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ARASTIRMA MAKALESi / RESEARCH ARTICLE

The Key Sanal Gergeklik Deneyimi Uzerine Bir Analiz

An Analysis on the The Key Virtual Reality Experience

Servet Can DONMEZ"

Oz

Tarih boyunca gergege ulasma cabasi igerisinde olan insanlik, bu sorunsalina ¢aglar boyunca degisen
ve gelisen anlatilar ve araglar ile yanitlar aramistir. Kullanilan araglar degistikge anlatilarin kodlar1 da
degisime ugramustir. Gergeklik arayist degisen insanlik artik giiniimiizde gelisen dijital teknoloji ile kendi
gercekligini yaratmaya baglamustir. Tlk ¢aglardan bugiine gerceklige ve onun kokenine atfedilen tiim sorular
ve yanitlar bugiin dijital olarak tiretilebilen gergeklikler tizerinden farkli bir boyut kazanmigtir. Buradan
hareketle bu ¢aliymada sinemada kullanilan bigem analizinin sanal gergeklige uyarlanmas ile bir analiz
gerceklestirilecektir. Calismada The Key sanal gerceklik igerigi analiz edilecektir. Igerikte savastan kacan
bir miiltecilerin kizin bagindan gegen olaylara odaklanilmakta ve bu olaylar sanal gergeklik teknolojisi ile
kullaniciya aktarilmaya ¢aligilmaktadir. Analizde sanal gergeklik anlatisinin kodlarina ve yapisina iliskin
sorulara yanitlar aranmistir. Analiz sonucunda The Key sanal gergeklik iceriginin empati yaratma ve
deneyimleri aktarma konusunda basarili oldugu gériilmiistiir. Interaktivite ve kullanic1 katilim1 noktasinda
ise aksamalara eksikliklere rastlanmustir. Bu eksikler sanal gergekligin en temel yeteneklerinden birisi olan
etkilesim ve katilim noktasinda igerigin zayif kalmasina neden olmaktadir. Genel olarak bakildiginda ise
mevcut eksikliklerine ragmen kurgu ve akis noktasindaki bagarili yapsi ile etkili ve yeterli bir igerik oldugu
sonucuna varimistir.

Anahtar Kelimeler: Gergeklik, Sanal Gergeklik, Anlati, Orada Olma Hissi, Dijital Anlati.

Abstract

Humanity attempted to reach out to reality and seek answers to the questions about it throughout history
by narratives and tools that have transformed throughout the ages. As the tools used changed, the codes
of the narratives also changed. Humanity, whose search for reality has changed, has now started to create
its own reality with the developing digital technology. All the questions and answers attributed to reality
and its origin since the early ages have gained a different dimension today through the realities that can
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be produced digitally. Virtual reality technology, which is one of the most important narrative tools of the
digital age, also needs to be analyzed with its codes and narrative structure in this context. From this point
of view, in this study, an analysis will be carried out by adapting the style analysis used in cinema to virtual
reality. In the study, The Key virtual reality content will be analyzed. The content focuses on the events
experienced by a girl of a refugee fleeing the war, and these events are tried to be conveyed to the user with
virtual reality technology. In the analysis, answers were sought to questions about the codes and structure
of the virtual reality narrative. As a result of the analysis, it was seen that The Key virtual reality content was
successful in creating empathy and conveying experiences. In terms of interactivity and user participation,
disruptions and deficiencies were encountered. These deficiencies cause the content to remain weak at
the point of interaction and participation, which is one of the most basic capabilities of virtual reality. In
general, it has been concluded that despite its current shortcomings, it is an effective and sufficient content
with its successful structure in editing and flow.

Keywords: Reality, Virtual Reality, Narrative, Telepresence, Digital Narrative.

Giris

Insanligin ve diinyanin bilinen tarihine iligkin tiim bilgiler anlatilar aracihig ile giiniimiize kadar
ulagmay1 bagarabilmistir. Ister magara resmi isterse yazili bir metin olsun tiim tarihi bilgi ve veriler,
kayit altina alinmaya deger bulunmus olan olgulara iliskin anlatilar barindirmaktadir. Gottschall
(2012, s.12) bu durumuizah edebilmek i¢in glintimiiz insanlarinin “homo sapiens” degil “homo fictus”
fikrini 6ne siirmektedir. Bu savin temelinde diisiince ve birikimlerini nesiller arasinda aktarabilen
yani anlatilar kurabilen insanlarin bugiinkii medeniyetlerin temelini attig1 yer almaktadir. Benzer
sekilde Harari (2015, s. 36) de bu durumun insanlarin “dedikodu” yapabilmesi yani sebep sonug
iliskisi igerisinde iletisim kurarak bilgi aktarabilmesinden kaynaklandigini diisiinmektedir. Bugiin
hayatin her alaninda karsilastigimiz anlatilar, teknolojinin ilerlemesi ile birlikte tiretim arac1 olarak
giderek daha da fazla bir sekilde dijital teknolojiden faydalanmaktadir. Dijital dilnyada yasanan
yondesmeleri etkili bir sekilde kullanan 20. yiizyilin en etkili anlat1 araci olan sinema doniigmekte ve
giderek daha da gergekei bir gorsel arag haline gelmektedir.

Sinemadan sonra gelen ve 21. yiizyilin anlati araci olan yeni teknoloji ise “sanal gerceklik”
(virtual reality) teknolojisidir. Sinemanm smirlarina dayandigi noktada pasif konumdaki
“seyirci”yi “kullanicr’ya doniistiiren bu teknolojide artik hikéyeler anlatilmanin 6tesine gegilerek
deneyimletilmektedir. Nitekim Sar1 (2017), sanal gergekligin sadece gelismekte olan yeni moda bir
teknoloji olmadigini, hikéye anlatma ve seyirciyle 6zdeslesme konusunda yeni ufuklar ve olanaklar
taniyan nevi sahsina miinhasir bir ara¢ oldugunu ileri siirmektedir. Kokenleri 19. Yiizyiln ilk yarisina
(Yengin& Bayrak, 2017, s. 96) kadar dayanan bu teknoloji artik son kullanici ile bulugmayi basararak
kendi kodlari ile anlatilar sunmaya baslamustir. Jerald (2016), sanal ger¢ekligin direk iletisimin yerini
almaya aday bir yeni iletisim teknolojisi oldugunu ve icerik iireticilerinin de bu dogrultuda hareket
ederek, insan merkezli bir bakisla {iretim yapmalar1 gerektigini ileri stirmektedir. Form olarak
halen gelismekte ve son halini almamis bir teknoloji olan sanal gergeklikte bicim igerige dogrudan
etki etmektedir. Dolayisiyla anlatiya ve o anlati i¢in gerekli olan kodlara da etki etmektedir. Sanal
gergeklik; baslik, eldiven, kulaklik, yelek gibi farkli donanimlar aracilig: ile kullanicisini hikayeye
dahil etmektedir. Kullanicinin kararlari dogrultusunda igerigin akisi degisebilmekte, bu yolla anlatilar
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sinema anlatilarindan ayrismaktadir. 2020 yilinda kiiresel ¢apta 15.81 milyar dolarlik (Grand View
Research, 2021) bir pazara sahip olan ve 2028 yilina kadar %18 oraninda biiyiimesi beklenen sanal
gerceklik teknolojisinde, yazilim ve donanim tizerinden yiiriitillen ¢aligmalarin yaninda bu yeni
aracin anlatisal kodlar1 iizerine de arastirmalar devam etmektedir.

