, addresses their shortcomings
and proposes a more universally applicable approach.

Findings: Following the telepresence analysis, the deficiencies of the selected virtual reality
experience were identified. The study focuses on how these shortcomings can be addressed through the
integration of artificial intelligence technologies.

Conclusion: It is concluded that, in order to design more qualified and impactful virtual reality
experiences, Al-supported production methods—centered around the concept of telepresence—are
likely to become more effective and widespread in the near future.

Keywords: Virtual Reality, Narrative, Artificial Intelligence, Experience
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Girig

Dijital teknolojideki hizli gelismeler, her gecen gin insan yasamina yeni aygitlarin ve
kavramlarnn dahil olmasina neden olmaktadir. Makine égrenmesi, nesnelerin interneti, yapay
zekd (YZ) ve sanal gerceklik (SG) gibi yenilikci teknolojiler, giderek daha genis bir bicimde
gundelik yasama entegre olmaktadrr. ik érneklerine 1950’1 yillarda rastlanabilen ve yillar
icerisinde bugun bilinen bicimine evrilen SG teknolojisi de bu dijital dénusim suUreciyle birlikte
yeniden dikkatleri Uzerine cekmistir. Kullanicilara fiziksel dunyada gerceklestiremedikleri
deneyimleri yasatmayi vadeden SG, uzun yillardir hem bireysel hem de kolektif hayal gucinin
bir parcasi olmayi surdurmektedir. SG teknolojisinin temelinde, bireyin farkli bir zaman ve
mekanda, farkl bir 6zne ya da hayali bir varlik olarak var olabilmesi yer almaktadir. Bu teknoloji,
algl dUzeyinde bir kusatma yaratarak gicli bir gerceklik illuzyonu olusturmaktadir. Kendi uzami
icinde baska bir boyutta var olma imkédni sunan bu deneyim, cok katmanl anlamlar ve
¢cozUmlenmesi gereken &zgun kodlar banndirmaktadir. SG, klasik sanat bicimlerinden farkli
olarak, bir hikGyeyi anlatmak yerine kullaniciya dogrudan yasatmayi, yani "deneyimletmeyi"
hedeflemektedir. Bu deneyimi insa ederken elbefte diger sanat dallarinin baz anlat
kodlarindan yararlanir; ancak 6zgun dogasi geredi kendine has anlatim araglan ve isleyis
mekanizmalan da Uretmektedir. icerik Oretimi bir yandan sektér profesyonelleri tarafindan
sUrdurUlurken, diger yandan sanal gercekligin anlam dinyasini agcimlamaya yénelik akademik
calsmalar da devam etmektedir. Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin ydondesmesine
paralel olarak gelisimini sirduren SG teknolojisi bugun son yillarda hizla gelisim gdsteren YZ
teknolojilerini de kendi gelisim surecine dahil etmektedir. SG teknolojisinin asmaya calistigr dil ve
diyalog sorunu, interaktif bir sekilde kullanici tercihleriyle degisen senaryo ve YZ destekli
karakterler gibi sorunlar ginimuzde yeni nesil Uretken YZ teknolojileriyle ¢c6zUlebilmektedir. Bu
calisma bir SG deneyimi olarak bUyUk butceli ve nitelikli bir deneyim olan Trinity VR deneyiminin
teknolojik eksiklerine YZ teknolojileriyle nasil c6zUmler getirilebilecegdine odaklanarak gelecekte
Uretilecek yeni SG deneyimlerine yol gdsterici olmayl amaclamaktadir. Buradan hareketle
calismada dncelikle Trinity VR deneyimi analiz edilerek deneyimsel detaylarn ve yapisi ortaya
konulacak ve sonrasinda deneyiminin sinirliliklanni ve eksik kalan yénlerine Uretken YZ araclanyla
getirilebilecek ¢ézUmler &nerilecektir.

Algisal Gergeklik

Orta Cag'da kilise dogmalar ile felsefi dusincenin ic ice gectigi bir entelektUel ortamda
sekilenen bilgi anlayisinin  etkilerini Descartes''n  dUsunce sisteminde acikca gdrmek
mMUmMkUndir. Descartes, bilgiye ulasmanin temel yolunun aklin dogru kullanimiyla mUmkin
oldugunu savunur. Ona gore, kisi aklint mantigin kurallan cercevesinde isletmeyi 6grendiginde
yalnizca metafizik sorunlara degdil, ayni zamanda fiziksel dUGnyaya dair sorulara da yanit
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bulabilecektir (Descartes, 2007, s. 41). “DUsUnUyorum, dyleyse vanm” ifadesi, Descartes’in varlik
ve bilgi konularindaki yaklasiminin temel dayanagini olusturur. DUsUncenin varligindan siphe
duyulamayacagina inanan Descartes, zihninde yer alan dUsUncelerin nesnel dUnyadaki
karsiliklarndan emin olamasa da bu sUpheden Tann dusGncesine ulagir. Tanr’'nin varligini ve
onun yanilfict olmayacagini kabul eden Descartes, boylece zihinsel imgelerin dis dUnyadaki
nesnel gerceklige karsilik geldigi sonucuna varir (Descartes, 1984, s. 33—-40). Descartes’'in izinden
giden Berkeley ise dis dinyada bagimsiz bir gercekligin var olup olmadidi sorusunu merkeze alr.
Ona gére birey yalnizca kendi biling iceriklerine ve algillarina dair bilgi sahibi olabilir; ancak bu
algillarin nesnel dinyada birer karsiiginin bulunup bulunmadigini kesin bicimde bilemez. Zihnin
kendi disina cikarak bu karsiliklan dogrulamasi mUmkin olmadigindan, insan ancak algi
dUzeyinde bir gerceklik kurabilir. Bu nedenle Berkeley'e gére varlik, algi ile sinirhdir. Ona gore,
insan zihni icin “var olmak”, ancak “algllanmak” anlamina gelir. Bu gérisunl "Esse est percipi"
yani "var olmak, algilanmaktir' nermesiyle 6zetler (Berkeley, 1996; Arslan, 2002, s. 87-88).

Alginin  biyolojik temellerine bakildiginda ise insan vUcudundaki sinir sistemi, duyu
organlarindan aldidi verileri elektriksel sinyallere cevirerek beyindeki néronlara iletir ve bdylece
algiyi olusturur. TUm duyular benzer bir prensiple calismakta ve dis dinya hakkinda edindigimiz
tUm bilgi bu sinirsel sGreclerle sekillenmektedir. Sonuc olarak, bireyin gerceklik deneyimi
beyninde olusan algr Uzerinden yapilandidi icin, dis dinya yalnizca algilanabildigi dlcUde
“gercek” hdline gelmektedir. SG, insan beyni ile dijital medya arasinda dogrudan ve sinirsiz bir
etkilesim kurma potansiyeline sahip bir teknolojidir. iyi kurgulanmis bir SG deneyimi, cogu zaman
fiziksel dUnyada gerceklestirilien eylemlerden daha doyurucu ve kdliteli bir deneyim sunabilir.
Ancak bu etkilesimden anlamli sonuclar elde edilebilmesiicin, tasarnm sGrecinin merkezine insan
unsurunun yerlestirimesi temel bir gereklilik olarak éne cikar. Ozellikle insanin duyusal ve algisal
yapisi dikkate alinarak gelistirlen deneyimler, sanal gercekligin etkileyiciligini artirmakta
belirleyici bir rol oynamaktadir. SG teknolojisinin gonUmUzdeki teknik kapasitesini ve gelecekte
ulasabilecegi olanaklarn  anlamlandirabilmek icin, 6ncelikle bu teknolojinin  kavramsal
cercevesinin netlestirimesi gerekmektedir. Literatirde yer alan cesitli tanimlarin ortak noktasini,
fiziksel dunyadan esinlenen ya da onu taklit eden dijital ortamlar olusturur. Bu cercevede, SG
genellikle, fiziksel dUnyanin bir uzantisi ya da modeli olarak kurgulanan dijital evrenler Uzerinden
degerlendirimektedir.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Gincel Durumu

GUnUmUzde SG sistemleri, kullanici etkilesimini fiziksel dinyaya daha yakin hdle getirmek
amaclyla bUyUk &lcide gelismis; el ve vUcut hareketlerini takip edebilen, hatta géz bebedi
takibiyle kullanicinin dikkat odagini algllayabilen dUzeylere ulasmistir. Adrian David Cheok ve
Kasun Karunanayaka (2018), SG ile coklu duyu temelli internetfin birlesimini ele aldiklar
¢alismalannda, tat ve koku gibi duyularn da bu deneyime entegre edilebilecegini
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vurgulamislardir. Ote yandan dokunsal geribildirim saglayan, farkl mekanik prensiplere dayal
giyilebilir eldiven benzeri teknolojiler (Perret & Poorten, 2018) halen gelisimini sGrdUrmekte;
bunun daha ileri bir versiyonu olarak “Tesla Suit” gibi sistemler, kullaniclya mermi ¢carpmasi,
sarilma ya da kalp ritmi gibi duyulari iletebilecek kapsamli deneyimler sunmayr hedeflemektedir
(Purtill, 2021; Teslasuit 10, 2023). Ayrica, dokunma duyusuna odaklanan sentetik deri teknoloijileri
(Gent, 2019) de sanal gercekligin fiziksel varlik hissini arfirma potansiyelini tasimaktadir. Bu
dogrultuda, dokunsal duyunun gelisimi, gelecekteki SG anlatilarnini bicimsel ve deneyimsel
dUzeyde derinden etkileyecek dnemli bir etken olarak éne cikmaktadir.

SG basliklan kadar, icerik Urefiminde kullanilan 360 derece kameralar da teknolojik
gelismelerden payini almistir. DUsUk ¢&zOnUrlUklo gorUntiler ve sinirli katiim hissi, kullanicilar
Uzerinde bas dénmesi ve mide bulantisi gibi olumsuz fiziksel etkiler dogurabilirken; gelismis
kamera sistemleri, bu semptomlarn azaltmakta dnemli rol oynamaktadir. Ozellikle mekanlarin ¢
boyutlu olarak modellenmesi yonUnde yUrUtGlen akademik calismalar (Barzetti vd., 2018), sanall
deneyimlerin gerceklige daha yakin hdle gelmesini desteklemektedir. Lidar teknolojisinin SG
kameralarina entegrasyonu (Marie, 2023; Insta360 Blog, 2023) sayesinde, yalnizca gorsel kayit
degdil, ayni zamanda mekdansal yapilarin hacimsel olarak modellenmesi de mUimkin hdle
gelmistir. Boylece, geleneksel 360 derece stereoskopik videolarda mUmkin olmayan mekansal
hareket, Lidar destekli iceriklerde saglanabilimektedir. Ayrica, gorintl sensoérleri ve mercek
teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde, glnumuz SG kameralar artik 11K ¢6z0nUrlUkte ve 10 bit
renk derinliginde goruntU sunabilmektedir (Insta 360, 2023). Bu yUksek ¢dzOnurlUk ve renk
kalitesine paralel olarak gelisen yaziimlar da post-prodUksiyon sureclerini daha verimli ve
yaratfici hdle getirmektedir.

Tum bu gelismelere ek olarak, yapay zekd& destekli teknolojiler de SG anlatilan ile
bUtunlesmeye baslamistir. Kendi senaryosunu olusturabilen (Thayne, 2022) ve gercek
fotograflardan var olmayan yUzler yaratabilen (Vincent, 2019) yapay zek& uygulamalar,
ozellikle dijital oyunlar ve etkilesimli sanal deneyimlerde kullaniimak Uzere énemli bir potansiyel
barndirmaktadir. Ornedin Unreal Engine platformunda gelistirilen yapay zekd karakterlerinin
kullaniciyla gercek zamanl sesli diyalog kurabilmesi, anlati yapilannda énemili bir sicramaya
olanak tanimaktadir. HeyGen gibi uygulamalar ise konusmalar dudak hareketleriyle senkronize
bicimde, kisinin kendi sesiyle coklu dile cevirebilme potansiyeliyle, 360 derece videolarda siklikla
karsilasilan dil ve altyazi sorunlarnna ¢c6zim sunmaktadir. Son olarak, Meta Quest 3 gibi basliklarin
tOm vUcudu tarayarak sanal ortama aktarabilmesi, kullanicilann bedenlerini dijital evrende es
zamanl deneyimleyebilmesini mUmkun kimakta ve SG ile bUtUnlesen yeni teknolojilere érnek
olusturmaktadir.
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Sanal Gergeklikte Kullanilan Temel Kavramlar

Gelisen dijital teknolojilerle birlikte ortaya cikan ya da yeniden yorumlanan cesitli
uygulamalar, sanal gercekligin  alt baslklan olarak benzer kavramsal kUmelerden
yararlanmaktadir. Bu baglamda, point cloud ve hacimsel (volumetric) kayit gibi teknikler,
neredeyse tUm SG varyasyonlarinin femelini olusturan teknolojik altyapilar arasinda yer alir. Dig
gercekligin U¢ boyutlu olarak taranmasini ve bu taramanin Uzerine sanal 6égelerin bindiriimesini
mMUMkUn kilan bu sistemler, icerik Uretim sUreclerinde yaygin olarak kullaniimaktadir. Bir diger
6nemli teknik kavram olan “stitching” (dikis), coklu kamera kayitlarinin értGsme noktalarindan
birlestirilerek 360 derece goruntG olusturulmasi islemine isaret eder ve SG video
produksiyonunda temel bir rol Ustlenir. Bu baglamda, 360 derece videolar da SG icerikleriyle
sikca karistinlan ancak belirli kosullar altinda bu sinifa dahil edilebilecek formatlardir. 360 derece
video; birden fazla kameranin kiresel dUzenleme ile senkronize sekilde cekim yaptigr ve
izleyicinin bakis acisini degistirebildigi bir video formatidir. Ancak Fonseca’'nin (2016) da belirttidi
gibi, bu tUr videolann SG icerikleri saylabilmesi icin bilgisayar Uretimi olmalan ve izleyiciye
etkilesimli bir deneyim sunmalarn gerekir. Aksi takdirde, bu formatlar yalnizca bakis acisi
degistirilebilen videolar olarak kalir. Benzer bicimde Thomas (2019, s. 454), sinematik SG (CVR -
Cinematic Virtual Redality) ve hakiki/tam etkilesimli SG (TVR - True Virtual Reality) aynmini yaparak
bu kavramsal farklan vurgulamaktadir. CVR'de, kullanici stereoskopik bir videoda yalnizca bakis
yonUnu degistirebilme &zgurlGgune sahiptir; bu kismi katiim dizeyi, izleyiciyi pasif bir gdézlemci
olmaktan cikarsa da tam anlamiyla etkilesimli bir deneyim sunmaz. Buna karsilik, TVR kullaniciya
hareket etme ve dijital ortamla dogrudan etkilesime gecme imkdni tanir; bu t0r deneyimler
genellikle oyun motorlartile gelistirimis ortamlarda gerceklesir ve tam etkilesim saglar.

