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Abstract

Making Meaning out of VR Stories: A Reading within the
Context of the Cinema of Attractions

VR has been spread to general use since the 2010s with in-
creasing sales values every year and the initiatives announced on
its behalf; VR appears as a candidate striving to gain a place for
itself. The way this tool tells a story is so novel that it can only be
discussed through the designs that will be implemented. This study
aims to engage in a similar discussion and contends that VR stories,
which are to develop a specific language for themselves, can attain
success by keeping their distance from classical narrative cinema.
VR is not a tool that has designated rules and analysis methods.
The lack of a precise frame of analysis requires one to lean back on
former tools and methods. Following a similar method, this study
utilizes the concept of the cinema of attractions. This study is based
on a theoretical framework that is executed by describing the cin-
ema of attractions. Portrayals of the cinema of attractions obtained
from this theoretical framework are used to discuss VR stories. In
this study, motivations of the cinema of attractions that highlight
the interaction, emphasize the presence of the audience, and aim
to shock them, are used to interpret VR stories. By assessing two
VR experiences, namely The Key (2019) and Goliath (2021), that are

1 Acilimi “virtual reality” olan ve Tlirkge'ye “sanal gerceklik” olarak cevrilen VR, “sa-
nal” ve “gerceklik” kelimelerinin agir ylikiinden arindirilarak kavram karmasasi yarat-
mamasi igin metin boyunca kisaltma olarak kullanilacak.
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favored as the object of analysis considering their success in the field, it is con-
cluded that trying to comprehend VR stories as simulations and differentiating
them from the classical narrative cinema and its strategies based on the repre-
sentation could be beneficial in revealing the potential of VR.

keywords: virtual reality, VR, the cinema of attractions, classical narrative
cinema, immersion

Résumé

RV Donner du sens aux histoires en réalité virtuelle: une lecture dans
le contexte du cinéma d’attraction

La RV est devenue un outil d’usage général a partir des années 2010. Elle
se présente devant nous comme un candidat a se faire place avec des chiffres
de ventes qui augmentent d’année en année et des projets lancés spécifique-
ment dans ce contexte. La facon dont cet outil raconte une histoire est si nou-
velle qu’elle ne peut étre discutée qu’a travers les conceptions qui seront mises
en oeuvre. Cette étude a pour objectif de mener une discussion similaire et sou-
tient que les histoires de la RV, qui visent a développer un langage spécifique,
ne peuvent réussir qu’en s’'éloignant du cinéma narratif classique. La RV n’est
pas encore un outil dont les régles et les méthodes d’analyse sont parfaitement
déterminées. Par conséquent, cette ambiguité des regles oblige donc a s’ados-
ser aux outils précédents lorsque I'on parle sur la RV. La présente étude aussi
poursuit une méthode similaire et tire parti du concept de cinéma d’attraction.
On peut dire que I'étude porte sur une révision de la littérature a travers la des-
cription du cinéma d’attraction. Les définitions du cinéma d'attraction obtenues
a partir de cette littérature ont été utilisées pour traiter les histoires de la RV.
Dans I'étude, les motivations du cinéma d’attraction qui mettent I'accent sur l'in-
teraction, soulignent la présence des spectateurs et visent a les choquer ont été
utilisées pour donner un sens aux histoires de réalité virtuelle. En tenant compte
du succes obtenu dans le domaine, les expériences de « The Key » (2020) et de
« Goliath » (2021), ont été choisi comme exemple ; ont été analysé, et il a été
conclu il a été conclu qu’essayer de donner un sens aux histoires de RV avec le
mot simulation en s’éloignant des formes de représentation du cinéma narratif
classique sera bénéfique pour révéler le potentiel du médium.

mots-clés: réalité virtuelle, RV, cinéma d’attractions, cinéma narratif clas-
sique, immersion
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0z

VR, 2010’lardan itibaren genel kullanima yayilan bir arac haline geldi. Artan
satis rakamlarn ve ézelinde duyurulan projelerle her gegen yil kendine daha faz-
la yer edinmeye aday bir ara¢ olarak karsimizda duruyor. Bu aracin nasil hikdye
anlatacagi ise ancak ortaya konan tasarimlar lzerinden tartismaya acilabilecek
kadar yeni. Bu calisma benzer bir tartisma ylirlitme amacini tasiyor ve 6zgll bir
dil gelistirme cabasi icinde olan VR hikadyelerinin basariyi klasik anlati sinemasin-
dan uzaklasarak bulabilecegini savunuyor. VR hentiz tam anlami ile kurallari ve
analiz yontemleri belirlenmis bir ara¢c degil. Bu belirsizlik, VR lizerine konusurken
kendinden énceki araglara sirt yaslamayi gerektiriyor. Eldeki calisma da benzer bir
yontem izleyerek atraksiyonlar sinemasi kavramindan yararlanmakta. Calismanin,
atraksiyonlar sinemasinin betimlenmesi yoluyla bir literatlir taramasina dayandigi
soylenebilir. Literatlir taramasindan atraksiyonlar sinemasina dair ézellikler elde
edildi ve elde edilen ézelliklerden yararlanilarak VR hikadyeleri tartismaya acild.
Calismada atraksiyonlar sinemasinin etkilesimi éne ¢ikaran, izleyicisinin varligina
vurgu yapan ve onu soke etme amaci tasiyan yonelimleri VR hikdyelerini anlam-
landirmak icin kullanildi. Alanda sagladiklari basarilar gbz oniinde bulundurularak
orneklem olarak tercih edilen The Key (2019) ve Goliath (2021) deneyimleri ince-
lendi. VR hikdyelerinin klasik anlati sinemasinin temsil bicimlerinden uzaklasila-
rak, similasyon kelimesi ile anlamlandiriimaya ¢alisiimasinin, aracin potansiyelini
ortaya ¢cikarmada fayda saglayacagi sonucuna varild.

anahtar kelimeler: sanal gerceklik, VR, atraksiyonlar sinemasi, klasik an-
lati sinemasi, sarmalama
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Giris

Bu makale, VR hikayelerini klasik sinema anlatisinin disinda bir bakis agisi
ile ele almayr amagliyor. VR bir simulasyon araci olarak tanimlanirken, etkilesim,
mevcudiyet? ve sarmalama® gibi kavramlar ile betimlenmekte. Bu 6zelliklerle ta-
sarlanan hikayeler deneyimleyici*sinin bedensel varligina vurgu yapan stratejilere
sahip. Benzer bir yaklasimi erken dénem filmlerde de goérebiliyoruz. Atraksiyonlar
sinemasi olarak adlandirilan 1900’lerin basi gibi bir ddnemde hareketli gorintd,
seyircisine, sok etkisi yaratma hedefiyle blylk gdsteriler ve illizyonlar sunar. At-
raksiyonlar sinemasi kavramini dnemli kilan, vurguladigi seyircilik konumudur.

Klasik bir sinema anlatisi, aralarinda neden sonug iliskisi ile kurulmus baglar
bulunan olaylar dizisidir (Nelmes, 2012, s. 80). Seyircinin bu olaylar dizisi ile kur-
gu, mizansen, karakter ve karakter gelisimi ile saglanan 6zdeslesme vasitasiyla
iletisim kurdugu varsayilir. Kendine sunulan gortintl ve seslerin gergekligine ka-
piimis, iclerinde kaybolmus, pasif bir seyirci konumu sekillendirilir. Bu tarz bir yak-
lasim tek ve evrensel bir seyirci pozisyonu varsayar. izleyicinin sinemadan bek-
lentisinin ekrandaki diinya iginde kaybolmak oldugu distnulir. Gorlintl ve ses ne
kadar gergekse klasik anlati sinemasi amacina o kadar iyi hizmet etmis olacaktir.
Bu gorUs, ilk donem filmleri de gergekgilik beklentisi baglaminda inceler. Bugin
sinema denilince aklimiza gelen renk, ses, kurgu ve karakter gibi unsurlarin nasil
kullanilacaginin heniz ¢éztlememis olmasi ilk ddonem filmlerin bir eksikligi olarak
tanimlanir. lyi bir filmden beklenen en temel unsur gergekgiliktir.

Atraksiyonlar sinemasi, gercekgilik beklentisi baglaminda sekillenen sine-
ma tarihini yeniden ele almak igin bir girisimdir. Kavram, Tom Gunning'in® 6ne
¢iktigl bir cabanin sonucunda ortaya atilir. Bu gabada, erken dénem filmlerin si-
nemanin henlz olgunlasmamis Urtnleri olarak tanimlanmasinin dnline gegilmeye
calisilir. izleyicisine 6zdeslesebilecegi bir alan sunarak degil, onu sasirtarak ve et-
kilesimi saglayarak hitap etme amacindaki bu filmlerin, takipgisi olduklari illiizyon

2 "Presence” olarak gegen bu kelime metin boyunca “mevcudiyet” olarak ¢evrilecek.

3 VR'In temel Ozelliklerinden biri olarak goérilen “immersion”, Tlrkgeye batirma, daldirma, dalma
gibi kelimeler ile gevrilebilmekte. Sunulan deneyimin igine zihinsel ve fiziksel olarak yogun bir
bicimde girme anlamina gelen bu kelimenin yeri; batirma, daldirma gibi kelimelerde tutulmaya
galisildiginda tam anlamini vermeyecegi duslncesi ile “sarmalama” olarak kullanilacak.

4 VR hikayeleri icin “izleyici” kelimesini kullanmak uygun dismuyor. VR anlatilari bir seyir pratigi ol-
maktan ok tamami ile igine alma, etkilesim kurma ve g6zden farkli duyu organlarina da hitap etme
iddiasi iginde. Bu sebeple VR aracini deneyimleyen kisileri karsilamak igin Ingilizce literatirde “user”
kelimesi kullanilmakta. Kelimenin Tlrkge'deki tam karsiligi olan “kullanici” herhangi bir yeni medya
aracina yonelik gagrisimlar barindirma potansiyeline sahip. Bu sebeple, metinde “user” kelimesini
karsilamak icin VR deneyimleri 6zelinde “deneyimleyici” kavrami da tercih edildi.