Buradan hareketle, bu ¢aligmanin amaci teknolojik olarak gelismekte olan bu yeni aracin
anlat1 yapisinin nasil isledigine iliskin kodlarin 6rnek icerik tizerinden tespit edilmesidir. Bu yeni
aracin anlati kodlarinin ¢oziilmesi ve tespit edilmesi gelecekte olusturulacak anlatilarin daha etkili
ve nitelikli olmasi i¢in 6nem arz etmektedir. S6z konusu olan hikayenin anlatilmasindan ¢ok bire
bir deneyimlenmesi oldugu i¢in, makalede sanal ger¢eklik teknolojisinin en kilit kavramlarindan
birisi olan “orada olma hissi’nin (telepresence) nasil yaratildigi merkeze alinarak bir analiz
gerceklestirilecektir. Bu dogrultuda tiim sanal gerceklik platformlarinda ticretsiz olarak yayinlanan
ve 2019 yilinda Tribeca Film Festivalinde “en iyi sanal gerceklik deneyimi” diliinii kazanan The
Key isimli sanal gergeklik i¢erigi analiz edilecektir. Analiz yontemi olarak sinemada kullanilan bigem
analizi yontemi sanal gerceklige uyarlanarak kullanilacaktir.

Sanal Gergeklik Anlatisinin Temelleri

Insanlik, ilk ¢aglardan bugiine gergekligin ne olduguna ve varligin kokenine iliskin sorulara
cevap aramigtir. [k madde, toz veya arkhe olarak farkli adlandirmalari olan bu kavram antik
¢aglarda diinyevi bir madde iken, orta ¢agda metafizik bir varliga, sanayi devrimini takiben tekrar
maddi bir varliga isaret etmeye baglamistir. Bilim ve teknolojinin gelismesinde ve ilerlemesinde
bu arayisin 6nemi bilyiiktiir ve bu gelismelerle birlikte arkhe’ye olan yaklasim da sekillenmektedir.
Dijital diinyanin daha agir bastig1 giniimiizde ise, yaganan dontistimle birlikte evren agirlikli olarak
zihinsel faaliyetler cercevesinden anlamlandirilmaya baslamistir.

Hangerlioglu (2016) Joseph Schelling’in antik ¢ag1 duyum ¢ag1, yeni ¢ag1 i¢ ve dis algilar ¢ag,
gelecek cagr ise ussal soyutlama ¢agi olarak nitelendirdigini aktarmaktadir. Bu ¢agda diisiince ve
gercek arasindaki ayrim azalacak, ideal olan ile gercegin birligi ortaya cikacaktir (ss. 441-442).

Giiniimiiz dijital diinyasina sanal gerceklik teknolojisi de eklendiginde ger¢ek ve sanal ayriminin
giderek bulaniklastigi sdylemek miimkiindiir. Dolayist ile Schelling’in bu 6ngoriistiniin yerinde
oldugunu gérmekteyiz. Diger yandan Lévy (1988) sanal olan ikilemini gercegin zitt1 olarak degil,
gergegin habercisi olarak tanimlamaktadir. Sanal diinya, fiziksel diinyada gerceklesmemis olsa bile
ne olabilecegini planlamak veya taklit etmek i¢in kullanilan hayali bir alandir. Bu, sanal olan1 ger¢ek
dis1 yapmaz, aksine onu siirekli olarak sekillendirilebilir ve sonsuz olasilikla dolu oldugu bir yerde
tutar (s. 24). Dolayisiyla insanligin gergeklige iliskin sorularina yanitlar ararken gelistirdigi bir arag
olan sanal gerceklik teknolojisi, bugiin aktif bir sekilde son kullaniciya erismis oldugu i¢in, igerikler
iiretilirken kullanilacak olan kodlarin ¢6ztimlenmesi daha da 6nem kazanmaktadir

Jenkins (2006) hikéye anlatmanin giderek daha fazla bir “diinya yaratma” aracina dontistigtinii ve
sanatcilarin artik tek bir is veya aragla kesfedilemeyecek ortamlar yarattiklarini séylemektedir (s. 21).
Ciinkii diinya filmlerden daha biiyiik olup, hayranlarin spekiilasyonlar: ve ayrintilar: ile genislemeye
devam etmektedir. Bu noktada sanal gerceklik iceriklerinin tiretiminde geleneksel anlati1 kodlarinin
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basarisiz ve zayifoldugunu séyleyen Bailenson (2016), rehber ve yénlendirici olmadan kullanicin hikéyeyi
kagirdiginy, istenilen hedefe ulagilamadigini belirtmektedir. Bielskyte (2016) ise sanal gergeklikte odak
noktasinin hikaye anlatimi degil hikye deneyimleri yaratmak oldugunu séylemektedir. S6z konusu olan
deneyim yaratmak olunca mekénsal tasarim ve olay 6rgiisii tasarimi 6n plana ¢ikmaktadir. Molo (2020,
s.40) sanal gerceklik iceriklerinde kullanilan yonlendirme yontemlerinin daha nitelikli hale gelebilmesi
i¢in film yonetme teknikleri ve bu tekniklerin ne kadarinin kullanilabilecegi, kullanicinin 6zgiirligii
ve igerikle olan iliskisi, hikéye ve film teknikleri vb. tekniklerin uygulanabilirligine iliskin birtakim
sorunlarin ¢oziime ulagmas: gerektigini diisinmektedir. O halde su soruyu sormak gerekmektedir;
sanal gergeklik anlatisinin kodlarini olugturan temel unsurlar nelerdir? Bu soruya verilecek yanitlar
hem aracin potansiyelinin ve dogasinin kesfedilmesinde hem de bu yeni aracin anlat1 kodlarina ait
gramerin belirlenmesinde yol gosterici olacaktir.

Sanal gerceklik ortamlarinda hikéyelerin nasil anlatildigini anlamak i¢in kullanicilarin ortami ve
anlatilar1 nasil algiladiklarina bakmak gerekmektedir. Qin, Rau ve Salvendy (2009) bu soruya yanit
olarak 4 parcali bir model ortaya koymaktadir; akis (flow), bilissel 6ziimseme (cognitive absorption),
sarmalama (immersion) ve mevcudiyet (presence).