SG anlatilannda kavramsal karmasaya yol acan bir diger mesele ise “kullanic”
kavramidrr. Literatirde, sinemadan miras alinan “izleyici” veya “seyirci” terimleri hdala
kullanimakla birlikte, bu kavramlar SG baglaminda yetersiz kalmaktadir. Geleneksel sinema
izleyicisi, ydnetmenin belirledigi cerceveden, belirli bir mesafeden perdeye bakan pasif bir
konumda yer alirken; sanal gerceklikte izleyici artik aktif bir katiimci, yani bir “kullanici” haline
gelmektedir (Erkilic & Donmez, 2020, s. 326). Bu ddnUsUm, anlatinin dogasini ve deneyim bigimini
koklU bicimde degdistirmektedir

SG, psikolojik acidan bireyin fiziksel olarak bulundugu yerden koparak, tamamen farkl bir
mekdanda bulunuyormus hissine kapiimasi durumudur. Bu alternatif mekan, fiziksel dunyada var
olan bir yerin dijital kopyasi olabilecedi gibi, bUtunUyle hayal GrinU bir cevre de olabilir. Ancak
her iki durumda da kullanicilarin kendilerini ger¢gekten baska bir yerdeymis gibi hissetmeleri igin
bazi temel kosullann saglanmasi gerekmektedir. Bu baglomda SG deneyiminin temel yapi
taslanndan biri, "daldirma" (immersion) kavramidir. Slater ve Wilbur (1997) ile Witmer ve Singer
(1998), daldirmay! bilgisayar destekli bir ortamda "orada olma" hissini olusturma yéninde
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yaratfilan bir illizyon olarak tanimlamaktadir. Daldirma, kullanicinin deneyimledigi sanal
dUnyanin, aracili bir yapi Uzerinden sunulmasina ragmen, bu araciligin hissediimedigi, yani
deneyimin dogrudan yasaniyormus gibi algilandidi bir zihinsel durumdur (Lombard & Ditton,
1997). Slater ve Wilbur (1997) daldirmayi, SG uygulamasinin kullaniclyr kusatan ve duyusal
alicllanyla yogun bicimde &rtUsen bir deneyim sunabilme yetisi olarak kavramsallastinr. Bu
tanima gdre daldirma, yalnizca gérsel bir etkilesim degdil; ayni zamanda isitsel, dokunsal ve
hareket temelli tepkilerin de eszamanl bicimde deneyime dahil ediimesini gerektiren cok
boyutlu bir yapidir. Béylece sanal orfam, kullanici tarafindan yalnizca “gérilen” bir alan
olmaktan cikar, ayni zamanda “hissedilen” bir uzama dénUsur.

Telepresence (Telebulunus)

Teknolojik acidan degerlendirildiginde, “"daldirma” (immersion), kullaniciya sanal bir
ortamda gercekten “var” oldugu inancini asilamayi hedefleyen temel birislev tasir. Bu nedenle,
sanal dunyada "mevcut olma” kavrami, SG teknolojisinin merkezinde yer alir. Daldirma, bireyin
gercek dunyadan gecici olarak ayrildigi ve sanal ortama psikolojik olarak yerlestigi bir illuzyonu
ifade ederken (Minsky, 1980), mevcudiyet ya da varlik hissi (presence) ise bu illizyonun algisal,
bilissel ve psikolojik duzlemdeki karsiigr olarak ortaya cikar. Carrie Heeter (1992, s. 262-265),
mevcudiyeti U¢ boyutlu bir yapi olarak ele alir: ilki, bireyin hareket, duyusal geri bildirim ve bir
avatar araciligyla deneyimledidi kisisel mevcudiyettir. ikinci boyut, diger kullanicilar veya dijital
varliklarla kurulan etkilesim aracilidiyla hissedilen sosyal mevcudiyettir. UcOncUsU ise, cevreyle
kurulan efkilesim sonucu elde edilen cevresel mevcudiyettir. Bu yonleriyle mevcudiyet, bireyin
fiziksel olarak baska bir yerde bulunmasina ragmen, zihinsel ve duygusal duzlemde sanal bir
mekdnda “orada” hissetmesini ifade eder. Ancak bu duygu, biling ya da sevgi gibi soyut ve
tfanimlanmasi gic ve cogu zaman ancak dogrudan deneyimlenerek kavranabilecek bir
duygudur. Bu nedenle, SG alaninda calisan arastirmacilar ve gelistiriciler, ortak ve dlculebilir bir
mevcudiyet tanmi  olusturma cabasindadir. Omegin, Uluslararast  Varlk  Arastirmalan
Dernegdi'nin 2000 yilinda yayinladigi aciklama, mevcudiyetin ézinde &znel bir algr olduguna
dikkat ceker (Lombard & Jones, 2015, 5. 16). Mevcudiyet, daldirma ile kullanici arasinda ortaya
cikan ortak bir etkilesim sureci sonucunda olusur. Kullanicinin yalnizca zihinsel olarak baska bir
yerde oldugunu hayal etmesi yeterli degdildir; bu hissin olusabilmesi icin derin bir daldirma
deneyimi gereklidir. Daldirmadaki herhangi bir kopukluk—&rnegin bir telefonun calmasi—
mevcudiyet illizyonunu bozabilir ve birey, kendisini SG bashgi (HMD) takarken fiziksel dinyaya
geri donmuUs gibi hissedebilir (Slater & Steed, 2000). Bu nedenle, dis uyaranlarin kontrol altina
alinmasi da mevcudiyetin surdUrilebilirligi acisindan kritik &nem tasimaktadir.

SG baglaminda mevcudiyet, siklikla “telepresence” yani “tele-bulunus” kavrami ile
karslanmaktadir. Steuer (1992), telepresence’l bir iletisim teknolojisi araciligiyla, fiziksel ya da
simUle edilmis bir mekdnda var olma durumu olarak tanimlar. Bu deneyimin temeli insandir;
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cUnku SG, duyusal uyarnm yoluyla hayali bir gerceklik algisi yaratir. Dolayisiyla bireyin ne kadar
cok duyu kanall vyarilirsa, orada bulunma hissi de o dlcUde kuvvetli olacaktir. Lombard ve
Ditton'a (1997) gbére bu hissiyat, aracili bir deneyimin sanki dogrudan yasaniyormus gibi
algllanmasindan kaynaklanir. Sanal gercekligin en guclu oldugu yoénlerden biri, kullanicilara
farkl birzaman, mekén veya bedende bulunuyormus hissini yaratma becerisidir. Bu dogrultuda,
SG iceriklerinin etkileyiciligi, bUyiUk dlcUde telepresence hissinin kalitesine baglidir. icerik Oretimi
ve analiz sUreclerinde dikkate alinan tUm teknik ve anlatisal unsurlar, 6zUnde bu hissin ne denli
gUclU bicimde Ureftilebildigini anlamaya ve uygulamaya yoéneliktir. Sonuc olarak, mevcudiyet
ya da telepresence, sanal gerceklikte teknoloji temelli bir illizyon bicimi olarak karsimiza
cikmakta ve bu teknolojinin basarisini belirleyen en kritik faktérlerden biri héline gelmektedir.

Sanal Gergekligin Anlah Yapisi

Sanal gercekligin ayirt edici yénlerinden biri olan “orada olma hissi” ve etkilesim temelli
yapisl, bu teknolojiyi yalnizca bir gorsel-isitsel deneyimden &teye tasir; bicimsel ve iceriksel
anlamda anlatiyr dogrudan dénUstOrUr (Aylett & Louchart, 2003). Geleneksel anlatilardan farkli
olarak, burada seyirci ya da okuyucu konumundaki birey, anlatinin sinirlan icinde aktif bir
kullanicrya dénusUr. Bu durum, icerik Uretim sGrecinde kullanici merkezli bir yaklasimin zorunlu
héle gelmesine yol acar ve sanal gercekligi sinemadan cok dijital oyun yapisina yaklastinr. Zira
dijital oyunlarin temel bilesenlerinden biri olan dinamik hikGye anlatimi, SG anlatilanni da
belirleyen dnemli bir yapisal unsurdur.

SG, yeni bir anlati ortami olarak yalnizca teknik degil, ayni zamanda estetik acidan da
6zgUnlUk tasimaktadir. Bu anlati formu, sahip oldugu etkilesim imkanlarnyla edebiyat, sinema ya
da tiyatro gibi geleneksel anlati bicimlerinden farklilasir. Edebiyat ve sinema anlatinin zamanini
ve mekdanini manipUle edebilirken, SG bu anlati bilesenlerini gercek zamanli olarak deneyimletir
ve bdylece anlatiyr belirli bir zaman-mekdn koordinatina gic¢li bicimde sabitler. Bu sabitleme,
klasik anlamda lineer ve sabit bir olay 6rgUsinU imké&nsiz héle getirir. Kullanicinin tercihleri
dogrultusunda farkli ydnlere evrilen etkilesimli yapi, her birey icin degisken bir anlati kurgusunun
6nUnU acgar. Buna bagl olarak, sanal gerceklikte sdylem yapisi da sabit olmaktan cikar, 360
derece etkilesimli tasarmla ve kullanicinin eylemleriyle sekillenen akiskan bir yapi kazanir.

SG anlatilannda olay érgusinden ziyade, karakterler arasi etkilesim ve bu etkilesimin
kullanici Uzerindeki etkisi 6n plana cikar. Kullanici, yalnizca gézlemleyen degil, ayni zamanda
anlatinin akisini etkileyen bir 6zneye doénUsur. Bu nedenle SG, anlatl temsillerinde oyuncunun
(ya da kullanicinin) etkilesim kapasitesini merkeze alan ve diger anlati ortamlarindan daha
yogun bir iliski kuran bir yapi sunar. Etkilesim, sUrUkleyicilik/daldirma (immersion) ile birlestiginde,
klasik tiyatroda dahi saglanamayan bir varlik hissi Uretir. Kullanicinin sanal ortamda var olmasi
yalnizca fiziksel bir boyutta degdil, anlati yapisinin butininde dénustiricU bir etkide bulunur. Bu
baglamda SG anlatisi, dykU (story) ve sdylem (discourse) égelerinin ic ice gectigi dinamik bir
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yapliya sahipfir. Aylett ve Louchart (2003), SG icin uygun bir anlati teorisinin, etkilesimin yogun
oldugu anlati ortamlarindan tUretiimesi gerektigini savunur. Bu gorUs, sanal gercekligin yalnizca
anlatilan bir yapi degil, yasanan bir deneyim oldugunu vurgular. Bu deneyimin temelinde ise,
orada olma hissi (presence) ve kullaniciyla kurulan etkilesim yer almaktadir. Dolayisiyla SG
anlatisi, izleyiciye sunulan bir &ykU olmaktan ¢cok, bireyin aktif katiimiyla insa edilen cok katmanili
bir deneyim alanidrr.

Yontem

Bu arastrmada nitel ve kesfedici bir desen benimsenmis; incelenen ornek vaka,
hermeneutik (yorumsamaci) yontem ile telebulunus analizi birlikte kullanilarak ele alinmistir.
Hermeneutik yaklasim, analiz edilen olguyu parca ve bUtin etkilesimi icinde anlamayi
hedeflemektedir. Calisma kapsaminda Trinity VR (2018) deneyimi birden ¢cok kez dikkatlice
tecrUbe edilmis; her tecrUbe sirasinda anlatinin farkl yénleri not edilerek kapsamli bir gdzlem
yapllmistir. Elde edilen bulgular, ilgili kuramsal cerceve 1siginda yorumlanip yeniden gézden
gecirilerek hermeneutik déngu ilkesi dogrultusunda bUtincUl bir anlayis gelistiiimeye
calsilmusgtir.

Hermeneutik ilk basta metinlerin ve sembolik iceriklerin yorumlanmasina yonelik bir teori
ve metodoloji olarak ortaya cikmistir. Tarihsel gelisimi, dini metinlerin aciklanmasindan hukuki
belgelerin yorumlanmasina kadar uzanir; ancak zamanla kapsami, beseri ve sosyal bilimlerdeki
anlama sUreclerini de icine alacak sekilde genislemistir. Ozellikle 20. yUzylda, hermeneutik,
sosyal bilimler alaninda uzun vyillar baskin kalan pozitivist bilim paradigmasina karsi guclu bir
alternatif metodolojik yaklasim olarak konumlanmistir.  Amaci, sosyal olguyu olusturan
parcalarla bUtin arasindaki iliskiyi yorumlama yoluyla, bu olgularn tarihsel ve kuUltUrel
baglamlarndaki 6rtuk ve gizli anlamlarni ortaya ¢cikarmaktir. Hans-Georg Gadamer'in Hakikat
ve Yontem (Wahrheit und Methode) adli eseri, hermeneutigi felsefi bir donUsime ugratmustir.
Gadamer, hermeneutigi basit bir bilimsel yontem olmaktan cikarip, insan tecribesinin femel
ontolojik bir unsuru, yani bir "pratik felsefe" olarak tanimlar (Gadamer, 2009). Ona gére anlama,
sadece teknik veya ahlaki bilgi ile ilgili olmayip, bireyin kendi toplulugundan gelenleri kendine
mal etme yetenedine dayanir ve pratikten dogup pratige geri déner. Bu felsefi cerceve, sosyal
bilimlerde tarihsel ve sosyal aktérlerin ontolojik yapisini inceleyerek, yorumsal hatalardan
kacinmayi hedefleyen kapsamli bir disiplin sunmaktadir.