5 Kavramin ortaya c¢ikis ve gelistiriime streci “Attractions: How They Came into the World"” (Gun-
ning, 2006b) metninden takip edilebilir. Tom Gunning'in orijinal “The Cinema of Attraction: Early
Film, Its Spectator and the Avant-Garde” metni ise ilk kez 1986 yilinda Wide Angle dergisinde
yayimlanir, Thomas Elsaesser ve Adam Barker'in editérliguna yaptig Early Cinema: Space Frame
Narrative (1990) derlemesinde klguk degisikliklerle yeniden yer bulur. Bu makalede yararlanilan
The Cinema of Attractions Reloaded (Strauven, 2006) derlemesindeki metin ise iki versiyonu bir
araya getiren bir nitelik tasiyor.
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Uretme merkezli bir gelenegin izlerini tasidigi iddia edilir. Bu gelenek ve izleyici ile
kurdugu iliski ilerleyen bolimlerde ele alinarak VR hikayelerinin anlamlandiriima-
sina temel olusturacak.

Gunning, Grand Cafe'deki tren gari gosterimine deginir. Sinema tarihinde,
gdsterim sirasinda seyircilerin ekrandaki gortintiiniin gercekligine kapildigi ve trenin
Uzerlerine geldigini distndukleri igin kagistigi yazilagelmistir. Gunning’e gore bu
tarihsel anlati seyirciyi pasif konumda varsaymaktan ve filmleri yalnizca gergekgilik
baglaminda ele almaktan kaynaklanir. Erken dénem filmlerin seyircisini soke et-
melerinin, hayretler iginde birakmalarinin sebebi ekrandaki gortintinin gergegin-
den ayirt edilememesi degil, o gline kadar alisilagelen duragan imgeye hareket
kazandiran bir illizyon yaratmis olmalandir. Erken dénem filmler gergekgilikleri ile
degil, illizyon yetileri ile izleyiciyi ekrana cekmisti. izleyici ise bu illlizyonun farkinda
olarak filmlerle etkilesim kurmus, atraksiyonlarinin cazibesine tav olmustu (1995, s.
114-119). “Atraksiyonlar sinemasi, anlatisal bir mesgale ile ya da karakterin psikolo-
jik durumuna empati kurdurarak izleyicisinin ilgisini gekmek yerine onun merakina
hitap etmis ve film imgesinin fazlasiyla bilincinde olunan bir ortam yaratmisti”. ilk
doénem filmlerinde, izleyici kurmaca bir dinyanin iginde kaybolmamisti, gérdikle-
ri ve duyduklarinin bir illizyon oldugunun farkindaydi. Sunulan illizyonun meraki
icinde, bu meraki tatmin etme gtdusUyle filmlere gitmisti. Aktif ve katimci bir se-
yirciydi (1995, s. 121). Atraksiyonlar sinemasi kavraminin film ve seyirci arasindaki
etkilesimi 6ne gikarmayi hedefledigi gortlebiliyor. Bu hedef, VR gibi cagdas anlat
bicimlerini ele almak icin de kullanisli olabilir.

Rabinovitz, klasik sinema anlatisinin varsaydigi, ekrandaki gorsel-isitsel
dlnyaya tum dikkati ile kapilmis seyircilik pozisyonunun tartismaya agilmasi ge-
rektigini vurgular. Kendi onerisi, bedensel varliginin farkinda, ekran ile iletisimi-
ni bilingli sekilde kuran, refleksif bir seyircilik konumu Uzerinedir. Bu seyircilik
konumunu, Hale's Tours and the Scenes of the World (1904-1911) ile baslatir
(2004, s. 100). Ambiyans sesleri ve anlaticilar yardimiyla duyulara hitap eden “hi-
pergercekgi seyirlik"ler (hyper-real spectacle) olarak da adlandirilabilecek bu tren
yolculugu simdlasyonlari, izleyicilerini klasik anlamdaki seyircilik deneyiminden
farkli, bedensel ve duyumsal bir alana konumlandirir (Rabinovitz, 2006, s. 42).
Bedeni duyumsal bir deneyim alani icine sokma ¢abalari sinemanin ilerleyen do-
nemlerinde de gorllir. 60'larda gdzIUklU seyirciler yaratan 3D, (¢ adet 35 mm
ekrandan olusan Cinerama, 70'lerde Imax ve 90'larda Omnimax (film kubbleleri),
benzer amaglar glderek yapilmis tasarimlara sahiptir. Bu dijital hareketli imgeler,
bedenin varligini dne ¢ikarir ve beden ile makine arasindaki etkilesime odakla-
nir. Kamera hareketleri, kapsayici ekranlar, gevresel gorlyU harekete gegiren isik
oyunlari, 6znel kamera agllari, hareketli koltuklar, ¢ok boyutlu sesler ve bunlari
one cikaran hikayeler fiziksel ve bilissel duyumlari harekete gegirme amaci tasir
(Rabinovitz, 2004, ss. 100-102).

Atraksiyonlar sinemasinin gabalari, gelisen teknolojilerde de sUrdartlmus
ve klasik anlatinin bir pargasi olarak kendine yer bulmustur. Klasik sinema anlatisi
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tarafindan sekillendirildigi varsayilan pasif seyirci yerine, bedensel varligi ve duyu-
sal kapasiteleriyle one ¢ikan bir 6zne pozisyonu (Rabinovitz, 2004, s. 107) tahay-
yul edilebilir. Atraksiyonlar sinemasi kavrami bu tahayyli gergeklestirmek ve VR
hikayeleri Gzerine dislinmek igin yararli olacaktir. Bununla birlikte, VR'in nispeten
yeni bir teknoloji olusu erken dénem sinema ile arasinda paralellik kurmaya ola-
nak saglayabilir. Rabinovitz, Hale's Tour'da seyircilerin yasadigi mide bulantisinin
bir benzerinin ilerleyen dénemde Imax ve Omnimax seyircilerine yoneltilen uyari-
larda da gorildigun belirtir (2004, s. 107). VR'In da benzer tartismalar etrafinda
sekillendigi, hareketten kaynaklanan rahatsizliklara (motion sickness) sebep oldu-
gu goruliyor. Fakat alisik olunmayan bir teknolojinin deneyimleyicisinde biraktig
bu tarz etkilerin, donanimsal gelismeler sayesinde asilmaya baslandigini sdyle-
yebiliriz. Teknoloji hizla ilerliyor ve VR'in, sinema icin uzun vyillar almis olan kul-
tlrel mesruiyeti kazanma cabalari kendini gostermekte. Saf eglenceler olmanin
Otesinde, 6zgln potansiyellerini kullanarak hikdye anlatma cabasi igine giren VR
tasarimlari, film festivallerinde kendilerine ayrilan bolimlerde gosteriliyor. Fakat
artik tek bir ismin eseri olarak gorilen hikayelerden ziyade, Darley'nin dijital cagin
medya formlari igin ortaya koydugu gibi ¢ogul kelimelerle ifade edilen grupla-
rin gabalarini tartisiyoruz. Sirketler, stidyolar, yapim sirketleri ve tasarimcilar éne
cikiyor (2000, s. 136-137). Tuketiciler, deneyimleyecekleri tasarimlar secerken
senaryo yazarl kadar bir 3D sanatgl ya da yonetmen kadar bu ydnetmenin temsil-
cisi oldugu stiidyo da énem teskil ediyor. Ornegin, Oculus Store’da bir auteuriin
hikayelerini aramiyor, Felix & Paul Stlidyosu’nun son ¢ikan deneyimleri arasindan
secim yaplyorsunuz. Bu makalede incelenecek olan iki yapim igin de benzerleri
soylenebilir. Goliath: Playing With Reality (2021) bir tasarimci grup, “anagram”in
eseri olarak sunulurken The Key (2019), yonetmeni Celine Tricart kadar, benzer
isler yapan “Lucid Dreams” yapim sirketi ile de 6ne ¢ikiyor.

Tasarim ekipleri ve yapim sirketleri, kullandiklar aracin kendine has 6zellik-
leri ile nasil hikayeler sunuyor ya da sunma ¢abasi i¢cindeler sorusu, atraksiyonlar
sinemasindan yararlanilarak cevaplanma potansiyeline sahip. VR, atraksiyonlar
sinemasina benzer bicimde, similasyon ve mevcudiyet Uzerine kurulu bir arag.
VR hikayelerinin de etkilesimler sunmasi ve tasarimlarin adeta deneyimleyicinin
varligina yapilan vurgularla sekillenmesi atraksiyonlar sinemasi baglaminda ele
alinabilecegi savunusuna temel olusturuyor. Klasik sinema anlatisindan uzaklas-
mavya calistigl noktada VR'In ne gibi stratejiler gelistirdigi ve gelistirebilecegi Uze-
rinde didsinmek gerekiyor. Kurgu ve cergeveleme gibi tekniklerde VR'in klasik
anlati sinemasindan farklilastigi gordlebilir. Ancak asil farklihgr giris, gelisme ve
sonucu belirgin olmayan VR hikayelerinin 6zdeslesmeye dayanmayan anlati ya-
pilari olusturuyor. Nash'in de belirttigi Uzere VR, sinema diline ait klasik anlatinin
tanimlandigi gibi bir temsil araci degil daha ziyade bir similasyon araci olarak islev
gOsteriyor (2017, s. b).

Bu metin oncelikle, atraksiyonlar sinemasi Uzerine dUslnceleri ortaya
koyan bir literatir sunacak. VR hikayelerinin kendine yer buldugu alan film fes-
tivalleri olsa da VR'In, sinemanin klasik anlati dilinden uzaklasma imkéani tzerine
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disinmek gerekiyor. Bunun icin, klasik anlati sekillenmeden 6nce sinemanin,
"atraksiyon” olarak tanimlanan bir déneminin bulundugunu gdrmek yarar sag-
layabilir. Atraksiyon kavrami lzerine sunulan literatlirden sonra, bu kavram da
akilda tutularak, VR'in nasil gelisim gdsterdigine deginilecek ve “VR sinema ile
birlikte ele alindiginda literatlrde nasil isleniyor” sorusu cevaplanmaya galisilacak.
Belirtilen literattrin, Gzerine insa edildigi temel sorunsal yeni yayillim gdsteren
bir arac olarak VR'in nasil hikdye anlatacagina ve deneyimleyicisi ile nasil bir ileti-
sim kuracagina yonelik. Bu sebeple film festivallerinin VR bolimlerinden dddllerle
doénmus iki yapim olan The Key ve Goliath deneyimleri insa edilen literatir gerge-
vesinde ele alinacak.