Akis, bir deneyim igerisindeki toplam katilim durumu olarak tanimlanabilir. Karakteristik
olarak sert bir yapr igerisinde, hareket 6zgiirligii ile daha genis bir zihinsel durum olan “oyun” ile
benzesmektedir (Fullerton, 2014, s. 102). Biligsel 6ziimseme ise kullanicinin ortam ile kurdugu
biligsel bagdir, bu bag kullanicin sosyo-Kkiiltiirel arka plani ve karakteri ile orantili olarak her bireyde
degiskenlik gosterebilmektedir. Sarmalama, fiziksel veya sensoral, miicadele ve katilimls, zihinsel ve
hayali ve son olarak da duygusal sarmalama olarak kendi icerisinde dort kategoride ele alinabilir.
Fiziksel veya sensoral sarmalama da tipki fiziksel diinyada bir faaliyet gerceklestirildiginde hissedilen
duyum gibi (6rnegin ylizmek), sanal gerceklik icerisinde gerceklestirilen faaliyetlerin beyin tarafindan
gergek olarak algilanmasi durumunu ifade etmektedir (Fagan, 2018; Qin, Rau & Salvendy 2009).
Miicadele ve katiliml sarmalamada kullanicinin aktif katilimina gereksinim duyulmaktadir ve bu
katilim kullanicida hikayenin bir pargasi oldugu duygusunu yaratmaktadir. Sensoral sarmalama
sanal gergeklik aracinin dogasinda var olan bir durum iken zihinsel ve hayali sarmalama daha ¢ok
kitap okumak gibi pasif bir deneyimdir (Douglas & Hargadon, 2000). Duygusal sarmalama ise bir
kisinin duygu ve diisiincelerini etkileyebilen, o kiside bedensel ve dolayisiyla zihinsel olarak empati,
sefkat, ahlak gibi duygu durumlarinda degisime yol agabilecek kadar etkili olan sarmalama bi¢imidir
(Brown & Cairns, 2004, s. 1299). Son olarak mevcudiyet (presence) ya da varlik duygusu sanal
ortamda var olma veya var olma hissinin algisal, biligsel ve psikolojik bir sonucu olarak karsimiza
¢tkmaktadir (Mestre, 2005). Heeter (1992, ss. 262-265) bu varlig: ti¢ boyuta ayirmaktadir; birincisi
hareket, geri bildirim, duyusal kanallar ve bir avatar aracilig1 ile elde edilen kisisel mevcudiyet, ikincisi
diger kullanicilar ve sanal varliklar tarafindan onaylanan sosyal mevcudiyet ve tigiinciisii cevre ve
mekénla girilen etkilesim sonucunda alinan geri bildirimlerden beslenen ¢evresel mevcudiyet.

Sanal gerceklik icerikleri diger anlat1 araglarindan birtakim 6geleri 6diing almaktadir. Sinemanin
kullandig1 gorsel ve isitsel uyarimimn yanina, video oyunlarinda kullanilan ve programlanabilen
etkilesimi eklemektedir. Enstalasyon sanatinin kesfetmeye yonelik nesne diizenleme teknigini
de biinyesinde barindiran sanal gergeklik tiim bu araglarin bir araya gelmesi ile kendi anlatisini
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olusturmaktadir. Bu yolla yedinci sanat olan sinemanin kapsayiciligi iizerine eklemeler yaparak
anlatisini kuran sanal gerceklik, tiim bu 6geleri teknolojik bir alt yap ile bir araya getirerek sarmalama
(immersion) etkisini yaratmaktadir. Sanal gerceklikte sarmalama {i¢ boyutlu gorseller, uzamsal
sesler, bas, el ve viicut hareketlerinin takip edilmesi ve geri bildirim verilmesi ile saglanmaktadir.
Sanal gergeklik teknolojisindeki en &nemli kavrami olan “telepresence” (orada olma) Steuera
(1992) gore bir ¢evrede olma hali, orada olma hali, bir iletisim arac1 vasitasi ile reel veya simiilasyon
ortaminda var olma deneyimidir. Bununla birlikte Coelho vd’ye (2006, ss. 32-33) gore sanal gerceklik
teknolojisindeki énemli unsurlardan birisi de kullanicinin igerigi nasil anlamlandirdigidir. Igerigi
anlamlandirmaya odaklanan kullanicilar olaylar ve gevre ile baglanti hissi yaratarak deneyimdeki
mevcudiyet hissini arttirmaktadir. Kisacast kullanicilarin bireysel algilar1 ve anlamlandirmalar: da
orada olma hissini etkileyen en énemli fakt6rlerdendir.

Ister sozlii ve yazili bir metinde ayrintili olarak isterse de sinemada imge ve sesler ile temsil etme
olsun, hikaye anlatmak i¢in bir mekan bir diinya yaratma fikri anlat1 pratigi i¢in yeni bir durum
degildir. Sanal gergeklik gibi yeni medya araglarinda ise esnek, genisleyip daralabilen, degisebilen
mekansal anlatilara yer verildigi goriilmektedir. Sanal gergeklik temelli orada olma hissine dayanan
bu mekansal anlatilarda Manovich’in (2001) ifade ettigi gibi giiciinii yeni medyanin dijital ve
degisebilir olmasindan almaktadir. Heaton (2020) iirettigi sanal gergeklik deneyiminde orada olma
hissini elde etmenin temel unsurlarindan birisinin ¢evresel hikaye anlatimi oldugunu séylemektedir.
Bu noktada ortaya ¢ikan sorunlari ¢6zmek i¢in ise bir dizi unsurun bir arada ve diizgiin sekilde
islemesi gerektigini belirtmektedir. Bu unsurlar; uzamsal sesin kalitesi (genlik, frekans ve yansima
bakimindan), interaktivite ve hareket edebilme 6zgirliigiidiir. Kullanicinin mekéansal deneyimini
arttirmak ve anlatinin icerisine daha fazla ¢ekmek i¢in bu temel unsurlarin etkili bir sekilde
kullanilmas1 gerektigini belirten Heaton (2020), kullanicinin mekén ve objeler ile 6zgiir bir hareket
ortaminda etkilesime ge¢mesi ile uzamsal sesin etkili kullaniminin 6nemine dikkat ¢ekmektedir.
Ornegin, kaynag belirli olmayan bir dis ses yerine kullaniciyr kaynagina dogru yonelme hissine
stiriikleyen uzamsal ses tercih edilmelidir. Heaton (2020) saymis oldugu bu unsurlar1 etkin ve yerinde
kullanabilmek i¢cin oyun motorunun nimetlerinden faydalandigini belirtmektedir. Bu da sanal
gerceklik deneyimlerinde interaktivite denildigi zaman mevcut teknoloji itibari ile tek alternatifin
héla oyun motoru oldugunu gostermektedir.

