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OZET

Film endiistrisinde sanal ve gercek ortamin biitiinlesik halde kullanilmasina
imkan tanityan Genisletilmis Gergeklik (XR) ve sanal stiidyo teknolojisine yapilan
yatirnmlar son yillarda hizlanmigtir. COVID-19 pandemi siirecinin getirdigi
zorunluklar nedeniyle ortaya ¢ikan bu teknolojinin, tilkemizde de durgun olan film
endiistrisine hareket getirmesi beklenmektedir. Teknolojinin kullanildigr ilk
zamanlarda ¢aliganlarin yeterli deneyimi kazanmamis olmalar1 ve sistem unsurlarinin
kendi i¢indeki adaptasyon, kalibrasyon veya iletisim sorunlart birgok soru ve

tartismay1 da beraberinde getirmistir.

Bu c¢alisma, XR gercek zamanli gorsel efekt teknolojinin kabul ve
kullanimini, arastirma sorulari iizerinden inceleyerek, bilinmeyen yonlerini ortaya
cikarmay1 amaglamaktadir. Arastirmada yontem olarak, durum c¢aligmasi ve biitiinciil
tek durum deseni tercih edilmistir. Tiirkiye’de bu teknolojiyi kullanan 10 profesyonel
sektor calisan1 ile yari-yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak veriler

toplanmustir.

Elde edilen bulgulara gore, olumsuz bazi yonlerine ragmen, sektor
caliganlariin XR sanal prodiiksiyon siirecinde hissettikleri memnuniyet, ¢ekimden
elde edilen kaliteli goriintli, performans artis1 ve gergekligin verdigi gorsel etki

dikkate alindiginda, bu teknolojiye olan olumlu tutumun gelecekteki davranigsal



niyeti pozitif yonde etkileyecegi goriilmektedir. Ancak, bu teknolojiyi uygulayacak
uzman personelin yetistirilmesi i¢in de gerekli calisma ve projelerin yapilmasi
gerekmektedir. Bu sayede, Tirkiye’de XR teknolojisi sinema ve televizyon
sektoriinde yeni bir donemin kapisini aralayabilecek; filmlerden reklamlara,
oyunlardan egitim materyallerine kadar bir¢ok alanda daha fazla kullanilarak

etkileyici bir deneyim elde edilmesine ve sektoriin gelisimine katki saglayabilecektir.

Anahtar Kelimeler: Genisletilmis Gergeklik, Geleneksel Film Yapimi, XR
Sanal Stiidyo, Gergek Zamanli Gorsel Efekt.
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ABSTRACT

Investment in extended reality (XR) and virtual studio technology, which
enables the integrated use of virtual and real environments in the film industry, has
accelerated in recent years. This technology, which has emerged from the necessities
of the COVID-19 pandemic process, aims to bring movement to the film industry,
which has stagnated in our country. In the early days of using the technology, the
lack of experience of the employees and the adaptation, calibration or
communication problems within the system elements themselves has brought many

questions and discussions.

This study aims to find out the unknown aspects of XR real-time visual effects
technology by exploring its acceptance and utilisation through research questions.
The case study and holistic single case design are preferred as research methods.
Data was collected through semi-structured interviews with 10 professional sector

employees using this technology in Turkey.

The results show that despite some negative aspects, the positive attitude
towards this technology will positively influence the future behavioural intention
considering the satisfaction of the employees in the sector with the virtual XR
production process, the quality image created during the recordings, the increase in

performance and the visual effect of reality. However, it is important to carry out the



necessary studies and projects to train specialised personnel who will use this
technology. In this way, XR technology in Turkey can open the door to a new era in
the film and television industry. It can contribute to an immersive experience by
increasing its use in many areas, from films to commercials, from games to

educational materials.

Keywords: Extended Reality, Filmmaking, XR Virtual Studio, Real-Time
Visual Effects, ICVFX.
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ONSOZ VE TESEKKUR

Sanal ve ger¢ek ortamin biitiinlesik bicimde kullannmina imkan saglayan
Genisletilmis Gergeklik (XR), yoneticilere ve c¢alisanlara sagladigi avantajlar ile
giiniimiizde Ozellikle film sektoriinde yaygilik kazanmaya baslamistir. Bu tez
calismasinda, XR stiidyolarinin olumlu ve olumsuz yanlarinin detayli bir sekilde
arastirilmasi amaglanmistir. Arastirma sonucunda, XR teknolojisinin film yapim
stirecindeki etkileri, uygulama alanlari, geleneksele gére olumlu ve olumsuz yanlar

ortaya konulmus ve olumsuz yonlerine yonelik ¢6ziim Onerileri sunulmustur.

Bu calismay1 gerceklestirirken oncelikle, uzun bir donemi kapsayan doktora
programinin yam sira yaklasik yirmi bes yildir birlikte ¢alismaktan biiyiik mutluluk
duydugum, ana bilim dali baskanim ve tez damismanim Prof- Dr. Abdiilgani
ARIKAN’a, tez yazim siireci boyunca verdigi degerli katkilardan dolayr minnetlerimi
sunmak isterim. Tez izleme komitesinde yer alan ve calismamda emeklerini
esirgemeyen degerli hocalarim Prof. Dr. Aytekin CAN ve Prof. Dr. Hiiseyin
ALTUNBASa, tez savunma jlrimde yer alan kiymetli hocalarim Anadolu
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi'nden Prof. Dr. Fethi KABA ve Konya
Necmettin Erbakan Universitesi Giizel Sanatlar ve Mimarlik Fakiiltesi’nden Dog. Dr-

Mustafa Evren BERK’e ¢ok tesekkiir ederim.

Tez ¢alismam siiresince bilgilerini ve desteklerini esirgemeyen, Bursa Uludag
Universitesi'nden Dr. Abdullah Ragip ERSOZ ile Do¢. Dr. Melih ENGIN hocalarima
ve sektdrdeki tecriibeleri ile bana 151k tutan degerli dostum ve arkadasim Emre SAN’a
katkilarindan dolayr 6zel tesekkiir etmek isterim. Varliklarimi hep yanimda
hissettigim yakin dostlarima, is arkadaslarima ve elbette aileme gosterdikleri sabur,

ilgi ve destek icin tesekkiir ederim.

Konya - 2024
Cengiz APAYDIN



GIRIS

Ulkeler arasindaki sinirlarin kalkmasiyla birlikte kiiresellesme hiz kazanmis ve
film sektoriinde sirketler lizerindeki kiiresel rekabet artmistir. Giiniimiizde farkli
alanlarda faaliyet gosteren bu sirketler hem ulusal hem de uluslararasi biiyiik
organizasyonlarla miicadele etmektedir. COVID-19 kiiresel salgini, is yapma
sekillerini yeni formlara doniistiirmiistiir. Film, sinema ve reklamcilik endiistrileri de
bu degisime uyum saglamak zorunda kalmistir. Gelisen oyun motoru yazilimlari,
oyun ve efekt stiidyolarinin daha erisilebilir hale gelmesi, film stlidyolar1 ve
platformlar1 arasindaki rekabetin artmasi ile yenilik arayislari, "Genisletilmis
Gergeklik (XR) Sanal Prodiiksiyon" kavraminin bu endiistrilerde hizla yer

edinmesini saglamigtir.

XR her tiirlii ekran1 kullanan "gergeklik art1" teknolojisidir (Dilmegani, 2023).
Giiniimiizde kiiclik bir video klip ¢ekmek icin bile XR stiidyolar1 kullanilmaktadir.
Film yapiminda, XR sanal prodiiksiyonun avantajlar1 yonetmenlerin tercihlerini
etkilemis ve yesil ekran yontemi yerine bu sisteme yonelmislerdir. Ozellikle bilim
kurgu filmlerinde, yesil ekran kullanilarak cekilen sahnelerde arka plan efektleri
prodiiksiyon sonrasi asamada diizenlenerek tamamlanmaktaydi; ancak XR sanal
prodiiksiyonlar sayesinde, ger¢ek zamanli olarak gorsellestirilen dijital sahnelerle
birlikte ¢alisan yonetmenler, daha gergekg¢i ve etkileyici sonuglar elde edebilmektedir
(Rigard, 2021).

Kiiresel sanal prodiiksiyon pazar1 2023 yilinda 2,10 milyar ABD dolar
biiylikliigiinde gerceklesmis, bu oranin 2030'a kadar yillik %18,2'lik bir bilesik
oranla biliyiimesi beklenmektedir. XR sanal prodiiksiyon, film yapimecilarinin
gercekei sanal karakterler, ii¢ boyutlu grafikler ve ger¢ek zamanli sanal arka plan
ortami gibi dijital sahneleri es zamanli olarak gorsellestirme ve kesfetme imkani
sunmaktadir. Bu alanda kaydedilen biiyiik gelismeler, film yapimecilarinin bir
oyuncunun hareketlerini sanal karakterlere aktarabilmesini ve sanal set genisletme
teknigiyle birlikte ger¢cek zamanli ¢ozliimler sunulmasini saglamaktadir (Grand View
Research, 2023).
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Film yapim stiidyolarinin, tiim is siireclerini hizlandiracak ve kolaylastiracak
olan XR sanal stiidyo sistemlerine sektoriin adaptasyon saglamasi ¢ok énemlidir. Bu
sistemler, yoneticilere ve calisanlara 6nemli avantajlar sunmaktadir. Prodiiksiyon
siirecinde mekanlarin sanallagtirilmasi, hizlandirilmasi, yaraticiliga olanak taninmasi,
kaliteyi artirmasi, estetik yapiyr olusturmasi ve maliyetlerde tasarruf saglamasi gibi
faydalar bu sistemlerin sagladigi baslica avantajlar arasinda yer almaktadir. Bu
sistemler, yapim sirketlerinin taleplerini karsilayarak tiretim kapasitelerini artirirken
misteri memnuniyetini de saglayabilecek kusursuz bir ¢oziim sunmaktadir.
Teknolojik araglar, iiretim siirecinde kolayliklar saglarken ayn1 zamanda kullanicilara
yaraticilik konusunda biiyiik olanaklar sunmaktadir. Sanal iiretimde genisletilmis
gerceklik gibi yeni sanal teknolojiler, film endiistrisinde gorsel efektlerin yaratilma
stirecinde devrim niteliginde bir ilerleme saglayarak, prodiiksiyon oncesi,
prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasi siireglerini hizlandirmakta ve yaratici filmlerin

gelisimine katkida bulunmaktadir.

Sinema ve televizyon dizilerinde siklikla kullanilan gorsel efektler, izleyicileri
etkilemeyi ve gorsel agidan akillarda kalici izlenimler birakmay1 amaglamaktadir.
Gorsel efektler, Ozellikle zor ve maliyetli olan sahnelerde sik¢ca bagvurulan bir
yontemdir ve siirekli gelisen ve kendini yenileyen bir sektordiir. Bu nedenle,
tekniklerin stirekli olarak gelistirilmesi ve iyilestirilmesi yapim sirketleri ve
yapimcilar i¢in dnemli bir konu olmaktadir. Gorsel efektlerin biiyiileyici ve gizemli
diinyasi, hedef kitleleri hizli ve kolay bir sekilde etkileme yetenegine sahiptir. Gorsel
efektler, izleyicilere daha etkileyici ve gorsel agidan carpict deneyimler sunmak icin

onemli bir aragtir (Berk, 2018, s. 1-2).

Stargate Studios'un kurucusu ve gorsel efekt (VFX) siipervizérii Sam
Nicholson, sanal prodiiksiyonun "Kamera I¢i Gérsel Efekt” (ICVFX) olarak da
bilinen bir yaklagimi geri getirdigini ve gorsel efektleri post prodiiksiyon siirecinden
sete tasima vaadi sundugunu belirtmektedir. Bu egilimin gorsel efektlerde ortaya
c¢ikan tek trend olmadigini; ancak en biiyiik etkiye sahip olmaya hazirlandigini ifade
etmektedir.  Nicholson, sanal prodiiksiyon ile yoOnetmenlerin, goriinti

yonetmenlerinin ve diger departmanlarin dijital goriintiilerle birlestirilmis fiziksel



seti ve oyuncular1 gercek zamanli olarak gorebileceklerini ve siklikla manipiile
edebileceklerini vurgulamaktadir. Ayrica, bu degisikligin film sektoriine daha giiclii
grafik islemciler ve gercek zamanli goriintii isleme ve takip sistemlerinin destegiyle
geldigini belirtmektedir. Yonetmen Nicholson, LED ekran duvarlari veya biiyiik
monitdrlerle  birlestirildiginde, sette yapilan islerin en az  %50'sinin
tamamlanabilecegini  diisiindiiglinii ifade etmektedir. Ayrica, XR sanal
prodiiksiyonun gorsel film efektlerini post-prodiiksiyon siirecinden sete tasidigini ve

bu siireci 6nemli 6lglide hizlandirdigini savunmaktadir (Kaufman, 2022).

Yaratict medya ve film endiistrisinde yiikselen bir deger olarak kabul edilen
XR stiidyo teknolojisi, Tiirkiye'de de sanal prodiiksiyon agisindan gesitli heyecanlar
ve zorluklarla birlikte gelen yeni bir donemi baglatmistir. Tiirkiye’de kurulan ilk XR
stiidyolarinda karsilagilan teknik altyapi uyumluluk sorunlari, yetersiz test siirecleri
ve uzman personeldeki deneyim eksiklikleri bu stiidyolarin kullaniminda birtakim
zorluklar1 beraberinde getirmektedir. Fiyat politikasi da reklam ve film sektoriiniin,
bu teknolojiye yonelmesini engelleyen bir diger olumsuz etken olmaktadir. Tiim bu
sorunlar, XR stiidyolarinin Tiirkiye'deki kullanimini belirsiz hale getirmistir. Yeni bir
teknoloji olmast ve yurt disindaki imkénlarin tam olarak saglanamamasi XR
teknolojisinin Tiirkiye'de yayginlasmasini zorlastirmaktadir. Bu ¢alisma, XR stiidyo
teknolojisinin araglarin1 ve ortamlarini kullanan sektor c¢alisanlarinin edindikleri
deneyimleri analiz ederek olumlu ve olumsuz yonleri ortaya koymay1 ve oOneriler

sunmay1 amaclamaktadir.

Calismanin ilk boliimiinde, genisletilmis gergeklik (XR) kavrami ele alinmustir.
XR, sanal gerceklik (VR), artirnllmis gerceklik (AR) ve karma gergeklik (MR) gibi
stirtikleyici teknolojilerin yaratti1 potansiyel gercekliklerin yani sira gergek ve sanal

ortamlarin ¢esitliligi hakkinda bir semsiye terim olarak kullanilmaktadir.

Ikinci béliimde, film yapimindaki sanal prodiiksiyonun film iiretimindeki
roliine odaklanilmis ve geleneksel film yapim tekniklerinin ve {iretim siirecinin
detaylar1 incelenmistir. Bu siire¢ prodiiksiyon Oncesi asamalardan baslayarak,
prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasi siire¢leri icermektedir. Daha sonra, XR sanal

prodiiksiyonun, ger¢ek zamanli oyun motorlar1 ve dijital yeniliklerin bir
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kombinasyonuyla medya ve eglence sektoriine nasil giris yaptigi, gercek zamanl
gorsel efekt kavrami ve XR sanal prodiiksiyon silireci gibi asamalar detayli bir

sekilde ele alinmustir.

Uciincii boliimde, calismanin yéntemi agiklanarak, ¢alismada nitel arastirma
yontemi ve biitiinciil tek durum deseni kullanildigi belirtilmistir. Veri toplama
araclan olarak yar1 yapilandirilmis goriisme sorularinin hazirlanmasinda kullanilan
temalarin kaynagi ve uygulanis yontemi agiklanmistir. Ayrica, calismaya katilan
katilimcilarin kisa tanitimlarina yer verilerek, verdikleri bilgilerin hangi deneyimlere

dayandig1 gosterilmeye calisiimistir.

Dordiincii boliimde, MGX XR ve EMN XR stiidyolarinda calisan veya
kullanan on katilimcidan elde edilen bulgular, arastirma sorularina gore kategorize

edilerek ve betimsel bir sekilde analiz edilmistir.

Problem

Film endistrisi gibi yaratict endiistriler, pandemi nedeniyle zorunlu
kisitlamalarla karsilagmigtir. Bu durum, XR sanal stiidyolarin teknolojisine olan
yatirimlart hizlandirmis ve sektore entegre bir sekilde sanal ve gercek ortamlarin
kullanildig1 yeni bir donem baslatmistir. Kiiresel pazarda hizla yayilan XR stiidyo
teknolojisi, Tiirkiye'deki yatirimeilarin da dikkatini ¢ekmis ve film iiretiminde
kullanilmak iizere calismalara baslanmistir. Ik XR stiidyosu hizli bir sekilde
kurulmus olsa da teknik altyapit uyumluluk sorunlari, yeterli test siireglerinin
eksikligi ve geleneksel sektérden uyarlanan teknik personelin deneyim eksiklikleri
gibi nedenlerle bazi zorluklarla karsilagilmistir. Bu sorunlara hizla ¢oziimler
tiretilmis olsa da teknolojinin olumlu ve olumsuz etkileri olmustur; ancak bu etkiler
heniiz Tiirkiye'de net bir sekilde belirlenmemistir. XR sanal stiidyolarinin yeni
olmasi, yurt disindaki benzer stlidyolarin sunabilecegi olanaklara tam olarak
ulasilamamasi gibi faktorler, bu teknolojinin Tiirkiye'deki kullanimini tartismali hale

getirmektedir. Bu tartigsmalar, arastirmanin temel sorununu olusturmaktadir.



Amag

Bu arastirmanin temel amaci, Tiirkiye'de XR stiidyo teknolojisinin kullanim

durumunu, sektdr profesyonellerinin olumlu/olumsuz yaklagimlarini, dnerilerini ve

gelecekte bu teknolojiyi kullanma niyetlerini anlamak ve bu konudaki beklentileri

ortaya koymaktir. XR stlidyo teknolojisinin sektdrde yeni kullanilmaya baslanmasi

nedeniyle bu ¢alismanin, XR teknolojisiyle ilgili daha fazla arastirmanin yapilmasina

katkida bulunacagi diisiiniilmektedir. Ayrica, calismanin literatiire yeni kavramlar

kazandirmay1 amacladig1 sdylenebilir.

Calismada yanit1 aranacak arastirma sorular: su sekildedir:

S1. XR, ger¢ek zamanli gorsel efekt teknolojisinin arag¢ ve ortamlari, film

tiretiminde performans beklentisini nasil etkiler?

S2. XR, ger¢ek zamanli gorsel efekt teknolojisinin ara¢ ve ortamlarini

kullananlarda ¢aba beklentisi nasildir?

S3. XR, gercek zamanli gorsel efekt teknolojisinin ara¢ ve ortamlarin

kullaniminda ortaya ¢ikan sosyal etki nasildir?

S4. XR, ger¢ek zamanh gorsel efekt teknolojisinin ara¢ ve ortamlarinin, film

tiretiminin kolaylastirici kosullar1 nasildir?

S5. XR, gercek zamanli gorsel efekt teknolojisinin ara¢ ve ortamlarini

kullananlarda hedonik motivasyon nasildir?

S6. XR, gercek zamanli gorsel efekt teknolojisinin arag ve ortamlarinin film

tretimindeki fiyat degeri nasildir?

S7. XR, gercek zamanli gorsel efekt teknolojisinin ara¢ ve ortamlarini

kullananlarda aliskanlik etkisi nasildir?



Onem

Bu c¢aligma, Tirkiye'deki XR stiidyolarinin kullanimindan olusan olumlu ve
olumsuz durumlari aragtirarak alana katkida bulunmayi hedeflemesi bakimindan
onemlidir. Sektoriin mevcut durumunu, potansiyelini ve gelecekteki yonelimlerini
anlama konusunda kaynak olmasi amaglanan bu calisma ile XR teknolojisinin
yayllmasmi tesvik edecek dogru politika ve stratejilerin  gelistirilmesinin
saglanabilecegi diisliniilmektedir. Ayrica, girisimcilerin ve kuruluslarin  XR
teknolojilerine yonelik potansiyel firsatlar1 ve riskleri degerlendirmelerine yardimci

olunabilecek, boylece sektoriin siirdiiriilebilir biiylimesine katkida bulunabilinecektir.

Bu calisma, Tiirkiye'deki teknik ve isgiicli yetkinliklerinin degerlendirilmesine
olanak saglayarak, XR teknolojileriyle ilgili beceri ve uzmanlik gerektiren alanlar
belirleyebilecek ve egitim programlarinin  bu ihtiyaclara uygun sekilde
yonlendirilmesine yardimci olabilecektir. Bu sekilde, sektoriin nitelikli ¢alisanlara

erisimi artirilabilecek ve yetkinliklerin gelistirilmesine destek saglanabilecektir.

Ayrica, bu calisma XR teknolojilerinin yaratici siireglere nasil entegre
edilebilecegini, yeni hikaye anlatim yontemleri ve deneyimlerinin nasil
zenginlestirilebilecegini anlama konusunda da yardimci olabilecektir. Bu da

Tiirkiye'nin yaratici igerik alaninda uluslararasi rekabet giiciinii artirabilecektir.

YOK tez sisteminde "Genisletilmis Gergeklik" konulu tezlere bakildiginda,
2021-2024 yillar1 arasinda bes adet, 2013 yilinda bir adet olmak iizere toplam alti
adet tez yazildigi goriilmektedir. Bu tezler; Egitim ve Ogretim (2 doktora),
Mimarlikta (1 yiiksek lisans), I¢c Mimari ve Dekorasyon (2 yiiksek lisans) ve Giizel
Sanatlar (1 yiiksek lisans) alanlarinda yazilmistir. Arastirma konusu olan alanda
tilkemizde yapilmis herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Bu nedenle, bu alanda

yapilacak olan bu ¢aligmanin ayrica 6nemi bulunmaktadir.

Varsayimlar
Katilimeilarin sahip olduklari uzmanlik ve tecriibeleri, ¢alismanin konusu olan
XR stiidyo teknolojisiyle ilgili degerli i¢goriiller sunma potansiyeline sahip oldugu

kabul edilmistir. Ayrica, yar1 yapilandirilmis goriismelerde, katilimcilar acik uglu



sorulara kendi diisiincelerini, deneyimlerini ve goriislerini ifade ederek, samimi ve

icten cevaplar verdikleri varsayimi da bulunulmustur.

Bu 6n kabuller, ¢caligmanin kaliteli ve saglam verilere dayanmasini saglamak,
katilimcilarin ~ degerli  perspektiflerini yakalamak ve arastirma sonuglarinin

giivenilirligini artirmak amaciyla yapilmistir.

Smirhhiklar

Arastirma sadece Tiirkiye’de, XR stiidyo teknolojisi arag ve ortamlarini
kullanan profesyonel sektor galisanlariyla ve Ocak 2021 ve Haziran 2024 tarihleri

arasinda smirlhidir.



BIRINCi BOLUM
1. KAVRAM OLARAK GENISLETILMIS GERCEKLIK

Yasam tarzlarindaki degisim cesitli kavramsal farklilagsmalara yol ag¢mus,
teknoloji de bu doniisiimde 6nemli rol oynamustir. Teknolojik gelismeler artmaya
devam ettikge, bilgi teknolojilerinin giinlik hayatimizdaki 6nemi de artmustir.
Degisen kosullar, bilgi teknolojilerinin farkli alanlara entegre edilmesini gerekli hale
getirmistir (Sekerci, 2017, s. 1356-1362). Bu gelisim fiziksel diinyada miimkiin
olmayan bir¢ok durumun sanal ya da hibrit ortamlarda miimkiin olabilecegi
potansiyelini kullanicilara gdstermis, insan yasamina dair konulara sanal bir ¢6ziim
arayist ya da sanal destekleyici bir materyal meydana getirme konularinda tetikleyici
bir unsur olmustur. Gelisen teknoloji tabanli araglar, insan yasam kurgusuna ait hizla
degisen birgok alanda, kullanici gereksinimlerini karsilamak iizere tercih
edilmektedir. Ozellikle mekan konusunda, tasarim siirecinden baslayip kullanici-
mekan deneyiminin giiclendirilmesine kadar bir¢ok alanda bu yardimci teknolojik
araglar biiyllk Onem tasimaktadir (Kandemir & Karaca, 2021). Kullanici
deneyimlerinin olusturulmasinda teknoloji tabanli uygulamalarin yaygin kullanima,
bu uygulamalarin hem teknik hem de gorsel olarak gelistirilmesini zorunlu
kilmaktadir. Bunlar1 kullanicilara miimkiin olan en gergekei ve kalici sekilde sunmak
¢ok onemlidir (Kilig, 2018, s. 169-187). Bu alanda gelistirilen iiriinler, mevcut iki
boyutlu ekranlar ve arayiizlerden farkli olarak, insan bedeni ve fiziksel cevre ile
dogrudan etkilesim halinde olan soyut tasarim segeneklerini igermektedir. Bu
tirtinler, sanal ve gergek ortamlarin bir arada bulunmasini saglayan hibrit bir deneyim

sunmaktadir (Kiintigen & Samur, 2021, s. 38 - 62).

Paul Milgram tarafindan 1994 yilinda tanimlanan Gergeklik-Sanallik
Siirekliligi, fiziksel diinya ile tamamen dijital veya bilgisayar tarafindan olusturulan
ortam arasindaki gecisi aciklamaktadir. Teknolojik olarak, eXtended Reality/XR
(Genisletilmis Gergeklik) olarak adlandirilan yeni bir kavram ortaya ¢ikmigtir. XR
olarak da bilinen bu kavram, Sanal Gergeklik (Virtual Reality/VR), Artirilmis
Gergeklik (Augmented Reality/AR), Artirtlmig Sanallik (Augmented Virtuality/AV),
Karma Gergeklik (Mix Reality/MR) ve benzeri siiriikleyici teknolojilerin gelecekte



yaratabilecegi farkli gergeklik deneyimlerini igeren bir semsiye terimdir. XR, gergek
ve sanal ortamlarin tiim spektrumunu kapsamaktadir. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi,

bu yeni semsiye terimle genisletilmistir (XR4ALL, 2021).

‘Genigletilmis Gergeklik’ anlamina gelen XR, bilgisayar teknolojisi tarafindan
iretilen gercek ve sanal ortamlari ve insan-makina etkilesimlerini birlestiren tim
teknolojileri ifade eden bir terimdir. XR, gerceklik-sanallik siirekliligi kavraminda
‘Tam Gergek’ ten ‘Tam Sanal’a kadar tiim spektrumu icermektedir. XR, sanal igerigi
ve kullanicilarin  gercekligini  birlestiren kullanict  deneyimleri saglamaktadir.
Genisletilmis Gergeklik; Artirilmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve Sanal Gergeklik
iceren her seyi kapsayan bir terimdir (XRPedagogy, 2022). Sekil 1’deki diyagram,
fiziksel ortam ve sanal ortamla ilgili degiskenlerin birbirleriyle nasil etkilesime
girdigini agiklamakta ve sanal ve gergek ortam arasinda siiregelen etkilesimi

yansitmaktadir.

Sekil 1. Genisletilmis Gergeklik (XR) Yelpazesi

Genisletilmis Gergeklik (XR)
Gergeklik Karma Gergeklik Sanallk

o

Ne olabilir?

Sanal Sureklilik

Kaynak: XRPedagogy. (2022). 02 11, 2023 tarihinde https://www.xrpedagogy.com/en/what-is-xr/
adresinden alindi.

Bu kavramlar farklilasan gereksinimler dogrultusunda, baz1 noktalarda birlikte
kullanilarak, XR adi verilen yeni nesil bir teknolojik deneyim olusturulmustur
(Kiiniicen & Demirci, 2021, s. 90). Bu uygulamalarin birlikte kullanimi, kullanici-
mekan iligkisini gelistirmekte ve yenilik¢i mekansal deneyimlerin yaratilmasinda
biiyiik potansiyeller barindirmaktadir. AR, gordiigiimiiz seyin {izerine bilgisayar
tarafindan olusturulan bilgiyi bindirmek suretiyle ger¢ek diinya gorlisiimiizii artirr.
VR, kullanicilarin goriisiindeki her seyi tamamen degistirmekte ve onlart bilgisayar

tarafindan olusturulan sanal bir ortam igine almaktadir. MR, gercek diinya ortamini


https://www.xrpedagogy.com/
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bilgisayar tarafindan olusturulan nesnelerle harmanladigi i¢in AR ve VR arasinda bir
yerde bulunmaktadir. XR, sanal igerigi ve kullanicilarin gergekligini birlestiren
deneyimler saglamakta, sanal iiretim dongiisiinde olmasi gereken farkli agamalarin
timiinii kapsamaktadir (Power Production, 2020). XR, sanal nesneleri ger¢ek diinya
ortamina entegre ederek gergek ve sanal diinyalar1 birlestiren bir teknolojidir. Gergek
diinya, ii¢ boyutlu sanal nesnelerle birlestirilerek, gergek¢i ve yeni bir diinya
olusturulmaktadir. XR teknolojisi, kullanicilarin gercek diinya ile sanal diinya
arasinda gecis yapmalarin1 saglayarak diisiik maliyetle biiylik etki saglamaktadir.
Uygulama alanlar1 oldukga genistir ve siirekli olarak gelismekte olan bir teknolojidir.
XR, kullanicilara interaktif ve etkileyici deneyimler sunarak, egitim, saglik, turizm,
e-ticaret, medya ve oyun gibi bir¢ok sektorde potansiyel avantajlar saglamaktadir.
Bunlardan biri olan film sektdriinde sanal stiidyoda kullanilmasi, ¢alismanin ikinci

boliimde detayli olarak anlatilacaktir.

1.1. Artirilmas Gergeklik (AR)

Ingilizce *den cevrilen Artirillmis Gergeklik (Augmented Reality) kavraminda
“Augmented” kelimesi, gergek kavramini daha genis, daha kapsamli ve daha eksiksiz
bir sekilde betimlemektedir (Merriam-Webster Dictionary, 2009). “Artirmak”
kelimesi ise TDK sozligiinde “yilikseltmek ve artirma” islemi olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2023). Cotton ve Oliver’in 1997 tarihli Siber uzay
Sozligi’'niin ¢evirisinde ise terim, “artirilmis gerceklik” olarak Tirkge ’ye
kazandirilmaya c¢alisilmistir. Tanimin ilk kez Boeing arastirmacisi Thomas P.

Caudell tarafindan 1990 yilinda yapildigi kabul edilmektedir (Lee K. , 2012, s. 13).

Sanal gerceklik teknolojisindeki fiziksel mekandan tamamen kopus ve sentetik
ortam problemlerine bir ¢6ziim olarak artirllmis gerceklik teknolojisi (AR)
gelistirilmistir. AR, ger¢ek diinyanin iizerine sanal 6gelerin eklenmesiyle olusturulan
bir teknolojik ¢oziimdiir (Carmigniani & Furht, 2011, s. 3). AR teknolojisi, dijital
nesnelerin fiziksel mekanlar iizerine eklenebilmesine ve bu sayede kullanicinin farkl
boyutlar1 bir arada deneyimlemesine olanak saglamaktadir (Milgram ve digerleri,
1994, s. 282-292). Artirillmis gergeklik sayesinde kullanici, gergek diinyayr sanal

unsurlar ile algilamaktadir. Bu teknoloji ile sanal objeler mevcut fiziksel ortama
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uyarlanarak fiziksel ve sanal boyut bir araya getirilmis olmaktadir. AR teknolojisi
gerceklik ve sanallig1 birlestiren, gercek zamanh etkilesimi saglayan {i¢ boyutlu bir

ortami1 temsil etmektedir (Azuma, 1997, s. 355-385).

AR, bilgisayar tarafindan olusturulan iic boyutlu (3D) nesneleri ve gercek
hayattaki goriinti ve videolara bindirilmis metinleri, ger¢ek zamanli olarak
birlestirmektedir (Sekil 2). AR, ger¢ekligi tamamen degistirmek yerine
tamamlamakta, cocuklarin sanal nesneleri elleriyle manipiile etmelerine izin
vermekte ve bu nesneleri gercek ortama eklemektedir. Birden fazla uygulamasi
bulunan AR pedagojisinde ilk igerige gorsel ve etkilesimli bilgi ekleme izni
verilmektedir. AR'yi deneyimleyebilmek ve kullanilan cihazin sanal ve gergek
kombinasyonunu goriintiilemek i¢in bir ekranla bir kameraya sahip olmasi yeterli

olmaktadir (Xrpedagogy, 2019)

Sekil 2. Artirilmis Gergeklik (AR) Ornegi

Kaynak: AWY. (2020). Artirilmig Gergeklik (Augment Reality). 05 05, 2023 tarihinde
https://www.ankarawebyazilim.com/tr/haber/detay/1/Artirilmis-Gerceklik-Nedir adresinden alindi.

AR tamamen siiriikleyici bir sanal deneyim sunmamaktadir. Gergek ve sanal
diinyalarin katmanli veya iist {iste binmis duyusal birlesmesinden olugmaktadir.
Burada amag, sanal gergekligin yaptig1 gibi basitce yenisi ile yer degistirmek yerine,

gercek diinyay1 gelistirmek veya degismesini saglamaktir.

1.2. Artirllms Sanallhik (AV)

Sanal nesneler veya ekranlar, sanal gerceklik (VR) deneyimlerinde tipik olarak

bir sanal gozlik (HMD) aracilifiyla ve konumsal izleme kullanilarak gercek
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diinyanin iizerine yerlestirilmektedir. AV ise ger¢ek diinya nesnelerinin sanal bir
ortama eklenmesiyle olusmaktadir (Sekil 3). Burada amaglanan ger¢ek diinyadaki
unsurlar1 kullanarak, sanal ortama daha gercek¢i bir algi kazandirmaktir. Gergek
diinyadaki nesneler ve kullanicinin hareketleri, genellikle gercek zamanli olarak
algilanmakta ve sanal ortama aktarilmaktadir. Boylece, kullanicinin sanal ortamdaki
temsilinin, yani bedenlenme hissinin giiclendirilmesi saglanabilmektedir. Bu da
kullanicinin sanal deneyimini daha gergekgi hale getirmektedir (XR4europe, 2021).
AV, gergek diinyadan sanal diinyaya unsurlar eklemeyi i¢cermektedir. Dolayisiyla
sanalin gercek diinyanin iizerine bindirildigi daha tanidik AR teriminden farkliliklar

icermektedir (Gonzalez ve digerleri, 2021, s. 2).

Sekil 3. Artirilmis Sanallik Uygulama Ornegi

Kaynak: AVT Simulation. (2022). What is Extended Reality? 02 12, 2023 tarihinde
https://youtu.be/O6KWWLnoFfl?si=vfSVQ6a PERjsSN2We adresinden alind1.

Artirllmis  sanallik  teknolojisiyle, fiziksel mekanlar sanal nesnelerle
zenginlestirilebilmektedir. Ayrica, tamamen sanal boyuttaki mekanlar da fiziksel
nesneler ile degistirilebilir. Ger¢ek mekanlarda oldugu gibi, sanal mekanlarda da
fiziksel miidahaleler miimkiin hale gelmekte, bdylece fiziksel nesneler ile
zenginlestirilmis sanal ortamlardan, gercek ve sanal unsurlarin biitiinlestigi hibrit bir
ortam yaratilabilmekte ve kullanicilar fiziksel ve sanal unsurlar1 bir arada

deneyimleyebilmektedir (Kilig, 2018, s. 169-187).

Entegrasyon sayesinde, gercek ve sanal nesneler kullanict araciligiyla
birbirleriyle etkilesime girebilmektedir (Sekil 4). Entegrasyon, AV ile VR arasindaki
fark1 yaratan unsur olarak ifade edilmektedir. AV'de, ger¢ek diinya nesneleri sanal

unsurlarla birlestirilir ve kullanici gergek diinya ile etkilesime girebilmektedir. VR'da
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ise kullanict tamamen sanal bir ortama daldirilir ve gergek diinya unsurlari ile
etkilesimi yoktur. Dolayisiyla entegrasyon, gercek ve sanal unsurlarin kullanici
araciligryla birbirleriyle biitiinlesmesini saglamaktadir (What is Extended Reality? ,
2022).

Sekil 4. Artirilmis Sanallik Anahtar Uygulamasi

Kaynak: AVT Simulation. (2022). What is Extended Reality? 02 12, 2023 tarihinde
https://youtu.be/O6KWWLNoFfl?si=vfSVQ6a PERjsN2We adresinden alindi.

1.3. Karma Gergeklik (MR)

Karma Gergeklikte kullanici, ger¢ek ortamda sadece fiziksel kosullar igerisinde
ortami1 deneyimleyebilmekteyken, sanal ortam igerisinde sadece sayisal tabanli,
tasarlanan dijital nesne ve mekanlar1 algilamaktadir (Sekil 5). Bu karsilikli etkilesim
stireci karma gergeklik olarak tanimlanmaktadir. MR ile ger¢cek ve sanal mekanlarin
artirllarak yeniden kurgulanmast ve bu hibrit yapinin gercek beden ile de
deneyimlenebilmesi miimkiin olmaktadir. Siire¢ igerisinde beden ve bedene ait diger
yapilar siireklilik igerisinde, etkilesimin bir parcasi olarak gorev almaktadir. MR,
islerin biraz kafa karistirict olmaya basladigi yer olarak kabul edilmektedir.
Gliniimlizde uluslararas1 askeri simiilasyon ve egitim endiistrisinde, artirilmig
sanallig1 da ifade etmek i¢in kullanilan MR, VR ve gercek diinya arasinda, AV'yi de
iceren bir spektrumdur. MR, gercek ve sanal ortamlarin birlestirilmesi veya
entegrasyonu olan herhangi bir XR bi¢imi olarak tanimlanabilmektedir (Milgram ve
digerleri, 1994, s. 282-292).
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Sekil 5. Karma Gergeklik

'he

Weather
lcnanne'

—

Kaynak: Zero Density. (2020).The Weather Channel/ Mission to Mars. 03 12, 2023 tarihinde
https://youtu.be/ Eu_WyVG3f6Q?si=p3jVnV7_KZUGS8|7r adresinden alind.

Karma gergeklik, sanal gerceklikten farklidir, ¢linkii MR, tikanma (occlusion)
ve entegrasyon Ozelliklerine sahiptir. Tikanma, sanal nesnelerin ger¢ek nesneler
tarafindan gizlenmesini saglamaktadir. Bu sayede, sanal ortam gercek diinya ile
entegre edilebilmektedir. Entegrasyon ise karma gerceklikte fiziksel/elle tutulabilen
nesnelerin de sisteme dahil edilmesini ifade etmekte ve bdylece daha gergekgi bir
deneyim elde edilmektedir (What is Extended Reality? , 2022).

1.4. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gerceklik olarak adlandirilan gelismis teknolojiler, kullanicinin zihinsel
olarak sanal bir atmosfere girmesiyle baslar. VR, kullanicinin sanal bir varlik halinde
deneyimlendigi, dijital bir ortam olarak tanimlanabilir. Bu ortamda, kullanici diger
sanal nesneler veya kullanicilarla ortak hareketler yapabilir. Yani VR, kullanicinin
sanal bir ortamda var olmasim1 ve bu ortamdaki diger unsurlarla etkilesimde

bulunmasini saglar (Sherman ve digerleri, 2009, s. 1-2).

VR, kullaniciy1 tamamen bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal ortamlara
veya 360 derecelik videolarin igine alan, kullanicinin ¢evresindeki ortami gorsel ve
isitsel uyaricilar kullanarak tamamen degistiren, siiriikkleyici deneyim sunan
programlardir. Bu sayede kullanici kendini sanal diinyanin bir pargasi olarak

hissetmektedir. Bunu basarmak igin ise basa takilan goriintli birimleri (HMD/ Head


https://youtu.be/%20Eu_WyVG3f6Q?si=p3jVnV7_KZU
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Mounted Display) kullanilmaktadir (Sekil 6). HMD'ler, gozlerin oniinde kiigiik
OLED veya LCD  ekranlar  bulundurarak  stereoskopik  grafikler
olusturulabilmektedir. Stereoskopik grafikler, goriintliniin her bir goze ayr1 ayn
sunulmasi sayesinde derinlik algist olusturan 3 boyutlu goriintii olusturma teknigidir.
Bu sayede, kullanict gergekei bir 3 boyutlu goriintii deneyimi yasamaktadir. Ayrica,
kullanicinin kulaklarima binen ¢ift kulaklikli (Binural Audio) ses sistemi, ses ve
videoyu kulagina ve goziine yansitmaktadir. Bu o6zellikler sayesinde, VR sistemi
kullaniciya tamamen sanal bir ortam yasatabilmektedir. Gozlerin onilindeki gorsel ve
kulaklarin duydugu ses, kullaniciy1 gercek ortamdan tamamen ayirarak sanal
diinyanin icine almaktadir. Bdoylelikle, VR teknolojisi kullanicinin ¢evresindeki

fiziksel ortami tamamen degistirebilmektedir (What is Extended Reality? , 2022).

Sekil 6. Sanal Gergeklik Gozliigii (HMD)

Kaynak: AVT Simulation. (2022). What is Extended Reality? 02 12, 2023 tarihinde
https://youtu.be/O6 KWWLnoFfl?si=vfSVQ6a PERjsN2We adresinden alindi.

VR teknolojisi, kullanicilara sanal ortamlarda zihinsel yanilsamalar yaratarak
mekansal ve duygusal deneyimler sunmaktadir (Sekil 7). VR ortaminin kullanici

tizerindeki dort temel etkisi su sekilde 6zetlenebilmektedir.

A. 1lk olarak, kullanici sanal diinya igerisinde var olma hissine kapilir ve bu yeni
mekana odaklanabilmektedir. Kullanic1 kendini sanki bu sanal ortamin gergek
bir parcasiymis gibi hissederek var olma deneyimi yasamaktadir.

B. Ikinci olarak, etkilesim 6zelligi sayesinde, kullanicilarin gercek diinyadaki

hareketleri sanal ortama aktarilmaktadir. Ayrica, farkli kullanicilar


https://youtu.be/
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birbirleriyle iletisim  kurabilmekte ve sanal nesnelere miidahale
edebilmektedir.

C. Ugiincii olarak, sanal ortamdaki eylemleri sonucunda olusan duygusal geri
bildirimler, kullanicinin deneyimini etkilemektedir (Sherman ve digerleri,

2009, s. 10-32).

VR uygulamalarindaki kullanici etkilesimi siirecinde, i¢inde olma oOzelligi
fiziksel mekandan kopuslar gergeklestirmektedir. Gergek ve sanal olan arasinda bir
ikilemin olusmasi, grafik boyutun yalnizca sanal mekan igerisinde ¢oziimlenmesi ve
bedensizlik hissiyle, kullanici duygusal geri bildirimlerinde olumsuz durumlar
meydana gelmektedir. VR, sentetik bir hal alarak ger¢ek diinyadan kopartmaya
yonelik bir teknolojik araca doniismektedir (Azuma, 1997, s. 355-384).

Sekil 7. Sanal Gergeklige Gegis (VR)

Kaynak: AVT Simulation. (2022). What is Extended Reality? 02 12, 2023 tarihinde
https://youtu.be/O6KWWLnoFfl?si=vfSVQ6a PERjsSN2We adresinden alindu.

Sanal gerceklik gozliikleri (HMD) kullanicinin basini ¢evirerek sanal diinyada
istedigi yone bakmasina imkan tanimakta, bu sayede kullanict derinlik ve yonsellik
hissine sahip olmaktadir. HMD, ayrica ger¢ek zamanli kafa takibi yaparak
kullanicinin hareketlerini sanal diinyaya yansitmaktadir. Bdylece kullanici, sanal
ortamda istedigi yone bakabilmekte, hareket kontrolii elde tutulan kontrol cihazlari
ile saglanmaktadir. Daha gelismis baz1 VR sistemlerinde, kullanicinin sanal diinyada
hareket etmesine de imkan veren ¢ok yonlii kosu bantlar1 bulunmaktadir (Sekil 8).
Bu sayede kullanicilar gergek hayatta ve sanal diinyada engellere carpmadan, sensor
kablolarina dolanmadan yiiriiyebilmekte veya kosabilmektedir (What is Extended
Reality? , 2022).


https://youtu.be/
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Sekil 8. Sanal ger¢eklik hareket kontrolleri

Kaynak: AVT Simulation. (2022). What is Extended Reality? 02 12, 2023 tarihinde
https://youtu.be/O6 KWWLnoFfl?si=vfSVQ6a PERjsN2We adresinden alind.
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IKINCi BOLUM
2. FILM YAPIMINDA SANAL PRODUKSIiYON

Sinema tarthinde en sik sorulan sorulardan biri "Filmin anlami nedir?"
olmaktadir. Bu soruyu sinema kuramcilart ve tarihgileri farkli sekillerde
yorumlamaktadir. En 6nemli cevaplardan biri, filmi ekonomik iligki i¢inde, bir eser
olarak diistinmek ve film yapimi i¢in emege ihtiya¢ duymaktir. Bu emegin karsilig
olarak da para gerekmektedir. Bu nedenle, bir film yapiminda belirli sayida insanin
bir araya gelmesi onemlidir (Comolli & Narboni, 2010, s. 99). Sinema endiistrisi
veya film endiistrisi terimi, sinema iiretim siirecini ve bu siireci i¢eren tiim unsurlari
kapsamaktadir. Sinemanin fikir, estetik, tasarim siire¢lerini, sanatgilar veya fikir
insanlart olusturmakta; ekonomik tarafini, yani gise gelirlerini, yapim maliyetlerini
ve sinema teknolojisi siireclerini yapimcilar belirlemektedir. Bir sinema veya film
projesi planlandiktan sonra yapimcinin sorumlulugunda, yonetmen, senaryo yazari,
goriintii  yonetmeni, teknik personel ve oyuncular, sinemanin yapim tarafini
olustururlar. Dagitim asamasi, sinemanin veya filmin ulusal ve uluslararasi pazarlara
ulastirilma siirecini kapsamaktadir. Son asamada ise sinema, gosterim silirecinde
seyircilere ulagsmaktadir. Uretim, dagitim ve gdsterim asamalarinin bulunmasindan
dolay1, diger sanat dallarina kiyasla sinemada endiistrilesme daha yaygin olmaktadir.
Bu nedenle, bir endiistrinin genis kitlelere ulasma arzusunun sinemay1 etkiledigini

s0ylemek miimkiindiir.

Film endiistrisi, birka¢ biliylik sirketin yami sira bir dizi kiiclik isletmeden
olusmaktadir. Sinema ve filmler i¢in harcamalarin dagilimi, yapim tiiriine bagh
olarak degiskenlik gosterir ve emek temelli bir yapiya isaret etmektedir. Uretim
stireci, farkli yapim tiirleri i¢in farkl is giicli, mekan, zaman ve teknoloji kullanimi1
gerektirebilecegi gibi, benzer tiirdeki yapim projeleri icin de cesitlilik
gosterebilmektedir (Ozkan Tére, 2010, s. 7).

2.1. Geleneksel Film Uretimi

Geleneksel film yapimmi tekniklerinden dijital teknolojiye gecis, dijital

sinemada ses ve gorilintii diizenleme tekniklerinin anlasilmasi ve anlatilmasi i¢in
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onemlidir. Dijital teknolojinin kullanildig1 bir filmin ses ve goriintii diizenlemeleri,
film hazirlandig1 anda yapilmaktadir. Filmde kullanilan teknik ara¢ ve gereg elektrik-
elektronik miihendisliginin irlinleridir. Filmin gergeklikten alinan ¢ekimleri,
bilgisayar tabanli dijital kurgu imkanlar1 ile yaratilmis gorsel efektlerle
birlestirilmektedir. Kurgu asamasinda film ¢ekim siirecinde elde edilen g¢ekimler
siraya konularak yonetmenin hayal ettigi gorlintii ve ses akisi yakalanmaktadir.
Sonraki asamada ise filmin gergeklikten alinan ¢ekimleri ile uzmanlarca tamamen
bilgisayarlarda yaratilmis gorsel efektleri (sinematik evrenler, sanal karakterler,
aksiyon sahneleri) destekleyen ¢ekimler, yine bilgisayar tabanli dijital kurgu

imkanlari ile birlestirilmektedir (Yogurtgu, 2019, s. 15-16).

Geleneksel prodiiksiyon, bir montaj hattina ¢ok benzemektedir ve her varligi
veya departmani, dogrusal zamanlama da igeren bir siiregte yer almaktadir. Sahneleri
yeniden ¢ekmek ise yogun zaman cizelgeleri nedeniyle zaman alict ve pahali
olmaktadir. Film yapimcilar1 genellikle nihayetinde nasil goriinecegine dair kesin bir

fikri olmadan sahneleri ¢gekmektedir (Cheung, 2023).

2.2. Geleneksel Film Uretim Siireci /is Akisi

Literatiirde film iiretim siirecleri olan liretim, dagitim ve gdsterim asamalarini
kapsayan bazi ¢aligmalarda benzer tanimlar yapilsa da farkli diisiince ve tanimlarin
oldugu da goriilmektedir. Sinema sektoriinde, film igeriginin tliketicinin/izleyicinin
dogrudan ihtiya¢ duydugu bir sonug olarak ortaya ¢ikmamasi, iirliniin nihai fiyat1 ile
talep miktar1 arasinda dogrudan bir iliskinin olmamasi ve maliyetin iirlin fiyatini
belirleyici bir faktor olarak goriilmemesi gibi durumlar, sektoriin klasik mal ve

hizmet pazarlarindan farkli bir sekilde degerlendirilmesini gerektirmektedir.

Sinema sektorii, film iiretimi, dagitimi ve sinema isletmeciligi gibi ii¢ ana
faaliyetten olusan bir zincir olarak kabul edilmektedir. Hollywood stiidyolar1 veya
bagimsiz yapimcilar tarafindan iretilen filmler genellikle dagitim firmalar
tarafindan pazarlanmakta, sinema salonlarina dagitilmakta ve bu salonlarda
gosterime girmektedir. Klasik pazarlardan farkli 6zelliklere sahip olan sinema
sektoriin temelini film iiretimi, dagitimi ve sinema isletmeciligi olusturmaktadir

(Tomur ve digerleri, 2016, s. 3).
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Coe ve Johns, film iiretim siirecini daha kapsamli inceleyerek Sekil 9°daki gibi
siralanan alt1 boliimden olustugunu belirtmis ve finans, tiretim 6ncesi, iiretim, liretim
sonrasi, dagitim ve gosterim boliimleri "Film Uretim Sistemi Cizelgesi" olarak

adlandirmistir (2004, s. 192).

Sekil 9. Geleneksel Film Uretim Siireci

/_( ORETIM )_....,

o o @
Sonrasi

Kaynak: Coe, N., & Johns, J. (2004). Beyond production clusters: Towards a critical political
economy of networks in the film and television industries. D. Power, & A. Scott (Dii) i¢inde, Cultural
Industries and the Production of Culture (s. 193). London and New York: Routledge.

—

Film yapiminda senaryo fikriyle baslayan ilk stire¢ fikri destekleyecek ve film
olusumunda kritik 6neme sahip olan finansoriin arayisiyla devam etmektedir (Sekil
10). Ulkemizde uzun metrajli kurgu film ¢ekmek birgok sorunu da beraberinde
getirmektedir. Yapimci, senarist ve yonetmenin ortak bir payda da bulusacagi bir
yapiy1 olusturmak olduk¢a zor olabilmektedir. Elinde hazir bir senaryosu olan
senarist ya da yoOnetmen, yapimcinin kapisini ¢alarak projesini hayata gegirmeye
calismakta; ancak her proje her yapimciyla bulusamamaktadir. Bu noktada temel
sorunun tamamiyla yapimeiyla ilgili oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Ciinkii
yapimcilar da ellerindeki sermayeyi biiyiitmek icin kaliteli projeler aramaktadir

(Kanburoglu, 2017, s. 40).

Yapimcinin bulunmasi ile filmin ana taslagi olusturulmakta ve filmin sonraki
sirecinin planlamasi1 yapilmaktadir. Finans siirecinde proje ve planlamanin son halini
almasindan sonra; “Prodiiksiyon Oncesi”, “Prodiiksiyon” ve “Prodiiksiyon Sonras1”
stireglerinden olusan {iretim siireci baglamakta (Kurtulus & Aydeniz, 2022, s. 140-
141), bu bolimlerin her biri kendi i¢inde ayr1 akislari ve uzman ekipleri

barindirmaktadir.
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Sekil 10. Geleneksel Film Finans Siireci
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2.2.1. Prodiiksiyon Oncesi (Pre-Production)

Film prodiiksiyonunun bu asamasi, stratejik karar alma, kaynak yonetimi,
teknolojik yenilik ve pazar degerlendirmelerini igeren ¢ok yonlii bir siirectir.
Finansman, kaynak tahsisi ve yeni teknolojilerin entegrasyonu gibi ¢esitli hususlari
kapsayan bu siireg, basarili ve verimli bir yapim asamasina zemin hazirlamaktadir.
Prodiiksiyon oncesi asamada, sorunsuz bir iiretim (yapim) siireci saglayabilmek igin
planlama, biitceleme ve kaynak tahsisi gibi ¢esitli faaliyetlerin gergeklestirilmesi
gerekmektedir (Lazarczyk, 2021, s. 1070). Bu asama, biiyiik film stiidyolar1 arasinda
bile yaygin bir uygulama olan, birden fazla sirketin prodiiksiyon maliyeti ve
gelirlerini paylastigi ortak finansman diizenlemeleri de dahil olmak {izere stratejik
karar almay1 igermektedir (Vitkauskaite, 2017, s. 259). Kaynak yonetimi agisindan,
sinema sektoriinde yapim Oncesi asama kritik 6nem tagimaktadir. Buradaki temel
husus, maliyetlerin ve yatirnmlarin c¢ok dikkatli bir sekilde degerlendirilmesi
gerekliligidir. Filmin iiretim ve iirlin 6zelliklerinin net bir sekilde tanimlanmasi,
yapim Oncesi asamanin Onemli bir pargasini olusturmaktadir. Bu durum, {iriin
gelistirme siirecinin ilk asamalarinda faaliyetlerin oncelikli hale getirilmesini ve
karar verme mekanizmasina yardimci olacak gorsel modelleme c¢ergevelerinin
kullanilmasmi  gerektirmektedir. Ilerleyen siireclerde daha saglikli kararlar
alinmasina ve projenin basarisina bu asamadaki titiz yaklasim katki saglayacaktir

(Guolaugsson ve digerleri, 2016, s. 136-137).
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Sinema endiistrisinde, yapim Oncesi agama sadece maliyet ve yatirimlarin
degerlendirmesinden ibaret olmadig1 gibi ayni zamanda esnekligi ve yaraticilig
artirmak amaciyla yeni teknolojilerin ve metodolojilerin kullanilmasim1 da
kapsamaktadir. Dolayisiyla siirece yonelik inovasyon 6nemli bir bilesen olarak kabul
edilmektedir (Ouyang ve digerleri, 2008, s. 2). Ozellikle, ileri teknolojilerin ve
gelismis algoritmalarinin kullanimi film {iretim silirecinin 6zel ihtiyaglarina cevap
verebilmektedir. Yiiksek performansh goriintii elde etme ve isleme kavramlar1 bu
teknolojik yeniliklerin somut Orneklerindendir. Kullanilacak biitiinciil yaklasim,
filmlerin daha esnekge ve yaratici bir sekilde tiretilmesine katki saglayacaktir (Perek

ve digerleri, 2022, s. 471).

Film yapim siirecinin ilk ve en onemli asamalarinda biri olan prodiiksiyon
oncesinde, filmin temelinin atilmakta, vizyonu somutlastiriimakta ve bu vizyonun
gerceklestirilebilmesini  saglamak amaciyla ayrintili bir plan olusturulmaktadir.
Prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasi siirecte olasi sorunlarin dnlenmesine yardimei
olmak amaciyla bu asamada, zaman ve kaynak tasarrufu saglamaktadir. Saglam bir
prodiiksiyon oOncesi siirecin olusturulamamasit durumunda film projesi hizla
dagilabilmekte, maliyetli gecikmelere ve hatta projenin basarisiz olmasma yol

acabilmektedir.

Yapim Oncesi asama birkag adimdan olusmaktadir (Sekil 11). Filmin
konseptinin gelistirilmesi ve senaryonun yazilmasi bunlar arasinda yer almaktadir.
Senaryo tamamlandiktan sonra her sahneyi gorsellestirmek igin storyboardlar
yapilmaktadir. Filmdeki karakterleri canlandiracak oyuncularin secildigi oyuncu
secimi bir sonraki agamada gerceklestirilmektedir. Cekim i¢in uygun yerler bulmak
amaciyla mekan kesfi yapilmakta ve prodiiksiyon programi da bu asamada
hazirlanmaktadir. Bu adimlarin her biri sorunsuz bir prodiiksiyon ve post-

prodiiksiyon asamas1 saglamak i¢in olduk¢a 6nemli sayilmaktadir.

Yapim Oncesi asamada Onemli bir role sahip olan ydnetmen, senaryo
gelistirme, oyuncu secimi ve hatta mekan kesfi siireglerine dahil olmaktadir.
Yonetmenin vizyonu film yapim siirecine yon vermekte ve bu vizyon yapim Oncesi

donemde sekillenmeye baslamaktadir. Yonetmen, filmin vizyonunun net bir sekilde
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iletilmesini ve anlagilmasini saglamak amaciyla yapimei, senarist ve diger ekip

tiyeleriyle yakin ¢alismaktadir.

Sekil 11. Prodiiksiyon Oncesi Siire¢
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Kaynak: Rea, P. W., & Irving, D. K. (2010). Producing and Directing the Short Film and Video (4 b.).
Burlington, MA, United States of America: Elsevier Inc, s 39

Prodiiksiyon oOncesinde Onemli olan diger unsurlar arasinda kostim ve set
tasarimi, ¢ekimler icin gerekli izinlerin alinmasi ve ayrintili bir ¢ekim listesinin
olusturulmasi yer almaktadir. Kostiim ve set tasarimi, hikdyeyi hayata gecirmede ve
filmin tonunu ve atmosferini belirlemede ayrilmaz bir rol oynamaktadir. On
prodiiksiyon sirasinda yonetmen, bu unsurlarin filmin vizyonuyla uyumlu olmasini
saglamak amaciyla kostiim ve set tasarimcilariyla birlikte caligmaktadir. Yonetmen,
goriintli yonetmeni ve sanat yonetmeninin ¢ekim Oncesinde seti birlikte detaylica
gezmesi olduk¢a dneme sahiptir. Bu son kontrol, yonetmenin fikirlerini paylagsmasina

ve set dekorasyonunun beklentileriyle uyumlu olmasini saglamasina olanak
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tanimaktadir. Ciinkii film yapiminda degismeyen tek sey, her seyin siirekli
degisebilir olmasidir. Prova asamasinda gelistirilen fikirler, yeni yaklagimlarla
karsilagabilir ve mobilyalarin ya da diger ayrintilarin yeniden diizenlenmesi
gerekebilmektedir. Gorlintii yonetmeni de olas1 degisiklikleri dnceden tahmin ederek
aydinlatma planinda gerekli ayarlamalar1 yapabilmektedir. Detayli bir 6n inceleme
yapmak, hem yoOnetmen hem de goriintii yonetmeni i¢in gerekli diizenlemeleri
yapmaya ve ¢ekim giinil siirprizlerle karsilagmamaya zaman tanimamaktadir (Rea &

Irving, 2010, s. 218).

Cekim i¢in segilen yere bagli olarak izin alinmasi gerekebilir. Bu izinlerin
prodiiksiyon Oncesi asamada giivence altina alinmasi, ¢ekimler sirasinda olasi
kesintileri veya yasal sorunlar1 onleyecektir. Her ¢ekimin ayrintilarini igeren bir
cekim listesi de 6n prodiiksiyon sirasinda olusturulmaktadir. Bu liste ¢ekim siirecini
kolaylastirmaya ve higbir seyin gézden kagmamasini saglamaya yardimci
olmaktadir. Senaryo yazma yazilimi, storyboard hazirlama araglar1 ve biitceleme
uygulamalar1 gibi ¢esitli araglar prodiiksiyon dncesi siirece yardimci olmaktadir. Bu
araglar ekiplerin diizenli kalmasini ve tiim yapim Oncesi unsurlarin eksiksiz bir
sekilde planlanmasin1  ve belgelenmesini saglamaktadir. Goriinti ve ses
teknolojisindeki detaylara gore proje biitcesi degiskenlik gostereceginde siire¢ tekrar
basa donmektedir. Iyi vyiiriitilen bir 6n prodiiksiyon asamasi, sorunsuz bir
prodiiksiyon ve post prodiiksiyon siireci saglayarak, izleyicide yanki uyandiran
kaliteli bir film ortaya cikmasini saglayacaktir. Sonrasinda yapim etkinliklerinin
yapildig1 evreye gegilmektedir. Film setinin kurulmasi ve filmin ¢ekilmesi ile tiretim

stireci baglamaktadir.