Klasik Sinema Anlatisi ve Seyircisinden Uzaklasmak: Atraksiyonlar
Sinemasi

Cratton, sinemanin izlendigi fiziksel baglamin énemine vurgu yaparken er-
ken donem filmlerinin ¢esitli ortamlarda alimlandigini da dzellikle belirtir (2005, s.
60). Festivaller ve panayirlar ilk film gosterimleri igin kullanilan mekéanlardir. Bu
mekénlara filmlerin tasinmasinda etkili olan seyyar gostericiler de aracin yayilma-
sinda fazlasl ile etkili olmuslardir (Grieveson, 2005, s. 67). Seyyar gdstericilere
ihtiyag duyulmasi; eglence parklari, vodvil gosterileri, cadirlar ve ¢esitli salonlarda
filmlerin seyredilmesi, halkin blylk ¢ogunlugunun kirsalda yasamasindan kay-
naklanir (Allen, 1990, s. 349). Bu durum, henlz sekillenmemis olan klasik anlati
sinemasinin seyircisinden farkli, beklentisi sov Uzerine kurulu bir izleyici profili
sunar (Allen, 1990, s. 352-353).

Seyirciligin baglamindaki bu farkliik sebebiyle Tom Gunning, 1906 yilina
kadar olan sinema donemini “atraksiyonlar sinemasi” olarak kavramsallastirir.
Farkli sovlar ve atraksiyonlarla baglantisini goz 6niinde bulundurarak, ilk donem
filmleri bu atraksiyonlarin bir pargasi olarak betimler (2006a, s. 381). Bu betimle-
me, ilk déonem filmleri, klasik anlati sinemasina ulasma noktasinda bir basamak
olarak goren ereksel anlayistan farkldir. Atraksiyonlar sinemasi kavrami, erken
dénem yapimlarin kendilerine has ¢zelliklere sahip oldugunu savunur. Gésterme,
sergileme yani adeta sov Uzerine kurulu olan atraksiyonlar sinemasi, ilk donem
izleyicilerinin heterojen yapisi goz dnlinde bulundurularak kavramsallastirilir (Gun-
ning, 20063, ss. 381-384). Atraksiyonlar sinemasi kavramsallastirmasini anlamak
igin, erken dénemde filmlerin seyredilme bigimlerine ve bu bigimlerde izleri si-
rilebilecek cazibelere bakmak gerekiyor. VR, bu cazibelerle ortakliklari Gzerinden
ele alinabilir.

Mannoni sinema tarihini, bilimden eglenceye kadar pek c¢ok farkli amag
dogrultusunda gelistirilen yaklasimlarin bir blGtinU olarak ele alirken, bu ¢abala-
ri birlestiren ortak bir gldinin bulundugu fikrindedir. Bu cabalar, goézin fiziksel
yetileri dahilinde algilanamayan ve deneyimlenemeyen olgulari ortaya sermenin
Otesinde, yasami yeniden yaratmaya dair bir hayalden beslenir. Bilimsel ugraslar
sinemaya giden yolda g6z ardi edilemeyecek etkilere sahipse de sinema este-
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tigi ve bu estetigi bir izleyiciye sunma girisimleri, goélge oyunlari, aynalar, optik
kutular, 1sik oyunlari, camera obscura, blyUlld fener, fantazmagoriler, strobosko-
pik oyuncaklar, sihirbazlik sovlari ve panoramalar gibi daha birgok “atraksiyon”
kokenli cazibede kendini gosterir (2005, s. 49-50). Fantazmagori gibi bir atraksi-
yondan haberdarsaniz, sinemanin dogdugu net bir ddneme isaret etmek yerine,
filmleri, farkl sovlarla sekillenmis bir strecin parcasi olarak ele alabilirsiniz (Robin-
son, 2005, s. 581). Yani atraksiyonlar sinemasi goz dninde bulunduruldugunda,
filmlerin her zaman klasik bir anlati sunma amacinda olmadigi savunulabilir.

Atraksiyonlar sinemasi seyirci ile iletisim kurar, seyircinin varligina adeta
vurgu yapar. Klasik anlati sinemasinin diegetik dlinyasindan, yani zaman-mekan
birligi, dogrusal bir hikdye ve karakter gelisimi sunan yapisindan 6nce, izleyicinin
dikkati gesitli sovlar ve illlizyonlardan yararlanilarak gekilir. Atraksiyonlar sinemas;,
seyircinin igcinde kayboldugu bir diinya yerine, onu sasirtan bir gosteri vaat eder
(Gunning, 2006a, ss. 381-384). Fakat Gunning'in, atraksiyonlar sinemasini klasik
anlatinin tam karsisina yerlestirmedigi de belirtiimeli. Filmlerin ilk dénemi, atraksi-
yonlarin yogunlukta oldugu ancak klasik anlati sinemasinin da kendini gdsterdigi
bir alan olarak ele alinir (2006a, s. 386).

Atraksiyonlar sinemasi itirazlara da maruz kalir. Musser'e gore Gunning,
erken dénem filmlerde anlatinin Ustlendigi roli minimize etmistir. Hikaye erken
donemde de izleyici icin dnem teskil ediyor olabilir (2006, s. 382). Musser'in bu
savunusunu desteklemek igin sundugu alternatif, farkli bir tarihsellestirme (ze-
rinden ilerler. Atraksiyonlar sinemasi olarak adlandirilabilecek periyodun 1895
ve 1897 vyillari arasina tekabUll edecek kadar kisa strdlgu iddiasindadir (2006, s.
400-410). Gunning'in 1907'lere kadar strdlrdigu atraksiyonlar déonemi Musser
tarafindan kisa tutulmustur. Erken dénem filmlerin anlatinin oynadigi role odak-
lanmak igin yeterli veriyi sagladigi dustnuldtgunde farkli izleyici konumlari Gzeri-
ne konusmak ve tarihler zerinden tartismalar ylritmek elbette mimkin. Ancak
bu calismanin amaci iki gorts arasindan birini 6ne ¢ikarmayi ve tartismayi daha da
derinlestirmeyi gerekli kilmiyor. Erken doénem sinemanin, sundugu atraksiyonlar
ile 6ne ¢iktigl savunusu VR hikayelerine alternatif bir bakis sunmak icin yeterli.

Atraksiyonlar sinemasi gibi, sinema tarihine ve seyircisine alternatif bir
noktadan bakan bu doénemsellestirme VR hikayelerinin sundugu deneyimleri
anlamlandirmak igin kullanilabilir. Perdedeki iki boyutlu seyirligin 6tesinde vaat-
ler olabilecegi g6z 6nlinde bulundurulursa alternatif deneyimler tahayyul etmek
kolaylasir. Vodvil sovlarinin 1905'e kadar sehirdeki sinemanin temel gdsterim
alani oldugu disunuldiginde, sunulan seyircilik konumunun sadece film izleme
odakl olmadigi gortlebilir (Gunning, 20063, ss. 385-387; Gevinson, 2005, s. 968).
Akrobatlar, sarkicilar, danscilar, hayvan gosterileri, dans sovlari, hikdye anlaticilari,
sihirbazlar ve daha birgoklarindan olusan vodvil programlarinda filmler de kendi-
ne yer bulmustur. Cazibeleriyle izleyicisini cekmeyi amaclayan, adeta birer solen
olan vodvil sovlarinin pargasi olmasi, sinemanin da bu cazibelerden biri olduguna
isaret eder (Gevinson, 2005, s. 969).



lleti-s-im 36 « haziran/june/juin 2022 69

Farkli izleme mekanlarina bir diger 6rnek olarak eglence parklari verilebilir.
Filmlerin; sans oyunlari, dans sovlari, etnografik sergilemeler, yiyecek ve igcecek
sunumlari gibi birgok aktivitenin bulundugu eglence parklarinda alimlanmasi, gor-
sel ve isitsel duyulara hitap etmenin 6tesinde kinestezik bir deneyim haline gel-
melerini saglar. Bu eglence parklarinin éne gikan atraksiyonlarindan biri de Hale's
Tours of the World'dir (Rabinovitz, 2005, ss. 31-32). Gunning'in de belirttigi gibi
"Hale's Tours"” gibi atraksiyonlar, ilk donem filmlerinin kdkenleri ve sinemanin
eglence ile iliskisi hakkinda disinmenin alternatif yollarini acar (2006a, s. 383).
Hale's Tours, izleyicide, tren yolculugu hissiyati yaratir. Hareket simulasyonlari,
ses efektleri, kondUktér kostimU giymis biletgiler ve konusmacilar yardimi ile film
gorintdllerinin yarattigi illizyon arttirlmaya calisiimistir (Gunning, 2005, s. 134).

Hale's Tours'da da kullanilmis olan kamera hareketleri dahi birer atraksiyon
olarak sunulur. Filme G¢ boyutluluk kattigr iddia edilen kaydirmali kamera hareket-
leri, seyircinin mevcudiyet hissiyatini arttirmak igin kullanilir. Kamera hareketleri-
ne verilen ilk drnegin Alexandre Promio’nun turist bakis acisini simule etmek igin,
hareket eden bir teknenin Uzerinde ¢ektigi Venedik'teki BlyUk Kanal gorintisU
(1897) oldugu dusindldiginde (Gunning, 2005, ss. 132-134) ilk donem filmlerin
tasidigl atraksiyon niteligi de ortadadir. Gunning bu filmlerin sunuldugu seyahat
gekimlerini panorama ile filmi birlestirme gabasi olarak tanimlar (2005, s. 133).
Turlar, hareketli gorlntller ve benzeri cazibeler araciligiyla seyircinin duyumunu
arttirma gabalari, sonrasinda gelecek olan VR deneyimleri ile benzer bir amag
tasir: deneyimlenemeyecek olani deneyimletme.

Ele alinan atraksiyonlar izleyiciyi; gérmedigi, deneyimlemedigi ve hatta de-
neyimleyemeyecegi bir “sey” ile cezbetme amaci tasir. Bu atraksiyon bigimleri
filmlerden dnce panoramalarla saglanir. Orijinalleri 18. yy'a tekabul eden panora-
malar, seyircisine, sunulan mekanin icindeymis gibi hissettirmek igin blylk bo-
yutlardaki yUzeylerin Uzerine resmedilir. Isik degisimleri ve ses efektlerinin olus-
turdugu bilumum teknik de bu hissiyata katkida bulunur. Tarihsel olaylar, Unli
yerler yeniden canlandirilir (Herbert, 2005, s. 270). Filmlerin yUkselisiyle panora-
malar disise gecmis olsa da bu devasa yUzeylerin izleyiciyi cekme yontemi de
benzerdir: gortlemeyen yerleri gostermek, deneyimlenemeyen anlari deneyim-
letmek, ulasilamayacak olanin hissiyatini sunmak. Bu hissiyatlar balmumu ma-
zeleri, canlandirma sergiler ve teatral tablolar gibi gercevelemenin ve dramatik
Isiklandirmanin 6nem tasidigi atraksiyonlarin da temellerinden biri olmustur. Si-
nematik bir hissiyatin baslangici olarak da tanimlanabilecek olan bu atraksiyonlar
(Griffiths, 2005, s. 658) “-mis gibi” hissiyatini seyircisine yasatir.