S6z konusu olan mekénsal bir deneyim yaratma olunca bu sorunsalin altindan oyun motoru
olmadan nasil kalkilabilecegi konusunda da gesitli 360 derece film denemeleri mevcuttur. Lescop
ve Suner (2020) klasik bir sinema filmi setinden farkli olarak 360 derece diisiintilmis bir set
tasarlamanin detaylarini Dans le Luna with Marc Cao (Mark Cao ile Aya Seyahat) i¢in tasarladiklari
set tizerinden anlatmaktadir. Lescop ve Sunere (ss. 545-554) gore post prodiiksiyonla ugrasmadan
isi tamamen ¢ekim sirasinda ¢6zmek icin setin 360 derece olarak tasarlanmasi noktasinda dikkat
edilmesi gereken temel noktalar sunlardir:

o Oyunculuk alaninin ii¢ metreden uzak olmamasi gerekmektedir, ¢iinkii o mesafeden sonrasi
mevcut kameralarin ¢oziinirliikleri nedeni ile detay kaybina ugramaktadir. Bu da asag: yukar:
kamera etrafinda 5-6 metre kadar bir ¢apa denk gelmektedir.
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o Arka planda kalan ayrintilardan ¢6ztnirliik kaybina ugrayacak kadar uzakta olanlarmin
hikayenin akist ile ilintili olmamasi gerekmektedir. Kullanicida dikkat kaybina yol agabilmektedir.

o Klasik ¢ekim o6l¢ekleri miimkiin olmadig1 i¢in yakin plan vs. miimkiin degildir. Bu sebepten
otirt aktoriin hareketleri ile elde edilmek istenen bu klasik sinema cergevesi etkisi kameranin
odak uzunlugu ve niteligi ile dogrudan ilintilidir. Akt6riin gereginden fazla kameraya yaklagmasi
veya detay kaybedecek kadar uzaklagmasi goriintiide bozulmalara ve dolayisiyla da etki kaybina
yol agacaktir.

o Karakterler dogru zamanda dogru yerlerde konumlanmalidir.

o Aydinlatmanin diegetik olmasi ve diizgiin bir sekilde dagitilmasi gerekmektedir, yogun 1s1k
gerektiren bir sahne stitching? (dikis) konusunda sikintiya sebep olabilir.

o  Geleneksel sinemada var olan kurgu isleminin mimkin oldugunca tercih edilmemesi
gerekmektedir, zira bu aygitin dogasina ters bir durumdur. Kesintisiz akis tercih edilmelidir. Bu
durum oyunculuk noktasinda tiyatro ile benzerlik gostermektedir. Oyuncularin, jest, mimik ve
hareketleri agik ve anlagilabilir olmak zorundadir.

o  Hikaye icerisinde kullanicinin konumu setin tasarimina dogrudan etki etmektedir. Goriitnmeyen
seyirci, pasif izleyici ve katilimci seyirci-oyuncu konumlari, kamera ve diger aktorler ile
nesnelerin ve setin tasarimina dikkat edilmesi gereken temel bir unsurdur.

Bu bilgilerden hareketle diisiiniildigiinde sanal ger¢eklik anlatisinin kodlarinin temelinde “orada
olma” duygusunun en {ist diizeye ¢ikartilmasi ¢abasinin oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.
Bunu elde edebilmek i¢in ise sarmalama hissine yonelik olarak mekan ve ses tasarimu ile, kullanicin
tepki ve isteklerine yanit verebilecek bir interaktivitenin yaratilmasi i¢in hikéye ve mizansen ici akis
tasarimina ihtiya¢ duyuldugu gortalmektedir.

Yontem

Gelismekte olan sanal gerceklik teknolojisi ve bu teknolojinin kodlarina iliskin akademik ve
sektorel calismalar devam etmektedir. Halkla iliskilerden, psikolojiye, egitimden turizme, tiptan
mimariye kadar tiim bilim alanlarinin ortak ¢alisma alani olarak sanal ger¢eklik, cok katmanli yapisi
ile aragtirilmasi ve analiz edilmesi elzem bir yeni medya teknolojisi olarak goze carpmaktadir. iletisim
bilimleri agisindan bakildiginda ise literatiire girmis olan nitel veya nicel net bir sanal gerceklik
analizi yonteminin mevcut olmadig: goriilmektedir. Bununla birlikte Perez’in (2016) yilinda yazmuis
oldugu “Cinematic Virtual Reality: A Definition and Classification Proposal” (Sinematik Sanal
Gergeklik: Bir Tanim ve Smniflandirma Onerisi) bashkl tez caligmasinda kullandig1 nitel yéntem
yol gosterici bir deneme olarak dikkat ¢ekmektedir. Perez (2016) yontem olarak uzman goriisleri
ile sinemadaki bicem analizine “telepresence” bashigini da eklemistir. Nihai olarak elde ettigi veriler
Tablo 1'degdsterilmistir.

2 Sanal gergeklikte birden fazla kameradan elde edilen goriintiilerin ortak noktalardan birbirine dikilerek tek bir 360
derecelik goriintii elde edilmesi islemidir.
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Tablo 1: VR film analizinde incelenen 6zellikler (Perez, 2016, s. 34).

Kavram Degiskenler

Telepresence Emare

Derinlik

Menzil
Haritalama
Anlat1 Yap1

Teknikler
Mizansen CGI

Sahne Malzemesi

Temel Pozisyon

Aydinlatma

Kamera Kamera konumlari

Kamera hareketleri

Kurgu Kesme gegisler
Yumusak gegisler
Ses Diyalog
Miizik
Ses efektleri

Tablo 1de goriildiigli gibi yazar kavram ve degiskenlerin sanal gerceklik deneyimi igerisinde
nasil kullanildigin detayl1 bir sekilde anlatmaktadir. Perez (2016) 6rneklem olarak hem 360 derece
bir film olan “Ewa, Out Of Body” (2016) hem de tam etkilesimli bir icerik olan ‘Allumette” (2016)
icerigini bu bashklar cercevesinde incelemistir. Her iki igerikte ortak olarak kullamildigini tespit ettigi
kodlar iizerinden analizini gerceklestirmistir. “Telepresence” basligi Perez’in calismasinda ayr: bir bashk
altinda yer alsa da ashnda diger tiim bashklar altinda telepresence, yani orada olma hissine hizmet eden
kodlar aranmaktadur.