2.2.2. Prodiiksiyon (Production)

Film iiretimi, teknolojik donanimlar ve bu donanimlar1 yoneten yetenekli bir
ekibin karmasik bir agin1 icermektedir. Bu potansiyel {iretim giicii, belirli bir zaman
cercevesinde, planlanmig bir biit¢eyle ve belirlenen bir siire zarfinda uyum iginde
calismay1 gerektirmektedir. Sekil 12°deki prodiiksiyon asamasi da filmi olusturan bu
siirecle ilgilidir. Filmin teknik altyapisini olusturan unsurlar genellikle sinema

calismalarinin tamaminda benzerlikler tasimaktadir. Yonetmen ve ekibi, sinemanin
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teknik olanaklarini kullanarak hikayeli bir film {liretmek {izere ¢alismaktadir. Bu
siire¢ igerisinde her film senaryosuyla izleyiciye bir hikaye anlatilmakta ve film
yapim asamalarinda bu hikayelerin en etkili sekilde goriintiiye aktarilmasi i¢in ¢aba
sarf edilmektedir. Anlatim Ogelerinin kaliteli ve hedeflenen sekilde olabilmesi, ses ve
goriintli diizenlemelerinin profesyoneller tarafindan yapilmasini gerekli kilmaktadir.
Prodiiksiyon asamasinda, goriintii ve seslerin kaydedildigi bir film setinde genellikle

20-30 kisilik bir ekip calismaktadir (Yogurtcu, 2019, s. 6).

Sekil 12. Prodiiksiyon Stireci
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Kaynak: Rea, P. W., & Irving, D. K. (2010). Producing and Directing the Short Film and Video (4 b.).
Burlington, MA, United States of America: Elsevier Inc, s 226

Film iiretim siirecinin temel asamalarindan biri olan prodiiksiyon asamasi,
senaryonun hayata gecirilmesini saglayan g¢ekimlerin gergeklestirildigi kritik bir
evredir. Yonetmen liderliginde belirlenen senaryo dogrultusunda sahneleri
canlandirmak amaciyla film ekibi ¢esitli faaliyetlerde bulunmaktadir. Prodiiksiyon
siirecinin ortasinda konumlanan bu asama, ¢ekim planlamasi, set tasarimi, kostiim ve
makyaj gibi unsurlarin entegrasyonunu icermektedir. Cekimlerin planh bir sekilde

gerceklestirilebilmesi amaciyla, biitge ve zaman yonetimi agisindan da kritik bir rol
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oynayan, yapim siirecinin basinda detayli bir ¢cekim takvimi olusturulmaktadir. Bu
takvim, filmdeki sahnelerin siralanmasini ve ¢ekim tarihlerini i¢ermektedir.
Prodiiksiyon siirecinin ilk adim1 olan ¢ekim planlamasi, film ekibine rehberlik ederek
¢ekim siirecinin diizenli ve etkili bir sekilde ilerlemesini saglamaktadir. Set
hazirliginda, c¢ekimlerin gergeklestirilecegi mekanlarin ve setlerin diizenlenmesini
saglanmaktadir. Bu asamada, dekorasyon, kostim ve makyaj ekipleri devreye
girmekte ve senaryo ile yonetmenin vizyonuna uygun olarak detayli bir ¢aligma
yiritiilmektedir. Set tasarimi, film atmosferini olusturan ve hikdyenin anlatimina
katkida bulunan 6nemli bir unsur olarak degerlendirilmektedir (Rees, 2021, s. 298-
300).

Oyuncu yonetimi siirecinde oyuncu se¢imi, filmdeki karakterlere uygun
performanst saglamak i¢in Onem tagimaktadir. Yapimcilar, yonetmen ve cast
direktorleri, karakterlerin dogru kisilerle canlandirilmasini saglamak amaciyla is

birligi igcinde ¢aligmaktadir (Inbar, 2018, s. 334-336)

Gorlintii  yonetmenlerinin temel sorumluluklarindan biri, arag ve agilari
kullanarak ideal olan ¢ekimi gergeklestirebilmek ve hikayeyi etkileyici bir sekilde
ifade edebilmektedir. Isik ve golge, sinematografide 6nemli bir rol oynamakta ve bir
sahnedeki atmosferi, ruh halini ve gerilimi sekillendirmede yardimer olabilmektedir.
Is1g1 manipiile ederek, sahneye derinlik ve boyut kazandirabilen goriintii ydonetmeni,
ayn1 zamanda golgeleri manipiile ederek yiiksek kontrastli ve gorsel olarak carpici
bir kompozisyon olusturabilmektedir. Cekimler sirasinda, filmin atmosferini ve
duygusal tonunu olusturmak amaciyla filme gorsel ve isitsel unsurlar
eklenebilmektedir. Bu unsurlar, miizik, ses efektleri ve gorsel efektleri icermektedir.
Her c¢ekim giinii sonrasinda, giinliik ¢ekim raporlart hazirlanmakta ve bdylece
¢ekimlerin nasil ilerledigi, sahnelerin ¢ekim durumu ve olasi sorunlari belirlenmeye
calisilmaktadir. Bu rapor ayni zamanda prodiiksiyon ekibinin giinliik faaliyetlerinin

izlenmesine de yardimci olmaktadir (Sinop, 2023).

Prodiiksiyonu baglatan en 6nemli adimlardan biri ¢ekimdir. Cekim, basit
olarak ana g¢ekim sirasinda yakalanan ham goriintiiyli ifade etmektedir. Kameralar

ham goriintii yakalama konusunda bir¢ok segcenek sunmakta ve bu da film veya video
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prodiiksiyon siirecini etkileyebilmektedir. Videoyu sikistirmasiz ham olarak
kaydetmek daha fazla renk bilgisini muhafaza etme avantaji saglamaktadir. Cekimler

yapildiktan sonra bir hafiza kartina veya sabit disklere (SSD) kaydedilmektedir.

Cekimleri birden fazla yerde saklamak gerekmektedir. Yedeklemeler sirasinda
0zel yazilimlar, dijital parmak izine benzetilebilecek bir saglama toplami
kullanmaktadir. Saglama toplamlari, yedek sabit siirliciilerdeki dosyalarin bellek
kartlarindakilerle tamamen ayni olmasimi saglamaktadir. Cekimlerden elde edilen
goriintiilere giinliikk cekimler veya acele ¢ekimler adi verilmektedir. Goriintiilerin
film yapimcisina ve yapimcilara gonderilmeye hazir olmasini saglayan kisi,
prodiiksiyon ekibinde yer alan ‘Dijital Goriintiileme Teknisyeni’ (DIT)’dir. DIT,
prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasi ekipler i¢in her iki tarafin da isine yarayacak bir
is akisi olusturmaktadir. Malzemenin setten editorlere basarili bir sekilde aktarilmasi
bu siirece bagli olmaktadir. DIT, standartlar1 en iyi uygulamalar1 belirlemekte ve
goriintii kalitesinin asla bozulmamasini saglamak i¢in prodiiksiyon boyunca pozlama
ve renk taban ¢izgisini korumaktadirlar. Ayrica, ayarlamalar yapabilmek amaciyla
bom golgeleri veya lens parlamalar1 gibi olast sorunlart monitorde gozlemleyerek

kamera operatoriiyle birlikte caligmaktadir (Gezgin A. D., 2023).

DIT, goriintiileri gondermeden 6nce diizenlemek de dahil olmak iizere birkag
sey yapmasi gerekmektedir. Goriintiileri diizenlemenin yani sira ses ve video
dosyalarin1 senkronize etmek de DIT'in sorumlulugundadir. Kameralarin ses ve
gorilintiiyli ayn1 dosyaya kaydetme 6zelligine ragmen, ¢ift sistemli ses ad1 verilen bir
yontemle sesi ayr1 kaydetmek hala yaygin kullanilan bir yontemdir. Goriintii veya
sesin ogelerini tanimlayan bilgiler olan meta veriler (meta data)’ da yonetilmelidir.
Video meta verileri; konum notlari, senaryo notlari, kart etiketleri ve glinliik notlar
gibi bilgileri icermektedir. Meta verileri bir senaryo denetcisi tarafindan
belgelenmektedir (Post-Production Workflow Template, 2023). Meta veri ile
prodiiksiyon sonrasi siirece ham goriintiilerin bir kopyast SSD diskler halinde

gonderilmektedir (Yilmaz, 2023).
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Prodiiksiyon sonrasi siire¢, Sekil 13’te de gosterildigi gibi ilk olarak

yonetmenin senaryo merkezli yaptigi g¢ekimlerin diisiik kalitede kurgulanarak,

Oykiiyii anlatirken duyguyu da veren bir

kapsamaktadir.

Sekil 13. Prodiiksiyon Sonras: Siire¢
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Sonrasinda, ¢ekim esnasinda olusabilecek hatalar1 diizeltebilmek amaciyla,

daha yiiksek kaliteli orijinal ¢ekimlerin kullanildigi, online kurguya geg¢ilmektedir.
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Bu asamada, goriinti ve ses kalitesi en ince ayrintisina kadar incelenmekte,
diizeltilmekte ve uyumlu hale getirilmektedir. VFX (Gorsel Efekt) asamasinda ise
gercek c¢ekimlere dijital olarak eklenen o6zel efektler, animasyonlar ve
manipiilasyonlar sayesinde filmin estetik degerini ve inandiricilii artirilmaya
calisilmaktadir. Ozellikle fantastik, bilim kurgu veya aksiyon agirlikli yapimlarda
VFX calismalar1 hayati 6nem tasimaktadir. Filmin nihai halinin istenen kalitede
olusturulmas1 ve izleyicilere kusursuz bir deneyim sunulmasi bu asamalarda

saglamaktadir.

2.2.3.1. Kurgu Hazirhik Siireci

Kurgu hazirlik siireci, prodiiksiyondan gelen post kopyasinin merkezi depoya
aktarilmasiyla baslamaktadir. Ilk olarak, ¢ekim dosyalarinin giinliikleri incelenmekte
ve tim dosyalarin hasarsiz oldugu dogrulanmaktadir. Ses ve meta verilerinin dogru
sekilde senkronize edildiginden emin olunduktan sonra, giinlilk dosyalar ve ham
goriintiiler merkezi ortak depolama alanlarina kopyalanmaktadir. Kameradan gelen
bu ham goriintiiler genellikle kurgu i¢in uygun olmamakta ve standart bilgisayarlarda
oynatilamamaktadir. Bu nedenle, prodiiksiyon sonrasi agsamada, yiiksek ¢oziintirliiklii
ham goriintiiler, offline kurgu i¢in daha uygun olan diisiik ¢oziiniirlikklii dosyalara
(Proxy) doniistiiriilmektedir. Trans kodlama adi verilen bu islem ile kurgunun daha
hizli ve efektif bir sekilde yapilmasi saglanmaktadir. Uygulanabilecek yiizlerce
codec bulunmaktadir; ancak en yaygin kullanilanlardan bazilar1 H.265, H.264,
Redcode, ProRes, MXF ve DNxHD olmaktadir (Yilmaz, 2023). Post prodiiksiyon
stireci, kurgu hazirligr i¢in prodiiksiyondan gelen goriintli ve sesin eslestirilmesiyle
devam etmektedir. Kameraya bagli olarak, ¢ekimden post prodiiksiyona farkli
goriintii verileri aktarilmaktadir. Ilk adimda goriintii ve ses verileri bir kurgu
yaziliminda okunmaktadir. Kamera sesi yol gosterici bir sinyal olarak
kullanilabilinmektedir. Genel bir kural olarak, sesi klaket araciligiyla senkronize
etmek daha kolay ve daha dogru olmaktadir. Cekimdeki sesler de (ambis, set sesi,
diyalog) klaket kullanilarak veya kamera sesi referans alinarak okunmakta ve
olusturulmaktadir. A, B ve C kameralarindan alinan ¢ekim planlari, ¢ekimden gelen
kayit verilerindeki bu izlere gore seslerle esitlenerek bir dizi halinde “sub-clip” adi

verilen sanal kliplere doniistiiriilmektedir. Kurgu hazirlik siirecinde ¢ekim notlar
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(log), objektif lens bilgisi, shutter hizi, ISO gibi kamera kayit verileri, planin
aciklamasi, yOnetmenin notlari, diizenleme sirasinda alman notlar, tekrarlardan
secilen ‘en iyisinin se¢imi’ gibi bilgiler de bu sub-clip’lere islenmektedir (Sinop,
2023)

Bir sonraki asamada editorlerin meta veriye ihtiyac duyup duymadiklarina
bagli  olarak, goriintiiler etiketlenip  kategorize  edilmektedir.  Klipler
giinlerine/sahnelerine gore klasorlenmekte ve 6zellikle yonetmenin ¢ekim siirecinde
onayladiklar1 planlar secilerek isaretlenmektedir. Ayrica olusturulan bir zaman
cizelgesi dogrultusunda, her sahne i¢in kliplerin diizenlendigi diziler de
olusturulmaktadir. Baglangigta kurgucu her ¢ekimi izlemekte ve zaman ¢izelgesine
isaretciler yerlestirerek ya da farkli bir par¢a veya zaman ¢izelgesi lizerinde favori

¢ekimlerini segerek notlar almaktadir (Post-Production Workflow Template, 2023).

Offline-kurguya gegmeden once editor ‘selection’ agsamasina gegmektedir. Bu
asamada senaryoda belirtilen biitiin sub-clip’ler izlenmekte, tekrarlanan ¢ekimlerden
hatali ya da gereksiz planlar atilmakta ve c¢ekim siirelerinin ayarlanmasi
yapilmaktadir. Burada, sinematografi, kompozisyon, ses kalitesi, gibi unsurlarinin en

iyileri segilerek offline kurgu asamasina gegilmektedir (Sinop, 2023).

2.2.3.2. Offline Kurgu Siireci

Hazirlik siirecinden gelen ve orijinal kamera goriintiilerinin (ham) transcode
edilerek daha diisiik ¢oziiniirlikteki kopyalari tizerinde yapilan kurguya “offline
kurgu” denmektedir. Offline kurgu prova amacgl bir kurgudur ve deneme amaglh
olarak yapilmaktadir. Offline kurgu, bant veya disk tabanli sistemlerde
gerceklestirilmektedir. Bunun en temel nedeni, bu sistemlerin daha ekonomik olmasi
ve farkli kaynaklardan gelen goriintiilerle sinirsiz kurgu denemeleri yapma imkani
saglamasidir (Ekinci, 2016, s. 7). Offline kurguda, goriintii kalitesinden ziyade,
kurgu sonucunda elde edilen ‘Kurgu Noktalar1 Karar Listesi’ (EDL) o6nem
kazanmaktadir. EDL, hangi bantlardan/disklerden hangi goriintiilerin ne sirayla ve ne
kadar siireyle kullanildigini, gecis tiirlerini ve efektlerini, zaman kodu veya kontrol
izi degerleriyle tanimlamaktadir. Offline kurgu sonunda olusturulan bu EDL listesi,

nihai yayin kurgusunun yapildigi kurgu sistemine aktarilmaktadir. Boylece yayin
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kalitesinde bir kurgu, daha hizli ve ekonomik bir sekilde gerceklestirilebilmektedir
(Durmaz, 1999, s. 263).

Diisiik ¢oziiniirliikli ¢ekimlerin kullanildigr offline kurguda hikaye anlatimina
odaklanilmaktadir. Tiim ham goriintiiler bir araya getirilmekte ve filmin temel hikaye
akisina gore siralanmaktadir. Sira dis1 ¢ekilmis olabilecek goriintiiler se¢ilmekte ve
tiim hikayeyi anlamak amaciyla ger¢ek zamanli olarak basit bir sekilde bir araya
getirilmektedir. Burada kurgucunun sezgisel tercihleriyle olusturdugu en dogru
anlatim yakalanmaya c¢alisilmaktadir. Daha sonra, kurgucunun her sahne iizerinde
calisarak en iyi g¢ekimleri bulmak i¢in yeniden diizenleme yaptigi kaba kesim
versiyonuna gegilmektedir. Kurgucu bir sahnenin iyi ¢alisan bir versiyonuna sahip
oldugunda sahne montaja geri yerlestirilmekte, boylece kesim giderek daha karmagik
hale gelmektedir (Yilmaz, 2023). Kaba kurgu asamasinda, ses ve goriintiiniin
senkronizasyonu saglanmakta ve istenmeyen seslerin susturulmasi veya silinmesi
islemleri gerceklestirilmektedir. Ses miksaji daha sonraki asamalarda yapilacagindan,
yeni seslerin eklenmesi burada diisliniilmemektedir. Her sahne tek tek
degerlendirildikten sonra ilk kaba kurgu tamamlanmaktadir. Bu offline kurgu
genellikle hizli bir sekilde yapilmakta ve goriintiilerde renk diizeltmesi veya efektler
eklenmemektedir. Gegisler de basit ve goze batabilmektedir. Bu asamada, hikayede
karakterlerde ve sahnelerde onemli degisiklikler yapilabilmekte, yonetmen olasi
herhangi bir sorunu belirleyebilmekte ve gerekli diizeltmeleri yapabilmektedir. Kaba
kurgu, yonetmene filmin hikdyesi ve akisini test etme firsati sunmaktadir. Ayrica,
diger ekip tiyeleri ve izleyicilerden geri bildirim almak i¢in de bu kurguyu kullanmak
miimkiin olabilmektedir. Offline kurgu ile filmin temel yapis1 olusturulduktan sonra,
duygu moduna gore miizik ve sesler eklenerek ses kurgusu ve miksaji i¢in temel
malzeme olusturulmaktadir. Bu noktada, yonetmen ve yapimct goriintiileyip notlar
verebilmekte veya kurgucu onlarin geri bildirimlerini ve notlarin1 almadan 6nce daha

ince bir kesim tizerinde birka¢ deneme daha yapabilmektedir (Sinop, 2023).

Yaratic1 ekip, son versiyon i¢in onay verilene kadar, birden fazla revizyon
boyunca hep birlikte c¢aligsmaktadir. Offline kurgu islemleri bittikten sonra

yonetmenin ve Ozellikle yapimcinin da onayiyla, referans klip dosyasi alinmakta ve
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EDL verileri aaf, omf, xml gibi formatlarla ses islemeye ve online kurguya
gonderilmektedir. Filmin offline montaji tamamlandiginda, montaj yazilimi bir
‘montaj kararlar1 listesi’ olusturmaktadir. Bir bilgisayar dosyasi olan bu liste EDL
(Edit Decision List) olarak adlandirilmaktadir. Listede, montajda kullanilan
cekimlerin baslangic ve bitis karelerinin timecod’lari, filmin hangi boliimlerinde yer

aldiklar1 ve bu ¢ekimlerin ait oldugu bilgiler bulunmaktadir (Leathers, 2001, s. 73).

2.2.3.3. Ses Isleme Siireci

Gorsel unsurlar yerine oturduktan sonra sira ses tasarimina gelmektedir. Son
miksajda, ses editorii, diyalog ve ses kurgusunu olusturan diger unsurlarin
mitkemmel bir gsekilde dengelenmesini saglamaktadir. Buna prodiiksiyon diyalog
kurgusu, dublaj, seslendirme, giiriiltii azaltma, foley ses efektleri, ambians gibi
eklentiler, miizik kompozisyonu ve skorlama dahil olmaktadir. Ardindan miksaj ve
mastering yapilarak son ses kodlanip disa aktarilmaktadir (Post-Production
Workflow Template, 2023).

Ses islemeye baslanirken ilk adim olarak offline kurgudan alinan EDL
bilgilerine dayanarak ses dosyalar1 siralanmakta, diger adiyla conform edilmektedir.
Ardindan diyaloglar tek tek diizenlenerek hangi kanallarin kullanilacagina ve hangi
mikrofonlardan, hangi kayitlarin daha uygun veya hangi kanallarin daha az problemli
olduguna karar verilmektedir. Yapilan bu temizleme islemi de diyalog diizenleme
kapsaminda gergeklestirilmektedir. Ses kurgusu ve prodiiksiyonunda ses efektleri
siireci, sesin genel kalitesine ve etkisine katkida bulunan ¢esitli asamalari
icermektedir. Film ve miizik yapimi i¢in Onemli firsatlar yaratan sese, istenen
sonucunu elde etmek i¢in cesitli efektler uygulanmakta, gerektiginde manipiilasyona
da bagvurulmakta ve bu efektlerin her biri ayr1 kanallarda miksaja génderilmektedir

(Ozbudak, 2023).

Ses efektleri; atmosferik (Atmo FX) efektler ve foley efektler (Foley FX)
olmak {iizere ikiye ayrilmaktadir. Atmo FX, bir ortamin genel ses atmosferini
yaratmak i¢in kullanilan ses efektlerini ifade etmektedir. Bu efekt, film, televizyon
ve diger medya prodiiksiyonlarinda kullanilir ve izleyiciye bir mekanin atmosferini

daha gerceke¢i bir sekilde iletmek igin tasarlanmistir. Atmo FX, dogal sesleri,



33

cevresel sesleri, genel ortam sesini ve genellikle ses tasarimcilari tarafindan 6zenle
secilen ve diizenlenen ses kayitlarini icermektedir. Bu sesler, bir sahnenin veya
mekanin atmosferini en iyi sekilde yansitmak amaciyla se¢ilmektedir. Ayn1 zamanda
bir hikdyenin veya sahnenin genel ruh halini ve tonunu pekistirmek i¢in de
kullanilmaktadir. Atmo FX; dogal cevre sesleri, kentsel ortam sesleri, i¢ mekan
sesleri, endiistriyel ortam sesleri, ulagim sesleri, gece ve gokyiizii sesleri ile efsanevi
ve fantastik ortam sesleri olmak iizere gesitli gruplara ayrilmaktadir. Foley FX ise
genellikle canli performans ile gergeklestirilmekte ve bir ses stiidyosunda 6zel olarak
tasarlanmig bir ortamda kaydedilmektedir. Foley FX, film, televizyon, video oyunlari
ve diger medya prodiiksiyonlarinda, ses efektlerini olusturmak i¢in kullanilan bir
tekniktir. En sik kullanilanlar foley efektleri arasinda karakter hareketleri, ayakkabi
sesleri, kapt kapama sesleri, silah sesleri ve ¢esitli nesnelerin kullanimi gibi dogal ve

gercekei sesler yer almaktadir (Gezgin A. D., 2023).

Dublaj (ADR), ‘Automated Dialogue Replacement’in kisaltmasidir ve ses
prodiiksiyonunda kullanilan bir tekniktir. Bu siireg, film, televizyon veya video
oyunlar1 gibi prodiiksiyonlarda, orijinal ¢ekim sirasinda kaydedilen diyaloglarin daha
sonra stiidyo ortaminda tekrarlanarak veya degistirilerek yerine getirilmesini de
saglamaktadir. ADR'nin temel amaci, orijinal diyalogun kalitesini artirmak,
diizeltmek veya iyilestirmektir. ADR, orijinal ¢ekim sirasinda teknik sorunlar, dis
giiriiltiiler veya performans problemleri gibi nedenlerle diyaloglarin degistirilmesi
gerektigi durumlarda sik¢a tercih edilmektedir. Ayrica, film dillerinin degistirilmesi,
uluslararas1 dagitim i¢in ses uyumu saglanmasi veya prodiiksiyonun hikaye
anlatimin1 iyilestirmek amaciyla da kullanilabilmektedir. Diyalog kurgusu ile
sonradan eklenen biitiin sesler (her biri ayr1 kanalda olmak {izere) birlestirilip belli
bir dengeye getirilerek ‘Premix’ islemi yapilmaktadir. Son olarak detaylarin
incelendigi ve rotuslarin yapildigr ‘Final mix’e gecilir ve elde edilen son ¢ikti, bazen
online kurguda bazen de online kurgu sonrasi bir birlestirme siirecinde bir araya
getirilmek {izere ilgili birime gonderilmektedir. Ses dosyasi, sinema filmi sz
konusu oldugunda ise DCP (Digital Cinema Package) iiretimini, saklanmasini,

cogaltimini ve dagitimin1 yapan sirkete génderilmektedir (Ozbudak, 2023).
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2.2.3.4. Miizik Siireci

Film veya TV programi yapimi siirecinde miizik olusturma, lisanslama ve
sonlandirma, prodiiksiyon sonrast asamalarda olduk¢a Onemli rol oynamaktadir.
Genellikle projenin ilk evrelerinde baslayan miizik tasarim siirecinde besteciler
miizikleri yaratirken veya yonetmenler ¢ekim listelerini tasarlarken, ¢alma listeleri
tizerinde diistinmektedir. Miizik diizenleme asamasi genellikle daha sonra
gerceklestirilmektedir. Film tamamlandiktan, miizikler tam orkestra ile
kaydedildikten ve stiidyo hukuk ekipleri tarafindan anlasilip lisanslandiktan sonra,

miizik diizenlemesi tam anlamiyla uygulanabilmektedir (Akar, 2023).

Miizik siireci, sahnenin duygusuna ve yapisina bagl olarak miizisyenin beste
yapmasini icermektedir. Bestenin tonu belirlendikten sonra, sahnenin duygusuna
uygun enstriiman ve tempo secilmektedir. Aymi beste farkli enstriimanlar ve
tempolarla calinabilmektedir. Composing siirecinde hazir miizik kullanilmasi da
tercih edilmektedir. Bu durumda, miizigin telif hakki 6ddenmekte veya baska bir
sanat¢1 tarafindan yeniden yorumlanmasi saglanmaktadir. Miizisyen genellikle, sarki
sOzlerinin filmdeki duyguya uygun oldugu ya da daha onceden duygusu bilinen
miizikler i¢in satin alma tercihini kullanabilmektedir. Bazi durumlarda bilinen bir
miizik ayn1 tonda ve ayni akorda miizisyen tarafindan ¢alinabilmektedir; ancak hazir
miizik kullanildiginda filmin mecradaki her yayin1 telif haklar1 sebebiyle yillik ekstra
miizik licretine tabii tutulmaktadir. Bu nedenle disaridan miizik satin alinmasi ¢ok

fazla tercih edilmemektedir (Ozbudak, 2023).

2.2.3.5. Online Kurgu

Offline montaj1 tamamlanan projenin EDL dosyas1 ve orijinal kamera kayitlari,
yiiksek kapasiteli bir post prodiiksiyon sistemine gonderilmektedir. Offline kurgu,
online kurguda yapilacak her diizenlemenin tam bir listesini saglayan, bir diizenleme
karar listesidir. EDL dosyas1 (aaf, omf, xml), buradaki yiiksek kapasiteli montaj
sistemlerine yiiklenmektedir. Offline olarak tamamlanan montaj, bu sistemlerde EDL
dosyasima gore yiiksek c¢oziiniirliiklii orijinal kamera kayitlariyla otomatik olarak
eslestirilmektedir. Bu islem, video diizenleme tamamlandiktan sonra, bir sonraki

adim olan online kurguya uygun hale getirmektedir.
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Conform, kurgu ekibinden gelen kilitli kurguyu, renk ve ses ekiplerinin
yazilimda kullanabilece§i bir formata doniistirmek anlamina gelmektedir. Tim
dosyalarin, en onemlisi de meta verilerin hata icermemesi amaglanmaktadir. Bu
asama cok Onemlidir c¢iinkii diger ekiplere iletilecek materyal ve dosyalarin
hazirlanmasiyla ilgilidir. Bazen kurgu ekibi tarafindan; ama genellikle renk uzmamn
tarafindan gergeklestirilmektedir (Sinop, 2023). Bu asamada, diisiik ¢Oziiniirlikli
dosyalar artik orijinal, yiiksek ¢oziintrliklii ¢ekimlere baglanmistir. Filmin bu
yiiksek ¢oziiniirliiklii "master" kopyasi iizerinde gerekli olan, renk diizeltmesi, gorsel
efektler, 3 boyutlu animasyon, hareketli grafikler, tipografi ve birlestirme
(compositing) gibi islemlerin yapildig: siire¢ ise “online-kurgu” olarak isimlendirilir.
Daha sonra renk diizeltme, efektler, son basliklar ve ses eklenecek ve bitmis film

¢evrimici asamanin sonunda disa aktarilacaktir (Yilmaz, 2023).

2.2.3.5.1. Color Correction ve Color Grading

Conform’dan sonraki asama ise renk diizeltmesi (Color Correction) ve renk
tonlamasi (Color Grading)’dir. Renk diizeltme ve renk tonlama, film yapiminin
prodiiksiyon sonrasi silirecinin ayrilmaz pargalaridir ve gorsel icerige son estetik
dokunusu saglamaktadir. Bu tekniklerin 6nemi g6z ardi edilebilmekte; ancak
filmdeki duyguyu, tonu ve hikaye anlatmayi 6nemli Slciide etkilemektedir. Renk
diizeltme, bir gorlintiideki renkleri olabildigince dogal goriinlir hale getirmek igin
ayarlama siireci olarak ifade edilmektedir. Bu siire¢, video goriintiisiindeki renklerin
insan goziiniin gordiigii renkleri dogru bir sekilde temsil etmesini sagladigindan
onemlidir. Renk diizeltmek, ¢ekimleri dengelemek, asir1 pozlanmig veya yetersiz
pozlanmis ¢ekimleri diizeltmek, bir oyuncunun {iizerindeki lekenin giderilmesi gibi
sorunlart gidermek ve sonraki siire¢ olan renk derecelendirmesi i¢in nétr bir taban
olusturmak prodiiksiyon sonrasi siirecin ilk asamasinda yapilmaktadir (Post-
Production Workflow Template, 2023). Renk derecelendirme ise hareketli bir
resmin, video goriintlisiiniin veya sabit bir gorlintiiniin rengini degistirme ve
gelistirme yaratict siireci olarak tanimlanmakta, filmdeki duyguyu ve tonu
belirlemek, anlatiy1 gelistirmek ve izleyiciden belirli duygulari uyandirmak igin
kullanilmaktadir. Renk tonlama, film yapimcilarinin belirli sahnelere belirli bir

gdriiniim veya estetik verilmesine olanak saglamaktadir (Sekil 14). Ornegin bir korku
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filmi i¢in soguk tonlar 1ssiz bir goriiniimii anlatirken, romantik bir film i¢in sicak
tonlar tercih edilmektedir. Amaglar1 bakimindan farkli olmalarmma ragmen, renk
diizeltme ve renk tonlama, prodiiksiyon sonrasi siirecinde birlikte caligsmaktadir.
Renk diizeltmede, dengeli ve notr bir taban olusturarak renk tonlamasi i¢in sahneyi
hazirlanmaktadir. Renkler diizeltildikten sonra, renk tonlama, filme belirli bir estetik
veya duygu katmak icin devreye girmektedir. Her iki slire¢ de bir filmin son
goriiniimiinii elde etmek amaciyla bir filmin goérsel hikaye anlatisini gelistirmektedir

(Kardas, 2016).

Sekil 14. Color Grading

HORROR

ACTION

Kaynak: Digikorevfx. (2023). A Short Analysis of Why Color Grading in Movies is Important. 07 01,
2024 tarihinde https://medium.com/@panderitesh567/a-short-analysis-of-why-color-grading-
inmovies-is-important-b5fc9cdd4fb4 adresinden alindi.

2.2.3.5.2. 3D Animasyon

Animasyon, hareket illiizyonu olusturan diizenlenmis resimler veya nesneler
olarak adlandirilmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi, canlandirma
sinemasini da ilerletmistir; iic boyutlu modeller ve sahneler artik gercekten ayirt
edilemez hale gelmistir. Hareketsiz resimlerin ardisik bir sekilde dizilerek hareket
yanilsamasini olusturma teknigini ifade eden animasyon, hem bir film yapma bi¢imi
olarak hem de tiir sinemasinin bir parcasi olarak kabul edilmektedir. Dijital teknoloji

sayesinde, karakterler ve hatta dublérler 3D olarak tasarlanmistir. CGI tabanli 3D
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tasarimlar, tamamen 3D teknolojisi ile c¢ekilen filmlerde yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ulkemizde bu teknoloji 1980'lerden itibaren bilgisayarlar
animasyonda ve grafiklerde kullanilmaya baglanmis ve bdylece 3D canlandirmalarin
kullanim1  kolaylagsmistir. Glinlimiizde, televizyon yaymnciliginda 3D dijital

animasyon teknolojisinin kullanimi1 hizla artmaktadir (Berk, 2018, s. 66-67).

3D animasyon, oOzellikle film sektoriinde, hikayeyi anlatmanin en etkili
yollarindan biri haline gelmistir. Gelismis teknikler ve teknolojilerle, sanatcilar ve
tasarimcilar, izleyicilere daha 6nce hi¢ olmadigi kadar ¢ekici ve gergekei bir deneyim
sunabilmektedir. Bu deneyimler, prodiiksiyonun son agamalarinda, 6zellikle de 3D
animasyon veya bilgisayar iiretimli imajlar (CGI) asamasinda biitiinlesmektedir. 3D
animasyon siireci, genellikle bir dizi asamadan olusmaktadir. Bunlara arasinda
oncelikle, karakterlerin/objelerin ve ¢evrenin modellemesi, sonra doku ve
aydinlatma, ardindan rigging (iskelet olusturma) ve son olarak animasyon yer
almaktadir. Bu asamalarin her biri, bir projenin son goriintiisiine 6nemli Ol¢iide
katkida bulunmaktadir. Hazirlanan 3D animasyon, son olarak birlestirme iglemi ile
gercek goriintlilerle birbirini tamamlayacak sekilde (renk, 151k, doku vb.) bir araya

getirilmektedir (Yilmaz, 2023).

2.2.3.5.3. Gorsel Efekt (VFX)

Gorsel efekt (VFX) siireci, dijital efektlerin yapim sonrasi asamaya entegre
edilmesini ve burada yapimin kalict bir pargasi haline gelmesini igermektedir. Bazen
renk VFX'ten once gelirken bazen de renk diizeltmesi ve tonlamasi, VFX ekibinin
calismalarini takip etmektedir. Bunun nedeni, VFX sanat¢isinin 6zgiin bir baslangig
noktasina sahip oldugunda daha gergek¢i gorseller yaratabilmesidir; ancak aymni
zamanda renk uzmaninin ¢ekimi ve VFX'1 birlikte diizeltmek i¢in zamanini daha iyi
kullanmas1 da gerekebilmektedir (Se¢men, 2022, s. 43). Dijital ¢agda gorsel
efektlerin kullanimi, prodiiksiyon siirecinde 6zellikle de prodiiksiyon sonrasi siirecte
cok O6nemli bir unsur haline gelmistir. Oncelikle VFX ekibi, VFX veya CGI
gerektiren c¢ekimleri segerek goriintiiler iizerinde c¢alismaya baslamaktadir.
Kurgucunun, VFX yer tutucularim igeren kaba kurgunun bir kopyasin1 vermesiyle,

efektlerin genel hikdye anlatiminda nasil durdugunu gérmek miimkiin olmaktadir.
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Editoryal yer tutucular, ¢ekim agiklamasi igeren baslik kartlari, storyboard'lar veya
kaba 3D animasyonlar olabilmektedir. VFX ekibi ¢ekimin ilk taslagini, dogrusal
olmayan kurguda olusturmaktadir. Bundan sonra, kurgucu istenen efektlerin elde
edildiginden emin olmak i¢in ilk taslaga bakmaktadir. Kurgucu goriintiideki VFX
yerlesiminden memnun kaldikca, VFX ekibi goriintiiyli birlestirmeye devam
etmektedir. VFX tamamlandiginda, ekip goriintiiyli render etmeye baslayarak
editoryal ekibe geri gondermektedir (Gezgin E. , 2023).

2.2.3.5.4. Hareketli Grafik ve Tipografi

Hareketli grafikler, film ve video prodiiksiyonunda kritik bir rol oynamaktadir.
Bu grafikler hikaye anlatimmi gelistirebilmekte, bilgi saglayabilmekte, atmosferi
artirabilmekte ve genel izleyici deneyimini daha da iyi hale getirebilmektedir. Ayn
zamanda karakterlerin diisiincelerini veya duygusal durumlarimi belirtmek, zamam
hizlandirmak veya flashback'lerde bilgi vermek gibi hikdye anlatimim1 da
destekleyebilmek ve sponsorlu iceriklerde veya film i¢i reklamlarda sikca
kullanilmaktadir. Izleyicilere &nemli bilgileri iletmek icin hareketli grafiklerden

yararlanilmakta, filmin grafik tasarim ve stil 6gelerini artirabilmektedir.

Film yapimcilar1 belirli bir stil veya marka imajimni1 vurgulamak igin 06zel
efektler veya sanatsal Ogelerle hareketli grafikleri kullanarak film atmosferini
artirabilmekte ve izleyicinin duygusal deneyimini zenginlestirebilmektedir. Grafik
tasarimcilari, belirlenen konsept ve tasarim c¢ergevesinde hareketli grafikleri
olusturmakta ve animasyon haline getirmektedirler. Bu siireg, 6zel animasyon
yazilimlar1 ve grafik tasarim aracglart kullanilarak yapilmaktadir. Filmin renk paleti
ve atmosferi ile uyumlu olacak sekilde renklendirilip ve diizenlenerek olusturulan
hareketli grafikler, film diizenleme yazilimi ile ilgili sahnelere entegre edilmekte,
film yapimcilar1 ve yoOnetmenler tarafindan incelenerek gerekirse diizeltmeler

yapilmaktadir (Sinop, 2023).

Film yapiminda online kurgu siireci, tipografiyi igerebilir ancak genellikle
tipografi, metin ve grafik elemanlarinin diizenlenmesini ve stilini ifade etmektedir.
Online kurgu siirecinde tipografinin rolii, genellikle acilis jenerikleri, alt yazilar,

bilgilendirici grafikler ve diger metin odakli unsurlarin diizenlenmesi ve
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animasyonunu icermektedir. Tipografi siireci, film yapiminin erken asamalarinda
baslamaktadir. Senaryo yazimi ve tasarim asamasinda, film yapimcilart ve
tasarimcilar, metin odakli unsurlarin filmin gorsel diline nasil entegre edilecegini

diisiinmektedirler.

Film bagliklar1 ve jenerikler, tipografi slirecinin 6nemli bir pargasini
olusturabilmektedir. Basliklar genellikle filmin karakteristik tarzini yansitacak 6zel
fontlar ve tasarimlar igermektedir. Online kurgu siirecinde, cogu zaman altyazilar,
aciklamalar veya bilgilendirici metinler eklenmektedir. Tipografi genellikle grafikler
ve animasyonlarla entegre edilmektedir. Ozellikle jeneriklerde veya film iginde
gecen belirli sahnelerde, metinlerin belirginlestirilmesi veya estetik bir etki
yaratilmasi i¢in animasyonlar ve grafikler kullanilabilir. Tipografi siireci
tamamlandiginda, filmin online kurgu asamasi tamamlanarak miimkiin olan en
yiiksek kalitede nihai bir format olan sikistirmasiz ¢ikti alinir. Son olarak kalite

kontroliiniin yapilabilmesi igin ilgili birime aktarilmaktadir (Gezgin E. , 2023).

2.2.3.6. Kalite Kontrol (Quality Control)

Film {retiminde, filmin son halinin kalite kontrol siireci oldukca kritik bir
asama olarak degerlendirilmektedir. Filmin prodiiksiyon sonrasi siirecinin
tamamlanmasindan sonra gerceklesen bu asamada, tamamlanan filmde herhangi bir
hata, eksiklik veya diizeltme gerektirebilecek unsurlarin belirlenip diizeltilmesi
saglanmaktadir. Goriintii kalitesi kontroliiniin ilk asamasinda c¢ekimlerin kalitesi
gbzden gecirilmekte, gorlintli yonetmeninin ve yonetmenin vizyonuna uygunlugu
degerlendirilmekte ve renk diizeltme ve uyumu kontrol edilmektedir. Goriintiide
olas1 hatalar, artefaktlar veya teknik sorunlar tespit edilmekte ve diizeltilmektedir

(Gezgin A. D., 2023).

Bir diger asama olan ses kalitesi kontroliinde ise filmde kullanilan ses efektleri,
diyaloglar ve miizik unsurlar1 kontrol edilmektedir. Ses seviyeleri dengelemesi
yapilmakta, gerekirse ses efektleri ve miizikteki hatalar diizeltilmektedir. Kurgu
kontroliinde, film kurgusu ve sahneler arasi gegisler incelenmekte, hikaye anlatimi ve
tempo degerlendirilmektedir. Kurgusal eksiklikler veya tutarsizliklar tespit edilmekte

ve diizeltilmektedir. Ayrica CGI kullanimi degerlendirilerek gorsel efektlerin kalitesi
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ile grafikler ve animasyonlar kontrol edilmektedir. Altyazi ve dublaj kontrolii ile film
icin eklenen altyazilara bakilmakta, dilbilgisi hatalar1 varsa diizeltilmektedir. Dublajh
versiyonlar incelenmekte ve uygunluk kontrolii yapilmaktadir. Genel uyum ve
kapsamli izlemede, film biitiiniiyle izlenmekte ve genel bir degerlendirme yapilarak
tim unsurlarin birbiriyle uyumu kontrol edilmektedir. Potansiyel izleyici tepkileri
goz Oniinde bulundurularak son diizeltmeler yapilmaktadir. Dagitim formatina
hazirlikta film, izleyiciyle bulugsmadan 6nce belirli bir dagitim formatina uygun hale
getirilmektedir. Uygun video ve ses codec'leri kullanilarak son formatlandirma
islemleri  gergeklestirilmektedir.  Kalite kontrol siireci, filmi izleyiciyle
bulusturmadan Once herhangi bir sorunun tespit edilip diizeltilmesini saglamak
amaciyla titizlikle yiirtitiilmektedir. Bu siireg, filmi teknik ve sanatsal agidan en iyi

sekilde sunma hedefi tasimaktadir (Ozbudak, 2023).

Kalite kontrol bittikten sonra yonetmenin ve 6zellikle yapimcinin da onayiyla
tanitim ve dagitim c¢alismalar1 baslamaktadir. Bu asamada tizerinde ¢alisilan filmin
her seyi tamamlanarak denetlemesi yapilmaktadir. Artik film belirli bir dagitim
formatina uygun hale getirilmistir. Yaymlanacak mecraya uygun video ve ses
codec'leri kullanilarak son transcode islemleri gerceklestirilmektedir. Filmler icin
gosterim izinleri alindiktan sonra yapimci ile filmin gosterimini yapacak sirketler
arasinda baglantiy1 saglayan ve ayni zamanda da filmin isletmeciligini iistlenen
dagitimer devreye girmektedir. Dagitimci, filmin gosterim hakkini yapimcidan satin
alarak, filmin kopyalarini sinema salonu sahiplerine kiralamaktadir (Yogurtgu, 2019,
S. 6-7). Yapimc1 potansiyel dagitim firmalar1 ya da platformlar ile anlasarak filmin
gosterimini gerceklestirmektedir. Dagitim haklart ile de gelir elde edilmektedir.
Endiistrinin {liretim siire¢lerinin en u¢ asamasi olan gosterim siirecinde pek ¢ok farkl
is kolu ile yogun bir bi¢cimde iliski kurulmaktadir. Bdylelikle film endiistrisinin,
televizyon ile reklam is kolu onceliginde birgok is koluna yardim ederek yeni

sektorler ve isgiicii ortami hazirladigi sdylenebilmektedir (Erkek, 2019, s. 58-59).

2.3. XR Sanal Film Uretimi

Gorsel efektlerin yerel ve kiiresel olarak yaygin kullanimi, yaratict endiistrinin

gelisimini  tetiklemektedir. Gorsel efektler, medya ve eglence sektorlerinde,
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filmlerde, televizyon programlarinda, reklamlarda ve diger gorsel iceriklerde son
derece onemli bir rol oynamaktadir. Gorsel efektlerdeki teknolojik ilerlemeler ve
yaratict kullanimlar, izleyici deneyimlerini zenginlestirerek bu endiistrilerin
gelismesine katkida bulunmaktadir. Kiiresel gorsel efekt pazari bilesenlerine gore
yazilim, donanim ve hizmet olarak; forma goére ise mat boyama, simiilasyon
efektleri, birlestirme, diizenleme ve diger alt kategorilere ayrilmaktadir. Film, reklam
ve televizyon sovlari, kiiresel gorsel efekt pazarmin baglica uygulama alanlaridir.
Medya, eglence ve reklam endiistrilerinin her alaninda, gorsel efektler kritik bir role
sahiptir. Bu durum endiistrinin basarisinda en Onemli faktér haline gelmistir.
Giliniimiizde, yaratici endiistride ileri teknolojilerin ve yeni tekniklerin 6nemi oldukca
biiyiiktiir. Gorsel efektlerdeki teknolojik gelismeler ve yenilikgi yaklasimlar, bu

endiistrilerin gelisimini ve ekonomik etkisini artirmaktadir (John, 2019).

Film yapim siiregleri, pandemi yasaklarinin etkisiyle askiya alinmis ve bu durum
sektordeki bir¢ok kisinin issiz kalmasina neden olmustur. Kaliforniya'da 12 Haziran
2021’den itibaren film ve televizyon yapimlarinin yeniden baslamasina izin
verilmesine ragmen, {retimin tam Kkapasiteye ulagsacagi zaman belirsizligini
korumustur. Bununla birlikte, video oyun endiistrisinde gelistirilen teknolojiler
Hollywood’un yeniden c¢alismaya baslamasinda en Onemli rolii oynamustir.
Mandalorian adli ilk Star-Wars televizyon dizisinde ve Aslan Kral'm yeniden
cekilmesinde kullanilan sanal prodiiksiyon teknikleri, herkesin evde kaldig1 donemde
bazi yapimcilarin ¢alismaya devam etmesine olanak tanimistir. Pandemide, herkesi
set ortamina seyahat ettirmemek, tek mekanda ¢ekim yapmak ve set maliyetlerini

diistirmek i¢in bu teknoloji hizlandirilmigtir (Lux Machina, 2023).

Her yonetmen ve VFX sanatcisi, sanal prodiiksiyon kavramin ¢esitli sekillerde
tanimlayabilir; ancak temelde sanal prodiiksiyon, modern igerik olusturma stirecidir.
Bu siireg, VFX' in daha erken asamalarda kullanilmasi ve igerigin olusturulma
yontemlerini gelistirmek i¢in tiim prodiiksiyon yasam dongiisii boyunca teknolojiden
faydalanma prensibine dayal1 olarak tanimlanabilmektedir. Sanal prodiiksiyon, esnek
bir yaklagimi temsil etmekte ve hizli tepkiler verebilme yetenegi ile karakterize

edilmektedir (Rogers, 2020).
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Geleneksel prodiiksiyon siireci son derece dogrusal bir yapiya sahiptir.
Yonetmenler ve goriintii yonetmenleri, sahneleri storyboard'lar ve ¢ekim listeleri
kullanarak planlamakta ve oyuncular setlerde, mekanlarda ve yesil ekranlarda ¢ekim
yapmaktadirlar. Editoryal ve VFX gelistirme c¢alismalart ise ¢ekimler
tamamlandiktan sonra baglamakta ve sona ermektedir. Bu tek yonli siirec,
prodiiksiyon Oncesi, prodiiksiyon ve post prodiiksiyon asamalar1 arasinda yer
almaktadir; ancak bu siire¢ ‘sonradan diizeltme’ yaklasiminmi tesvik edebilmekte ve
yikict veya tekrarlayan VFX caligmalari ile pahali yeniden c¢ekimlere neden
olabilmektedir. Ote yandan, sanal prodiiksiyon siireci, daha yaratic1 ve yenilik¢i bir
yapiya sahiptir. VFX caligmalari, prodiiksiyon 6ncesi agsamadan baslayarak dijital
varliklarin  planlanmasin1 ve ¢ekim i¢in kullanima hazir hale getirilmesini
saglamaktadir. Sanal prodiiksiyon, geleneksel film yapim siirecinin bir uzantisi
olarak goriilebilmekte, stiidyolarin prodiiksiyon siiresini ve maliyetini kontrol
ederken daha fazla deneyim yapabilme olanagi tanimaktadir. Bu da yaraticiligi ve

inovasyonu artirmaktadir (Seymour, 2016).

Son birkag yil i¢inde, ger¢cek zamanli oyun motorlar1 ve dijital yeniliklerin bir
karisimi olan XR sanal prodiiksiyon, medya ve eglence sektoriinde koklii degisimler
yaratmistir. Bu teknolojik gelisme, geleneksel film yapim tekniklerinden canh
etkinliklere kadar cesitli alanlarda etkili olmus ve etkisini siirdiirmeye devam
etmektedir. XR sanal prodiiksiyon, dijital diinyanin fiziksel diinyayla gercek zamanl
olarak birlestirilmesinde teknolojiden faydalanmaktadir. Geleneksel film yapim
tekniklerini modern teknoloji ile harmanlamak suretiyle yaraticilarin vizyonlarini
gerceklestirmelerine yardimeir olmaktadir. Sanal prodiiksiyon, spor yaynlart ve
secim yayinciligr gibi alanlarda uzun yillardir canli yayinlarda gergcek zamanli
grafiklerin iiretilmesinde kullanilmaktadir. Burada siirekli degisen girdiler nedeniyle
grafiklerin aninda giincellenmesi gerekmektedir. Giliniimiizde, ger¢ek zamanli oyun
motorlar1 etrafinda yogunlasan teknolojik ilerlemeler sayesinde, yiiksek kaliteli
gercekei ya da stilize edilmis ger¢ek zamanl grafikler artik yalnizca canli yayinlar ve
etkinlikler i¢in degil, ayn1 zamanda canlandirilmis igerikler ile canli aksiyon film
yapim siire¢lerinin tiim asamalarinda da 6nemli bir rol oynamaktadir (Unreal Engine,

2023).



43

2.3.1. Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt (In-Camera VFX/ ICVFX)

ICVFX, sinema, televizyon, reklam ve diger gorsel medya projelerinde
kullanilmak {tizere gelistirilen, gorsel efektlerin ¢ekim sirasinda kamerayla
olusturuldugu, oyun motoru tabanli yenilik¢i bir tekniktir. ICVFX terimi, gerg¢ek
zamanl olarak kamera goriintiisiine uygulanan gorsel efektleri tanimlamak amaciyla
kullanilmaktadir. Oyun motoru ve gercekei goriintiiler olusturma, etkilesimli
deneyimler sunma ve sahneleri canlandirma gibi 6zelliklere sahip olan bu teknoloji;
gercek zamanli 3D grafikleri, animasyonlar1 ve fiziksel simiilasyonlar1 kullanarak

sanal ortamlar olusturmay1 amaclamaktadir.

Film yapimcilarina sanal varliklar1 sanki gercekten oradaymis gibi yakalama ve
gorme imkanmi veren ICVFX, siirecin fiziksel varliklar kadar etkili ve gercekei
olmasii saglamaktadir. 3D arka plan, kamera hareketine gergek zamanli olarak yanit
vererek, her sey cekildikten sonra aktorleri ve arka planlari senkronize etme
ihtiyacin1 gidererek post prodiiksiyondaki bircok siirecin ortadan kaldirilmasina
yardimci olmaktadir. ICVFX teknolojisi kullanilarak sanal araba goriintiileri gercek
zamanli olarak oynatilmakta ve kamera bu goriintiileri yakalayabilmektedir (Sekil
15). Boylece, prodiiksiyon sonrasi siirecte elde edilebilecekten ¢cok daha net ve canli
bir goriintii elde edilebilmektedir. Siiriicliniin, sehrin caddelerindeki parlak isiklarin
camdan gectigini gérmesi gibi bu tir gercekei illiizyonlar, mekan degisikligi

olmadan olusturulabilmektedir (Zwerman & Okun, 2024, s. 185-187).

Sekil 15. “The Future of Automotiv”’ Reklam Filmi- Arag Siiriis [lliizyonu

Kaynak: Nantworks. (2022). Impossible Objects- NantStudios- From the Lab:“The Future of
Automotive”.05 30, 2023 tarihinde https://vimeo.com/728974568 adresinden alind1.

ICVFX, film yapimcilarina sanal diinyanin fiziksel diinya ile entegrasyonunu

saglayarak, ¢ekim sirasinda daha gercek¢i ve etkili goriintiiler elde etme imkam
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sunmaktadir (Sekil 16). Bu da post-prodiiksiyon siirecini hem zaman hem de maliyet
acisindan 6nemli 6lgilide iyilestirmektedir. ICVFX teknolojisi, oyuncuya sadece daha
gercekei bir diinya sunmakla kalmaz, ayni zamanda daha once esine rastlanmamis
aydinlatma ve yansima dogrulugu da yaratmaktadir. Isiklandirma ve ince ayar igin

daha az zaman harcanmasi, senaryoya odaklanmak ic¢in daha fazla zaman ayrilmasina

olanak tanimaktadir.

Kaynak: Nantworks. (2022). Impossible Objects- NantStudios- From the Lab:“The Future of
Automotive”.05 30, 2023 tarihinde https://vimeo.com/728974568 adresinden alindu.

Gergek zamanli gorsel efekt, sanal film prodiiksiyonlarinda, canli yaymn
prodiiksiyonlarinda, reklam prodiiksiyonlarinda, egitim ve simiilasyonlarda
kullanilmaktadir. Ger¢ek zamanli gorsel efekt, sinema iiretiminde, tamamen sanal bir
ortamda film yapmayr miimkiin kilmaktadir. Gergek diinya setlerini inga etmek
yerine, dijital setlerin olusturulmasina ve gergekci goriintiilerin canlandirilmasina
olanak tanimaktadir. Bu sekilde, daha esnek ve maliyet etkin bir sekilde film
yapilabilmektedir. Ger¢cek zamanl gorsel efekt, canli yayinlar icin sanal arka planlar,

gorsel efektler ve sahneler olusturmak igin kullanilabilmektedir (Nep Group, 2021).

2.4. XR Sanal Prodiiksiyon Is Akis1

Sanal Sanal prodiiksiyon is akisi, sanal prodiiksiyon siirecini yonetilebilir ve
takip edilebilir bir dizi goreve ayirmaktadir. Siirecin tiim agamalarini sistematik bir
sekilde yonetmeyi saglamaktadir. Bu sayede, prodiiksiyon ekibinin iglevleri ve
sorumluluklar1 agik bir sekilde tanimlanmaktadir. Ayrica, proje ilerlemesinin takip
edilmesini ve sorunlarin erken tespit edilip ¢ézlilmesini kolaylastirmaktadir. Bu is
akisi, Sekil 17°deki adimlardan olusmaktadir. Prodiiksiyon dncesi, prodiiksiyon ve

prodiiksiyon sonrasi olugan video prodiiksiyonunun {i¢ asamasini da kapsamaktadir.
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Sekil 17. Sanal Prodiiksiyon Siireci

PRODUKSIYON PRODUKSIYON PRODUKSIYON
ONCESI SONRASI

Gorsellestirme Hibrit Cekim
Fiziksel_
~ Sanat

Sanal
=
-’@ Sanat

Kurgu

Hikaye Gosterim
e VFX - Post VFX
Performans LED GCekim
Yakalama
Kaynak: Deloitte Development LLC. (2020). The future of content creation.,(s.4) 05 13, 2024
tarihinde https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/us/Documents/technology-media-

telecommunications/us-tmt-the-future-of-content-creation-virtual-production.pdf adresinden alind.
2.4.1. XR Sanal Prodiiksiyon Oncesi

Sanal prodiiksiyonda ©6n prodiiksiyon, prodiiksiyonun onay ig¢in ilk kez
gorsellestirildigi yer oldugundan geleneksel film yapimciligiyla ortak noktalar
tasimaktadir. Cogu gorsel efekt sanal prodiiksiyon ortaminda dogarak ve

sekillenmeye basladig1 i¢in burada prodiiksiyon oncesi agama biiylik dneme sahiptir.

Prodiiksiyon Oncesi ve prodiiksiyon siirecinde gercek zamanli gorsel efekt
unsurlarinin eklenmesi ve yinelenmesi, canli aksiyon ve bilgisayarda iiretilen igcerigin
daha siki1  entegrasyonunu kolaylastirirken, prodiiksiyon sonrasi siireyi
kisaltabilmektedir. Bu da bir proje i¢cin harcanan toplam siirede biiyiik bir fark
yaratabilmektedir. Sanal prodiiksiyon sirketi Lux Machina'nin kurucusu Zach
Alexander, "Her bir saatlik on prodiiksiyon iki saatlik prodiiksiyona bedeldir"
demektedir (Massive, 2023). Sekil 18’de verilmis olan sanal prodiiksiyon Oncesi
slireg, tretman, pitchvis, ¢cekim senaryosu, fiziksel sanat departmani, sanal sanat
departmani (Virtual Art Department/ VAD) ve VFX departmani olmak iizere alti

baslikta incelenecektir.
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Sekil 18. Sanal Prodiiksiyon Oncesi Siirec
(PRoDUKsivoN é‘mcsst) > ( Prodiiksiyon

Fiziksel Sanat
——
Departmani -\ /s N

5
Konsept Cekim Asset | [ Sanal Sanat | Y (Garsell:;ﬁrme\
Proje Senaryosu Listesi Departmani I_ / /

VFX \ ~ = 4
Departmani

Kaynak: Kadner, N. (2021). The Virtual Production Field Guide (Cilt 2).148. 12 21, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/Virtual+Production+Field+Guide+Volume+2+v1.0-5b06b62cbc5f.pdf
adresinden alindi.

Mocap
Cekim
Listesi

2.4.1.1. Fikir ve Konsept Proje (Tretman)

Konsept proje (Tretman), bir film veya televizyon projesinin yazili ve genis bir
ozetidir. Hikayenin ana hatlarini, karakterlerini, tema ve tonu aciklayan, genellikle
senaryo yazim siirecinden once olusturulan bir belgedir. Projenin ana konseptini ve
yonetmenin veya yazarin vizyonunu paylasmak, yapimcilara, yonetmenlere veya
diger ilgili kisilere projenin temel unsurlarini anlatmak i¢in kullanilmaktadir.
Konsept proje genellikle; projenin adi ve temel konseptini, ana karakterlerin
tanittmini, kisilikleri ve aralarindaki iliskileri, hikaye Ozetini yani film veya dizi
boyunca meydana gelecek olaylarin genel 6zetini, hikayenin i¢cinde bulunan temalar1
veya mesajlari, projede kullanilacak ton ve atmosferin tanimini, projede kullanilacak
gorsel stilleri, estetik tercihleri ve diger 6zel yonergeleri, hikyenin gectigi yer ve
zaman bilgilerini, hikayenin gelisiminde 6nemli olan ana olaylarin vurgulanmasini
icermektedir. Konsept proje, gelistirme asamasinda paydaglar arasinda fikir birligi
saglamak ve projenin daha kapsamli bir senaryo asamasina ge¢meden Once temel
unsurlarini belirlemek amaciyla tercih edilmektedir. Ayrica bu belge, projenin temel

vizyonunu ortaya koymak ve potansiyel destekgilere veya yatirimcilara sunmak ig¢in
de kullanilmaktadir (Brown B. , 2020, s. 19).
2.4.1.2. Pitchvis

Pitchvis (pitch visualization), sanal prodiiksiyon siirecinde projenin

potansiyelini gorsellestirerek paydaslari ikna etmek amacini tasiyan 6dnemli bir arag
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olarak ifade edilmektedir. Film, dizi veya diger gorsel medya projelerinin tasarim ve
gelistirme asamalarinda uygulanmaktadir. Pitchvis, projenin potansiyel yatirimcilara,
prodiiksiyon ekibine veya diger paydaslara gorsel olarak g¢ekici ve etkileyici bir
sekilde sunulmasi i¢in kullanilmaktadir. Projenin potansiyelini ve c¢ekiciligini
vurgulamak, paydaslar1 etkilemek ve projeye destek saglamaktir pithvis’in amaclari
arasinda yer almaktadir. Ozellikle sanal prodiiksiyon siireglerinde, teknolojik
imkanlar sayesinde daha gercekei ve etkileyici pitchvis sunumlari yapilabilmektedir.
Bu durum paydaslarin projeyi daha iyi kavramasina ve desteklemesine yardimci

olmaktadir (Kadner, 2021, s. 41).