Sinema dilinin sekillenmeye basladigl noktada ise atraksiyonlar tamamen
kaybolmamis, ginimuzde, blUyUk gise filmlerinde kendilerini gosterdikleri klasik
anlati sinemasinin bir pargasi haline gelmistir (Gunning, 2006a, s. 387). Tomaso-
vic'e gore gorselligi ile 6ne ¢ikan, senaryoyu bir atlama tahtasi olarak kullanan,
gorsel efekte blylk dnem veren ve izleyicisini soke etme amaci tasiyan blyuk
batgeli Hollywood filmleri, seyirci ile kurduklari iliski bigimini atraksiyonlar sinema-
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sinin marifetlerinden esinlenerek sekillendirmistir. Tomasovic, belirtilen filmlere
olumlu bir gdzle bakmasa da seyirlik (spectacle) olarak tanimlanan ve izleyicisini
ekrana baglama amaci tasiyan bu yapimlar cazibeler ile amaclarini gergeklestirir
(2006, s. 309-320). Atraksiyonlar, Tomasovic'in tedirginligini yasadigi gibi, cazi-
beler icinde kaybolmus bir seyirci yaratma potansiyeline sahip olsa da gorileme-
yeni gdsterme ve deneyimlenemeyeni deneyimletme cabalari, alternatif bir dil
gelistirmek igin de kullanilabilir. Bu galismanin inceleme alani olan VR da anlati-
dan tamamiyla soyutlanmis bir ara¢ degil. Ama klasik anlatinin dtesini gdrmek ve
VR gibi yeni olusan bir dile yaratici kapilar agabilmek igin atraksiyonlar sinemasi
kavraminin kullanilabilecegi gortsindeyim. Bu gorisu gelistirmek igin ilerleyen
bélimde VR'in kisa bir tarihine deginilerek atraksiyonlar ekseninde bir disdnds
saglama c¢abasi icinde olunacaktir.

Bir Atraksiyon Olarak VR

Tarihsel bir gergeve ciziimek istendiginde VR teknolojisini sekillendiren
buluslar cesitli noktalarda bulunabilir. Teknolojinin izlerini 19. ylzyilda arayan Je-
rald, Charles Wheatstone'un 1832 tarihli stereoskobunda VR'in temellerini gorr.
David Brewster ise U¢ boyutlu gortinti elde etmek icin iki gézin birlikteligine
duyulan ihtiyacr vurgulayan stereoskobu elde tasinabilir bir bigime getirerek si-
nemay! da etkiledigi vurgulanan atraksiyonlardan birini tasarlamis olur. Bu icat
“viewmaster” benzeri bir alettir, ilerleyen dénemde karsimiza gikacak “Google
Cardboard” ve benzeri telefon temelli stereoskopik aletlerin galisma prensibinin
temelidir (Jerald, 2016, s. 15-16).

Daha yakin bir donemde VR'in izleri strtldiglnde ise Morton Heilig'in 1962
tarihli deneyiminden bahsedilebilir. Sensorama, deneyimleyicisine, titresimli kol-
tuklar ve rizgar illizyonu ile, bir motor slrlstndeymis hissiyati yasatir. 1968'te
ise Ivan Sutherland ilk HDM olan Sword of Damocles’i sunar. 70'lerde Myron
Krueger'in, iki boyutlu bir deneyim sunsa da katilimcinin silueti ile etkilesim igine
giren bir yapay zeka olan Videoplace'inden sdz edilebilir. Askeriyenin ugus simuU-
latorleri, NASA'nin astronotlar igin tasarladigi AMES ve VIVED ve sonrasinda daha
genel kullanima yayilan VIEW gibi ¢alismalar da VR'In gelisiminde etkilidir. And-
rew Lippman’in 1978'de MIT'de gelistirdigi etkilesimli video diski, sundugu sokak
gezintisi deneyimi ile benzer bir yere konulabilir (Gigante, 1992, s. 5-8; Mazuryk
ve Gervautz, s. 2-3, 1999). 90'larda ise VR, ev kullanimina indirgenmeye calisilan
bir arag olarak karsimiza ¢ikar. 2000’lerin ilk on yilinda bir durgunluk evresi gegirse
de 2014'te Facebook'un Oculus’'u satin almasi ile ilginin gindmuzde yukseldigi
bir ara¢ haline gelmistir (Jerald, 2016, s. 27).

VR'In estetigi Uzerine konusmaya ise 1992 tarihli bir metinle baslayabiliriz.
Steuer, VR'In, donanim Uzerinden tanimlandigi 90°'larda, estetik kaygilarla da ele
alinabilecegini dne slren bir yazar olarak dnem teskil ediyor. Sadece aracin fizik-
sel yapisina odaklanan bir tanimlamanin yetersizligine vurgu yapan Steuer, gizdigi
teorik cerceve ile sosyal bilimler ekseninde VR Uzerine disinmenin kapilarini ag-
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mis biri. Teknolojinin 6ne ¢iktigi bir tanim yaptigimizda VR; U¢ boyutlu stereosko-
pik ve kafaya takilan bir ekrana sahip, el ve bedeni takip eden araglardan yardim
alan, binaural ses kullanan, kapsayici, birgok algiya ayni anda hitap edecek dene-
yimler olusturan bir aractir (Gigante, 1993, s. 3). Jerald'in 2016'da yayimlanan, iyi
bir VR tasariminin nasil insa edilecegini anlattigi kitabinda, ihtiyaglar dogrultusun-
da yaptigi tanim daha basite indirgenmis: VR, bilgisayar tabanli, gercekmis gibi
deneyimlenebilen ve etkilesime gecilebilen dijital bir ortamdir (2016, s. 9).

Gorildugu Uzere, donanim baglaminda yapilan tanim insan etkenine odak-
lanmiyorken tasarimi, yani estetigi gozeten bir tanimlama etkilesimi merkezine
koymakta. Steuer’'in amaci da benzerdi: insan kavramina odaklanan bir yaklasim
gelistirmek. Steuer, “mevcudiyet” kavramina vurgu yaparak ikili bir ayrima gider.
VR'I kullanirken gergcekten mevcut olunan gevreyi ve similasyonla deneyimlenen
cevreyi ayirir. Simulasyonla mevcut olunan gevreyi tele-bulunma olarak tanimlar
(1992, ss. 75-76). Steuer'in odak noktasl, kullanicinin tele-bulunus deneyimidir.
VR, sadece alicisina bilgi sunan bir ara¢ olmanin dtesine gegirilir. Artik, etkilesim
icinde olunan bir kullanicidan da bahsedilmektedir (1992, ss. 77-78). Bu noktada,
VR gibi son teknoloji bir arag geleneksel teknolojiler ile karsilastirilabilir hale gelir.

VR, yeni teknolojiler odaginda tanimlanan bir techizat olmaktan ¢ikar ve bir
etkilesim araci olarak betimlenebilir. Bu, diger iletisim araclarinin sundugu dene-
yimler ile ortak bir alan iginde distnUlebilecegi anlamina gelir. Yani VR son tek-
noloji bir donanimdan bir iletisim araci olmaya dogru yol alir (Steuer, 1992, s. 79).
Steuer'e gore telefondan televizyona, video oyunlarindan mektuplasmaya kadar
bircok iletisim araci, VR seviyesinde olmasa da simUlle etme ve sanal bir ortam
deneyimletme Uzerine kuruludur (1992, s. 79). Bu dlstnce sanalligi genele ya-
yiyor olsa da VR'i Ust bir teknoloji olarak dlisinmeyi birakip diger iletisim araclari
ile benzer bir temele dayandirir. Jerald'in da belirttigi gibi VR, mevcudiyet sunan
bir arag olarak distnuUlirse, “bugin VR olarak tanimladigimiz kavramin oncdleri
insanlarin hayal glgleri, magara gizimleri ve konusma vasitasiyla iletisim kurma
yetilerinin gelismesi kadar eskiye dayandirilabilir”. Sonugta, magara resimleri bile
illizyonlar yaratir (2016, s. 15).

VR'1illizyon yaratan diger araclardan ayiran ise canlligi, etkilesim dizeyinin
yUksekligi ve daha fazla duyuya hitap etmesidir. Bu 6zellikleri ile, deneyimleyicisi-
nin algilarina yogun bigcimde hitap eder (Steuer, 1992, ss. 81-84). Fakat Jerald'in
da belirttigi gibi, VR deneyiminin etkilesim dizeyi ylksek tasarimini elde etmek
zorlu bir streg. VR ortaminin teknik anlamda basarisiz uygulamalari, saghk prob-
lemlerine yol acabilirken basarili bir uygulama belki de higbir zaman deneyimle-
nemeyecek olani kullanicisina sunar (2016, s. 1). VR teknolojisini iyilestirme ¢a-
balarinda, teknik anlamda basarisiz deneyimleri en aza indirmek ve sarmalamayi
arttirmak gibi gereklilikler karsimiza ¢ikiyor.

Slater ve Wilbur'un metni bu durumu 6zellikle vurgulayan calismalardan.
Slater ve Wilbur'un ideal deneyimleyicisi, “hissiyati” en gergekgi bicimde yasa-
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yan kisi olarak karsimiza ¢ikar. Yani sundugu “hikaye"” ile, deneyimleyicisini bu-
lundugu sanal konumla bedensel olarak 6zdeslestiren ve glndelik gerceklige en
yakin deneyimi yasatabilen uygulama basarili sayilir. Slater ve Wilbur'un cevap
aradigi soru “kullanici VR ortamina en basarili bicimde nasil dahil edilebilir”dir.
Artirlmaya calisilan unsurun ise “mevcudiyet” oldugunu soyleyebiliriz (1997, s.
605-609). Kendini VR deneyiminin iginde kaybetmis, bulundugu ortamla dzdes-
lesmis bir kullanici basarinin gostergesidir. Fakat daha glncel gorlsler 6zdesles-
menin 6tesine gegcmenin gerekliligini vurgulamakta.