[lliizyon ile sinemay1 birlestiren ilk yonetmen George Melies'i gorsel efektler yaratmaya iten diirtii
ile Cameronun (2009) Avatar1 yaratmak icin teknolojinin yeterli diizeye erismesini beklemesini
saglayan diirtii ortaktir. Dijital teknolojilerde yasanan gelisim sinemanin yeniden dogusudur.
Teknolojik gelismelere paralel olarak sanal gergeklik teknolojisinin yayginlagmasi ve artik daha genis
kitlelere ulasabilen bir anlati araci haline gelmesi de onun yeniden dogusudur, zira teknolojik kokenleri
yiiz yildan uzun bir siireye dayanmaktadir. Bu yeni medya araci ile iiretilen iceriklerin ve eserlerin
anlamlandirilmas i¢in farkl bir analiz yontemi gelistirilmesi gerekmektedir. Bu ¢aliymada Perez’in
(2016) yilinda tamamladig tez calismasinda kullandig1 yontem ve sinema filmleri icin kullanilan bigern
analizinin birlestirilmesi ile olugturulan melez bir yontem olarak “telepresence analizi” kullanilacaktir.
Analize verilen bu isim hentiz literatiirde net bir sekilde ifade edilmemis olmakla birlikte bir 6neri
niteligindedir. Literatiir ve yontem degisip gelistikce analizin bicimi ve ismi zaman igerisinde degisebilir.

Tiim sanat dallari i¢in kullanilabilen bir ifade olan bicem (style), aracin getirdigi teknigin sistematik
bir sekilde kullanilmasi anlamina gelmektedir. S6z konusu sinema olunca kullanilan teknikler ayni
zamanda sinemasal anlatinin parcalarindan olugmaktadir. Bu parcalar anlati yapisi, sinematografi,
mizansen, kurgu ve sestir. Anlati yapist filmin oykiisiindi, sinematografi filmde kullanilan kamera
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hareketleri ve cekim 6l¢eklerini, mizansen dekor, aydinlatma ve kostiim gibi bilesenleri barindirmaktadir
(Serter, 2013, s. 138).

Sanal gerceklik iceriklerini anlamlandirabilmek i¢in yapilan tim ¢aligmalar ashinda temelde
bu yeni aragla tiretilen iceriklerin bicem ve icerik analizlerini barindirmaktadir. Dijital teknolojide
yaganan gelismeler sanat yapitlarinin bigemlerinde de kendisini zaman zaman gostermektedir. S6z
konusu olan sanal gerceklik teknolojisi olunca igerigin teknolojiden etkilenmesi kaginilmazdir.
Tiim diger sanat dallarinda oldugu gibi sanal gergeklige en yakin anlat1 araci olan sinema da bu
dijitallesmeden yararlanmaktadir. Dolayisiyla dijital teknoloji sinemasal anlatimin bicemine de etki
etmektedir. Sinemada bigem film tekniginin sistematik ve belirlenmis kullanimidir. Anlat1 yapist,
sinematografi, mizansen, kurgu ve ses, sinemanin bigemsel yapim unsurlaridir. Buradan hareketle
sanal gerceklik anlatilarinin incelenmesinde de bigem analizinin dontstiiriilerek kullanilmas:
miimkiindiir. Bigem analizini sanal gerceklik iceriklerine uyarlamak i¢in ise mevcut bagliklara
“orada olma hissi” (telepresence) bashigi eklenebilir ki bu baslik sanal gergeklik iceriginin temel yap1
taglarinin varliginin sorgulandigy, en ayirt edici ve temel unsurlar1 barindirmaktadir. Hadjioannou
(2012, s. 30) bilgisayar araciligy ile iretilen goriintileri “sinematografik” yerine “dijitografik”
olarak isimlendirmektedir. Bu fikirden hareketle analizde sinematografi yerine dijitografi kelimesi
kullanilmigtir. Erkilig ve Dénmez ’in (2020) “Sanal Gergeklik Anlatisinin Izini Siirmek: Trinity VR
ve Selyatagi VR Ornekleri” baslikli caligmasi da bu konuda énemli bir 6rnek teskil etmektedir. Bu
noktada 360 derece olarak kaydedilmis videolar ile tamamen bilgisayar destekli olarak hazirlanmis
tam etkilesimli sanal gerceklik deneyimleri arasinda bir ayrim yapilmasi gerekmektedir (Fonseca,
2016). 360 derece videolar istenilen noktaya bakma 6zgiirligii veren bir seyir deneyimi sunarken,
oyun motorlari ile entegre edilmis igerikler kullaniciya tam etkilesim ve denetim imkéni sunmaktadr.
(Thomas, 2019, s. 454). Bu bilgiler 1s181nda bu ¢alismada ticretsiz olarak tiim sanal gerceklik
platformlarinda yayinlanan ve 2019 yilinda Tribeca Film Festival'inde gosterime giren diger sanal
gerceklik iceriklerinden farkli olarak, tam etkilesimli bir icerik olan ve “En lIyi Sanal Gergeklik
Deneyimi” odiliinii alan (Solsman, 2019) The Key (Anahtar) isimli sanal gerceklik deneyimi
¢oztimlenerek sanal gergeklik anlatisinin yapisi ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilacaktir.

The Key Etkilesimli Sanal Gergeklik Deneyiminin Analizi

The Key sinema ve sanal gerceklik anlatisinin kodlarini birlestiren etkilesimli bir sanal gerceklik
deneyimi olarak 2019 yilinda seyirciler / kullanicilar ile bulugsmustur. Tribeca Film Festivalinde
en iyi sanal gerceklik deneyimi 6diiliinii kazanmis ve 76. Venedik Film Festivalinde® de resmi
seckiler arasinda yer almistir. Yonetmenligini Celine Tricart1n yaptigl sanal gerceklik deneyiminin
yapimciligini ise Lucid Dreams Production ile Oculus VR for Good ustlenmektedir. The Key,
savagtan kagan bir miiltecinin rityalarindan yola ¢ikarak ge¢migini hatirlamaya ¢alismas siirecini
anlatmaktadir.

The Key, Anna isimli ge¢misine dair hicbir hatirasi olmayan ama stirekli olarak rityasinda
gizemli bir anahtar goren bir kizin hikayesini anlatmaktadir. Gegmisini hatirlamakta giigliik ¢eken

3 LaBiennale di Venezia, https://www.labiennale.org/en/cinema/2019/venice-virtual-reality/key
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Anna her gece riiyasinda ge¢misine dair ipucu tastyan bir anahtar gormektedir. Yaklagik 15 dakika
stiren deneyim boyunca kullanict Annanin dis ses olarak katildig1 anlatida kendisini Anna’nin yerine
gecmis ve onun bellegine bir yolculuk yaparken bulmaktadir. Pola Weib (2019) The Key i¢in gizemli
ve sert bir gercekligi barindiran, riiyalar ve bellekler arasinda kaybolmus, sulu boya tarzinda ¢izilmis,
kiiciik etkilesimler ile dogrusal bir akis1 bir arada barindiran bir deneyim ifadelerini kullanmaktadir.
Tricart (La Biennale di Venezia, 2019) The Key ile yaratmaya ¢alistig1 icerigi su sekilde anlatmaktadir:
The Key’i yaratmamdaki en bilyiik zorluk, etkilesimi duygularin oniine gecmeyecek sekilde olusturmanin
bir yolunu bulmakti. VRin birinci sahis bir arag olduguna inaniyorum. Kendimizden ¢ok seyi birlikte
getiriyoruz: kimligimiz, diisiincelerimiz, duygularimiz. Bu bir hikdye anlatma degil hikdye yasamadir.
Tricartin da ifade ettigi gibi 6zellikle interaktif sanal gerceklik icerikleri deneyimsel olarak bireysel
oldugu i¢in, kullanicinin sosyo-kiiltiirel arka planinin siklikla dahil oldugu bir aragtir. Dolayisiyla
“orada olma hissi” nin sanal gergeklik igeriklerinde belirleyici ve ayirt edici en 6nemli 6zelliklerden
birisi oldugunu soylemek yanlis olmayacaktir. The Key analiz edilirken, igerigin anlat1 yapisi,
dijitografisi, mizanseni, kurgusu ve sesi “orada olma hissi” ekseninde incelenecek ve son olarak da
orada olma hissini nasil verdigi tizerinden analiz gerceklestirilecektir.