Pitchvis, projenin ana konseptini ve goriinlimiinii gosteren gorsel unsurlar
icermektedir. Konsept sanatlari, karakter tasarimlari, set tasarimlar1 gibi gorsel 6geler
kullanilarak projenin atmosferi ve tarzi somutlastirilmaktadir. Ayrica, projenin ana
hikayesini 6zetleyen, temel olaylar1 belirten senaryo 6zetleri de yer almaktadir. Ana
karakterlerin tanitimi, ana catigsmalar ve projenin genel ilerleyisi gibi 6nemli unsurlar
vurgulanmaktadir (Sekil 19). Pitchvis siirecinde, sanal gerceklik veya artirilmisg
gerceklik teknolojileri kullanilabilmektedir. Bu teknolojiler, projenin potansiyel
goriiniimiinii daha etkilesimli bir sekilde gdstermek amacina sahiptir. Ayrica,
projenin bazi temel sahnelerini veya ana karakterlerin hareketini gosteren kisa
animasyonlar ya da videolar1 da icerebilmektedir. Bu videolar, izleyicilere projenin
potansiyelini daha iyi ifade etme olanagi sunmakta, bu amagla da ses ve miizik
ogelerine yer verilebilmektedir. Ozel ses efektleri veya miizik drnekleri, projenin
duygusal tonunu ve atmosferini vurgulamak amaciyla kullanilabilmektedir. Bazi
pitchvis sunumlari, izleyicilere interaktif bir deneyim sunmak amaciyla interaktif
Ogeler de igerebilmektedir. Ayrica, kullanicilarin belirli sahneleri kesfetmelerine
veya etkilesimde bulunmalarina olanak taniyan unsurlar da eklenebilmektedir

(Cheung, 2023).
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Sekil 19. Pitchvis Sunum Ornegi

Kaynak: Antti Ahokoivu. (2023). PitchVis. 12 20, 2023 tarihinde https://vimeo.com/805050802
adresinden alindi.

Pitchvis, film yapimcilarinin yaratict niyetini iletmeye yardimci olmak
amaciyla Onerilen projeden belirli imza sekanslar1 veya genel bir fragman
icerebilmektedir (Sekil 20). Pitchvis olarak olusturulan fragmanlar, Godzilla- 2014,
Men in Black 3, World War Z, Jack the Giant Slayer ve Oz: The Great and Powerful
gibi bazi filmlerin onay almasina katkida bulunmustur. Bu filmler, pitchvis
asamasinda sunulan etkili gorsel materyallerin destegiyle finansal onay alabilmistir

(Virtual Visualization Series — Pitchvis & Previs, 2020).

Sekil 20. Pitcvis ve Son Cikti Karsilastirmasi

Kaynak: Halon Entertainment. (2021). Storyboads & Animatics. 01 10, 2024 tarihinde
https://halon.com/ services/ adresinden alindi


https://halon.com/
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2.4.1.3. Cekim Senaryosu

Sanal prodiiksiyonda c¢ekim senaryosu, sanal ortamda gergeklestirilecek olan
cekimlerin planlanmasi ve organize edilmesi i¢in kullanilmaktadir. Bu senaryo,
sahnelerin, kamera hareketlerinin, goriinti oOgelerinin ve diger prodiiksiyon
detaylarinin  belirtilmesini igermektedir. Cekim senaryosu, geleneksel c¢ekim
senaryolarma benzer sekilde sahnelerin siralanmasi, diyaloglarin yer almasi ve
karakterlerin hareketlerinin tanimlanmasi gibi unsurlar1 igermektedir; ancak sanal
prodiiksiyonda, ger¢ek diinyada fiziksel olarak ¢ekim yapmak yerine, dijital ortamda
olusturulan sanal sahneler kullanilmaktadir. Cekim senaryosu, sanal prodiiksiyon
ekibine rehberlik ederek ve ¢ekimlerin nasil yapilacagina dair bir plan sunmaktadir.
Bu senaryo, sanal setlerin olusturulmasi, kamera agilarinin belirlenmesi, animasyon
hareketlerinin ayarlanmasi, asset listelerinin, mocap c¢ekim listelerinin ve diger
prodiiksiyon ayrintilarinin diizenlenmesi i¢in kullanilmaktadir. Sanal prodiiksiyon,
film, televizyon, video oyunlar1 ve diger gorsel medya projelerinde yaygin olarak

kullanilan bir yontem olarak ifade edilmektedir (Rea & Irving, 2010, s. 20-21).

2.4.1.3.1. Cekim Listesi

Cekim listesi, sanal ortamda gergeklestirilecek ¢ekimlerin ayrintili planimi
iceren bir belgedir. Bu liste, sanal prodiiksiyon ekibi tarafindan kullanilmakta ve
cekimlerin diizenli ve etkili bir sekilde gerceklestirilmesini saglamaktadir. Sanal

prodiiksiyonda ¢ekim listesi genellikle Tablo1’deki bilgileri igermektedir.

Tablo 1. Cekim Listesi Bilgileri

Cekim Listesi Bilgiler Aciklama

Sahne numarasi . . .
sirasi belirlenebilmektedir.

Her sahneye bir numara atanmaktadir, bdylece ¢ekimlerin diizeni ve

Sahne aciklamast agiklanmaktadir.

Sahnenin igerigi, mekadnm ve karakterlerin etkilesimi gibi ayrintilar

Kamera agist ve hareketi hareketi gibi) ve hareketi belirtilmektedir.

Her sahne i¢in kullanilacak kamera acis1 (genis ag¢1, yakin plan, takip

Goriintli ~ ayarlari, 1siklandirma ve diger kamera detaylarn
Kamera ayarlari belirtilmektedir.  Bunlar, sanal ortamda istenen  gOriintiiniin

olusturulmasini saglamak igin 6nem arz etmektedir.

Sahnedeki karakterlerin yapacagi hareketler ve eylemler ayrintili bir
Karakter hareketleri sekilde tanimlanmaktadir. Bu, animasyon veya sanal karakterlerin

hareketlerinin dogru bir sekilde tasarlanmasini saglamaktadir.
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Sahnenin gerektirdigi o6zel efektler veya diger gorsel unsurlar
Efektler ve gorsel unsurlar belirtilmektedir. Boylece, sanal prodiiksiyon ekibi bu unsurlar1 dogru bir
sekilde entegre edebilmektedir.

Sahnedeki ses efektleri, arka plan miizigi ve diyaloglar gibi ses unsurlari
Ses ve diyaloglar belirtilmektedir. Bu, ses tasarimmin ve senkronizasyonun diizgiin bir
sekilde gergeklestirilmesini saglamaktadir.

Kaynak: Simon, J. (2023, 10 26). The essential elements of a shot list. 05 24, 2024 tarihinde
Techsmith: https://www.techsmith.com/blog/shot-list/ adresinden alindi.

Cekim listesi, sanal prodiiksiyon siirecindeki tiim ekip tiyeleri arasinda bir yol
haritas1 saglamaktadir. Bu sekilde, ¢ekimlerin diizenli ve koordineli bir sekilde

gergeklestirilmesi, projenin basarili bir sekilde tamamlanmasina yardimci olmaktadir.

2.4.1.3.2. Asset Listesi

Sanal prodiiksiyonda c¢ekim senaryosu asamasinda hazirlanan asset listesi,
cekimler icin gerekli olan dijital varliklarin (assets) bir listesidir ve c¢ekim
senaryosunda belirtilen sahnelerin gereksinimlerine dayanarak olusturulmaktadir.
Sanal prodiiksiyon siirecinde kullanilacak olan 3D modeller, animasyonlar, efektler,
metinler, sesler, goriintiiler ve diger dijital igerikler assets listesini olugmaktadir.
Burada her sahnenin hangi varliklara ihtiya¢ duydugu, hangi goriintiilerin veya
animasyonlarin kullanilacagi gibi ayrintilar listelenmektedir. Boylece prodiiksiyon
ekibinin, projenin yapisinin ve gereksinimlerinin daha iyi anlagilabilmesi

saglanmaktadir. Asset listesi genellikle Tablo 2’deki unsurlar1 igermektedir.

Tablo 2. Asset Listesi Bilgileri

Asset Listesi Bilgiler Aciklama

Sahnedeki karakterler, nesneler, mekanlar (bir karakterin modeli veya bir

3D Modeller arka planin modeli) gibi 3D modellerin listesini igermektedir.

Sahnedeki hareketli objeler, karakter animasyonlari, efekt animasyonlar1 gibi

Animasyonlar hareketli grafik ya da CGI animasyonlarin listesinden olusmaktadir.

Sahnedeki ozel efektlerin (patlama efekti veya hava durumu efekti gibi)

Efektler listesinden ibarettir.

Metinler ve Grafikler Sahnedeki metinler, agiklamalar, ekran goriintiileri veya grafiklerin listesidir.

Sesler Sahnedeki ses efektleri, arka plan miizigi veya diyaloglar listelenmektedir.

Kaynak: Kadner, N. (2021). Virtual Production Essentials: 05 24, 2024 tarihinde
https://blog.frame.io/2021/09/07/10-things-to-know-about-virtual-production/ adresinden alindu.
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Sanal Sanat ekibi tarafindan kullanilmakta olan bu liste, varliklarin
olusturulmasi, diizenlenmesi, entegrasyonu ve senkronizasyonu i¢in bir rehber gorevi
gormektedir. Boylece, ¢ekim senaryosundaki vizyonun ve gereksinimlerin dogru bir

sekilde hayata gecirilmesi saglamaktadir.

2.4.1.3.3. Mocap Cekim Listesi

XR sanal prodiiksiyonda, ¢ekim senaryosundaki Mocap c¢ekim listesi,
sahnelerin hareket yakalama teknolojisiyle kaydedilmesi gerektigi durumlarda
kullanilan bir listeyi ifade etmektedir. Mocap, ger¢cek diinyadaki hareketleri dijital
ortama aktaran bir teknolojidir ve sanal prodiiksiyonlarda karakter animasyonlarimin
olusturulmasinda siklikla kullanilmaktadir. Bu ¢ekim listesi, ¢ekim senaryosundaki
sahnelerin belirli bir Mocap sistemiyle kaydedilmesi gerekip gerekmedigini
belirtmekte ve Mocap teknolojisinin kullanilacagi sahnelerin tespit edilerek ilgili
ekipmanlarin hazirlanmasini saglamaktadir. Ayrica, her sahnede hangi karakterlerin
veya nesnelerin hareketlerinin kaydedilecegi gibi ayrintilar1 da igermektedir. Mocap

cekim listesinde genellikle Tablo 3’teki bilgiler yer almaktadir.

Tablo 3. Mocap Cekim Listesi Bilgileri

Mocap Cekim Listesi Aciklama

Her sahneye benzersiz bir numara atanmaktadir, boylece ¢ekimlerin

Sahne numarasi N . . . .
diizeni ve sirasi belirlenebilmektedir

Sahnenin igerigi, mekan1 ve karakterlerin etkilesimi gibi ayrintilar

Sahne agiklamas: aciklanmaktadir.

Sahnenin hareket yakalama teknolojisiyle kaydedilmesi gerekip

Mocap gerekliligi gerekmedigi belirtilmektedir

Hangi karakterler veya Sahnedeki hangi nesne veya karakterlerin hareketlerinin Mocap ile
nesnelerin kaydedilecegi kaydedilecegi belirtilmektedir.

Kaynak: Mocappys. (2012). How to plan a Motion Capture Shoot — Mocap Shot List. 05 24, 2024
tarihinde https://mocappys.com/how-to-plan-a-motion-capture-shoot-mocap-shot-list/#gsc.tab=0
adresinden alindi.

Sanal prodiiksiyon ekibi tarafindan kullanilan bu liste Mocap g¢ekimlerinin
diizenli ve etkili bir sekilde gergeklestirilmesini saglamaktadir. Mocap ekipmaninin
hazirlanmasi, oyuncularin yonlendirilmesi ve hareket yakalama siireclerinin
planlanmas1 i¢in bu liste bir rehber goérevi gormektedir. Boylece, ¢ekim
senaryosundaki hareketlerin dogru bir sekilde kaydedilmesi ve animasyonlarin

olusturulmasi saglanmaktadir.
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2.4.1.4. Fiziksel Sanat Departmam

XR sanal prodiiksiyonlarda fiziksel sanat departmani, gercek diinyadaki
fiziksel setlerin tasarimi, yapimi ve diizenlenmesiyle ilgilenen ekip veya departman
olarak tanimlanmaktadir. Bu departman, sanal ve ger¢ek diinya arasindaki etkilesimi
saglamak ve XR prodiiksiyonlarina fiziksel unsurlar eklemek amaciyla ¢alismaktadir.
Fiziki sanat departmani, ¢ekim senaryosu ve yoOnetmenin vizyonu dogrultusunda
calismaktadir. Tablo 4’te, XR sanal prodiiksiyondaki fiziksel sanat departmaninin

bazi1 gorevleri ve islevleri bulunmaktadir.

Tablo 4. Fiziksel Sanat Departmaninin Gérevleri ve Islevieri

Sanat Departmaninin Gorevleri Aciklama

Senaryodaki sahnelerin fiziksel mekanlarinin ve setlerinin

Gercelggal 252 tasarimini igermektedir.

Setlerin yapiminda kullanilacak malzemelerin se¢imi, yapim

Set Ingasi A : o .
g siirecinin yonetimi ve setlerin montajini igermektedir.

Setlerin mobilyalari, dekoratif unsurlari, aksesuarlar1 ve diger

Dekorasyon ve Prop Tasarimi fiziksel detaylar1 igermektedir.

Karakterlerin giydigi kryafetlerin tasarimi, se¢imi ve uygun hale

Kostiim Tasarim .. L .
getirilmesini igermektedir.

Setlerin yerlesimi, objelerin yerlestirilmesi, aydinlatma ve diger

Sahne Diizenlemesi . . .. ’
fiziksel unsurlarin diizenlenmesini igermektedir.

Kaynak: Rea, P. W., & Irving, D. K. (2010). Producing and Directing the Short Film and Video (4 b.).
Burlington, MA, United States of America: Elsevier Inc, 102-103

Fiziksel sanat departmani, diger sanal prodiiksiyon ekipleriyle yakin is birligi
yapmaktadir. XR sanal prodiiksiyonlarinda gercek ve sanal diinya arasinda bir denge
saglanmas1 gerektiginden, fiziki sanat departmani fiziksel unsurlarin dogru bir
sekilde entegre edilmesini ve senaryo gereksinimlerinin  karsilanmasini

saglamaktadir.

2.4.1.5. Sanal Sanat Departmam (VAD)

Sanal sanat departmani, sanal prodiiksiyon is akisinin 6nemli bir pargasidir.
VAD olarak da ifade edilebilen bu departman projenin sanal diinyasini olusturmak ve
gorsel unsurlar tasarlamakla gorevli bir grup dijital sanat¢idan olusmaktadir. VAD'In
birincil rold, ilk goriiniimii gelistirmeden, {iretime hazir modellere ve ortamlara kadar

gercek zamanli varliklari (assetler) gelistirmektir. Asset’ler hayatlarma LIDAR
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(Laser Imaging Detection and Ranging) taramalar1 veya fotografik dokular olarak
baslayabilmekte veya tamamen sanal olarak sifirdan modellenebilmektedir. VAD
gercek zamanli modellerin tamaminda tutarlilik ve ytiksek kalite saglamakta, paydas
geri bildirimlerinin varliklara tam olarak dahil edilebilmesi amaciyla kreatifler ve
sanatcilar arasinda bir irtibat gorevi gormektedir. Sanal sanat departmaninin isi,
genellikle gorsel gelistirme ve ©n prodiiksiyona odaklanan geleneksel sanat
departmanindan c¢ok fark etmemektedir. Aradaki temel fark, VAD'In bazen set
yapimi veya gorsel efekt departmanlarina devretmek yerine, prodiiksiyon ig¢in
eksiksiz ve kameraya hazir varliklar sunmakla gorevlendirilmesidir (Zwerman &
Okun, 2024, s. 91-94). Genellikle sanal bir prodiiksiyon fiizerinde ¢alisan ilk
departmanlardan biri olan VAD, sadece her bir varligin gorsel kalitesini degil, aym
zamanda setteki tiim i3 akislarinda gerekli performansin gosterilmesi igin
optimizasyonunu da hesaba katmaktadir. Gergek zamanli animasyonun ortaya
cikmasiyla daha geleneksel bir sanat ve diizenli bir previs departmaninin
calismalarini birlestiren bir gegis ekibi olarak diisiiniilebilecek VAD'in birincil rolii,
ilk goriinlim gelistirmeden, iretime hazir modellere ve ortamlara kadar gergek
zamanlt asset’lerin gelistirilmesidir. VAD ayrica tiim ger¢ek zamanlt modellerde
tutarlilik ve yliksek kalite saglamaktadir. Geleneksel bir sanat departmaninin
calismalar1 genellikle gorsel gelisim ve on prodiiksiyon lizerine odaklanmakta ve
VAD’da vurgu acisindan benzer 6zellikler tasimaktadir. Aralarindaki temel fark ise
VAD'n genellikle set binas1 veya gorsel efekt departmanlarina isi devretmek yerine,
prodiiksiyon i¢in eksiksiz olarak kameraya hazir varliklar sunmakla

gorevlendirilmesidir (Weaver ve digerleri, 2021, s. 61-69).

2.4.1.6. VFX Departmani

VFX Departmani, XR sanal stiidyo projelerinde gorsel efektlerin olusturulmasi
ve uygulanmasiyla ilgilenen bir ekip olarak ifade edilebilmektedir. Bu departman,
gercekei olmayan, fiziksel olarak zor veya tehlikeli olan sahnelerin yaratilmasina ve
diizenlenmesine yardimci olmaktadir. Ger¢ek zamanli ¢alisan oyun motoru
teknolojilerini kullanarak, 1siklandirma efektleri, golgeler, parcacik efektleri, hava
efektleri gibi gorsel efektlerin olusturulmasinin yani sira sanal karakterlerin,

nesnelerin  veya efektlerin ger¢cek diinya goriintileriyle entegrasyonunu
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saglamaktadir. Bu durum, canli aktdrlerin sanal ortamlarda yer almasin1 veya sanal
nesnelerin  gercek dilinyada goriinmesini de icerebilmektedir. Ayrica sanal
prodiiksiyonlarda kullanilan sanal kameralarin, kamera hareketlerini, ¢ekim agilarin
ve efektlerin kamera ile senkronizasyonunun kontroliinii de saglamaktadir (Weaver

ve digerleri, 2021, s. 29,33).

2.4.2. XR Sanal Prodiiksiyon Siireci

XR teknolojilerinin  kullanildigr sanal prodiiksiyonlarda, c¢ekim siireci
geleneksel film ¢ekimlerinden farklilik gostermektedir. Sekil 21° deki bu siire¢ hem
fiziksel diinyadaki ¢ekimleri hem de sanal unsurlarin entegrasyonunu i¢cermektedir.
Bu entegrasyon siireci, prodiiksiyon ekibine daha esnek, kontrollii ve verimli bir

cekim deneyimi sunmaktadir.

Sekil 21. XR Sanal Prodiiksiyon Stireci

PRODUKSIYON ot PRODUKSIYON
BNCESE _( PRODUKSIYON _ SONRAST
Prodiiksiyon Performans
Hazirhk Yakalama

Yapim
—m Hazirhk Stiidyo
Sanal XR LED
——————— studyo
: “Fiziksel Sanét‘-. : v emer {}
| Departmani - | -
,,,,,,,,,,,, , r\ .
| “sanal sanat *, I [y ) ) N 7 N\
'\ Departman: / Gorsellestirme . ||- | 'y [ offine |
| -~ ||_/ |_/ \ Kurgu /
I~ v -
| _Departmani | _—
~

Kaynak: Kadner, N. (2021). The Virtual Production Field Guide (Cilt 2).148. 12 21, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/Virtual+Production+Field+Guide+Volume+2+v1.0-5b06b62cbc5f.pdf
adresinden alindi.

2.4.2.1. On Gorsellestirme

Sanal prodiiksiyon kullanimmmin en yaygin Orneklerinden biri olan
gorsellestirmenin, ¢ogu film yapimcisinin en asina oldugu kullanim tiirii oldugu
sdylemek miimkiindiir. On gorsellestirme, bir projenin fikir asamasindan baslayarak,
yapim siirecinin farkli asamalarinda da kullanilabilmektedir. Farkli amaglarla
kullanilan pitchvis, previs, sanal kesif, techvis, stuntvis ve postvis gibi formatlarda
ortaya ¢ikabilen On gorsellestirme; bir ¢ekimin veya sekansin yaratici amacini

iletmek i¢in olusturulan prototip goriintiiler olarak tanimlanabilmektedir.


https://cdn2.unrealengine.com/Virtual+Production+Field+Guide+Volume
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Pitchvis; XR sanal prodiiksiyon Oncesi siiregte, bir proje veya sahne fikrini
sunmak amaciyla olusturulan temel gorsel prototiplerdir. Previs; bir film veya
televizyon projesinin ¢ekim dncesi asamasinda kullanilan gorsellestirme yontemidir.
Prodiiksiyon Oncesi siireglerin bir parcasi olarak sanal kesif, potansiyel mekanlarin
veya setlerin dijital olarak olusturulmasini ve bu ortamlarda ¢ekim yapmanin nasil
goriineceginin gorsel olarak kesfedilmesini beraberinde getirmistir. Ayrica, film
yapimcilarinin 6nemli alanlara odaklanmasini ve gereksiz varliklarin yaratilmasindan
kacinmak i¢in daha az 6nemli alanlarin filtrelenmesi saglanmaktadir. Fiziksel setleri
inga etmek zorunda kalmadan tasarim asamasindayken karar almayi
kolaylastirmaktadir. Sanal kesif, ekip iiyelerinin, basa takilan ekran (HMD) veya
sadece bir bilgisayar ekrani aracilifiyla etkilesimde bulunabilecegi tamamen dijital

bir konumun veya 6nerilen bir setin sunuldugu bir yontemdir (Sekil 22).

Sekil 22. Yonetmen Jon Favreau ve Ekip Uyeleri ile Sanal Kesif-Aslan Kral (2019)

Kaynak: Legato, M. (2019). How The New ‘Lion King’ Came to Life. Disney Enterprises. 05 30, 2024
tarihinde https://techcrunch.com/2019/07/30/lion-king-behind-the-scenes/ adresinden alindi.

Techvis; teknik ekiplerin ¢ekimlerin teknik gereksinimlerini ve zorluklarini
anlamalarina yardimeci olmak igin kullanilmaktadir. Stuntvis; tehlikeli sahnelerde,
dublorlerin hareketlerinin ve aksiyonun nasil olacagini gorsellestirmek i¢in 6nem arz
etmektedir. Postvis; c¢ekimlerin montaj asamasinda gorsel efektlerin nasil entegre
edilecegini ve sahnelerin nasil diizenlenecegini gdstermek i¢in kullanilmaktadir. Bu
formatlarin her biri, sanal film prodiiksiyonunun belli asamalarinda yapimcilara
yardimcr olmaktadir. Sanal prodiiksiyon, film yapimecilarina filmlerinin cesitli

yonlerini prodiiksiyondan Once, ¢ekim sirasinda ve prodiiksiyon sonrasinda
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gorsellestirme firsati sunmaktadir. Bu durum, daha etkin planlama, koordinasyon ve

karar verme siireglerine olanak tanimaktadir (Kadner, 2019, s. 12-13)

2.4.2.1.1. Asset (Varlik) Olusturma

Film, dizi veya oyun prodiiksiyonunda kullanilan ‘asset’ terimi, projede
kullanilan her tirli dijital 6geyi kapsamaktadir. Sanal sanat ekibi, projenin
yonetmeni ve diger ilgili paydaslari ile toplantilar yaparak, projenin gorsel hedefleri
hakkinda bilgi ve talimatlar almaktadir. Sonrasinda projenin genel estetigini
belirlemek i¢in konsept sanatlar1 ve gorsel konseptler olusturulmaktadir (Sekil 23).
Secilen konseptlere dayanarak, setlerin, karakterlerin ve diger gorsel unsurlarin

tasarimi yapilmaktadir.

Sekil 23. Spiderman 2 Consept Art

Kaynak: Mei, R. (2023). Concept Artist. Insomniac Games Marvel’s Spider-Man 12 22, 2023
tarihinde https://cdna.artstation.com/p/assets/images/images/069/240/692/large/ronaldo-mei-
kraventhrone.jpg?1699645897 adresinden alindi

Sanal sanat ekibi tarafindan tasarlanan ve iiretilen bu dijital unsurlar (setler,
karakterler, animasyonlar, vb.), projenin varliklar1 veya asset’leri olarak
adlandirilmaktadir. Asset’lerin hazirlanmasindan sonra dijital sanat iiretimi
gerceklesmektedir. Ekip, belirli araliklarla projenin ilerlemesini paydaslara iletmekte
ve gerekirse revizyonlar yapmaktadir. Tamamlanan gorsel unsurlari igeren final
sunum, paydaslara veya prodiiksiyon ekibine sunulmaktadir. (Kadner, 2021, s. 125).
Asset olusturma ekibi, projenin estetik 6gelerini, dijital ortamlari, karakter
tasarimlarini, setleri ve diger gorsel unsurlar1 olusturarak projenin genel goriinlimiinii
ve atmosferini belirlerken, sanal sanat ekibi ise, projenin gegtigi ortamlari, set

tasarimini, arka planlari ve genel evrenin estetigini tasarlamaktadir (Sekil 24).


https://cdna.artstation.com/p/assets/images/images/069/240/692/large
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Sekil 24. Sanal Sanat Ekibi Set Tasarimi

Kaynak: Kingslien, R. (2022). Artstation. Virtual Production Job Series: VAD And Game Art
Workflows 12 21, 2023 tarihinde https://www.artstation.com/blogs/vertexschool/0ZLa/virtual-
production-job-series-vad-and-game-art-workflows-part-two adresinden alindi.

Ayrica projede yer alacak karakterlerin tasarim ve modellemesi de
yapilmaktadir. Bunlar, ana karakterlerden yan karakterlere kadar genis bir yelpazeyi
icerebilmektedir. Projede yer alacak karakter hareketleri, 6zel efektler ve diger
animasyonlu 6geleri iceren animasyonlu unsurlar1 da tasarlamak bu ekibin gorevleri
arasinda yer almaktadir (Sekil 25). Oyun motorlarinin sundugu hazir kiitiiphaneler de
dogal, fotogergek¢ci ortamlar ve varliklar olusturmak icin baska bir imkan
sunmaktadir. Sanal sanat ekibi, projenin duygusal tonunu ve atmosferini etkileyecek
renk paletini belirleyerek genel aydinlatma tasariminmi olusturmaktadir.  Bu
departman, proje icin gerekli olan dijital boyama, modelleme, kaplama ve diger
dijital sanat tekniklerini igeren her tiirli dijital sanat eserini tiretmektedir (Zwerman

& Okun, 2024, s. 123-124).

Sekil 25. Spiderman 2 Consept Art

SPIDER-MAN 2

Kaynak: Clarke, T. (2023). Concept Artist. Insomniac Games Marvel’s Spider-Man2 12 21, 2023
tarihinde https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/069/243/429/large/taurin-clarke-img-
1666.jpg?1699653233 adresinden alindi.


https://www.artstation.com/blogs/vertexschool/0ZLa/
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2.4.2.1.2. Previs

Sanal prodiiksiyonun en yaygin tanian bi¢imi olarak tanimlanan previs, sahne
arkasi kliplerde ve popiiler filmlerin gorsel efekt dncesi/sonrasi sunumlarinda diizenli
olarak gosterilen bir tekniktir. Previs, son sekanslarin goriinlimiinii ve hissini
yaklasik olarak yansitmak amaciyla tasarlanmis miizik, ses efekti ve diyaloglar
icerebilmektedir. Bu durum, filmin nihai halini 6énceden gérme firsati saglamaktadir
(Sekil 26). Film yapimcilarina 6nemli avantajlar sunan previs, 6zellikle aydinlatma,
kamera yerlesimi ve hareketi, sahne yonii ve diizenleme gibi farkli sahneleme ve
sanat yonetmenligi segeneklerini, gercek prodiiksiyonun daha yiiksek maliyetlerine
maruz kalmadan deneme yapma imkan1 tanimaktadir. Bu sayede, yapimcilar filmin
gorsel yonilinii daha erken asamalarda sekillendirerek, planlama ve karar verme

stireclerini daha etkin hale getirebilmektedir (Kadner, 2019, s. 12).

Sekil 26. Jumanji Next Level Previs / Final Shot

- ; =
Kaynak: The Third Floor Inc. (2020). Virtual Visualization Series - Pitchvis & Previs. 12 20, 2023

tarihinde  https://thethirdfloorinc.com/3863/virtual-visualization-series-pitchvis-previs/  adresinden
alind1.

Modern sanal prodiiksiyonun énemli bir pargasi olan previs kavrami ge¢gmisten
bu yana film iiretim siirecinde yer almaktadir. Previs, elle ¢izilmis storyboard'lardan
bir adim ileri giderek, li¢ boyutlu bilgisayar grafikleri (CGI) kullanmaktadir. Temel
amaci, senaryonun gorsel olarak nasil sunulacagini tanimlamak ve farkli senaryolari
denemek icin, c¢ekim baslamadan Once ana gorselleri ve eylemleri kabaca
belirlemektir. Ozellikle minimal diyalog iceren aksiyon sahnelerinde previs, anlatry1
ileriye tagiyan hikaye unsurlarini da detaylandirabilmektedir. Bu sayede, canli olarak
neyin ¢ekilmesi gerektigine dair bir referans saglamakta ve VFX tekliflerinin
temelini olusturmaktadir. Previs, modern sanal prodiiksiyonun ayrilmaz bir pargasi
haline gelerek, film yapim siirecinin Onemli bir asamasini olusturmaktadir.

Baglangicta, previs c¢alismalarn diisiik c¢oziinirliikli karakterler ve varliklarla
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yapilmakta ve ¢evrimdisi yazilim paketlerinde hizli bir sekilde islenmekteydi; ancak
glinlimiizde oyun motorlarinin ger¢cek zamanl olarak tam ¢oziliniirliiklii, fotogercekei
varliklar olusturma yetenegi sayesinde, film yapimecilart vizyonlarinin daha canlt bir
sekilde hayata gecirildigini gorebilmekte ve sonu¢ olarak daha iyi kararlar

alabilmektedir (Sekil 27).

Sekil 27. Previz / Son Cikti Karsilagtirmasi

Kaynak: Unreal Engine. (2023). What is virtual production? 12 20, 2023 tarihinde: https://www.
unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production adresinden alindu.

Zoic Studios'un, Warner Bros'un TV dizisi Superman & Lois i¢in aksiyon dolu
gorsel efekt sekanslari, oyun motorundaki previs ¢aligmalarinin yardimiyla film
kalitesinde gergeklestirilmistir. Previs, sanal iiretimin diger birgok asamasiyla
birlikte, sanal kameralarin kullanimim1 da igerebilmektedir. Bu sayede, film
yapimcilar1 ¢ekimler dncesinde ¢esitli kamera agilari, hareketleri ve kompozisyonlari

deneyerek ve en uygun olan1 segebilmektedir (Unreal Engine, 2023).

2.4.2.1.3. Techvis (Teknik Gorsellestirme)

Techvis, projelerin nasil ¢cekecegini teknik olarak planlama siirecidir. Sete adim
atmadan Once her seyi planlamak i¢in gercek diinya kosullari ve donanimi taklit
edilerek, herhangi olumsuz bir duruma yer birakilmamaktadir. Previs'in bir alt tiirii
olan  techvis, previs asamasinda gorsel olarak aktarilanlarin  nasil
gerceklestirileceginin planlanmasidir. Genellikle goriintiiler, planlar, animasyonlu
semalar ve diyagramlarin bir kombinasyonudur. Techvis, kameralar, kamera
destekleri, set pargalarinin boyutu, yesil ekranlar, 1siklar ve diger sahne

ekipmanlarinin  yerlestirilmesi  gibi  fiziksel  unsurlarin  gereksinimlerini
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belirlemektedir. Ayrica hareket kontrol donanimlarini besleyecek veriler, dublor
donanimlarinin hizi ve kamera hareketleri hakkinda bilgiler sunmaktadir (Zwerman
& Okun, 2024, s. 113). Techvis sayesinde, karmasik teknik c¢ekimlerin
gerceklestirilmesi sirasinda ekip, oyuncular ve figiiranlarin dogru yerlerde ve
zamanda olmalar1 saglanmaktadir. Aksiyon sahneleri i¢in dublor arabalarinin
zamanlamast ve dubldrlerin donanimi techvis araciligiyla onceden dikkatle
planlanmaktadir. Bu sayede ilgili tiim ekipler, ¢ekimin basarili olmasini ve kimsenin
zarar gdrmemesini garanti altina alabilmektedir. Iyi tasarlanmus techvis, birgok
departman tarafindan kullanilabilmektedir. Bir techvis sanat¢isi, animasyonlu bir
semada kullanilacak vincin hizina, yiiksekligine ve erisimine simirlar
koyabilmektedir. Kamera paketini desteklemek icin ving iizerinde kullanilacak
kamera kafasinin 6zelliklerinin bilinmesi, fiziksel kameranin bir ¢ekim sirasinda ne
kadar hizli ve uzaga yatirilip kaydirilabilecegi konusunda bilgi verebilecektir.
Kamera departmani, teknik bilgilere dayanarak her kurulumda hangi lensin
kullanilacagin1  bilecektir. Techvis'in dogru olmasi ve ekipmanin sette ne
yapabilecegine dair gergek diinya fizigine dayanmasi gerekmektedir (Comly &
Cushing, 2024). Sekil 28’te verilen, ‘ilk Avengers'ta techvis, kismen sette yakalanan
patlamalar i¢in animasyon olusturmaya yardimci olmak amaciyla kullanilmig ve daha

sonra post prodiiksiyon sirasinda gorsel efektlerle biiyiik 6l¢iide genisletilmistir.

Sekil 28. Avengers Techvis Ornegi

BRT0T10 techvis
Lens = 50mm
Cam Heightat Start: 221t

Kaynak: The Thurd Floor Inc. (2020). What is Techvis? | Virtual Visualization Series 12 21, 2023
tarihinde https://youtu.be/dHm_083tW60?si=S3MS3wf4k7wiZoHC adresinden alindi.

Techvis, patlamalarin sekli, hacmi ve kamera hareketine gore genisleme
oranini belirlemeye ve post prodiiksiyona eklenen gorsel efektlerin canli aksiyon

cekimleriyle inandirict bir sekilde biitiinlesmesini saglamaya yardimci olmaktadir.
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Ayn1 zamanda techvis genellikle efekt sanat¢ilarinin kullanimi i¢in fizikle ve belirli

kamera verileriyle ilgilenmektedir (Kadner, 2019, s. 12).

Techvis, tiretim giiniinde kameralar, vingler ve hareket kontrol techizatlari
dahil olmak iizere ekip ve ekipmanlara baglanmadan 6nce pratik ve dijital ¢ekimlerin

kesin teknik gereksinimlerini belirlemek i¢in kullanilir (Sekil 29).

Sekil 29. Techvis Ornegi

Galaxy Crane
with Arri Daylight 18/12

Kaynak: Robinson, A. (2015). All things considered: the techvis behind "The Martian". 12 20, 2023
tarihinde https://iwww.linkedin.com/pulse/all-things-considered-techvis-behind-martian-april -
robinson/ adresinden alindi.

Techvis, ¢ekim tasarimlarinin belirli bir yerin sinirlar i¢inde (vincin nereye
gidecegi veya sete s1g1p sigmayacagi gibi) fizibilitesini arastirmak ve sanal unsurlari
iceren engellemeyi kesfetmek amaciyla kullanilabilmektedir. Asil amaci, c¢ekimi
daha verimli hale getirmek icin ekibin giivenebilecegi pratik bilgiler saglamaktir

(Unreal Engine, 2023).

2.4.2.2. Hazirhk

XR sanal prodiiksiyon ¢ekim asamasinda ¢ekim hazirliginda kullanmak igin
bazi 6nemli adimlar bulunmaktadir. Bunlar daha ¢ok son ¢ekim oncesi teknik ayar ve

provalar1 kapsamaktadir.


https://www.linkedin.com/pulse/all-things-considered-techvis-behind-martian-april-robinson/
https://www.linkedin.com/pulse/all-things-considered-techvis-behind-martian-april-robinson/
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2.4.2.2.1. Prodiiksiyon Hazirhk (Lens Kalibrasyon)

Sanal prodiiksiyonda kamera takibi kullanirken, dikkat edilmesi gereken
onemli bir nokta, takip sistemlerinin kullanilan kamerada lens kalibrasyonu
gerektirmesidir. Sabit lensler arasinda ge¢is yapildiginda da ek kalibrasyon siiresi
gerekebilmektedir. Bu noktada, yakinlastirma lensleri (zoom lensler) One
cikmaktadir. Ciinkii belirli bir ¢ekim veya kurulum i¢in odak uzakliginda herhangi
bir degisiklik yapildiginda, ek bir kalibrasyon gerektirmemektedir. Dolayisiyla zoom
lenslerin  kullanilmasi, kamera takibi sirasinda ortaya c¢ikabilecek kalibrasyon
sorunlarin1 Onleyebilmektedir. XR sanal prodiiksiyonda lens kalibrasyonu, gergek
diinya goriintiilerini ve sanal unsurlari birlestirmek amaciyla kullanilan kamera
ayarlarinin dogru bir sekilde yapilandirilmasini gerektirmektedir. Bu adim, optik
diizeltmelerin ve kamera parametrelerinin ayarlanmasini igermektedir (Zwerman &

Okun, 2024, s. 288-291).

2.4.2.2.2. Yapim Hazirhk/ Pre-light/ Recce

Recce, ¢ekimlerin yapilacagi gercek diinya lokasyonlarmin 6nceden
incelenmesini  kapsamaktadir. Bu asamada, setlerin uygunlugu, 1siklandirma,
mekanik yapilar ve diger teknik detaylar degerlendirilmektedir. Ayrica, sanal
unsurlarin  entegrasyonu i¢in gereken Ozel gereksinimler de g6z Onilinde
bulundurulmaktadir (Zwerman & Okun, 2024, s. 309). Sanal Pre-Light (6n
aydinlatma) siireci ise, goriintii yonetmeni, VAD ekibi ve diger 6nde gelen yaratici
ekip iiyeleri bir araya gelerek, sahnelerin son halinin almasindan ve cekimlerin
baslamasindan O6nce sanal sahnelerin neredeyse nihai aydinlatmasina ulagmalarina
olanak tanimaktadir. Bu siireg, previs ve techvis ile, ¢gekimlerden 6nce yaratict sanal
kesif, tekrarlar ve problem ¢6zme islemlerinin ger¢eklesmesine izin vererek, sahne
tizerindeki verimliligi en {ist diizeye c¢ikarmaktadir. Bu siireci en iyi sekilde
degerlendirmek 1i¢in, gerekli aydinlatma yaklagimmin Onceden belirlenmesi
gerekmektedir. Sanal sahne, ¢ekim tekrarlarina ve degisimlere hizh firsat taniyacak
sekilde insa edilmektedir. Ileri gelen yaratici ekip iiyeleri, bilgilendirmelerle, dogru

kararlar vererek siireci yonetebilmektedirler (Zwerman & Okun, 2024, s. 106).
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2.4.2.2.3. Sanal Kamera Sistemi (VCam)

VCam ayarlari, gergek diinya ¢ekimlerinde sanal diinyay1 kontrol etmek icin
kullanilan 6zel bir kamera ayarini igermektedir. VCam, gercek diinya hareketlerini
takip ederek sanal diinyayr buna gore yeniden olusturmayi saglamaktadir. Bu
asamada, VCam'in dogru sekilde kurulmasi ve ayarlanmasi 6nem arz etmektedir.
VCam c¢ekimi, tamamen bilgisayar tarafindan {iretilen animasyonlara gercek
diinyadan bir bakis acist getirmek amaciyla kullanilmaktadir. Aslinda VCam, ger¢ek
diinyada sanal diinyadaki bir kameray1r kontrol ederek, gercek diinyadaki
hareketlerini, sanal diinyada deneyimleyerek, sinematografik olarak goriintiiniin en
iyisini elde etmek icin pratik bir ¢6ziim sunmaktadir. Fiziksel kamera kontrolleri,
sanal bir kamera i¢in bakis agis1 ve fiziksel etkilesim saglamak iizere tripodlar,
dolly’ler, vingler ve dronlardan olusan bir sistemi kontrol etmek miimkiin
olabilmektedir (Kadner, 2021, s. 99). Sanal Kamera veya "VCam", aslinda sanal
prodiiksiyonda kullanilmak iizere olusturulmus bir yazilimdir. Yazilim, girdi veri
akiglarin1 almakta ve bunlar1 bir optik kamera simiilasyonu yiiriitmek icin
kullanmaktadir. Sekil 30°daki gibi, tablet, telefon, oyun denetleyicileri gibi cihazlar

veya profesyonel hareket izleme sistemleri kullanilarak ¢alistirilabilmektedir.

Sekil 30. VCam Yazilimi ile Sanal Kameranmin Kontrol Edilmesi

Kaynak: Glasshox Tech. (2021). Ingenuity Studios “Away” Behind the Scenes 12 24, 2023 tarihinde
https:// vimeo.com/536061824 adresinden alindi.
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Bir sanal kameranin islevselligi, kayit, oynatma, adlandirma, meta veri
seritleme, bag istii bilgi ekrani, fiziksel kamera ekipmani simiilasyonu, platform
olusturma, agir ¢ekim, 6l¢ekleme, yumusatma, isleme ve bunlarla siirli olmamak
lizere genisletilebilmektedir. VCam, kullanicinin kamera vizorii, LCD ekranlar, sanal
gerceklik kulakliklar1 ve diger cihazlar dahil olmak {izere bir dizi ortam aracilifiyla
gercek zamanli olarak bilgisayar tarafindan olusturulan ortami goriintiilemesine
olanak tanimaktadir. Gorilintii yonetmenlerinin, sanal goriintii yonetmenlerinin ve
VCam operatorlerinin kamera hareketlerini gorsellestirmesine, kaydetmesine ve
diizenlemesine olanak taniyan tak ve calistir sanal kamera ¢oziimleri de vardir.
Gergek diinyadaki kameralar1 ve lensleri dogru bir sekilde yeniden iireten fiziksel
lens ve pozlama simiilasyonlarini igermektedir. Buna anamorfik lensler, ISO,
deklangor hizi, kare hizi, ND filtre giicii ve diyafram acikligi dahildir ve bunlarin
tiimli dogrudan oyun motorunun goriintii alanina islenmektedir. Bu tiir cihazlar, cogu
hareket izleme sistemiyle entegre olmaktadir. Ana c¢ekimden Once karmasik
sekanslar1 yeniden olusturmak i¢in dublor ekiplerinin karmagik performanslarini
gorsellestirmek i¢in de kullanilabilinir. Ayrica sette gorsellestirme veya hareket
yakalama oturumlar1 sirasinda sanal kamera ¢ekimi, hareket kontrolii kurulumu i¢in
teknik izleme, varlik incelemeleri icin uzaktan VR sahne kesfi, sanal setler ve
ortamlar (fiziksel konum kesfi gibi) i¢in kullanilabilinir (Zwerman & Okun, 2024, s.
37-38).

Bir VCam'in nasil kullanilacagi, ¢ekimin karmasikligina ve ¢ekim igin secilen
VCam tiiriine bagl olmaktadir. Sekil 31°da gbriinen, VCam'in goriintii alani, sahneyi
kameranin bakis acgisindan goriintiileyerek vizor gorevi gorecek bir panele sahip
olmaktadir. Ayrica lens, kamera arkas1 ve odak ayarlarini da gostermektedir. Kayit
ve oynatma Ozelliklerine sahiptir. Joystick veya gamepad gibi giris cihazlari,
VCam'in davranisini  kontrol etmek i¢in yapilandirila bilinmektedir. Ekran
kontrolleri, bir iOS uygulamasi veya iPad denetleyici araciligiyla belirli VCam
tiirlerinde mevcuttur. Bir kontrol cihazini bir VCam is akisina entegre etmek, sanal
goriintli  yonetmenlerinin, yonetmenlerin, prodiiksiyon tasarimcilarinin = ve
siipervizorlerin sanal kameray1r uzun mesafelerde hareket ettirmesine veya kayit

sirasinda bir dolly veya ving gibi ek hareketler saglamasina olanak tanimaktadir.
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Birgok film yapimcisi, dokunsal, fiziksel bir cihazla ¢alismayi, bir yazilim kullanici
araylizii araciligiyla etkilesime girmekten cok daha c¢ekici ve tanidik bulmakta ve

dijital diinya da daha ger¢ek¢i kamera hareketleriyle sonuglanmaktadir (Tech, 2021).

Sekil 31. VCam Yaziliminin Tablet ve Oyun Konsolu ile Kontrolii

Scaling
Xyz:1 ”

=B, .

Kaynak: Glassbox Tech. (2021). Ingenuity Studios “Away” Behind the Scenes 12 24, 2023 tarihinde
https:// vimeo.com/536061824 adresinden alindu.

2.4.2.3. XR Ana Cekim

Ana ¢ekim siireci, filmlerin, televizyon sovlarinin ve diger gorsel medyanin
nihai prodiiksiyonu icin temel goriintiilerin elde edilmesini kapsayan kritik bir
asamadir. Teknolojik ilerlemeler, 06zellikle sanal prodiiksiyon tekniklerinin
kullanimi, bu ana ¢ekim siirecini 6nemli Ol¢lide etkilemistir. Sanal prodiiksiyon,
dijital unsurlar1 ve ortamlar1 ¢cekim siirecine entegre ederek, daha diisiik maliyetlerle
ve daha ytiksek verimlilikle gercekei ve siirtikleyici ortamlar yaratma konusunda film
yapimcilarina daha fazla esneklik saglamaktadir. Bu yaklasim, oyuncularin
performanslarini kayit altina alirken, aydinlatma ve fotograflama gibi diger unsurlari
ayr1 olarak ele alma olanagi sunmaktadir. XR ana ¢ekim stireci, geleneksel film veya
televizyon ¢ekim siirecinden onemli farkliliklar gosterir. XR teknolojisi, 4 farkl
sekilde stiidyolarda kullanilmaktadir: Gorsellestirme, Performans Yakalama, XR
Hibrid Prodiiksiyon ve XR Led Prodiiksiyon (Sekil 32). Gorsellestirme konusu XR
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ana c¢ekim baghiginda degerlendirilmediginden daha Once ayri bir baslikta

anlatilmistir.

Sekil 32. Ger¢ek Zamanlh Gorsel Efekt Teknolojisi Kullanimlar

P /
/

GORSELLESTIRME HAREKET YAKALAMA XR HIBRIT STUDYO XR LED STUDYO

Kaynak: Kadner, N. (2019). The Virtual Production Field Guide (3 b., Cilt 1). (M. Bousquet, J.
Ramsay, J. Anderson, & J. Boyd, Dii) Epic Games, (s.11). 12 20, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/vp-field-guide-v1-3-01-f0bce45b6319.pdf adresinden alindi

2.4.2.3.1. Performans /Hareket Yakalama (MoCap)

Insanlarin gergekei animasyon modellerini olusturmak, dijital igerik {iretiminde
cok onemlidir. Sayisal bir karakter i¢in, sanatc¢ilar ve animatorler, geleneksel olarak
oncelikle sekil ve goriinlim modellerini olusturmak zorundadir. Daha sonra hareket
ya da dijital bir performans olusturmak icin, her bir zaman karesinde veya belirli
anahtar karelerde (keyframe) istenen hareket dizisi tanimlanmaktadir. Artik hareket
yakalama (Mocap) teknolojisi, aktoriin performansindan animasyonlari kaydetmek
icin daha yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu teknoloji animasyon iiretim siiresini
kisaltmakta ve harekette dogalligi yakalayarak daha inandirict bir prodiiksiyon
olusturmaktadir. Ancak hareket yakalama, 0Ozel giysiler ve isaretleyiciler
kullanilmasini gerektirir ve insan viicudunun yalnizca iskelet hareketini kaydetmekle

simurhidir (Starck & Hilton, 2007, s. 21).

Hareket yakalama sistemlerinin temel amaci, iskeleti yakalamaktir. Cilt, kaslar,
viicut sekli, kiyafetler gibi 6zellikler kaydedilmez. Yalnizca iskelet yapis1 yakalanir
ve bu iskelet iizerine dijital karakter dokusu uygulanarak canlandirma yapilmaktadir.
Yani, oyuncu aslinda bir kukla ustas1 gibi davranmakta ve dijital avatarmi kendi
hareketiyle yonlendirmektedir. Filmlerde ve oyunlarda en ¢ok goriilen hareket
yakalama optik yakalama yontemidir. Bu yoOntem, iizerinde yansitici isaretgiler

bulunan 6zel kiyafetlerle taninmaktadir (Sekil 33).
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Sekil 33. Optik Hareket Yakalama Takimlar: Giyen Aktorler

~

Kaynak: Kadner, N. (2019). The Virtual Production Field Guide (3 b., Cilt 1). (M. Bousquet, J.
Ramsay, J. Anderson, & J. Boyd, Dii) Epic Games, (s.59). 12 20, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/vp-field-guide-v1-3-01-f0bce45b6319.pdf adresinden alindi

Stiidyoyu cevreleyen kizilotesi kameralar, bu isaret¢ilerin konumlarini yiiksek
hassasiyetle kaydetmekte ve performanscinin iskelet ve eklemlerine karsilik gelen ti¢
boyutlu nokta bulutuna doniistiirmektedir. Bu nokta bulutu verisi (cloud data),
performansc¢i hareket ederken izledigi yolu kaydetmektedir. Aktoriin hareketlerinin
yakalanabilecegi alan, kameralarin kapsayabildigi ii¢ boyutlu bir alandir. Buna
'volume' denir ve genellikle zemin {izerinde 1 metrelik karelerden olusan bir 1zgara
(grid pattern) seklinde boliinmektedir, boylece performansgilar, setler ve aksesuarlar
bu alanda dogru bir sekilde konumlandirilabilmektedir. Bu teknik, hareket yakalama
verilerini toplamak i¢in en hassas ve en pahali olan yontemdir (Dower & Langdale,
2022, s. 11-12).

Performans yakalama birimi, kameray1 performanstan ayirma gibi bir avantaja
sahiptir. Yani, oyunculardan yakalanan hareket verileri kullanilarak sahne istenen
herhangi bir kamera perspektifinden yeniden canlandirilabilir. Temel olarak, bu
sirecin  kokenleri ge¢miste kullanilan 1iki boyutlu maskeleme (rotoscope)
yontemlerine dayanmaktadir. Bu yontemde, oyuncular dnce gergek sahnelerde filme
alinmaktadir. Daha sonra, bu oyuncu hareketleri elle c¢izilen animasyonla
eslestirilmektedir. Boylece, gercek diinyadaki eylemler animasyon karakterlerine
aktarilmaktadir. Performans yakalama da temelde benzer bir mantifa sahiptir.

Ancak, teknolojik ilerlemelerle birlikte, ger¢ek diinyadaki hareketler dogrudan dijital
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ortama aktarilabilmektedir (Sekil 34). Sensorler, kameralar ve 0&zel altyapilar
kullanilarak oyuncularin viicut ve yiiz hareketleri yakalanmakta ve sanal karakterlere
uygulanabilmektedir. Bu sayede, sanal karakterlerinin daha gercek¢i ve dogal

goriinmesi saglanmaktadir (Kadner, 2019, s. 14).

Sekil 34. "Welcome to Marwen"- Performans Yakalama Calismalar

CATH
Kaynak: Kadner, N. (2019). The Virtual Production Field Guide (3 b., Cilt 1). (M. Bousquet, J.

Ramsay, J. Anderson, & J. Boyd, Dii) Epic Games, 14 12 20, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/vp-field-guide-v1-3-01-f0bce45b6319.pdf adresinden alindi

Disney, birgok animasyon filminde, yaygin bir sekilde performans yakalama,
yliz yakalama ve tiim viicut animasyonu gibi farkli sekillerde hareket yakalama
teknigi kullanmaktadir. Yiiz yakalama, oncelikle oyuncunun yiiz performansini
yakalamakla ilgilidir (Sekil 35). Bu veriler, performanslarini insan ya da insan
olmayan bagska bir karaktere aktarmak i¢in kullanilmaktadir. Tiim viicut animasyonu
genellikle yiiz yakalamay1 icermekle birlikte, bazen tek basina yiiz yakalama

gerekmektedir (Kadner, 2019, s. 59).
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Sekil 35. Yiiz Yakalama

3
'd o\

Kaynak: 80LV (2020). Insights into Facial Motion Capture Technology. Dynamixyz Team. 01 12,
2024  tarihinde  https://80.lv/articles/dynamixyz-insights-into-facial-motion-capture-technology/
adresinden alindi.

Hem film hem de oyun endiistrilerinde, gercek¢i animasyonlar olusturmak i¢in
yiiz performansi yakalama 6nemli bir ara¢ haline gelmektedir. Pratik ve ¢ok yonlii
bir yiiz performansi yakalama sistemi, belirli gereksinimleri karsilamalidir (Sekil 36).
[Ik olarak, yiiziin geometrik deformasyonlarmi ve cilt gdriiniimiindeki ilgili
degisiklikleri (terleme, kan dolasimindaki degisiklikler vb.) yakalamak icin dinamik
dokulu ayrmtili ag dizileri olusturmas1 gerekmektedir. Bu ag dizileri de, yiiz
hareketlerinin ve ifadelerinin dogru bir sekilde yakalanmasini yardimci olmaktadir

(Bradley ve digerleri, 2010, s. 1).

Sekil 36. Yiiksek Coziiniirliiklii Pasif Yiiz Performansi Yakalama

Kaynak: Bradley, D., Heidrich, W., Popa, T., & Sheffer, A. (2010). High Resolution Passive Facial
Performance Capture. H. Hoppe (Dii.), Special Interest Group on Computer Graphics and Interactive
Techniques Conference. i¢inde 10, s.1. Los Angeles California: Association for Computing
Machinery. https://doi.org/10.1145/1833349.1778778

Performans yakalama, sanal karakterlerin ger¢ek diinya ortamlariyla etkilesim
kurmasi amaglanan geleneksel bir set iizerinde de gergeklestirilebilmektedir (Sekil
37). Simulcam, gergek diinyadaki bir kameranin hareketlerine senkronize edilmis
sanal bir kamera teknigidir ve canli performans yaymlarda ger¢ek zamanli olarak

sanal karakterleri birlestirilmesinde siklikla kullanilmaktadir (Kadner, 2019, s. 14).
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Sekil 37. TV Programi Es Zamanli Hareket Yakalama (Simulcam)

Kaynak: Bones Studio. (2022). Mocap + XR Studio 01 14, 2024 tarihinde https://bones.studio/mocap-
xr-studio/ adresinden alindi

2.4.2.3.2. XR Hibrit Sanal Prodiiksiyon

Hibrit sanal prodiiksiyon, kamera takibi kullanarak yesil perde
sinematografisini bilgisayar grafik (CGI) unsurlariyla birlestirilmesidir. Bu teknik ya
gercek zamanli (real-time) olarak goriintii yonetmeni ve kamera operatorii i¢in 6n
izleme (previs) amacgli uygulanmakta ve prodiiksiyon sonrasi (post-production)
asamada tamamlanmaktadir, ya da dogrudan son ¢ikti (final pixel) olarak
kullanilmak iizere tasarlanmaktadir. Yesil perdede ‘gercek zamanli XR hibrit ¢ekim’,
ilk olarak haber biiltenlerindeki hava durumu sunumlarinda goriilmektedir. Burada,
hava durumu sunucusu canli olarak renk anahtarlamasi (croma-key) yapilarak harita
tizerinde gosterilmektedir. Bu sonuglar genellikle kabul edilebilir kalitededir, kamera
sabitlenmistir ve uzun metraj kalitesine ulasmasi hedeflenmez. Bununla birlikte, son
yillarda daha hizli grafik islemciler (GPU) ve gercek zamanli oyun motorlarinin
kullanimiyla hibrit ¢oziimlerin kalitesi biiyiik Olglide iyilesmistir. Bu tiir sanal
prodiiksiyon yontemi canli yayimlarda (Sekil 38) kullanilmaktadir ve giderek artan
sekilde uzun metrajli ve bolimliik yapimlara da yayilmaktadir (Kadner, 2019, s. 16).

Sekil 38. Spor Programinda XR Hibrit Sanal Prodiiksiyon

Kaynak: Zero Density. (2023). Sports Broadcast Meets Zero Density for Captivating Storytelling. 05
26, 2024 tarihinde https://www.youtube.com/watch?v=11G_EzNqVL4&t=69s adresinden alindi.
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Tiirkiye’de XR hibrit sanal prodiiksiyon ve gergek zamanli gorsel efekt
alaninda, yerli yazilim ve donanimin, diinya ¢apinda pazarlanabilecegi bir tiretimin
bulunmasi, sektdre yeni teknikler ve is imkanlari kazandirmasi agisindan 6nemli
olabilecektir. Kiiresel 6l¢ekte faaliyet gosteren ve 6 kitada 72 iilkeye hizmet sunan
(Sekil 39) yerli bir girisim bu alandaki teknoloji ve yaraticilik alanlarindaki
potansiyeli sergilemektedir (Zero Density, 2024). Tiirkiye’nin bu tiir Oncii ve
yenilik¢i sirketlere ev sahipligi yapmasi, dijital medya ve gorsel anlatim
sektorlerindeki konumunu giiglendirebilecektir. Yerli tiretimin kiiresel rekabette 6ne
cikmasi, Tiirkiye'nin teknolojik yetkinliklerini ve yaratict giiclinii vurgulamasi

acisindan onemli olabilecektir.

Sekil 39. XR Hibrit Sanal Stiidyosu- France TV

Kaynak: Zero Density. (2021). GreenWizard & AD TV Showreel powered by Reality. 01 07, 2024
tarihinde https://www.youtube.com/watch?v=xkwKfasjPuE adresinden alindi.

‘Prodiiksiyon sonrast XR hibrit ¢cekim’ ise, yesil perde ¢ekimi sirasinda gercek
zamanli gorsel efekt saglamak icin kamera izleme (camera track) verilerini kullanir.
Yesil perdenin Oniinde oyunculart ve dekorlarin birlestirilmis canli goriintiisii
genellikle diisiik kaliteli (Proxy) c¢oziiniirliikktedir ve c¢ekim sirasinda bu goriintii
referans olarak kullanilmaktadir (Sekil 40). Bu yaklagim, yonetmenin, goriintii
yonetmeninin ve kamera operatdriiniin sanal karakterler ve set uzantilart gibi sanal
unsurlar1 daha iyi uzamsal olarak anlamalarina yardimci olur ve sonradan yapilacak
gorsel efektlerin kamera izleme verilerinin yardimiyla daha yiiksek c¢oziiniirliikte
entegre edilmesini saglamaktadir. Bu yaklagimin gelismis bir versiyonu, Jungle Book
filmi i¢in kullanilmistir. Bu teknik ayrica son donemde Revenge, Pan Am, Once
Upon a Time ve American Gods gibi televizyon dizilerinde de popiiler olmustur.

(Kadner, 2019, s. 16).
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Sekil 40. Sonradan Uretilen XR Hibrit Sanal Prodiiksiyon.