Slater ve Wilbur'un kendini kaybetme odakli yaklasimlari birgcok VR dene-
yimi i¢in hala gecerli olsa da bu tarz bir klasik anlatidan ¢ikisin gerekli oldugunu
vurgulamak bu ¢alismanin amaclarindan birini teskil ediyor. Jerald'in da belirttigi
gibi fotorealizm, her zaman mevcudiyeti artiran bir unsur degil. Sistemin, beden-
sel hareketlere hizli geri donUsler vermesi, karakterlerin hareketleri ve derinlik
algisina yapilan vurgular daha basaril bir deneyim sunabiliyor. Bir animasyon dUn-
yasinin igcinde bulunmak, gercek bir cekimden daha fazla mevcudiyet yaratabili-
yor (2016, s. 50-51). Belirtilen unsurlari gergeklestirmek igin tam anlami ile klasik
anlatinin devam ettirildigi gergekgi bir yaklasima da ihtiya¢ yok. Hatta bu yakla-
simdan uzaklasmak daha yaratici ve VR'In potansiyelinin daha iyi kullaniimasina
olanak saglayabilir. Bu dogrultuda, ilerleyen bolimde, klasik anlatinin 6tesine ge-
cebilecek imkéanlara kapi agmasi icin sinema ve VR arasindaki iliskiye deginilecek.

Sinema ve VR

lyi bir VR tasariminin nasil olmasi gerektigi soruldugunda verilen yanitlar
insan unsurunu merkeze alan etkilesimci bir yaklasima sahiptir. Bu sebeple etki-
lesim igin gerekli olan “sarmalama, mevcudiyet, vicut bulma” gibi etkenlerin, VR
tasarimlari insa edilirken 6ne ciktigini belirtebiliriz (Zhang, 2020; Tricart, 2018, s.
88; Aylett ve Locuhart, 2003, s. 2). Etkilesim meselesi VR'I klasik anlati sinema-
sindan ayirarak farkl bir noktada durmasina olanak saglar. VR'in hala bir anlati ara-
cl olarak gorildigini sdylemek ¢ok da yanlis olmayacak. Fakat, anlati ekseninde
ele alindigi gorUslerde dahi VR'in durdugu farkli konum vurgulanmakta. Bu sebep-
le, anlati kavrami da geleneksel cercevesini kiran bir bicim aliyor. Ornegin, Aylett
ve Louchart'a gore VR'da hikaye alisik olunan bigimde, zamandizinsel olarak ele
alinmamali ve kendisi, basl basina bir stre¢ olarak gorilmeli. Yani mimetik ve
diegetik bir yaklasimdan, etkilesim odakli bir tasarima gecilmesi gerekiyor (2003,
s. 6). Film alimlayicisi i¢in kullanilan “seyirci” ve VR deneyimleyicisi igin uygun
disen “kullanici” kelimeleri arasindaki fark da bu durumu érneklendirmekte (Ay-
lett ve Louchart, 2003, s. 3). Seyirci, pasif bir konuma isaret ederken kullanici,
etkilesim iginde oldugu ortamda degisim yaratabilen aktif bir konum imliyor.

Sinema ve VR arasindaki fark, anlatilara yoneltilen sorularda da karsimiza
cikabiliyor. Tricart'in da belirttigi gibi sinemada hikdyeye yoneltilen “neden” ve
“ne"” sorularindan 6nce VR'da “nerede” sorusu gelirken, “ben kimim"” sorusu
da dnem teskil etmekte. Bunlar katilimciya hikdyede bir rol bicildigi ya da varlig
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onandigi i¢in karsimiza ¢ikan farklliklar (Tricart, 2018, ss. 94-98). Diger VR tasa-
rimlari gibi yogun bicimde etkilesim saglamayan CVR® deneyimlerde dahi kafa
hareketleri ile, gorls alanini ve odaklanacagi ayrintilari kendi segen kullanicilardan
bahsedebiliriz. Bu durum higbiri birbiriyle ayni olmayan deneyimler bulundugu an-
lamina geliyor (Tricart, 2018, s. 99).

VR'in anlati agisindan farklilasacagi ortada olsa da bu farkliligin nasil kurula-
cagl, VR gibi bir aragla nasil hikdye anlatilacagi ¢ok da belirgin degil (Bucher, 2017,
s. 2). Bucher'in da belirttigi gibi “hikaye” kelimesi kullanilabilse de bu alisilageldik
bicimde bir anlatim olmayacak, hatta hikdye olgusunu olusturan kavramlarin da
degistirilmesini gerekli kilacak. Karakter, amag, ¢atisma ve ¢dzim gibi 6geler an-
lamlarini yitirdikleri igin degisim géstermek durumundalar (2017, s. 30). Godde,
Gabler, Siegmund ve Braun'un kurgu ve cergeveleme UGzerinden vurguladiklari
gibi yeni yaklasimlar getirme gabalari yerine bu kavramlarin bastan sorgulanmasi
ve VR'a 6zel yeni bir dil olusturulmasi gerekmekte (2018).

Tricart'in da belirttigi gibi, sinema ve VR arasindaki iliski sorgulandiginda
VR'In sinemanin gelecegdi olduguna dair yorumlamalarla karsilasabiliriz. Fakat iki-
li arasinda bu tarz dogrusal bir gizgi cekmek ¢ok da dogru olmayabilir (Tricart,
2018, s. 85). ClUnku aralarinda kurulan dogrusal bir bag, VR hikayelerini, sinema-
nin genel parametrelerini tanimlamada kullanilan klasik anlatinin bir devami olarak
algilamamiza sebep olacaktir. Anlatisal, dramaturjik, ses ve performansa dayali
ortak yaklasimlarin VR'da hala strdlrildigu soylenebilse de (Dooley, 2019, s.
2) Tricart’in da belirttigi gibi tek boyutlu film didnyasindan gelen film yonetmeni
icin VR zorlayici bir arag. Cergevelemenin olmamasi, lens tercihleri, geleneksel
anlamda kurgunun gecersiz hale gelisi, farkli derinlik algilari gibi degisimler klasik
anlatisal sinemasal dilin aslinda sarsildigini gosteriyor (Tricart, 2018, s. 102-109).
Fakat klasik anlatiyr asil yikan unsur ézdeslesilecek bir ana karaktere ihtiyag du-
yulmamasi. VR aracinin kendine has ozelliklerinin bir sonucu olarak, ana karakter
kullanimi terk edilebiliyor. Bu terk edis, anlatinin sunumu igin alternatif yontemler
ararken VR hikayelerinin Urettigi ¢oziimlerden biri. ilerleyen bdlimde iki basaril
VR deneyimi lzerinden, belirtilen yontemler analiz edilmeye ¢alisilacak.

VR Hikaye Deneyimleri: The Key ve Goliath: Playing with Reality

Eglence baglaminda VR'dan bahsedildiginde akla tek bir form gelmiyor.
VR, oyun deneyimleri sunmak igin kullanilabilecegi gibi sadece bir hikadye anlatma
araci olarak da karsimiza gikabiliyor. Bigimsel olarak, animasyon deneyimlerden
s6z edebilecegimiz gibi CVR adi verilen, gergekgi, Ug boyutlu gekimler sunan de-
neyimlerden de bahsedebiliyoruz. Bu galismada, farkl kullanim formlari iginden
Ozellikle hikaye anlatmayl merkezine koyan deneyimlere yani sinema adi altin-
da kategorilestirilen sanal gergekliklere odaklaniliyor. Bu sebeple festivallerden
6dUl alarak belirtilen kategori iginde basarisini kanitladigi varsayilabilecek iki yapim

6 “Cinematic Virtual Reality” 360 derece video olarak da tanimlanan, gercek ¢ekimlerden olusan VR
deneyimleri.



74 lleti-s-im 36 « haziran/june/juin 2022

Uzerinde durulacak. Bu yapimlardan ilki olan The Key, 2019 yilinda Venedik Film
Festivali En iyi Sarmalayici VR Birincilik Oduilii (Grand Jury Prize for Best VR Im-
mersive Work), ve Tribeca Film Festivali Sarmalayici Hikaye Anlatimi (Immersive
Storytelling) édullerini kazanmis bir yapim. Goliath: Playing With Reality (2021)
ise yine Venedik Film Festivali'nde En Iyi VR Calismasi Oduli (Grand Jury Prize
for Best VR Work) adi altinda aslinda The Key'in 2019 yilinda sahip oldugu 8duli
2021 yilinda elde etmis bir tasarim. iki yapim da VR hikayeleri iizerine diisinmek
icin uygun alani agma potansiyeline sahip. VR'In sinema ile iliskisinin glincel or-
nekleri olan The Key ve Goliath’in anlati noktasinda kullandigr alternatif yontemler,
atraksiyonlar sinemasi baglaminda degerlendirilecek. iki VR hikayesinin sundugu
deneyimlerin, simuUlasyona dayali yontemler izledigi gdsterilmeye calisilacak.

The Key “etkilesim anlari ile noktalanan gicli bir anlati yapisina sahip 15
dakikallk oda 6lgceginde (6DOF) bir sanal gerceklik deneyimi” olarak tanimlaniyor:
“Katilimei rlyalar araciligiyla farkl ortamlara yonlendirilir ve her ortamda bir kayip
yasayarak muUcadeleler ve zorlu kararlarla yUzlesir. Katilimci tehlikeden emniyete
dogru metaforik bir yolculuk deneyimler. Bu yolculuk sayesinde sakli bir gergek
desifre olur ve yeni bir glizellik ortaya ¢ikar”.” Tanitim metninde Ustl kapali bi-
¢imde bahsedilen ve rliya olarak tanimlanan sanal ortam bir milteci kizin anila-
rindan olusur. “Mdlteci” kelimesi tanitim metninde kullanilmamistir ¢clnki The
Key, son dakikasina kadar anlaticisi Anna’nin bir milteci oldugunu gizleyen ve bu
gizden gli¢ alan bir yapimdir. Deneyimleyici, Anna’nin rlyalari iginde bir yolculuga
cikar ve icinde bulundugu mekéanlari anlamlandirmaya galisir. Yaninda bir anahtar
ve ¢ tane renkli top tasir. Yolculuk ilerledikge bu toplari tek tek kaybeder. Mekan-
larin belirsizligi ve soyutlugu, yolculugu kavramayi glglestirirken nereden nereye
varilacagl da son ana kadar anlam kazanmaz. Yolculugun tamamlanmasi ile ger-
cek cekimlerden olusan bir oda ile karsilasilir. Yikintilar icindeki bu oda, Anna’nin,
ana vataninda birakip gitmek zorunda kaldigi evdir. Anna, bir mdlteci oldugunu
hatirlar ve yolculuk boyunca sunulan mekanlar basta olmak Uzere birgok metafor
anlam kazanir. Deneyimin baslangicindan beri tasinan anahtar ana vatandaki evin
kapisina aittir. Yolculugun basladigl oda savasta yikilan evin yeniden tasarlanmis
animasyon bir versiyonudur. Tek tek kaybedilen renkli toplar savasta bir bir kay-
bedilen yakinlari temsil eder. Yolculugun tamamlandidi su alti mekani bir muilteci
olarak deniz araciligiyla kurtulusa ermenin metaforudur.