Anlat1 Yapisi

Sergileme asamasinda The Key siyah beyaz yagl boya tarzinda 360 derecelik bir hayal ile
baslamaktadir. Dis ses kullanici ile dogrudan iletisime gegerek soyle seslenmektedir:

Nerden geldigimi bilmiyorum, ¢ocuklugumu hatirlamiyorum ama hala riiyasini gérmeye
devam ediyorum. Bu yiizden onlar1 burada biriktirmeye bagladim, bir giin hatirlamay1
timit ediyorum. Her rityamda hep bu gizemli anahtar var, bazen gizli, bazen gériilebilir.
Hatirlamak istiyorum, anahtar nereden geliyor ve anlami nedir? Belki sen bana yardim
edebilirsin, endiselenme sana hicbir sey olmayacak, ancak seyahat sirasinda bazi segimler

yapman gerekecek, hazir misin? Ve anahtar1 da unutma. (Tricart, The Key, 2019, 00.10-00.45)

Bu andan sonra kullanicinin anahtara dokunmasi ile akis baslamaktadir. Bir firtina ¢ikarak
kullanicinin elindeki 151kl ve renkli toplardan birisini kaybetmesi ile ¢atigma baslamaktadir.
Bir yaratigin ikinci topu da yok etmesi ile gelisen anlati, kullanicinin elinde kalan iigiincii ve son
topunda dev bir tepegéz tarafindan yok edilmesi ile doruk noktasina ulasmaktadir. Finalde ise
anahtarin gizeminin ¢oziilmesi ile riiya olarak goriilen canavar ve karakterlerin aslinda miiltecilerin
yolculuguna iligkin fotograflarda yer alan hatiralarin canlandirilmasi oldugu anlasilmaktadr.
Annanin sag olarak kurtulmas: ile akis son bulmaktadir. Anlatida ana karakter olarak kullanict
konumlanirken, yan karakterler olarak dis ses ve canavarlar yer almaktadir. Ana karakterle ayni
kaderi paylasan diger kullanicilara ait yan karakterler de var olmakla birlikte bu karakterler pasif
konumdadir, yani akisa dogrudan etki etmemektedirler. Anlatinin tema olarak riiya ve hayal
tizerine kuruldugu goriilmektedir. Anlat1 yapist bir dis sesin yonlendirmesi ile lineer bir sekilde
ilerleyen, fakat icerisinde kimi zaman kullanicinin miidahale etmesi ile devam eden interaktif bir
sekilde tasarlanmigtir. Kullanicinin miidahalesi dogrudan akisa ve sonuca etki etmemekle birlikte
deneyim sirasinda renk degisimleri gibi bir takim mekénsal degisimleri tetiklemektedir. Baslangicta
Anna kullanicidan yardim isterken, akis sirasinda kullanici direkt Annanin yerine ge¢gmektedir. Bu
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noktadan sonra kullanici Annanin basindan gegenleri deneyimlemektedir. Hikdyede bastan sona
kadar Anna daima yonlendirici ve anlatict bir dis ses olarak hikayede yer almaktadir. Anlatinin
icerisinde barmdirdig1 interaktivite geregi oturarak degil ayakta deneyimlenmesi gereken bir
sekilde tasarlandig1 goriilmektedir. Akis icerisinde kullanici belirli alanlarda 6zgiirce yiiriiyerek
veya 1sinlanarak mekani detayli olarak deneyimleyebilmektedir. Dis ses akis boyunca kullaniciya bir
yandan hikéyesine iligkin detaylar1 anlatirken bir yandan da etkilesime girecegi nesne veya noktalara
yonlendirmeler yapmaktadir. Bu durum sanal gerceklik iceriklerinde kullanicinin odaginin ve
dikkatinin tahmin edilmesi sorunsalina karsiik getirilmis bir ¢6ziim olarak goriinmektedir.
Icerik tamamen dijital olarak oyun motoru ile hazirlanmistir. Bu yolla kullanicinin akis igerisinde
etkilesime girmesi icin belirli bir zaman sinirina takilmasinin éniine gegilmistir. Ornegin, kullanic
bir sonraki plana ge¢mek icin gerekli olan dokunusu yapmadan 6nce canli olan mekani daha fazla
deneyimleme imkani bulmaktadir. Bu durum hikayenin tamaminda mevcut degildir. Akis kimi
zaman kullanicinin tetiklemesine ihtiya¢ duymadan devam etmektedir. Bu ikili yap: kullanicinin

deneyiminin kalitesinde ve orada olma hissinde azalmaya neden olmaktadr.

Dijitografi

Sinematografi baslig1 altinda yer alan kamera hareketleri ve ¢ekim 6lgekleri alt bagliklarinin sanal
gerceklik deneyimlerinde dontistiigii veya var olmadig: (Erkilig & Donmez, 2020) diisinildiiginde
The Key gibi tamamen kullanicinin kendi goziinden deneyimledigi bir igerikte klasik anlamda bir
kamera hareketinden ve ¢ekim dlgeginden soz etmek miimkiin degildir. Igerik bagtan sonra tamamen
kullanicinin goéziinden (POV) olarak tasarlanmustir. Kullanicinin 6zgiirce kendi istedigi noktaya
baktig1 icerikte kimi zaman kullanicinin dikkatinin ve odaginin ses ve mizansen ile yonlendirildigi
goriilmektedir. Bir kamera ve objektifin yoksunlugu beraberinde ¢ekim 6l¢eklerinin de noksanligini
getirmektedir. Ancakigerikte kullanicinin 6zgiirce yiiriiyebilmesi, nesnelere yaklasip uzaklasabilmesi,
yan karakterlerin kimi zaman kullaniciya dogru hamle yapmasi, kimi planlarin agilisinda kullanicinin
daha kii¢iik olarak tasvir edilmesi ve alt agiyla baslamas: gibi 6geler geleneksel sinematografiden

alistigimiz bir takim a1 ve 6lgeklerin doniisiime ugramus hali olarak goze ¢arpmaktadir.