Composite

Realtime VFX

Background

Kaynak: Kadner, N. (2019). The Virtual Production Field Guide (3 b., Cilt 1). (M. Bousquet, J.
Ramsay, J. Anderson, & J. Boyd, Dii)) Epic Games., s.16. 12 20, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/vp-field-guide-v1-3-01-f0bce45b6319.pdf adresinden alindi

2.4.2.3.2.1. XR Hibrit Sanal Prodiiksiyon Teknolojisi Donanimi

Geleneksel bir sanal stiidyo prodiiksiyonunda, arka plan olusturucu, 6n plan
olusturucu ve chroma keyer gibi donanim parcalari, ayr1 katmanlardir ve her biri ayri
ayr1 ayar gerektirebilmektedir. XR hibrit sanal prodiiksiyon ise hiper gercekei bir
isleme ve birlestirme sistemi olarak oyun motoru tarafindan desteklenir ve yiiksek
performans ve kullanim kolaylig1 saglamaktadir. Bu sistem, tek bir platformda video
giris/cikis, kamera izleme (camera tracking), sunucu izleme (talent tracking),
anahtarlama (keying), birlestirme (compositing) ve isleme (render) gibi islevleri bir
araya getirmektedir (Sekil 41). Anahtarlama teknolojisi en gelismis teknolojilere
sahiptir ve yakin g¢ekimlerde golgeler, saydam nesneler ve sa¢ gibi ayrintilarin
anahtarlanmasinda yiiksek kaliteli sonug¢lar sunmaktadir. Ayrica, sanal ve gercek
ortamlar1 sorunsuz bir sekilde birlestirerek karmasik XR hibrit sanal stiidyo
operasyonlarina imkan tanimaktadir. XR hibrit sanal prodiiksiyon, mekanik ve optik
kamera izleme sistemi, gercek ve fiziksel unsurlar arasindaki etkilesim, gergek
zamanl veri entegrasyonu ve HDR goriintiileme gibi 6zelliklerle hava durumu, spor

vb i¢in gergcek zamanli gorsel efektler saglamaktadir (Virtual Studio, 2023).
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Sekil 41. XR Hibrit Stiidyo Donanimsal Semasi

SANAL STUDYO

TAKIP
CiHAZI
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L ] =
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GORUNTO SiNYALI . :
SON BIRLESTIRME [ ]

L&L

TAKIP BiLGISi

GERGCEK ZAMANLI
BIRLESTIRICI

Kaynak: Zerodensity. (2023). Virtual Studio Workflow 01 11, 2024 tarihinde
https://www.zerodensity.io/ solutions/virtual-studio/ adresinden alindi.

Teknolojinin hizla gelismesi, sanal diinyalar1 gergeginden ayirt edilemez hale
getirebilmektedir. Icerik olusturucular ve yapimecilar, bu yeni ve yenilik¢i XR hibrit
sanal prodiiksiyondan faydalanarak ekranlarda deneyimlenen igerigi stirekli

degistirmektedir.

2.4.2.3.3. XR LED Sanal Prodiiksiyon

Sinema tarihinin baslangicindan buyana hareket halindeki ara¢ sahneleri, film
yapimcilarinin yaraticiliklarini zorlayan bir sorun olmustur. Kisith arag i¢i alanlara
ekipman sigdirma, temiz ses yakalama ve tabii ki giivenlik sorunlar1 on yillar
boyunca ¢esitli tekniklerin gelistirilmesine yol agmustir. Arka projeksiyon, 1930'larda
icat edildiginde devrim niteliginde bir teknolojiydi ve arag siiriis sahneleri ile stiidyo
ici yapimlar1 genisletmek amaciyla sik sik kullanilmisti (Sekil 42). Bu teknoloji ile
yonetmenler istedikleri yerde istediklerini ¢ekme konusunda daha fazla kontrol,
tutarlilik ve yaratict 6zgiirliik saglamaktaydi; ancak arka projeksiyonun kameraya es
zamanlt kayit siireci, tiretim is akislarini etkili bir sekilde sadelestirmesine ragmen,
gergekeilik hissini yakalamakta siklikla basarisiz olmaktaydi. Kamera takibiyle elde
edilen sonuclarin temelini olusturan bu yontemin temel dezavantaji sabit bir
perspektife ihtiya¢c duyulmasiydi. Dolayisiyla yansitilan goriintiiniin perspektifi ile
canli aksiyon kamerasinin perspektifi arasindaki uyumsuzlugu onlemek igin
cekimlerin dikkatle planlanmas1 gerekmekteydi. On projeksiyon ise, arka
projeksiyonun bir¢cok sorununu c¢ozmekteydi. Bu siire¢, yansitilan goriintiiniin
kameranin odak acgisiyla hizalanmasimi ve iyi derecede yansitict bir ekranda

goriintiiniin kamera iginde goriinmesini saglayan agili aynalar icermekteydi. Arka
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projeksiyona kiyasla 6n projeksiyonun kullanilmasinin ana nedeni ise goriintii
kalitesindeki belirgin iyilesmedir. Arkadan yansitilan bulanik bir goriintiiye bakmak
yerine, kamera simdi kameranin bakis agisiyla ayni noktadan yansiyan 11k
goriintlisiine bakmaktaydi. Bu da pek ¢ok degislik saglamaktaydi; ancak hala gorsel
derinlik algist sorunu ¢oziilememisti (Berk, 2018, s. 32-34).

Sekil 42. Arka Projeksiyon Teknigi

Kaynak: Sinevidyo. (2022). Bir zamanlar popiilerdi: Arkadan gosterim (rear projeksiyon) efekti.
Sinema ve Dijital Medya Akademisi. 05 17, 2024 tarihinde https://www.sinevidyo.com/arkadan-
gosterim-rear-projeksiyon-efekti adresinden alindi

Oblivion (2013) filminde, 21 projektdr kullanilarak 270 derecelik 15K
¢Oziiniirliklii canli arka plan olusturulmustur. Bu sayede, cam ve yansitici
malzemelerden olusan "gokytizii kulesindeki" sahnelerin farkli giin 15181 kosullarinda
¢ekilmesi miimkiin hale getirilmistir. Gravity (2013) filminde, oyuncular uzay gemisi
ici veya uzay boslugunu temsil eden ‘Isik Kutusu’ (The light box) adli robotik bir
gimbal iizerinde konumlandirilmistir (Sekil 43). Bu kutu, 10x10 fit boyutlarinda
diisiik ¢oziiniirlikli LED ekranlardan olusan bos bir kiipten olusmaktadir (Sekil 40).
Isik  kutusu, animatorlerin canli ¢ekimlerdeki aydinlatmayr animasyondaki
aydinlatmayla uyumlu hale getirmelerini saglamistir. Bu, yesil perde sistemine gore
daha dogru, verimli ve daha az bakim gerektiren bir yontemdir. LED paneller, dogru
aydinlatmay1 elde etmek icin herhangi bir bilgisayar grafiginin goriintiisiinii
goriintiileyebiliyordu. Uzayda oyuncuyu hareket ettirmek yerine, 151k kutusunun
icindeki igerigi kaydirarak onun etrafindaki uzay hareket ettirilebilmistir. Bu filmde
diisiik ¢oziiniirlikli LED'ler, oyuncular1 aydinlatmak ve konumlarini hissettirmek

icin ICVFX olarak kullanilmamistir. Giiniimiiziin gelismis LED duvar teknolojisi,
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geleneksel projeksiyonun otesine gecerek daha gergekei goriiniim ve yanilsamalar
olusturabilmekte; arka planlari, yansimalar1 ve etkilesimli aydinlatmayir da

saglayabilmektedir (Zwerman & Okun, 2024, s. 174-175).

Sekil 43. Gravity 2013 The Light Box

N

Kaynak: Seymour, M. (2013). Gravity: Vfx That’s Anything But Down to Earth. 05 26, 2024 tarihinde
https://www.fxguide.com/fxfeatured/gravity/ adresinden alindi.

Gergek zamanli oyun motorlarinin kamera takip sistemi entegrasyonu ile LED
duvara goriintiinlin gercek zamanl olarak aktarilmasi, kamerada es zamanli son ¢ikt1
kalitesinde goriintiiler elde edilmesini saglayabilmektedir. Bu teknolojik ilerleme,
sanal prodiiksiyon alaninda en son ve en gelismis ¢oziimii temsil etmektedir. Bir
anlamda bu teknoloji, sanal prodiiksiyon alaninda daha once yapilan tiim gelistirme
calismalarinin  nihai  bir  sonucudur.  Yesil perde  sinematografisiyle
karsilagtirildiginda, oyuncular veya ekip icin herhangi bir belirsizligi
bulunmamaktadir. Herkes c¢ekimde tam olarak ne oldugunu gercek zamanl
gorebilmektedir (Sekil 44). Kamera operatorii herhangi bir gercek nesne gibi kadraj
yapabilmekte ve oyuncular hayali bir goriintiiyii temsil eden bir isaretleyiciye degil,
Onlerinde canli olarak duran gercek nihai goriintiiye tepki verebilmektedir. Ekrandan
gelen tiim dogal yansimalar ve isiklandirma 6nemli sanatsal ipuclari saglamakta,
yesil perdenin renginin nesneye bulagsmasini ve istenmeyen yansimalar yaratmasini
onlemek amaciyla verilen tipik miicadeleye kiyasla, goriintiilerin gercekeiligini

artirmaktadir (Kadner, 2019, s. 17).
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Sekil 44. Ger¢ek Zamanl Gorsel Efekt ile Son Cikti Kalitesi

Kaynak: Nep Group. (2021) In-Camera Visual Effects (lcvfx). 12 21, 2023 tarihinde:
https://www.nepgroup .com/resources/in-camera-visual-effects-icvfx adresinden alindi

XR LED sanal prodiiksiyon teknolojisi ile stiidyoda ¢ekim yapmak, ¢ekimi
bozabilecek siirekli degisen hava kosullarindan kagmilmasini da miimkiin
kilmaktadir. Ayrica, mevcut olmayan bir zamanmin yaratilmasina da olanak
taninmaktadir. Bir arabanin giinesin batiginda ¢ekilmesi istenildiginde, o 20 dakikalik
mitkemmel 1518 beklenmesine gerek kalinmamasi buna Ornek olarak
verilebilmektedir. XR sanal prodiiksiyon teknolojisi, glinbatiminin tekrar tekrar
oynatilmasini saglamakta, tam ihtiya¢ duyulan ¢ekimin elde edilmesini olanakli hale
getirmektedir. Kamera LED ekrandaki goriintiilleri yakalayabilmekte ve post
prodiiksiyonun sunabileceginden ¢ok daha net bir sekilde hayata gegirebilmektedir.
Bu imkanlar, ¢ekimin verimliligini artirarak, diger liretim asamalarina daha fazla

zaman ayrilmasina imkan tanimaktadir (San, 2023).

XR stiidyo teknolojisi, cok sayida ekibe mesai saati ve seyahat maliyetinden
tasarruf etme imkani vermektedir. Farkli {ilke ya da sehirlerde ardi sira ¢ekilmesi
gereken planlar istenildiginde, LED igerigini degistirmek yeterli olmaktadir. Ayni
stiildyoda, ayn1 giin icinde, en uygun maliyetli ortamda, bircok sahne ve mekanin
yaratilabilmesi miimkiin olabilmektedir (Sekil 45). Bu teknoloji ayrica prodiiksiyon
sonras! saatlerin biiyiik bir kismini da ortadan kaldirmaktadir. Ug boyutlu arka plan,
kamera hareketine gergek zamanl olarak yanit vermekte, boylece oyuncularin ve

arka planlarin ¢ekimden sonra senkronize edilme ihtiyaci ortadan kalkmaktadir. XR
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LED sistemleri, geleneksel is akisini tamamen doniistirmekte ve hikdye anlatma

kabiliyetini gelistirmektedir (Nep Group, 2021).

Sekil 45. EMN XR Stiidyosu- Ayni Stiidyoda Ayni Giin Farkli Illerden Sahneler

Kaynak: EMN XR LED Prodiiksiyon. (2023). XR Prodiiksiyvon Kamera Arkasi Gériintiiler. Istanbul.

Gergek zamanli gorsel efektler kullanildiginda, LED teknolojisi ile bir araba
siirlis sahnesi olusturulabilmekte ve bu teknoloji ¢ekim sirasinda igerigin gercek
zamanl olarak oynatilmasini saglamaktadir (Sekil 46). XR LED sanal prodiiksiyon
yontemi, aracin i¢indeki oyuncularin performansina ve oyuncularin gorintiilerle
etkilesimine odaklanmakta, goriintii yonetmenine ve ydnetmene de tam kontrol
saglamaktadir. Ara¢ ve kamera sabit kalmakta ve hareket illiizyonu, araci ¢evreleyen
hareketli goriintiiler, 1s1iklar ve gorsel efektler, bazen manuel veya otomatik arac
hareket ettirerek gergeklestirilebilmektedir. Giindiiz aragla seyahat ederken, arag
icine disaridan gelen 15181n biiylik bir kismi; agaglardan, evlerden, tarlalardan ve
yoldan gegen diger varliklardan yansimaktadir. Bu etkiyi geleneksel yontemlerle
simiile etmek ¢ok zordur; ancak biiyiik ve parlak ekranlar kullanarak, hareketli arka
planlar1 goriintiileyerek, etkilesimli aydinlatma kullanimi bu teknikle birlikte
miimkiin olabilmektedir (Zwerman & Okun, 2024, s. 173).

Sekil 46. XR LED Stiidyosu Araba Sahnesi

Kaynak: Nep Group. (2021) In-Camera Visual Effects (lcvfx). 12 21, 2023 tarihinde:
https://www.nepgroup .com/resources/in-camera-visual-effects-icvfx adresinden alindu.
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Yesil veya mavi ekranlar, post prodiiksiyonda diiz renkli bir ekran iizerinden
goriintii veya video katmanlama islemi olan cromakey (anahtar renk) teknolojisini
kullanmaktadir. Editoriin arka plani bu teknikle tamamen silmesi ve sanal diinyay1
eklemesi gerekeceginden, bu islem son derece zaman alici olabilmektedir. Ayrica,
yansimalar eklemek ve kamera hareket ettik¢e arka plan goriintiilerini diizeltmek gibi
prodiiksiyon sonrasi yapilmasi gereken bir¢cok diizeltme de vardir. Gergek zamanl
gorsel efekt teknolojisini kullanirken, XR LED tiim bunlar sizin i¢in yapmaktadir.
Bu teknoloji aktore sadece oynamak i¢in daha gergekei bir diinya vermekle kalmaz,
ayn1 zamanda benzeri goriilmemis diizeyde aydinlatma ve yansima dogrulugu da
yaratmaktadir (Sekil 47). Aydinlatma ve ince ayar yapmak i¢in daha az zaman
harcanmasi, gercek cekimi yakalamaya odaklanmak i¢in daha fazla zaman kalmasini

saglamaktadir (Nep Group, 2021).

Sekil 47. XR Stiidyosu Ana Cekim ve Son Cikti Karsilastirmasi

Kaynak: Aputure. (2023). No one’s safe, even in a virtual set 12 23, 2023 tarihinde
https://www.youtube.com/ watch?v=FK-t9CjdBPs adresinden alindu.

XR teknolojisi ile, canli aksiyon g¢ekimi, duvarlarinda ve tavaninda ger¢ek
zamanli oyun motor tarafindan {iretilen bir ortami goriintiileyen biiyiik bir LED
sahnesinde veya volume’de gerceklesmektedir. En sofistike XR LED stiidyolar,
sahneyi tamamen c¢evreleyen yarim kiire kubbelerdir, daha basit agsamalar ise yarim
kiipler, hatta sadece tek bir duvar olabilmektedir. Sadece arka plan degistirmeden ¢ok
daha fazlasidir; Gergek zamanli sahne canli ve etkilesimlidir ve gergege yakin bir
derinlik hissi etkisi olusturmak icin kamerayla iligkili olarak hareket etmektedir,

boylece her sey dogru perspektifte goriinmektedir (Sekil 48).


https://www.youtube.com/
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Sekil 48. XR Sanal Prodiiksiyonda Gorsel Derinlik Algisi Efekti

Kaynak: Pixomondo. (2022). The Virtual Production behind the Soccer TVC for Caledon Football
Club. FX Guide. 05 25, 2024 tarihinde https://www.fxguide.com/fxfeatured/the-virtual-production-
behind-the-soccer-tvc-for-caledon-football-club/ adresinden alind

2.4.2.3.3.1. XR LED Teknolojisi Donanimi

Sanal prodiiksiyon alaninda, LED video duvarlarmin ve XR teknolojisinin
sorunsuz entegrasyonu, film yapimecilarinin yaratict vizyonlarini hayata gecirme
biciminde devrim yaratmistir. Bu son teknolojilerin potansiyelinden yararlanarak,
sanal liretim yeni zirvelere ulagsmig ve siirlikleyici ve gorsel olarak carpici sonuglar
vermistir. Gergek zamanl gorsel efekt teknolojisi, bilgisayar tarafindan olusturulan
icerigi gercek diinyada iist liste bindirerek ve kullanicilar i¢in biiyiileyici ve
stiriikleyici bir ortam yaratarak bunu bagarmaktadir. XR teknolojisinin i¢ isleyisi,
donanim ve yazilim bilesenlerinin bir kombinasyonunu i¢cermektedir. Ger¢gek zamanli
gorsel efekt teknolojisini uygulamak igin ¢esitli teknik ekipman ve sistemler

gerekmektedir (Sekil 49).

Sekil 49. XR LED Stiidyo Donammsal Semasi

\
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llﬂ
KAMERA TAKIP BiLGisi A ®
SON BIRLESTIRME

L]
SANAL KAMERA

LED DUVAR PROSESOR clKig OYUN MOTORU

Kaynak: Zerodensity. (2024). Extended Reality. 05 26, 2024 tarihinde.
https://www.zerodensity.io/solutions/ extended-reality/ adresinden alind1


https://www.zerodensity.io/solutions/
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Bir LED video duvari, sanal iretimde birincil ekran ortami olarak hizmet
etmektedir. Biiylik 6l¢ekli ve yiiksek ¢oziiniirliiklii bir ekran olusturan, sorunsuz bir
sekilde bir araya getirilmis bir dizi LED panelden olusmaktadir (Sekil 50). Sanal
tiretim LED duvarlar1 canli renkler, miikemmel kontrast ve yiiksek yenileme hizlar
sunarak gorsel olarak garpict bir deneyim sunmaktadir. LED kontrol sistemi, LED
video duvarmin ekranmi ve kontroliinii yonetmekte, sanal isleme sisteminden veri
almakta ve LED panellerdeki i¢erik oynatmay1 senkronize etmektedir. Bu sistem, XR
LED duvarinda bilgisayar tarafindan olusturulan icerigin sorunsuz ve dogru bir

sekilde olusturulmasini saglamaktadir (Rigardled, 2023).

Sekil 50. Led Duvar ve Paneller

Kaynak: Rigardled. (2023). LED Panel Design. 07 03, 2023 tarihinde https://rigardled.com/product-
item/rental -led-display/ adresinden alindi

Oyun Motoru, LED video duvarina yansitilan bilgisayar tarafindan olusturulan
icerigi tretmektedir. Sanal 6gelerin gergek diinyayla sorunsuz bir entegrasyonunu
olusturmak i¢in kameralardan ve izleme konumlandirma sistemlerinden gelen gercek
zamanli verileri iglemekte, ger¢ekgi ve siiriikleyici sanal ortamlar olusturmak igin
giiclii grafik islem birimleri (GPU'lar) ve gelismis isleme algoritmalar
kullanmaktadir. Kameralar ve izleme konumlandirma sistemleri, ger¢ek diinyadaki
ortami ve igindeki aktdrlerin veya nesnelerin hareketlerini yakalamaktadir. Bu
sistemler, sanal igleme sistemine ger¢ek zamanli veriler saglayarak, sanal 6gelerin
fiziksel alanla dogru bir sekilde hizalanmasini olanakli hale getirmektedir (Sekil 51).

Bu, sanal nesnelerin gercek diinyayla sorunsuz bir sekilde etkilesime girmesini

saglayarak siiriikleyici deneyimi gelistirmektedir (Rigardled, 2023).


https://rigardled.com/product-item/rental
https://rigardled.com/product-item/rental
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Sekil 51. Kameralar ve izleme konumlandirma sistemleri

Kaynak: Mo-Sys Engineering. (2022). Mo-Sys StarTracker 05 18, 2024 tarihinde
https://www.youtube.com/ watch?v=5WpXMHZK9Zc&list=PPSV adresinden alind1.

Medya sunuculari, sanal prodiiksiyonda kullanilan medya igerigini yonetmek
ve dagitmak i¢in kullanilan sistemlerdir. Genellikle biiylik miktarda veriye hizli ve
glivenilir bir erisim saglayabilen 6zel donanimlar veya yazilimlar bu sunucular
arasinda yer alabilmektedir. Ayrica, sanal diinyanin olusturulmasi i¢in gerekli olan
lic boyutlu model, animasyon, ses, goOriinti ve diger medya unsurlarin
depolayabilmekte ve istemci cihazlara aktarabilmektedir. Oynaticilar ise sanal
diinyanin olusturulmasi1 ve ger¢ek diinya ile senkronizasyonu i¢in kullanilan

yazilimlardan olugmaktadir (Sekil 52).

Sekil 52. XR Stiidyo Medya Oynatici

Kaynak: EMN XR LED Prodiiksiyon. (2024). XR Prodiiksiyon Kamera Arkasi Goriintiiler. istanbul.

Bu oynaticilar, medya sunucularindan gelen verileri almakta ve gergek zamanl
olarak oynatmaktadir. Sanal unsurlarin hareketini, animasyonlarini, efektlerini ve

diger gorsel ve isitsel unsurlarini senkronize etmek icin de kullanilmaktadir. Ayrica,


https://www.youtube.com/
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oyuncularin ger¢ek diinya ile etkilesimini takip edebilmekte ve buna bagl olarak
sanal diinyay1 giincelleyebilmektedir. XR stiidyo i¢in gerekli olan oyun motorlari,
medya iceriginin entegrasyonunu kolaylagtirmak icin ¢esitli protokoller ve
standartlar1 desteklemektedir. Medya sunucu ve oynaticilar arasinda saglam bir veri
akis1 ve senkronizasyonu saglamak, XR sanal prodiiksiyonunun basarili bir sekilde
caligmasi i¢in 6nem arz etmektedir. Bu, sanal diinyanin ger¢ek diinya ile uyumlu bir
sekilde hareket etmesini ve oyuncularin etkilesimlerine hizli bir sekilde yanit
vermesini saglamaktadir. Veri akisi ve senkronizasyonu, diisilk gecikme siiresi,
yiiksek bant genisligi ve optimizasyon Onlemleri gerektirebilmektedir (Rigardled,
2023). Her XR projesi, ihtiyaglarina goére farkli medya sunucu ve oynatici
sistemlerinin tercih edilmesine ya da oOzellestirilmesine imkan tanimaktadir. Ses
sistemleri, hareket yakalama sistemleri ve etkilesimli giris cihazlar1 gibi diger
yardimci sistemler de sanal iiretim deneyimini daha da gelistirmek amaciyla XR
teknolojisine entegre edilebilmektedir. Bu ek sistemler, film yapimcilarinin
biiyiileyici ve dinamik sanal ortamlar yaratmalarina olanak saglayan ek etkilesim
katmanlar1 eklemektedir. Boylece, XR teknolojisi daha zengin, yenilik¢i ve kullanici

dostu hale getirilebilmektedir.

2.4.3. XR Sanal Prodiiksiyon Sonrasi Siire¢

Geleneksel prodiiksiyon siirecine benzer bir sekilde, yonetmenin XR
stiidyodaki senaryo temelli ¢ekimleri, diger ¢ekimlerle kurgulayarak, 6ykii anlatan ve
duygusal bir film haline getirildigi bir siire¢ olarak ifade edebiliriz. Bu siireg ile ilgili
teknik detaylar daha &nce “Geleneksel Film Uretim Siireci /Is Akis1” bashgindaki
“Prodiiksiyon Sonrasi Siire¢” alt bagliginda detayli bir sekilde anlatilmistir (Sekil
53). XR sanal prodiiksiyonda bir ¢ok islemin gergek zamanli yapilmasindan dolay1
online kurgu siirecinde renk diizenleme ve hareketli grafik 6gelerinin bindirilmesi

gibi islemler disinda ¢ok fazla islem yapilmamaktadir.
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Sekil 53. Sanal Prodiiksiyon Sonrast Siireg
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Kaynak: Kadner, N. (2021). The Virtual Production Field Guide (Cilt 2). ( s 147). 12 21, 2023
tarihinde https://cdn2.unrealengine.com/Virtual+Production+Field+Guide+Volume+2+v1.0-
5b06b62cbeS5t.pdf adresinden alindi.

2.4.3.1. Kurgu Hazirhk

Bu siire¢ ‘Geleneksel Film Uretim Siireci’ adli baghikta daha detayli olarak
anlatilmistir. Siire¢ benzer islemlerle ilerlediginden, bu baslikta kisaca deginilecektir.
Post prodiiksiyon, c¢ekimlerden elde edilen goriintii ve ses verilerinin kurgu ic¢in
hazirlanmasi asamasidir. ilk olarak, ¢ekim dosyalarinin giinliikleri incelenerek ve
tim dosyalarin saglam oldugu dogrulanmaktadir. Ses ve meta veriler senkronize
edildikten sonra, ham goriintiiler merkezi depolama alanlarina aktarilmaktadir.
Kurgu icin ise daha wuygun olan diisiik ¢Oziintirlikli proxy dosyalar
olusturulmaktadir. Daha sonra, goriintli ve ses verileri kurgu yaziliminda bir araya
getirilerek, kamera kayitlari, ¢ekim notlari, yonetmen notlar1 gibi meta veriler
kliplere islenmektedir. Editorler, tekrarlanan veya istenmeyen ¢ekimleri ayiklayarak,
en iyi goriintii ve sesleri segmektedir. Bu sekilde, offline kurgu asamasina gegmeden

once, tliim malzeme hazirlanip diizenlenmektedir.


https://cdn2.unrealengine.com/Virtual+Production+Field+Guide+Volume
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2.4.3.2. Offline Kurgu

Sanal prodiiksiyondan gelen goriintiiler senaryoya ve anlatima ve diyaloglara
gore siralanmaktadir. Geleneksel kurguya benzer bir siire¢ izlenmektedir. Sanal
prodiiksiyondan gelen gorintiiler, senaryo, anlatim, duygu ve diyaloglara gore
siralanmaktadir. Geleneksel kurguya benzer bir siire¢ izlemektedir. Bununla birlikte,
geleneksel siiregte yer almayan ve bazi projelerde gereksinim duyulan postvis

kullanilmaktadir.

2.4.3.2.1. Postvis

Postvis" (Post Visualization), sinema ve televizyon yapiminda kullanilan bir
gorsellestirme  siirecini  ifade  etmektedir. Post prodiiksiyon asamasinda
gerceklestirilen bir uygulama olan postvis, filmin veya televizyon dizisinin gorsel
efektlerini, aksiyon sahnelerini veya kompozisyonlarini onceden gorsellestirmek
amactyla kullanilmaktadir. Bu siirecte, canlandirma, 3D modelleme, kamera
hareketleri ve diger gorsel Ogeler kullanilarak sahnelerin  6n izlemesi
olusturulmaktadir. Postvis, ¢ekimler tamamlandiktan sonra gerceklestirilen bir siireg
oldugu icin yonetmenlere ve yapimcilara final goriintliyli gorsel olarak planlama ve
degerlendirme firsati sunmaktadir. Ayrica postvis, gorsel efektlerin, animasyonlarin
ve diger gorsel unsurlarin nasil entegre edilecegini gostererek, post prodiiksiyon
asamasinda daha verimli bir calisma saglamaktadir. Bu nedenle, postvis,
yapimcilarin ve yonetmenlerin film veya televizyon projelerinin son halini gorsel
olarak planlamalarina ve gelistirmelerine yardimci olan bir arag olarak 6nemli bir rol
oynamaktadir (Kadner, 2019, s. 13). Gorsel efektlerin eklenmesi gerektigi; ancak
bunlarin heniiz tamamlanmadi§1 veya baslanmadig1 yerlerde kullanilmaktadir. Bu
cekimler genellikle son c¢iktida CGI ile degistirilecek yesil ekran Ogesine sahip
olacaktir. Postvis genellikle VFX 6gelerinin orijinal previs'ini gercek diinyadaki

goriintiilerle birlestirerek yeniden kullanmaktadir (Sekil 54).
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Sekil 54. Postviz

Kaynak: VFX Voice. (2018). The Last Jedi: Previs, Postvis and Techwis Explained. 05 17, 2024
tarihinde  https://www.vfxvoice.com/the-last-jedi-previs-postvis-and-techvis-explained  adresinden
alind1.

Canli aksiyon Ogelerini gegici gorsel efektlerle birlestiren goriintiilerin
olusturulmasini igermektedir (Sekil 55). Postvis yonetmen ve editore, 6zellikle kismi
setlere sahip ve gorsel efektlerin hikayeyi yonlendirdigi sekanslarda, ¢aligmalarini
yonlendirmek amaciyla gorsel olarak daha gelismis sahneler sunmaktadir. Ayni
zamanda yOnetmenin gorsel efekt ekibiyle iletisim kurmasi i¢in gorsel bir iletisim
aract olarak da islev gormektedir. Postvis, film yapimeilarinin vizyonunu gorsel efekt
ekibine saglayabilmekte ve editore diizenlemelerini bir araya getirirken bitmemis
VFX yogun c¢ekimlerin daha dogru bir versiyonunu sunabilmektedir. Film
yapimcilariin kKurguyu gorsel referansla degerlendirmelerini ve tiim paydaslarin

katilimini saglamaktadir.

Sekil 55. Postvis, Gegici Gorsel Efekt Birlestirme

Kaynak: Kadner, N. (2019). The Virtual Production Field Guide (3 b., Cilt 1). (M. Bousquet, J.
Ramsay, J. Anderson, & J. Boyd, Dii) Epic Games. s.13. 12 20, 2023 tarihinde
https://cdn2.unrealengine.com/vp-field-guide-v1-3-01-f0bce45b6319.pdf adresinden alindi.
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UCUNCU BOLUM
3. METODOLOJI

Bu béliimde, arastirmanin problemine, tasarimina ve arastirma siirecine iligskin
bilgiler yer almaktadir. Tasarimin nasil olusturuldugu, arastirmanin hangi yontemle
gerceklestirildigi ve veri toplama tekniklerinin kullanim gerekgeleri bu boliimde

incelenmektedir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma verileri nitel arastirma yontemi kullanilarak elde edilecektir. Nitel
veri analizi, modlari, anlamli kaliplar1 veya temalar1 ayirt etmeyi, incelemeyi,
karsilastirmay1 ve yorumlamayi saglamaktadir. Anlamlilik, eldeki projenin belirli
amac¢ ve hedefleri tarafindan belirlenmektedir. Ayni veriler, ele alinan belirli
aragtirma veya degerlendirme sorularmma bagli olarak birden fazla acgidan analiz
edilerek, sentezlenebilecektir. Nitel analiz kelimelerle ilgilenir ve istatistiksel
analizden daha az evrensel kural ve standartlastirilmis prosediir tarafindan
yonlendirilmektedir. Eldeki verilerin incelenerek degerlendirme sorularinin nasil
cevaplandiginin belirlenmesi, nitel analizin en temel diizeyinde yer almaktadir. Nitel
veriler genellikle nicel verilere kiyasla daha derin ve daha zor indirgenebilir veya

Ozetlenebilir formlarda ortaya ¢ikmaktadir.

Bu calismada durum calismasi desenlerinden Yin’in literatlire kazandirdigi
biitiinciil tek durum deseni (holistic single case design), arastirma problemine ve
calismaya uygunlugu nedeniyle tercih edilmistir. Ciinkii XR stliidyo ortami ve
araclaria yonelik bir durum, tek basina bir ¢alismay1 yiiriitmek icin yeterli agirliga
sahiptir. Biitlinciil tek durum deseni, tek bir analiz biriminin oldugu, 6zgiin durumlari
ele alan bir durum ¢alismasi desenidir (Subasi & Okumus, 2017, s. 421). Biitiinciil
tek durum g¢alismalari, durum ¢alismalarinda arastirma yapmak i¢in yaygin olan bir
tasarimdir. Tek bir durum ¢alismasinin tasarlanmasi ve ylriitilmesinde 6nemli bir
adim, vakanin kendisini tanimlamaktir. Biitlinciil tek durum, teoriyi dogrulayarak,

zorlayarak veya genisleterek bilgi ve teori insasina Onemli katkiyr temsil
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edebilmektedir. Boyle bir ¢alisma, tiim alanda gelecekteki aragtirmalarin bu alana

odaklanmasina da yardimci olmaktadir (Yin, 2018, s. 96-101).

Durum ¢alismasi, genellikle bir konuyu anlamak veya agiklamak igin
kullanilmakta ve bir dizi veri toplama teknigi icermektedir. Bu yontem bir¢ok alanda
tercih edilmekte ve belirli bir durumu anlamak ve agiklamak icin kullanildiginda,
arastirmacilara derinlemesine bir anlayis ve kapsamli bir veri toplama imkan
sunmaktadir. Bu nedenle durum c¢aligmasi, arastirmacilarin belirli bir konuyu

derinlemesine incelemelerine ve anlamalarina olanak tanimaktadir (Kemeg, 2023, s.

321-322).

Durum ¢aligmalari, yeni teknolojilerin etkilerini anlamak ve agiklamak ig¢in
onemli bir aragtirma yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yontem, genellikle bir dizi
veri toplama teknigi icermekte ve arastirmacilara derinlemesine bir anlayis ve
kapsaml1 bir veri toplama imkani sunmaktadir (Ozan Leymun ve digerleri, 2017).

Durum ¢aligmasi asamalari genellikle asagidaki adimlar1 igermektedir:

e Arastirma Sorusunun Belirlenmesi: Ilk adim, arastirmacinin calismanin
amacint ve odak noktasini belirlemesidir. Arastirmaci, hangi konunun
incelenecegini, hangi sorularin cevaplanacagini ve hangi hedeflere ulasmay1
amagcladigini netlestirmelidir.

e Literatiir Taramasi: Arastirmaci, konuyla ilgili mevcut literatiirii tarar ve
benzer caligsmalar1 inceler. Bu adim, aragtirmanin baglamini anlamak ve
mevcut bilgiye dayali olarak arastirma sorusunu daha da netlestirmek i¢in
Oonemlidir.

e Veri Toplama Yontemlerinin Belirlenmesi: Durum calismasi genellikle
birden fazla veri toplama teknigi igerir. Gozlem, goriigmeler, anketler,
dokiiman incelemeleri gibi farkli yontemler kullanilabilir. Aragtirmaci, hangi
veri toplama yontemlerini kullanacagini belirler.

e Veri Toplama: Belirlenen yontemlerle veri toplama siireci gerceklestirilir.
Bu asamada, arastirmacilar katilimcilar1 gézlemleyebilir, goriismeler

yapabilir veya belge analizi gerceklestirebilir.
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e Verilerin Analizi: Toplanan veriler analiz edilir. Bu asamada, verilerin
smiflandirilmasi, kodlanmasi, temalara ayrilmasi ve yorumlanmasi
gerceklestirilir.

e Bulgularin Sunumu: Analiz edilen veriler, bulgular halinde sunulur. Bu
asamada, tablolar, grafikler veya alintilar kullanilarak elde edilen bulgular
aciklanir.

e Sonu¢larin Cikarilmasi: Arastirmaci, bulgular1 yorumlar ve arastirma
sorulara verilen cevaplar ilizerinden sonuglara ulasir. Ayrica, bulgularin
literatiirle iligkilendirilmesi ve aragtirmanin sinirlamalarinin belirtilmesi de bu

asamada gergeklesir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu c¢alismada, Tirkiye’de uygulanan XR ger¢ek zamanli gorsel efekt
teknolojisi pratiklerinin daha somut bir diizlemde incelenebilmesi amaciyla, MGX ve
EMN XR stiidyo platformlarini kullanan sektor ¢alisanlar1 arastirmanin evreni olarak

belirlenmistir.

Mevcut evren igerisinde XR stiidyo teknolojisi ve ortami kullanan, daha once
geleneksel yontemleri tecriibe etmis, gonilliiliik esasina gore se¢ilmis 10 kisi, amagh
orneklem metoduyla belirlenmistir. Katilimcilar, sektoriin  ¢esitli alanlarinda
profesyonel olarak calisan, XR teknolojisi alaninda uzmanlik ve deneyim sahibi
kisiler arasindan 6zenle secilmistir. Bu sec¢im siireci, ¢aligmanin giivenilirligini ve
icerigin kalitesini artirmay1r amaglamaktadir. Secilen katilimcilarin, arastirmanin
amacina ve sorularina uygun bir sekilde, sektordeki gelismeler, zorluklar, firsatlar ve
gelecek egilimleri gibi konularda derinlemesine bilgilerini paylasarak degerli bir

katk: sunmasi beklenmektedir.

Tablo 5’te de goriildiigii lizere; katilimcilarin, %401 XR stiidyosunu kiralayan
sektor c¢alisanlarin1 olustururken, %60' ise kendi calisanlaridir. Bu ¢alisanlardan;
%?30'si MGX XR Stiidyosunda, %20'u EMN XR Stiidyosunda, %10'u ise her ikisi ile
de calismstir.



Tablo 5. Katilimcilarin ¢alisma durumuna gére dagilimi
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Katilime1 Cahsma Yerlerine Gore Dagilim f %

MGX XR Calisan1 3 30,0
EMN XR Calisant 2 20,0
Her ikisinde Calisan 1 10,0
Sektorden XR Kullanicisi 4 40,0
Toplam 10 100,0

Tablo 6’daki verilere gore; %901 Erkeklerden olusan katilimcilarin yas

ortalamas1 40’dir ve dokuzu lisans, biri ise yiiksek lisans mezunudur. En az ii¢ yil, en

fazla 28 yil sektor tecriibesi olan katilimeilarin %30'u, 5 giin, %10'u 14 giin, %60" 6-

42 ay arasinda XR stiidyo deneyimine sahiptir.

Tablo 6. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Egitim  SoK0T ¥R Siire
Kod Yas Cinsiyeti Durumu Siire (GIAIY) Cahistigr Sirket Gorevi
(Y1l)
. MGX XR Studio, Teknik Yo6netmen/
K1 44 Erkek Lisans 25 2Y EMN XR Studio b1 sman
K2 43 Erkek Lisans 20 5G Imaj Post Production VFX Siipervizorii
K3 49 Erkek Lisans 28 1Y EMN XR Studio Sanal Stiidyo Y6netmeni
K& 27  Erkek Lisans 5 35Y MGXXRStdio  naurmaGelistime
' (AR-GE) Miidiirii
K5 43  Erkek Y oksek g 6A EMNXRStdio v Ieknoloji Uzmany/
lisans Unreal Artist
K6 31 Kadin Lisans 3 7A MGX XR Studio, Sanal_ Prodiiksiyon
Freelancer Teknisyen
K7 35 Erkek Lisans 13 1Y MGX XR Studio, Sanal Sahne Tasarimcisi
Freelancer
K8 41 Erken Lisans 15 5G Freelancer Yardimer Yonetmen
K9 41 Erkek Lisans 19 14 G Karga Seven Pictures Yiiriitiicti Yapimci
K10 M Erkek Lisans 15 5G Karga Seven Fiziksel Sanat Yo6netmen

Pictures, Freelancer

Yardimecist

Katilimcilar, teknik yonetmen, VFX siipervizorii, sanal stiidyo yonetmeni, AR-

GE miidiirii, sanal stiidyo teknoloji uzmani, Unreal artist, sanal prodiiksiyon

teknisyeni, sanal sahne tasarimcisi, yardimer yonetmen, yiiriitiicii yapime ve fiziksel

sanat yonetmen yardimcisi gibi her biri XR stiidyoda farkli gorevler almistir. K1-

K10 arasi kodlanan katilimcilarin tanimlar su sekildedir:
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K1 kodlu katilimci, 25 yildir geleneksel prodiiksiyon siireglerinde yer almais,
lisans mezunu, erkek, 44 yasinda bir profesyoneldir. XR stiidyo siirecinde 2 yillik
tecriibesi ile en tecriibeli katilimcilardan biridir. Egitim hayatinda ise lisans mezunu
olup, geleneksel prodiiksiyon siireclerinde 25 yillik deneyime sahiptir. Uzmanlik
alan1 reklam, sinema ve dijital platform yapimin1 kapsamaktadir. Reklam, sinema ve
dijital platform yapimi gibi alanlarda uzmanlasmis olup, Tiirkiye'deki iki XR
stiildyosunun kurulumunda da gorev almistir. Teknik destek ve danigmanlik hizmeti
saglamak i¢in cekimlerde kullanilacak cihazlarin uygulanmasi, kalibrasyonu ve
kurulumu gibi konularda goérev yapmaktadir. Ayrica, satin alma ve kurulum

stireglerini takip ederek eksiklikleri diizeltmektedir.

K2 kodlu katilimei, Imaj Post Production sirketinde siipervizorlik goérevini
sirdiiren bir profesyoneldir. Erkek, 43 yasinda, lisans mezunu ve geleneksel
prodiiksiyon sonrasi siirecte 28 yillik deneyime sahiptir ve calistigi sirkette
stipervizor olarak caligmaktadir. Bu kisi, XR stiidyo calisan1 degil, XR stiidyosunu
talep eden ve sistemi kiralayan taraf olarak yer almaktadir. XR stiidyolarin1 ‘Skoda
Aklin Kalbi’ reklam projesinin bazi sahnelerinin ¢ekiminde 5 giin deneyimleme

tecrubesi bulunmaktadir.

K83 kodlu katilimc1 ise, EMN XR Stiidyosunda Sanal Prodiiksiyon Y Oneticisi
olarak 1 yildir gorevini siirdirmektedir. 49 yasinda erkek ve Giizel Sanatlar/ Grafik
Tasarim Boliimiinden lisans mezunudur. Prodiiksiyon sonrasi siiregte sektdrde 24 yil
boyunca sirketlerde siipervizor veya yonetici olarak ¢alismis ve prodiiksiyon sonrasi
ile ilgili ekipleri yonetmis bir profesyoneldir. Bu kisi bir stiidyonun direktoriidiir ve
gbrevi, yoOnetmenler, goriintii yOnetmenleri ve prodiiksiyon ekibi gibi farklh
katmanlarda ¢alisan insanlarin yeni tanistig1 bu alanda, stiidyonun verimli kullanimi
ve etkili ¢cekimler i¢in yonlendirme yapmaktir. Ayrica, ¢ekim sonrasi asamalarda
herhangi bir sorun yasanmamasi icin tavsiyelerde bulunmak ve uygulamalarda
yardimc1 olmak da bu kisinin sorumluluk alanina girmektedir. Ayrica, gorsel bir
ambiyans yaratma ve LED'lerle birlikte hikayeyi olusturma konusunda da uzmanligi

bulunmaktadir.
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K4 kodlu katilimet, 27 yasinda erkek ve Cizgi film Animasyon Boliimiinden
lisans mezunudur. Film sektoriinde yaklasik 5 yi1l, MGX XR Stiidyosu’nda ise 3
yildir AR-GE Miidiirii olarak gorev yapmaktadir. Bu kisi, XR teknolojisinin
gelistirilmesiyle sorumludur ve set ortaminda yasanan sorunlari gozlemleyerek,
stireclerin daha verimli hale getirilmesi i¢in ¢6ziim Onerileri gelistirmektedir. Ayrica,
yonetmenlerin isteklerini XR teknolojisiyle gerceklestirebilmek i¢in gerekli
aragtirmalar1 yapmak ve gerektiginde 0zel cihazlar veya sistemler tasarlamak gibi
teknik calismalara da dahil olmaktadir. XR teknolojisi alaninda uzmanlagmis ve

gelistirme siirecinde aktif olarak yer alan bir uzmandir.

K5 kodlu katilimei, erkek, 43 yasinda ve USA California, Los Angeles,
Sinema Televizyon Boliimiinde Yiiksek lisans yapmis ve 17 yildir da sektor tecriibesi
olan bir profesyoneldir. 6 aydir EMN XR Stiidyosu’nda ¢alisan, sanal prodiiksiyon
teknoloji uzmani ve sanal sahne tasarimcisidir. Teknoloji ve yaraticiligin birlestigi
noktada aktif olarak yer alan, teknoloji tarafinda, genis bir yelpazede bilgiye sahip
olan bir uzmandir. Ayn1 zamanda, yaratici tarafin da yasayabilmesi i¢in teknoloji
tarafinin sorunsuz bir sekilde ¢aligmasi ve gereken "know how" bilgisine de sahiptir.
Stiidyoda elektrik kablolamasindan, Unreal sahnelerinin optimize edilmesine,
yonetmenlerin isteklerine gore aydinlatilmasina kadar tiim siireclerde aktif bir rol

oynamaktadir.

K6 kodlu kullanici, Sahne ve Gosteri Sanatlar1 Yonetiminden lisans mezunu,
31 yasinda bir kadindir. 3 yillik sektor tecriibesi olan katilimci, MGX’de 7 ay sanal
prodiiksiyon sistem teknisyeni olarak, stiidyonun ilk kuruldugu dénemde calismistir.
Baslangigta 3D modelleme ve texturing yapmak i¢in ise alinmig, ancak daha sonra
sanal prodiiksiyon sistem teknisyenine ihtiya¢ duyulmasiyla bu alanda
uzmanlasmistir. Iyi bir ingilizce dil becerisine sahip olmasi, secilmesinde 6nemli bir
faktor olarak rol oynamistir. Ger¢ek sahneyle sanal sahneyi birlestiren islemleri
yiriitmektedir. Ekipmanlarla ilgili sorunlar ortaya ¢iktiginda, sorunun kaynagim
belirlemek ve ¢oziim bulmak icin ilgili kisilerle iletisim kurmaktan sorumludur.
Genel olarak, bir sanal prodiiksiyon sistemi iginde ¢ok yonlii ¢alisan bir uzman

olarak tanimlanabilir.
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K7 kodlu kullanici, Radyo, Televizyon ve Sinema Boliimiinden Lisans
mezunu, 35 yasinda erkektir. 13 yildir sektor tecriibesi olan katilimer 1 yil MGX XR
stiidyosunda calismis ve ilk kurulum silirecinde gorev almistir. 3D modelleme
alaninda baslayip daha sonra sorumluluklarini genisletmis ve Virtual Environment
Artist (Sanal Sahne Tasarimcisi) olarak goérev alan bir uzmandir. Sahne tasarimi
siirecinde rol alarak, konsept sanatgisi tarafindan olusturulan mekan tasarimlarini
modelleme ve kaplama birimlerine yonlendirerek, sahnelerin olusturulmasini
saglamaktadir. Ayrica, siipervizor ile calisarak, sahnelerin kalitesini, kaplama ve
1siklandirma gibi unsurlarint belirleyerek oyun motoru i¢inde sahneleri olusturup

sisteme uyumlu hale getirmektedir.

K8 kodlu kullanici, Sinema Televizyon Boliimii lisans mezunu, 41 yasinda bir
erkektir. Biiyiik ol¢iide reklam projelerine odaklanan bir prodiiksiyon ekibinde
yardimc1 yOnetmen olarak gorev alan ve 15 yildir reklam sektoriinde calisan
katilimci, MGX XR stiidyosu ile ‘Skoda Aklin Kalbi’ reklam projesinde 5 giin
calismis bir profesyoneldir. Reklam ¢ekimlerinde yardimecir yodnetmen olarak,
projenin organizasyonunu ve bilgi akigin1 saglamakla gorevlidir. Reklam
yonetmeninin isteklerini anlamaya ve teknik ekibe bu istekleri aktarmaya g¢alisan bir
aracidir. Ayn1 zamanda projenin genel siirecinde aktif olarak yer alir ve yonetmenin
vizyonunu gerceklestirmeye, yonetmenin talepleriyle teknik ekibin beklentilerini

dengelemeye ¢aligmaktadir.

K9 kodlu kullanici, isletme Béliimiinden lisans mezunu, 19 yildir sektdrde
calismis, su an Karga Seven Pictures’ta yiiriitiicli yapime1 olarak calisan, 41 yasinda
bir erkektir. ‘Pera Palas'ta Gece Yarisi” adli TV platform dizisinin bazi sahne
cekimleri i¢in MGX XR stiidyosunu 14 giin kullanmistir. Gorevi, arka planda yer
alacak unsurlarin  kreatif notlarim1  vermek ve projenin dekorasyonunu
yonlendirmektir. XR stiidyosunu daha ¢ok araba arkalar1 ve balkon manzaralari i¢gin
kullanmiglardir. Projenin basinda yer almakta ve VFX siipervizorii ile ¢alismaktadir.
Yapimcilik goreviyle birlikte dekorasyon ve gorsel efektlerin yonlendirilmesinde

sorumluluk alan bir profesyoneldir.
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K10 kodlu kullanici, Radyo Televizyon Sinema Bdliimiinden Lisans mezunu,
15 yillik sektor tecriibesi olan, 41 yasinda bir erkektir. Hali hazirda Karga Seven
Pictures’ta sanat yonetmen yardimcisi olarak gorev yapmakta ve ‘Pera Palas'ta Gece
Yarist” adli TV platform dizisinin bazi sahne ¢ekimleri icin MGX XR stiidyosunu 5
giin kullanmigtir. Sahnenin 6n planinda yer alacak kurulumu gerceklestirmek, sahne
tasarimi, dekorasyon ve dijital ortamda gergeklik katmaninin olusturulmasi gibi

gorevlerde yer almaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Veri toplama, aragtirma problemlerine cevaplar saglamak ig¢in nitelikli
bilgilerin toplanmasin1 amaglayan ve bir dizi iligkili faaliyeti iceren bir siirectir. Nitel
arastirma yontemi kullanilan ¢alismalarda genellikle gozlem, miilakat, dokiiman
analizi, gorsel ve isitsel materyal incelemesi gibi cesitli teknikler veri toplamak icin
kullanilmaktadir. Nitel aragtirmalarda problemi anlamak icin kaliteli bilgiler elde
etmek amaciyla bir dizi etkinlik planlanmakta, arastirmacilar konuya bagli olarak bu
veri toplama tekniklerinden bazen birini, bazen birkagini birlikte kullanabilmektedir

(Creswell, 2016, s. 148).

Yeni teknoloji alanlar1 hizli degisime agik oldugundan bu calismada, esnek veri
toplamaya imkan veren bir ara¢ tercih edilmesini gerekli kilmistir. Ayrica hem
standartlagmis hem de derinlemesine bilgi edinilebilecek, yeni teknolojilerin ¢ok
yonlii analizinde fayda saglamasi istendiginden, ele alinan konunun biitiinciil bir
yaklagimla incelenmesi ve farkli uygulama pratiklerinin birlikte degerlendirilmesi

amaciyla calismada yari-yapilandirilmis gériisme teknigi kullanilmistir.

Yar yapilandirilmis goériisme teknigi, nitel veri toplama stlirecinde 6onemli bir
ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yontem, arastirmacilara katilimcilarin
deneyimlerini anlamalar1 ve derinlemesine incelemeleri i¢in genis bir alan
sunmaktadir. Ayrica, yar1 yapilandirilmis goriismeler, arastirmacilara katilimcilarin
duygusal durumlarini, motivasyonlarin1 ve tutumlarin1 anlamalari i¢in de bir firsat
vermektedir (Elkatmis ve digerleri, 2021, s. 304). Yar1 yapilandirilmig goriisme
teknigi, alana iligkin yeni kavramlar ve bakis acilar1 ortaya koymasi ve nitel verinin

gecerli ve gilivenilir bir sekilde toplanmasini saglamasi amaciyla tercih edilmistir.
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Yeni teknolojiler alanindaki tutum, algi ve davramiglarin derinlemesine analiz
edilmesi, yar1 yapilandirilmis goriismelerin 6nemli avantajlarindan faydalanilmasini
saglamaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi, farkli disiplinlerde
kullanilmaktadir (Aktas, 2023, s. 18-19).

Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi, nitel veri toplama siirecinde sikca
kullanilan bir yontemdir. Bu teknik, arastirmacilarin belirli bir konu hakkinda
derinlemesine bilgi toplamasina olanak tanirken ayni zamanda belirli bir yapiya bagh
kalarak veri toplama siirecini sistematik hale getirmektedir (Kallio ve digerleri, 2016,
S. 2954-2965). Yar1 yapilandirilmis goriismeler, katilimcilarin farkli bakis agilari ve
deneyimlerini paylasmalarina olanak tanimakta ve bu da aragtirmacilara zengin ve
ayrintili veri saglamaktadir (Erten Sarikaya ve digerleri, 2023, s. 17). Bu yontem,
arastirmacilarin  6nceden belirlenmis konular etrafinda derinlemesine sorular
sormasina olanak tanirken, ayni zamanda katilimcilarin 6zgiirce kendilerini ifade

etmelerine izin vermektedir (ilbak & Eken, 2023, s. 20-21).

Nitelikli bir goriismede, glinliik etkilesim ve iletisim siirecinde olusan hatalar
(dinleme eksikligi, Onyargilar gibi) yapilmaz. Arastirmada yar1 yapilandirilmig
goriismelerin kullanilmasi, gériisme sorularinin 6nceden hazirlanmasini icermekte ve
acik uglu yanitlara izin verirken bir yap1 diizeyi saglamaktadir (Arslanoglu ve

digerleri, 2021, s. 296).

Gortigme formundaki faktorlerin belirlenmesinde Teknoloji Kabul ve Kullanim
Birlestirilmis Modeli-2’den (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology /
UTAUT-2) yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler baglaminda UTAUT-2,
bireylerin teknoloji kullanma niyetlerini etkileyen faktorler hakkinda degerli bilgiler
saglayabilmektedir. Bu model teknolojinin kabuliinii ve kullanimmi etkileyen
faktorleri anlamak i¢in nicel arastirmalarda yaygin olarak kabul géren bir modeldir.
UTAUT onceki teknoloji kabul aragtirmalarinin kapsamli bir sentezini sunarak su
dort temel faktore odaklanmaktadir: Performans beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal

etki ve kolaylastirici kosullar.
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Bu faktorler ve tanimlar, kisilerin teknoloji kabulii ve kullanimi baglaminda
UTAUT'a uyarlanmistir. Performans beklentisi, bir teknolojinin kullanicilara belirli
faaliyetlerde ne olclide fayda saglayacagini ifade ederken, caba beklentisi
kullanicilarin  teknoloji kullanimiyla iligkili kolaylik derecesini yansitmaktadir.
Sosyal etki, insanlarin bir teknolojinin kullaniminin yaygin oldugunu algilamasi ve
bu nedenle o teknolojiyi kullanma egiliminde olmalarndir. Kisiler, ¢evrelerindeki
insanlarin belirli bir teknolojiyi kullandigini gordiikge, o teknolojiyi kullanmalar
gerektigi hissine kapilmaktadirlar. Bu algi, teknolojinin benimsenmesini ve
yayllmasint  6nemli Olgiide etkileyebilmektedir. Kolaylastirict  kosullar ise
kullanicilarin  bir davranist gergeklestirmek i¢in mevcut kaynaklar ve destek
hakkindaki algilarini temsil etmektedir. UTAUT'a gore, performans beklentisi, caba
beklentisi ve sosyal etki, kisinin bir teknolojiyi kullanma niyetini etkilerken,
kullanim niyeti ve kolaylastirict kosullar ise teknoloji kullanimin1 belirlemektedir.
Sekilde turuncu ilk dort ¢izgi, teoriyi uygulanabilir kilmak i¢in gerekli olan orijinal
UTAUT degiskenlerini gostermektedir. ‘Hedonik motivasyon’un, kisilerin Uriin
veya teknoloji kullaniminda o6nemli bir etken oldugu bilinmektedir. Ayrica,
maliyetler de kullanicinin benimseme kararlarinda etkili olabilmektedir. Bundan
dolay1 ‘Fiyat degeri’ eklenmistir. Davranigsal niyetin teknoloji kullanimindaki roliinii
etkileyen diger bir faktor ise ‘aligkanlik’tir. Bu ii¢ etki (hedonik motivasyon, fiyat
degeri ve aligkanlik etkisi), UTAUT'a entegre edilerek, kullanim niyetine odaklanan
teorinin tamamlayicist olmustur. Aliskanligin teknoloji kullanimina dogrudan etkisi
oldugu ve/veya aligkanligin niyetle teknoloji kullanimi arasindaki iliskiyi
giiclendirdigi bilinmektedir. Son olarak, orijinal UTAUT ’un moderatorlerden biri
olan goniilliiliikk birakilarak ve kolaylastiric1 kosullar (yas, cinsiyet ve deneyime gore
yonetilen) ile davranigsal niyet arasinda bir baglant1 eklenmistir (Sekil 56). UTAUT-
2, bir onceki versiyonu olan UTAUT’un kuramsal modeline dayanmakta ve
bireylerin bir yeniligi kullanigh ve kolay bulma algilarin1 gelistirmelerinde etkili olan
faktorleri agiklayan ve kullanim davranisinin nedenlerini ortaya koyan bir model

oldugu ifade edilmektedir. (Venkatesh ve digerleri, 2012, s. 160-165).
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Sekil 56. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 (UTAUT-2)

Performans
Beklentisi

Beklentisi
—
Davranigsal Kullanim
Niyet Davranisi

Kolaylastirici
Kosullar

Hedonik
Mativasyon

Fiyat
Deger

Ahgkanlk
Etkisi

Cinsiyet Daneyim

Kaynak: Venkatesh, V., Thong, J. Y., & Xu, X. (2012, 03). Consumer Acceptance and Use of
Information Technology: Extending the Unified Theory of Acceptance and Use of Technology.
Journal of the Association for Information Systems, 36(1), s. 168. https://doi.org/10.2307/41410412

Ozellikle yeni yapilarin eklenmesi, UTAUT'un teorik ufkunu genisletmeye
yardimc1 olmustur. UTAUT-2 teorisi, bir teknolojinin kabul edilmesi ve kullanilmasi
tizerinde etkili olan faktorleri agiklamak igin gelistirilmistir (Ducey & Coovert, 2016,
S. 269-270). Bu teoride yer alan asagidaki faktorler, ¢alismada veri toplama igin

uygulanacak sorulara da referans olarak kullanilmistir:

Performans Beklentisi: Bir bireyin teknolojiyi kullanarak ne kadar verimli ve
etkili olabilecegi ile ilgilidir. Bir teknolojinin kullanilmasiyla elde edilecek faydalar
ifade etmektedir. Yeni bir teknoloji kullanilmaya baslandiginda, bu teknolojinin
kullanana is stireclerini daha verimli bir sekilde yonetme yetenegi saglayacagini
diistindiirebilmektedir. Bu beklenti, teknolojiyi kabul etme ve kullanma niyetini
artirabilmektedir. Performans beklentisi, kullanicinin teknolojiyi kabul etme ve
kullanma niyetini etkileyen diger faktorlerle birlikte degerlendirilmelidir (Venkatesh
ve digerleri, 2012, s. 163).
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Caba Beklentisi: Teknolojinin kullaniminin ne kadar kolay veya zor oldugu ve
kullanicilarin teknolojiyi kullanirken ne kadar ¢aba harcamalar1 gerektigiyle ilgilidir.
Davranigsal niyet ve teknoloji kabuliiniin 6nemli bir belirleyicisi olan ¢aba beklentisi,
teknolojiyi benimsemek ve kullanmak i¢in kullanici tarafindan yapilmasi gereken
zihinsel ve fiziksel eforu ifade etmektedir. Caba beklentisi, kullanicilarin teknolojiyi
kullanirken ne kadar zorlukla karsilasacaklarin1 ne kadar 6grenme ve alisma siireci
gerektirecegini  ve ne kadar zaman ve enerji harcamalar1  gerektigini
degerlendirmektedir. Bu faktor, kullanicilarin teknolojiyi kabul etme ve kullanma
niyetlerini etkilemektedir (Venkatesh ve digerleri, 2012, s. 164). Eger bir teknolojiyi
kullanmak i¢in c¢aba beklentisi yiiksekse, kullanicilarin benimseme egilimi
diisebilmektedir; ancak ¢aba beklentisi diisiikse, kullanicilar teknolojiyi daha olumlu

bir sekilde kabul edebilir ve kullanma niyeti artabilmektedir.