7  https://thekey-vr.com/ (Erisim 13 Ekim 2021)
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Gorsel 1 ve 2. Yolculugun basladi§i odanin iki farkli bigimi®

Gorsel 3 ve 4. Metafor olarak sunulan denizin iki farkli bigimi

Goliath: Playing With Reality ise “sizofreni, video oyunlari ve bag kurma
Uzerine 25 dakikalik bir sanal gergeklik animasyonu”® cimlesi ile 6zetlenmekte.
Filmde, biri katilimciy1 sorgulamalara sevk eden digeri ise sizofreniye sahip Go-
liath'a ait iki farkli dis ses bulunur. Goliath sizofreni tanisi konmus, ruh ve sinir
hastaliklari hastanelerinde yatmis ve hayata tutunmanin yolunu dijital oyunlarda
bulmus biridir. Goliath'in hayata tutunma hikayesi tzerinden, katilimci gergeklik
kavrami ile arasindaki iliskiyi sorgulamaya itilir. Goliath anilarini anlattikga degisen
mekanlar dijital oyunlardan esinlenerek ve sizofreni tanisi konan bir zihnin nasil

8 Bu metin igindeki gorsellerin normalde 360 derece olan bir ortamin “ekran gérintileri” oldugu
unutulmamali. Bu ekran goéruntileri kullanicinin o sirada gozlikle hangi noktaya baktigina bagl
olarak gesitlenecektir.

9  https://goliathvr.io/ (Erisim 13 Ekim 2021)
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olabilecegi tahayyll edilerek tasarlanmistir. Deneyim boyunca katimei bu dijital
oyunlara dahil olabilir.

Gorsel 5 ve 6. Goliath'ta dahil olunan dijital oyun érnekleri

Dooley'nin belirttigi gibi, CVR deneyimler, 2010'larin ortalarinda yeni yeni
yayllim gostermeye baslamisti. Bu yenilik déoneminde, G¢ boyutlu alan derinli-
ginin adeta bir atraksiyon gibi sunuldugu hiz treni gekimleri 6ne ¢ikiyordu. Bu
deneyimler, aracin yeniligi ve farklihg Gzerine kuruluydu. Yani VR, yaygin bir arag
haline gelmeye ilk adim atislarinda tam anlami ile atraksiyonlar sinemasina benze-
mekteydi (2021, s. 10-11). Deneyimleyici, yeni ¢ikan aracin neyi nasil sundugunu
gormek icin VR'a basvuruyordu. Aradan gegen alti yedi yil iginde durumun degi-
siklik gosterdigini belirtebiliriz. Elbette Turkiye'de hala belirli etkenler dolayisiyla
yayllimi kolay olmayan ve erisimi gtindelik dlizeye inmemis bir aragtan bahsediyo-
ruz. Ancak satislarina baktigimizda, teknolojiye erisimi daha kolay olan bolgelerde
VR'In yayillim gdsterdigini belirtebiliriz. 2021 yili itibariyle satiimis olan VR baslik
sayisinin 16 milyonu asan rakamlara ulastigr tahmin ediliyor.’® Bu baglamda dlsU-
nuldtginde, gozlige ulasma imkani kolay olan UGlke kullanicilarticin VR'in, yeni bir
arac olmasindan kaynaklanan sasirticiligini yitirdigini savunabiliriz. Deneyimleyici-
nin artik bir hiz trenini 3 boyutlu alanda gormesi ilgi ¢ekici degil. Bu sebeple, atrak-
siyonlarin, aracin teknolojisinden ziyade hikayelerin icinde bulunmasi beklenebilir.

Hikaye anlatma odakli VR ¢alismalarinin basarisi, 6zdeslesmenin disinda,
alternatif yontemler sunmalarinda yatiyor. Bu yontemler, atraksiyonlar sinema-
sindan alisik oldugumuz 6zelliklere sahip. Etkilesimi merkezinde tutan ve video
oyunlarn gelenegini strdidren VR deneyimlerinin kullanacagi dil hala yaraticiliga
aclk olsa da belirli bir noktaya kadar hazir durumdaydi. Fakat, sinema gelenegini
surdirme gabasi iginde olan ve “hikaye” adi altinda anilan deneyimler i¢in bunu
soylemek pek de kolay degil. Sinema gibi, seyircisinden en fazla bekleyebilecedi

10 https://www.statista.com/statistics/677096/vr-headsets-worldwide/ (Erisim 17 Kasim 2021)
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eylem dislnmek olan bir aracin, VR gibi mevcudiyeti dne ¢ikaran, sarmalayici bir
arag ile etkilesiminin nasil olacaginin cevabi kolayca bulunabilecekmis gibi dur-
muyor. Aslinda bu calismada atraksiyonlar sinemasindan yola ¢ikma sebebim,
belirtilen sorunsala klasik anlati sinemasinin konvansiyonlarindan daha ufuk agici
cevaplar verebilecegi dislincesiydi.

Atraksiyonlar sinemasindan bahsedilirken, filmlerin farkli illizyonlari sun-
mak ya da simulasyonlar tasarlamak igin kullanildigina deginilmisti. Simulasyon-
larin ve illizyonlarin pargasi olan filmlerin deneyimlenemeyecek bir ortami iz-
leyicisine sundugu c¢ikarimina da varilmisti. Misek'in de belirttigi gibi VR'da da
katihmcinin ilgisi ancak, daha dnce deneyimlemedigi bir sey deneyimletilerek ya
da deneyimledigi farkl bicimde sunularak gekilebiliyor (2020, s. 615). VR'dan bah-
sederken klasik anlatinin temsil etme Uzerine kurulu yapisinin disina gikiyoruz.
VR'In, atraksiyonlar sinemasinin simlle etme kapasitesine daha yakin bir arag ol-
dugunu vurgulayabiliriz. Deneyimleyici bir temsille 6zdeslesmek yerine, alternatif
bir alanin pargasi haline geliyor.

Atraksiyonlar sinemasinda, “oradaymis” hissiyatini arttirmak icin kullani-
lan, kondUktor gibi giydirilmis anlaticilardan ve giriste kesilen tren biletlerinden
bahsetmistim. VR gibi, 360 derece simUle etme yetenegine sahip bir aragta ben-
zeri kigUk ayrintilara gerek kalmiyor. Clnkl animasyon ya da gergek gorintl
fark etmeksizin tasarimci, sizi sunmak istedigi simulasyonun igine birakabiliyor.
Karakter ile 6zdeslesilen ve katarsise dogru insa edilen dogrusal bir hikadye an-
latimi s6z konusu degil. VR tasarimlarinda, simdlasyon yolu ile deneyim sunma
etrafinda sekillenen ve katilimcinin kendi varliginin bilincinde oldugu bir cazibeden
bahsediyoruz. Gelismis VR teknolojisinde dne ¢ikan nokta ise fiziksel bir ortamin
sunulmasindan ¢ok, bir zihin durumunun simule edilmeye ¢galisiimasi.

The Key ve Goliath deneyimleri Uzerinden gidecek olursak, bu durum ol-
dukga belirgin. Mdlteci olmak Uzerine hikayesini kuran The Key, katilimcisina her-
hangi bir multeci temsili sunmamakta. Deneyimin neredeyse son anina kadar
gorebildigimiz bir milteci ve mdltecinin belirli mekanlar Gzerinden anlatilan yolcu-
lugu da bulunmuyor. Evet, ortada bir yolculuk var ancak bu yolculuk, alisageldigi-
miz bigimde ekrandaki bir temsilin acilari ve mUcadeleleri etrafinda sekillenmiyor.
15 dakikalik, animasyon temelli bu deneyimde kararlari veren, kayiplari yasayan
ve bu kayiplara ragmen bir noktada huzura erisen kisi katilimcinin kendisi. Filmin
dis sesi Anna'nin “endise etme sana bir zarar gelmeyecek. Ancak yolculuk bo-
yunca bazi tercihlerde bulunmak zorunda kalacaksin” cimlelerinden de anlasila-
cag! lzere, kaybin ne olacagina tus hareketleri ile deneyimleyicinin kendisinin ka-
rar verdigi bir ortam sunuluyor. Size yoldas olarak sunulan renkli toplar arasindan,
yolculugun belirli noktalarinda, bir tercih yapmak durumunda birakiliyor ve tima-
nU yaninizda gotliremediginiz igin bazilarini feda etmek durumunda kalyorsunuz.
The Key “eylemlerinizin sonuglari vardir” sdyleminin net bir érnegini sunuyor.
Katilimer bu sdylemi bizzat kendi eylemleri sonucunda deneyimliyor.



78 lleti-s-im 36 « haziran/june/juin 2022

Gorsel 7. Renkli toplar

Goliath'ta ise tasarimin temeline oturan video oyunlarindan kesitler, dene-
yimleyicinin gerceklikle iliskisini sorgulamasina sebep oluyor. Deneyimleyici, ken-
dine sunulan mini oyunlardan birine fazla kapildigi bir anda dis sesin midahalesi ile
karsilasiyor: “Gorlyorum ki buraya alisiyorsun ve rahat hissettigin bir alan haline
geliyor. ... ama hala iki mekénda ayni anda mi bulunuyorsun? Boslukla mlcadele
ettigin distnullnce disaridan oldukga tuhaf bir sey yapan biri gibi gériintyorsun”
ctimleleri, elindeki kumandalarla oyuna dalmis katilimcinin icinde bulundugu duru-
mu sorgulamasina olanak sagliyor. Katilimci, sanal olarak sunulan ortamdan farkli
bir alanda bedenen de bulundugunu fark etmeye zorlaniyor. VR ile etkilesimi sira-
sinda, dis gergeklikte, havaya yumruklarini savuran biri olarak gorindiguinu idrak
ediyor. GorintlsUnin oldukga tuhaf, hatta “psikotik” oldugu gercegiyle ylzlesiyor.