Resim 1: The Key VR deneyimi i¢i goriintiilerden derleme
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Mizansen

Mizansen olarak kimi zaman siyah beyaz kimi zaman ise renkli olarak 360 derece tasarlanmis
bir yapiyla karsilasmaktayiz. Kullanicinin icerisinde bulundugu hayali mekénin daha sonrasinda
anlagildig1 tizere yikik bir miilteci evine ait oldugu géz 6niinde bulunduruldugunda, duvardaki
tablolar ve ayna, oda igerisindeki nesneler ve pencereler ile esyalarin konumlar: akigsa uygun olarak
anlatiy1 biitiinleyecek sekilde tasarlanmistir (Resim 1). Igerigin son béliimiinde ise fotogrametri
yontemi ile elde edilmis olan ger¢ek mekénin boyutlar1 agisindan bakildiginda sanal olarak yaratilan
mizansenin boyutlarinin birebir uyustugunu goriilmektedir. Lescop ve Suner’in (2020, ss. 545-
554) onerdigi gibi kullanicilar 5-6 metrelik alan igerisinde 6zgiirce hareket edebilmektedirler. Bu
mesafenin disinda kalan ve hikéye ile dogrudan baglantili olmayan detaylarin var oldugu ancak
kullanicinin dikkat odagini bozmayacak sekilde de aktif olarak tasarlandig1 goriilmektedir. Renkler
ve 1g1klar bir ritya ortamini, bir hayal diinyasini tasvir edebilmek i¢in kimi zaman suluboya tarzinda
tercih edilmistir. Aydinlatma dijital diinyanin nimetlerinden birisi olarak sinirsiz imkanlar ile
dijital olarak tasarlanmistir. Mizansen icerisindeki 1s1kl1 toplar ve anahtar gibi nesnelerin varlig: ve
kullanicinin onlara sesli ve gorsel uyaran ile yonlendirilmesi ile hikaye icerisindeki interaktivite ve
akig saglanmaktadir. Isikli toplarin varlig: ile mekanin renklendigi ve aydinlandigy icerikte, toplarin
yoklugunda ortamin tamamen siyah beyaza dondiigiinti gormekteyiz.

Resim 2: The Key VR deneyimi igi goriintiilerden derleme

Kurgu

Icerige kurgusal olarak bakildiginda bastan sonra kadar lineer olarak ilerleyen akis igerisinde
planlar arasi gegislerin yumusaktir. Rityalar arasi kararip agilma yapilirken arka planda ortam sesinin
devamlilig: sayesinde hikéye akisinin kesilmedigi bir yapiya sahiptir. Kullaniciyr mekdnda tamamen
Ozgiir birakan bir yapiya sahip olan igerikte planlar arasi geciste kullanicinin ana olaya odaklanmasi
i¢in onceden belirlemis bir noktaya bakmasi gibi bir zorlamaya gidilmedigi goriinmektedir (Resim
2). Bu durum kimi zaman kullanicinin yeni plan igerisinde kendisini bulana kadar ana hikayeden
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kismi kopmalar yasamasina sebep olmaktadir. Son planda gergek mekénin hacimsel kayd: tizerinde
hareket etmeye baglayan kullanicinin duvardaki tabloya dokunarak degistirdigi resimler, hikaye
icerisinde yasanilan deneyimlerle ayni siralamada miiltecilerin yasadiklarini gostermektedir.

Ses

Dis sesin hikiye boyunca varligimni stirdiirdiigi igerikte oyun motorunun sagladigi imkanlar
sayesinde tiim nesnelerin sesleri, mekanin ortam sesive yanki gibi 6geler 360 derece olarak tasarlanmustur.
Nesneler ile kullanici arasindaki mesafenin ses ile oriintiisit mekansal olarak deneyimin en {ist diizeye
¢ikarilmasina ve orada olma hissinin en yogun sekilde yasanmasina olanak saglamaktadir. Hikayenin
karanlik ve kasvetli anlarinda renklerin solmas ile daha karanlik temaya biiriinen miizik ve seslerin,
hikayenin katarsis boliimiinde daha heyecanli ve ritmik bir hale doniigmektedir.

Orada Olma Hissi (Telepresence)

Sanal gerceklik deneyimlerini sinema filmlerinden ayiran en 6nemli 6zellik olan “orada olma hissi”
nin yaratilmas: i¢in kullanilan teknikler bir bakima icerigin kalitesinde ve gercekliginde en belirleyici
etken olmaktadir. Bu noktada geleneksel sinemada kullanilan aynadaki yansimaya bakma ve 6znel baks
gibi unsurlarin sanal gergeklik igeriklerinde de siklikla kullanildigini gormekteyiz. Baslangigta dis sesin
dogrudan kullanici ile etkilesime ge¢mesi ve onu mekan igerisinde ayr1 bir birey olarak konumlandirarak
ondan yardim istemesi, orada olma hissinin yaratilmas: 6nemli bir katki saglamaktadir. Daha sonrasinda
ise aynada kullanicinin kendisini ve hareketlerinin aynadaki aksini gormesi kullanicinin mekéansal
farkindaligy ile ig algi* (proprioception) sisteminin etkili bir gekilde calismast saglanmaktadir. Kullanicinin
fiziki diinyada yiirimesi, egilmesi vb. hareketlerinin sanal ortamda da e§ zamanlh olarak gerceklesmesi
olma hissini doruk noktasimna ulastirmaktadir. Kullanicinin nesneler ile etkilesime gecebilmesi de orada
olma hissini tamamlayan 6geler olarak goriinmektedir. Mekansal olarak 360 derece tasarlanmis sesin
kullanicinin konumuna ve hareketlerine gore gercekei bir sekilde degisim gostermesi, orada olma hissinin
son ayagl olan isitme boyutunu da tamamlayarak kullaniciya tam olarak sarmalayan (immersive) bir
deneyim yagatmaktadir. Daha 6nce belirtildigi tizere Heeter’ mn (1992) mevcudiyet hissi icin gerekli
oldugunu belirttigi ti¢ kosulun da var oldugu goriilmektedir.