Sosyal Etki: Terim olarak, bir teknolojiyi kullanmanin sosyal c¢evredeki
etkilesimler ve iliskiler iizerindeki etkisini ifade etmektedir. Sosyal etki, bir
teknolojinin kullaniminin, bireylerin sosyal statiileri, iliskileri, kabul gérme ve sosyal
etkilesimler iizerinde nasil bir etkiye sahip oldugunu degerlendirmektedir. Sosyal
etkinin bir teknolojiyi kullanma niyetini etkileyen O6nemli bir faktér oldugu
bilinmektedir. Eger bir teknoloji kullanmak, kisiye sosyal ¢evresinde kabul edilme,
takdir edilme veya popiilerlik kazanma gibi sosyal avantajlar sagliyorsa, kullanma
niyeti artabilmektedir. Ote yandan, bir teknoloji kullanmak, sosyal ¢evrede dislanma,
takip edilme veya sosyal uyum sorunlarina yol aciyorsa, kullanma niyeti
azalabilmektedir (Hennemann ve digerleri, 2016, s. 11-12). Sosyal etki, bireylerin
teknolojiyi kabul etme ve kullanma kararlarmi etkileyen sosyal normlar, sosyal
baski, referans gruplarindan etkilenme ve sosyal iligkilerin onceligi gibi faktorleri
icermektedir. UTAUT teorisi, bu sosyal etkileri degerlendirerek teknoloji kabuliinii

anlamay1 amaglamaktadir.

Kolaylastirict Kosullar: Bir teknolojiyi kabul etme ve kullanma siirecini
kolaylagtiran faktorleri ifade eder. Kolaylastirict kosullar, bir teknolojiyi kullanmanin
pratik, erigilebilir ve kullanici dostu olmasini saglayan cevresel veya sistemsel

faktorleri igermektedir. Teknolojinin kolayca erisilebilir ve kullanilabilir olmasi,
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kolaylagtirict bir kosuldur. Kullanmak ic¢in gerekli altyapi, donanim ve yazilim
kaynaklarinin saglanmasi, kullanicilarin  kolaylikla teknolojiyi benimsemesini
desteklemektedir. Kullanicilara teknolojiyle ilgili egitim, rehberlik ve destek
sunulmasi, kolaylastirict bir kosuldur. Teknolojiyi kullanma konusunda sosyal
cevreden kabul ve destek gormek, kolaylastirici bir faktordiir. Cevredeki kisilerin
teknolojiyi ~ benimsemesi  ve  kullanmasi,  kullanicilarin  motivasyonunu
artirabilmektedir. Kolaylastiric1 kosullar, teknoloji kabuliinii ve kullanimin1 olumlu
yonde etkileyerek kullanicilarin niyetlerini ve ger¢ek kullanimlarini artirabilmektedir
(Venkatesh ve digerleri, 2016, s. 328-376). Kolaylastirici kosullarin davranigsal niyet
ve sistem kullanimi iizerindeki etkisini vurgulayarak UTAUT cercevesindeki dissal

bir mekanizma olarak roliiniin altin1 ¢izmektedir.

Hedonik Motivasyon: Bir teknoloji kullanarak alinan keyif veya zevki ifade
etmektedir. Hedonik motivasyon, bircok tiiketici davranisi arastirmasinda énemli bir
Ongoriicii  olarak yer almaktadir (Holbrook & Hirschman, 1982). Hedonik
motivasyon, bir teknolojiyi kullanmaktan elde edilen eglence veya zevk olarak
tanimlanmakta ve teknoloji kabuliinii ve kullanimini belirlemede 6nemli bir rol
oynadig1 gosterilmektedir (Brown & Venkatesh, 2005, s. 27-28). Bu nedenle,
tilkketicilerin bir teknolojiyi kullanma konusundaki davranigsal niyetinin bir

gostergesi olarak hedonik motivasyon UTAUT a eklenmistir.

Fiyat Degeri: Teknolojiyi kullanmak i¢in 6denen maliyet ile algilanan fayda
arasindaki iliskidir. Tiketici kullanim ortami ile UTAUT'un gelistirildigi orgiitsel
kullanim ortami arasindaki onemli fark, tiiketicilerin genellikle bu tiir kullanimin
parasal maliyetini {istlenirken, ¢alisanlarin tistlenmemesidir. Maliyet ve fiyatlandirma
yapisi, tiiketicilerin teknoloji kullanimi {izerinde Onemli bir etkiye sahip
olabilmektedir (Chan ve digerleri, 2008, s. 3-7). Pazarlama arastirmalarinda, iiriin
veya hizmetlerin algilanan degerini belirlemek icin genellikle parasal maliyet/fiyat
kullanilmaktadir. Bu maliyet, iirlin veya hizmetlerin kalitesiyle iliskilendirilerek
kavramsallastirilmaktadir (Zeithaml, 1988, s. 2-22). Teknoloji kullaniminin sagladigi
faydalarin, parasal maliyetten daha biiyilk oldugu algilandiginda ve bu fiyat

degerinin niyet lizerinde olumlu bir etkisi oldugunda, fiyat degeri pozitif bir rol
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oynamaktadir. Bu nedenle, teknoloji kullanimi i¢in davranissal niyetin bir gostergesi

olarak fiyat degeri UTAUT a eklenmistir (Venkatesh ve digerleri, 2012, s. 157-178).

Deneyim/Aliskanlik: Bireylerin davraniglari otomatik olarak yiiriitme egilimi
davranigsal niyet olarak kabul edilmektedir. UTAUT teorisi, teknoloji kullanimin
etkileyen deneyim ve aliskanlik olmak iizere iki farkli yapiyr tanimlamistir.
Deneyim, bir bireyin bir teknolojiyi kullanma firsatini ve gegen zamani
yansitmaktadir. Aliskanlik ise davranislarin otomatik olarak gergeklestirilmesine
yonelik bir egilimi ifade etmektedir. Deneyim ve aligkanlik arasinda bazi temel
farkliliklar bulunmaktadir. ilk olarak, deneyim aliskanligin olusmasi igin gerekli,
ancak yeterli bir kosuldur. Ikinci olarak, deneyim siireci kullanicinin bir teknolojiyle
etkilesimi ve aginaligina bagh olarak farkli alisgkanlik seviyelerinin olusmasina neden
olabilmektedir (Venkatesh ve digerleri, 2012, s. 167-168). Arastirmalar, aligkanligin
teknoloji kullanimini etkileyen farkli siiregleri tanimlamustir. Ornedin, onceki
kullanimin gelecekteki kullanimi iizerinde giigclii bir etkiye sahip oldugu
bulunmustur. Aligkanlik, kullanim niyetinin 6tesinde dogrudan bir etkiye sahip
olabilmekte ve niyetin artan aligkanlikla birlikte 6nemi azalabilmektedir (Limayem
ve digerleri, 2007, s. 706-707).

UTAUT-2 teorisi, bir teknolojiyi kabul etme ve kullanma niyetinin bu temel
faktorlere dayandigini one siirmektedir. Kullanicinin, teknolojiyi kullanarak daha
hizli, daha verimli veya daha etkili bir sekilde gorevlerini gerceklestirebilecegi
diisiiniilmektedir. Ayrica, cinsiyet, yas, deneyim ve goniillii kullanim gibi bireysel ve

demografik faktorlerin de bu etkilesimleri etkileyebilecegini 6ne siirmektedir.

UTAUT-2 modeli, teknoloji kabuliinii etkileyen faktorleri anlamak icin 6zel
olarak gelistirilmigtir. UTAUT-2 ile uyumlu sorular hazirlarken, agik uglu sorular
kullanmak 6nemlidir, boylece cesitli yanitlara izin verilebilmektedir. Bir teknolojinin
tiretkenligini sormak yerine, katilimcilarin genel performans beklentilerini kesfetmek
icin daha genis sorular sorulabilmektedir. UTAUT-2 temalarin1 goriismelerde
diistinceli ve esnek bir sekilde kullanarak, teknoloji benimseme tutumlari, niyetleri
ve deneyimleri hakkinda zengin niteliksel bilgiler elde edilebilmektedir (Lee ve
digerleri, 2003, s. 757-758).
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Caligmadaki goriisme sorular1 kapsaminda; yedi adet demografik (yas, cinsiyet,
egitim durumu, film iiretim sektoriindeki caligma siiresi, ¢alistig1 sirketin adi, XR
stlidyoda caligma siiresi, XR stiidyosundaki goérevi) ve arastirma sorularini
(Performans beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal etki, kolaylastiric1 kosullar, hedonik
motivasyon, fiyat degeri, aliskanlik ve davranissal niyet) kapsayacak on bir adet agik
uclu soru olmak tiizere toplam 18 soru hazirlanmistir. Bu sorular Teknoloji Kabul ve
Kullanim Birlestirilmis Modeli konusunda ¢alisma deneyimi olan bir uzman goriisii
alimarak gereksiz ya da faktorleri karsilayan anlamdan uzaklastiracak ifadelerden

armdirilmstir.

Katilimcilarin is yogunluklarindan dolay1 goriismeler, online ve mesai disinda
tercih etmeleri nedeniyle 18.00-24.00 saatleri arasinda randevular alinarak, 3 haftalik
bir siirede, Microsoft Teams online toplant1 yazilimi araciligiyla yapilmistir. 10
katilimer ile toplamda 12 saat 49 dakika goriisiilmiistiir. En kisa goriisme 28 dakika,
en uzun goriisme 1 saat 39 dakika slirmiistlir. Ortalama siire ise 1 saat 16 dakika
olarak hesaplanmistir. Goriisme sorulart yoneltilmeden once ‘Gonilli katilm
beyani’ katilimcilara okunarak ses/goriintii kayitlar1 ve arastirma igin gerekli onaylar

alinmis, sonrasinda sorulara gegilmistir.

3.4. Etik Kurul Onay1

Bursa Uludag Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaym Etik
Kurulu Bagkanligi’nin, 31 Ekim 2023’te E-92662996-044-133776 sayili yazisinda,
uygulanacak goriisme sorularinin fikri, hukuki ve telif haklar1 bakimindan uygun

olduguna oybirligi ile karar verildigi belirtilmistir.

3.5. Veri Analizi

Bu c¢alismanin veri analizi siirecinde, Creswell'in (2013, s. 184-187) ‘veri
analizi sarmalr’ kullanilmistir. ilk olarak, goriismelerin ses kayitlar1 dikte edilerek
yazili metinlere doniistiiriilmiistiir. Ayn1 zamanda gézlem yoluyla elde edilen notlar
da diizenli bir sekilde kaydedilmistir. Bu sekilde genis bir veri tabam
olusturulmustur. Veriler ayrintili  bir sekilde okunarak anlamlandirilmaya

calisilmistir. Anahtar kavramlar ve dikkat ¢ekici ifadeler not alinmistir. Bu veriler,
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kodlardaki ve temalardaki verileri tanimlama, siniflandirma ve yorumlama siirecinde
degerlendirilmistir. Gorlismelerin  planlanmasi  ve sorularin  hazirlanmasiyla
belirlenen temalar ve elde edilen veriler arasindaki iliskiler incelenmistir. Veriler
siiflandirilmistir. Son olarak, veriler soyutlanmis ve yorumlanmistir. Bu siireclerin

ardindan temalarin basliklar1 altinda veriler sunulmustur.

Elde edilen wveriler nitel veri analiz tekniklerinden betimsel analiz ile
¢Oziimlenmistir. Betimsel analiz olarak da bilinen tamimlayici analiz, c¢esitli
disiplinlerdeki aragtirmalarda temel bir yaklagimdir. Bu yontem, bigim ve temalar
belirlemek i¢in verilerin kategorize edilmesine ve 6zetlenmesine yardimer oldugu
igcerik analizi ¢caligmalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir (Calik & Sozbilir, 2014,
S. 34). Ayrica, nitel calismalarda goriismelerden ve gozlemlerden elde edilen verileri
analiz etmek icin kullanmilir ve arastirma konusunun kapsamli bir sekilde
anlagilmasim1 ~ saglamaktadir.  Betimsel  analizde,  veriler = Ozetlenerek
yorumlanmaktadir (Aktirk & Yaman, 2022, s. 41). Veriler, arastirmanin sorular1
veya goriisme sorularin ortaya koydugu temalara gore diizenlenmektedir. Betimsel
analizde, gorisiilen kisilerin goriislerine dogrudan alintilarla yer verilmektedir.
Amag, bulgular diizenlenmis ve yorumlanmis bir sekilde okuyucuya sunmaktir. Bu
nedenle, Once veriler sistematik ve acik bir sekilde betimlenir, ardindan bu
betimlemeler agiklanarak yorumlanmaktadir. Son olarak, neden-sonug iliskileri
incelenerek bazi sonuglara varilir (Oner & Yigit, 2021, s. 197). Genel olarak betimsel
analiz, farkli disiplinlerdeki verileri analiz etmek ve yorumlamak amaciyla sistematik
ve kapsamli bir yaklasim saglayarak aragtirmalara ¢ok énemli bir arag olarak hizmet

etmektedir.

3.6. Gegerlilik

Goriisme formu uygulanmadan 6nce ilgili literatiir incelenerek, nitel analiz
secimi ve katilimcilar arasindaki iliskileri konu alan ¢alismalar sistematik bir sekilde
degerlendirilmistir. Kullanilan dilin ve sorularda gecen ifadelerin agik ve anlagilir
olmasi amactyla, Tirk Dili kullanimi iizerine uzman bir akademisyenin gorisi
alimarak dil ve anlatim bozukluklar1 ve gramer hatalar1 diizeltilmistir. Arastirma

yontemleri alaninda uzman bir akademisyen tarafindan sorular faktorlere gore
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incelenmis ve ayni anlama gelen sorular yine uzman gorlsleri dogrultusunda
sorulardan ¢ikartilmistir. Son olarak sektor tecriibeli bir uzman ile sorularin
anlasilirhgr test edilmis ve katilimcilarin anlamasini zorlagtiracak ifadeler tekrar
diizenlenmistir. Sorularda, ‘Kamera ici gorsel efekt’ kavraminin algilanmasinda
yasanabilecek sorunlarin Oniine ge¢mek amaciyla, uzman goriisiinden gelen
geribildirim dogrultusunda ikincil anlam1 olan “gercek zamanli gorsel efekt” ifadesi

kullanilmistir. Gelen geri bildirimler dogrultusunda sorulara son hali verilmistir.

Katilimcr secerken, kisilerin teknoloji alanindaki uzmanlik, bilgi diizeyi ve
ilgili deneyime ve etkili iletisim becerilerine sahip olmasi, fikirlerini net bir sekilde
ifade edebilmeleri gibi faktorlere 6nem verilmistir. Ayrica, geleneksel ve XR stiidyo
teknolojilerini tecriibe etmeleri, her ikisinin de prodiiksiyon siirecine asina olmalari,
daha zengin ve kapsamli bir tartisma ortami saglamak i¢in 6zellikle tercih edilmistir.
Katilimcilarla yapilan goriismelerden elde edilen veriler, arastirma sorularina ve alt

sorulara gore nicellestirile bilinir.

Nitel verilerin nicellestirilmesi, kiiciik Orneklere dayali olarak verilerdeki
anlamlar1 ve oriintiileri daha kolay tanimay1 ve anlam ¢ikarmayi amaglar. Bu siirecte
nitel verilerin nicellestirilmesi, uyumsuzluklar1 veya tuhafliklar1 tespit etmeyi saglar.
Baska bir deyisle, nicellestirme, acgik u¢lu ve diisiik diizeyde yapilandirilmis veri
toplama tekniklerinin kullanildig1 bulgularin "karigikligin1" diizenleme yontemidir
(Sandelowski ve digerleri, 2009, s. 209). Nitel verilere dayali olarak bir tema veya
kalip belirlendiginde, bu kararin ne siklikla tekrarlandig1 veya ne kadar tutarli oldugu
bilgisi bulunmaktadir. Genellemeler yaparken, zihnimizde depoladigimiz bilgiler
arasinda hangi unsurlarin daha sik bulundugunu, hangilerinin daha énemli oldugunu
veya birbirleriyle benzerlik gosterdigini bilingsizce dikkate aliniz. Nicel
aragtirmalarda sayilar1 kullanmanin farkli nedenleri vardir. Bunlardan ilki, biiytik bir
veri setindeki bilgilere hizlica gdz atabilmektir. Ikincisi, dnseziyi veya hipotezleri
dogrulamaktir. Ugiinciisii ise &nyargilardan uzaklasarak analitik olarak diiriist
olmaktir. Bu nedenlerle, nitel arastirmalarda bazen sayilarin kullanilabildigini ve
sayilarin ne zaman yararli oldugunu bilmek énemlidir. Iki tiir verinin nasil ve hangi

amagclarla iligkilendirilebilecegi {izerinde durulmalidir. Hem nicel hem de nitel
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veriler tanimlayici, kesifsel, timevarim ve agiklayict amaglar i¢in faydali olabilir.
Nitel wveriler ayrica nicel bulgular1 dogrulamada, yorumlamada, agikliga
kavusturmada, teoriyi giiclendirmede ve gézden gegirmede potansiyele sahiptir. Nitel
arastirmacilar, kelimeleri sayilara doniistliriirken dikkatli olmalidir. Ciinkii nitel
arastirmada sayilara ve miktarlara odaklanmak, biitiinliigli olusturan parcalarin
niteliklerini ve temel Ozelliklerini goz ardi etme hatasina ve olaymn 06ziiniin
kacirilmasina yol acabilir. Nitel arastirmalarda genellenebilirlik, sonuclarin baska
ortamlara genellenmesini degil, calisilan ortam ya da baglam igerisinde ortaya ¢ikan
temalarin ya da bulgularin kendi biitiinliigii icerisinde genellenmesini ifade
etmektedir. Nitel arastirmalarda i¢ genellenebilirlik 06zellikle nitel durum
calismalarinda ve gorlismelerde sonuglarin gecerligini saglama dnemli bir 6zelliktir

(Miles ve digerleri, 2014, s. 42-43,80,282).

3.7. Arastirmacinin Rolii

Bir aragtirmacinin uzmanliginin bir c¢alisma {izerindeki etkisi, arastirma
stirecini ve sonuglarin1 6nemli 6l¢iide etkileyebilmekte ve aragtirma tasarimini, veri
analizini ve sonuglarin yorumlanmasimi sekillendirebilmektedir. Nitel arastirmada
nesnellik, gecerlilik ve gilivenilirlikle ilgili elestirilerin ele alinmasinda uzmanlhigin
onemi vurgulamig ve arastirmacinin uzmanliginin metodolojik zorluklarmi ele
alinmasinda onemli bir rol oynadigini belirtilmektedir (Yasar, 2018, s. 66-68).
Aragtirmaci, prodiiksiyon oOncesi, prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasi siirecleri
deneyimlemis ve sanal prodiiksiyon siirecinde de yazilimsal ve donanimsal agidan
bilgi sahibi olan, sektorde 34 yil tecriibesi olan bir uzmandir. Bu siire boyunca,
prodiiksiyon siire¢lerini yonetmek, gelistirmek ve optimize etmek i¢in kapsamli bir
bilgi birikimi ve tecriibesi edinmistir. Yazilimsal ve donanimsal alanlarda uzmanligi,
geleneksel ve sanal prodiiksiyonun etkili bir sekilde kullanilmasini saglamada
arastirmaciya basvurulan bir kaynak olmustur. Dolayisiyla, onceki uzmanlhigi,
arastirma konusunun se¢imini, ¢alisma tasarimini, veri analizini ve sonuglarin
yorumlanmasini  6nemli  Ol¢lide  etkilemektedir. Aragtirmacinin  uzmanligi,
metodolojik zorluklarin ele alinmasinda, yeni bakis agilar1 saglanmasinda ve
arastirma konusunun karmasikliginin anlasilmasinda ¢ok Onemli bir rol

oynamaktadir.
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DORDUNCU BOLUM
4. BULGULAR VE YORUM

Amacli orneklem yontemiyle segilen katilimcilarla yapilan goriigmelerin
¢Oziimlenmesi ic¢in betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Goriismeler, yari
yapilandirilmis sorularin yani sira alt sorularla konularin detaylandirildig:r bir
yaklagimla gerceklestirilmistir. Bu nedenle, goriismecilerin yanitlari belirli bir
siralama yerine konuyla ilgili arastirma sorulari altinda, katilimci1 goriislerine sadik

kalinarak alintilar seklinde toplanmis ve yorumlanmistir.

4.1. ‘XR, Ger¢ek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve Ortamlari,
Film Uretiminde Performans Beklentisini Nasil Etkiler?’ Arastirma
Sorusuna Iliskin Bulgular

Performans beklentisini  sorguladigimiz  “XR  teknolojisinin ara¢ ve
ortamlarinin, film iiretim performansini, stiregteki diger unsurlar1 da dikkate alarak
nasil etkiledigini geleneksel yontemle de karsilastirarak anlatir misiniz?” sorusuna
katilimcilarin tamami olumlu yonde goriis bildirmistir. Bu goriisler igeriklerin daha

kolay yorumlanabilmesi i¢in benzerliklerine gore gruplandirilmistir.

4.1.1. XR Teknolojisinde Oyunculuk Performansi Nasildir?

K1 “Oyuncunun, fonun ne oldugunu bilmeden bir oyun oynadigi zaman verdigi
tepkiyle, gercek bir ortamda oynadig1 zaman verdigi tepki farkli oluyor, daha dogal
oluyor tabii ki. Oyuncunun arkada ne oldugunu gérmesi, gercek bir ortamda
oldugunu hissetmesi, oyunculugunu olumlu yonde etkileyen bir faktor olarak ortaya
¢tkiyor. Oyuncu, arka plandaki olaylart biliyor. Bu teknoloji sayesinde oyuncunun
sanal ortamin i¢inde olmasi, oyunculugunu olumlu yonde -etkiliyor ve siireci

hizlandwriyor.”

K2 “Skoda reklaminda Mehmet Giinsur gibi bir oyuncu yer aldi. Mehmet
Giinsur disindaki diger oyuncularimiz arasinda bir sporcu kadimimiz vardi. Kadin
tirmanig yapryor ve zirveye dogru ilerliyordu. Oyuncu, ger¢ek zamanli olarak
gordiigii goriintiiyii hissederek ve yasayarak performansint sergiliyor ve o ant daha

iyi yansitabiliyor. Ciinkii gorseller canli bir sekilde ¢evresinde mevcut; ancak yesil
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veya mavi perde kullanildiginda, oyuncuya mekan hakkinda bilgi vermek zorunda
kalabiliriz. Ornegin, "Simdi zirvedesin, basardin, zirveye ¢iktin ve sevineceksin" gibi
ifadeler kullanabiliriz; ancak zirve kavrami oyuncunun hayal giiciine birakilir ¢iinkii

)

gergek bir zirve orada degildir.’

K3 “Oyunculuklarda performans artisimi saglayan bir teknoloji bu. Mesela
“bir ejderha geldi, iistiinden gecerken egil” deniyor. Zaten LED de getirebiliyorsun
onu ya da alevine attirabiliyorsun. Bu tarz, ozellikle interaktif mevzularda direk
biiyiik avantaj sagliyor ve oyuncu o atmosfere girdiginde otomatikman zaten o
ambiyanst yasiyor. Yemyesil bir yerde ¢ekmiyorsun biitiin filmi, o zaman hep tarif
tizerine, yani adamin hayal giiciine birakiyorsun. Halbuki XR’da oyuncu zaten o
mekanda, o ortamda ya da iste o etkilegsimin oldugu yerde. Dolayisiyla otomatikman

oradaki performanst arttirict bir unsur oluyor.”

K4 “Performans agisindan oyunculukta ciddi bir artis var c¢iinkii yesil
prodiiksiyonlarda séyle bir dezavantaj soz konusu. Yonetmen, oyuncuya “abi suraya
bakiyorsun, oradan ejderha geliyor” dedigi zaman iyi prodiiksiyonlarda, pinpon
topuna baglanmus yesil bir topla veya yesil lazer tutarak bakis noktasini oyuncuya
gostermeye ¢calistyorlar. Kotii prodiiksiyonlarda o bile olmadig icin oyuncu rastgele
bir yere bakiyor. Daha sonra post siirecinde bir de bunu tutturmaya ¢alisiyorlar. XR
stiidyoda ise oyuncu neye baktigini ve nasil bir mekanin i¢inde oldugunu bildigi igin
oyununa olumlu bir sey yansitmis oluyor. Ciinkii artik gériiyor ve kafasinda bir hayal
kurmast gerekmiyor. En azindan bize soyledikleri arti bir performans oldugu

yoniinde.”

K5 “Uretkenlikte paralellik iceren, oyunculugun kalitesini, gerceklige
yakinligini, birka¢ gomlek yukarrya tasiyan bir teknoloji bu. Mesela bir sahnede
oyuncuya, ‘bir anda iste kafana araba diisecek, atla suradan’ filan orada arabayi
aktoriin burnunun dibine kadar getirebildigin, ucan bir arabay: iistiine birebir
olcekte verebildigin zaman, o insan zaten ister istemez bir tepki veriyor, meslegi
aktorliikse de onun inandiricilhigini yapiyor ve dolayisiyla onun da oyunculuguna,
sahneye inandiricthigina ¢ok ciddi katkisi olan bir teknoloji. XR da oyunculugu da

ozguir birakarak, igin kalitesini prodiiksiyona birakmis oluyorsunuz.”
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K6 “Oyuncular ig¢in séyle bir avantaji var, arkalarinda bir atmosfer var,
oniinde oynadiklart ve “arkanda yemyesil bir perde var ama sen orada ashinda
glinbatimi varmig gibi hayal et” demektense, arkada gergekten bir giin batim
oldugunda daha kolay oluyordur. Belki, LED ekrandan yansiyan o sicak turuncu

1s181n yiizlerine vurmasimin etkisi bile olabilir.”

K7 “XR Virtual production teknolojisinde, oyuncular direkt sahnenin icinde
olduklari igin, haliyle duygularini daha iyi aktarabiliyorlar. Onlar artik bu sahneyi
diisiinerek degil de gercekten o sahnenin icindeymis gibi, onu wsigryla hissederek,
bilerek daha iyi performans gosterdikleri icin, sinema ve seyir keyfini de daha fazla

>

arttirdigimi diistintiyorum.’

K8 “Oyunculuk olarak evet etkisi var aslinda. Yesilde ¢ekmenin karsiligr ya
aslinda XR, oyuncu bir kere ne oldugunu goriiyor, yani diinyayi. Stiidyonun
icindeyken birazcik genis baktiginda oyuncu nerede oldugunu, nasil bir diinya

icerisinde oldugunu anliyor.”

K9 “Oyunculuk icin ¢ok ciddi bir fark var. Ciinkii sonda gérecegi seyi ya da
hi¢ gormeyecegi bir seyi gorebiliyor. Oynadigr zaman baktig1 yerde gercekten bir sey
oluyor ya da igaret ettigi yerde gercgekten bir sey olmus oluyor.”

K10 “Aslhinda XR stiidyoda soyle bir giizellik var bana gére, oyuncuyu o
atmosferin iginde dogrudan sokabiliyorsunuz. Mesela sahne diyelim ki gercekten bir
giin batimi ve romantik bir ortamda gegecek. Bunu yegsilin oniinde c¢ektiginizde,
oyuncunun o duyguya girebilmesi daha zorken, arkada bir giin batimini gordiigiinde
gercekten o atmosferi yasityor olmasi, oyunculuk performansini onlari role

sokabiliyor olmak adina ¢ok daha basarili kilyyor.”

4.1.2. XR Teknolojisinde Prodiiksiyon Hiz1 Nasildir?

K1 “XR teknolojisi, prodiiksiyona hiz kazandirryor. Artik belirli bir giine veya
saate bagh kalmak zorunda degilsiniz. Gece ¢ekilmesi gereken bir sahneyi gece
cekmek veya sabahin erken saatlerinde bir seyi ¢cekmek icin o saatte orada olmak

zorunda degilsiniz. Giiniin her saatinde, her tiir hava kosulunda ve giinesin
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pozisyonunu taklit edebilirsiniz. Zamani taklit edebilmek, prodiiksiyonu biiyiik 6l¢iide
hizlandwran bir faktordiir. Normalde bir yeri ¢ekilmesi icin ekibin tasinmasi, ¢cekmesi,
oranin toplanmasi bir hafta siirecek bir c¢ekimi iki giinde yapabiliyorsun.
Prodiiksiyon bunun farkinda oldugundan o artan vakti daha olumlu seyler icin

kullanyyor.”

K2 “Hiz olarak da tabi séyle bir sey oluyor, siz sette ¢ektiginiz o plan bitti.
Sadece iizerine herhangi bir yazilimla renk yapip, online hale getirebilirsiniz. Eger
biz bu isi yesilde ¢ekseydik, bir hafta post prodiiksiyon stiremiz siiresine ihtiyacimiz
olacakti. Arti belki 4-5 giin 3D ye ihtiyacimiz olacakti;, ama boyle bir sistem tercih
edildigi icin, biz bu isi maksimum iki ti¢ giin icerisinde teslim edebildik. Ciinkii
sonradan bir sey eklemek gibi bir ihtiya¢ olmadi. Post prodiiksiyonda haftada bir

reklami ¢ikarabilirken, XR da en az iki reklam ¢itkarmak miimkiin olabilir.”

K3 “XR stiidyoda ¢ok hizli aksiyon alabiliyorsun, her siirece ayri katkisi var.
Prodiiksiyon hizi konusuna %100 katkist var. Mesela en son yaptigimiz is 29 Ekim
isiydi. Miisterinin ¢ok az siiresi vardi ve senaryo 12 farkli sehrin ana meydaninda
cekim yapilmasinit gerektiriyordu. Simdi siz normalde boyle bir ise soyunmus olsaniz
komple bir sehre gideceksin. Biitiin prodiiksiyon ekibiyle, oyuncusuyla, bilmem
neresiyle, orada ¢ekimini yapacaksin. Oradan kalkacaksin Izmir'e, oradan baska bir
vere, yani olacak is degil. Halbuki bunlar lokal ekipler ayarladilar, her yerde ayni
anda bu ¢ekimler yapilip bize geldi. Biz giiniin sonunda, bir giin icerisinde, 12 farkl
sehrin meydaninda gegcen senaryolart ekrana verip ¢ekimlerini yaptirtip, yolcu ettik
arkadaslari. Normal sartlarda geleneksel yontemlerle ilerledigimiz zaman hem
maliyet agisindan hem zamanlama agisindan bunu yapmak pek miimkiin degil. Bu

)

aslinda, XR stiidyonun prodiiksiyona katkisini en giizel yansitan islerden bir tanesi.’

K4 “XR teknolojisi bircok siireci ¢cok daha hizli kolaylastiriyor, ozellikle de
tiretim siirecini kolaylastirtyor. Her gecen giin tiretimin daha hizli olmasi gerekiyor.
Ciinkii ¢ok fazla ve cok hizli bir tiiketim s6z konusu. Ozellikle OTT (Over-The-Top
Media Service) platformlari i¢in hizli iiretmek istiyorlar. Bir dizi yapilacaginda belki

alti ay ugrasiliyor;, ama iki ay sonunda bir sonu¢ alinmaya baglaniyor. O yiizden
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miimkiin oldugunca prodiiksiyonu hizlandiracak arastirmalar yapiliyor. Bu nedenle

’

de XR Virtual Production’la ¢ok ilgileniyorlar.’

KS “XR teknolojisinin kendisi biitiiniiyle ¢ok yeni bir imkan oldugu i¢in aslinda
bir yonetmenin ve yapimcinin ¢antasindaki ¢ok kiymetli yeni bir alet ¢antasi, bir tool,
yani bir arag. Prodiiksiyon hizi inanilmaz, él¢iilemeyecek kadar hizli. Kisaldr ¢iinkii,
ornegin Cumhuriyetimizin yiiziincii yilinda, Cumhurbaskanm Iletisim Baskanlgi'na
bir reklam filmi cekildi bizim stiidyomuzda. Bir giinde 12 tane ile gitmis gibi ¢ekim
yaptik. Sanki 12 saatlik bir is siirecinde, 12 tane ile gittik. Imkansiz! Isinlanmayt icat

’

etmek gibi bir sey bu. O yiizden prodiiksiyon hizini ben boyle ozetlemis olayim.’

K6 “Bazi durumlar i¢in o post-prodiiksiyonu tamamen atacak, rotoscop
yvapilmasina hi¢ gerek birakmayacak, dolayisiyla bazi ¢ekimler igin de Post

Production’daki zamani kisaltabilecektir. Bu acidan kesinlikle daha hizli.”

K7 “Bu teknolojiyle beraber her seyi anlik olarak gordiigiiniiz i¢in, neyin
giizel, neyin kotii oldugunu da anlk olarak goriip karar verebiliyorsunuz. O siireci
hepimiz agisindan hizlandiran bir sey bu teknoloji. Mesela tasarimi goriiyoruz,
dekorlari koyuyoruz ve basit bir test ¢cekimi yaptigimiz zaman aslinda nerede hatalar
var, nerede sorunlar var, anlik olarak bunu ¢ok hizli bir sekilde gorebiliyoruz. Zaten
sahneler aktif olarak acik, icindeki basit dekorlar: degistirebiliyoruz. Bu da teknik
ac¢idan isimizi ¢ok kolaylastirtyor agikgasi, kolaylastirdl hatta. Genel olarak zamanin

1

performansini aslinda arttirryor diyebiliriz.’

K8 “Bir pre-prodiiksiyon ve prodiiksiyon esnasinda miimkiin oldugunca
revizyona agik goziikiiyor. Sanal sette ilave ya da ¢ikarmalari ¢cok hizli bir sekilde
gerceklestiriyorlar ve prodiiksiyon siirecini kisaltiyor. Ashinda post-prodiiksiyon

stirecini, pre-prodiiksiyon siirecine tagiyor ve yayina hazwr bir hale getiriyor.”

K9 “Post prodiiksiyon siiresini kisaltiyor. Bu da 6nemli bir sey, biz ilk deneyen
oldugumuz i¢in her seyi orada ¢ekmek istemedik. O yiizden aslinda bir siirii mavi ya
da yesil sahne vardi; ama o sahnelerdeki araba i¢lerinin yapiminin post prodiiksiyon

stiresine ¢ok kisaltmis olduk.”
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K10 “Hem oyunculuk hem prodiiksiyon stirecinde XR gercekten performansi
arttirtyor ve isleri kolaylastirtyor. Trafikli bir sahne igin disart ¢iktiniz, trafigin
kontrolii vs. bu ig ¢cok zor ve giderek de zorlastyor, prodiiksiyonun islerini biiyiitiiyor,
volu kapamalar, izin siireci vs.; ama arkaya trafigin oldugu bir gériintii verdiginizde,
aslinda insanlar sanki o trafikte gidiyor gibi goriiniiyor ve boyle bir stiidyoda hem
daha kontrolliisiiniiz hem de ¢aliyma sartlarimizda is daha ¢abuk bittigi icin

kendinize zaman ag¢mis oluyorsunuz.”

4.1.3. XR Teknolojisinde Goriintii Kalitesi Nasildir?

K1 “Virtual Production is akisinda, elde ettikleri bitmis orijinal kalitedeki
gorsele final piksel diyorlar. Artik i¢ini igerisinde bir key’leme yok, compositing yok,
efekt koyma yok. Haliyle geleneksel yontemle elde edemeyecegi bir sey. Sonucu
direkt 4K olarak monitérden izliyorlar. Kameradan gelen goriintiiniin, reklama
¢tkacak, sinemaya konacak gorsel oldugunu bilerek, ona gore karar veriyorlar. Bu
geleneksel yontemlerle elde edilebilecek bir sey degil. Karsilastirilmasi gereken en

’

onemli sey bu.’

K2 “Biz ozellikle, araglarin parlak yansimali yiizeylerinin, o ortamdaymuis gibi
olmasini istiyorduk. Yani o mekamin biitiin 1siklarimin - parlak  yiizeylerde
yvansimalarint istedik. Yonetmenin de béyle biraz gergek, biraz fiitiivisttik bir
background hayali vardi. Tabii bu hayale hizli cevap verebilecek bir sistem olarak,
agtkcast hem gercekgiligi hem de hiz konusunda cevap vermesinden dolayr XR'1 biz
onerdik. Sonugta, araglarin gergekten orada gibi goriiniiyor hissiyati ¢ok daha fazla
oluyordu. Ozellikle hani gecirgen cam ve hani bolca hani reflektif yiizeyler, isiklar
diistiikge tizerlerine hareketli goriintiiler ¢ok daha keyif verici goriintiiler agtk¢ast
ortaya ¢ikiyordu ki gergekten de sonuglar istedikleri gibi oldu. Etki gayet tatmin
edici.”

K3 “Yani simdi mesela yesil perde de ¢ektim verdin VFX ci yapti-etti, bir de
color’a girdi, color’dan gegti. Senin yayin tarihin béyle belli bir siireye uzatiyor
otomatikman. Sen bir de adama zaman tanmimiyorsan, acelen varsa, o adamin da
yapabilecegi sey simirli. Ne olacak? Isin kalitesi diisecek. Halbuki XR stiidyoda, ya

zaten sen bunu ¢ektin. Karakterin arkasinda dijital bir ekran oldugunu diisiinelim.



110

Dogru bir yontemle de ¢ektiysen karakterin gevresi sikir sikir ¢alisir, niye? Ciinkii
tizerine diisecek 1s1gin aynisini ben zaten tavandan verebiliyorum. Tavanda da benim
LED’im var. Ondan sonra da yanlardan gelen isiklar neyse artik, ayni ambiyansi
karakter iizerinde yaratabildigi i¢in otomatikman sen XR stiidyodan c¢ekimi alip
color’a girebiliyorsun. Color’a girdigin zaman da ¢ok ekstra bir sey istemiyorsan,

’

VFX de minimum igin kaltyor.’

K4 “Mesela arkayr degistirip iste 1920°ler gibi yapiyoruz. Bunu bu sekilde
yapmamizin sebebi ¢ok gergek¢i olmasindan dolayi ve o kadar ¢ok gergekg¢i oluyor ki
izleyiciler onun o sekilde yapildig1 konusunda hi¢bir fikir sahibi degiller. Cok kolay

)

bir sekilde gercekten 6yle ¢ektik denilebilir.’

KS “XR’da oyunculugu ozgiir birakarak, isin kalitesini prodiiksiyona birakmug
oluyorsunuz ve en oénemli kismi elde ettiginiz sonu¢ ¢ok daha ger¢ek bir sonug

’

oluyor.’

K7 “Zamanin performansini arttirdigi igin de aslinda kalite de artryor, goriintii
kalitesi vs. sinema diinyasinda, ileride gercege ¢ok daha yakin, gergeginden asla

ayuwrt edilemeyecek gortintiiler olacak. ™

K8 “XR stiidyo, stk kaynagi olarak da gerceklik katiyor. Oyuncuyla gercek
diinyayla bir 151k kaynagi interaksiyonu var. Diger yonden koydugun reflektif
objelerde gercekten o diinyayr yansitmasi ¢ok onemli. Cekim yapilan otomobil acayip
reflektif malzemeden yapilmasi ve metal olmasi nedeniyle her geyi yansitiyor.
Cektigimiz her agida, siirekli bir yansima diinyasi var. XR stiidyolarda zaten direkt

olarak yansiyor, sistem zaten o yansimay veriyor.”

K9 “Bence XR’in performansi en fazla etkiledigi sey oyunculuk ve en sondaki
kalite. Mesela saglart normalde biz yesil ya da mavi kullanirken ince sag telleri
yesilin yansimasini almaktadir. Bu durumda post-prodiiksiyonda yapilan rotoskop ile
sag telleri yok olmaktadir. Bazen bunu engellemek bazen de isi azaltmak igin,
ozellikle saclarin ugusmasini oénlemek amaciyla joleleme teknigi ile sag¢ tellerini

kafaya sabitlemek ya da sapka kullanmak zorunda kalryorduk. XR teknolojisi bu tip
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problemleri ortadan kaldiryyor. O yiizden aslinda son goriintiideki kaliteyi arttirmis

’

oluyor.’

K10 “dAshinda XR'1 tercih nedenimiz tabi ki soyle bir durum var; Istanbul
Bogazi'min 1920°deki halini ¢ekebilmek su an tabii ki miimkiin degil. Arkadaki
goriintiiden gelen 151k yansimalariyla olusan gergekgilikten dolayr bunu green’de
degil de XR’da ¢ektik. Sanat ve dekor ekibi olarak, bizim i¢in de disarida boyle bir
sey yapamayacagimiz zaten asikdrdi. Is biiyiikligii olarak da béyle bir isin XR
stiidyoda yapilmasi gerekiyordu. A¢ik¢ast bu gereklilik ve zorunluluk itti biraz da
bizi. Neden yesil degil de XR derseniz? Aslinda gerc¢ekgiligi daha iyi almak adina XR

’

stiidyo daha zahmetsiz ve maliyet agisindan daha uygun bence.’

4.2. ‘XR, Ger¢ek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve Ortamlari,
Film Uretiminde Performans Beklentisini Nasil Etkiler?’ Arastirma
Sorusuna Iliskin Yorumlar

Bu bagslikta arastirmanin “XR gercek zamanl gorsel efekt teknolojisinin arag
ve ortamlari, film iiretiminde performans beklentisini nasil etkiler?”” alt problemine
yonelik tartisma yapilmistir. Ilk tema olan performans beklentisi acisindan
aragtirmanin bulgular1 degerlendirildiginde, XR stiidyo teknolojisi kullanmanin, XR
stiidyo teknolojisinin film iiretim performansini olumlu yonde etkileyebildigi Tablo

7°de goriilmektedir.

Tablo 7. Katilimcilarin XR Teknolojisinde Performans Beklentisi Dagilimi

XR Teknolojisinde Performans Beklentisi Qlumlu Qlumsuz Yorumsuz Toplam
f % f % f % f %
Oyunculuk performansi nastldir? 10 1000 O 0,0 0 0,0 10 100,0
Prodiiksiyon hiz1 nasildir? 10 1000 O 0,0 0 0,0 10 100,0
Goriintii kalitesi nasildir? 9 90,0 O 0,0 1 10,0 10 100,0

Katilimcilar tamami, XR stiidyo teknolojisinin oyuncularin performansina
yonelik olumlu yonde ifadeler kullanmislardir. Bununla birlikte XR stiidyo
teknolojisinin kullanilmasiyla film iiretim siirecinde hizinin artig1 yoniinde biitiin
katilimcilar olumlu yonde goriis bildirmiglerdir. Diger taraftan, katilimcilarin %90’1
XR teknolojisinin, goriintii kalitesini artirmada o6nemli bir etkisi oldugunu

vurgulamis, bir katilimei ise bu konuda herhangi bir yorumda bulunmamustir.
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XR stiidyo teknolojisi sayesinde; ger¢ek bir ortamda oynamak, oyuncularin
daha dogal tepkiler vermesini saglamaktadir. Oyuncular, yesil veya mavi perde
kullanilmadigi ig¢in sinemasal mekan hakkinda daha fazla bilgiye ihtiyag
duymamaktadir. Oyuncular, bulunduklar1 atmosferi ve olaylar1 gorebilmekte ve bu
da oyunculuklarin iyilestirmektedir. Dolayisiyla daha iyi etkilesim kurabilmekte ve

performanslarin1 daha iyi yonetebilmektedir.

XR teknolojisi, prodiiksiyon siireglerini hizlandirarak belirli bir giline veya
saate bagli kalmadan ¢ekimlerin gerceklestirilebilecegi, zamanin taklit edilebildigi ve
mekan kisitlamalarinin ortadan kalktigi bir ortam sagladigi i¢in prodiiksiyon hizini
artirir. Ayrica, post prodiiksiyon siiresini kisaltarak revizyon ve diizenlemelerin hizli
bir sekilde gerceklestirilmesini saglamaktadir. Yonetmenlere de anlik geri

bildirimlerle hizli kararlar verme imkani sunmaktadir.

XR stiidyoda, geleneksel yontemlerle elde edilemeyecek goriintii kalitesi ve
gorsel gergekeilik saglamaktadir. XR stiidyolar, 151k kaynaklar1 ve yansimalarin
gercekei bir sekilde simiile ederek, sonuglarin istenilen sekilde elde edilmesini

kolaylagtirmaktadir.

4.3. ‘XR, Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve
Ortamlarim1 Kullananlarda Caba Beklentisi Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna iliskin Bulgular

Katilimcilarm “XR teknolojisinin ara¢ ve ortamlari, 6grenmek ya da kullanmak
acisindan ¢ok ¢aba gerektiriyor mu? Hangi asamalarda nasil bir ¢aba gerektiriyor?
Geleneksel yonteme gore karsilastirarak anlatir misiniz?” sorusuna verdigi cevaplar

farklilik gostermektedir.

4.3.1. XR Teknolojisinde Prodiiksiyonda Yoénetmenlerin Cabas1 Nasildir?

K1l’e gore “Yonetmen, XR’da kafasindaki vizyonun anminda gercege
doniistiigiinii, kamerada gordiigiinde hemen fark ediyor. Gelenekselde ise oyuncu bir
hata yaparsa, bunu post-prodiiksivon asamasinda keying veya arka planla
birlestirme yaparken fark edebiliyor. XR'da, oyuncunun performansini ve sahneyi

arka planla birlikte aninda gormesi sayesinde yonetmen, "tamam bu sahne bitti, bir
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sonrakine gecelim" diyebiliyor. O an, sahne dogrudan filmin i¢ine yerlesiyor. Anlik
degisikliklerin yapilabildigi ve gercek zamanli olarak gorsel efektlerin eklenip
diizenlenebildigi XR stiidyolari, yonetmenlere daha fazla esneklik ve yaraticilik

1

imkdani sunabiliyor.’

K2 “XR teknolojisi daha saglam bir temele dayaniyor ve daha kolay, ¢aba
gerektirmeyen bir ¢ekim imkdani sunuyor. Bunun yani sira, yonetmenler daha ¢ok
oyuncularin hareketlerine odaklanabilme imkdani buldu. Kendi islerine daha fazla
odaklanabildiler, ornegin "Bu arabayi belki de bu a¢idan c¢eksek daha iyi
gortinebilir” gibi seylere daha fazla zaman ayiwrabildiler, agik¢asi. Ashnda
yonetmenin biraz daha isi kolaylasti. Niye diyeceksiniz, yani oyuncuya ‘“sen séyle
hissediyorsun” demek yerine, “bak arkanda béyle bir goriintii var, dagin
zirvesindesin’i demesi yetiyor. XR, tabii daha saglikli, kolay ve ¢caba gerektirmiyor.
Bunun disinda ydnetmen, etraftaki goriintiilerden ¢ok oyuncunun gelmesine,

yiirtimesine konsantre oldu, ”

K4 “Ozellikle ¢ekim anlaminda, XR daha keyifli geciyor. Ciinkii yaptiginiz seyi

biitiin ekip ayni anda gordiigii icin onun bir ayrt bir hazzi s6z konusu.

K5 “XR teknolojisinin kendisi biitiintiyle ¢ok yeni bir imkan oldugu igin
aslinda bir yonetmenin ve yapimcinin ¢antasindaki ¢ok kiymetli yeni bir alet ¢antast,
bir tool, yani bir arac. Uretkenlik noktasinda XR teknolojileri ¢ok énemli bir sey
vapti, o da Tiirk senaristleri 6zgiir birakti. Sadece senaristler bunun heniiz farkinda
degil, kullandik¢a fark ediyorlar. Ashinda XR teknolojileri yapimciyyi da ¢ok
ozgiirlestirdi. Farkinda degiller c¢iinkii ekipleri heniiz bunu tam olarak farkinda
olmalarini arzu etmiyor. Clinkii issiz kalmak istemiyorlar. Ayrica, sizin pre-
production da asla géremeyeceginiz, “ya biz bunu ¢ekecegiz ama” veya “gektik
ama”, post-prodiiksiyona girdigimizde biz bu sahneyi arzu ettigimiz gibi tistesinden
gelebilecekmiyizi size daha sete girmeden oniiniize koyuyor. Hani bu paha bicilmez
bir sey. Ciinkii diinyada parayla alamayacaginiz tek seyi, zamaninizi size hediye

)

ediyor.’
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K8 “Tiirkiye'de ¢cok kisa zamanda ¢ok biiyiik bir diinya yaratmamiz gerekiyor
ve aslhinda diziden, sinemadan birazcik farklt olarak, o 35 saniyede ya da 40
saniyede, reklam béyle her karenin iizerinde saatlerce diisiiniilmiis ve o karenin
sitilizasyonu yapilmis oluyor. O yiizden reklamin da baska bir ritmi var? Ilk defa
biiyiik bir reklam ¢ekilecegi zaman Tiirkiye'nin en biiyiik yonetmenlerinden, Izlandali
Thor Saevarsson ile ¢calisildi. Kendisi isteklerle dolu bir arkadasimiz. Tabi bu reklam
yonetmenliginin de getirdigi bir sey. XR stiidyosunda yonetmenin hayalini

gerceklestirebilecegi sonsuz diinya duruyor. “

K9 “Set oncesi ne kadar bir seyleri tam anlamuyla kitlersek, sette ekibin o
kadar aksilik yasama ihtimalinin oniine geciyorsunuz. Aslinda biitiin hikdye bunun

tizerine kurulu.”

K10 “Yonetmenin, ne ¢ektigini siirpriz olmadan gériiyor olmast daha ¢ok isine
geliyordur. Belki bir oyuncunun dekorda durdugu konuma, belki sonradan tabi ki
yine degistirilebilir, miidahale edecegi sey belki sonradan olmayabilir, ama
XR’dayken daha ¢ok miidahale sansi oldugunu diisiiniiyorum. Oyuncu dekora gore

’

verlesimi, konumu vesaire bence yonetmenlige de kesinlikle etki ediyordur.’

4.3.2. XR Teknolojisinde Isik Departmaninin Cabasi Nasildir?

K1 “XR teknolojisi ozellikle 151k operatorlerinin isini hizlandwriyor. Bir
sahnede biiyiik bir sahne degisikligi oldugunda, geleneksel olarak isiklarin yer
degistirmesi uzun zaman alir. Isik ekipmanlarini kaldirmak, yerlestirmek, goriintii
yonetmeniyle iletisim kurmak, isteklerini 1sik sefine iletmek, saatlerce filtrelerle ve
51k ayarlariyla oynamak gerekir, ancak XR teknolojisiyle, ¢ok biiyiik bir kismi LED
wiklar tarafindan anlik olarak gercgeklestirilebilir. Yonetmen, monitorde sahneyi
izlerken ek bir 151k istiyorsa, geleneksel 151k kullanir; ancak ek 151k gerektirmeyen bir
sahne i¢in LED is1ga bakip oyuncunun tizerindeki 15181 hizla ayarlayabilirsiniz.
Béylece iki sahne arasinda hizli bir gecis saglanabilir, sadece birka¢ saniye iginde.
Aksi takdirde biiyiik bir 151k degisimi saatler siirebilir. Bu hem 15tk operatorlerinin
fiziksel zorluklarindan kurtulmalarini saglar hem de yonetmenin istedigi sonucu elde
edene kadar goriintii yonetmeni ve isik sefinin ugrasmasini ortadan kaldirir. Bu

yontiyle XR teknolojisi, prodiiksiyon siirecini biiyiik 6l¢iide hizlandirmigtir.”
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K2 “Geleneksel yontemlerde yesil veya mavi bir perde kullanilir ve ¢ekimler
post prodiiksiyon asamasinda tamamlanir; ancak bu yontemlerin bazi simirlamalar
vardir. Yesil veya mavi perde oniinde olsa bile, sikla ilgili detaylar kisitlanir.
Ornegin, oyuncularin iizerine diigen 1siklar, arka aydinlatmalar veya kiyafetlerdeki
stk hareketleri yesil perde stiidyolarinda sumrlidir; ancak XR teknolojisi, gercek
zamanlt olarak oynatilan ekranlar ve goriintiiler sayesinde oradaki herhangi bir

’

15181n oyuncunun tizerine direkt olarak yansimasini saglar.’

K3 “Ozellikle kreatif siirecteki bir pre-light giiniinde ya da klasik bir sette pre-
prodiiksiyon giiniinde gelip de deneme yanilma ydntemleriyle 151tk setup’imin
degismesi demek gibi zaman alict seylerde harcadigi enerji, para, zaman gibi
kavramlar: diisiiniirsek, XR da bu tarz seyler ¢ok hizli olabiliyor. Biz background’u
tek tusla aminda degistirebiliyoruz, hatta diyelim ki sag taraftan mavi 151k gelmesini
istiyorsak LED ekranda bir alan belirleyip, onu maviyle doldurabiliyoruz.
Dolayisiyla bu hizla kimsenin bas etmesi miimkiin degil. Ayni sekilde obiir taraftan
da turuncu stk vursun dedigimiz zaman, tak diye oraya bir alan agip, orada ayni
hareketi yapabiliyoruz. “Kiigiik oldu, biraz etkisini arttiralim” dedigimizde
biiyiitiiyoruz ya da iste egip biikebiliyoruz, herhangi bir yere tasiyoruz. Tavani ayni
sekilde kullanabiliyoruz. Bunlart yaptigin zaman buradaki hiz artik rakipsiz oluyor

ctinkii cok hizli.”

K4 “Normalde bir ¢ekim yaptiginiz zaman yani farkh farklt mekanlar
olabiliyor ve bu ¢ekim ekibi, hepsi aragla A mekdanindan B mekanina, B mekdanindan
C mekanmna gidiyorlar. Virtual production da c¢ekimler esnasinda birden fazla
mekdna gitmek yerine, bu kez ulasim siireci ve masrafi ortadan kalkmis oluyor.

’

Herkes arabayla oradan oraya, oradan oraya gitmemis oluyor.’

K5 “Geleneksel yontemlerle karsilagtirma yapilabilecek gibi bir sey degil bu.
Yani geleneksel yontemlerde, 151k bilgisine haiz olman gerekir, kompozisyon bilgisine
haiz olman gerekir. Ben bir ‘lighting geffer’ olsam, ‘lighting grip’ olsam, devasa bir
151k sirketi sahibi olsam XR’la ¢calismak istemem. Hemen herkesin buna, “Aman abi!
senin 1siklara ihtiyacimiz yok artik”, “adam 35 metrelik ‘semisphere’ kurmus”.

“Semisphere icerisinde her taraf zaten ‘ambient light’ ve senin dolgu 1s1g81na benim
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ihtiyacim kalmadi” diyecek. Herkes zamamin sinavina yenik diisecek. Ciinkii bu

’

ontinde durulmaz bir gergek. Sadece yayginlasmasi, marketin olusmasina bakvyor.’

K6 “En basitinden, XR in kendi 1sik sistemini kurmasi, orada isiklara ¢ok

gerek duymamast yoniinden avantajli.

K7 “Bir sahneyi LED e verdigimiz zaman, onun i¢inden o anda miidahale edip
15181 degistirebiliyoruz. Mesela o dekorla beraber 151k o anda giizel olmuyorsa, bu
sefer 1s1gin yontinii degistiriyoruz, i1siga ufak miidahaleler yapabiliyoruz, igindeki
basit dekorlart degistirebiliyoruz. Bu da teknik acidan isimizi ¢ok kolaylastiryyor

’

agtkgasi, kolaylastirdi hatta.’

K8 “Arka taraftaki led ekranlarin gercek diinyaya yansimasi, ashinda isik
kaynag olarak kullaniliyor gibi goziikse de gercek bir isik kaynagi degil onlar.
Sahneyi aydinlatmiyorlar. Evet bir ambiyans veriyorlar; ama profesyonel
kameralarla 800 asa ¢ektiginde illa kadrajin disina bir yere baska bir harici kaynak
koyman gerekiyor ki o diinya, yani giinesin geldigi yere bir tane ml8 filtreli
aydinlatma yakman gerekiyor ki gercekten orada giinesin 15181 karakterin yiiziine
dogru/ yeteri kadar gelsin. Haliyle harici bir takim 151k kaynaklariyla bunu
desteklemek gerekiyor. Buradaki de en biiyiik konu arka tarafta fondaki 1s181n
tonunu, kelvinini, 151k kaynagimin dogru yerde olmasini, oncesinde hazirlaman
gerekiyor ki sete girdiginde “bu sahne bitti arkadaslar, diger sahneye gegiyoruz”
dendiginde, goriintii yonetmeninin de bir sonraki sahnedeki 151k kaynaginin nereden
gelecegini, diinyanin hangi saatte oldugunu, giinesin hangi saatte, nasil bir 1sik

verdiginin set oncesinde hazirlanmis olmasi gerekiyor.”

K10 “Ayrica, yapilan dekorun ya da hazirlanan isigin, her seyin senaryonun
icerigine hizmet etmesi gerekiyor. Aslinda gercekligi, arkadaki goriintiiden gelen 151k
yansimalari geleneksele nazaran daha iyi. Ayrica zamanla ilgili sikistirma yok,
isik¢isina sikistirma yok. Eskiden bunlari ¢ekmek gercekten ne kadar zordu diye

’

diisiiniiyorsun.’
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4.3.3. XR Teknolojisinde Fiziksel/Sanal Sanat ekibinin ¢abasi1 nasildir?

K1“XR teknolojisinin baslangi¢ noktas: aslinda pandemi siirecinde giivenlik
kaygilariydi. Cok sayida insamin ayni sette bulunmamast ve seyahat engelleri
nedeniyle giivenlik agisindan tercih edildi ve gelistirilmesi hizlandirid. Simdi ise
tehlikeli sahnelerin veya fiziksel olarak miimkiin olmayan sahnelerin ¢ekimi de XR'in
icine dahil edildi. Ornegin, atesle ilgili sahneleri gercek atese maruz kalmadan ve
sicaklikla ugrasmadan ¢ekebilirsiniz. Bu tarz riskli sahnelerin geleneksel
prodiiksiyonda ¢ekimi zor ve zaman alici olacakti. Patlama sahneleri gibi geleneksel
filmlerde hala kullanilan unsurlar da mevcut; ancak XR teknolojisi ile bu sahneler
cok daha hizli ve etkili bir sekilde gerceklestirilebiliyor. Aminda sonuclar
gorebiliyorsunuz ve sette herhangi bir degisiklik yapmaniz gerekiyorsa hemen
uygulayabiliyorsunuz. XR teknolojisinin dekor hazirlamada da geleneksel yontemlere
kiyasla daha az ¢aba gerektirdigi séylenebilir. Ornegin, bir tiinel sahnesi ¢cekmek
istediginizi diigiinelim. Geleneksel yontemle, 20 siitun gibi bircok fiziksel aksesuarin
yvapilmasi ve arkadaki 20 metrelik derinligin gergekten doldurulmasi gerekecekti;
ancak XR kullanilarak sadece oyuncunun oniinde olmasi gereken birka¢ aksesuarin
yapimast yeterli olabildi. Arka plandaki aksesuarlar ise onceden ¢ekilen dijital
kopyalart kullamilarak olusturulabilir. Gergek c¢ekimde olsaydi, bu aksesuarlarin
fiziksel kopyalarmmi yapmak i¢in sanat ekibi biiyiik bir ¢aba harcamak zorunda

1]

kalirdi. XR sayesinde bu zahmet ortadan kalkti ve sanat ekibi daha az yorulur oldu.’

K2 “Ornegin, oyunculardan biri bir kaya iizerinde ellerini kaldirmisti ve biz de
bu sahneyi tasarlamistik. Biz sette bir dekor olarak bir kaya zemini hazirladik.
Oyuncu kaya tizerine ¢ikti ve ellerini kaldirdi. Kameranin arkasindan, oyuncunun
sirtindan kadraj alarak kameranin, oyuncunun ve arka plandaki ekranin oldugu bir
cekim yaptik. Bu goriintii, Unreal motorunda iiretildi ve stiidyodaki kamera ile
eszamanli olarak hareket etti. Béylece o mekanda bir ¢ekim almis gibi bir etki elde
ettik. XR’da yansimali yiizeylerin yani sira, gercek bir ¢ekimmis gibi derinlik hissi
yvaratan tek planda ¢ekimleri hizli bir sekilde sunma kabiliyeti olduk¢a giizel bir
ozellik. Yani gergek bir ¢ekimmis gibi, derinlik hissi yaratan tek plan bir ¢ekim
yvapmis olduk. Ayrica, XR’da ¢alisirken, daglar, ovalar, ¢oller gibi farkli ortamlar

olusturabiliyoruz. Yonetmen, sanal dekor iizerinde degisiklik istediginde, bu hemen



118

gergeklestiriliyor ve biz de aymi anda goriiyoruz. Giines, 151k, golgeler, atmosfer,
alan derinlikleri gibi unsurlar ¢ok hizli bir sekilde degistirilebiliyor ve sonuglar

’

kesinlikle ¢ok tatmin edici oluyor.’