Hermeneutik, en genel tanimiyla yorumlama sanati ve bilimidir. Geleneksel olarak teoloji,
hukuk ve edebiyat gibi disiplinlerde insan niyetlerinin, inanclarnin ve eylemlerinin anlamini
arastirmakta kullaniimaktadir. SG baglaminda ise hermeneutik, anlatilan bir metin dedil, bizzat
yasanan bir deneyim oldugu igin, kullanicinin bu deneyimden ¢ikardigi anlami (meaning) ve
bireysel yorumunu anlamak icin kritik bir yaklasim sunmaktadir. Hermeneutik yaklasim,
fenomenoloji ile yakindan iliskilidir ve bireyin kisisel deneyimlerine odaklanarak buradan anlam

-274-



Servet Can Dénmez, “Sanal Gerceklik Anlatisinin Sinirlanni Asmak: Yapay Zeké ve Sanal Gerceklik Is Birligi” ART/icle:
Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025, ss. 266-292.

cikarmayr hedeflemektedir. Sanal gerceklikte ise "orada olma" ya da “telebulunus” hissi
(telepresence) &znel bir deneyim oldugu icin, arastirmanin bu kisisel algiya odaklanmasi,
hermeneutik yorumlamayi zorunlu kilmaktadir.  Ancak YZ teknolojisinin icerik Uretimine
entegrasyonu, hermeneutik analizi de ontolojik olarak dénustirmektedir. Geleneksel
hermeneutik, yazann niyetini anlamlandirmaya odaklanirken, Uretken YZ modelleri (GenAl),
ozellikle bUyUk dil modelleri (LLM) araciigiyla algoritmik olarak metinler ve sanal dUnyalar
yarattiginda, hermeneutigin sinirlan da belirsiziesmektedir. YZ destekli SG deneyimlerinde,
kullanici yalnizca gérsel veya isitsel girdiyi degil, ayni zamanda sistemin mantigini ve kodun
hedeflerini yorumlamak zorunda kalmaktadir. Eger YZ, kullaniciya ézgu, anlk senaryolar ve
etkilesimler Uretirse, anlamlandirma sureci tamamen almlayan &znenin  deneyimine
kaymaktadir. Bu durum, hermeneutigin dijital ve Gretken medya alanina uygulanmasinda bir
doénisumu isaret etmektedir; artik yorumlama, teknolojik bir orfam ve kiltUrel bir olgu olarak
dijitalin kendi dinamikleri Uzerinden gerceklesmektedir. SG anlatilarn, geleneksel sinema veya
edebiyat kodlarindan net bir sekilde ayrilan, dogasi geredi deneyim odakl bir yapiya sahiptir
ve bu yuksek duzeyde kisisel ve &znel deneyimin, nicel yédntemlerle tam olarak anlasilamamasi,
yoruma dayall hermeneutik bir yaklasima duyulan ihtiyaci ortaya cikarmaktadir. Buradan
hareketle arastrmada hermeneutik ile birlikte analiz yontemi olarak, Servet Can Donmez'in
(2023) doktora tezinde ortaya koydugu telepresence analizi yéntemi kullaniimistir.

Gadamerci hermeneutik, yorumcunun 6n anlayisini gérunUr kilinmasi, deneyimle diyalog
kurulmasi, parca-butun iliskisinin hermeneutik dairede ilerlemesi, yorumun tarihsel baglama
yerlestiriimesi ve sonunda yeni bir anlam ufku (ufuklann kaynasmasi) Uretiimesi asamalarindan
olusmaktadir. Telebulunus analiziyle, hermeneutik daire uygulamall bir metodolojiye
dénuUstirmektedir. Bu calismada SG deneyiminin bUtinu, kullanicinin nihai olarak algiladidi
orada olma hissi (telepresence) olarak kabul edilirken; parcalariise anlatisal, bicemsel ve teknik
bilesenler (Anlati Yapisi, Dijitografi, Mizansen, Kurgu ve Ses) olarak ele alinmaktadir. Analiz, bu
parcalar ile bUtin arasinda déngusel bir hareketle anlam Uretmektedir. Ornedin, Trinity VR
analizinde, kurguda kullanilan hacimsel gecislerin tUr0 ve sayisi gibi teknik parcalar incelenmis
ve bu parcalarnn, daldirma (immersion) illuzyonunu koruyarak telebulunus hissini (bUtin) nasil
gUglendirdigi degerlendiriimistir. Bu donguUsel hareket, nitel analizde karsilasilan algilanan nitelik
ile yargilanan nitelik arasindaki iliskiyi de aciklamaktadir. Kullanici, SG deneyimini yasarken anlik
bir orada olma hissi duymaktadir (algllanan nitelik). Arastirmada ise telebulunus analizinin
araclan (INFO Cemberi, kullanici konumu vb.) kullanilarak bu his yapisal parcalara ayrilmistir.
Ardindan bu parcalar sentezlenerek deneyimin kalitesine dair derinlemesine, yansifici bir
yargiya varilimistir. Trinity VR deneyiminin analiz bulgular, hermeneutik dairenin somut sonuc¢larini
gdstermektedir. Omegdin, INFO Cemberi yaklasiminda | (Inner, yaklasik 1.5 metre) ve N (Near,
yaklasik 3 metre) konumlarinin yogunlukla kullaniimasi, deneyimdeki karakterlerin kullanicryla
fiziksel olarak yakin temas kuran bir parca oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yakinlik, sonuc
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olarak butin olan felebulunus hissinin, karakterle etkilesim dizeyinde son derece guUclu bir
sekilde Uretilmesini saglamaktadir.

Asagidaki tablo, hermeneutik asamalar ile telebulunus analizi arasindaki metodolojik

eslesmeyi 6zetlemektedir:

Hermeneutik

Telebulunus Analizindeki Karsihgi ve

Aciga Cikarilmasi

varsayimlarinin (érnegdin sinema/oyun
kodu bilgisi) farkina varmasi.

Asama Odak Noktasi ve Tanim islevi
(Gadamer) 3
Yorumcunun (Arastirmacinin) .. .
. Met | TVR vs. CVR
On Anlayisin onyargilarinin, deneyime iliskin feorik efodoloji Secimi | vs. C

ayrimi), Kullanici Konumu (GOD/BOD
varsayimilari)

Deneyimile
Diyalog Kurma

Analiz nesnesiyle yUzlesme, ilk okuma ve
veri toplama (Deneyimleme).

Deneyimin TUrGnUn Belirlenmesi ve
Oznel Bakis Acisi (Point of View),
Deneyimin Gergeklestiriimesi.

Hermeneutik
Daire

Parcalar (Teknik Ogeler) ve BUtUN
(Telebulunus Hissi) arasinda strekli
yorumlama.

Analiz Bilesenleri (Dijitografi, Mizansen,
Kurgu, Ses) ile Ana Tema
(Telepresence) Arasindaki Etkilesim.

Tarihsel Baglamsall
Yerlestirme

Deneyimin teknolojik, kultUrel ve sanatsal
baglaminin belirlenmesi.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Guncel
Durumu ve Anlati Kodlan (Lidar, Al
Entegrasyonu, 6DoF).

Yorumlama ve
Yeniden Anlam
Uretme

Andlizin ciktilan isiginda, deneyimin &znel
anlaminin yorumlanmasi ve teorik
sonuclarn cikarimasi.

Orada Olma Hissinin Puanlanmasi ve
INFO Cemberi Analizi, Eksikliklerin
Tespiti ve Yapay Zek& ile C&zUm
Onerileri.

Tablo 1: Hermeneutik Yorum Asamalarn ve Telebulunus Analiziyle Eslestiriimesi

Klasik sinema anlatisinin bicimsel 6gelerine dayanan film ¢6zimleme ydntemleri (6r.
kamera, 1sik, kurgu, ses, mizansen), SG gibi etkilesimli ve kullanici merkezli ortamlarda kismen
yetersiz kalmaktadir. Nitekim sanal gerceklikte ydnetmenin kadraj Uzerindeki kontrolUnin bUyUk
Olcude ortadan kalkmasi ve geleneksel cekim olceklerinin gecerliligini yitirmesi, bu alanda yeni
analiz  aracglanna duyulan ihtiyaci  dogurmustur. Dénmez'in - gelistirdigi  telebulunus
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(telepresence) analizi, literatirdeki mevcut yontemlerin eksik yonlerini gidermeyi ve SG
anlatilanni degerlendirebilmek icin daha kapsayici bir cerceve sunmay! hedefleyen ézgin bir
modeldir. Bu model, sanal gerceklik deneyimlerinin teknik ve anlatisal unsurlarini *orada olma™
hissine katkilarn temelinde sistematik bicimde incelemektedir.

Sinemada anlafinin destekleyici égeleri olan kamera, 1sik, kurgu, ses, mizansen ve
oyunculuk, bicemsel analizin temel bilesenleridir (Barsam ve Monahan, 2016; Bordwell ve
Thompson, 2008). Susan Sontag'in vurguladigi gibi, sinema anlatisinin bicimsel unsurlar
Uzerinden degerlendiriimesi gerekmektedir. Sinemasal her bir 6ge yalnizca kendi basina dedil,
anlati ile iliskili olarak anlam kazanir ve bUtUnsel anlati sisteminde islevsel bir rol Ustlenir. Bu
baglamda bicem, yalnizca estetik tercih degdil, ayni zamanda anlatinin nasil yapilandigini
belirleyen sistematik bir dizenleme bicimidir. Bicem analizi, bir anlati 0rininun yapisal, teknik
ve estetik tercihlerle nasil insa edildigini anlamaya yoénelik bir ydontemdir. Bu analizde
sinematografi, anlatl yapisi, mizansen, kurgu ve ses temel basliklar olarak ele alinmaktadir
(Bordwell & Thompson, 2008). Ancak SG anlatilariicin bu baslklarda baz dénUsumler gereklidir.
Ozellikle Hadjioannou'nun (2012) ileri sirdUgU “dijitografi” terimi, dijital olarak Uretilmis iceriklerin
bicem analizine daha uygun bir basliktir. Dijitografi, geleneksel fotokimyasal sinematografik
sUrecler yerine dijital veri tfemelli gérsel Uretim bicimlerini ifade eder. Bu baglamda hem tam
etkilesimli CGl icerikler hem de 360 derece videolarda kullanilan dijital efektler “dijitografik”
yapidadir.

SG halen gelisimini sGrdUren ve teknolojik ilerlemelerle bicimlenen bir anlati ortamidir. Bu
durum, SG anlatilanna iliskin bicimsel ve iceriksel kodlarnn keskin sinrlarla fanimlanmasini
gUclestirmektedir. LiteratUrde, cogunlukla geleneksel sinema anlatisi referans alinarak SG
iceriklerinin analiz edildigi gérilmektedir (Mateer, 2017; Dooley, 2017; Ross ve Munt, 2018;
Dowling vd., 2018; D&nmez ve Erkilig, 2018; Erkiic ve Donmez, 2020). Ancak ydnetmenin kadraja
olan muUdahalesinin minimum duzeye inmesi, geleneksel cekim &lceklerinin sanal gerceklikte
varligini yitirmesi, bu alandaki anlati analizlerini zorlastirmakta ve yeni analiz araclarn gelistirme
intiyacini gindeme getirmektedir. Bu baglamda bu ¢alismada Servet Can Dénmez'in (2023)
“SG: Teknoloijisi, Sanatl, Uygulamas!” baslkll doktora tezinde kullandigi 6zgin ydntem olan
“telepresence analizi” kullanilacakiir.
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Sanal Gergeklik Deneyimi Analizi

(Telepresence Analizi)

360 Derece Video (CVR) Tam Etkilesimli Sanal Gergeklik

Deneyimi (TVR)
I I
GOD / GRIFFIN / BOD / DOG GOD / GRIFFIN /BOD / DOG
- ANLATI YAPISI = ANLATI YAPISI
— DiJITOGRAFiI — DUITOGRAFI
— MIZANSEN — MIZANSEN
KURGU | KURGU
SES SES
ORADA OLMA HIssi ORADA OLMA Hissi
(sahnelerin Detayh Analizi) (Sahnelerin Detayl Analizi)

Resim 1: Telepresence Analizi Modeli (D6nmez, 2023, s. 97.)

Telebulunus analizi ydntemini su sekilde ézetlemek mUmkindur: ik olarak deneyimin 360
derece bir video mu yoksa tam etkilesimli bir SG deneyimi mi oldugunu belilenmektedir.
Sonrasinda ise kullanicinin deneyimdeki konumu belilenmektedir. Ornedin GOD kullanicinin
bedeninin olmadigi bir yapiyken BOD ise kullanicinin kendi bedenini gérebildigi yapidir. Daha
sonrasinda ise siraslyla anlat yapisi, dijifografi, mizansen, kurgu ve ses 0geleri telepresence
kavramina ne kadar hizmet ettigi ekseninden tespit ediimektedir. Son olarak ise orada olma
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hissi basiginda da tim var olan sahneler tek tek goérsel olarak analiz edilerek kullanicinin
konumu, cevre ve nesneler ile olan etkilesiminde var olan mesafe gibi unsurlara bakiimaktadir.
Bu noktada D&nmez'in (2023) tezinde &zgUn olarak ekledigi Wiliams ve arkadaslarinin (2021)
INFO cemberi yaklasimi kilit bir noktada yer almaktadir. INFO cemberi nesnelerin ve diger
karakterlerin kullaniciyla olan mesafesini icten disa dogru mesafe olarak tanimlamaktadir. |
(Inner, ic, yaklasik 1.5 metre), N (Near, yakin, yaklasik 3 metre), F (Far, uzak, yaklasik 5 metre), O
(Outer, dis, 6 metre ve daha fazlasi). Bununla birlikte Newton ve Copernicus tasarmi yani
kullanicinin belirli bir agcidan olaylar izledigi tasanm ya da 360 derece olarak olayin kullanicinin
cevresinde gelistigi tasanm detaylarn telepresence duygusunun kalitesine dogrudan etki eden
detaylar olarak gbze carpmaktadir. Bunlarin yani sira diger karakterlerin konumlar “telenovela”
yani konusma sirasi gelen karakterin kullanicinin odagina girmesi, “do-si-do” iki karakterin
degisken olarak odaga girmesi ve ikiden fazla karakterli tasarm olan “allemande” tasarnmi
diger karakter ve nesnelerin konumlarnyla ilgili tasarmsal detaylar vermektedir. Son olarak ise
kullanicinin odaginin nasil yénlendirildigine bakilmaktadir.