Resim 4: The Key VR Sanal ve ger¢ek mekandan goriintiiler

4 Insan bedeninin kendi pargalarinin birbirine gore ve mekan igindeki konumunu algilama, farkinda olma kapasitesi.
Ornegin masan bardag: alirken elin bardaga ulasmak igin gerekli mesafeyi ve kolun bedenle yaptigi agty1 beynin
otomatik olarak algilamas: ve yapmasidir.
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Sonug

The Key sanal gergeklik deneyimi miiltecilerin hikéyelerine yonelik bir bellek paylasimi, bir
deneyim olarak orada olma hissi fizerine yapilmis olan 6zenli ¢aligmalar neticesinde amacina
ulagabilen bir anlati yapisina sahip bir sanal gerceklik deneyimidir. Miilteci bir kizin anilan
tizerinden kullaniciya yasatilan deneyim duygusal sarmalama ile aktif katilim ve etkilesimi etkili
bir sekilde kullanmaktadir. Baslangicta dogrudan bir anlatici ile muhatap olan kullanicinin akig
icerisinde zamanla kendisini olaydan etkilenen bireyin yerine koyarak ilerlemesi kullanicinin
deneyime yabancilagsmadan, yavas yavas entegre edilmesini amag¢lamaktadir. Plan ve mizansenler
arasi gegislerin riiyalar arasi bir gecis efekti ile hissettirmeden yapilmas: sarmalama hissiyatinin
bolinmeden devam etmesine olanak vermektedir. Kurgusal olarak gercek bir hikayenin akigina
uygun olarak tasvir edilen {i¢ boyutlu canlandirma evreni kendi igerisinde tutarh ve akicidir (Resim
4). Planlar arasi gegiste kullanicinin konunun ana odagina dogrudan yonlendirilmeden serbest
birakilmas: akis esnasinda hikayeden kopma ve farkli noktalara odaklanarak dikkatin dagilmasina
yol agan bir etki yaratmaktadir. Kullanicinin interaktif olarak olay akisina miidahale etmesi gerek
durumlar deneyim agisindan etkili olmakla birlikte yapilan tercihler hikdyenin dogrusal akigina
herhangi bir etki etmemektedir. Sadece bir sonraki plana veya mizansene gegis i¢in bir ara¢ olarak

kullanilmaktadir. Genel olarak elde edilen verilerden olusturulan tablo asagidaki gibidir:

Tablo 2: The Key telepresence analizi tablosu

Kavram Degiskenler

Anlat1 Yapist Yap1 / Ana karakter {izerinden lineer akis
Teknikler / Kesme ve yumusak gegisler

Dijitografi Kamera konumlar1 ve hareketleri / POV, ana
karakterin goziinden

Mizansen CGI/ Var

Sahne Malzemesi / Toplar, anahtar vs.

Temel Pozisyon / Kamera etrafinda gergeklesen
aksiyon

Aydinlatma / Yapay

Kurgu Kesme gegisler / Yok

Yumusak gegisler / 5 adet

Ses Diyalog / Yok, dis ses ve anlatici var

Miizik / Arka plan miizikleri

Ses efektleri / Var

Telepresence Emare / Dokunma

Derinlik / Stereoskopik

Menzil / 6 DOF?, Nesne etkilegimi

Haritalama / 6 DOF hareketler, bakma ve tiklama

5  Degrees Of Freedom: Bir cismin {i¢ boyutlu uzayda hareket 6zgiirliigti, her yone ve agiya dogru hareket edebilme
ozgurlugi.
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Tamamen bilgisayar {izerinde oyun motoru aracilig1 ile yaratilmis olan icerigin gorsel kalitesinin
ve grafik tasarimlarinin basit goriinmekle birlikte, anlatinin yapisi ile dogrudan uyumlu oldugu
sOylenebilir. Ayrica hazirlanan igerigin deneyimlenecegi platformlarin teknik kapasitelerinin
g6z oniine alinarak hazirlanmasi gerekliligi karsisinda The Key sanal gerceklik deneyiminin bu
konuda basariya ulastigi goriilmektedir. Uzamsal ses ve mekénlarin tasarimlari konusunda ise
oyun motorunun sunmus oldugu smnirsiz imkanlarin yerinde ve etkili bir sekilde kullanildigim
gormekteyiz. Genel olarak basarili ve etkili bir deneyim sunan igerikte kullanicinin miidahale ettigi
yerlerde akisin yoniinii degistiren ve farkli sonlara gotiiren daha kompleks bir yapr tercih edilebilir
goriilmektedir. Tek bir miiltecinin anilar1 izerinden hareket etmek yerine benzer durumda olan
farkli miiltecilerin anilarmin alternatif son ve akis olarak eklenmesi icerigi hem zenginlestirebilir
hem de orada olma hissi ve katilim duygusu bakimindan daha nitelikli bir sanal ger¢eklik deneyimi
olmasini saglayabilir.

Sonug olarak bir sanal ger¢eklik deneyimini etkili ve st diizey bir deneyim yapan temel
noktalarin, akis, biligsel 6ztimseme, sarmalama ve mevcudiyet hisleri {izerinde temellendigini
soylemek miimkiindiir. Akis senaryo ve hikayenin kompleks, fazla alternatifli ve kullanici agisindan
daha 6zgiir olarak tasarlanmasi ile etkili bir hale getirilebilir ki tamamen oyun motoru iizerinden
hazirlanan iceriklerde yapay zeka yardimu ile birbiri ile farkli kombinasyonlarda etkilesime gecen
Ogelerin doguracag: alternatif sonuglar otomatik olarak hesaplanabilmektedir. Biligsel 6ziimseme
icin olas1 hedef kullanic1 profilinin iyi analiz edilmesi ve akis icerisine o kullanicilarin beklenti ve
duygularina yonelik 6gelerin eklemlenmesi gerekmektedir. Sarmalama duygusu uzamsal ses ve 360
derece olarak tasarlanmis mekan ve mizansenler icerisinde detayl1 olarak diisiiniilmiis ve dogru
olarak konumlandirilmis obje ve karakterler ile etkili bir bigimde saglanabilmektedir. Mevcudiyet
basamaginda ise diger ii¢ bilesene ek olarak kullanicin ortamdaki varligina yabancilagsmayacak
sekilde sensoral ve mizansen igerisindeki diizenlemeler ile orada olma hissinin en ist diizeye
¢ikarilmasi gerekmektedir.

Sanal gerceklik iceriklerine ve deneyimlerine odaklanan ¢aligmalarin her gegen giin arttig1 ve
daha da detaylandigini gérmekteyiz. Sanal gerceklik anlatisina yonelik olarak yapilan her calisma
bu aracin anlagilabilmesi ve temel kodlarinin ¢oziilmesinde atilan farkli bir adimdir. Sanal gerceklik
icerikleri her zaman yiiksek kaliteli gorseller ve efektler barindirmayabilir. Bu ¢aligmada empati
ve deneyim odaklanan, nispeten diisiik gorsel kaliteye sahip igeriklerin nasil etkili olabilecegini
gosterebilmek adina literatiire katki yapilmaya ¢alisilmistir. Teknolojisi ilerledik¢e ve deneyim bigimi
degistikce daha sonraki gelecek olan analiz ¢alismalar1 da buna paralel olarak gelisim gosterecektir.
Igerik ve analiz yontemi ne kadar farkli olursa olsun tiim ¢alismalarin odaginda “orada olma hissi”
olmasi gerekmektedir. Ciinkii sanal gercekligi diger araglardan ayiran en 6nemli 6zelligi budur.
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