K3 “Bir prodiiksiyonda, ozellikle birden fazla setup oldugu zaman ¢ok ciddi
hizla bir setuptan digerine ge¢me gibi bir durum yaratiyor. Simdi bu sunu saglar, siz
mesela bir pre-light giiniine geldiginiz zaman, yani 151k testinin yapilacagi ve setin
onceki son kreatif kararlarin alinacag siirece geldiginizde, orada bir kere ¢ok hizli
davranmanizi sagliyor. Yani biitiin ambiyanst ¢ok hizli bir sekilde degistirebiliyoruz.
XR teknolojisinde sadece Unreal yok, onun disinda oraya normal c¢ekilmis bir
fotografi da koyabiliyoruz, herhangi hareketli bir goriintiiyii ya da videoyu da
koyabiliyoruz. Mesela, bir manzaraya ihtiyacimiz oldugunda onu herhangi bir
verden ¢ekilmig bir goriintiiyle de saglayabiliriz. Bu goriintii bir giindiiz sahnesi ise
iic giin boyunca bunu geceli giindiizlii cekmek miimkiin. Ozellikle araba gibi bir
reklam c¢ekiyor olsa mesela arabayla ilgili iizerindeki yansimalar tamamen kreatif
bir oyun gerektiriyor. Diyelim ki yan tarafta beyaz bir sey gostermek istiyorsun ya da
cama vuran bir yansima yapmak istiyorsun. Onun yogunlugu, rengi, gorintip

’

gortinmemesi vesaire gibi detaylarla ilgili ¢ok hizli aksiyon alabiliyorsun.’

K4 “En onemli ARGE lerden birincisi doner platform olabilir, ilk yapilan
islerden bir tanesiydi. O gergekten teknolojik olarak ¢ok kaba bir sey, ama fayda
olarak ¢ok yiiksek oneme sahip. Ciinkii hem hazirlik siirecini hizlandirtyor, prop
verlestirilmesi, sanat ekiplerinin dekorlarini yerlestirmesini sagliyor hem de onu
ekstradan bir enstriiman olarak da kullanabiliyoruz. Cesitli sensor ve cihazlarla
doner platformu daha akilli bir hale getirdik ve doniis verisini kendi sistemimize, ¢ok
hassas bir sekilde alabiliyoruz. Bu sayede, uzaktan sanki dronla ¢ekilmis gibi
gortintiiler elde edebiliyoruz. Platform dondiikce mekdanda onunla es zamanl olacak
sekilde donebiliyor. Biz bu doner platformu yaparken Studio Babelsberg'deki Dark
Bay'de ayni zamanda iiretime baslamis. Dark Bay bunu makale haline getirdikten

sonra biraz daha popiilerlik kazandi ve diinyada daha ¢ok yayginlagsmaya basladi.”

KS “Su anda “virtual production terminolojisi’ ile hayatimiza led

teknolojisinin bu kadar gelismesiyle birlikte fiber altyapilarmmin da yaygin ve
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erisilebilir olarak performansh bir sekilde hayatimiza girebilmesiyle, degisen tek sey
su oldu: Pre-prodiiksiyonda ¢ok giizel bir terim vardir. Daha dogrusu gorsel
sanatlarin hepsinde, kanun gibi bir prensip vardir. “if it's not on the page, it's not on
the stage/ Kagidin iizerinde eger iyi ¢alismadiysa sahnede artikiile edemezsin.” O
yiizden virtual production hala ¢ok gecerli, ¢cok onemli, eskisinden de daha énemli.
Clinkii pre-production’da eger siz isi bitirebiliyorsaniz, XR teknolojisinde, o kagit
listiinde ne goriiyorsaniz; sahnede gorebileceksiniz ve bittiginde goreceksiniz. Yani
yonetmen kestik dedigi anda, hani ufak tefek dokunuslarla yayina verebileceginiz bir

icerikten bahsediyorum. Bu bulunamaz, paha bigilmez bir nimet.”

K6 “Umarim XR’a yavas yavas gecis yapilir. Ciinkii ger¢ekten bazi sahneleri
LED oniinde ¢ekmek ¢ok daha mantikli. Yesil ekranin o yesilini temizlemektense,
atmosferin isigin1 LED ile verme fikri ¢ok daha mantikli. Zaman kisitl sahneler igin;
giin batimi, giin dogumu, belirli bir gokyiiziinde, belirli bir isigin, belirli bir renk
tonunun goziikmesi gereken sahneler icin ¢ok daha yararh. Gokyiiziindeki 1518in
verdigi renk tonunu kapatmaya c¢alismaktansa, bunu XR’da yapay bir ortamda

simiile etmek ¢ok daha basit bir yontem aslinda.”

K7 “Benim a¢imdan en onemli, en kritik neden su;, 13 yildir sektorde
geleneksel yontemle is yapryorum. Biz mekdanin 3D projesini yapiyoruz. Sonrasinda
da ¢ikt1 kalitesi icin siirekli testler yapiyor, render bekliyoruz. Haliyle siirekli bosa
zaman gegiyor. Bu da deneme yanilma siire¢lerini ve igin teslim siirecini de uzatiyor,
ancak XR teknolojinde ise her seyden once sahneyi canli birebir gorebiliyoruz.
Unreal Engin yaziliminda ise render bekleme siireci yok. XR’da ¢alismaya gecmem
de burayr sevmem de swrf bu yiizden. Unreal Engin’de bir diinyanin igindesiniz. O
diinyada yaptiginiz sonucu, mesela zemine ahsap kaplamasi yapiyorsunuz ve isikla
etkisini aninda gorebiliyorsunuz. Mekdna bir modeli yerlestirdiginiz de ya da
mekandaki sanal 1518in yoniinii degistirdiginizde, XR stiidyodaki ortamda da aninda

bu degisimin etkisini gérebiliyorsunuz.”

K8 “XR stiidyonun geleceginde her sey olabilir. Unreal dedigimiz o kadar
u¢suz bucaksiz bir diinya ve dipsiz bir kuyu ki hayal edemiyorum. Aslinda her seyin

olabilmesi miimkiin oldugu i¢in bu teknoloji dogdu ve daha fazla prodiiksiyon buraya
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donmeye baglyyor aslinda. O yiizden gelecegi ongoriilemez bir sey XR stiidyo ve
unreal da oyle. Gergek diinyada gidemeyeceginiz bir yerde bir sey ¢ekiyorsunuz, bu
paha bicilmez bir firsat. Yesil perde ile kiyaslanamaz. Normalde dagin tepesinde,
Everest'te bizim ayr: bir set giiniine ve biitiin ekibin saatlerce seyahat etmesine ve
ciddi bir maliyete sebebiyet veren seyi ortadan kaldiriyor. Bir anda oyuncuyu getir,
arka fonu degistir, 1siklart degistir, hadi ¢ekelim, okey c¢ekelim, hadi bakalim,

’

oradayiz oluyor. En giizel sey o.’

K9 “Biz XR stiidyosunu daha ¢ok araba arkalart ve bir balkon manzarasi igin
kullandik. Arkaya yansitilacak sanal dekorun sifirdan yaratilmasi ya da ¢ekilmesi
gerekiyordu. Yapim siirecinden once adaya gittik. Adada arabalarin etrafina
kameralar déseyerek ¢ektik. Acaba copm’ta (compositing) silerek mi yapsak diye bir
denedik, ama ¢alismadi. Onun yerine 3D Unreal Engine’de sifirdan tiretmeye karar
verdik. Biitiin bu siireglerde VFX stipervizorii ile isi yiriittiik. Yapim agisindan bir
stirii ey onceden tasarlaniyor, ama ozellikle donem islerinde ya da benim yaptigim
islerde ¢ok sonuna kaliyor ve bazen istediginiz sonuglara keske g¢ekerken boyle
olacagimi bilseydik diyeceginiz bir siirii seyi XR’da dememizi sagliyor. XR’da
onceden kurulmasi ve tasarlanmasi gerektiginden aslinda sanat yonetmeni de
projeye dahil olabildiginden XR, o production designer ya da yapim tasarimi

dedigimiz siirecin daha saglikli islemesine imkan veriyor.”

K10 “Sanat departmant olarak; XR da bitmis bir seyi onceden gériiyor olmatk,
tabii ki bir siire¢ beklemektense yahut da son dakika “hadi bunu buraya biraz daha
kaydiralim, oyuncu burada daha rahat oluyor”. Yahut “bu ¢icek burada dursa daha
iyi olur”, “arkadaki sanal dekorla bu iist iiste biniyor”. Tabii ki bizim adimiza da

birtakim seylere onceden miidahale hakki veriyor olmasi giizel bir sey.”

4.3.4. XR Teknolojisinde Prodiiksiyon sonrasi ¢aba nasildir?

K1 “Normalde Greenbox'ta bir sey ¢ektiginizde, net bir gériintii elde etmek
zorundasiniz. Oyuncunun kenarlarinda flu bir goriintii olmamalidwr; ancak XR'da
boyle bir risk yoktur. XR'da istediginiz gibi 6n ve arka objelerin flu’lugunu
degistirebilirsiniz. Keying siireciyle ugrasmaniza gerek yoktur. Geleneksel yontemde

flu bir goriintii olusturmak igin post prodiiksiyon asamasina ihtiya¢ duyulur, ancak
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XR'da boyle bir post prodiiksiyon siireci veya birlestirme (compositing) siireci

>

bulunmamaktadir.’

K2 “XR teknolojisiyle ¢ekilen bir planin tamamlanmasit daha hizlidir. Cekim
bittiginde, renklendirme ve online islemlerle film tamamlanabilir; ancak yesil veya
mavi perde kullanilarak ¢ekim yapildiginda post prodiiksiyon asamasinda
renklendirme, anahtarlamalar ve arka planin tiretilmesi gibi siire¢ler gereklidir. Bu
ayrt bir zaman ve maliyet gerektiren bir siirectir. XR kullanilarak c¢ekim
yvapildiginda, post prodiiksiyon siirecinde yapilacak ¢ok az bir is kalir. Mesela
Disney’in Mandaolorian serisinde de ana oyuncu c¢elikten bir kask takiyor. Bu
kaskin, mekanda ne varsa, her seyin yansimasint alan bir yapisi var ve XR da ¢ok
realistik duruyor. Ama yesilde ¢ektiginiz zaman, sonradan konmus parlak bir sey gibi
duruyor. XR'da oradaki etkiyi hissediyorsunuz ki, ger¢ekten karakter o mekandaymug
gibi hissettiriyor. Orada gokyiiziinden bir sey ge¢iyor mesela, kaskin tizerinde onun

’

bir kirilip-yansimasi var ki olay1 degerli kilan da aslinda bu.’

K4 “Normalde greenbox ’ta ¢ektiginiz zaman isin bir post-prodiiksiyon kismi
olacak, temizlenmesi olacak. Mesela ¢alistigimiz bir yonetmen,; ‘“‘Yesilde film ¢ektik,
bu filmin kurgusu o kadar uzun siirdii ki, VFX'lerine 6-7 ay sonra ¢aliymaya
basladik ve 6-7 ay dnce o yesilde ne hayal ederek ¢ektigimi unuttum ve daha
sonradan da onu tutturmaya c¢alistik” diyerek deneyimlerinden bahsetmislerdi.
XR’da, aslinda gorerek cektikleri icin goriintii yonetmenleri ya da yonetmenler her
seyin farkindalar ve ona gore kendilerini ayarliyorlar. Tipki disarida oldugu gibi.
Daha sonradan bir yesil kesme prosesleri veya tekrardan 3D render siiregleri
olmadig i¢cin aslinda siire¢ ¢ok daha éne alinmis oluyor, yani post-production ’daki

)

stireg, pre- production’a ¢ekiliyor.’

K5 “Pre-production’da eger siz isi bitirebiliyorsaniz, bu su demek. Unreal’da
veya XR teknolojisinde, o kagit iistiinde ne goriiyorsaniz, sahne bittiginde de onu
goreceksiniz. Yani yonetmen kestik dedigi anda, hani ufak tefek dokunuslarla yayina
verebileceginiz bir icerikten bahsediyorum. Bu bulunamaz, paha bicilmez bir nimet.
Dolayisiyla pre-production ve prodiiksiyon, post-prodiiksiyon tarafini bu gsekilde

bence doniistiirdii.
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K6 “Bunun haricinde bazi durumlar i¢in o post-prodiiksiyonu tamamen
atacak, rotoscop yapilmasina hi¢ gerek birakmayacak, dolayisiyla bazi ¢ekimler igin

de post production’daki zamani kisaltabilecektir. Bu a¢idan kesinlikle daha hizli.”

K8 “Yesilde c¢ektiginiz zaman arka fonun etkisini gercek hayatta
goremiyorsunuz. XR stiidyoda bir sekilde o 1s181n yansimasini ozellikle araba reklami
oldugu icin arabamn iistiindeki yansimalarin hepsi bu sefer gergekte olabiliyor,
gorebiliyorsunuz: In-Camera VFX yani. Yesille ¢ekilen herhangi bir seyde arabanin
tistiinde yansimayr goremiyorsun. Bir de o post prodiiksiyon icin biiyiik bela bir sey.
XR stiidyoda ozellikle araba filmindeki arabanin biitiin o koseleri hepsinde yansima
gormek ¢ok degerli bir sey. XR stiidyo bir anda hayaldeki diinyayr gerceklestiren,
gercek gibi gosteren bir sey yani.”

K9 “Eger yesilde yanls bir sey yaptiysaniz daha fazla ¢caba gerektirebiliyor.
Iste rotoskopa gondermek gerektiginde Hindistan'a gidiyor. Kare kare rotoskop
yapilmamasi igin, biitiin bunlari engelledigi i¢in daha avantajli olabilir. Ayrica,
bizim bu projede isimize yarayan sanal sanat yonetmeni, aslinda bu igin bir parcasi
olmast lazim diye diistintiyorum. Normalde bu VFX kismi post-production’a

’

kaldiginda, sanat yonetmeni ¢oktan baska bir ise baglamis oluyordu.’

K10 “Siz yesilde cektiginizde aslinda ¢ikmis iiriinii, post-prodiiksiyondan
sonra gorebiliyorsunuz; ama XR teknolojisinin aslinda posta gitmeden daha ne
cektiginizi, arkada ne oldugunu, neyin tistiine geldiginizi, daha kontrollii ve bilerek

gitmig oluyorsunuz, é6nceden gérmenizi saglyyor.”

4.3.5. XR Teknolojisinde Prodiiksiyon Oncesi Caba Nasildir?

K1 “XR, tiim yapimlara post prodiiksiyon siirecinin yani sira bir de pre-
prodiiksiyon stirecini ekler. Bu terim, yapimcilar: ve prodiiksiyonu ilgilendirir. Post
prodiiksiyon stireci i¢in zaman ve biit¢e ayriltyorsa, XR ile artik buna gerek olmadigi
iddia edilir; ancak XR sanal prodiiksiyon diinyasinda, "hadi o giin sete gittik, hazir
goriintiilerden bir sey cekelim" demek pek miimkiin degildir. Onceden yonetmenin ve
yapim ekibinin arka planlart tasarlamasi, LED ekranlarda nasil goriinecegini

deneyimlemesi ve buna gore revizyonlar yapmasi gerekmektedir. Buna pre-
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prodiiksiyon denir. Bu da zaman ve biitce gerektirir. Hayal edelim ki bir Unreal
sahnesi oniimiize getirildi ve yonetmen, "Bu kuleyi istemiyorum" diyor. O anlik
olarak kule modeli degistirilip, dokusu yapilarak 15181 ve gélgesi ayarlamip tekrar
sahneye aktarmak miimkiin degildir. Bu tiir kararlar én prodiiksiyonda verilmeli ve
testlerle memnuniyet saglanmalidir. Sahnenin kilidi agilmali, ¢ekim giiniinde sadece
o sahne yiiklenmeli ve kiiciik degisiklikler yapilmalidir. XR'da bazi isteklerin énceden
denenmesi, Ar-Ge ¢alismalarinin yapimasi ve ¢alistigi dogrulandiktan sonra sadece
cekim giiniinde kullanilmast gerekmektedir. Sette bulunan 30 kisilik ekip, ¢alisip
calismadigini gormek icin beklememelidir. lyi calisan bir seyi ¢ekip ¢ikaracaklardir;
ancak bunun onceden ¢alisip calismadigini gérmek igin bir 6n deneme siireci

’

gerekmektedir. Bu, on prodiiksiyon siirecine dahildir.’

K2 “XR hem gercekciligi arttirtyor hem de ¢alisirken hayal etmenize gerek
yok, o anda orada gorebiliyorsunuz. Tabii onlarin da bir hazirlik siireci var. Yani biz
onlara bir dag istedigimizi, bir ova istedigimizi, karli bir daga istedigimizi
belirtiyoruz. Yani ucak mi gececek arkada bir sey mi olacak? Onlar da bir én
hazirlik yapryorlar;, ama bu hazirligi yaptiktan sonra sette hemen onu gorebiliyor

olmak ¢ok keyifli.”

K3 “Unreal’li projeler oldugu zaman, burada tabii igin icine 3D girdigi icin
orada biraz daha farkl bir ¢alisma diizeni var. Sonugta éncesinde bunun bir proje
olarak ¢ikiyor olmast lazim. Yani sizin diyelim ki bir projeniz var. Bize bir giin énce
getirip de ertesi giin yayina sokmamizi beklememeniz gerekiyor. Ciinkii bu bir siireg.
Yani bizim o Photoshop 'ta yaptigimiz benzeri hareketleri yapamiyoruz. Orada biraz
daha farkh, yani modelleme giriyor, normal 3D bir is akisi girdigi icin, oradaki
hikaye biraz daha farkl gidiyor. Bu virtual production konusunda, ozellikle
Unreal’li bir hikdye oldugu zaman hi¢bir sey olmasa bile, bizim yayina
hazirlayabilmemiz igin stage’imizi yansitan bir modelimiz var. Onu koymamiz
gerekiyor ki duvara goriintiiyii verebilelim. O da oyle ha deyince olan seyler degil.
Ayrica Unreal’daki lensle gergekteki lensi kalibre etmek lazim, ama bizde o sorun

yok. Ciinkii sete gelmeden once “bize hangi lens kitini kullanacaginizi séyleyin ki
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onceden onlarin kalibrasyonunu yapalim” diyoruz. Dolayisiyla geldikleri zaman

bekletmeden ¢cekimi yapiyoruz.”

K4 “Bir lensi kameradan soktiigiiniizde ve geri taktigimizda teknik olarak o
kalibrasyon bozulmus oluyor. Ciinkii o flash mesafesi o kadar hassas ki, birkag
milimetre veya milimetrenin altinda o yuvaya oturdugu zaman veya ayni sekilde
oturmadigi zaman ¢ok ufak sapmalar oluyor. Biz bu sapmalari sistemde
gorebiliyoruz, ama bundan dolayr da lens kalibrasyon siirecini lenslerin énceden
kalibre edilip, daha sonradan ¢ekim giiniinde ¢ekilmesi seklinde yapryorduk. Aslinda
hala aym sekilde yapiyoruz. Su sekilde mesela; siz ¢ekim i¢in geleceginizde bir giin
oncesinde kamera geliyor. Kamerada biitiin kullanilacak olan lensleri kalibre
ediyoruz. Ondan sonra bir sonraki giin de ¢ekimi yapryoruz. Eskiden o degistirme
stirecini yapamiyorduk. Simdi o siire yani 10 dakikanin altina indi tek bir lens igin.
Ayrica buraya gelen ekipler icin yonetmenler, oyuncular vs., bir oryantasyon siireci
gerekiyor. Ilk basta XR'wn nasil cahstigini anlamalari, nelerin yapilip nelerin
vapilamadigina bakmalar: gerekiyor. Biz zaten c¢ekimden once bir oryantasyon
stirecini teklif ediyoruz ve omeriyoruz. Sistemin nasil ¢alistigini anlayabilmeleri,
simirlart nereden basliyor, nereye kadar gidiyor veya normalde yapilamayacak
seylerin burada ne kadar rahat yapilabildigini gérmeleri i¢in bir demo yapiliyor.
Yonetmenleri ¢cok da zorlayici bir siire¢ degil, tam tersine bircok yonetmen ¢ok keyifli

bir siire¢ oldugundan, oyun oynamak gibi oldugundan bahsediyor.”

K5 “Virtual productionda prelighting dedigimiz sey var. Aslhinda
prodiiksiyonun genel mantigi sudur, Recce ile baslar, yani gelir yonetmen ve gériintii
yonetmeni ya da location manager. Fiziki olarak adim atacaklar: diinyay1 taniyarak
hesaplamalari yaparlar. Bu recceden aldiklart notlarla kendi 151k diizenlerini
ayarlarlar. On taraftaki set dekorasyonuna kabaca karar verirler. Sonra pre-light
dedigimiz siklart fixleyip, goriintii yonetmeninin dekorlarint koydugu, kabaca da
olsa dekorlarin yerlestirdigi veya dekorlarimin yerine, oraya diyelim ki bir kaya
olacak, kaya yoktu o sirada, heniiz art departman hazirlamamus, kaya yerine bir esya
koyar ve der ki, “bu kayamin arkasindan aktor yiiriiyerek gelecek” gibi, sahnede

cekiyormugcasina 1s1g¢int da yaparak bir siire¢ yasarlar. O siirecin neticesinde
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prodiiksiyona  girdiklerinde kamerayr nereye koyacak? O kamerayr oraya
koydugunda aktor nasil bir hareketi yapiyor olacak ve bu siradaki isiklar nasil
olacak? Setup nasil? arkada ne gériiyoruz? iste bir gorsel efekt varsa nasil olacak
gibi. O pre-lightta aslhinda ¢ekimin son bir provasidir. Tiyatroda ‘prova general’
terimi vardir, master prova bir gece once yapilir, ertesi giin biitiin tiyatro ekibi

>

temsile cikar.’

K6 “Parametrelerle oynayarak yapilacak degisiklikler daha kolay kesinlikle,
ama ¢ok basit gibi goziikse de aslinda emek ve vakit gerektiren bir seydir. Ciinkii
onun bir oncesi ve sonrasi vardir. Hani “bunu hemen oynattim, tamam” gibi bir sey
degildir. Projeyi agarsiniz, bunu yaparsiniz, belki bir daha onun Back’i alinr, ¢iktist
alimir. Burada da benzer bir sey gecerli, her seyi real time kurabildigimiz bir sistem
vardir belki; ama bazi objeleri, evet 1511 ona gore alacak, golgeyi ona gore alacak
sekilde kurabiliriz. Belki sisteminizin giicii buna yetiyordur, o yiizden de yapilabilir;
ama bazi seyleri goriintii yonetmeniyle vs. onceden konusmak gerekiyor. Bu sistemin

nasil isledigini anlatmak gerekiyor.”

K7 “Senaryo bize geldikten sonra ¢oziimlemesi yapildi. Zaten bunu yapan,
yani senaryo ¢oziimlemesine dair bir is yapan kimseler var, onlarla beraber
toplantilar yaptik. Onlar bize tabii senaryo geliyor, ama simdi bir de senaryoyu
anlamak var. Onlar iste o senaryoyu anlayp nasil goriintiiye dokiilecegini, hangi
zaman araliginda neler gergeklesecegini, hangi sahnelerin arka arkaya ¢ekilecegini
bize anlattilar. Birlikte bunlar tasarladik, konustuk, daha sonrasinda da bu teknik
siireci ve senaryo uyumunu birlikte gétiirebilecegimiz bir plan yaptik. “Ilk su
sahneler c¢ekilecek”, “Sunlar yapilacak” gibi, daha sonrasi siire¢ bu gsekilde
gerceklesmis oldu. Daha sonra sanal sahne tasarimcisi, konsept sanat¢isindan aldigi
story board’lari, ekibi de yonlendirerek, yani model yapanlar: ve texture yapanlari
vonlendirerek, sahneyi kuruyor. Elinde bir tane konsept sanat¢isimin, iki boyutlu
kdgida veya dijital ortama ¢izdigi mekdn tasarimlari oluyor. Bu mekan tasarimlarina
yonelik modelleri model biriminde ¢alisan kisilere yaptirryor. Daha sonra texture
tizerine ¢alisan kigilere de texture’lerini yaptiriyor. Bu siireci takip ediyor ve en son

kendi istedigi zaten bu siiregte de modelin kalitesi, o texture 'un bigimi, dokusu, nasil



126

bir sahne aklinda varsa diistintiyorsa, tabii bunu siipervizor ile birlikte yapuyor.
Supervise imdan aldigim direktiflerle, bu sahneleri kurmaya ¢alistyordum. Fiziksel
sanat yonetmeniyle, o sahneyi gercekte tasarlayacak kisilerle de ¢ok sik toplanti
vapiyorduk. Ciinkii  bizim tasarladigimiz seye yonelik ondeki dekoru onlar
hazirlyyorlar. Biz texture’leri gercek hayatta da yapabilecegimiz, bulabilecegimiz
malzemelerle wyumlu bir sekilde yapmak zorundayiz. Orada 3D ’de zaten énii ¢ok
acik, istedigimiz gibi bir sahneyi kurariz, tekrarlar: yapariz; ama gercek hayatta o
kamerayla LED’in arasindaki sahnede benzer texture’lari, benzer sahneyi dekora
uyumlu bir sekilde yapip, o illiizyonu saglayamazsaniz ¢ok kotii olur. O yiizden tabii
ki biz sanat yonetmeniyle beraber de ¢alistyorduk, bu sekilde sahneleri yapiyorduk,
gergeklestiriyorduk yani. Sonrasinda previz asamasinda, sanal ortamda ¢ok basit bu
sekilde kameralarin nerede olacagi, mekanlarin nasi olacag:, insanlarin
birbirleriyle yakinligi-uzakligi gibi seyler belirleniyor. Zaten bir¢ok sey ashinda
previz asamasinda ortaya ¢ikiyor. Hangi sahneler teknik a¢idan kolay, hangileri
zor? Hangilerini degistirebiliriz? gibi. Previz siirecini de yonetmen ydnetiyor. Neler
vapilmasi gerektigini, neler istedigini, hangi sahnede, hangi agilarla c¢ekim
yvapacagini o bize belirtiyor. Biz de ona gore bu previz asamalarini
gerceklestiriyoruz. Sahne c¢ekimine gegilmeden énceki en son agsama bu previzler
oluyor. Previzler, her sey onaylandiktan sonra o mekanlar 3D ortamda ger¢ekten
tasarlaniyor. Texture’laniyor, modelleri yerlestiriliyor. Ondan sonra da test
asamalart bashyor. Ciinkii o sahneyi, o ekrana yerlestirip kamerayla beraber o

tracking hareketleri vesaire gibi seyler test ediliyor veya sahne optimizasyonlari

yapiliyor.”

K8 “Prodiiksiyon oéncesi, shooting bord c¢izdikten sonra da neyi ne kadar
gergekle yapabiliriz ne kadarmmi XR’da birakabilirizVin - ¢alismasint  yapmaya
basladik. Bu esnada da soyle bir goriismemiz oldu. Biz bunlarin hangilerini yapariz,
giinde kag kare ¢ekeriz? Bu karelerin arkasindaki gorsellerin kaynak taramasini kim
vapar? Biz yapiyorsak hangi formatlarda nereden bakmaliyiz? Ciinkii benim daha
once bir virtual stiidyo ¢alisma tecriibem olmadig: i¢in, onlarin da destekleriyle, ben
birisini tutayim, bir reji asistani kitleyim otursun size stok goriintii mii baksin, yoksa

o ise siz mi bakiyorsunuz. Biraz béyle karsilikli gidip geldik, onlar da bakti, biz de
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baktik. Sonra bu buldugumuz, ii¢ asagi bes yukar: shooting board’a uygun arka
fonlari ne kadar manipiile edebilecegimiz ile alakali ¢alistik. Arka fonlarda mutabik
kaldiktan sonra sete girmeden once gercek bir set provast yapmak gerekiyor ki biz
onu yaptik. Iki ‘teknik rekke'nin en sonuncusunda, ‘“oradaki problemleri sete
aksettirmemek igin neler yapilabilir?” iizerinde daha ziyade ¢alismak gerekiyor. “O
diinyayr ne kadar manipiile etme hakkim var?” aslhina bunu diizgiin kavramak
gerekiyor. Ekiple de bu noktada iletisim kurarken benim soyledigim seyi ne kadar
zamanda, hangi yolda yaptiklarina, kendimce anlayabildigim kadar bilgisayarda
takip etmeye ¢alistim. Ciinkii bir seyi bazen olagandan daha fazla istedim ki, sistemin
nereye kadar miisaade ettigini de anlayabileyim. Ciinkii ger¢ekten en énemli sey, o
bes tane kare varsa, o bes tane karenin ¢ok kusursuz sekilde cekilmesi gerekiyor ve
yonetmenlerin sette birtakim istekleri olabiliyor. Boyle normalde iste “giines sagda
dursun” diyelim, sette “diger tarafta dursun’ diyebiliyoruz. Esas ¢aba, diistindiigiin
seyi sette yapmak tizere biitiin konsantrasyonu vermekte oluyor. Lenslerimizle ve
antalt kalinmis arka fonla foregrounda calistik. Kesinlikle pre-prodiiksiyon siirecinin

¢ok iyi yapilmasi gerekiyor.”

K9 “Ekstra bir ¢aba gerektirdigini diigiinmiiyorum. Sonunda yapacaginiz isi
basta yaptiginiz icin geleneksel yontemle toplam siirede bir fark yok. Dedigim gibi

’

eger yanlis bir sey yaptiysaniz, yesilde daha fazla ¢aba gerektirebiliyor,’

K10 “Sonugta arkasina ne koyarsa koysun, yesilde de koysa iste XR’da da
koysa bir sanat yonetmeni olarak ben yapacagim dekor anlamina degisen bir sey
yok. Belki su olabilir XR da, arkadaki goriintiiyii onceden gordiigiiniiz i¢in ‘bana bu
kadari yetiyor, daha fazlasinmi yapmaya gerek yok’u daha énceden séyleyebilirler,
ama yesilde iken bunu soyleyemezler. Sen oraya kadar yap biz sonrasina bakariz
derler; ama XR teknolojisini kullandiginda son karar vericilerin aslinda sanst var.

Belki de dekor biitcesini daha azaltma sansi var.”

4.3.6. XR Teknolojisini Ogrenme Cabasi Nasildir?

K1 “XR teknolojisiyle ¢alisabilmek i¢in Unreal Engine'in Blueprint arayiiziinii
daha iyi anlamak ve kullanmak gerekiyor. Sahneyi birlestirmek ve icerisindeki

optimizasyonu yapmaktan kurtulduk,; ancak yéneticinin istedigi anlik degisiklikleri
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gergeklestirebilecek diigmeyi is akisina dahil etmek igin iyi bir Blueprint bilgisine
ihtiya¢ duyuyoruz. Unreal Engine genellikle mimari render yapabilen bir kisi
tarafindan kullanilabilir ve bu kisi, kiiciik bir adaptasyonla XR yani gercek zamanl
teknolojilerde ¢alisabilir; ancak XR i¢indeki sahnenin nasil yansitilacagi ve bazi
optimizasyonlar ile gereksinimler konusunda bilgi sahibi olmasi gerekiyor. Bu
nedenle biraz kendini egitmesi gerekiyor. XR1 daha gergek¢i hale getirmek igin
yonetmenin ¢aba gostermesi gerekiyor, ancak bunun i¢in uygun bir kurs veya okul
yok. Stiidyoya gidip bunu sormak da miimkiin degil. Simdi yeni yeni agilan stiidyolar
veya reklam ajanslart bu konuda calismalara yéneliyor. Ornegin, yénetmenleri
cagwrip deneyimlerini paylasmalarimi saglayacak atolye c¢alismalar: diizenlemek
istiyorlar; ancak bu isi yapmak isteyenler boyle etkinliklere katilarak c¢aba
gosterebilir. Aksi takdirde internetten kendi kendine arastirarak ogrenebilecegi bir

sey degil. Dogrudan ¢ekimlerde deneyim kazanmasi gerekiyor.”

K3 “Simdi XR teknolojisini tabii 6grenmek ¢aba gerektiriyor; ama evde ¢ok
denenebilecek bir sey gibi degil. Ciinkii arkaya hani béyle LED kurayim ya da
televizyonlar1 bir araya getireyim, birlestireyim, o teknolojiye sahip olayim
diyebileceginiz bir sey olamiyor maalesef. Bu sistemin arkasinda ¢ok ciddi bir
teknoloji doniiyor. Bir de bunun yan programciklart var, bir siirii ekstra pargalarla
bir araya gelen bir siire¢ yaratiyor ve ister istemez bunu o6grenmek gerekiyor.
Birdenbire ise girip, ben 3D'yi siiper yapiyorum ya da Unreal biliyorum deyip, bu ise
pek girilemiyor, ama bunu da yapanlar var tabii. Sen sadece proje bazli ¢calisip, bir
Unreal projesi de hazirlayabilirsin, ama XR’da kullanalim dedigin zaman, XR’la
ilgili bir bilgi birikimine sahip olmak gerekiyor maalesef. Dolayisiyla birazcik zaman
alan ve deneyim gerektiren bir sey haline geliyor. O da iste junior’liktan baslayip

giden bir siireg.”

K4 “Bu is XR ekibi i¢in zorlayici bir siire¢. Gergekten ¢ok ciddi bir ¢aba
gerektiriyor. Ciinkii ¢ok farkli sistemler var ve bunlar iizerinde belli bir hakimiyet
gerektiriyor. Kameradan, kamera projeksiyon sistemlerinden, optikten, kamera takip
sistemlerinden, bilgisayardan, Unreal’den vs. anlamak gerekiyor. Ciinkii bunlarin

hepsi bir araya geldiginde anlamli oluyor. XR da ¢ok spesifik durumlar soz konusu
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olamuyor. Herkesin bu konuda genel hakimiyetinin olmasi gerekiyor gibi bir durum
50z konusu. Ilerleyen zamanlarda bu isler artik daha kolay hale geldigi zaman belki
departmanlarin daha ozel alanlari olabilir; ama su an bunlari ogrenebilmek, deneme
ve yanimalar yapmak icin genel olarak ¢ok ciddi bir ¢aba sarf edilmesi gerekiyor.
Clinkii burada optik ve perspektif hileleriyle bir seyler yaptigimiz icin bazen gozle
gordiigiimiiz sey, iyi goziikse bile yanlis olabiliyor. Veya tam tersi durumlar soz

’

konusu olabiliyor.’

K5 “Geleneksel yontemlerde, 151k bilgisine, kompozisyon bilgisine haiz olman
gerekir. Bir yonetmeni ilgilendiren en onemli ii¢ tane soru sudur ‘iste kamerayi
nereye koyacagim’, ‘aktorlere ne komut verecegim’ ve ‘bu sahne neyi anlatryor’. XR
teknolojisi ve bununla beraber sinema ve televizyon iceriklerini iiretme noktasinda
arag¢ ve ortamlart ogrenmek ya da kullanmak icin gercekten ¢ok c¢aba sarf etmek
gerektiriyor. Cok caba sarf etmek gerekmekle birlikte bu ¢abay: bir sefer sarf ettiniz,
hah tamam oldu bitti olmuyor. Ciinkii ¢ekim programina giincelleme geliyor ya da
sizin oniiniize gelen projenin ihtiya¢lart bambaska bir yonde olabiliyor. Dolayisiyla
ogrenmek asla bitmeyecek. Mesela, LED’ in kag hertz geldiginden tutun da O LED’e
gelen kablonun hangi milimetre kablodan teskil olunmasi gerektiginin bilgisine
kadar biliyor veya ogrenmeye adanmig olmaniz gerekiyor ki, o yaratici tarafa
gectiginizde yani daha kisa ciimleli anlatayim; diigmeye bastiginizda ‘Led volume’de
gortintiiyii arzu ettiginiz gibi gormek istiyorsaniz, onu ¢alistirabilecek teknik ‘know
how’ a da sahip olmaniz gerekiyor. Dolayisiyla XR stiidyoda, elektrik
kablolamasindan tutun, Unreal sahnede, o sahnenin optimize edilip, yonetmenin
istedigi gibi, isiklandirilmasiyla, setupiyla hazirlanmasina kadar olan tiim siireglere

hakim olunmasi gerekiyor.”

K6 “Caba gerektiriyor, su acidan: Teoride bize verilen egitimde, neyi ne
vapmamiz gerektigini anlyyorduk; fakat egitimde bile bize soyliiyorlardi ki, yani bu
cok diimdiiz ve ¢ok basit goziikse bile, belirli asamalarda sorunlar ¢ikacak. Yani
ctkmamasi imkdnsiz gibi bir sey ve bu sorunlari anlayip diizeltmeniz gerekecek.
Dolayisiyla kdgit iizerinde her sey ¢ok basit gibi goziikmesine ragmen aslinda isler

bir anda zorlasmaya baslyor. Gergek diinyadaki koordinatlarla sanal diinyadaki
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koordinatlarin birbirine tam oturmasi gerekiyordu, ¢iinkii bir tane gercgek stiidyo var,
bir tane virtual stiidyo var, bir de Unreal’li olan virtual diinya var. Virtual stiidyonun
olmast gerekiyor ki virtual diinya nerede bulunmas: gerektigini anlasin. ‘Kamera
gerc¢ek diinyada nerede?’, ‘kamera dijital diinyada nerede?’. Bu ikisinin kopriistiniin
olusturulmasi igin bu sart; ama kalibrasyon asamasi anlamadigimiz bir algoritma
tizerinden yiirtiyordu ve bunu Disquise ekibi bile tam anlamiyordu. Bunu
programlayan, kodlayan insanlar biliyorlar, ama ¢ok kompleks bir algoritma ve bize
tam olarak soylemiyorlardi. Egitim siwrasinda ‘biz bunu hani nasil yapacagiz’
diyordu herkes bize “hissiyat!” diyordu, nasil “hissiyat” olabilir ki? Bilen bir insan
yoktu bunu daha onceden ¢ok iyi yapmuis, hani yularini buna vermis insanlar
olmadig: igin etrafimizda, bastan o6grenmemiz gerekiyordu. Gergekten Tiirkiye

’

icerisinde bu aletleri hakikaten kullanmayr bilen kimse yoktu.’

K7 “Simdi bu ¢ok yeni bir teknoloji oldugu i¢in, aslinda isin zorlugu da biraz
buradan kaynaklaniyor. Heniiz bu alanda yetismis bir insan kaynagi olmadigi igin,
ozellikle Tiirkiye'de ogrenmek ¢ok zor. Bazi seyleri siirekli deneme yanilma yoluyla
vapmak, bulmak zorunda kaltyoruz. Bu bizi agik¢ast biraz demoralize eden ve
yvavaslatan bir sey oluyor; ama bu tabii ki gegici bir durum olacak, zamanla ve bu
konudaki yetismis insanlar sayesinde, bu siireclerin de bu zorluklarin da ¢ok kisa
siirelerde asilacagini diigiiniiyorum. Gelecekte bu kadar ¢ok ¢aba gerektirecegini
diistinmiiyorum agik¢asi. Su anda belki ilk etapta teknik acidan boyle bir zorluk var.
Clinkii yetigmis insan kaynagi yok, bu konuda kaynaklar az, bilgiler az, teknikler az
ama hepsi bir yandan gelisiyor, bunun yaninda her giin teknolojilerde gelisiyor. Bu
alanla alakali Unreal Engine gibi biiyiik firmalar, bir yandan hem cihaz teknolojisini
hem de yazilimi gelistiriyorlar. Bunlart insanlarin nasil kullanacagini 6gretiyorlar.
Tabii bunlarin da ayri bir zorlugu var. Maalesef ki bu konudaki kaynaklarinin hepsi
Ingilizce. Bu siirecleri hizli atlatmak icin yeterli seviyede Ingilizce bilmek gerekiyor,
zorluklardan bir tanesi de bu aslinda. Yetigmis insan kaynag yok, bilen ¢ok fazla kisi
yvok. O bilenler varsa bile onlara ulasmak her zaman miimkiin degil, bu nedenle ¢ok

’

caba gerektiriyor.’
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K8 “Siireci ogrenmek zor olmadi; ama ogrenmem gereken kadar ogrendim
tabii ki. Yani oradaki bilgisayar basina oturup bir sey yapabilecek gibi degil; ama
bir mantigt var o mantigini ogrendim. Yani kafas1 bilgisayara ¢alisan, bunlara
merakli olan herkes en azindan benim kadar 6grenebilir. Hani o bilgisayar basinda
oturup bir sey yapmak o anda bagka bir teknik bilgi gerektiriyor. Yaptiklar: seylerin
hi¢birini bilmiyorum, ama neyin, ne kadar zaman aldigini, neyin nasil bir yolla
gittigini, istenen bir seyin ne kadar zamanda LED e yiiklenebilecegini, ii¢ asagt bes
yukart ogrenmek. Denemelerle arka plani tasarlamayr ¢ozmek ¢ok zaman almiyor;
ama yani 6grenmekten kastim tabii ki benim tarafimdan ihtiyacim olan kadar seyden

’

bahsediyorum.’

K9 “XR sisteminin isleyisini ogrenmek ekstra bir caba gerektirmiyor ama

limitasyonlari var.”

K10 “XR sahnesine ne kadar yiik koyabiliriz ne kadar yiiksege ¢ikabiliriz,
dekorumuzun kilosu, agwrligi maksimum ne olabilir. Oraya koyacagimiz seylerin
boyutunu bilmek igin ufaktan onlardan teknik bilgi aldik. Bunu ogrenmeden zaten
sovle bir seyle karsilagtik: Yine bir bogaz manzarasi oniinde bizim arabamizin
gelecegi ve boyle hafif bir rampa olan bir sahne vardi. Biz o rampay: ilk basta uygun
maliyetli olmasi amaciyla oraya toprak yigip béyle bir rampa olusturup iistiinde
cimlendirme diye diigiinmiistiik. Sonradan mesela bize dediler ki buradaki maksimum
koyabilecegimiz agwrlik iki buguk ton, biz oraya toprak dolduracagimizi bir
hesapladik, en az 15-20 ton topragi koymamiz gerekiyor. Aslinda sistem bunu
kaldirmiyor. Sonra mesela biz o dolgumuzu strafor yiikseltiler ile yapmaya karar
verdik. Bunlari 6grenmek igin ozel bir ¢aba hani gerekmedi. Teknik olarak ogrenmek

)

va da bilgi edinmek i¢cin oradaki teknik personelle iletisime ge¢mek yeterli oldu.’

4.4. ‘XR, Gercek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve
Ortamlarim1 Kullananlarda Caba Beklentisi Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna iliskin Yorumlar

Arastirmanin bu baslhiginda ise “XR, Gergek zamanli gorsel efekt teknolojisinin
ara¢ ve ortamlarmi kullananlarda ¢aba beklentisi nasildir?” alt problemine ydnelik

analiz yapilmistir. Caba beklentisi temasinin arastirildigi bu arastirma sorusunda
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katilimcilardan alinan cevaplarin farklilastig tespit edilmistir. Katilimcilarin verdigi
cevaplara dayanarak, XR stiidyo teknolojisinin kullanimi, geleneksel yOntemlere
kiyasla daha az ¢aba gerektirdigi ile ilgili olumlu ¢ikarimlar ve karsilagtirmalar Tablo

8’de verilmistir.

Tablo 8. XR Teknolojisinde Caba Beklentisi Dagilimi

- Olumlu Olumsuz  Yorumsuz Toplam
XR Teknolojisinde Caba Beklentisi P

f % f % f % f %
Prodiiksiyonda yonetmenlerin ¢abasi nasildir? 6 60% 0 0% 4 40% 10 100%
Isik departmaninin gabasi nasildir? 8 8% 1 10% 1 10% 10 100%
Fiziksel/Sanal Sanat ekibinin ¢abasi nasildir? 10 100% O 0% 0 0% 10 100%
Prodiiksiyon sonrasi ¢aba nasildir? 8 80% 0 0% 2 20% 10 100%
Prodiiksiyon 6ncesi ¢aba nasildir? 1 10% 9 90% O 0% 10 100%
Ogrenme cabasi nasildir? 3 30% 6 60% 1 10% 10 100%

Katilimcilarin %60°1 XR teknolojisinin prodiiksiyon siireclerinde yonetmenlere
olumlu yonde avantajlar sagladigini belirtmektedir. Katilimecilarin %40°1 ise bu
konuda hi¢ yorum yapmamistir. Katilimcilarin %80°1 151k departmaninin daha az
caba sarfettigi yoniinde olumlu yaklagimda bulunurken, bir katilimci olumsuz yonde
beyanda bulunmus ve bir katilimci ise herhangi bir yorumda bulunmamistir.
Katilimcilara fiziksel sanat ve sanal sanat ekibinin XR teknolojisindeki ¢abasinin
nasil oldugu soruldugunda ise katilimcilarin tamami olumlu yaklagimda
bulunmustur. XR teknolojisi ile prodiiksiyon sonrasinda nasil bir ¢aba gerektirdigini
aktaran katilimcilarin %80°1 olumlu yaklasirken, iki katilimcinin herhangi bir ifadede
bulunmadigr goriilmistiir. Katilimcilar XR stiidyoda prodiiksiyon Oncesi siiregle
alakali ¢aba beklentisini ifade ederken, sadece %10 oraninda olumlu bir yaklasgim
oldugu, kalan %90’mnin olumsuz ifadede bulunarak bu siirecin daha fazla caba
gerektirdigini aktarmiglardir. XR teknolojisinin 6grenilmesi konusunda katilimcilarin
yaklasimlart farklilik gostermektedir. %30’u bu konuda olumlu beyanda bulunurken,
katilimcilarin %60°lik ¢ogunlugu olumsuz yonde ifadeler kullanmistir. Bir katilimei

ise herhangi bir yorumda bulunmamastir.

Bu katilimcilara gore, yonetmenler kafalarinda kurguladiklar1 vizyonu aninda
gercege doniistiirebilmekte, oyuncularin performansin1 gercek zamanli olarak takip
edebilmekte ve anlik degisiklikler yapabilmektedir. XR, daha kolay ve caba

gerektirmeyen bir arag olarak tanimlanmis ve yonetmenlere daha fazla esneklik ve
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yaraticilik imkani sunmaktadir. Ayrica, XR teknolojisi ekipler arasinda iletigimi
gelistirerek daha keyifli bir ¢ekim deneyimi yasatmaktadir. XR teknolojileri,
senaristleri ve yapimcilart Ozgiirlestirerek Uretkenligi artirmigtir. Set Oncesi
detaylarin tamamlanmasi, ekibin sette aksilik yasama ihtimalini azaltmaktadir.
Yonetmenler, XR sayesinde daha fazla miidahale sansina sahip olup, dekor ve
oyuncu yerlesimi gibi unsurlar1 kolaylikla degistirebilmektedir. XR stiidyolari,

yonetmenlerin hayallerini gerceklestirebilecekleri sonsuz bir diinya sunmaktadir.

XR teknolojisi, geleneksel yontemlere gore 151k operatorlerinin isini hizlandirarak
sahne degisikliklerini anlik olarak gergeklestirmekte ve prodiiksiyon siirecini biiytik
Olclide hizlandirmaktadir. Ayrica katilimcilarin ¢ogunlugunun belirtti§ine gore, yesil
veya mavi perde kullaniminin kisitlamalarimi ortadan kaldirarak gergcek zamanl
olarak 15181n oyuncunun iizerine yansimasini saglamakta ve ¢cekimlerde birden fazla
mekana gitmek yerine ulasim siirecini ve masrafin1 ortadan kaldirmaktadir. XR
teknolojisinin hiz, esneklik ve maliyet avantajlari, geleneksel yontemlere kiyasla

onemli bir ilerleme saglamaktadir.

Katilimcilara gore, XR teknolojisi, tehlikeli ve fiziksel olarak zor sahnelerin
cekimini kolaylastirmakta ve dekor hazirlama siirecinde geleneksel yontemlere
kiyasla daha az caba gerektirmektedir. Gergek atese maruz kalmadan atesle ilgili
sahneler ¢ekilebilmekte, patlama sahneleri gibi riskli sahneler daha hizli ve etkili bir
sekilde gergeklestirilebilmektedir. XR teknolojisi, sanal dekorda aninda sonuglar
sunarak prodiiksiyon siirecini hizlandirmakta ve gerceke¢i goriintiiler ve derinlik
hissiyle daha etkili bir deneyim saglamaktadir. Aksesuarlarin fiziksel kopyalarini
yapmak yerine dijital kopyalar kullanilarak dekor olusturulabilmektedir. XR
teknolojisi, setler arasinda hizli gecislere imkan tanirken, sanat ekibine de daha
esneklik ve daha az yorgunluk saglar. Doner platformlar gibi altyapilar da XR
teknolojisinin  gelisimine katkida bulunmaktadir. XR teknolojisinin sahnede
atmosferin 15181n1 gercekei bir sekilde yansitabildigi belirtilmistir. XR'nin deneme
yanilma siireclerini ve render bekleme siirelerini ortadan kaldirdigi, sahnelerin canli
bir sekilde goriilebildigi ve hizli bir sekilde diizenlenebildigi vurgulanmistir. Ayrica,

XR stiidyonun geleceginin smirsiz olanaklar sunabilecegi ve ger¢ek diinyada
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gidilemeyen yerlerin XR ile kolaylikla ¢ekilebildigi ifade edilmistir. XR
teknolojisinin hareketli ara¢ i¢i ¢ekimlerde camlardan goriinen dis ¢evrenin veya
balkon manzarasi gibi ¢evresel goriintiilerin sanal dekorla olusturulmasinda da
kullanilmaktadir. Geleneksel yesil perde g¢ekimlerine gore, XR stiidyoda fiziksel
sanat departmani, Onceden sonucu gorme imkani sagladigi i¢in prodiksiyon

stireclerinin daha saglikli ve esnek olmasina yardimcei oldugu 6ne stiriilmiustiir.

Katilimcilar, yesil perde kullanilan geleneksel yontemlere gore daha gergekei ve
kontrollii bir ¢ekim deneyimi sagladigini vurgulamistir. XR kullaniminin post
prodiiksiyon siire¢lerini hizlandirdigi, birlestirme ve renklendirme gibi fazlaliklar
ortadan kaldirdig1 ifade edilmistir. Ayrica, XR'in sanat departmani1 ve sanal sanat
yonetmeni i¢in daha fazla kontrol ve dnceden gérme imkani sundugu belirtilmistir.
Ek olarak, XR teknolojisinin rotoskop ve post prodiiksiyon siireglerindeki ¢aba ve
maliyeti azaltabilecegi ve prodiiksiyon siirecini daha hizli hale getirebilecegi ifade

edilmistir.

Katilimeilara gore, XR, sete gitmeden Once arka planlarin tasarlanmasi, LED
ekranlarda nasil goriineceginin deneyimlenmesi ve revizyonlarin yapilmasi gibi pre-
prodiiksiyon siirecini gerektirmektedir. Bu siirecte kararlar verilmeli ve testlerle
memnuniyet saglanmalidir. XR stiidyoda calisirken hayal etmeye gerek olmadig: ve
aninda go6zlemlenebildigi belirtilmekte, ancak projelerinin bir hazirlik siireci
gerektigini vurgulanmaktadir. Ayrica sette hizli ve keyifli bir ¢ekim siireci
saglanabilmesi i¢in lens kalibrasyonu ve oryantasyon siireci gibi 6n hazirliklarin da
yapilmas1 gerekmektedir. Teknik Recce’den baslayarak, yonetmenler ve goriintii
yonetmenleri fiziksel olarak adim atacaklar1 diinyay1 taniyarak hesaplamalar
yapmakta ve kendi 11k diizenlerini ayarlamaktadir. Bir 6n hazirlik olan Pre-lighting
asamast, prodiiksiyonun bir provasi niteligindedir ve kameranin yerlestirilmesi, aktor
hareketleri, 151k diizenlemeleri ve gorsel efektler gibi detaylarin belirlendigi bir
asamadir. Neticesinde ekip prodiiksiyona girdiginde, daha 6nceden belirlenmis olan
detaylar1 uygulamaya gecirir. Tiim bu faktorler goz Oniline alindiginda XR
teknolojisi, prodiiksiyon Oncesi siirecinde Onemli bir ¢aba gerektirmektedir.

Prodiiksiyon oncesindeki ¢calismalarin karmasik ve emek gerektiren bir siire¢c oldugu
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vurgulanmaktadir. Parametrelerle oynayarak yapilan degisikliklerin kolay gibi
goriinse de zaman ve emek gerektiren bir siire¢ oldugu belirtilmektedir. Ayrica,
fiziksel sanat yonetmeniyle sik toplanti yapilarak gercek hayatta kullanilacak
dekorasyonun tasarlandit ve previz asamasinda kameralarin ve mekanlarin
belirlendigi belirtilmektedir. Ozetle, XR stiidyosunda prodiiksiyon dncesinde yapilan
caligmalarin titizlikle planlandigi, senaryo ve teknik uyumunun ve yodnetmenin
beklentilerini karsilamak i¢in yogun bir ¢aba sarf edildigi ve test asamalarinin da

onemli bir adim oldugu vurgulanmaktadir.

Katilimcilara gore, XR teknolojisinin  6grenilmesi ciddi bir ¢aba
gerektirmektedir. Unreal Engine'in Blueprint arayiiziinii anlamak ve kullanmak,
sahnelerin birlestirilmesi ve optimizasyonunun yani sira anlik degisikliklerin
yapilabilmesi ic¢in Onemlidir. XR teknolojisinde sahnelerin yansitilmasi ve
optimizasyonlar hakkinda bilgi sahibi olunmasi1 gerekmektedir; ancak bu konuda
uygun bir kurs veya okulun olmamasi, kisinin kendi ¢abasiyla &grenmesini
gerektirmektedir. Bunun yaninda, XR teknolojisinin evde denenebilecek bir sey
olmadigi, zaman ve deneyim gerektirdigi ifade edilmektedir. XR ekibinin, farkli
sistemlerin ve teknolojilerin hakimiyetini gerektiren bir siirecle karsi karsiya
oldugunu belirtmektedir. Genel olarak, XR teknolojisinin 6grenilmesinin zaman ve
caba gerektiren bir siire¢ oldugu ortak bir diisiincedir. Bu teknolojiyle ilgili araglar
ve ortamlart kullanabilmek icin siirekli 6grenme ve deneme-yanilma siireglerine
ithtiyac vardir. Gergek diinya ile sanal diinyanin koordinasyonu, teknik detaylar ve
algoritmalar gibi karmasik konulari anlamak ve uygulamak gerekmektedir.
Tiirkiye'de bu alanda yetismis insan kaynaginin yetersiz olmasi, kaynaklara
ulagsmanin zorlugu ve yabanci dil bilme gerekliligi gibi faktorler de 6grenme siirecini
zorlagtirmaktadir. Zamanla bu teknolojiyi kullanan yetismis iggiiciinlin artmasiyla bu
zorluklarin  asilacagt ve Ogrenme siirecinin daha kolay hale gelecegi
diisiiniilmektedir. Bu olumsuz yaklagimlarin yaninda bazi1 katilimcilar XR
teknolojisinin 6grenilmesinin zor olmadigini; ancak 6grenmek icin gereken bilgiyi ve
mantig1 kavradigini belirtirken, XR sisteminin limitasyonlarinin oldugunu ve bu

limitlere dikkat etmenin 6nemli oldugunu ifade etmektedir. XR sahnesinin teknik
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kapasitesi ve Ozellikleri konusunda da teknik bilgilere ihtiyag duyuldugunu ve bu

bilgileri 6grenmenin gerektigini dile getirmektedir.

45. ‘XR, Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve
Ortamlarin Kullaniminda Ortaya Cikan Sosyal Etki Nasildir?’
Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular

Katilimeilarin “XR teknolojisi arag ve ortamlarinin film sektdriinde daha
yaygin kullanilip/ kullanilmamasi1 hakkinda ne diisliniiyorsunuz? Bu teknolojiyi ilk
nasil/nereden 6grendiniz? Yayilma hiz1 konusunda ne sdyleyebilirsiniz?” sorusuna

verdigi cevaplar farklilik gostermektedir.

4.5.1. XR Stiidyo Teknolojisini i1k Nereden Duydunuz?

K1 “Ilk stiidyonun kurulumu sirasinda bu teknoloji zaten internetten yeni yeni
duyurulmustu. Ben de takip ediyordum. Yatirimci yatirim yapmayt kabul edince, ben
de hem bu igi canli canli gormek ve nasil yapildigint ogrenmek icin bu isi kabul ettim
ve yurt disi ile yaptigim konusmalarla, toplantilarla, bu isi yapan diger firmalarla

nasil yapildigini uygulayarak ogrendim.”

K2 “XR’1 nasil ogrendigime gelince, yurt disinda tabii forumlar oluyor. Farkl
tilkelerdeki meslektaglarimizin yaptig1 settelerde neler olup, nelerin olmadigi gibi
seylerin konusuldugu. Artilari ve eksileri hakkinda bilgi alisverigi yapryorlar. Biz de
bu forumlarda goriistiigiimiiz siire boyunca, diger iilkelerde neler yapildigini
ogrenmeye c¢alistik. Aymi zamanda, Tiirkiye'de ne yapabilecegimizi diistiniip
arastirdik. XR stiidyosu kurmann iyi olacagim diisiiniiyorduk ve tam da o sirada, bir
toplantida, bu konuda uzman bir stiidyonun oldugu séylendi ve teknik gereksinimleri
sordugumda, kullanabilecegimiz 17-18 metrekarelik bir alanin oldugu, yaklasik 25
metre ¢apinda bir zeminin oldugu ve 12K ¢oziiniirliige sahip olundugu gibi bilgiler

paylasildi. Birkag test goriintiisii ile bize geldiler.”

K3 “Bu teknolojiyi tabii ben de iste teknolojiyle ilgili sitelerden ya da iste

herhangi bir sosyal medyadan falan 6grendim.”
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K4  “Teknolojiyi ilk Mandalorian kamera arkasimin sosyal medya
paylasimlarindan gormiistiim. Daha sonradan Unreal Engine'nin olusturdugu bir

’

komiteye katildim. Bu virtual production komitesine.’

K5 “Bu teknolojiyi, 2014 yilinda, prodiiksiyon argiimanlarimin bir biitiin
olarak hem teknik hem artistik tarafta, yeni bir séyleme, yeni bir yaklasima ihtiyact
oldugunu, ticari olarak ve artistik olarak gériip, Youtube tuttorial’lardan 6grenmeye
basladim. Ondan sonra, sosyal medyada YouTube’dan tanmisip, bilgisine kani
oldugum bir Amerikali zattan iicreti mukabilinde haftada iicer saatten ii¢ ay

’

hizlandwrilmis yogun bir egitim aldim.’

K6 “Cok bilgim yoktu. Sadece boyle bir teknoloji oldugunu biliyordum,; ama

hi¢ arastirmamistim bile, calistigim yerde ogrendim.

K7 “Ben ilk ‘Mandalorian’ filminden 6grendim bu teknolojiyi. O filmde
gordiikten sonra internette biraz da bakmaya basladim. Ik bu sekilde gordiim,

farkina vardim.

K8 “Ilk teknolojiyi Berlin'de Mandalorian cekildiginde sosyal medyadan
duydum.”

K9 “Mandalorion projesinden égrendim. Internetten ve sosyal medyadan

onunla ilgili haberleri okuyarak ogrendim.”

K10 “Takip ettigim, kendi alamimla ilgili teknolojik internet siteleri ya da
sosyal medyadan bu isin nasil yapildig: ile ilgili videolar izliyorduk. Ashnda ilk
tamsmamiz  béyle oldu. Amerikalilar, Ingilizler yaparlarken béyle bir seyi
kullanmiglar diye sosyal medyadan, internetten takip ediyorduk aslinda boyle bir
teknolojinin var oldugunu biliyorduk. Tiirkiye’de XR’ ilk Pera Palas projesi ile
ogrendim. Bizi oraya yonlendirdiklerinde, “biz boyle bir stiidyoya gidecegiz, onu

burada ¢ekecegiz” dediler. Aslinda proje igerisinde 6grenmis oldum.
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4.5.2. Diinyada Yayilma Hizi Nasildir?

K1 “Tiim diinyada éyle ¢iktigi gibi biitiin prodiiksiyonla kullaniimadi. Birkag
prodiiksiyonda denendi. Biitceler karsilastirildi, yapimlarin kalitesi karsilastirild.
Simdilerde sayisi artiyor;, ama ¢an egrisinin heniiz yiikselmedigi yerdeyiz. 1-2 sene
icerisinde ¢an egrisinin prodiiksiyonunu, onlarin ¢ogunun XR’da yapilabilecegi
doneme gelecegiz. Su an, diinya genelinde tiim prodiiksiyonlarda hemen
kullanilmiyor. Tiim diinya su anda XR'in olanaklarm zorlayip zorlamama
konusunda égrenme  siirecinde. Ozellikle siirekli icerik talep eden dijital
platformlarin, geleneksel yontemlere gore daha biiyiik biit¢eler gerektiren islerin
¢ogunun, ontimiizdeki birkag yil icinde XR'a yonelecegini diisiiniiyorum. Ne kadar

’

stirecegini kesin olarak bilemem, ancak bu yonelim kaginilmaz olacaktir.’