Trinity VR SG Deneyimi Analizi

Bu calismada daha 6nce Erkilic ve D6nmez (2020)'in analizini gergeklestirdidi Trinity VR
SG deneyimi daha kapsamli ve tutarl bir ydntem ile analiz edilerek eksikliklerin tespit edilmesi
ve bunlarin yeni gelisen yapay zekd teknolojisiyle giderilebilmesine ydnelik cikanmlarin yapimasi
amaclanmistir. Bu sayede hem ilk ve ikinci analiz arasindaki farklar ortaya konmus olacak hem
de gelecege yonelik 6ngériler daha da netlesebilecektir. Trinity VR, sinematik 360 derece
iceriklerle sinirl etkilesimli sahneleri birlestiren hibrit yapisi sayesinde telebulunusu anlati-
mizansen-kurgu-ses boyutlannda karsilastrmall ¢c6zOmlemeye elverisli bir yapidadir. YUksek
produksiyon olanaklarn ve ambisonik/hacimsel veri kullanimiyla guncel SG pratiklerini temisil
edici ve yapay zekd temall icerigi nedeniyle calismanin YZ-SG etkilesimi odagiyla kuramsal
olarak da uyumludur. Yapim strecine dair internet ortaminda erisilebilir olan dokUman ve video
goéruntllerinin olmasi nedeniyle yéntemsel seffaflik/yeniden izlenebilirlik saglamakia ve 2018
yilina ait teknolojik cercevesi Uzerinden onerilen YZ tabanl iyilestirmelerin aktarnlabilirik ve
genellenebilifligini snamaya uygun bir érnek oldugundan secilmistir.

Trinity VR, Unlimited sirketi tarafindan Universal'in  destegiyle ve Patrick Boivin'in
yonetmenliginde 2018 yilinda Uretilmis etkilesimli bir SG filmidir. Resmi fanitim materyallerinde
icerik; “etkilesimli SG deneyimi” ve “bUyUk butceli film macerasinda canli karakterlerle etkilesim™
ifadeleriyle tfanitimakta, fim fragmaninda ise “resmi oynanis tanitimi” (official gameplay trailer)
vurgusu dikkat cekmektedir. Bu tanimlamalar ve tanitim videolarindan hareketle, yapimin belirli
bolumlerinde oyun motoru araciigiyla etkilesimli unsurlann kullanildigr anlasilmaktadir. Yaklasik
10 dakikalik bir deneyim sunan bu icerik, yapimci John Hamilton'in (2018) ifadelerine gére bes
bolumden olusmasi planlanan bir serinin ilk bdIGMU olarak tasarlanmustir.
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Yapimin &ykUsuU, insanligin yok oldugu ve yapay zek@nin dinyayr egemenligi altina aldigi
post-apokaliptik bir gelecekte gecmektedir. Kullanici, bir androidin  gézinden olaylar
deneyimlerken kimi zaman yaralanmakta, bilinc kaybi yasamakta ve yapay zekd tarafindan
yaratimis ara bir dijital evrende kendisini bulmaktadir. Bu “araf” olarak nitelenen dijital ortam,
filmin Uretim sUrecinde toplanan hacimsel (volumetrik) goérintUler araciligyla olusturuimus ve
anlatinin icine entegre edilmistir. Trinity VR ile etkilesimli kurmaca bir SG filmi Uretmeyi, yUksek
¢c6zUnUrlUkte ve sinematik kalitede icerik sunmayi, anlat dilini gelistirmeyi ve gelecegdin VR
yapimlarnna ilham verecek bir anlati modelini ortaya koymay hedeflediklerini belirtmistir. Film,
yaklasik 20 ay suren bir yapim strecinde ve 1,5 milyon dolarlik bUtceyle tamamlanmistir.

Hamilton (2018), Uretim sUrecinde karsilastiklan baslica teknik zorluklan; dinamik 360
derece video sekanslarinin yaratimasi, canli videoda etkilesim saglanmasi ve sinematik
gecislerin tasarlanmasi olarak siralamaktadir. Bu zorluklan asmak amaciyla, cekimler sirasinda
360 derece kayit yapan kameralarin yani sira, point cloud teknolojisi kullanilarak mekdn ve
aksiyonun hacimsel kayitlarn alinmis ve bdylece tUm aksiyonun Uc¢ boyutlu dijital bir replikasi
olusturulmustur. Yonetmen, film setinde fiziksel olarak yer alarak karakterlerden birini
canlandirmis ve bu sayede setteki kontrolGnU artirmistir. Hacimsel veriler, senaryoya entegre
edilerek planlar arasi gecislerde sinematik bir unsur olarak kullaniimis ve kesintisiz bir anlati akisi
saglanmistir. Gorsel efektler Nuke, Maya ve Adobe After Effects yaziimlanyla islenmis; nihai
icerik ise Unity oyun motoru kullanilarak birlestiriimistir.

Trinity VR hem 360 derece hem de tam etkilesimli sahneler barindiran hibrit bir deneyim
sunmaktadir. Kullanici bu deneyimde fiziksel olarak bedenini gdérmemekle birlikte diger
karakterler kullanicin varigindan haberdardir ve kullanici ile etkilesime gecmektedir. Buna gbre
kullanicinin konumu Dénmez'in (2023, 5.87) tezinde belirttigi yonteme gére Griffin 2 olarak
konumlanmaktadir.

Anlah Yapisi

Anlatl, tek bir 6ykU eksenine sahip olup geriye dénusler (flashback) ve ileriye sicramalarla
(flashforward) non-lineer bir yapi sergilemektedir. Kullanici, anlatiya 6znel bakis acisindan
konumlandirimis ve hikGyenin bir parcasi hdline getirilmistir. Giriste sunulan kisa bir acikloma
metni ile kullanici, anlatiya dahil edilmistir. Temel anlat cizgisi, insanlik tarafindan gelistirilen bir
yapay zek& yazilminin zamanla kendi bilincini olusturarak énce insanlar, ardindan da insan
eliyle yaratilan androidleri yok etmeye calismasi ve tekillige ulasma arzusunu konu almaktadir.
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Resim 2: Trinity VR Deneyiminde araf ve yapay zekdnin savas robotu

Ozellikle vurulan bir androidin dijital evrene, yani kod dizgesine aktanlimasi ve burada
tekillik ile bUtUnleserek bir veriye donusmesi, anlatinin dijital boyutuna dair énemli bir kinima
noktasidir. Finalde androidler yapay zek&ya karsi savasi kazanmis gibi gérinsede, yok edilen bir
robotun veriye dénuUserek hayatta kalan androidlerden birine gecis yaptigi gosterilir. Bu durum,
tekilligin aslinda zaten androidlerin arasina sizmis oldugunu ima etmektedir.

Mizansen

Mekan dizenlemelerinde fiziksel ve dijital dgeler ic ice geciriimistir. Hik&yenin dnemli
sahneleri, eski bir tank fabrikasinda gerceklestiriimis; bu mek&nin volumetrik olarak U¢ boyutlu
bir modeli cikarniimistir. Yapay zek&nin merkezi olarak kurgulanan dijital mekén ise Ayasofya’nin
volumetrik olarak modellenmis bir versivonudur. Patlama efektleri, ates, yagmur gibi atmosfer
yaratict unsurlar CGl teknolojisiyle sonradan eklenmistir. Cekimler sirasinda mek&nin tavan
kisminda kullanilan isiklandirma sistemleri nedeniyle cati bolgesi acik gokyuzu ile dedistiriimis;
kullanicinin yUzine damlayan yagmur damlalarn ise etkilesimli bicimde CGI ile Uretilmistir.
Aksiyon sahnelerinde ise oyuncu performanslar, sabit kamera acilan ve kamera kaydirma
teknikleriyle mizansene hareket kazandinimistir. Ses efektleri ve karakter hareketleri, kullaniciyi
yonlendirme islevi gérmektedir.

Dijitografi

Fillmde on iki sabit kamera, dort hareketli plan sekans ve aralarda hacimsel veri gecisleri
kullanilarak 6zgun bir gérsel yapi olusturulmustur. Kamera bakis acisi, bastan sona 6znel bakis
(point of view) ile sinirlanmis, boylece kullanici anlatinin merkezine yerlestiriimistir. Geleneksel
sinemadaki kamera hareketlerine yer verimemis; bunun yerine kullanicinin serbest bakis
deneyimi &ne cikarnimistir. Ancak anlatinin belirli odak noktalanna ydnlendirme yapilmasi
gerektiginde ses ve gorsel efektler devreye sokulmustur.
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Resim 3: Trinity VR Deneyiminde kullaniciyl yénlendiren ve onunla etkilesime giren androidler

Kullanicinin anlatiya aktif katiimi, yalnizca oyun motorlarnyla mimkin oldugundan, bu tor
yapimlar sinemadan ¢ok oyun mantigina daha yakin bir yapi sergilemektedir. Isiklandirma ise
dogal isikla birlikte yapay kaynaklann bir arada kullaniimasiyla saglanmistir. CGl ile desteklenen
planlarda, gékyUzU ve cati gibi dgeler sonradan dijital olarak eklenmistir.

Kurgu

Yapim, geriye dénUs ve ileriye aflamalara dayall non-lineer bir kurguya sahiptir. SG
orfaminda kullanici adaptasyonunu kolaylastirmak amaciyla hizi kesmelerden kacinilmis;
yalnizca U¢ hizl kesme kullanilmistir. Bunun disinda, on adet kararma-aciima, yedi hacimsel
gecis ve bir beyaza dusme efektiyle planlar arasi yumusak gecisler saglanmistir. HikGyenin
basinda yer alan acilis metni, kullaniciyr hikGyeye hazir héle getirmektedir. Hacimsel veriler
kurgu sUrecine entegre edilerek androidlerin dijital evreninin gorsellestirimesi saglanmis; gecisler
kesintisiz ve “gérunmez kesme” (invisible cut) mantigiyla dizenlenmistir.

Resim 4: Trinity VR Deneyiminde kullanilan hacimsel kayitlar ve gecis
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Kullanicinin vuruldugu sahnede beyaza disme efekti ile anlatiya dramatik bir gecis
saglanmistir. Cekimlerde karakterler ve diyaloglar yesil perde éninde ayn ayn kaydedilmis;
gercek mekan kayitlar ise 360 derece stereoskopik olarak alinmis ve hacimsel verilerle Ust Uste
bindirilerek derinlik hissi elde edilmistir. CGIl efektler, Nuke, After Effects, Maya ve Unity'nin birlikte
kullanimiyla islenmistir.

Ses Tasarimi

Yapimda diyaloglar, mek&nsal sesler, dis ses ve dzel efektler dahil olmak Uzere geleneksel
sinemanin tUm ses &gelerinden yararlaniimistir.  Farkli olarak, sesin 360 derece olarak
kaydediimesi ve mekan derinligine uygun bicimde kurgulanmasi dikkat cekmektedir. Uretim
sUrecinde mek&n akustigi Uzerine fitizlikle calisiimig; kullanici odagini yénlendirmek amaciyla ses
unsurlan islevsel olarak kullaniimigtir.

Telepresence (Orada Olma Hissi)

Yapimin en dikkat ceken ydnlerinden biri, kullanicida “orada olma” hissini yaratma
basansidir. Oznel bakisla deneyimlenen catisma sahnelerinde sinirli dizeyde de olsa
mermilerden kacma gibi etkilesimler oyun motoru araciigiyla saglanmistir. Ayrica ayna
karsisinda kullanici kendi yansimasini gdérebilmekte ve basini yukar kaldirdiginda kaskina disen
CGIl yagmur damlalar ile gerceklik etkisi pekistiriimektedir.

Resim 5: Trinity VR Deneyiminde kullanicinin aynadaki yansimasi ve Uzerine gelen mermiler

Yapim, é6DoF (alt serbestlik derecesi) hareket 6zgurlgu sunmamakla birlikte, &znel
kamera kullanimi, 360 derece ses tasarmi ve detayll CGl &geleriyle giclU bir telepresence
deneyimi sunmaktadir. Sahnelerin orada olma hissine goére tablolastinimis analizi asagidaki
gibidir:
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Sahne Kullanici INFO Diyalog ve Ses Orada Kullanici Odagi
Numarasi Konumu Cemberi Karakter Olma Hissi Yonlendirme
Konumlari
1 Newton N Telenovela Ambisonik Karakterle Sesile
Etkilesim
2 Newton N Telenovela Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
3 Copernicus | | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
4 Copernicus | N - Ambisonik Cevreyle Sesile
Etkilesim
5 Copernicus | Nvell Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
6 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses, 15k ve
Etkilesim karakter
hareketleriyle
7 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
8 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
9 Copernicus | Nve | - Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim, hareketleriyle
Mermiden
kacma
10 Newton Telenovela Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
11 Newton N - Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
12 Copernicus | | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim harekeftleriyle
13 Copernicus | Nvel Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim harekeftleriyle
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14 Copernicus | - - Ambisonik Kullanicinin | -
6zgUlce
ucmasl

15 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle

16 Copernicus | N - Ambisonik Cevreyle Sesile
Etkilesim

Tablo 2: Trinity VR Telepresence Analizi Tablosu

Newton / Copernicus INFO Cemberi
20 12 20 12 8
4
o — o I =
Newton Copernicus N I
= Newton / Copernicus = INFO Cemberi

Grafik 1: Trinity VR Telepresence Analiz Grafikleri

Trinity VR deneyiminde yUzde 75 oraninda Copernicus konumlandirmasinin kullanildigini
gbérmek mUmkundur. Bu tercih deneyimin daha etkilesimli ve kullanicinin daha 6zgUr bir bakisa
sahip olmasinin énunU agcmaktadir. INFO cemberi yaklasiminda ise “N" konumunun daha én
plana cikhig gérilmekle birlikte kullaniclyla dogrudan etkilesime gecen diger androidlerin
oldugu sahnelerin cogunlukta olmasi nedeniyle “I" konumunun da oransal olarak fazla oldugu
go6rUimektedir. Bu durum yine deneyimin etkisine olumlu olarak yansimaktadir.