Yani bu iki VR tasariminda, bir multeci ve sizofreni hastasi temsili yerine bir
multecinin ve sizofreni hastasinin zihin/biling durumlarinin simdlasyonu ile karsi
karsiyayiz. Similasyon, klasik anlati konvansiyonlarinin degisime ugramasi, belki
de bir kenara birakilmasi demek. Clnkil deneyimleyici 6zdeslesmeyecek, sunu-
lan deneyimin bir pargasi olacak. “Bu, Goliath'in kendi zihninin iginden sunulan
hikayesidir” cimlesinde de gorllebilecedi Uzere Goliath, katilimcisina, sizofre-
ni tanisi konulan bir bireyin zihin durumunu sunma iddiasi tasiyor. “Burasi” ve
“oras!” ayriminin fazlasi ile yapildigi tasarimda “burasi” sanal gergeklik ama ayni
zamanda Goliath'in zihni olarak tanimlanirken, “orasi” fiziksel gergekligimize te-
kabul ediyor. The Key'de ise dis ses Anna’nin da belirttigi Gzere “burasi” denilen
yer Anna’'nin anlam veremedigi rlyalarinin toplandigi bir ortam ama ayni zamanda
sanal gergeklik. Yani katilimci, The Key'de bir mdltecinin riyalarinin pargasi iken
Goliath'ta sizofreni teshisi konulan bir zihin ile etkilesiyor.

"Parcasi olma durumu” ve “etkilesim”, kendini tamami ile deneyimin igin-
de kaybetme anlamini tasimiyor. Video oyunu gelenegini sirdiren VR 6rneklerin-
de goérdigimuz gibi, pargasi olunarak ana karakter haline gelinen bir hikdye anla-
mina da gelmiyor. Ele alinan deneyimlerin slre sinirlamasi zaten, klasik bir anlati
gelisimi sunmaya da 6zdeslesmeye ortam hazirlamaya da olanak vermiyor. De-
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neyimleyici gogu zaman bir gdzlemci olsa da etkilesimin ortaya ¢iktigi durumlarda
da kendisi olmaktan soyutlanamiyor. Goliath érneginde bu belirgin bir durum. Go-
liath'l akil hastanesindeki odasinda goriyorsunuz. Fakat bu, yatakta yatan Goliath
ile 6zdeslesmeniz anlamina gelmiyor. Rahatsiz edici bir sekilde gézlemciliginizin
farkinda olarak adeta odanin icindeymis gibi, hikdyenin pargasi oluyorsunuz.

Gorsel 8 ve 9. Goliath hastane odasinda

The Key deneyiminde benzer bir durum, mudlteci kampi sirasinda bekler-
ken gerceklesiyor. Sirada bekleyen kullanici etrafini anlamlandirmaya ¢alismanin
ve kendisi olmanin 6tesine gegemiyor. Ne dis ses Anna ile 6zdeslesiyorsunuz ne
de siradayken 6ninlzde ve arkanizda bekleyen diger karakterlerle. Dooley'nin de
vurguladigi gibi, klasik filmde belirli bir uzakliktan gergeklestirilen bir 6zdeslesme
beklenirken VR'da, deneyimleyici kendini karakterlerden biri olarak bulabilir ya da
sessiz bir tanik konumunda, hikayenin bir pargasi olur (2019, s. 2). Yani katiimci
kendi varliginin ve konumunun farkindadir. Evet, sarmalayici bir tasarimdan bahse-
diyoruz ama bu, deneyimleyicinin icinde kendini kaybettigi bir sarmalayicilik degil.

Gorsel 10 ve 11. Sirada bekleme gorintlleri
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Hem The Key hem de Goliath, alisageldigimiz anlamda bir klasik sinema
anlatisina sahip olmasalar da iki tasarim da elbette bir hikdye sunuyor. The Key'in
yapim sirketi tarafindan sunulan “giclt anlati” vurgusu bunun bir kaniti. Bu nok-
tada dis ses kullanimina dikkat ¢cekilmesi gerekiyor. VR hikayeleri ancak dis sesler
yardimi ile deneyimleyiciye aktarabiliyor. Bu, VR gibi bir aracin hala ¢dzilememis
yanlarinin bulunduguna kanit olarak sunulabilir. Dis ses, sadece ele alinan The
Key ve Goliath deneyimlerinde degil, cogu VR hikayesinde siklikla karsilasilan bir
oge. Giris, gelisme, sonug ve karakter gelisimi odakli bir anlati sunma imkéani sinir-
Il ve aslinda pek de yararl olmayan VR, dis seslerin kisa yoldan ¢zetleme glclne
ihtiyag duyuyor. Cogu VR deneyiminin dis seslerin yoklugunda fazlasi ile islevsiz
bir hal aldigini sdyleyebiliriz.

Kolaycilik olarak da nitelendirilebilecek dis seslerin kullaniminin VR dene-
yimlerinde bulyUk rol oynamasi, aracin dilinin henlz oturmamis olmasina yoru-
labilir mi? Dis sesler yerine ne tlr alternatif stratejiler sekillendirilebilir? Bunlar
tartismaya acgik sorular. Atraksiyonlar sinemasinda da benzer stratejilerden yarar-
lanildigindan bahsedilmisti. Gaudreult'un belirttigi Gzere, atraksiyonlar dénemin-
de karsimiza, imgelere hikayeleri giydiren ve yeri geldiginde ses efektleri dahi
yapan anlaticilar ¢ikar. Kendine has bir anlatim dili gelistikce ve hikayeler karma-
siklastikga sinema, dis yardimlardan arinir ve gorsel imkanlar kullanilmaya baslanir
(2006, s. 546-548). Fakat, VR'In dis ses kullaniminin bir eksiklik olarak tanimlanip
tanimlanamayacagi bile tartismali. VR'da dis ses hikaye ile bir an énce etkilesime
gecmeyi sagliyor. Bununla birlikte, katilimcinin iginde bulundugu deneyimi takip
etmesini kolaylastirarak etkilesimi de verimli hale getiriyor. Ele alinan iki VR tasa-
riminda da gérUlebilecegi gibi “sen” kelimesi ile, slrekli bir hitap edilme durumu
icinde olan katilimcinin, hikayeyi ve etkilesim gerektiren anlari takip etmesi sagla-
nirken ayni zamanda kendi bedeninin bilincinde olmasina imkan taniniyor.

Dis sesin insa ettigi hikaye ile etkilesimlerde, gorme, isitme ve farkli olarak
haptik alan 6ne cikiyor. Glncel olan VR aracinda, deneyimin igine girmek igin
takmaniz gereken bir gdzlikle birlikte elinize almaniz gereken kumandalar bulunu-
yor. Kumandalar, titresim yoluyla sanal ortamdan gelen enformasyonu katilimciya
sunarken; asil islevleri katilimcinin kendi girdilerini deneyime iletebilmesini sagla-
mak. The Key, deneyimleyicisini, bu kumandalardan yararlanarak farkli objelerle
etkilesim igine sokuyor: yolculuk boyunca tasimaniz gereken bir anahtar, sahip
¢tkmaniz gereken dostlariniz ve incelemek durumunda oldugunuz mekéanlar bu-
lunuyor. Etkilesimi tam anlami ile yerine getirmek igin oda boyutunda bir serbest
alana ihtiyaciniz var. Clnku oturma pozisyonu size sunulan deneyimi tamamlama-
niza olanak vermiyor. Yani dokunsal duyularin da devreye girdigi bir tasarimdan
bahsediyoruz. Goliath'ta farkli kesifler yapmak istiyorsaniz oturdugunuz yerden
de bunu basarabilirsiniz, oda boyutunda bir alana ihtiyaciniz yok. Fakat Goliath,
deneyimletme amaci tasidigr alternatif zihin durumunu sunmak igin farkli yollar
deniyor. Hikayeye ilk basladiginizda isminizi séylemek durumundasiniz. Tasarima
ilettiginiz bu girdi ilerleyen boélimlerde deneyimin bir pargasi olarak size geri su-
nuluyor. Baslangigtaki girdinizi unuttugunuz bir anda kendi sesinizi duyuyorsunuz.
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VR hikayeleri, kendi bedeninin farkinda olarak tercihleri ile dykUyt ilerleten,
gordigl batlinligu kendisine sunulanlar arasindan da olsa kisisel secimleri ile
olusturan, etkilesim icinde bir deneyimleyici Uretiyor. Bu noktada VR hikayelerinin
farkindalik yaratarak 6zdeslesme vyikici stratejiler Uzerine isledigini belirtebiliriz.
Fakat, 360 derece sarmalayici bir cevre ve yogun etkilesim, katilimcinin kendi-
ni sanal ortamda kaybetmesine de sebep olabilir. Misek'in de belirttigi gibi VR,
kendi kaliplarini olusturma potansiyelini de barindiriyor. Misek, sarmalayiciligin bu
kaliplarin olusmasinda temel etken olabilecegi diistincesinde. Bu sebeple karsisi-
na “disaridalik” (outsideness) kavramini yerlestiriyor. Disaridalik kavrami, kendini
iceride fazla kaybetmenin tehlikelerini bir kenara birakmis, refleksif bir VR dene-
yiminin imkanlari Gzerine dUsidnmek igin kullanihyor (2020, s. 615-618). VR oyun-
larinda gorilen, katilimeinin tamamen kendini kaybettigi kapsayici deneyimlerin
karsisinda, “disaridaligi” vurgulayan VR hikayelerinin yer aldigi iddia edilebilir.