K2 “Yayilma hizindan bahsetmek gerekirse, Mandalorian dizisiyle ilgili arka
plan videolari izledik once, ardindan, yaklasik bir yil sonra, bu konuyla ilgili bir
toplanti diizenledik. Yani, aradaki siire ¢ok uzun degildi. Demek ki Tiirkiye'de
bununla ilgili Ar-Ge yapan insanlar varmus. Tabii ki, bu olay diinyada duyduktan bir
yil sonra gibi bir zamanda gerc¢eklesti. Biz sete girdik ve sonrasinda alt yapi hazirlig

yapildigini anladik. Yani, yayilma hizinin olduk¢a hizli oldugunu séyleyebiliriz.”

K3 “Yayilma hizi konusunda ¢ok hizli oldugunu soyleyebilirim. Linkedin de de
XR’la ilgili goziiktiigiim i¢in hem stirekli herkes eklemeye basliyor hem LED
firmalart hem de bu konuda ¢alisan uzmanlar vesaire. Onlarin da begendigi her
tiirlii haberi de gorebiliyorsun, o yiizden bilgi ¢ok hizli yayiliyor. Orada da ¢ok
gortiyorum. Stirekli boyle bir yerlerde bir irili ufakli stiidyo a¢ilmaya c¢alisiyor.
Herkes biitcesi oraminda bir seyler agiyor, ciddi bir merak var su anda. Diinyada
teknoloji ¢ok yeni oldugu igini biraz el yordamuyla da ilerliyor. Hatta par¢alarin
tireten biiyiik firmalar da dahil olmak iizere kimse yiizde yiiziine hakim degil
mevzunun. Herkes kendince belli bir alana hdkim ama bunlarin kendisiyle olan

iligkileri konusunda her seyi %100 ¢ozer diyebilecegin kisi ¢cok nadirdir.”

)

K4 “Daha da yayginlasacagim diistintiyorum.’
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K5 “Heniiz yaygin degil ama ¢ok yaygin olacak, hatta tek ortak paydasi bu
olacak bu islerin. Ciinkii her zaman bir yerdeki karlilik, kapitali mutlaka ¢ekmistir.
Kapitali ¢ektigi her yerde kitleleri pesinden siiriiklemistir. Bu hi¢hir zaman

’

degismeyecek insani bir kanun galiba.’

K7 “Bu teknoloji daha ¢ok yayilacak ¢iinkii bunun belli basli kolayliklar: var.
Istedigin zaman, istediginiz yerde, istediginiz ortamda c¢ekim yapabiliyorsunuz.
Isterseniz bir kalede cekim yaparsiniz, isterseniz bir dogamn icinde ¢ekim
yvaparsiniz, isterseniz yogun trafikli bir sehirde bir ¢ekim yaparsiniz ve bunlar igin

ozel izinler almaniza gerek yok.”

K8 “Muhtemelen gercek mekanda bir sey ¢ekilmeme noktasina dogru
gidebilir. XR stiidyonun geleceginde her sey olabilir. Unreal dedigimiz sey o kadar
ugsuz bucaksiz bir diinya ve dipsiz bir kuyu ki hayal edemiyorum. Aslinda her seyin
olabilmesi miimkiin oldugu i¢in bu teknoloji dogdu ve daha fazla prodiiksiyon buraya
donmeye bashyor ashinda. O yiizden gelecegi ongoriilemez bir sey XR stiidyo ve
Unreal da oyle.”

K9 “Su an sonugta hizli bir sekilde yayuiyor. Cin ¢ok siki bir sekilde giriyor

diye biliyorum. Avrupa'da ve Amerika'da bir siirii stiidyo a¢ildi.”
K10 “Bana gore bu teknolojinin onii acik ve hizla devam edecek.”

4.5.3. Tiirkiye’de Yayllma Hiz1 Nasildir?

K1 “XR teknolojisinin Tiirkiye'deki yayilma hizi olduk¢a yavas. Bu,
yatirtmcilart korkutan bir konu. Bu nedenle, bu korkulart asmalari biraz zaman
alacak. XR stiidyo sahiplerinin beklentileri her ay biraz daha artiyor. Her ay elde
edilen sonu¢lardan memnunlar. Miisteri sayist ve is hacmi de 6nemli él¢iide artryor;
ancak bu siire¢ zaman aliyor. XR stiidyo kullamminin yayginlasmasi zaman alacak.
Bir iki yil icinde, prodiiksiyonlarin ¢ogunun XR kullamilarak gerceklestivilebilecegi

bir déneme ulasacagiz. Su anda aslinda 6grenme siirecindeyiz.

K2 “Diinyada duyulmasindan yaklasik bir sene sonra biz sete girdik. Demek ki

sonrasinda bir alt yapisi hazirlantyormus aslinda. Yani yayiumasi hizli diyebiliriz.
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Bunun da etkisi belki de Unreal’in popiiler olmasiyla alakalvydi. Ciinkii Unreal, is
yapan, ¢alisan, daha ¢ok oyun gelistiricilerin kullandig1 network tizerinde Tiirkiye 'de
biraz daha fazla kisi olabilir. Unreal in modernitesi ve yani bu alana da dahil olmasi
sebebiyle, sanki Unreal’cilar biraz daha béyle bir olayr goriip, daha hizli adapte
olmuslar gibi geldi.

K3 “Tiirkiye'de de ciddi bir ilgi var, onu da duyuyoruz. Muhtemelen iki
stiidyoyla kalmayacagiz. Birkag¢ sene icerisinde sayilari artacaktir diye tahmin
ediyorum. Dolayisiyla, gelecegi olan bir sey gibi duruyor su anda. Bu film
sektoriinde, Tiirkiye'de de benim gordiigiim ciddi bir merak var. Biz siirekli olarak
birilerini agirliyoruz; gelip bilgi almak istiyorlar, nasil bir faydalanabileceklerini
ogrenmek istiyorlar. Biitiin biiyiik yapim firmalarindan ziyaretcilerimiz oluyor, ciddi
bir trafigimiz var. Ayrica bir ajansla is yaptiktan sonra ‘ya biz bir 6n yargiyla
geldik;, ama miithis bir seymis, bundan sonra buradayiz’ deyip ¢ikan da ¢ok insan
gordiik. Ciinkii faydasini ¢cok net olarak goriiyorsun ve yasiyorsun. O yiizden genel

piyasada bir ilgi-alaka durumu var diyebilirim.”

K4 “XR talep ivmesi Tiirkiye'de artista su anda. Eskiden daha yavasti ve belki
daha hizli hale geldi. Bu da aslinda insanlarin bundan haberdar olmasiyla alakali.
Biliyorsunuz ki sektorde iletisim anlaminda c¢ok ileride degiliz. Diger alanlara
kiyasla televizyon sektériinde iletisim ¢ok daha iyi. Sinemada ise birazcik daha yavag
isleyen bir siire¢ ve her sey kulaktan kulaga iletisimle ilerliyor. Bununla beraber
sektor ¢alisanlart gala vb. etkinliklerde bir araya geliyor ve oralarda duya duya,
etkinlik yapa yapa, haber yapuyor. Biz iki tane etkinlik diizenledik ac¢ilis icin, goriintii
yonetmenleri, yapimcilar vs. icin, ama ii¢ sene ge¢mesine ragmen hala bizi ilk kez
duyan yapimcilar, yonetmenler olabiliyor. Piyasada belli bir siire durduk¢a insanlar

1

daha fazla haberdar oluyor ve daha fazla tercih ediyor.’

K5 “Geleneksel meslegi neredeyse ortadan kaldiran bir teknoloji bu, bir¢ok
meslegi, budayan bir teknoloji. Dolayistyla burada hem Tiirkiye’'de hem de diinyada
adi konmamus ¢ok tath bir defans var, bunlart yasayarak goriiyoruz. Herkes zamanin
simavina yenik diisecek. Ciinkii bu oniinde durulmaz bir gergek. Sadece

yayginlasmasi, marketin olusmasina bakiyor. Her giin bu degisiyor tabii. Iste bir
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yonetmen geliyor, bir projesinde ii¢ sahnesini bizde ¢ekiyor. Hi¢ siiphem yok ki bir
sonraki filminde iic degil 13 sahneyi bizde XR’la cekecek. Uretkenlik boyle
katlanarak biiyiiyor. Yerli ve yabanci tiim prodiiksiyonlardaki érnekler ¢ogaldikea,

cesaret artacak.”

K6 “Bu bende bir siiredir takip etmedigim bir sey, ama inanilmaz hizli bir sey

)

diyemeyecegim.’

K7 “Yurt disinda gegen bir dizide, yurt disina oyunculart vs'yi
gotiirmeyeceginiz i¢in, ashinda igimizi ¢ok kolaylastiran bir sey. Bu kolayliklar, bu
teknolojinin daha da yayimasina, popiiler olmasina ve bir¢ok alanda kullanilmasina
da imkan sagladig icin ileride ¢ok daha fazla yayiacagini diisiiniiyorum. Sanirim -
gercekten kendileri acisindan  fayda-zarari  olarak baktiklarindan  dolay,
maliyetlerinin biraz daha uygun seviyelere gelmesi gerekiyor. Ozellikle basit islerde
fivatlandirma biraz daha makul diizeye geldigi an, reklam teknolojisinde, diger
cekim ortamlarinin artik ¢ok fazla tercih edilecegini diisiinmiiyorum. Sinema ¢tinkii
cok kapsamli, zor ve her istediginizi belki yapamayabilirsiniz, ama daha kisa bir

1

dakikalik iki dakikalik islerde ¢ok daha fazla tercih edilecegini diigiiniiyorum.’

K8 “Film sektorii bu noktada ongériilemez, muhtemelen yakin zamanda
gercekte mekdnda bir seyi ¢cekmek isteseniz, “Gergekten sokakta mi ¢ekeceksiniz?
Yani ne gerek var! XR stiidyoda ¢ekersiniz falan derler yakinda yani.”, ama heniiz
yeteri kadar yaygin kullaniimiyor, her zaman bir tutuculuk vardir her meslekte,

zamanla kirilir.”

K9 “Tiirkiye'de bile iki tane stiidyo olmast bu isin hizli yayilacagini gésteriyor

)

bence.’

K10 “Bunun yayima hizi konusunda, aslinda bu teknolojinin insanlarin
hayatini ve prodiiksiyonel hizini, maliyetini diistirdiigii ve gergekten onlart
hizlandwirdigimi gordiigii siirece insanlar buna ister istemez yonelecektir. Ciinkii
yaptigimiz is sonugta ticari bir is. Giiniin sonunda herkes bu isten para kazanmak

ister. Ticari amacta insanlar bakacak, ben bu isten kar edebiliyor muyum, etmiyor
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muyum? Bu benim isimi kolaylastiriyor mu? Isimi hizlandiriyor mu, zaman

kazandirtyor mu? Bu ger¢eklik goriildiigii siirece, yayilmaya devam edecek.”

4.6. XR, Gercek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve Ortamlarin
Kullamminda Ortaya Cikan Sosyal Etki Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna Iliskin Yorumlar

Aragtirmanin  bu bash@inda ise “XR, Ger¢ek zamanli gorsel efekt
teknolojisinin ara¢ ve ortamlarin kullaniminda ortaya ¢ikan sosyal etki nasildir?” alt
problemine yonelik tartisma yapilmustir. Oncelikle katilimcilara XR teknolojisini ilk
defa hangi mecradan 6grendikleri sorulmus ve alinan cevaplarin dagilimi Tablo 9’da

listelenmistir.

Tablo 9. XR Teknolojisini Ilk Nereden Duyuldugunun Dagilimi

XR teknolojisini ilk nereden duydunuz? f %

Internet 9 90,0
XR Stiidyosu 1 10,0
Toplam 10 100,0

Buna gore katilmeilarin %90°1, XR teknolojisini ilk defa internetten (yurt
disindaki forumlar, teknoloji siteleri, sosyal medya ve video platformlarindan)
ogrendiklerini belirtmektedir. Ayrica bu teknolojiyi ilk kez Mandalorian dizisi ile
duyduklarin1 ve daha sonra internet lizerinden daha detayli arastirdiklarini da ifade

etmislerdir.

Sosyal etki temali arastirma sorusunda, bu teknolojinin yayilmasinin
yurtdisinda ve iilkemizde nasil oldugu da sorulmustur. Bu soruya katilimcilardan
alinan cevaplarin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve bu farklilik yurti¢i ve yurtdisi

dagilimlarina gére tablo 10°da listelenmistir.

Tablo 10. XR Teknolojisinin Sosyal Etki Dagilimi

XR Teknolojisinde Sosyal Etki Olumlu Olumsuz Yorumsuz Toplam
% f % f % f %

Diinyada yayilma hizi nasildir? 6 60% 3 30% 1 10% 10 100%

Tiirkiye’de yayilma hizi nasildir? 4 40% 6 60% 0 0% 10 100%

XR teknolojisinin diinyadaki yayilma hizi konusunda katilimcilarin %60’ ik
cogunlugu hizli bir yayilma egilimi oldugunu ifade etmislerdir. XR teknolojisinin

Tiirkiye'deki yayilma hizi konusunda goriigler farkli olsa da genel egilim (%60°1)
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hizli bir yayilma olmadigini, zaman gerektiren bir 6grenme siirecinde oldugumuzu;
ama yakin zamanda da yayginlasacagin1 ongordiiklerini ifade etmektedir. Bununla
birlikte, katilimcilarin %40°1, XR teknolojisinin yayilmasmin hizli oldugunu

savunmaktadir.

Katilimcilar, XR teknolojisinin prodiiksiyonlarda kullanilma oraninin heniiz
cok yiliksek olmadigini belirtse de yer ve zamandan bagimsiz ¢ekim avantajlari
nedeniyle yayilma hizinin daha da artacagi Ongoriisiinde bulunmuslardir. Ayrica
katilimcilar bu teknolojisinin, dijital platformlar ve yiiksek biitgeli igler gibi alanlarda

ontimiizdeki birkag y1l icinde daha yaygin bir sekilde kullanilacagini diistinmektedir.

Yatinmcilar da bu durumdan endiselendiklerini belirtse de her ay daha iyi
sonugclar elde ettikleri i¢in miisteri sayisinin ve is hacminin artacagini diistindiiklerini
ifade etmislerdir. XR teknolojisinin Tiirkiye'de gelecegi olan bir konu oldugu
diistiniilmektedir. Bliylik yapim firmalariin siirekli artan XR stiidyosu ziyaretleri ve
yogun ilgi-alakadan dolayi, gelecek birkag¢ yil icinde XR’1in prodiiksiyonlarin ¢ogu
tarafindan kullanilacagi bir donem olacag: ifade edilmektedir. Genel olarak, XR
teknolojisinin Tiirkiye'de yayilma hizinin artacagi ve daha fazla kullanilacag:

konusunda bir beklentilerinin oldugu belirtilmektedir.

4.7. ‘XR, Gercek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve
Ortamlarimin, Film Uretimindeki Kolaylastirici Kosullar1 Nasildir?’
Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Katilimeilarin “XR  teknolojisinin ara¢ ve ortamlarinin kullaniminda ortaya
c¢ikan bir problemde destegi nasil/kimden aliyorsunuz? Size {iriin ve hizmet satanlar
isinizi kolaylastirtyor mu? Uzman teknik personel bulma siirecini nasil degerlendirir
misiniz? Sorunlara kolay ¢6ziim bulma konusunda geleneksel yonteme gore

karsilagtirabilir misiniz?” sorusuna verdigi cevaplar farklilik gostermektedir.

4.7.1. Ortaya Cikan Bir Problemde Destegi Kimden Aliyorsunuz?

K1 “XR stiidyo ¢alisanlari, herhangi bir sorun ortaya ¢iktiginda, miisteriler
iligkilerine dayanarak firmadan destek alabileceklerine giiven duyduklarinda, siireci

kendileri yonetebiliyorlar. Ornegin, "Ustteki LED'lerden gériintii gelmiyor” diyorlar,
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bu durumda benimle iletisime ge¢cmeleri gerekiyor. Ciinkii ben bu konuda yardimci
olabilirim. Eger goriintii gelmeme sorunu bir cihazdan kaynaklaniyyorsa ve
degistirilmesi gerekiyorsa, tedarik¢i firmayr devreye sokuyoruz; ancak oncelikle
sorunu tespit etmek gerekiyor. Uzaktan baglanti kurarak iy akisindaki yazilimlar
kontrol ediyorum, uzaktan da olsa bu sorunlari tespit edebiliyorum. Donanimsal
olarak bir¢ok degisken par¢a bulunuyor. Bu tiir sorunlar genellikle c¢alisma
swrasinda ortaya ¢ikar, aniden ortaya ¢ikmaz. Stiidyoda testler yaparak sorunlari
¢ozmeye c¢alisiyoruz. Biiyiik sorunlar ¢ikmiyor, ancak tiim sistemin uyumlu bir
sekilde ¢alismasi gerekiyor. Bu nedenle arastirma ve gelistirme siireci bu konuda
onemli bir rol oynuyor. Stiidyo agildiktan sonra birka¢ ay boyunca testler yapiliyor.
Ne kadar fazla test yapilirsa ve ekip egitilirse sorun yasama olasiligi o kadar

’

azaliyor.’

K3 “Netflix'te mesai yaptigimiz Ingiltere’de bu virtual productions'in Netflix
tarafint temsil eden abiler var. Onlarla ¢ok miinasebetimiz var. Hatta bir
Amsterdam'da, bir de Ingiltere’de yoneticileri var. Biz uzun siiredir bazi isler

vasitasiyla da ¢ok ciddi mesailer yaptik.”

K4 “Genelde o sorun ortaya ¢iktig1 zaman, direkt ilgilenen kisi ben oluyorum.
Burada iki onemli sey var, birincisi; anlik sorunlar. Anlik sorunlar i¢in siirekli A, B,
C, D planlarimiz séz konusu oluyor ve ¢ok hizli bir sekilde onlari uyguluyoruz.

)

Bunlar genellikle teknik seylerden kaynakli oluyor. Bazi limitasyonlardan dolayi.’

K5 “Markalar iiriinlerinin tamamimin arkasinda duruyor, ‘Support’lart iyi.
Cuinkii sattiklari cihazlar ciddi biitceler gerektiriyor. Bu biitceleri veren kisiler de
bunun arkasinda satis sonrasi hizmetlerde herhangi bir lakaythigi kaldirmayacak
kadar ciddi sermayeler. Dolayisiyla, bir marka ismi vermeksizin tiim komponentler,
tiim hizmet ve tiriin saglayicilar, bir mail kadar, yetmiyorsa bir video konferans

’

kadar yakin.’

K6 “Buna kendi tecriibeme dayanarak genel olarak diyebilirim ki, hepsi ¢ok
zordu, ama destegi bu cihazi kullanan diger insanlardan almaya ¢alistyorduk. Ciinkii

stiidyo igerisinde bize bu konuda destek sunabilecek ¢ok bir sey yoktu. Yani biz
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problemin ne oldugunu tespit etmek konusunda destegi, bunu yurtdisinda
kullananlardan almaya ¢alistyorduk. Diger insanlardan daha tecriibeli olanlardan.

Yer yer bu digsaridan aldigimiz destegin yetersiz kaldigi oldu.”

K7 “Mesela, herhangi bir yazilim diigiiniin, bu yazilimla alakali sorunla
karsilastiginiz zaman, internete yazip ufak da olsa ¢ozebilirsiniz; ama bizim
kullandigimiz yazilimin internette hi¢bir kaynagi yok. Tek bir kaynak bile, hi¢chbir sey
yok. Ciinkii zaten teknoloji yeni, bir de zaten ¢ok az kullanan var. O zamanlar oyle
¢ok yaygin bir is de degildi. Hi¢cbir kaynagi olmayan bir yazilimi ¢é6zmek ve zor da
biraz hani goriintiilerin nasil verilecegi, hangi hizla, hangi kalitede verilecegi,
sahnelerin daha dogrusu, gibi seyler optimizasyon vs. o konuda teknik personel

bulmakta zorlandik acikcasi.”

K8 “Benim simdi ilk virtual stiidyo tecriibem oldugu igin, her ne kadar o
reklam oncesinde XR'da ¢ekecegimizi oOgrendikten sonra, yurt disindaki
kaynaklardan da arastirma yaptim. Bir de yurt disinda, XR stiidyoda film ¢ekmis
olan yabanci goriintii yonetmeni arkadaglarim var. Yasanabilecek problemleri
onlardan dinlemek icin daha oncesinde onlarla konustum. Sete girdikten sonra,
halihazirda anlagilmig biitiin zaten on hazirligt ve teknik recce’si yapilmis gorseller
tizerinden ¢ok acayip problemler yasamadik sette. Ciinkii bayagi limitlerimizi nereye
kadar yasayabiliriz, nerede problemler olurun cevabi zaten vardi. Cekimde,
kamerayr biraz daha geniglettigim zaman, tavam da goriiyorduk, zemini de
gortiyorduk, arka stiidyonun tamamim goriiyorduk. Ciinkii karakteri ¢ok genis a¢ida
gormek istiyorduk. Baya boyle kadrajin genisliginde. Biliyorsunuzdur ona ‘set
extansion’ deniyor. Yani halihazirdaki o biitiin diinya goriintiisiinii aslina bakarsaniz
giintin sonunda basiyor, ‘export’ aliyor ve ‘set extantion’ edilmis sekilde geliyor.
Simdi post prodiiksiyon siireglerinde yardimci yonetmen olmuyor. Set bitince bizim
isimiz bitiyor, ama depo filmin bununla alakali ¢ok ciddi problemler yasadigin,

hatta neredeyse davalik oldugunu biliyorum.”

K9 “Bizim konumuz, daha XR stiidyo yeni kurulmustu, teknoloji yeniydi, o
yiizde, ¢alistirmak i¢in bize Amerika’dan Netflix ten arkadaglar sag olsun ¢ok destek
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oldu. Amerika’dan bu Mandelorian ekibine baglanarak biitiin problemleri giderdik.

O tabi ¢ok faydali oldu ve her seyi ¢cok kolaylastirdi.”

K10 “dshnda oradaki ¢alisanlara biraz yonelik. Bizim orayla olan iliskimize
baktigimizda, hani bizim dedigim gibi teknik olarak soracagimiz sorulara biz karsilik
aldik. Yani ben dekor adina iste dedigim gibi oraya beni baglayict ne var? Oranin
yiiksekligi kactir? Tasiyabilecegi kilo nedir? Ben oraya kag¢ insan ¢ikabilirim, kag
kilo koyabilirim? Bu gibi seyler de bana o donemde yardimct olur, ama oranin teknik

personel bulma siireciyle ilgili kisim tabii bizim ¢ok disimizda bir sey.”

4.7.2. Sorunlara Coziim Bulma Durumunuz Nasil?

K1 “Geleneksele gore karsilastirmak gerekirse, XR da sorun anlik ¢oziiliiyor.
Bence XR tarafindaki sorunlar arka plandaki gorselin degistirilmesiyle alakali ya da
wigin yetersiz kalmasiyla alakall oldugu i¢in anlik yapilabiliyor. Ekibin ugrasmasi
gereken bir sey olmuyor. Genellikle cogu zaman ¢ok hizli ¢oziiliiyor. XR stiidyosunda
yvasanan arizalar genellikle prodiiksiyonu tamamen engelleyecek boyutta degildir. En
fazla birka¢ dakikalik bir gecikmeye neden olurlar. Cekimi iptal edecek sorunlardan
bahsetmiyorum. Daha ¢ok oyuncularin bekledigi 15-20 dakikalik bir siire zarfinda
degistirilmesi gereken bir bilesen gibi durumlar: ifade ediyorum. Elbette bu tiir
arizalarin hi¢ yasanmamast daha iyi olur; ancak bazen kaginilmaz olabiliyor.

Prodiiksiyonu olumsuz etkileyen biiyiik arizalardan bahsetmiyorum.”

K2 “Mevcutta olugsan sorunlar zaman icerisinde, giincellemelerle de sorunsuz

€

hale gelebilecektir.

K3 “Bir ‘XR kardesligi’ gibi oluyor. Simdi herkes benzer sorunlar yasadig
icin, bir forma da girseniz ya da iste bir gruba da dahil olsaniz, birisi bir ey
sordugunda béyle bir ‘imece usulii’ yardimsever bir tavir oluyor. Insanlar hem kendi
bilgilerini gostermis oluyor hem de giiniin sonunda onlarin da yardima ihtiyact
oldugunda digerleri de cevap verebiliyor. O anlamda destek giizel. Ciinkii oyle bir
isle ugrasiyorsun ki, her seyi dogru yaptigimi diisiindiigiin bir anda, sa¢ma bir

hatayla ugrasryorsun. Daha 6nce bunla ilgili ugrasilmis ya da bir ‘bug’ olabiliyor.”
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K4 “Bazen ¢ok ciddi kronik bir sorun oluyor. Direkt ARRI'yi arayip, iste
“Boyle boyle bir sorun var. Bunu nasil ¢ozebiliriz?” veya Discquiset arayip veya
Unreal’daki developer’larla iletisime ge¢ip, boyle bir sorun yastyoruz. Bunu nasil
¢ozebiliriz diye bir troubleshooting yapiyoruz, ama hem saat farkindan dolayr hem
de onlarin birden fazla miisterileri ve sinirli personeli oldugu icin anlik olarak geri
doniis yapamuyorlar. Bu siire¢ birazcik daha uzun bir siire¢ oluyor. O yiizden iiretici
firma ile o ¢tkan problemi uzun vadede ¢6zmeye yonelik bir ¢calisma yapmis oluyoruz

1

ashnda.’

K5 “Bir sey calismadiginda veya bir seyi yapmayir beceremediginizde. Bu
bizim ol¢egimizde, bu isi yapan stiidyolar i¢in gecerli olmakla birlikte. ‘Epic games’
yani ‘Unreal’ noktasinda ‘Unreal Developer Network’ diye bir yer var. Bu sektorde
ciddi oyuncu kategorisinde gordiiklerini dahil ettikleri bir sistem. Orada birebir, 7
giin 24 saat bir ‘Unreal Developer'dan sirketin kendisinden destek alabiliyorsunuz,
bunun sozlii taahhiidiinii veriyorlar. Bu sonucgta parali bir sey degil, Unreal/ Epic
Games, su anda lider konumda oldugu i¢in bunu yapmay: bir gérev addediyor. O da
bir ‘Market Maker’ ¢iinkii ve her sey Unreal yiizii suyu hiirmetine doniiyor. Yani
virtual production diye bir seyden bahsediyorsak, o denklemden Unreal’r ¢ekin alin,

‘There is no virtual production’.

K6 “Ben her zaman igin sikintiyr soyle goriiyordum: Bizim yasadigimiz
problemlerin ¢ogu iistiine oturup, sakince yapilmasi gereken seyler. Biz bunun i¢in
bir randevu saati altyoruz. Diyoruz ki ‘tamam yarin’, ¢tinkii bu aniden o an ¢ekim
swrasinda halledilecek bir sey degil, ‘Tamam’ diyorduk. Bize soylenen de su
oluyordu; ‘Tabii ki ARGE énemli. Tabii ki ARGE'ye vakit aywracagiz, ama ¢ekimden

’

sonra o vakit olamiyordu.’

K7 “Yeterli destegi alamadigimiz durumlar oldu ve bunun sikintisini ¢ok uzun
zaman yasadik. Ciinkii biz sirf o sorun yiiziinden ekibi boliip ekibin bir kismi o tarz
sorunlara yoneldi, onlart ¢ozmeye ¢alisti. Bu sefer 3D ekibinde sahneleri yapacak
kisilerin sayist ve performansi diistii. Bazi kisiler ayni anda iki igi birden yapmaya

calisti. Bu da kalitede bir diisiis ortaya ¢ikard:.”
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K8 “Teknik arkadagslar giizel, ellerinden geleni yaptilar gercekten.”

K9 “Zorlandik basta. Ciinkii daha yeni yeni gegilen bir teknolojiydi. Hem
Unreal Engine’i ekranlara adapte etme agisindan, hem led ekranlarda bir problem
¢tktigt zaman ‘trouble shoot’ dedigimiz o problemi ¢ozme asamasinda herkes daha
deneyimsizdi, XR ekibi de dahi, ama hep beraber onlar da sag olsun zaten bunu iyi

’

kullanmanin yollarint herkes 6grenmek istiyordu.’

4.7.3. Yazihm Ve Donanim Firmalarinin Destegi Nasil?

K1 “Sonugta bunlarin yazilimlarimin tedarikgileri, donanimlarin tedarikgileri
belli. Yazismalar yapilvyor, telefon gériismeleri yapiliyor ve uzaktan destek alintyor.

)

Firmasina gére 10 dakika igerisinde ¢oziilen de oluyor. Bir giin siiren de oluyor.’

K3 “Cok siikiir tanmisikligimiz olan insanlar var ama mesela en ¢ok kimden
destek alvyoruz derseniz mesela Netflix tarafindan ¢ok ciddi destek aldik. Bu konuda
hem de Epic Games tarafindan, yani Unreal’in iiretici firmasindan aymi sekilde
destegimiz var. Zaten yoneticileri de bizi ziyarete gelip gordiiler, ¢ok da memnun
kaldilar. Iki tarafla da giizel bir miinasebetimiz var, bir maile ya da bir konusmaya
bakiyor. Hemen teknik olarak destek veriyorlar hem insan olarak da genelde iyiler.

O yiizden orada ¢ok bir sikinti yasamadik agik¢asi.”

K4 “Biiyiik sorunlar, benim ¢ozemedigim sorunlarda direkt bu iiriinleri iireten
firmalarin, ARGE ve developer ekipleriyle beraber ¢oziiyoruz. Zaten aktif iletisim
halindeyiz, gelisen siireglerde onlara diizenli olarak feedback veriyoruz. Ciinkii onlar
sadece bu sistemin yazilimini yapmaya odaklilar. Herhangi bir set ortami ve stireci
konusunda bir fikir sahibi degiller. O bilgileri zaten biz ve bizim gibi diger stiidyolar

’

saglamis oluyor.’

K5 “Desteklerini hep tiim markalar, yani bu kamera tracking cihazindan tutun,
LED’in iireticisine kadar, goriintiilii veya sesli goriisme veya eger onlar hicbir
yvetmiyorsa ticreti mukabilinde buyurun kardegim iste sizin seyahat masrafiniz neyse
budur, teknisyeninizi gonderin, iste egitim mi verecek, ne verecekse, bu konunun

’

arkasinda bu sekilde duruyorlar.’
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K6 “Sorun yasadigimizda, bu Disguise in hem kendi birimleri vardi hem de
Disguise kullananlarin ortak agi vardi, bir yandan da buraya yaziyorduk ve
gergekten ¢cok yardimcilardi ashinda. Benim birebir diyaloglarimda O insanlarin
yapabildikleri kadarwyla ellerinden geleni yaptigini anlayabiliyordum. Destek
alinmast  gerektiginde ise, biz goriisme yapiyorduk Video Call iizerinden
anlatiyorduk, her zaman yazisarak olmuyordu. Mesela bazen gercekten birilerinin
gelip stiidyoyu gormesi gerekiyor. Bize daha dnceden bu isleri yapmis insanlar
getirdiklerinde, bildiklerini iddia ediyorlar ama sordugumuz sorularda bile saglikl
cevap alamiyorduk. Biz kendi kendimize bulacagiz yolumuzu? Dolayistyla higbir
zaman igin net bir cevabimiz olmuyordu. Acaba bu yiizden mi oluyor? sorun bundan
mi kaynaklaniyor acaba? diyebiliyorduk. Deneyip yanilarak ¢ozebiliyoruz. Mesela
kullandigimiz kamera track sisteminin bize uygun olmadigint anlamamiz ¢ok vakit
aldi. Ciinkii bir yandan da bu track sistemini bize saglayan sirketle konustugumuzda
hani her seyin yolunda gitmesi gerektigini bize ifade ediyorlar. Ama bir seyler
yvolunda gitmiyor. Bunu soyledigimizde aldigimiz cevap genelde, “yani bir seyi yanlis
yvapiyor olmalisimiz”, “ciinkii ¢alismast lazim” oluyordu ve biz de oturup

calistyorduk, bu gibi zorluklar vardi, bayag: bir ¢caba gostermemiz gerekiyordu.”

K7 “Séyle, bu teknoloji iiretenler kisminda aslinda bize ¢ok destek sagliyorlar.
Yazilimla bir yerde takildigimiz zaman, soru sordugumuz zaman, hatta anlik
cevaplar verebiliyorlar. Biz simdi ¢ok fazla farkl kaynaktan iiriin aldigimiz igin, her
kaynak icin bu durum degisebiliyor. Iste bir motion capture cihazi kullaniyoruz, iste
bir tracking cihazi var, bir bunun teknik stiidyo kismi var, orada kullanilan bir
vazilim var, bir Unreal Engine kismi var, hepsiyle alakali farkl farkli sorunlar
¢tkabiliyor. Mesela Unreal Engine ile alakali kisimda bize ¢ok yardimct oluyorlar,
online destek veriyorlar. Yaziyoruz, en ge¢ bir giin sonra bize destek veriyorlar.
Bizim ¢ozemedigimiz bir¢ok konuyu aslinda onlardan destek alarak ¢ozdiik. Ama bir
tracking cihazimizla alakali bir problem ¢ikti. Bir-iki ay o cihazin sahnede, kameray:
hareket ettirirken niye drop attigini ¢ozemedik. Bu konuda yardim almaya calistik,
bize soylediler bir seyler ama ¢ok ge¢ dondiiler. Ve ashinda yaptigi soylediklerini
vapmamiza ragmen hicbir sey diizelmedi vs. Mesela uzman olmayinca, bizim hi¢

vapamadigimiz birka¢ konu vardi. Bu goriintiiniin o ekrana verilmesi siireci var, o
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arada kullamilan bir yazilim var Disquise. O yazilimi kullanabilecek bir kisi
ihtiyaclari, masraflart vs. karsilanarak Brezilya’'dan Qeldi, yani diinyanin obiir
ucundan, bir hafta bize egitim verdi, Yazilimla alakali bize teknik destek verd,
goriintiiniin ekrana nasil diizgiin bir sekilde aktarilacagini anlatti. Bizim ekiptekiler
de yapmaya ¢calistilar, yaptilar da. Cok sey de 6grendiler ama bir haftalik bir egitim
stireci bu ig i¢in tabii ki de ¢ok yetersiz. Egitim kalitesi ve icerik aslinda iyiydi ama
bir haftada bu kadar onemli bir konuda teknik personelin yetismesi maalesef ¢cok

’

miimkiin olmuyor ya da yeterli olmuyor.’

K10 “Ashinda bizim ¢alistigimiz siiregte bizim kendi bransimiz adina bir sitkinti
vasamadik. Yani bize teknik olarak oradakiler bizim ihtiyacimiz olan kisimlarda
destek verdiler ve isimizde kolaylastirdilar. Ama bir gériintiiniin  oraya
verlestirilmesi yahut daha diger teknik kisimlarla ilgili olan kisimlarda yasanilan
problemler oldugunu biliyorum ama hani kendi alanimin disinda oldugu icin ve o
seye ¢ok hdakim olmadigim icin suydu, demem dogru degil ama o goriintiilerin oraya
verilmesiyle ilgili olabilir. Yahut baska bir sey olabilir. Kendi alamimla ilgili
soyleyecek olursam ben onlardan yeterli teknik destegi aldim. Bir araba sahnemiz
vardi, araba ve goriintii sabitti. Aslinda 360° donebilen bir platformu vardi. o
donem iginde platformun donmesiyle ilgili de sanirim bir sikintilar1 vardi ama biz
sabit ¢calistik tamaminda. Ne ekran ne de platform hareketli degildi. Yani hareket

ettirerek ¢ekim yapmadik.”

4.7.4. Uzman Personel Bulma Durumunuz Nasil?

K1 “Uzman personel konusunda biraz sikinti yastyoruz. Su anda XR alaninda
Tiirkiye'de yetigsmis uzman personel bulunmuyor. Bu nedenle, ekipte c¢aliganlari
yetistirme yoluna gidiyoruz. Ornegin, 10 farkli stiidyomuz olsa bile, uzman personel
olarak ayrilanlar ancak 5 yil sonra ger¢ekten uzmanlasmis oluyor; ancak bizim XR
tarafinda boyle bir ge¢misimiz olmadigi igin Tiirkiye'de uzman personel bulmak zor..
Bence iiniversitelerde XR teknolojisinin kullanimina yonelik derslerin agilmast
gerekiyor. Artik, prodiiksiyon, sinema ve televizyonun bir parcasi haline gelen bu
teknoloji, egitim miifredatina dahil edilmeli. Ayrica, iiniversitelerin bu olanaklar

kullanarak egitim programlarina dahil etmeleri ve bu araglari degerlendirmeleri
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onemli. Gorseller ve filmler gibi materyallerin XR stiidyolarinda hazirlanabilecegi
bir ortam sunulabilir. Eger tiniversiteler bu konuda ¢alismalar yapmazsa, bu alana
faydali olmazlar. Yani kendi kiiciik XR stiidyolarimi veya is akisini nasil
yoneteceklerini 6grenebilecekleri bir ¢calisma alanlari yoksa, bu alanda bir faydalar
olmaz. Belki Kadir Has Universitesi'nin Avrupa Birligi tarafindan finanse edilen
"Fabrikas" adiyla acgtigi yerin faydast olabilir. Bu projenin bazi asamalarinda
danigmanlik hizmeti veriyorum. Bu kampiis tarzi enstitii, insan yetistirmek amaciyla
kuruluyor ve icerisinde XR stiidyosu da bulunacak. Unreal Engine'i ogrenmek, bu

teknolojiyle ¢calismak igin biiyiik bir avantaj sunar.”

K2 “Oyun motoru egitimini kapsamli bir sekilde verebilecek béliim ya da
programlara ihtiya¢ var. “Bu isi iyi bir sekilde koordine edebilecek insanlara
gercekten ihtivac var. Ornegin, Unreal Engine gibi yazilimlar iilkemizde giinliik
hayatta sitk¢a kullanilan bir sey degil; ancak bu tiir yazilimlarin kullanimi giderek
artiyor. Faydalarimi ve avantajlarimi gordiik¢e ilgi ve beklentiler de artiyor,

dogrusu.”

K3 “Simdi tabii biz ¢ok nis bir is yapryoruz su anda. Geleneksel islerdeki gibi
etrafta yakalanabilecek tiirde bir is durumu olmadigi i¢in uzmanm gidip ‘Yazicioglu
Is Merkezi’nden, pasajdan bulamazsin. Broadcast de uygun insanlari bulmak lazim.
XR teknolojisini ogrenmenin adimlart belli aslinda; biraz ge¢mis kazammlarina da
bagh. Bir Word ogrenip de buraya gelmiyorsa, 3D veya bu tarz programlarla
ugrasmisligi varsa, o zaman ilerlemesi biraz daha hizli oluyor. Biraz kisinin 6grenme
egrisine de bagl. Arti bu iglerde ne kadar hevesli ve istekli olduguna bagh. Birkag
tane unsurun bir arada olmast lazim; ama 6grenme egrisi genelde hizli oluyor. Zaten
belli bash sekilde gittigimiz icin, yapilanlar: da goriiyor zaten. Kisiye bagh olarak
degismekle beraber genelde ¢ok vakit kaybetmiyoruz.”

K4 “Calisan personelleri biz yetistiriyoruz. Burada background’'una dikkat
ediyoruz. Genel olarak sinemayla alakali, teknolojiyle alakali, daha énceden bir
seyler yapmis mi? gibi ozellikle bunlarin hep hibritini ariyoruz. Mesela, Ar-Ge
departmanina biri alindigr zaman, iste miihendis, ama fotografciliga ¢ok ilgisi var

veya tam tersi fotograf¢i, ama miihendislige ¢ok ilgisi var. Bir Unreal tasarimcisi
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aldigimiz zaman, normalde o oyun igin Enviorement designer, ama kisa film ¢cekmeyi
¢cok seviyor. Bir sekilde bir seylerle baglantili olmasi gerekiyor. Hobi olarak bile
vapsa, o seyle bir baglantisi oldugu zaman, bu isi gercekten severek yapmaya
baslyor. Bizim iilkemizde, miifredatlar ¢ok kolay kolay degistirilebilen seyler degil.
Hocalar inisiyatif alarak aslinda yenilikleri, 6grencilere tasiyorlar. Yurt disinda
birka¢ akademisyenle goriisiiyoruz. Onlar bu konuda ¢ok daha esnek olabiliyor; ama
onlar da anlik olarak miifredat degistiremiyor. Ciinkii ogrencinin egitim dénemi
esnasida ¢ok biiyiik gelismeler oluyor ve énceden bir miifredat yazildigi icin buna
adapte etmekte zorluk ¢ekiyorlar. Tiirkiye'de ise biz birkag iiniversiteyle ig birligi
yaptik. Bunlardan bir tanesi Bahgesehir Universitesi, bir tanesi Istinye Universitesi,
iste Topkapt Universitesi vs. Burada Bahcesehir Universitesi'nde ozellikle sanal
prodiiksiyonun 6gretilmesi konusunda ¢ok istekli ve ilgililerdi; fakat direkt sadece
bunu egitecek bir ders agamadilar. Onun yerine genel olarak oyun teknolojilerini
kapsayan bir ders actilar ve o ders kapsaminda ogrenciler virtual production
alanwyla da alakali egitim gordiiler. Tabii bu daha teorik bir egitim, uygulamaya
kiyasla; fakat Bahgesehir iiniversitesinde, o dersin 6grencilerine soyle bir avantaj
verdik, isbirliginde oldugumuz icin ogrenciler isterlerse virtual production da film
¢ekebilirler ve bunun igin stiidyomuzu kullanabilirler seklinde bir firsat sunduk; ama

i3}

galiba sadece ii¢ 6grenci grubu bunu tercih etti.

KS “Uzman teknik personel bulmakta zorlaniyoruz. Onun disinda bu isin
baskenti olarak addedecegimiz iilke tabii ki Amerika, ikinci baskenti de Londra.
Dolayisiyla oradakiler dahi teknik konularda eleman bulma, kalifiye insan bulma
noktasinda sikintt ¢cekmekteler, biz de cekiyoruz. O yiizdendir ki zaten su anda
dedigimiz gibi kablonun cinsinden tutun, duvara koydugunuz LED panelin bir
tanesinin igindeki pikselin ka¢ amper akim aliyor olmasi lazim ki diizgiin cevap
versin taleplerinize kadar bilmek zorunda kalvyorsunuz. Bilmiyorsaniz da 6grenmek
zorunda kalryorsunuz. Daha ¢ok XR stiidyo agilacak, onu besleyecek daha ¢ok
akademisyeni sizler yetistireceksiniz. Universitelerin bircogunda su anda bununla

ilgili hareketlenme var. XR stiidyo ile ilgili boliimii acip, ders konmast gerekiyor.”
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K6 “Hepsinde ortak bir sikinti goriiyorum. Bunlardan bir tanesi ortamda, bu
alanda bilgili ve tecriibeli insan olmamasi;, ama orada da soyle bir sorun var bizim
calistigimiz ~ stiidyonun  egitim  konusunda  yenilik¢i  ve pozitif  baktigini
diisiinmiiyorum. Bilen bir insan yoktu etrafimizda bu isi daha onceden ¢ok iyi
yapmus, yillarini buna vermis insanlar olmadig icin bastan 6grenmemiz gerekiyordu.

’

Gergekten Tiirkiye icerisinde bu aletleri hakikaten kullanmayt bilen kimse yoktu.’

K7 “Piyasada yetismis personel, yani bu isi bilen ¢ok fazla olmadigi icin
iiniversitelerde olmasi ¢ok zor. Once piyasa bu konuda uzman personele ihtiyag
duyulacak ki daha sonra iiniversitelerde bu alanlar agilacak veya insanlar
yetistirmeye baslayacaklar. Benim bildigim kadarvyla Tiirkiye'de bu alana dair bir

egitim verilmeye baslanmadi.”

K9 “Herkes deneyimsizdi, XR ekibi de dahil; ama hep beraber onlar da sag

)

olsun, zaten bunu iyi kullanmanin yollarint herkes 6grenmek istiyordu.’

4.8. ‘XR, Ger¢ek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve
Ortamlarimin, Film Uretimindeki Kolaylastirici Kosullar1 Nasildir?’
Arastirma Sorusuna Iliskin Yorumlar

Arastirmanin bu baslhiginda ise “XR, Ger¢ek zamanli gorsel efekt teknolojisinin
ara¢ ve ortamlarmin, film iretimindeki kolaylastirict kosullar1 nasildir?” alt
problemine yonelik tartisma yapilmistir. Ortaya ¢ikan bir problemde destegin
kimden alindigina katilimcilardan farkli cevaplar gelmistir. Destegin alindigi

kaynaklar Tablo 11°de oranlarina gore listelenmistir.

Tablo 11. XR Teknolojisinde Destegin Kimden Almdiginin Dagilumi

XR Teknolojinde Ortaya Cikan Bir Problemde Destegin Kimden Alindig: f %
Yurtdisinda XR Kullanicilar 4 40
Teknikten Sorumlu Kisi 3 30
Satict Firma 1 10
Destek Alamadik 1 10
Yorumsuz 1 10
Toplam 10 100

Elde elde edilen bulgularda bu destegin %40’lik bir ¢ogunlugunun yurtdisinda
bu teknolojiyi hali hazirda kullanan meslektaslaridan oldugu sdylenmektedir. Ikinci

sirada ise XR stiidyosunda bu konuda uzmanlasmis olan teknik sorumlu kisiler
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oldugu goriilmekte, sonrasinda %10’luk bir ylizde ile {iriin ya da yazilimi satan
firmadan destek alindig1r ifade edilmektedir. Bir katilimci destek alamadiklarini

belirtirken, bir diger katilimc1 da bu konuda herhangi bir yorumda bulunmamustir.

Katilimeilarin sorulara verdikleri yanitlar, XR stiidyo ¢alisanlarinin sorunlarini
genellikle miisteri iliskilerine dayanarak kendilerinin yonettikleri ve destek aldiklar
yoniindedir. Sorunlar genellikle ¢alisma sirasinda ortaya ¢ikmakta ve testler yaparak
¢coziilmeye calisilmaktadir. Yurtdisindaki tecriibeli diger kullanicilardan ve
markalardan destek saglanilsa da bazen kaynaklar sinirli olabilmektedir. Netflix gibi
bliyiik platformlar, virtual production alaninda destek saglayarak sorunlarin
giderilmesine yardimci olmaktadir; ancak teknolojinin yeni olmasi ve kaynaklarin

sinirlt olmasi bazi zorluklar yaganmasina neden olabilmektedir.

Kolaylagtirict  kosullar temasinin arastirildigi  bu arastirma sorusunda
katilimcilardan alinan cevaplarin degiskenlik gosterdigi tespit edilmis ve bu verilerin

dagilimi Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12. XR Teknolojisinde Kolaylastirici Kosullarin Dagilimi

Olumlu  Olumsuz  Yorumsuz  Toplam

% f % f % f %
500 5 400 1 10,0 10 100,0
600 1 100 3 30,0 10 100,0
00 8 800 2 200 10 1000

XR Teknolojisinde Kolaylastirict Kosullar

Sorunlara ¢6ziim bulma durumunuz nasil?
Yazilim ve donanim firmalariin destegi nasil?

[=ENe BN b

Uzman personel bulma durumunuz nasil?

Sorunlara nasil ¢6ziim bulduklart katilimcilara soruldugunda cevaplarin
farklilastig1r goriilmektedir. Katilimecilarin %50°si olumlu cevaplar verirken, %401
olumsuz cevap vermis, bir katilimc1 ise yorum yapmamistir. Katilimcilara yazilim ve
donanim firmalarinin destegi soruldugunda, %60’lik ¢ogunlugu olumlu ifadelerle
destek aldiklarini belirtirken, %10’luk bir boliimii olumsuz cevap vererek destek
almakta zorlandiklarini ifade etmis, {i¢ katilimci ise bu konuda fikri olmadigim
sOyleyerek herhangi bir yorumda bulunmamistir. Uzman personel bulma konusunda
katilimcilarin %80’lik bir cogunlugu, Tiirkiye'de yetismis uzman personel bulmanin

zorlugunu vurgularken, %20’si ise hi¢cbir yorumda bulunmamustir.

Katilimcilardan sorunlara ¢6ziim bulma durumuna olumsuz cevap verenler

incelendiginde, olumsuz cevaplarinin XR stiidyonun ilk kurulum asamasinda sistemi
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tecriibe edenler oldugu anlasilmaktadir. Artik, XR stiidyo calisanlart genellikle
sorunlar1 anlik olarak ¢6zebilmekte ve prodiiksiyonu biiyiik 6lgiide etkilemeyen
sorunlarla karsilasmaktadir. Sorunlarin ¢ogu arka plandaki gorsel degisiklikleri veya
151k eksikliklerini icermekte ve genellikle hizli bir sekilde c¢oziilebilmektedir. XR
toplulugu icinde bir destek ag1 bulunmakta ve bu agda diger kullanicilar arasinda
yardimlasma ve bilgi paylasimi gerceklesmektedir. Bazi sorunlar ise daha uzun
siirebilmekte ve fretici firmalarla iletisim kurarak uzun vadeli ¢6ziimler
aranmaktadir. Ayrica, Unreal gibi platformlar kullanicilara destek saglamak i¢in 6zel

destek aglar1 ve iletisim kanallar1 sunmaktadir.

XR  teknolojisi  kullanicilar1  genel olarak yazilim ve donanim
tedarikg¢ilerinden destek almaktadir. Destek, yazigsmalar, telefon goriismeleri ve
uzaktan iletisim yoluyla saglanmaktadir. Bazi sorunlar hizli bir sekilde ¢oziiliirken,
bazilar1 birka¢ giin siirebilmektedir. Miisteriler, Netflix ve Epic Games gibi biiyiik
firmalardan Onemli destek aldiklarm1 ve iyi bir iliskiye sahip olduklarim
belirtmektedir. Ayrica, {irlinleri {ireten firmalarin ARGE ve gelistirici ekipleriyle
birlikte ¢aligilarak biiylik sorunlarin ¢6ziildiigli ifade edilmektedir. Destek saglayan
sirketler genellikle hizl1 bir sekilde teknik ve insan kaynakli yardimlar sunmaktadir;
ancak bazi durumlarda teknolojiyi lireten sirketlerin set ortami ve siire¢ konusunda
yetersiz olduklar1 ve kullanicilarin kendi deneyimleriyle ¢coziimler bulmak zorunda
kaldiklar1 ifade edilmektedir. Ayrica, baz1 kullanicilar karmasik sorunlari ¢6zmek
igin iirlin Ureten firmalarin ARGE ekipleriyle iletisim kurmanin yani sira egitim ve
teknik destek i¢in uzmanlarin stiidyoya gelmesine ihtiya¢ duyduklarini
belirtmektedir. Genel olarak XR teknolojisi kullanicilari, sorunlarini ¢ézmek igin

tedarikgilerle aktif iletisim i¢inde olmakta ve teknik destek almaktadir.

Katilimcilarin kolaylastirict kosullarda en fazla olumsuz ifade kullandiklar
konu ise XR alaninda uzman personel bulma durumu ile ilgilidir. Bu nedenle,
ekiplerin kendi personelini yetistirmek zorunda kaldiklar1  belirtilmistir.
Universitelerin XR teknolojisi {izerine dersler agmas1 ve bu alanda insanlarin
yetismesine olanak saglamasi gerektigi ifade edilmistir. Unreal Engine gibi araglarin

kullanimini bilen kisilerin avantajli oldugu ve bu alanda egitim verilecek bolim ve
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programlara ihtiya¢ duyuldugu ifade edilmistir. Ayrica, katilimcilar, kisinin 6grenme
egrisi, ilgisi ve baglantili oldugu alanlarin énemine dikkat ¢ekmistir. Universitelerle
is birligi yapilarak bazi firsatlar sunuldugu, ancak genel olarak Tiirkiye'deki XR
yeteneklerinin gelistirilmesi i¢in daha fazla caba gerektigi ilizerinde durulmustur.
Isverenlerin, XR alaninda yetkinlikleri olan kisileri bulmak i¢in daha fazla kaynak ve

zaman harcamasi gerektigi belirtilmistir.

Katilimcilar, XR alaninda uzmanlagsmak isteyen kisilere bazi onerilerde
bulunmustur. Bunlar arasinda, XR teknolojilerine asina olmak ve deneyim kazanmak
icin projeler gelistirmek, acik kaynakli kaynaklari kullanmak, online egitim
kaynaklarindan faydalanmak ve XR topluluklarina katilmak yer almaktadir. Ayrica,
katilimcilar, XR teknolojilerinin farkli uygulama alanlarini kesfetmek ve kisisel ilgi

alanlarina odaklanmak i¢in ¢abalamanin 6nemini vurgulamiglardir.

4.9. ‘XR, Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Ara¢ ve
Ortamlarimi  Kullananlarda Hedonik Motivasyon Nasildir?’
Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

“XR teknolojisinin ara¢ ve ortamlarinin kullanimindaki keyif diizeyiniz
hakkinda ne sdyleyebilirsiniz? XR teknolojisini film {iretiminde kullanirken sizi
heyecanlandirma diizeyi hakkinda ne sdyleyebilirsiniz? Geleneksel yonteme gore
keyif alma diizeyinizi karsilastirabilir misiniz?” sorusuna katilimcilarin tamami

olumlu yonde goriis bildirmislerdir.

4.9.1. XR Teknolojisini Kullanmak Keyif Veriyor mu?

K1 “Kameraya yansiyan gériintii, aminda her seyi degistiriyor. Ornegin, arka
planda bir sato gorseli ile kostiimlii bir oyuncunun inandiricilig, tiim set ekibini
yiikselten bir etki yaratiyor. Arka plandaki gorsel efekt tamamlandiginda ve ondeki
oyuncunun 15181 miikemmel bir sekilde ayarlandiginda, ger¢ek zamanl sette pahall
bir post prodiiksiyon sonucu ortaya ¢ikan goriintiide ekibin yagadigr heyecant
gordiim. Bu, herkesin motivasyonunu artiran bir sey ve bu tiir deneyimleri birkag kez
yasadim. En biiyiik etkisi budur. On plandaki oyuncular, sanki gercek bir mekdnda
bulunuyormus gibi bir anda ortaya ¢ikiyor ve kamera hareket ettikce perspektif
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degisiyor. Cekim swrasinda tamamlanmis bir sonucu gormek, tiim set ekibini

heyecanlandirtyor. Bence en keyifli nokta da burasi.”

K2 “Biz, araglarin parlak yansimali yiizeylerinin, gercek bir ortamda
bulunuyormus gibi goriinmesini istedik. Yani, sahnenin tiim isiklarimin parlak
yiizeylere yansimasin istedik. Yonetmenin, gercek¢i ve biraz da futuristik bir arka
plan hayali vardi. Bu hayale hizli bir sekilde cevap verebilecek bir sistem olarak,
gergekgilik ve hiz acisindan XR stiidyosunu onerdik. Unreal motorunda istedigimiz
gibi bir diinya yaratildi. Bize ger¢ek olmayan; ama ger¢ekmis gibi gériinen daglarla
cevrili ¢ol benzeri bir alan, Nevada ¢oliinii hatirlatan bir ortam saglandi. Araglart
bazen tek arac, bazen iki arac, bazen de ii¢c ara¢ seklinde ekranlarin oniine
yerlestirip kamera hareketlerini yaptik. Sonu¢ olarak, araglar gercekten orada gibi
goriiniiyordu. Ozellikle, gecirgen cam ve yansitici yiizeylerin oldugu sahnelerde,
tizerlerine diisen hareketli goriintiilerle birlikte 1siklar ¢ok daha etkileyici bir sekilde

yanstitiliyordu. Elde ettigimiz etki oldukg¢a tatmin ediciydi. “

K3 “XR stiidyoda, anlik cesitli degisikliklerle onmeriler sunarak, senin de
sonuca etki edebildigin bir sey haline geliyor ve karsi tarafin da takdirini alvyorsun.
Onu gozlerde, giiniin sonunda ettigi laflarda bulabiliyorsun, bu insant motive eden
bir sey. Ciinkii bu parayla él¢iilebilecek bir sey degil. Benim bu igi se¢gme sebebim de
zaten bu. Insanlarin bununla ilgili konusabiliyor olmasi, senin yaptigini bilmeden
yamnda mesela bir igini ovmesi, hani o anlara sahit olmak, bunlar muazzam gseyler,

isin o kismi ¢ok keyifli.”

K4 “Normalde ya yesilde geleneksel yontemde VFX yaptiginiz zaman, siz ve
sizin iste meslektaglariniz goriiyor. O anda bakiyorlar, konusuyorlar. VFX
goriinmemesi gereken, belli olmamast gereken bir sey de oldugu icin perdede herkes
o filmi izledigi zaman kimse yaptiginiz isi zaten takdir edemiyor; ama siz XR da sette
bunu yaptiginiz zaman iste oyuncular giriyor, ekip giriyor vs., yaptiginiz seyi herkes
ayni anda gordiigii icin herkes size bir biiyiiciiymiissiiniiz gibi yaklasiyor, “Aaa,
adam sahneyi orasiyymis gibi yapti.” diyor. Yani yaptiginiz is aslinda daha ¢ok belli
olmus oluyor. O da daha keyif verici bir siire¢. Ayrica yeni olan bir sey de bilinmezi

kesfetmek de cok keyif verici. Ciinkii bir stirii bilinmeyen seyler var. Bazen “sunu,
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sunu yapsak nasil olur?” diye soruyorlar. Diistintiyorum “boyle sey ya da daha once
denenmis bir sey degil. Hi¢ kimse denemedi, yani bilmiyorum, deneyelim bakalim.”
diyorum. Ciinkii hi¢ kimse bilmiyor, hi¢ kimse o an o sekilde yapmamus. O kadar yeni
bir sey ki. Belki onu ilk kez siz yapryorsunuz ve iste kullaniyyorsunuz veya
kullanmiyorsunuz. XR’da her an, ¢ok sey heyecanlandiriyor. Genelde korkuyla, asirt
heyecan bir arada olabiliyor. Ciinkii yaptiginiz bir sey ¢alismaya da biliyor ve sikinti
da yaratabiliyor. O iki duyguyu hep beraber yasiyorum. Problem c¢ikarmazsa,

)

diizgiin ¢alisirsa en biiyiik mutluluk o oluyor an.’

K5 “Geleneksel yonteme gore keyfi su. Yaptigin seyin tutarliligini ve estetik
olarak sana ne kadar hitap ettigini “Hah! Tam da bunu istiyordum” cevabini ¢ok
cabuk aliyorsun. Bana en cok keyif veren kismi burasi. Hani Ingilizce tabiri,
Tiirkgeye c¢evirince ¢ok boyle kaba ve biraz ukalaca oluyor. O yiizden ‘good mod’
diyeyim. Bu ¢ok tatli bir his,; ‘giines orada begenmedim ya ¢ek suraya giinesi’, ‘Baba
biraz suraya bana sey lazim, yapraklar u¢ussun, az u¢tu bunlar biraz daha ucugsun’,
‘hop ben simdi Mars yiizeyine gitmek istiyorum’ hani farenin kligiyle Mars'a
gidebilmek, anlatabiliyor muyum? Dolayisiyla bunlar ¢ok keyif veriyor. Yani
zamansiz ve mekdnsiz olmast veya zamani ve mekant kontrol edebiliyor olmus
yanilgist inanilmaz heyecanlandiriyor beni. Ornegin, Cumhuriyetimizin Yiiziincii Y1l
Kutlamalar: Filmi’'ndeki, bir giinde 11 ile gitmis gibi, prodiiksiyon yapabilmis
olmamn verdigi haz nedir ya? Yani diisiiniin! Bakin iistiiniiz kirlenmedi, hig
yvorulmadniz, hi¢chir sey aksi gitmedi, ucak ge¢medi, ¢ocuk aglamadi, her sey
kontrollii, her sey istediginiz gibi oldu ve bitti, herkes mutlu... Bundan daha heyecan

1

uyandiran bir sey olamaz. Bir de imkdnlarin sinirsiz olmasi ¢ok heyecanlandiriyor.’