Trinity VR her ne kadar tam anlamiyla bir TVR icerigi olmasa da bu teknolojinin yaratici
potansiyelinin teknik sinirlarn 6tesinde, dogrudan yaraticilanin hayal gicU ile belirlendigini
go6stermesi acisindan dikkate deger bir érnektir. Sinematik dizeyde gdrsel kaliteye sahip,
famamen oyun motoru ile gelistirlen ve kullaniciyla yUksek duzeyde etkilesim kuran sanal
gerceklik deneyimlerinin gelecekte yayginlasacaginin gostergelerinden biri olan Trinity VR;
ayna ve su yansimalar gibi gérsel 6gelerin kullanimi, mekansal farkindaligi artirmaya ydnelik
yagmur damlalar ile 1sk-gélge oyunlar ve hacimsel verilerin oyun motorlanyla bUtinlesik
kullanimi gibi anlatisal kodlarin uygulanabilirigine dair dncdl bir rehber niteligindedir. Trinity VR
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oncU ve efkili bir deneyim olmakla birlikte henUz tam olarak interaktif ve tam etkilesimli hale
gelememis tUm SG deneyimleri gibi baz eksik ve duzeltilebilir yonleri banndirmaktadir. Bu
noktalarda gelisen yapay zek& teknolojisiyle yapilacak yenilikler bu tUr SG deneyimlerinin etkisini
maksimum diUzeye cikarmada yol gosterici olacaktir.

Trinity VR deneyimi tasarlanirken en zor ve maliyetli olan baslik “dinamik 360 derece
video" Uretebiimek yani aslinda 360 derece fotogercekci bir 3D orfam tasarlayabilimek.
Geleneksel ydntemlerle 360 derece olarak alinan video kayitlar hem tek basina yetersiz hem
de yUksek maliyet gerektirmektedir. Yapay zekd teknoloijisiyle bu sorunu daha hizli, etkili ve cok
daha ucuza ¢dzebilmek artik mimkin hale gelmistir. Ornegdin, Skybox Al ve Meshy yapay zekd
modelleri bu soruna ¢&zum getirebilmektedir. Skybox Al sadece metin komutlanyla ya da érnek
gorseller Uzerinden 360 derece dinamik 3D modeller Uretebilen en dnemli modellerden birisidir

Skybox Al

ra 360" Words i justone lic

Resim 6: Skybox Al Ornekleri

Meshy ise 3D olarak fotogercekci karakterler ve nesneler tasarlayabilen bir yapay zekd
uygulamasidir. Skybox Al ile Uretilen mekanlarda Meshy ile Uretilen nesnelerin ve tam etkilesimli
karakterlerin bir arada kullaniimasi hem SG deneyiminin gergekligi agisindan hem de ekonomik
acgidan son derece efkili olacaktir. Trinity VR &zelinde dUsinildigunde kullanicinin 6zgurce
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hareket edebiimesi ve diger androidler ile dogrudan etkilesime gecerek sadece GCriffin 2
konumunda kalmadan BOD konumuna gecmesini bu yolla sagdlamak mUmkUindir. Ayrica
interaktif ve tam eftkilesimli (TVR) deneyimi tasarlamanin basat yolunun oyun motoru kullanmak
oldugu gbz énune alindiginda bu tarz bir yapay zek& destekli tasanm deneyimi oyundan
uzaklastirarak daha fazla sanal gerceklige yaklastiracaktir. Ayrica bu tarz bir fasarnm interaktif
ve degdisken senaryo yapisinin da 6nUnU acacagi icin kullaniciya farkl alternatifler sunma
noktasinda efkili bir yéntem olacaktir. Trinity VR'da kullanici belirli oranda mermilerden
kacabiliyor gibi gérinse de en sonunda merminin hedefi olarak vurulmaktadir. TVR olarak
yapay zekd destekli bir sekilde tasarlanmis bir versiyonda kullanici mermiden tamamen kacip
farkl bir yol izleyebilecektir. TUm bu alternatifler deneyimin kalitesine dogrudan etki etmektedir.

TUm SG deneyimlerinin ortak sorunlarndan birisi olan dil sorunu Trinity VR deneyimi icinde
gecerlidir. Androidler, tekillik ve yapay zekdnin dinyayi ele gecirmesi gibi karmasik ve derin
konular isleyen bir deneyimde altyazi eklenmesi dogrudan etkilesim ve orada olma hissini
bozacagl icin fercih edimemistir. Ancak bodyle karmask bir konuya ait diyaloglann
anlasilabilmesi icin ingilizce diline olan hakimiyet son derece énemlidir. Bu noktada HeyGen!
ve Elevenlabs? gibi yapay zekd araclanyla cok daha hizli ve diUsUk maliyetle dudak
senkronizasyonu destekli icerikler tretmek mUmkUndUr. Bu detay hem kullanicinin deneyimle
kurdugu bagi giclendirmek hem de deneyimin ¢cok daha fazla kullaniciya ulasmasinin Snind
acmaktadir. Ayrica Meshy ile Uretilmis fotogercekci karakterlerin deneyim icerisinde dogrudan
internet baglantisi saglanmasiyla anlik olarak kullaniciya interaktif bir sekilde kendi dilinde
cevap verebilmesinin 6GnUNU acmaktadir. Unreal® oyun motoru bir sGredir kullanicilar disinda
kalan oyundaki diger bilgisayar tarafindan ydnlendirilen karakterlerin sesli ve yapay zekd
destekli cevap verebilmesi konusunda denemeler yapmaktadir.

Sonuc ve Oneriler

Bu calisma, SG anlatilann, Gadamerci hermeneutik felsefe ve D6nmezin (2023)
Telebulunus Analizi ydntemiyle yorumlayarak, SG anlatisinin mevcut yapisal sorunlarina YZ
teknolojileri araciigiyla getirilebilecek ¢dzOmleri ortaya koymayr amaclamistir. Trinity VR (2018)
deneyimi 6zelinde yUrGtUlen analiz, yapimin éznel kamera kullanimi, mekénsal ses tasarmi ve
yakin etkilesim mesafeleri (INFO cemberinde | ve N yogunlugu) sayesinde gUclU bir telebulunus
(presence) hissi yaratma basansi gdsterdigini tespit etmistir. Ancak analiz, SG teknolojisinin
doénemsel kisitliliklan nedeniyle (6DoF hareket eksikligi ve lineer kalan olay érgusu) tam etkilesimli
deneyim (TVR) potansiyelini tam olarak yakalayamadigini gdstermistir. Calismanin temel
bulgusu, bu kisitliliklarin asimasinda Skybox Al, Meshy ve HeyGen gibi YZ destekli Uretim

! https://www.heygen.com/
2 https://elevenlabs.io/
3 https://www.unrealengine.com/marketplace/en-US/product/inworld-ai-characters-dialogue/reviews
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bicimlerinin, maliyet ve lokalizasyon engellerini ortadan kaldirarak SG deneyiminin telebulunus
kalitesini kbkten donUstirme potansiyeli tasimasidir. YZ'nin entegrasyonu, SG anlatisini sabit bir
hikGyeden, bireyin aktif katilimiyla anlik olarak insa edilen dinamik ve kisisellestiriimis bir sisteme
tastyarak anlamini déonUstirmektedir. 2018 yapimi Trinity VR'In Gretimi sirasinda karsilastig teknik
zorluklara ragmen, guncel veriler SG pazarnnin guclu bir ivmeyle buyodigunt gdstermektedir.
KUresel SG/Artinimis Gerceklik (AR) pazarinin 2030 yilina kadar 435.36 milyar USD'ye ulasmasi ve
tUketici harcamalarinin 2024 itibanyla 72 milyar USD'yi asmasi beklenmektedir. Bu ekonomik ve
teknolojik biyUme, SG'nin kurumsal ve egitimsel alanlardaki (tehlikeli, imk&nsiz veya pahali olan
deneyimler) artan kullanimiyla desteklenmektedir. Teknolojik olarak ise, donanim boyutlarinin
kUcuUlmesi ve Neuralink4 gibi beyin-bilgisayar arayuUzlerinin gelecekteki potansiyeli, YZ'nin
sagladigr ozellestirilebilir ve yUksek kaliteli iceriklerle birlestiginde, insan deneyiminin algisal
gercekligini yeni bir seviyeye tasiyacaktir. Bu fam birlesme, SG teknolojisinin bir deneyim alani
olarak evriminde kritik bir sicrama ani yaratacaktir ve bu yeni cagin sosyal, efik ve ontolojik
boyutlannin incelenmesi gerektirmektedir. Bu baglamda, SG ve YZ kesisim noktasinda,
gelecekteki akademik calsmalar bu teknolojinin gelecegdi icin dnem arz etmektedir. YZ
tarafindan tUretilen, bireysellestiriimis ve catallanan hikdyelerin (branching storylines) kullanicilar
Uzerindeki bilissel yOkinU ve empati gibi duyussal ciktilannin (affective outcomes) karsilastirmali
olarak incelemesi gerekmektedir. Bunun yani sira SG ve YZ teknolojilerinin, insan deneyimi ve
algisal gerceklik Uzerindeki ddnUstUrGcU gUicunu merkeze alarak, algoritmalarnn ényargilar ve
etik dUzenlemeleri baglaminda kapsamli felsefi ve hukuki arastrmalarn yOrGtoimesi de
gerekmektedir. YZ ile zenginlestirimis suUrCkleyici sanal ortamlarn, geleneksel egitim
materyalleriyle karsilastinlarak, tarin egitimi ve diger disiplinlerdeki égrenme ve hatirlama
sUrecleri Uzerindeki efkililiginin (effectiveness) test edilerek egitim sUreclerine dénhil edilmesi
Uzerine de arastirmalar yapilmasi gerekmektedir.

Sinemadan sonra gelen en eftkili anlati araci olarak sanal gerceklik teknoloijisi son yillarda
gelisimini halen sGrdUrmektedir. Teknolojik bicimi ve tasarmi nedeniyle hala tUm genel kullanici
kitlesine hitap etmekte zorlanan bu teknolojinin yakin gelecekte siradan bir gézlUk boyutlarina
inebilecegdini dn gérmek mUmkUndur. Bunun yaninda yine yakin gelecekte Neuralink gibi beyin
bilgisayar arabirimlerinin gelisip yayginlasmasiyla bu teknolojinin Matrix filmindeki bir noktaya
evriimesi beklenen bir senaryodur. Bu nokta sadece teknolojik formun gelismesinin yeterli
olmayacagd da asikardir. Kullanicillara ozel ve &zellestirilebilir deneyimler sunabilmek, daha
yUksek kalitede ve gerceklikte deneyimler tasarlayabilmek icin yardima yetisen teknolojisi ise
sUphesiz hizla gelisen yapay zek& teknolojisidir. Tim dinyada 6nU alinamaz bir hizia ilerleyen
yapay zekd teknolojisi belki de yakin zamanda sanal gerceklik teknolojisinin icinde bulundugu
bicimsel ve iceriksel acmazlara yeni ¢cdzumler sunacaktir. Hali hazrda var olan yapay zekd

4 https://neuralink.com/
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modelleri ve uygulamalarnni kullanarak son derece efkili ve kaliteli SG deneyimleri Uretmek
MUMKkUndur. Bu Uretilen deneyimler yayginlasmasi ve daha fazla hedef kitleye ulasmasiise hem
ekonomik hem de ergonomik bir sorundur. SG ve yapay zekd gibi teknolojilerin hem yazilim ve
donanimini hem de Uretilen iceriklerinin kontérlionU elinde bulunduran kiresel sirketler ve bu
sirketlerin politikalan sadece bu teknolojilerin gelecedini degdil insanlgin gelecegdini de
etkilemektedir. Yapay zekd teknolojisindeki atilimla birlikte kendi evrimi icerisinde 6nemli bir
sicrama ani icerisinde olan insanlk bu teknolojiyle SG teknolojisinin tam olarak birlesmesi
sonucunda yeni bir caga girecektir. Bu cagin insanlik icin ne kadar iyi ve faydali ya da ne kadar
simdikinden daha k6tU olacagina ise yine insanlarin kendileri karar verecektir.
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Abstract

The Purpose of the Study: This study explores how video games portray grief through storytelling,
visual design, and gameplay. It argues that video games can express complex emotions like loss and
healing by involving players directly in the experience, offering something unique compared to other
media.

Literature Review / Background: As video games grow into expressive storytelling tools, researchers
and designers have started to examine how they represent emotions. Works by scholars like Hocking,
Isbister, and Ahmed show how game mechanics, visuals, and sound can shape emotional responses. This
study builds on those ideas, treating games as emotional texts that combine narrative and interaction.

Method: The study uses a qualitative, interpretive method through thematic analysis. It focuses on
ten narrative-based games: Spiritfarer, Firewatch, Gris, Brothers: A Tale of Two Sons, What Remains of Edith
Finch, Life is Strange, To the Moon, That Dragon, Cancer, Before Your Eyes, and The Stillness of the Wind.
Each game is analyzed through story, visuals, sound, gameplay, and emotional tone.

Results: The findings show that grief is represented in many ways, from symbolic storytelling to
realistic scenes and choices. Games combine sound, pacing, and interaction to create emotional
impact. They offer players space to reflect and emotionally engage with the narrative, rather than just
follow a story.

Conclusion: Video games portray grief well because they allow players to experience it actively.
Grief is not just a theme but a part of game design. As games evolve, they offer meaningful ways to
connect with loss, healing, and emotional expression through play.
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Video Oyunlarinda Yas: Anlah Tasarimiyla Kayip ve Matemi Anlamak
Oz
Giris ve Calismanin Amaci: Bu calisma, video oyunlarinin hikdye anlatimi, gérsel tasarnm ve oynanis
yoluyla yas duygusunu nasil temsil ettigini inceler. Video oyunlarinin kayip ve iyilesme gibi karmasik

duygulan dogrudan oyuncu deneyimi araciigiyla ifade edebilecegini ve bu y&nUyle diger anlati
bicimlerinden farkli bir alan sundugunu ileri sCrer.

Kavramsal/Kuramsal Cergeve: Video oyunlan anlati aracglan olarak gelisiken, arastrmacilar ve
tasarmcilar da bu oyunlarin duygulan nasil temsil ettigini incelemeye baslamistir. Hocking, Isbister ve
Ahmed gibi isimlerin ¢calismalar, oyun mekanigi, gorsellik ve ses tasanminin duygusal tepkileri nasil
sekillendirdigini ortaya koyar. Bu ¢calisma, oyunlan anlati ve etkilesimin birlestigi duygusal metinler olarak
ele alarak bu yaklasimlardan beslenmektedir.