Misek, VR deneyimlerinin “kartezyen diizlem hapishanesinden” gikmasi ge-
rektigini vurgularken, belirli bir dogrusallikta hareket edilen, belirli bir ufuga dogru
bir amacg ugruna ilerlenen, oyun deneyimlerinde siklikla karsilastigimiz kaliplardan
bahsediyor (2020, s. 619-620). Ancak, hikadye odakli deneyimler bu kaliplar yikici
bir isleve sahip. ClnkU oyun gibi bir gelenekten yararlansa da tam anlami ile bu
gelenegi benimsemeyen VR oykdleri, kendi yontemlerini kesfetmek durumunda.
Ele alinan The Key ve Goliath deneyimlerinde belirli bir dogrusalliktan ve ufuktan
bahsedilemeyecegdi gibi zaman ve mekéan birligi de s6z konusu degil. Sinemada
kurgunun Ustlendigi zaman-mekan gegisleri ise bigcim degisimleri (morphing) ile
gergeklestiriliyor. Missek'in vurguladigi refleksif, metaforik ve soyut deneyimlere
(2020, s. 620) d6rnek olarak verilebilirler. Disaridalik, sarmalayiciliga da farkli bir bakis
acisi getirmek icin dnemli (Misek, 2020, s. 622). Ben ise VR hikayelerinin simdiden,
disaridalik Uzerine dislndUkleri hatta bunun Gzerine tasarlandiklari géristndeyim.
VR'in imkéanlarini yaratici bigcimde kullanma gabasi iginde olan ve bu gabalari belirli
kurumlarca da onanmis tasarimlar i¢in bu savunu yapilabilir.

Misek'in 6tesine gegme hedefi koydugu kaliplarin, klasik anlati sinemasin-
dan getirilen konvansiyonlar oldugunu gérebiliriz. Misek'in savunusu, klasik anla-
tinin zaman-mekan batlinltginin VR'da gerekli olmadigi ve kirilabilecegi yéniin-
de. Zaman-mekan butlnlagd kinldigr noktada 6zdeslesme de zorlasiyor ya da s6z
konusu bile olmuyor. Atraksiyonlar sinemasi da dzdeslesmeye ihtiyag duymayan
bir film seyircisi varsaylyordu. Seyircisini illizyonlarla soke etme Uzerine kurulu
erken donem filmleri, simulasyon geleneginden de yararlanmayi ihmal etmediler.
Atraksiyonlar sinemasi kavrami temsil yerine, simile etmenin énce ¢iktigi bir do-
nemi tanimlamak igin kullanildi. Deneyimleyici ile nasil basarili bicimde iletisime
gecgecegi sorusu hala net olarak cevaplanamayan VR, atraksiyonlar sinemasinin
alternatif bicimlerinden kendine pay ¢ikartabilir. Bu savunulardan, klasik anlati si-
nemasinin bir kenara atilmasi gerektigi sonucu elbette ¢ikarilmamali. Her aracin
kendine 6zgu bir anlatim dili var ve VR'in kendi dilini kesfetmek icin hikaye ta-
sarimi noktasinda klasik anlati sinemasinin bir devami niteliginde olmayi amag
edinmemesi gerekiyor.
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Ele aldigim The Key ve Goliath 6rnekleri VR aracinin imkanlarini sadece
basit sayilabilecek bir sekilde kullaniyor. iki deneyim de kullaniciya etkilesimli bir
hikdye sunsa da bu imkanin oldukga sinirli ve yeni yeni kesfedilmeye baslandigi
belli oluyor. VR tasarimlari hala farkli yaklasim bigimlerini bekliyor ve sahip oldugu
imkanlar da oldukga genis. Fakat bu imkanlar, icinde belirli tehlikeler de barindiri-
yor. Yeni bir dil olarak sekillenirken VR'In, yeni tartisma alanlari agtigi da gortlayor.
Aracin gelisim gereklilikleri ile birlikte Kate Nash’in de belirttigi gibi VR yaratacagi
problemler ekseninde de ele alinmali. Otekinin konumuna yénelik etik sorunlar
bu problemlerden sadece biri (2017, s. 2). Kate Nash'in UNVR (United Nations
Virtual Reality) filmleri Gzerinden yaptigi etik ¢ikarimlar, tabii olarak The Key icin
de gecerli. Otekinin deneyiminin 6znel bir parcasinin simule edilmesi ahlaki riskler
de tasiyor. Katihmclilar ilk bakista kendi de sunulan deneyimin bir pargasi oldugu
igin Otekini daha iyi anliyormus gibi gorinebilir. Ancak VR'in fazla kisisel bir arag
olusu, kendine ve icinde oldugu genis dinyaya odaklanarak dtekinin deneyimini
geri plana atan bir katilimci yaratma riskini de barindiriyor (Nash, 2017, s. 2-11).

Sonug

Bucher, VR'in gelisimi igin daha beklenmesi gerektigini belirtirken sinema-
yI 6rnek gdsterir. Sinema, baslangicta VR'in sahip oldugu potansiyelden ¢ok daha
azl ile yola koyulur ve hem teknik hem de sanatsal acidan kendine has bir dil
gelistirmesi on yillar alir (2018, s. 8). VR'In da tam anlami ile benzer bir gelisim
gOstermesi zaman alabilir. Bu gelisim slrecinde yararlanilmasi, taklit edilmesi ve
ornek alinmasi gereken sanat formlari elbette olabilir. VR hikayelerinin sinemadan
cok, interaktif tiyatro ya da video oyunlari gibi formlara yaslanarak ele alindigini
goraltyor (Tricart, 2018, s. 87; Dooley, 2021, s. 13-14). Bu metindeki érneklerden
Goliath'in video oyunlari gelenegini bir pargasi haline getirerek etkilesimi sagladigi
bile belirtilebilir. Ancak, sadece oynama durumu ile agiklanamayan ve aslinda bir
hikayenin parcasi olan bu oyunlarin tasarimdaki rold refleksif bir alan saglamak.
Yani video oyunu yaklasimindan yararlanmak ufuk agici olsa da sadece bu tanim-
lamaya basvurmak ele alinan deneyimleri aciklamak icin yeterli degil.

Bu galismanin baslangicta temel bir iddiasi vardi: VR hikayeleri, altinda yer al-
diklari sinema kategorisinin klasik konvansiyonlari ile bir tutuldugunda potansiyelleri
anlasilamayabilir. Bu noktada, klasik sinema anlatisinin 6zdeslesme odakli yaklasi-
mindan uzaklasmak igin atraksiyonlar sinemasi kavramindan yararlanildi. Atraksi-
yonlar sinemasinin seyirci ile etkilesime giren yapisi, VR'a daha can alici yaklasimlar
getirmek igin basvuru noktasi olabilir. Fiziksel ortamlari simtle eden ve illizyonlar
ile seyircisini soke etme amaci taslyan atraksiyonlar sinemasi, VR'In mevcut olma
ve sarmalayicilik Gzerine kurulu yapisina benzer bir noktada duruyor. Jerald'in da
belirttigi gibi “mevcut olma”nin kendisi de aslinda bir illizyon (2016, s. 47).

Atraksiyonlar sinemasinin fiziksel ortamlari simule eden yapisi, VR hikaye-
leri 6zelinde farkh bir biling durumunun simdilasyonuna donUsuyor. The Key, “bir
multecinin rGyalari nasildir” sorusunun simulasyonu iken Goliath, “sizofreni tanisi



lleti-s-im 36 « haziran/june/juin 2022 83

konmus bir zihin nasildir” sorusunun deneyimini sunuyor. Klasik anlatidan alisa-
geldigimiz bicimde, belirli temsiller etrafinda bir anlati sekillendirmek ve izleyiciyi
kendini bu temsilin yerine koydugu bir katarsis anina dogru strlklemek yerine
VR hikaye tasarimlari, kendi bedensel varliginin farkinda bir katiimciyr merkeze
oturtuyor. The Key'in yonetmeni Tricart’in belirttigi ve kendi ¢alismasinda da one
cikarttigi gibi, mevcudiyet odakli tasarimlarin gegerli birer VR hikayesi olacagini bi-
liyoruz. “VR nedir?” sorusunun cevabi hentz tam anlami ile bulunamamis olsa da
her calismada yeni bir deneyim kazanildigi ve kazanilan bu deneyimin, tasarimci-
lari mevcut kaliplari yikmaya bir adim daha yaklastirdigi séylenebilir. VR'in dili giin
gectikge gelisiyor ve bu dil, kurallari yikma Uzerine ilerliyor. Buna ragmen, kural
yikicl yontemler VR gibi yeni yeni sekillenen bir aracin benimsenmesini zorlastir-
madan, deneyimleyiciye, adim adim sunulmali (2018, s. 114). Fakat, mekansal bir
kapsayiciligin otesi gortlemedikge sanatsal bir form olarak VR'In potansiyelinin
sinirli oldugunu belirtmekte de yarar var (Misek, 2020, s. 624). Ele alinan The Key
ve Goliath deneyimleri yavas yavas sekillenen bir dilin kendi potansiyelini kesfet-
mede atilmis adimlar olarak okunabilir.

VR tasarimlari sekillendirilirken yapilan hatalardan biri, alisageldigimiz film
yapim yontemleri ile arasina bir mesafe konulmamasi. Tricart'a gdre vyillar icinde
3D'nin kendinden beklenen sansasyonu yaratamamasinin sebebi belirtilen hata-
ya dUsulerek kendine has bir arag biciminde ele alinmamasi ve sadece sinemaya
bir eklenti olarak goériimus olmasiydi (2018, s. 144). Sinema anlatimi ve video
oyunlar VR'a ait bir dil olusturulmasinda oynadiklari énemli roli devam ettire-
cekler. Clnk, VR aracinin genel kullanima yayilmasi eglence sektérl tarafindan
tetikleniyor (Jerald, 2016, s. 12). Ancak VR'in bu formlari sunmak igin kendi yon-
temlerini gelistirmesi gerekli. Net cevaplarin bulunmasi daha zaman alacakmis
gibi duruyor. Ancak bir yerden baslamak gerekli ve alternatif bakis agilar sunmak
icin, VR hikayelerinin gelistirdigi ve gelistirebilecegi yaklasimlar ele alinmali. Hala
alisageldigimiz kavramlar kullanmak ve dérnegin sinema gibi bir arag ile karsilas-
tirmalar yapmak durumundayiz. Ancak, arag ve literatlr gelismeye devam ettikge
bu karsilastirmalara gerek kalmayabilir.

Bu makale intihal tespit yazilimlariyla taranmistir. intihal tespit edilmemistir.

Etik Kurul Onay Bilgisi
Etik kurul iznine gerek yoktur.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani
Arastirma tek bir yazar tarafindan yUrattlmastar.

Destek ve Tesekkiir Beyani

Calismanin gerceklestirimesi icin herhangi bir maddi destek
alinmamistir. Yazar, Prof. Dr. Ozgiir Yaren'e doktora diizeyinde
verdigi seminer dersinde sekillendirdigi bu makale i¢in tesekkurlerini
bildirmektedir.
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Cikar Catismasi Beyani

Calisma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi ile gikar gatismasi
bulunmamaktadir.
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