Yontem: Bu arastirma, nitel ve yorumlayici bir yaklasim benimseyerek tematik analiz yontemiyle
gerceklestiriimistir. Yas temasi, anlati odakli on video oyunu Uzerinden incelenmistir: Spiritfarer, Firewatch,
Gris, Brothers: A Tale of Two Sons, What Remains of Edith Finch, Life is Strange, To the Moon, That Dragon,
Cancer, Before Your Eyes ve The Stillness of the Wind. Her oyun, hikGye yapisi, gorsel ve isitsel tasanmi,
oynanis mekanigi ve duygusal tonu agisindan analiz edilmistir.

Bulgular: Analizler, yasi temsil etmenin farkli yollarla gerceklestigini géstermektedir: sembolik
anlatilardan gercekci diyaloglara, cevresel ipuclarnndan duygusal karar anlanna kadar cesitli bicimlerde.
Oyunlar, ses, tempo ve oyuncu eftkilesimini bir araya getirerek duygusal etki yaratir. Oyunculara yalnizca
bir hikGyeyi takip etmek yerine, bu hikGyeyle duygusal olarak bag kurma ve disinme alani sunarlar.

Sonug: Video oyunlar, yasi aktarmak icin benzersiz bir potansiyele sahiptir cUnkU oyunculara bu
duyguyu aktif olarak deneyimleme imkani tanir. Yas, yalnizca bir tema degil, ayni zamanda oyun
tasanminin bir parcasidir. Oyunlar gelistikce, oyunculara kayip, iyilesme ve duygusal ifade ile anlamli bir
bag kurma yollar sunmaya devam edecektir.

Anahtar Kelimeler: Yas, Video Oyunlar, Anlati Tasarimi, Matemi Deneyimlemek, Oyuncu Deneyimi,
Etkilesimli Anlati

Introduction

Grief is a profound human experience. It touches our emotional, psychological, and
sometimes even spiritual parts. For a long time, stories in books, films, and theater have helped
people understand and process grief. In recent years, video games have joined these forms of
storytelling. Though still new in this area, video games have begun to offer powerful ways to
explore loss and mourning. Because video games are interactive and immersive, they can
experience emotions like grief more personally and actively. Developers have started telling
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more emotional and thoughtful stories as the gaming audience ages. In these stories, grief is
no longer just something happening in the background; it becomes the heart of the game. This
paper explores how video games represent grief through story, structure, visual and sound
design, and player interaction. It looks at how these elements combine to create meaningful
emotional experiences, allowing players to see grief and feel and engage with it.

Grief originates from meanings such as distress, suffering, and physical discomfort. It
derives from gravare, meaning to make heavy, to burden. This emphasis on weight points to
the mental and bodily burden inherent in grief (Etymonline, n.d.). Psychologically, grief is
defined as the anguish experienced after a significant loss, usually the death of a loved one,
and this definition emphasizes that grief is not limited to death; it also includes emotional and
physical symptoms such as separation anxiety, fixation on the past, and anxiety about the
future (American Psychological Association, 2024). In the psychological model developed by
Stroebe and Schut, grief oscillates between loss-oriented and restoration-oriented activities,
involving the expression of pain, sharing of memories, and reconstruction of life (Stroebe &
Schut, 1999).

Visual arts serve as an important means of expressing grief. Cinema, in particular, is one
of the most common ways of contemplating death and loss. In the research, Gendered Grief:
Depictions of Conjugal Bereavement in Contemporary Film, Moran (2012) argues that films
dealing with death and loss allow viewers to explore hidden aspects of grief; since death is not
a daily experience in modern society, the media largely shape people’s perceptions of death
and mourning, offering viewers a chance to demystify the grieving process. From this
perspective, it becomes possible to approach video games similarly to other art forms and
cinema. Moreover, video games' intferactive nature provides a unique engagement potential,
allowing players to experience and express grief differently than passive audiences. A
qualitative study on bereaved players revealed that video games often remind them of
memories of their losses and help them construct new meanings through these experiences.
Building on that research, the study highlights that video games can serve as a lifeline for
players experiencing intense grief, allowing them o process their emotions and narrate their
personal stories of loss. The findings suggest that video game environments can simulate
subjective experiences of mourning, providing both memory-triggering and meaning-making
spaces (Eum, K., & Doh, Y. Y., 2023)

Video games are unique in storytelling because they allow players to participate in the
experience. Unlike books or films, games invite players to act, decide, and shape the story. This
sense of control creates a safe, fictional space where players can explore difficult emotions
like grief. By moving through these interactive stories, players witness and feel, respond to, and
reflect on loss personally. Simulation games can promote empathy and emotional insight by
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letting players inhabit another’s experience (Bachen et al., 2016). Studying how games handle
these themes can help future developers build more emotionally meaningful stories. It can also
support using video games in therapy, education, or personal healing. Finally, it offers
researchers new ways to consider how interactive media affects our emotional lives.

The main goal of this research is to explore how video games tell stories about grief. It
looks at how games use story, visuals, sound, and player choices to express emotions like
sadness, loss, and healing. This study focuses on single-player narrative games that deal with
personal loss and mourning. It does not include multiplayer or action-based games that do not
explore grief directly or emotionally. By studying a few selected games, this paper aims to show
how interactive storytelling can help players connect with and understand difficult emotions
through play.

This research uses a qualitative and interpretive approach. It focuses on how grief is
portrayed in narrafive-based video games through story, visuals, sound, and gameplay.
Instead of collecting statistics or player data, the study explores how emotional meaning is
created through the design of each game. The analysis is based entirely on my personal
experience playing these games, with close attention to how their different elements work
together to express grief.

| follow Braun and Clarke’s (2006) thematic analysis method with emotional theory as
ludonarrative dissonance. This involves several steps: first, | familiarize myself with each game
by playing it and taking detailed notes on emotional moments, key scenes, and design
features related to mostly grief. Next, | code these notes, marking moments related to grief,
emotion, memory, or loss. These codes are then grouped into broader themes, such as how
grief is shown visually, how sound supports emotional tone, or how player actions reflect
mourning and healing. Braun and Clarke's process continues reviewing and refining these
themes to ensure they clearly capture the emotional experience across games. Finally, | define
each theme and organize the analysis to reflect the games' emotional structure. This method
freats games as emotional fexts, allowing me to study not just what grief says about, but how
to make players feel it.

Grief in video games can appear in many forms. It may surface in quiet scenes, difficult
decisions, or small actions players perform during gameplay. This part of the research examines
ten story-based games and how they portray grief through design and player experience. It
focuses on how games help players feel and understand grief through their structure and
mechanics. Each game is examined through four key aspects: storytelling, visual and sound
design, gameplay, and emoftional impact. These elements work together to create an
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emotional experience that resonates with the player. The aim is not to determine which game
does it best, but o explore how each one builds its own way of expressing grief.

There are some limitations about the games chosen for this research, such as the small
group of story-based titles that deal directly with grief. Not every type of game or player
experience is included. The analysis comes from my experience playing these games and is
supported by academic sources and published materials. However, it does not involve
interviews with players or statistical data. It is also important to remember that video games are
personal and subjective. Each player may respond differently fo the same scene or story. What
is felt as powerful and emotional by one player might not have the same effect on another.
Because of this, the emotional responses discussed in this study may not reflect every player's
experience.

Emotional Theory

It looks at how games tell stories and how players connect with emotions through play.
One key idea is that games are not just stories we watch, but experiences we participate in.
This active role allows players to feel emotions more deeply because they are involved in the
unfolding events. The research also draws from the concept of ludo narrative, which explores
how gameplay and story work together to create emotional meaning.

Clint Hocking (2007) infroduced the concept of describing moments in a game when the
gameplay mechanics and the story conflict. For example, a game might tell a serious or
emotional story about loss but still ask the player to perform actions that feel violent, rushed, or
disconnected from that emotion. This dissonance can break the emotional immersion and
weaken the story's impact. On the other hand, when gameplay and narrative are in harmony,
when a player's actions reflect and reinforce the story's themes, ludonarrative dissonance
occurs. Hocking identified this tension in BioShock (2007), where the story encourages moral
reflection and empathy, while the gameplay rewards self-serving behavior. Building on this,
Frédéric Seraphine (2016) recontextualizes Hocking's concept as a structural opposition
between incentives (the ludic system that drives player action) and directives, the narrative
system that conveys meaning. When these two structures confradict, players experience what
Seraphine calls emersion, a rupture of immersion that draws attention tfo the underlying
mechanics of play.

Rather than freating dissonance as a design flaw, Seraphine argues it can serve as a
purposeful narrative strategy, allowing players to confront moments of moral or emotional
discomfort. This view is particularly relevant to games exploring grief, where mechanical
disruption or emotional contradiction can mirror the instability of mourning itself. A momentary
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break between what the player does and what the story feels can evoke the fragmentation
of loss, the sense that one’s actions no longer align with inner emotional reality. In this sense,
ludonarrative dissonance, when deliberately used, becomes a tool for representing grief
authentically, transforming the player's awareness of gameplay info a shared emotional
language between designer and player (Seraphine, 2016, pp. 2-3, 6-8).

In psychology, the concept of affect refers to the biologically grounded component of
emotion. Silvan Tomkins defined affect as an innate, preprogrammed mechanism that
produces predictable physiological responses when triggered (Tomkins, 2008, pp.133-135).
However, in adults, these biological impulses are shaped through complex ideo-affective
structures intertwined with cultural schemas, narratives, and personal life scripts. Through these
structures, individuals construct how they feel, interpret, and express emotions (Frank & Wilson,
2020, pp.4-6). When affect theory is applied to game studies, it becomes clear how ludo-
narrative dissonance relates to the activation and regulation of affective systems. In grief-
centered games, the player's actions (such as repetition, failure, and persistence) function as
affective triggers, aligning or conflicting with the emotional flow of the narrative.

In cases of ludo-narrative dissonance, game mechanics can weaken emotional
resonance and diminish the experiential depth of the grief process. However, when narrative
and gameplay are in harmony, the act of play becomes a carrier of affect, allowing grief to
be experienced through representation and action and interaction. From this perspective, the
element of memory in grief-themed games functions as an affective cue: actions such as
revisiting a place or touching an object can reactivate past emotional states. Since affect is
not merely a cognitive label but a bodily response, these cues can produce somatic echoes,
such as muscle tension, trembling, or shortness of breath. The interactive nature of games
makes these echoes more dynamic, as the player can choose whether to re-experience these
emotional friggers.

As Sara Ahmed (2014, p.4) explains, emotions are not just internal feelings but are shaped
by cultural and social narratives. In her book The Cultural Politics of Emotion, Anmed argues
that emotions stick to objects and ideas through repeated social associations. This means that
our feelings are learned through cultural practices and shared stories. When applied to games,
this theory helps explain why small, everyday moments in gameplay, such as caregiving,
remembering, or letting go, can carry deep emotional weight. These moments draw on shared
human experiences and cultural understandings of grief, making them resonate more with
players.

Jesse Schell (2020), in The Art of Game Design, emphasizes that emotional engagement
in games comes from how different design elements are carefully integrated. Schell argues
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that mechanics (how the game is played), feedback (how the game responds to the player),
pacing (the rhythm of events), and narrative all work fogether to create a meaningful player
experience. When designers thoughtfully align these tools, they can guide players through
genuine emotional arcs. For grief, this might mean using slow pacing, ambient sound, and
subftle interactions to mirror the emotional weight of loss, allowing the player to experience
sorrow not through exposition, but through immersion. Together, Ahmed and Schell show how
grief in games is constructed both culturally and mechanically, through what the player brings
to the experience, and how the game invites them to feel.

Emotional design plays a central role in how video games communicate feelings such as
grief. Katherine Isbister (2016, p.4), in How Games Move Us: Emotion by Design, explains that
emotional experiences in games are not created solely through narrative. Instead, they
emerge from game mechanics, character expression, social interaction, and sensory
feedback. Isbister’'s framework emphasizes how design elements can be intentionally used to
support emotional connection between the player and the game world. According to Isbister,
emotional engagement in games often happens through micro-interactions, small but
meaningful moments, like a character’'s gaze or areaction to the player’s actions. These design
choices can build empathy and help players relate to game characters more deeply. Isbister
also discusses how interface feedback, pacing, and character behavior can encourage
players to feel emotions more vividly, often without explicit storytelling.

In the context of this study, emotional design connects the storytelling, visual and audio
style, gameplay, and player choices. For example, a game may use slow pacing, soft lighting,
and limited interaction after a character’s death to give space for reflection. These moments,
though subftle, contribute to an intense emotional atmosphere that lets players feel grief
actively. By applying Isbister’s framework, this research highlights how games use such design
techniques to evoke grief through plot and how players interact with the world and receive
feedback from it.

As Isbister (2016) explains, emotional engagement in games often comes from small
moments such as gestures, reactions, or feedback that connect players with the characters.
Combined with Seraphine’s (2016) idea of ludonarrative dissonance, these moments become
where the balance or conflict between story and gameplay is most visible. A short pause in
movement, a slow response, or losing control for a moment can turn a simple mechanic into a
symbol of loss. In games about grief, this tension gives meaning rather than breaking immersion.
The gap between what players do and what they feel reflects mourning itself, when emotions
and actions no longer move together.
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Case Studies

The following case studies explore how grief is represented, felt, and performed in
narrative video games through the interaction between story, mechanics, and player
experience. Each game was selected for its distinctive approach to expressing loss and
emotional recovery through play rather than exposition.

While the theoretical foundations have been outlined in the previous section, drawing on
affect theory (Tomkins, 2008; Ahmed, 2014), emotional design (Isbister, 2016), and the concepts
of ludonarrative dissonance and harmony (Hocking, 2007; Seraphine, 2016), the analyses
below apply these frameworks in a close interpretive manner. Instead of relying on repeated
citation, each game is examined through how its design, atmosphere, and interactivity
embody emotional processes of grief.

This method emphasizes the experiential dimension of mourning in games: how players
enact care, remembrance, or letting go through their own actions. The discussion focuses on
how mechanics become metaphors for emotional states, and how the player’'s engagement
fransforms loss from a narrative event into a lived affective encounter.

Spiritfarer (Thunder Lotus Games, 2020)

Spiritfarer tells the story of Stella, a gentle ferry master who guides lost spirits to the afterlife.
Each spirit carries memories, regrets, and emotional attachments that shape its journey. As
Stella, the player, listens, cooks, builds homes, and offers comfort until each spirit is ready to
depart. Grief in Spiritfarer does not arrive through sudden tragedy but through small, repeated
acts of care and companionship. Every farewell becomes both an ending and a quiet
celebration of love that once existed, furning the passage of time into a cycle of remembrance
and release.

What makes the game powerful is the way it blends feeling and action. The story’s
emotional tone is not delivered through cutscenes or dialogue, but through what the player
does. Each act of feeding, hugging, or craffing is not only functional but expressive,
transforming gameplay into emotional labor. The alignment between the story’s meaning and
the player’s activity creates a sense of ludonarrative affect, a moment when the mechanics
themselves carry emotion. Repetition becomes reflection; care becomes a form of resilience.
Through this harmony, Spiritfarer tfransforms interaction into a language of empathy, where grief
is not explained but felt through the rhythm of play.

The emotional atmosphere of the game grows from small, sensory details. The warmth of
color, the softness of animation, and the gentle rise and fall of music fogether create a space
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that invites calm attention rather than urgency. Players are encouraged to slow down, to
breathe between moments of departure. This deliberate pacing turns silence into an emotional
cue and allows space for reflection. The emotional design feels bodily, as if each gesture,
hugging a spirit, steering the ship, or standing in the rain, echoes through the player’'s own
rhythm of movement.

In Spiritfarer, grief becomes an interactive process of care. The tension between holding
on and letting go defines not only the story, but the experience of play itself. Through its
emotional design, the game turns mourning into parficipation. Players do not simply witness
loss; they perform it, sustain it, and ultimately transform it info understanding. Spiritfarer shows
how a video game can translate the language of emotion into action, and how play can
become a quiet act of love.

Firewatch (Campo Santo, 2016)

Firewatch explores grief through distance, silence, and withdrawal. The player inhabits
Henry, a man who retreats to the Wyoming wilderness after leaving behind a painful personal
life and a wife suffering from iliness. His solitude becomes both refuge and burden, creating a
world where grief takes the form of quiet isolation. The only voice that reaches him is Delilah’s,
another lookout, who speaks to him through a walkie-talkie. Their conversations unfold slowly,
building a fragile infimacy shaped by uncertainty and avoidance. What remains unsaid
between them carries as much emotional weight as what is spoken. Grief here does not erupt
in visible sorrow but lingers in pauses, hesitations, and the persistent hum of loneliness that fills
the empty forest.

The design of Firewatch turns this emotional stillness into a form of play. The player’'s main
action is movement; walking, looking, and listening, yet these simple mechanics serve as
emotional devices rather than challenges. The slow pace and limited interaction mirror Henry's
emotional paralysis. Dialogue choices allow players to shape the tfone of connection with
Delilah, but no choice truly changes the outcome. This lack of control reflects the helplessness
that often accompanies loss, when effort and understanding cannot repair what has already
broken. Through this structure, Firewatch transforms the act of exploration into an emotional
process, where walking through silence becomes a metaphor for moving through grief.

The visual and auditory design deepens this affective experience. The golden light of
sunset, the vast emptiness of the forest, and the absence of human presence create a mood
that feels both beautiful and heavy. Sound replaces music: wind, distant thunder, and footsteps
on dirt. Each quiet moment expands the sense of isolation, furning emptiness info emotional
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space. The environment does not simply decorate the story; it becomes its emotional
language. Every horizon line and stretch of silence speaks to what Henry cannot say aloud.

Firewatch's power lies in how it refuses resolution. The story ends not with closure, but with
acceptance that some emotions remain unsettled. Grief is not conquered but carried,
soffened only by fleeting moments of connection. By combining silence, movement, and
minimal dialogue, Firewatch transforms emotional distance into participation. The player does
not overcome Henry's grief but learns to inhabit it, to feel how absence can echo through
space and time. Through this quiet design, the game shows that grief is not always about what
happens, but about what remains when nothing else does.

Gris (Nomada Studio, 2018)

Gris tells a story of emotional loss through abstraction and movement rather than words.
It beginsin silence, with a fragile figure wandering through a crumbling world of grey tones and
empty spaces. From the very first moment, the game communicates numbness and paralysis.
The absence of dialogue invites the player to feel instead of interpret, to move through emotion
rather than describe it. As the journey continues, color slowly refurns to the environment. Each
hue signals an emotional shift. Blue carries the heaviness of sadness, red burns with frustration,
and green brings renewal and calm. These transitions mirror how grief evolves, moving from
stillness to acceptance without ever truly disappearing.

The watercolor world of Gris becomes the surface of its emotions. The fluid lines, the
softness of texture, and the rhythm of light all express inner change. The music rises and falls like
breathing, shaping an atmosphere of quiet reflection. The player’'s small movements such as
jumping, gliding, or standing still echo the character’s emotional fransformation. Nothing in Gris
feels rushed or forced. Every moment invites attention, encouraging the player to slow down
and sense how space and sound communicate feeling.

Mechanically, the game contains no enemies or failure. Its focus is on exploration and
fransformation. Each new ability gained represents an emotional adaptation, a metaphor for
the strength that emerges through vulnerability. Becoming heavier allows grounding after a
fall. Gliding through air suggests surrender and release. These gestures turn play into a form of
emotional language. They do not resolve grief but allow players to move within it, fo inhabit
sadness as part of a living process.

Gris does not seek closure. It embraces grief as something that shifts, softens, and
reshapes over time. Through its visual poetry and attention fo motion, sound, and touch, the
game transforms silence into understanding. What appears wordless becomes deeply
expressive through color and movement. In the end, Gris is not about escaping sorrow but
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about living alongside it, finding beauty within fragility, and recognizing that grief continues to
change just as the world of color does.

Brothers: A Tale of Two Sons (Starbreeze Studios, 2013),

Brothers: A Tale of Two Sons tells a story of love, loss, and emotional growth through the
shared journey of two siblings searching for a cure for their dying father. What begins as an
adventure filled with wonder slowly transforms into a quiet and deeply emotional experience.
The brothers travel together, help strangers, and overcome challenges, but the bond that
defines the story is broken when the older brother dies. This furning point changes the nature of
play itself. What was once an act of cooperation becomes a confrontation with absence. Grief
is not only part of the story but is also felt directly through how the game is played.

The game’s core design turns its emotional themes intfo a physical experience. Each
brother is controlled by one side of the controller, creating a direct connection between
cooperation and touch. The player must coordinate both hands to move forward, linking their
own rhythm to the unity of the brothers. When the older brother dies, one side of the conftroller
becomes inactive. The loss is felt not through dialogue or cinematic display but through the
sudden emptiness in the player’s hands.

This moment embodies the idea of ludonarrative dissonance because it makes emotion
emerge through control rather than explanation. When one brother dies, the player
immediately feels the loss through the change in gameplay. The hands that once worked
together are now divided, and the empty side of the controller becomes a physical reminder
of what is gone. This shift breaks the connection between movement and meaning, turning the
player's own action into an emotional experience. The game no longer allows the same
coordination, and that absence creates a quiet sense of grief. The player does not just see loss
happen but feels it in their body through disrupted rhythm and incomplete conftrol. The missing
function becomes a form of mourning, showing how mechanics can carry emotion without the
need for words or cinematic display.

The world of Brothers changes alongside this emotional shift. Its storybook landscapes,
filled with vivid colors and fantastical creatures, gradually lose their warmth. The journey
becomes quieter, emptier, and more restrained. Music that once carried momentum gives
way to near silence. The faint sounds of wind and footsteps replace orchestral cues,
emphasizing isolation and reflection. These design choices align the rhythm of play with the
rhythm of grief, furning atmosphere into emotion. The world no longer invites exploration; it asks
for endurance.
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In the final sequence, the younger brother must cross water, an act he could never
perform without his older sibling. The game requires the player to use the now meaningless
control that once belonged to the lost brother. Through this gesture, memory becomes
agency. The player must act through absence, using what is gone to move forward. This
mechanic fransforms grief into participation, fusing emotion and gameplay in a single motion.
The experience of Brothers shows how video games can express grief not through words but
through touch, rhythm, and design. By connecting story and control so completely, the game
turns loss into a lived experience, allowing the player to feel how absence changes not only
the world but also the way one moves through it.

What Remains of Edith Finch (Giant Sparrow, 2017)

What Remains of Edith Finch tells the story of Edith, a young woman returning to her
family’s large and silent house after years away. Her family is marked by a long line of early and
unusual deaths, and as she walks through the house, she moves through layers of memory and
time. Each room has been sealed like a monument, filled with personal objects that remain
untouched. The player explores these spaces and enters short, self-contained scenes that
reveal moments from each family member’s life. Every story ends in loss, yet not all are purely
fragic. Some are whimsical, others dreamlike, and a few carry quiet despair. Together, they
create a portrait of grief that feels personal and generational, showing how families live with
memory and how loss becomes part of their identity.

The house itself acts as both setting and storyteller. Every room is designed to express
personality and emotion through light, space, and the placement of objects. The player learns
who each person was without any exposition, simply by observing the environment. These
spaces are then transformed info short playable memories, each rendered in a distinct visual
style and soundscape. One unfolds like a comic book, another like a child's daydream, and
another like a surreal film sequence. This variety in tone and design furns the experience into
an emotional collage, where each fragment captures a different aspect of grief. The changing
forms allow players to feel intimacy with each life, even though each story lasts only a few
minutes.

The act of play deepens the emotional connection. Movement, observation, and
interaction replace fraditional storytelling. The player’s participation fransforms remembrance
info a shared experience. Loss happens through the player’s own actions, creating a sense of
closeness that feels immediate and lived. This alignment between gameplay and emotion
reflects the idea of ludonarrative affect, where the mechanics of interaction become
emotional cues. The player does not simply witness the end of each life but performs if, giving
weight to every gesture and transition.
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What Remains of Edith Finch does not define grief as sorrow alone. It presents a mixture
of emotions where wonder, nostalgia, confusion, and tenderness coexist. The game does not
fry to explain why each loss happened, but instead explores how these stories are
remembered, retold, and carried forward. Through its fragmented structure and careful design,
it turns the act of play into an exploration of memory. By the end, the house feels both full and
empty, alive with voices that linger in objects and spaces. The game becomes a reflection on
how families turn pain into narrative and how remembering the dead becomes a quiet form
of love.

Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015)

Life is Strange tells the story of Max, a photography student who discovers she can rewind
time, and her best friend Chloe, whose life is marked by loss, rebellion, and grief. What begins
as a story about teenage friendship soon becomes a deep exploration of memory,
responsibility, and the emotional consequences of trying fo change fate. When Max returns to
Arcadia Bay affter years away, she finds Chloe angry and adrift, struggling with the death of
her father and the mysterious disappearance of her friend Rachel. Max’s supernatural ability
initially feels like an escape from pain, a way to repair the past and protect the people she
loves. However, as the story unfolds, every use of this power infroduces new consequences that
cannot be undone. The more Max intervenes, the clearer it becomes that grief cannot be
avoided or erased. The game transforms her power info a metaphor for mourning itself,
showing that loss lingers even when we try to reverse it. The emotional bond between Max and
Chloe grows heavier with each choice, shifting from friendship to something deeper and more
fragile. Their connection becomes a space where care, guilt, and love overlap, reflecting how
grief often reshapes relationships.

The design of Arcadia Bay mirrors these emotional tensions. The town is ordinary yet filled
with quiet detail, from photographs on walls to the way light filters through windows. The familiar
spaces of bedrooms, schools, and diners evoke both comfort and melancholy, creating an
atmosphere where memory and place become intertwined. The visual tone feels soft and
slightly dreamlike, as if everything exists on the edge of remembrance. The use of natural sound,
ambient noise, and acoustic music supports this intimacy, grounding moments of supernatural
time travel in an emotional realism. The game encourages stillness. Players can sit, listen to
music, and observe the world around them. These moments of calm are as significant as the
choices themselves, allowing time for emotional reflection. The mechanics of rewinding time,
at first empowering, gradually become heavy with moral weight. Players learn that every
attempt to control fate infroduces new forms of pain. This growing awareness turns agency into
empathy. The player begins to understand that the power to change events is also the power
fo wound.
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As the story progresses, Max’s emotional struggle becomes a study in how grief operates
across time. The ability to revisit moments of happiness and pain blurs the distinction between
past and present. Every rewind is an act of denial and remembrance at once. The player
participates in this cycle of emotional repetition, reliving moments not to change them, but to
understand them differently. This loop mirrors how grief often returns in waves, unpredictable
and unresolved. The narrative structure of Life is Strange invites players to feel this rhythm, not
through dialogue or exposition but through the emotional texture of play. The passage of fime
becomes an emotional medium, carrying the weight of things left unsaid.

The final decision, whether to sacrifice Chloe or the town, fransforms the game’s themes
into direct experience. This moment is not just a narrative climax, but a point where choice
becomes emotional performance. The player must confront the limits of love and the
inevitability of loss. The decision holds no clear right or wrong answer; instead, it asks what kind
of grief the player can live with. This merging of mechanics and emotion captures the essence
of ludonarrative affect, where play itself becomes a language of feeling. The consequence is
not simply story progression but an embodied experience of sorrow, care, and acceptance.
The silence that follows the ending reinforces this emotional weight, allowing space for
reflection. Life is Strange reveals grief as an ongoing and fransformative process. It is not about
erasing pain, but about learning to exist within it, fo hold on and let go at the same fime.
Through its pacing, design, and emotional interactivity, the game becomes a meditation on
memory, love, and the fragile beauty of impermanence.

To the Moon (Freebird Games, 2011)

To the Moon tells the story of two doctors who use a memory-altering fechnology to fulfill
the dying wish of an elderly man named Johnny. His request is simple yet mysterious. He wants
to go to the moon, though he cannot remember why. The doctors enter his memories and
move backward through his life, uncovering fragments of love, regret, and misunderstanding
that slowly reveal the reason behind his wish. What begins as a technical mission becomes a
deeply human story about memory, connection, and the quiet persistence of grief. The game
does not treat sorrow as a single event, but as a feeling embedded in everyday life. It explores
how moments that seem ordinary or incomplete can shape the emotional landscape of a
lifetime. The act of traveling backward through time fransforms grief info a process of
rediscovery. Players piece together how joy and loss coexist, realizing that the things we forget
can carry as much weight as what we remember.

The visual and auditory design of To the Moon strengthens this emotional journey. Its pixel-
art style evokes nostalgia, recalling older role-playing games that many players associate with
childhood. This familiar simplicity directs attention away from spectacle and toward feeling.
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Each scene is built with care, using soft colors, quiet spaces, and gentle lighting to emphasize
the fragility of memory. The music, composed mainly for piano, is the emotional heart of the
experience. Melancholic themes recur at key points, linking moments of love, regret, and
revelation. The repetition of certain melodies mirrors the way memories return in cycles, often
when least expected. The result is an emotional rhythm that moves with the same tenderness
as the story itself, creating a sense of calm reflection rather than dramatic intensity.

Gameplay in to the Moon is intentionally minimal, allowing players to focus entirely on
emotional engagement. There are no enemies, puzzles, or time limits. The player walks through
memories, interacts with objects, and collects fragments that unlock the next moment in
Johnny's life. This restrained design becomes part of the storytelling. The absence of challenge
or failure gives space for attention and empathy, reinforcing the idea that grief is not something
to overcome but something to understand. The player’s slow, deliberate movement through
these memories mimics the process of emotional reconstruction, where meaning is assembled
piece by piece. The gameplay becomes a quiet companion to the story's tone, reflecting how
remembering can be both painful and necessary.

To the Moon captures the essence of grief through its harmony between story, design,
and emotion. It portrays mourning not as despair but as an act of remembrance, a way of
reconnecting with what has been lost. The game’s final moments, where fragmented
memories come together in clarity, do not offer resolution but acceptance. Love is shown not
as a cure for sorrow, but as something that endures within it. Through its gentle storytelling and
emotional structure, To the Moon demonstrates how video games can translate the language
of memory into play. It becomes a meditation on how people live with absence, how memories
both comfort and wound, and how grief, when experienced with tenderness, can transform
into understanding.

The Stiliness of the Wind (Memory of God, 2019)

The Stillness of the Wind tells the quiet story of Talma, an older woman living alone on a
small, isolated farm after her family has moved away. The game begins without urgency or
clear goals, drawing the player into a slow rhythm of everyday life. Talma feeds goats, collects
milk, plants vegetables, and cooks meals. Each task is small, repetitive, and deliberate. Through
this repetition, the player begins to feel the weight of solitude and the gentle passing of time.
Letters from family members arrive occasionally, filled with stories about distant places and
unsettling hints that the world beyond the farm is changing. None of this is shown directly.
Instead, the world’s decline unfolds through absence, silence, and routine. Grief appears not
through events but through the growing stillness that surrounds Talma'’'s life.
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The design of The Stiliness of the Wind transforms repetition into emotional expression. The
visual style is simple and muted, painted in soft tones that suggest memory rather than
immediacy. Every scene feels fragile and unfinished, as if it might fade away at any moment.
The soundscape mirrors this fragility. Instead of a musical score, the player hears the wind,
animal sounds, and the quiet creaking of the house. This sensory minimalism creates an
atmosphere where emotion grows naturally, not through dramatic cues but through silence
and rhythm. The farm becomes both home and echo chamber, a place where grief
accumulates through the ordinary.

Gameplay reinforces this sense of quiet endurance. There are no traditional objectives,
no markers of progress, and no victories. The player performs the same small tasks every day,
and over time, these actions begin to feel heavy. What once seemed peaceful starts to feel
lonely. The repetition that defines Talma's world becomes a mirror of emotional persistence,
showing how grief can live inside habits and gestures. The act of contfinuing becomes its own
form of storytelling. Through this structure, the game achieves a strong sense of ludonarrative
affect, where emotion and gameplay become one. The slow pace, lack of dialogue, and
deliberate control scheme turn the player’s experience into a bodily understanding of loss.

As the story nears its end, the game does not offer clarity or closure. The world fades
quiefly, and Talma's final moments are ambiguous. What remains is a lasting emotional
presence, a sense that grief is not an event but a rhythm that continues. The Stillness of the
Wind furns the simple act of repetition info an emotional language. It invites players to inhabit
stilness, to notice the beauty and sorrow hidden in routine, and to understand grief as
something that exists not in words or endings but in the quiet endurance of everyday life.

Before Your Eyes (GoodbyeWorld Games, 2021)

Before Your Eyes tells the story of a soul reflecting on its life after death, guided by a
ferryman who helps it revisit moments of childhood, family, creativity, and loss. The player steps
into this journey, moving through memories that begin with warmth and joy but slowly reveal
the undercurrents of pain hidden beneath them. Each scene unfolds as a reflection on how
beauty and grief coexist. There is no single fragedy or clear furning point. Instead, the story
changes gradually, carried by tone, silence, and fading color. Grief appears not as an external
force but as something woven into the act of remembering. It lives in moments that pass too
quickly, in words that go unspoken, and in the ache of wanting fo hold on when time keeps
moving forward. The game does not define grief or explain it. It allows players to feel its rhythm,
to move through memory as through water, and to understand that remembrance is itself an
emotional act.
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The design of Before Your Eyes mirrors the texture of memory. The visuals are soft and fluid,
resembling painted fragments that blend and blur together. Scenes fransition without cuts,
flowing from one fo the next as if recalled through feeling rather than logic. This seamless
movement creates a sense of emotional continuity, where joy, confusion, and sorrow exist side
by side. The sound design reinforces this effect. The music is quiet and carefully timed, rising
gently during moments of connection and fading into stillness when words or memories
disappear. The voice performances carry sincerity and infimacy, grounding the ethereal
atmosphere in human emotion. Together, these design elements make the story feel alive yet
fleeting, like remembering a dream you know will fade when you open your eyes.

The most powerful part of the experience comes from the game’s unique mechanic.
Before Your Eyes uses a webcam to track the player’s blinking. Every blink moves time forward,
sometimes skipping seconds, sometimes enfire moments. A conversafion might end before it
finishes, a memory might vanish before it is understood. This design turns the player's body into
part of the storytelling. It creates a direct connection between physical action and emotional
consequence. The inability to stop blinking becomes a metaphor for the impossibility of holding
on to time. Even when players try to keep their eyes open, their body's instinct takes over,
forcing them fo let go. The result is a physical experience of grief. The story does not allow
conftrol over what is kept or lost, just as memory and life do not.

This mechanic transforms something as small as blinking into a profound emotional
language. The player is no longer only a witness to the story but a participant who feels its
fragility in every movement. Each blink becomes a reminder that moments cannoft last, no
matter how much we want them to. The simplicity of this act makes grief tangible. It furns loss
into sensation, allowing players to experience impermanence through their own bodies. Before
Your Eyes becomes a meditation on time, memory, and love. It shows that grief is not a single
wound but a constant presence in how we remember, how we see, and how we continue.
The game offers no answers or resolutions, only understanding: that the beauty of life exists
because it ends, and that every blink, every moment of letting go, is what gives memory its
meaning.

That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016)

That Dragon, Cancer tells the story of a young boy named Joel and his family’s journey
through his terminal iliness. Created by Joel's parents, the game transforms that follow them.
There are scenes of laughter, feeding ducks, and quiet play, yet also hospital rooms, medical
machines, and sleepless nights filled with uncertainty. Grief is not confined to the end of the
story but is present in every moment, existing in the fragile balance between hope and despair.
The game captures the emotional tension of parents who continue to nurture and believe even
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as they begin to understand the inevitable. Rather than explaining grief, it allows players to
inhabit it through silence, small gestures, and the slow realization that love can remain even
when life cannot.

The visual and sound design deepen this emoftional landscape through restraint. The
characters are modeled in soft, abstract forms with faces left blank, allowing players to project
their own feelings into the scene. The world is pastel-colored, gentle, and quiet, more like
memory than realism. The voices of Joel's real family appear throughout, adding a layer of
infimacy that no fiction could create. These recordings capfure the exhaustion, confusion, and
unspoken faith of parents facing something they cannot control. The music is sparse and
tender, leaving room for silence to become part of the storytelling. Sound carries emotional
fruth: the echo of footsteps in a hallway, the distant hum of a monitor, the soft voice of a parent
reading a bedtime story. The world of That Dragon, Cancer does not invite urgency but stillness.
It holds the player in moments that stretch and linger, asking them to stay present when the
instinct might be to look away.

The gameplay structure reflects the limits of control in the face of loss. The player can
interact with simple elements such as toys, letters, and prayers but cannot change what
happens. There are no puzzles to solve and no choices that alter the outcome. This absence
of agency is meaningful. It mirrors the experience of families confronting terminal illness, where
love is expressed not through fixing but through enduring. The act of playing becomes an act
of care, where the player's attention replaces action. The design invites empathy through
patience and reflection, creating an emotional form of participation that feels honest and
human.

That Dragon, Cancer approaches grief not as a singular emotion but as a lived condition
filled with contradictions. The game moves gently between joy and despair, faith and fear,
presence and absence. Each moment reminds the player that grief is not only pain but also
devotion, a way of continuing fo love even when love has nowhere left to go. By blending real
voices, poefic imagery, and contemplative play, the game creates a sacred space for
mourning. It does not offer resolution or escape but allows the player to accompany a family
through the unbearable and see how tenderness survives within it. That Dragon, Cancer
becomes more than a memorial; it is an act of shared humanity that transforms grief into
connection, showing that even in loss, love remains.

Conclusion

This research shows that grief in video games is not a single, fixed theme. It appears in
many forms. It can be soft or overwhelming, symbolic or personal, visible or quiet. What makes
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these portrayals meaningful is what the player sees or hears and what they do. Unlike passive
forms of media, video games ask the player to engage with loss. Players move through it,
respond to it, and sometimes resist it. Grief becomes something felt through play. Also, grief in
video games extends beyond thematic representation; it emerges as an affective and
embodied process mediated by narrative, design, and interaction. By engaging affect theory,
this research demonstrates that games uniquely transform grief from a symbolic mofif into a
lived, participatory experience. Grief is not merely represented in these games; it is performed
through play. The player’'s movements, pauses, and choices become affective expressions that
make loss tangible and experientially real.

Tomkins's (2008) understanding of affect as a biologically rooted yet socially modulated
system helps explain how emotional resonance is achieved through gameplay. Mechanisms
such as slowness, repetition, or restricted agency in Spiritfarer and The Stillness of the Wind
operate as affective triggers that simulate mourning’s rhythms, the alternation between
resistance and acceptance, motion and stillness. These design strategies parallel Stroebe and
Schut's (2010) dual process model of grief, where individuals oscillate between confronting and
avoiding loss. The cyclical routines embedded in these games mirror that emotional oscillation,
guiding the player through reflection rather than resolution.

Hocking's (2007) concept of ludonarrative dissonance further illuminates how grief is
intensified or diminished through design coherence. When mechanics and narrative align, as
in Firewatch or Before Your Eyes, the player’'s constrained control mirrors the powerlessness
infrinsic to grief. These games achieve ludonarrative dissonance, a harmony between what
the player does and what they feel. Conversely, when mechanics confradict the emotional
tone, the affective connection weakens, reducing the game’s capacity to sustain mourning
as an emotional process. Thus, design coherence becomes an ethical and emotional
language for grief.

Ahmed’s (2014) affective politics of emotion expands this understanding by situating grief
within cultural circulation. Emotions “stick” to spaces, memories, and actions through shared
narratives, and games like What Remains of Edith Finch and To the Moon exemplify this
stickiness. Their spatial storytelling allows players to traverse environments where memory and
mourning are interwoven. Each object, sound, and interaction becomes a carrier of affect, a
tangible echo of the social and cultural layers of loss. Through these interactions, grief is
collectivized; the player’s experience merges with broader human narratives of remembrance
and care. Design thus emerges as the primary architecture of emotional meaning. Minimalist
visuals, ambient soundscapes, and the denial or granting of control, become tools for evoking
affective depth. This resonates with Isbister’'s (2016) notion of emotional micro-interactions,
where even small gameplay gestures such as pressing a button to comfort, holding sfill, or
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blinking to remember generate profound empathy. In games like That Dragon, Cancer and
Before Your Eyes, these gestures turn simple actions info emotional connections. A single click
to soothe a child or a moment of stillness becomes a space where players confront their own
feelings of care, helplessness, and loss. These micro-moments invite players into intimate
emotional states where grief is not something to be solved, but something to be shared and
understood through play.

Micro-interactions function as emotional bridges between player and character. They
allow affect to flow through mechanics, furning gameplay into an act of emotional
participation. Grief becomes not only a narrative theme, but an embodied experience that is
felt and expressed through interaction. Meaning emerges through doing, not merely observing.
Video games act as powerful affective environments that enable emotional learning and
reflection. Unlike fraditional media, they allow players to move through grief rather than around
it. They create experiential spaces where loss can be revisited, understood, and carried. Grief
is validated as an ongoing process rather than a stage to be completed. Through movement,
repetition, and attention, games transform mourning into an active process where emotion,
memory, and meaning converge.

The games explored here portray grief as it often unfolds in real life, filled with confusion,
beauty, silence, and pain. In Spiritfarer, caring for spirits and guiding them to the afterlife
becomes a ritual of acceptance. In Before Your Eyes, blinking binds memory to involuntary
motion, furning time and perception info emotional triggers. In That Dragon, Cancer, small
gestures such as offering food or listening to a prayer become fragile acts of love in the face
of loss. Each transforms small actions into emotional language, making grief both playable and
shareable. The player experiences these emotions not as a passive observer but as an active
presence. Whether ferrying spirits, blinking through memories, or walking through a forest of
absence, play deepens the emotional connection to experience. Video games show that they
can hold more than action or challenge. They can carry emotional weight, sustain memory,
invite reflection, and even offer healing.

In these moments, feelings are not solved but withessed. Through movement, attention,
and care, games help players understand grief in quiet and meaningful ways, not through
explanation but through participation and presence. Play becomes an act of empathy, a way
of being with loss rather than escaping from it. Video games remind us that mourning is not the
end of a story but the continuation of connection, carried forward in every step, every choice,
and every small gesture that keeps memory alive.
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