K6 “Simdi kesinlikle ¢ok keyif veren bir seydi XR da ¢ekimleri yapmak. Biitiin
bu sorunlarina ragmen beni devam ettiren sey bu oldu. O yeni olan alam kesfetmek,
bunlarla ilgili bir seyler 6grenmek, yeni seyleri gormek ve bunlarla ilgili bir seyler
kesfetmek, bende her zaman igin ¢ok biiyiik bir haz yaratti, ama bu sistemin nasil
calisigimi anlamak, onu ¢alisir hale getirmek vs., onun dilinden anlayabilmek ve
bunu ¢ogunlugunun problem ¢ézmeye dayali olmasi, bana ¢ok keyif veren bir sey

olmustu. Stiidyoda bir sorun var ve ¢ozmeye ¢alisiyoruz ve bunu bir sekilde anlayip
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tistesinden geliyorduk kendi becerilerimizile ve o kadar mutlu oluyorduk ki, heyecanla
bagirp birbirimize sarildigimiz oluyordu. Duygusal olarak ¢ok inisli ¢ikisl bir seydi
bizim igin;, ama gergekten bu araglari kullanmak ¢ok keyifliydi.”

K7 “Sahne ve oyuncuyu direkt gorebildigimiz i¢in ve sonuglarint da daha iyi
kestirebildigimiz i¢in hatalarimizi vs. gorebildigimiz i¢in bu yontem ¢ok keyifli
geliyor. Insani anlik olarak heyecanlandirtyor, mutlu ediyor. Mesela kendi yaptigim
bir sahne vardi, biz birkac ay boyle ugrastik ettik, giizel bir seyler ¢ikartalim diye. Ilk
boyle gercekten ¢ok realistik bir sahneyi o ekrana vermeyi basardik ve kendi
sahnemi orada goriince ben ¢ok mutlu olmustum. Kendi tasarladiginiz bir seyi
devasa bir ekranda gérmek, insana acayip bir mutluluk ve gurur veriyor. Bir- iki ay
bir sahneyi yapmaya ugrastim. En sonunda gercekten de giizel bir sey ortaya
¢tkardim ve o sahne o ekrana verildi ve o ben en sonunda uzaktan bakryordum, sonra
gidip o LED’lerin iginde kendi sahnemi gordiim. Boyle ¢cok mutlu olmustum, yani
keyif vericiydi.”

K8 “En heyecanlandwrdigi an iste o kizin dagin zirvesinde ugcurum kenarinda
cighk ¢ighga bagirdigi an. Ciinkii ilk basta bu sahneyi XR olmasa orada nasil
cekecektik gergekten, nasil o kiz orada normalde olacakti da biz bu isi ¢ekecektik.
Onu gercgek kilmak enteresandi. Normalde olamayacak bir yerde, oyuncuyu ve

prodiiksiyonu oldurabilmek en keyiflisi.”

K9 “XR siireci keyifli gecti. XR teknolojisiyle ilk kez karsilastigimiz i¢in hem
oyunculart ¢ok pozitif bir sekilde etkiledi hem de herkeste biiyiik bir heyecan
uyandirdi. Netflix'te biitiin ekibiyle geldi. Netflix Tiirkiye'nin de ilk kez deneyimledigi
bir ¢ekimdi. O yiizden hep beraber yeni bir teknolojiyi diinyayla ayni zamanlarda
asagi yukart deneyimlemenin keyfini yasamis olduk. Gelenekselde, ozellikle uzun
saatler insamin midesini bulandiran, disoryante edebilen, ozellikle o sonsuz fon
dedigimiz her tarafin yemyesil oldugu yer, gergekten insanin psikolojisini bozan ve

’

cok keyifsiz bir deneyim.’

K10 “Ashnda biz ilk kullandigimizda, soyle soyleyeyim, hani farkli bir
teknolojiyi kullaniyor olmamin keyfini yasadik aslinda. Yeni bir gergekten, yurt
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disinda insanlarin  kullandigi, Hollywood’da bir yerde kullanilan teknolojiyi
kullaniyor olmanin keyfini yasadik, kendimizi bir level atlamis gibi gordiik. Onun
haricinde de yaptigimiz seyi goriiyor olarak, arkadaki bir goriintiiniin déniine
dekorunu hazirlyyor olmak, aslinda son ¢ikacak seyi daha onceden goriiyor olmanin

keyfini yasadik.”

4.10. *“‘XR, Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Arac¢ ve
Ortamlarimi  Kullananlarda Hedonik Motivasyon Nasildir?’
Arastirma Sorusuna Iliskin Yorumlar

Arastirmanin bu baglhiginda ise “XR, Ger¢ek zamanli gorsel efekt teknolojisinin
ara¢ ve ortamlarmm kullananlarda hedonik motivasyon nasildir?” alt problemine
yonelik tartisma yapilmistir. Bu konuda katilimcilarin yaklasim verileri Tablo 13’°de

gosterilmistir.

Tablo 13. XR Teknolojisinde Hedonik Motivasyon Dagilimi

Olumlu Olumsuz Yorumsuz Toplam

XR Teknolojisinde Hedonik Motivasyon
f % f % f % f %

XR teknolojisi hedonik motivasyonu nasil

. 10 100% O 0% 0 0% 10 100%
etkiler?

Hedonik motivasyon temasmin incelendigi bu arastirma sorusunda,
katilimcilarin tamami olumlu yonde cevaplar vermistir. Katilimcilarin ifadelerinden,
XR teknolojisinin kullanilmasinin keyif verici oldugu ve motivasyonu artirdigi

anlasilmaktadir.

Anlik degisikliklerle sonuca etki edebilme Ozelligi, gercek¢i ortamlar
yaratarak biiytilii bir etki yaratma ve bu teknolojideki bilinmezlikleri kesfetme arzusu
gibi unsurlar, XR stiidyosunda c¢alisan katilimcilarin orada c¢alismaktan keyif
almalarin1 sagladiklarini belirtmislerdir. Ayrica, sette yapilan isin hemen goriilebilir
olmasi ve takdir edilmesi, tatmin edici bir deneyim olarak nitelendirilmistir. XR
teknolojisi sayesinde zamansiz ve mekansiz bir kontrol hissi yasanmasi ve sinirsiz
imkanlarin olmasi da heyecan verici olarak degerlendirilmistir. Ozellikle kendi
tasarladiklar1 sahnelerin devasa bir ekranda canlanmasi ve gergeklestirilmesi, biiyiik
bir mutluluk ve gurur kaynagi olmustur. XR teknolojisiyle ¢alismanin, oyuncular

pozitif etkiledigi ve biiylik bir heyecan uyandirdig1 da belirtilmistir.



161

4.11. *‘XR, Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Arac¢ ve
Ortamlarmmin Film Uretimindeki Fiyat Degeri Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna Iliskin Bulgular

Katilmcilarin  “XR  teknolojisinin ara¢ ve ortamlarin1 fayda—maliyet
cergevesinde nasil degerlendirirsiniz? Yaptiginiz isin ekonomik karsiliini ne
diizeyde aliyorsunuz? Geleneksel yonteme gore karsilastirabilir misiniz?” sorusuna

verdigi cevaplar farklilik gostermektedir.

4.11.1. XR Stiiddyosunun Kullanim Maliyeti Nasildir?

K1 “XR stiidyoyu tercih edenlerin yapimlari, geleneksel yontemlere gére daha
hizli tamamlanyyor. Normalde bir mekanin ¢ekimi icin ekibin sete nakledilmesi,
cekim stireci, setin toplanmasi gibi bir hafta siirecek olan isler, XR teknolojisiyle
sadece iki giin i¢inde tamamlanabiliyor. Cekim siiresi azaldigi i¢in XR teknolojisiyle
cekmek prodiiksiyonun biitcesini olumlu yonde etkiliyor. Ornegin, bir hafta icinde bir
reklam filmi ¢ekmek yerine, XR teknolojisiyle iki reklam filmi ¢ekmek miimkiin
olabiliyor. Ayrica XR teknolojisi sayesinde farkli mekanlarin kiralanmasi, lojistik
diizenlemeler, seyahatler... bunlarin hepsi ortadan kalkmis durumda. Ornegin, 25
farkly mekdnda cekilen bir hikdyen varsa, her bir mekan icin ayri ayr kiralama
islemleri yapman, her birinin lokasyonu hakkinda onceden arastirmalar yapman ve
oraya gidip gelmen miimkiin mii? Ayrica ¢ekimler sirasinda ekip nerede olacak? XR
teknolojisiyle bu gibi zorluklar ve sorular ortadan kalkiyor. Diger taraftan, eger post
prodiiksiyon biitcesi biiyiik él¢iide ortadan kalkiyorsa, artik pre-prodiiksiyon biitgesi
gibi bir sey var. Sahnelerin hazirlanmast da bunun bir par¢asi ya da iste evde
cekilecek bir i¢ mekdanmin var, ondan sonra bir tane parkin var, bir mahallen var,
restoramin var, vs. dort-bes farkli sahne oldugu zaman, prodiiksiyon kafasiyla
diistindiigiinde bunlarin bir yerden kalkip diger tarafa gitmesi basli basina bir
maliyet ve zaman. Zaten giin bittiginde de otomatikman 6biir giine kalvyorsun. Simdi
bir prodiiksiyon giiniinde ikinci giine kalmak demek, biitiin masrafi ikiyle carpmak
demek. Kamera kiran, 151k kiran, o ekibin kasesi, vesairesi falan, ¢carpt iki hepsi. Oyle
oldugu icin tabii maliyeti muazzam arttiriyor. Halbuki bir kere bu tarz teknolojinin
oldugu bir yere girdigin zaman, bir giin icerisinde eger bitirebiliyorsan, iyi bir

planlamayla, biiyiik bir maliyetten ve is yiikiinden kurtulmus oluyorsun.”
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K2 “Kanada'da, Cin'de, Avrupa'min pek ¢ok yerinde, Amerika'da, belli bir
biit¢eniz varsa béyle bir stiidyo tercih edebilirsiniz; ama normal bir green box stiidyo
gore XR daha maliyetli acikcasi, daha pahali. Yani ig biitcenize bakiyor bir yerde
insanlar neye yatirim yapacaklarini tabii buna gore tercih ediyor. Simdi stiidyo var,
ama is yapmiyorsa, stiidyonun iyi olmast ya da teknolojik olmasi agik¢ast pek bir ise
yaramayabilir. XR stiidyo, post prodiiksiyon siiresi ve ig yiikiinti biraz azaltiyor, isin
biit¢esine ve icerigine gore tercih yapmaniza neden oluyor. Yansimali yiizeyler,
gecirgen yiizeyler gibi durumlar soz konusu oldugunda, tercih tabii ki bu tiir bir

stiidyoya yoneliyor.”

K3 “Mesela, bir manzaraya ihtiyag var; onu herhangi bir yerden cekildikten
sonra, bir ‘footage’ olarak bize getirildiginde; 24 saat boyunca onu c¢ekimde
kullanma sansim var. Simdi bu tabii ¢ok biiyiik bir liiks getiriyor. Ekonomik anlamda
da biiyiik bir rahatlik getiriyor. Mesela, Harem'de Kiz Kulesi'ni ¢ekmeye kalksan;
oraya bir kamera koyman, orayi trafige kapatman, kamyonlarini dizmen vesaire, ¢ok
ciddi bir siire¢. Yani izinleri falan filan saymiyorum bile. Halbuki bunlari, orada
gerilla usulii bir yontemle bile, yani oraya sen caktirmadan bir tripot bile koyup,
kamerayla c¢ekip onu XR’a getirdigin zaman otomatikman artik oraya sahip
oluyorsun. Biitin o Uskiidar’'daki, Haremdeki hatti komple bizim ekrana verme
ihtimalimiz var. Bunu verdigin zaman artik ondan sonra kreatif tarafta istedigin gibi
at kosturuyorsun. Dolayisiyla burada o manada muazzam bir fark var. Ozellikle
setup sayisi arttiginda ya da set maliyeti arttiginda ya da sen yegille ¢ekelim gibi bir
yola girdiginde XR avantajli olarak galip ¢ikar. Yani bu her tiirlii fayda saglar,
maliyet agisindan da saglar. Ciinkii bir giin icerisinde yapabilecegin sey sayisi ¢ok

fazla. Bir kere kalite olarak da fazla. O yiizden o hep avantajlidir.”

K4 “Geleneksel sektore kiyaslandiginiz zaman, geleneksel biit¢e olarak daha
diistik olabilir. Ciinkii orada bir siirii degisken var. Rekabet ortami, piyasanin hacmi
ve o iy i¢in yapiulan fiyat baremleri gibi; ama XR’da birazcik daha farkh, daha
bilinmez ve daha genig bir alan oldugu icin, daha ucu acgik bir sey. Bunu yurt
disindaki diger meslektaglarimla da siirekli konusuyorum. Mesela onlar bu anlamda

birazcik daha dezavantajlilar. Ozellikle biiyiik stiidyodakiler; ama bizim Tiirkiye de
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bu konuda daha avantajli oldugumuzu diistintiyorum. Diger taraftan, normalde bir
cekim yaptigimiz zaman farkl farkli mekanlar olabiliyor. Set ekibi ise aragla A
mekanindan B mekdnina, B mekanindan C mekanina gidiyor. Dis mekdnda da olsa
w1k kullaniyorlar ve isiklarda dizel jeneratorler kullantyorlar. Cok ciddi anlamda bir
enerji harcanmig oluyor ve bu harcanan enerji kirli bir enerji, dizel jenerator
kullaniliyor. Ayrica arag yakitlart vs. ekleniyor. Virtual production da bir ¢cekim
yvapildigr zaman hem daha ekonomik hem de daha yesil bir enerji oldugunu biz one

’

suriiyoruz.’

K5 “Geleneksel yontemde oyuncunun hareketi ile arka fondaki hareketin
senkronunu ¢ok iyi yapmak demek, prodiiksiyon sonrasinda milyonlarca dolar
harcamaniz demek. Greenbox post-prodiiksiyonla kiyaslarsak, post prodiiksiyonda

1

harcayacaginiz zaman emek ve biitce XR 'da tamamen cebinizde kaliyor.’

K6 “Ciinkii bu dedigim gibi basta belli bir yatirim gerektiren ve sonradan
kendini oturduktan sonra amorti edecek bir sistem. Ilk kuruldugunda, XR da yapilan
seyleri diizgiin yapilamadigi icin maliyetini de karsilamadi;, ama en basitinden kendi
151k sistemini kurmasi, orada isiklara ¢ok gerek duymamasi veya zaman limitli
olmamasi, zaman agisindan kritik olan giin batimi, giin dogumu gibi ya da hava
sartlarindan dolay1 ertelenen c¢ekimlerde set ekibinin maliyetini diisiirmesi demek.
Aynmi sekilde rotoscop yapilmasi gerekmedigi icin, o green screen’i temizlemek
agisindan yani o saga, kiyafete yansiyan o tonun, dogru olmasi i¢cin ugrasilmasi
demek. Bir¢ok acidan, yeri geldiginde dogru yerlerde kullanmildiginda maliyeti
kesinlikle ¢ok daha diisiiren bir sey. Basta bir yatirum yapiliyor;, ama kendisini

sonradan amorti ediyor.”

K7 “Bu teknolojinin hakkiyla kullaniimasi gerekiyor. Hakkiyla kullanilamadig
icin bazi sorunlar ¢ikti zaten. O kisim zaten ¢oziiliirse birgok sey kendiliginden gelir
diye diistintiyorum. Sanirim maliyetlerine fayda-zarar olarak baktiklarindan dolayi,
maliyetlerinin biraz daha uygun seviyelere gelmesi gerekiyor. Aslinda bir cihaza ya
da bir platforma gozii kapali binlerce dolar para harcaniyor; ama cihaz kadar

personel de onemli. O sanki gozden kagan bir nokta ve o kadar masrafli bir sey de
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degil aslinda. Personeli yetistirmek, egitmek ¢ok daha ucuz ve ¢ok daha ise yarar bir

’

sey aslinda. O nokta sanmirim atlaniyor, dikkatlerden kagiyor diye diistintiyorum.’

K8 “Zaten pahali gibi dursa da o kadar biitce dostu ki, bambaska bir sey
aslinda, pahali gibi duran; ama aslinda yapabileceginiz seylerle orantiladiginizda
¢ok daha uygun maliyetlerle inanilmaz seyler yapabileceginiz bir yer. Geleneksel
yontemde tabii ki setin kurulmas: bugiin ¢ok biiyiik bir maliyet yani.
Setin kamyonun bilmem nenin bir yerden bir yere maliyeti, benzin masrafi, bazen
ikinci mekana gitmek igin tekrar toplanmasi. Oradan ikinci mekdna gitmesi, mekan
paralari, belediye izinleri falan, bunlar kimisi ¢ok biiyiik, kimisi kiigiik, ama giintin
sonunda topladiginiz zaman biiyiik maliyetler. Yani bir yandan bir anda Havai’desin,
bir anda dagin tepesindesin, bir anda deniz kenarindasin; teknik olarak, prodiiksiyon
olarak hem ekonomik hem de zaman yoniinden avantajli. Daha da Onemlisi set

)

calisanlar1 da zaman karsiliginda para aldigi i¢in kiyas kabul etmez.’

K9 “XR’t pahali buluyorlar. Ciinkii stiidyo kiralart pahali bulunuyor. Yani
benim deneyimimde dedigim gibi ozel bir durum vardi. O yiizden bize hi¢ pahali
gelmedi; ama ne olursa olsun Unreal Engine ¢ok hizli gelisiyor. Biz 2019 da ¢ektik
Pera Palas’in ilk sezonunu. O giin bugiindiir Unreal Engine de ¢ok degisti ve daha
ulasilabilir bir hale geldi. Umariz bozulmazsa ben bu VFX diinyasinin

ucuzlayacagim diigiiniiyorum.”

K10 “Aslhinda XR teknolojisinin kullanimi projeye gore degisiyor. Her proje
icin XR var hadi kullanalim demek degil, dengede tutmak lazim. Mesela XR
kullanabileceginiz fonu gergek ortamda sorunsuz bulabiliyorsaniz dijital olarak bir
ortama sokmaya gerek var mi? Diyelim, bu is plato’lasti ve her gey bir yerde
olusuyor. Sonugta bu baktiginiz zaman iste 150-200 kisilik bir ekip var aslinda. Bu
insanlart alip, bir yerden bir yere tasimak maliyet. Onlara orada yer bulmak bir sey,
onlar da maliyet. Bunu maliyet agisindan baktiginizda bir kere kimi sahnelerde
stiidyoya girmek kesinlikle maliyeti diigiiriiyor;, ama bunun da dedigim gibi sahneye
gore degisebilir. Daha kiigiik bir seyle cekip béoyle biiyiik oyuncu gerektirmeyen
hazirda ¢ekilebilecek bir yer varsa tabii ki XR’a girmek mantikli degil; ama maliyet

ve gerceklik dengesine bakmak lazim. Tabii kalabalik sahnelerde de disarida ¢ekim
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yapmak da zor. Ashinda bunun biitiin masraflart dikkate alinarak fayda-maliyet

cercevesinde hesabini yapacak ve en dogru karari verecek olan kisi de yapimcidir

tabii ki.”
4.11.2. Yaptigimz isin Ekonomik Karsihigimi Nasildir?

K1 “XR’a yatirim yapan bir¢ok kisi, memnuniyetle karsiuiyor. Ayrica LED
fivatlart her yil diigiiyor. Yatirim miktar: da azaliyor. Giinliik kiralanabilen bir set
oldugu i¢in karl bir is olarak goriiliiyor. Yani, 151k seti veya green box kiralamalar
gibi burayr giinliik iticretlerle kiralamak miimkiin. Eger ayda 20 reklam filmi
cekiyorsaniz, yaptiginiz yatirimin getirisini bir yil icinde zaten aliyorsunuz. Bir yil
sonra ise kdra ge¢mis oluyorsunuz; ancak heniiz o noktaya gelmedik. Iki-ii¢ sene
once Avrupa'da kurulan bazi stiidyolar, bu kadar yogun bir sekilde kullanildiklar:
icin kar elde etmekte zorlanmiyorlar. Stiidyonun dolulugu arttik¢a, denge
saglanacak. Eger su anda birkag yul siiriiyorsa, stiidyonun yatirimint geri alma siiresi
iKi-ii¢ sene iginde birka¢ aya kadar diisecek. Ciinkii o stiidyo ¢ok daha fazla is
cekecek, siirekli olarak talep gérecek ve her giin dolu olacak. Giinliik kiralama
diistiniildiigiinde ¢ok daha karli hale gelecek. XR da bilgimi bir iiriine doniistiirmiis
durumdayim. Bu benim i¢in daha rahat bir sey, eskisi kadar yorucu degil. Parasal
olarak kazancim da daha fazla. Geleneksel yontemlerde harcadigim zamanda
kazanamadigim paralari, XR ile kazanabiliyorum. Daha az zaman harcayarak daha

fazla kazanma imkdnim var. Bu da beni mutlu ediyor.”

K2 “Normalde bir haftada alacagimiz iicretle, XR teknolojisi kullanarak iki
veya ii¢ gilinde aymi icreti alyoruz. Yani 7 yedi giinliik bir siireyi
faturalandirmiyoruz, sadece ii¢ giinii faturalandirryoruz, ancak buradaki avantaj su
ki bir reklami ¢ekip tamamladiktan sonra hemen bir sonraki projeye gegebiliyoruz.
Baska islere odaklanma firsati yakalyyoruz, yani aslinda bu bize biiyiik bir avantaj

sagliyor.”

K3 “Yaptigimiz isin ekonomik karsiliginda kisisel bazda degerlendirecek
olursak, meziyetlerim itibariyle baktigim zaman, herhangi bir sektorde, mesela bir
oyun firmasina da girip, buradan daha fazla para kazanabilirim. Zaten su anda

aldigim parayr o anlamda miithis bir para kazaniyorum seklinde degerlendirmek pek
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miimkiin degil; ama burada farkli kazanimlarin var. Bu, gidip bilmem kag¢ bin dolar
odeyip, yurt disinda bilmem nereye gidip, oradan hani ii¢ giinde, bes giinde, bir
haftada sana ogretebilecekleri bir sey degil.”

K4 “Bir green box yapmamin maliyetiyle, bir virtual production yapmanin
maliyeti bir degil veya geleneksel olarak bazi iglerde VFX siiregleri var. Ya bu tabii
¢ok iyi yapip daha pahaliya yapan da var. Cok ucuza daha kotii yapan da var, ama
genel olarak igin alam farkh. Yani bir tarafta 5 yildizli ¢ok liiks bir restoranda
calismak var, oteki tarafta fastfood’da ¢calismak gibi.”

K5 “Geleneksele denk kazandirmaya yakin diyeyim. Sunu soyleyeyim, yani bir
kisiden ¢ok fazla sey yapabiliyor olmast beklenen bir zemindeyiz. Bugiin ben de bir
XR stiidyo agsam, yetismis adam olmadigi ve olmayacagi icin, ii¢ tane adam
bulabilecegim diyecesim ki, ‘U¢ kisisiniz bir de ben, burayi yasatacagiz, ayaga
kaldiracagiz, insanlara anlatacagiz. Her giin biz burada is yaptikca, biiyiidiikce
gelirimiz biiyiidiik¢e hep birlikte biiyiiyecegiz.’ gibi bir vaatten otesine gidemez su
anda hi¢ kimse. O yiizden ekonomik karsiligi, vaat ettikleriyle paha bicilmez. Bunu
bugiin sadece Tiirkiye igin konusuyorum. Diinya ol¢eginde bunu soyleyeyim, ¢iinkii
Los Angeles 'ta masterumit yapmigs bir kisi oldugum igin, Amazon stiidyolar: var, Los
Angeles’ta yedi-sekiz ay once yeni agildi. Metro-Goldwyn-Mayer ve MGM
Stiidyolart ile birlestirdiler. O sirketin post-prodiiksiyon siipervizorii, Fransiz Quaire
Leno benim sinif arkadagim. Onunla konusuyorum, buradaki gelirlerin 15 misli filan.
Yani burada 10008 kazaniyorsa bir vatandas, muadili Amerika topraklarinda orada
150008 kazanmiyor. Bu kadar olgek/ projeksiyon verebilirim, ¢iinkii 15 kat olarak net
rakam séyliiyorum. Bunu artik pozisyona goére carpin. Ekonomik olarak kendi

’

capinda bir iilkeyiz ve kendi yagimiza gore ¢ikan yahni bu.’

K6 “Acik¢ast bizim c¢alistigimiz donemdeki haliyle karsiligini, maliyet

karsithgint almadigimiza eminim.”

K7 “Ashinda sektorde, normal geleneksel yontemle caligtigim islerde ayni
parayt veya daha fazlasini kazaniyordum; ama bu ¢ok yeniydi ve mesleki

konumlandirmamiz ¢ok belli olmadigindan benim i¢in iyi olabilecek bir firsatti. Hem
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de ileriye doniik mesela iki-ii¢ sene sonra, su an kazandigim paradan ¢ok daha

fazlasini kazanabilirdim yani.”

412. ‘XR, Gercek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Arac ve
Ortamlarimin Film Uretimindeki Fiyat Degeri Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna Iliskin Yorumlar

Arastirmanin bu bagliginda ise “XR, Ger¢ek zamanh gorsel efekt teknolojisinin
ara¢ ve ortamlarmin film tretimindeki fiyat degeri nasildir?” alt problemine yonelik
tartisma yapilmistir. Tablo 14°te, fiyat degeri temasinin arastirildigi bu arastirma

sorusunda katilimcilardan alinan cevaplarin farkliliklar1 gosterilmektedir.

Tablo 14. XR Teknolojisinde Fiyat Degeri Dagilumi

Olumlu  Olumsuz _ Yorumsuz  Toplam

f % f % f % f %
XR Stiidyosunun maliyeti nasildir? 5 50% 5 50% 0 0% 10 100%
Yaptiginiz isin ekonomik karsiligini nasildir? 4 40% 3 30% 3 30% 10 100%

XR Teknolojinde Fiyat Degeri

XR stiidyosunun maliyetine yonelik alinan cevaplarin yarisi olumlu diger yarisi
ise olumsuz ifadelerden olugmaktadir. Katilimcilarin %40°1, yaptiklari isin ekonomik
karsihigin1 aldiklarii diisiiniirken, bu soruya olumsuz cevap verenler grubun

%30’unu olusturmus, kalan %30°luk grup ise herhangi bir ifadede bulunmamastir.

Katilimeilarin  aktardiklart bilgilere gore; XR teknolojisinin kullanilmasi,
geleneksel yontemlere kiyasla yapimlarin daha hizli tamamlanmasini saglayarak
prodiiksiyon biitgesini olumlu yonde etkilemektedir. XR stiidyosunun tercih
edilmesi, ¢ekim siirelerini kisaltarak birden fazla projenin ayni siire icinde
cekilebilmesine olanak tanimaktadir. Ayrica farkli mekanlarin kiralanmasi, lojistik
diizenlemeler ve seyahat gibi zorluklar1 ortadan kaldirmaktadir. Post prodiiksiyon
stiresi ve ig yiikii azalirken, set maliyetleri ve enerji tiiketimi de diismektedir. XR
teknolojisi, maliyet acisindan avantajli olabilir. Baslangigta bir yatirim
gerektirmekte; ama kendini sonradan amorti etmektedir. XR teknolojisinin
maliyetlerinin  diigliriilmesi, kullaniminin  dogru projelere odaklanmasi1 ve
teknolojinin hizla gelismesiyle daha ekonomik ve verimli hale gelecegi

diistiniilmektedir.
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Katilimeilarin ifadelerden anlasildigir tizere, XR teknolojisinin ekonomik
katkisina yonelik fikirler gesitlilik gostermektedir ve sektdrdeki adaptasyon ve
karlilik konularinda belirsizlikler bulunmaktadir. Yaptiklar: isin ekonomik karsiligini
alma konusunda olumsuz yaklasan katilimcilar, heniiz karsiligin1 alamadiklarini hatta
farkli sektorlerde daha fazla kazanabileceklerini; ancak XR'da farkli kazanimlar
oldugu ve gelecekte de daha fazla kazang saglayabileceklerini diisiindiiklerini
vurgulamaktadir. Konuya olumlu yaklasan katilimeilar, XR teknolojisinde yapilan is
alan1 farklilastigindan, karsiliginin da geleneksel yontemlere gore farklilastigi ifade
edilmektedir. Bunun yaninda, XR stiidyolarinin gelen taleplerden dolay1 biiylime

potansiyelinin oldugu ve bunun da ekonomik karsiliginin olacagi vurgulamaktadir.

413. *‘XR, Gercek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Arac ve
Ortamlarim Kullananlarda Ahskanhk Etkisi Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna Iliskin Bulgular

Katilimcilarin “XR teknolojisinin arag ve ortamlarini kullanmaya ne derece
alistin1z? Sektor ne kadar alisti, tercih etme sikligi hakkinda ne sdyleyebilirsiniz?”

sorusuna verdigi cevaplar farklilik gostermektedir.

4.13.1. XR Teknolojisine Aliyma Durumunuz Nasil?

K1 “XR teknolojisine iyice alistim, ¢iinkii yaklasik ti¢-dort yillik bir tecriibem
var. Ayrica, post prodiiksiyon alaninda deneyimli biri olarak XR't ogrenmek benim
icin daha kolay oldu. Gorsel efekt ve animasyon ge¢misim sayesinde bir¢ok temel
kavrami zaten biliyordum, ancak post prodiiksiyon deneyimi olmayan birinin sifirdan

XR ogrenmesi daha zor olacaktir.”

K2 “Biz, ozellikle bu ise ilk baslayanlardaniz, yani XR teknolojisini ilk

)

deneyimleyenlerdeniz.’

K3 “Mesela o viriisii almakla alakali yani biz tabii alistik artik yani bizde bir

aliymak gibi durum yok.”

K4 “Ben bayagi alistigimiz séyleyebilirim sey anlaminda zaten ¢ok yabanci

oldugum seyler degil.”
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K5 “XR araglarimi kullanmaya ¢ok alistim. Cok alistim ¢iinkii 2019 dan beri,
carpi 365 giin filan hani ilgilenmisim. Ozellikle de alti aydir siiregelen stiidyoda. Cok
severek yaptigim icin bu isi, tistiine basa basa soyliiyorum bunu, ¢ok sevmeden kimse
yvapmaz. Bu isi yapamaz demiyorum. Yani herkes mecbursaniz yaparsiniz. Hani
ekmegimi kazaniyorum dersiniz; ama sevmeden hi¢ kimse icin veya hi¢bir sey igin
uykusuz kalmazsimiz. Bu kadar seviyorsaniz, giinde 15-20 saat ¢alismak da sizi

’

rahatsiz etmez. Ciinkii su anda bu is bunu talep ediyor.’

K6 “Yeni sorunlara gidebiliyorduk, bu giizel bir sey. Atiyorum 10 sorunla
basliyoruz, bunlarin dokuzunu ¢oziiyoruz. Yeni bir dokuz sorun geliyor; ama en
azindan ilk dokuzu artik sorun degil. Hani bir yol kat etmisiz demek oluyor bu. Yani
bir seyleri ¢ozdiik¢e onlar oturduk¢a tamam, biz bunu artik béyle yapacagiz. Buna
dikkat edecegiz seklinde oluyor. Biz orada yani nice sorunlar ¢ikti ontimiizii ve onlart
¢ozdiik ve omlar artik sorun olmayr birakiyordu ve biz yeni sorunlarla
ilgilenebiliyorduk. Dolayisiyla o yiizden bir nebze de olsa alistik bazi seyleri artik
¢ok daha hizli yapabiliyor, sorgulamiyorduk. Kalibrasyon siirecimiz de hizlaniyordu.
Ctinkii biliyorduk ne yapmamiz gerektigini veya bir sorunla karsilastigimizda o

sorunun ne oldugunu tespit edebiliyorduk.”

K7 “Ben ilk bir, iki ayda alistim. Zaten model yapmak, texture, sahne
olusturmak, render, stk vs. Bunlar benim isim, meslegim geregi zaten bunlar
yapryordum. Bir, iki ayda bu teknolojiyle, bunlari adapte etmeye ugrastim. Ondan
sonrast benim icin kolaydi. Zor olan aslhinda isin teknik boyutuydu. Onunla da
genelde zaten bagkalar: ugrasiyordu. Unreal’a da hizli alistim, sadece 3Dmax’den
ve Blender’dan farkl bir yapida ashinda. O da bir 3D yazilim; ama Render alma
mantigt ¢ok farkli. Isik hesaplama yontemini bambaska bir sekilde saglamaniz
gerekiyor. Baslangicta bir tik zorluk yasamistim, ama onu da ¢ozdiim. Cok biiyiik

problemler olmadi a¢ik¢asi.”

K8 “Bu virtual stiidyoda bir kere ¢alistim, ama daha ilk zamanlariydi. Belki su
an ¢ok daha iyidir, ama ben alisamadim. Set extension’t sistemin sorunsuz yapmasi

gerekiyor. Aslinda post-prodiiksiyon siirecini one ¢ekiyor ve aslinda yayina hazir bir
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hale getiriyor, ama bizde her iki siireci de uzatti. Beklemedigimiz bir siireg

ger¢eklesti, ama esasinda diinyadaki diger orneklerdeki siire¢ bu degil tabii.”

K9 “dhiskanlik yapti, ama biz ikinci sezonda yine de kullanmadik. Ciinkii
hazirlik siirecim, siiremiz daha kisaydi ve mavi de ¢ekelim diye diisiindiik. Aslinda
bende daha ¢ok aliskanlik yapan bence Unreal Engine olacak. 3D sahne tasarimi
konusunu bambaska bir yere getiriyor. Sonucta hala limitasyonlar: var diyorlar. Ben
teknik olarak maalesef tabii ki o kadar haiz degilim; ama hemen kendime de

edindim, web’den de bir seyler 6grenmeye ¢alistyorum.”

K10 “Bizim bir defa kullanma sansimiz oldu. Bu bir defalik kullanimda bile
birtakim seyler 6grenmis olduk, orayla ne kadar bir agirlikla ¢ikabilecegimizi ne
vapabilecegimizi, bizi nelerin simirlandirdigi ya da nelerin stmirlanmadigini. Aslinda
bir kiigiik tecriibe olarak yasadik buna alistik; ama tecriibemizden yola ¢ikarak
konusmak gerekirse yine bunu kullamr muyiz? Isimizi tabii ki kolaylastiracak.
Sonucta hazirladigimiz sahnenin bizim senaryo metnimizi de destekliyor olmasi
lazim. Bize bu destegi saglayacak bir kolaylik yaptiktan sonra tabi ki tercih ederiz ve

kullanmaya devam ederiz. Alismakta biz aslinda bir sitkinti zorluk yasamadik.”

4.13.2. XR Teknolojisine Sektoriin Alisma Durumu Nasil?

K1 “Prodiiksiyon firmalar: ve reklam ajanslari heniiz XR'tn nasil kullanilacag:
konusunda yeterli bilgiye sahip degiller. Nasil kullanilacag ile ilgili korkulart var.
Onu kirmalart biraz zaman alacak. XR stiidyo sahiplerinin beklentileri her ay biraz
daha artiyor. XR stiidyolarin her ay yaptigi islerden biliyorum. Alinan sonuglardan
olduk¢a memnunlar. Miisteri sayisi da is sayisi da artiyor; ama zaman aliyor iste
hemen olmuyor. Birkag¢ giin bos kaldiklari oluyor;, ama yayginlasacak ve bunun
ikincisi tigtinciistine ihtiya¢ duyacaklar stiidyo olarak. Her prodiiksiyon sadece bir

giinliik prodiiksiyon degil, bir hafta siiren de var.”

K2 “Ozellikle dizi ve klip yapimcilarinin XR'a ilgi duydugunu fark ettik. Bizden
sonra bir¢ok klip ve dizi bu teknolojiyi kullanarak yapildi ve bunu hem oradaki
meslektaslarimizla hem de sosyal medyada gozlemledik. Ciinkii tepkiler ¢cok hizli bir
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sekilde gerceklesiyor. Istediginiz bir sahneyi tasarliyor ve hemen ardindan hazir hale

>

getiriyorsunuz.’

K3 “Sektorde soyle ilerliyor: Bir kere onun rahatligini gorenler, bizde hem
yonetmen olarak hem ajans olarak ikiye iice giden, yani ikinci projesini, iigtincti
projesini yapan bir siirii insan var. Siirekli her projesinde ekstra one siirerek
soyleyen isimler var. Dolayisiyla artik daha fikir asamasindayken bunu XR’da
cekeriz diye bir ibare olmaya basladi. Bizim igin onemli olan kismi aslinda oydu.
Yani artik yazim asamasina miidahil oluyorsun. Bunun bir secenek oldugunu, en

’

azindan karsi tarafa bir silah olarak birakiyorsun.’

K4 “Unreal olsun, oyun motorlari, 3D teknolojiler Vs.
veya kamera sistemleri; ama sektor yavas yavas alistigint séyleyebilirim ve bu
vayginlastikca da kullanmayr tercih etme sikligi da artiyor. Ya genellikle bizim
miisterilerimiz tekrar gelenlerden olusabiliyor. Bir kismi bu sekilde mesela iyi bir
deneyim yagsiyorlar. Bir prodiiksiyon firmasi ve daha sonraki diger islerinde burada
devam ediyorlar. Ozellikle yénetmenin 3D diinyalara birazcik daha hékim olmas:
veya virtual production'a daha asina olmasit uyum saglamalarinda bir avantaji
olabiliyor. Ozellikle previz yapma siireglerinde veya biz yaptigimiz tasarimlary 3D

olarak gésterdigimizdeki siireglerde ekstra fayda saglyor.”

KS “XR stiidyo heniiz dort nala gidemiyor olmasinin ana sebebi, kendisi daha
zaten bir endiistri normu haline gelebilmis degil. Bunu Tiirkiye igin soylemiyorum.
Tiim diinya icin soyliiyorum. Birkag tane ornekle biitiin sektoriin ve paydaslarinin
ana giindem maddesi haline gelmis olan bu konu daha herkesin ortak paydasi
durumunda degil. Ciinkii buna yonetmenler heniiz hazir degil, yapimcilar heniiz
hazir degil, heniiz film ekipleri ve prodiiksiyon diinyasindaki yapimcidan sonra gelen
‘location manager’ hazir degil. Hatta istemez c¢iinkii ‘location manager'ligin
diinyada bir raconu vardwr. O ‘location menager’lik bir meslektir. Bu meslegi
neredeyse ortadan kaldiran bir teknoloji bu, bir¢ok meslegi, budayan bir teknoloji
bu. Her giin tercih etme sikligi artiyor, insanlar merak ediyorlar. En onemli, en giizel

kismi burasi. Seven var, sevmeyen var. Artik kulaklarina kar suyu direkt veya



172

indirekt olarak ka¢makta; ama sektor heniiz alisamadi, sektor su an kesfetme

>

bazinda.’

K6 “Unreal 5’in sistemiyle birlikte islerin ¢ok daha kolaylasacagin
diistiniiyorum ve git gide daha kolaylasan, daha talep edilen bir seye doniisiip, ama
tamamen green screen’in yerini tamamen alacagini sanmiyorum. Ciinkii bazi

’

konularda green screen ile bir seyleri halletmek biraz daha kolay oluyor sanirim.’

K7 “Sektor bence XR stiidyoyu tercih ediyor, alistyorlar da. Sanirim kendileri
acisindan fayda-maliyet olarak baktiklarindan dolayr avantajli buldular. Stiidyo
maliyetleri biraz daha makul diizeye geldigi an, ozellikle basit islerde, geleneksel

cekim ortamlarmmin artik ¢ok fazla tercih edilecegini diistinmiiyorum.”

K8 “Bir sahnede kiz: bir yiikseltiye koyduk. Unreal’de sanal mekdanda otlar,
vesillikler ekledik; ama gorseldeki gerceklikten memnun degilim. Daha gercek
olabilirdi. Ciinkii gordiigiimiiz biitiin gorsellikten kiz kopuk. Su anda biitiin
prodiiksiyonlar XR stiidyoya dénmiiyor sorusunun cevabi bu olabilir aslinda.
Geleneksel yonteme kiyaslanamayacak bir sey; ama dedigim gibi su anda geleneksel
yontemin heniiz rakibi degil bence. Ciinkii kizin zirvedeki sahnesinde oranin gergek
olmadigini ben anlayabiliyorum. O ne zaman ki gercekten aywrt edilemeyecek
noktaya gelir, o zaman tekrar tartisiriz bu konuyu. Biitiin sahnelerin gerceklikte
olmasiyla kiyasladigimiz zaman heniiz ayni tadi vermiyor. Birkag kere de ¢calismaya

1

niyetli olan arkadaglar: vazgecirdim XR la ¢aligmaktan.’

K9 “Geleceginin ¢ok a¢ik oldugunu diistiniiyorum. Cok ozel durumlar
olmadig siirece oyuncularda dahil her seyin 3D yapilip sadece yakin planlar: real
mekanlarda ya da XR stiidyolarinda ¢ekecegimizi diisiiniiyorum. Bir siirii, bir stirii

kullamim alanimin ¢ikacagina inaniyorum,; ama su an sektor tam alisamadi.”

K10 “Sektoriin ne kadar alistigi hakkinda ne sdyleyebilirim? Yani ¢alisilan
reklamlardan duyuyorum siirekli. Anladigim kadariyla da sektor bu ise uyum

sagliyor.”
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4.14. *‘XR, Ger¢cek Zamanh Gorsel Efekt Teknolojisinin Arac¢ ve
Ortamlarim1 Kullananlarda Ahskanhk Etkisi Nasildir?’ Arastirma
Sorusuna iliskin Yorumlar

Arastirmanin bu baslhiginda ise “XR, Ger¢ek zamanli gorsel efekt teknolojisinin
ara¢ ve ortamlarini kullananlarda aliskanlik etkisi nasildir?” alt problemine yonelik
tartisma yapilmistir. Deneyim ve aligkanlik temasinin arastirildigi bu arastirma
sorusunda  katilimcilardan  alman  cevaplardaki  yaklagimlarin  farklilastig
goriilmektedir. Katilimcinin ve sektdriin XR teknolojisine alisma durumlarinin

dagilimlar Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15. XR Teknolojisinde Aliskanlik Etkisi Dagilimi

Olumlu  Olumsuz  Yorumsuz Toplam
f % f % f % f %
XR teknolojisine aligma durumunuz nasildir? 9 90% 1 10% O 0% 10 100%
XR teknolojisine sektoriin aligma durumu nasildir? 5 50% 5 50% O 0% 10 100%

XR Teknolojinde Aliskanhik Etkisi

Katilimcilar %90°lik oranla neredeyse tamami XR teknolojisine aligtigi yonde
olumlu ifadeler kullanirken, sadece %10’luk bir kisminin bu konuda olumsuz
yaklastig1 goriilmektedir. Genel olarak, konusmalardan anlasildigi kadariyla, bazi
kisiler XR teknolojisine hizla alisirken, bazilar1 i¢in adaptasyon siireci daha zorlu
olmustur; ancak XR teknolojisinin islerini kolaylastirdigt ve tercih edildigi
goriilmektedir. Sektoriin alisma durumuna ise katilimeilarin %50’sinin olumlu, diger

%50’s1nin ise olumsuz yaklasimda bulundugu goriilmektedir.

Katilimcilar XR teknolojisine farkli diizeylerde alismislardir. XR'1 6grenmenin
daha 6nce VFX alanindaki deneyim sayesinde daha kolay olabildigi belirtilirken,
baslangigta XR teknolojisine uyum saglamanin zor oldugunu ifade etmislerdir. Bazi
katilimcilar XR'imn bir aligma siirecine ihtiya¢ duyulmadan hizla kullanilabildigini
belirtirken, kendilerine bu teknolojinin yabanci olmadigini da ifade etmistir. Uzun
stiredir XR teknolojisiyle ilgilenildigi i¢in alistiklarin1 ve bu teknolojiyi sevdikleri
icin de bu isi yapmaktan mutlu olduklarii sdyledikleri goriilmiistiir. Bazi
katilimcilar ise XR teknolojisine hizla adapte oldugunu ve baslangigta baz1 zorluklar
yasansa da bunlarin ¢oziildiigiini ifade etmistir. Bir katilimci stiidyonun ilk

miisterilerinden olduklar1 i¢in yasanan sorunlar ve beklentinin altinda kalan kaliteden
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dolay1 XR stiidyo deneyiminden memnun kalmamis ve silirecin beklentilerini
karsilamadigini belirtmistir. Unreal Engine'in daha fazla aligkanlik yaptig1 ve bu
teknolojinin giincellemelerle gelen yeni 6zelliklerinden dolayr daha fazla 6grenilmek
istendigini ifade edilmistir. Genel olarak katilimcilarin ¢ogunlugu, XR teknolojisine

alismanin kendileri i¢in bir sikint1 olmadigini ve islerini kolaylastirdigini belirtmistir.

XR teknolojisinin prodiiksiyon firmalari, reklam ajanslar1 ve diger sektor
paydaglar1 tarafindan kabul gérmesi ve kullanilmas1 zaman alacak bir siire¢ olarak
degerlendiriliyor. XR stlidyolarmin beklentileri her gecen ay artarken, sektordeki
bazi kisiler XR''n kullanimiyla ilgili c¢ekincelerini dile getiriyor; ancak XR
teknolojisinin dizi ve klip yapimcilari tarafindan ilgi gordiigii ve bu teknolojinin hizli
tepkilerin elde edilmesini sagladig1 gozlemleniyor. XR'in kullanimi sektor genelinde
yavag¢a benimseniyor ve yayginlastikca tercih edilme sikligi da artiyor. XR
stiidyolarin miisteri ve is sayist da zamanla artryor; ancak XR teknolojisinin heniiz
bir endiistri normu haline gelmedigi ve bazi1 paydaslarin heniiz hazir olmadig
belirtiliyor. XR'ln 6zellikle yonetmenlerin ve prodiiksiyon ekiplerinin fikir
asamasindan itibaren kullanilabilmesi ve yazim asamasina miidahil olabilmesi
onemli bir avantaj olarak goriiliiyor. Bununla birlikte, bazi kisiler XR'in gerceklik
hissiyatin1 tam olarak saglamadigini ve geleneksel yontemlere kiyasla heniiz tam bir
rakip olmadigini diisiiniiyor; ancak XR teknolojisinin geleceginin parlak oldugu ve

sektoriin zamanla buna uyum saglayacagina inaniliyor.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu calismada, XR stiidyo teknolojisiyle birlikte film sektoriinde ortaya ¢ikan
tartigmalara odaklanilmig ve bu teknolojiyi kullanan uzman kisilerle yari-
yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Calismadan elde edilen bulgular, performans
beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal etki, kolaylastiric1 kosullar, hedonik motivasyon,
fiyat degeri ve aligkanlik gibi temalardan olusan arastirma sorular1 basliklarinda
gruplandirilmis ve betimsel analizle geleneksel yoOnteme gore karsilastirilarak
aciklanmaya c¢alisilmistir. Analizler sonucunda, XR teknolojisi kullanicilarinin bazi
olumsuz yaklasimlarina ragmen her gecen giin olumluya dénme potansiyelinin

oldugu sdylenebilir.

XR teknolojisinin film iretiminde, prodiiksiyon hizi, goriintii kalitesi ve
oyunculuk performansini olumlu yonde artirdigt séylemek miimkiindiir. Bu teknoloji
cekim stiresini  kisaltabilmekte, daha hizli bir {retim siirecini  mumkiin
kilabilmektedir. XR stiidyolar, dogal 1siklandirma ve yansimalarla, yiiksek kalitede
ve gergekei gorlintiiler sunmaktadir. Genel olarak performansin olumlu ydnde
olmasi, XR teknolojisini kullanmak isteyenlerin davranigsal egilimleri de olumlu

yonde etkileyebilecektir.

XR stiidyo teknolojisinin kullaniminda, farkli departmanlardaki calisanlarin
caba Dbeklentileri degisiklik gosterebilmektedir. Caba beklentisi teknoloji
kullaniminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Yonetmenler, 151tk departmani, sanat
yonetmenleri ve prodiiksiyon sonrasi ekip igin, XR teknolojisi daha az ¢aba
gerektiren bir siire¢ sunmaktadir. XR teknolojisi daha fazla esneklik, yaraticilik ve
imkana sahiptir. Senaristler de XR teknolojisi sayesinde daha fazla 6zgiirliik elde
edebilmektedir. Gergek zamanli 1s1k yansimasinin saglanmasi ve anlik 11k
degisikliklerinin uygulanabilmesi 1s1k operatorlerinin isini kolaylastirabilmektedir.
Ayrica, daha az ek 151k kaynag1 gerektirmesi de bir avantaj olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Dekor hazirlama asamasi ise XR teknolojisinde daha az ¢aba gerektiren alanlardan
biri olmaktadir. Sinirsiz ¢evresel goriintii olanaklart sayesinde, sanal dekorlar
olusturulabilmekte ve tehlikeli sahneler giivenli bir sekilde ¢ekilebilmektedir. Bu da

daha saglikli ve esnek prodiiksiyon siire¢lerine imkan tanimaktadir. Ayrica,



176

prodiiksiyon sonrasinda uzun zaman alan VFX ve 3D animasyon siire¢lerini
neredeyse tamamen ortadan kaldirarak sektor c¢alisanlarinin daha az yorulmasini

saglamakta ve boylece genel is verimliligini artirabilmektedir.

Geleneksel yontemlere kiyasla, XR teknolojisinin kullanimi ve ogrenilmesi i¢cin
prodiiksiyon oncesi siire¢ daha fazla ¢aba gerektirmektedir. XR teknolojisindeki
prodiiksiyon oOncesi yeni siiregler, geleneksel yontemlerdeki prodiiksiyon sonrasi
stireclerde yapilmasi gereken g¢abaya esdeger sayilabilmektedir. Dolayisiyla, XR
teknolojisinin bu yoniiyle ekstra ¢aba gerektirmedigi soylenebilir, ancak 6grenilmesi
ciddi bir caba gerektirmektedir. Uygun egitim kaynaklarinin eksikligi nedeniyle,
kisisel cabayla 6grenme ihtiyacit ortaya cikmaktadir. Tirkiye'de yetismis insan
kaynaginin sinirli olmasi ve mevcut kisilerin iiretim siirecinde gorev almasi, egitime
ayirabilecekleri zamanm1 ve Ogretebilecekleri kisi sayisint kisitlamaktadir. Ayrica
ogrenme kaynaklarina erisim zorluklarinin da 6grenme siirecini  giiglestirdigi
belirtilse de zamanla ve daha fazla uzmanlagmayla birlikte, bu zorluklarin
asilabilecegi Ongoriilmektedir. Artan deneyim ve egitim imkanlar1 sayesinde, XR
teknolojisinin  kullanimi i¢in gereken c¢aba da azalabilecektir. ‘Tiirkiye'deki
tiniversitelerde XR egitimlerinin mevcut durumunun, egitim yeterliliginin ve alanda
ihtiya¢ duyulan uzmanlik ve becerilerin belirlenmesi’ ne yonelik proje ve
arastirmalarin yapilmasi, bu alandaki belirsizlikleri ve mevcut durumu ortaya

koyabileceginden alana akademik olarak katki saglayabilecektir.

XR stiidyo teknolojisinin sosyal etkisinin kullanict yaklasimlarinda farklilastig
soylenebilmektedir. Yurtdisinda XR teknolojisinin hizla yayildigi gézlemlenmekte,
ancak Tiirkiye'de film sektoriindeki prodiiksiyon firmalart ve reklam ajanslarinin, bu
teknolojinin avantajlar1 ve kullanimi konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 ve
bu nedenle de kullanma konusunda kararsiz olduklar1 belirtilmektedir. XR stiidyo
teknolojisine iilkemizde de yurtdisiyla ayni hizda yatirnm yapilmasina ragmen,
kullaniminin yayginlagmasinin ayni 6lgiide olmadig1 goriilmektedir. Tiirkiye'deki
sosyal etkinin yetersizliginden kaynaklandigi disiiniilen bu durumun &niimiizdeki
birkag yil i¢cinde hizla degisim gosterecegi ve Ozellikle dijital platformlar ile yliksek
biitceli projelerde daha yaygin bir sekilde kullanilacagr ongoériilmektedir. ‘Film,
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reklam ve dijital icerik iiretim sektorlerindeki firmalarin XR stiidyo teknolojisini
benimseme siire¢lerinin ve bu stireglerin sektorel sosyal etkilerin analizi’,
‘Tiirkiye'deki teknoloji kabulii ve kullaniminin, diger iilkelerle karsilastirmali olarak
incelenmesi’, ‘XR stiidyo teknolojisinin Tiirkiye'deki ekonomik etkileri ve bunun
sosyal yansimalarinin degerlendirilmesi’, ‘Tiirk film yapimcilarimin XR teknolojisine
yonelik algi, tutum ve benimseme diizeylerinin incelenmesi’ Qibi proje ve
aragtirmalarin yapilmasi bu konuda alana 151k tutarak, XR teknolojisi kullaniminin

yayginlasamama nedenlerini ortaya koyabilecektir.

XR stiidyo teknolojisi arag¢ ve ortamlarinda, kolaylastirict kosullarda katilimci
yaklasimlarmin ~ farklilastigr  ifade  edilebilmektedir. XR stiidyo c¢alisanlari
karsilagtiklar1 sorunlar1 genellikle miisteri iligkileri {izerinden yonetmelerine ya da
yurtdisindaki tecriibeli kullanicilar ve markalardan teknik destek almalarina ragmen,
bu teknolojinin yeni olmast ve sinirli kaynagmim bulunmasi nedeniyle kullanim
siireci igerisinde baz1 zorluklarla Kkarsilagilmaktadir. XR stiidyo calisanlar
cogunlukla prodiiksiyonu biiylik 6l¢iide etkilemeyen eksiklikleri igeren sorunlari
anlik olarak ¢ozebilmektedir. XR teknolojisi kullanicilari, genellikle yazilim ve
donanim tedarikcilerinden yazismalar, telefon goriismeleri ve uzaktan iletisim
yoluyla destek alabilmekte, ancak bazi durumlarda kullanicilar kendi deneyimleriyle
¢oziimler bulmak zorunda da kalabilmektedir. Kolaylastirici kosullarin tam

saglanamamasi bu teknolojinin tercihinde belirsizlikler olusturabilmektedir.

XR teknolojisi alaninda uzman personel bulmanin zorlugu {zerinde
odaklanilarak, ekiplerin kendi personelini yetistirmek durumunda kaldiklarina vurgu
yapilmaktadir. Bu durum teknolojinin  benimsenmesini  olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Universitelerin XR teknolojisi ara¢ ve ortamlar1 konusunda
egitim programlarina yer verilmesi gerekliliginin alt1 ¢izilmektedir. Universitelerin
kendi XR stiidyolarin1 olusturmasi, uzman personel yetistirme silirecini
hizlandirabilecek ve yayilma hizina katki saglayabilecektir. Aksi halde isverenlerin
XR yeteneklerine sahip kisileri bulmak icin daha fazla kaynak ve zaman ayirmasi
gerektigi ifade edilmektedir. Bu konudaki olumsuzluklar1 giderebilmek amaciyla

iiniversitelerin, XR stiidyo teknolojisine odaklanan egitim programlar1 sunarak,
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nitelikli insan giliciinliin yetismesini tesvik etmeleri onemlidir. Tiirkiye’de bazi
tiniversitede Ogrencilere sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, oyun gelistirme ve
diger XR alanlarindaki becerileri 6gretmeyi amaglayan dersler sunulmakta, ancak
film tretim sektoriine yonelik derslerin yetersiz oldugu goriilmektedir. Bu nedenle,
‘Medya ve lletisim Sistemleri, Bilgisayar Miihendisligi, Gorsel Iletisim Tasarimi ve
Oyun Tasarimi’ gibi boliimlerin altinda XR odakli dersler miifredata eklenebilir ya
da XR igerik Uretim Merkezleri acilarak bu alanda arastirma ve gelistirme

yapilmasina katki saglanabilecektir.

Tirkiye’de XR egitiminde yapilan ilk yatirrm olan FabriKHAS, Kadir Has
Universitesi'nin Yaratici Ekonomi Programi (YEP) direktérliigii biinyesinde faaliyet
gosterecek olan bir yaratim merkezidir. Bu merkez, 2020 yilinda Avrupa Birligi ve
T.C. Sanayi ve Teknoloji Bakanligi tarafindan finanse edilen Rekabetci Sektorler
Programi kapsaminda ‘Bes Milyon Euro hibe’ ile desteklenmeye hak kazanmistir.
Film endiistrisine odaklanan FabriKHAS, Kadir Has Universitesi'nin ana
kampiisiinde 4200 metrekare kapali alana kurulacak bir yaraticilik merkezi olarak
planlanmistir. Film endiistrisinde faaliyet gdsteren Kiigiik ve Orta Olgekli Isletmeler
(KOBI), girisimciler ve geng yaraticilar igin tasarlanan FabriKHAS, film yaratim
siirecinde ihtiyag duyulan tiim teknik ekipmanlari ve hizmetleri sunmay1
amaglamaktadir. Bu merkez vasitasiyla film sektoriiniin, ulusal ekonomiye daha fazla
katkida bulunmasi hedeflenmektedir (FabrikKHAS, 2020).

Bu tiir merkezlerin sayica artmas1 XR stiidyo teknolojileri alanin1 gelistirecegi
gibi ayn1 zamanda yeni bir pazar olusturarak; film prodiiksiyonu, oyun endiistrisi,
egitim ve simiilasyon, turizm ve kiiltiir, reklam ve pazarlama gibi alanlara ve
dolayisiyla {iilke ekonomisine katkida bulunulacaktir. Ayrica ‘Tiirkiye'deki
tiniversitelerde XR egitimlerinin mevcut durumunun, egitim yeterliliginin ve alanda
ihtiva¢ duyulan uzmanlik ve becerilerin belirlenmesi’ bash@inda bir proje ve
arastirmalarin yapilmasi da alandaki mevcut durumu ve yapilmasi gerekenleri ortaya

koyabilecektir.

XR stiidyo teknolojisinin arag¢ ve ortamlarini  kullananlarda hedonik

motivasyonun ¢ok olumlu oldugu soylenebilir. XR stiidyosunda calisanlarin anlik
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degisikliklerle sonuglara etki edebilme, gergek¢i ortamlar yaratma ve bilinmezlikleri
kesfetme arzusu gibi unsurlar sayesinde ¢alismaktan keyif aldiklar1 goriilmektedir.
Ayrica, yapilan isin hemen goriilebilir olmasi, takdir edilmesi ve sinirsiz imkanlarin
olmast gibi faktorlerin tatmin edici bir deneyim sagladigi ve XR teknolojisini

kullananlar1 olumlu etkiledigi ifade edilmektedir.

XR stiidyo teknolojisinin ara¢ ve ortamlarimin kullanilmas: konusundaki
bulgulardan elde edilen sonuglar, fiyat degeri agisindan farklilik gésterdigini ortaya
koysa da ¢ogunlukla olumlu yonlii kazammlarin oldugu séylenebilmektedir. Ozellikle
zor ya da imkansiz ¢ekimlerde (uzay, dagin zirvesi, orman yangini vb.) bu teknoloji
kullaniminin, prodiiksiyon siirecindeki set maliyetini ¢ok 6nemli dl¢iide diistirdiigii
bilinmektedir. XR stiidyo kullaniminda prodiiksiyon stirecindeki islemlerin es
zamanli yapilmasi ile prodiiksiyon sonrasi siire azalirken, biitgenin daha verimli
kullanilmas: da saglanmaktadir. Bunun yaninda kullanim degerinin bu teknolojinin
yayginlagsmasinda ve kullanma konusundaki belirsizlikte de 6nemli bir etken oldugu
goriilmektedir. XR teknolojisinin maliyetlerinin diismesi ve hizla gelismesiyle
birlikte daha ekonomik ve verimli bir secenek haline gelecegi diisliniilmektedir.
Calisanlar heniiz beklenen karsilig1r alamasa da XR teknolojisinin farkli kazanimlar
saglamas1 ve gelecekte daha fazla kazang¢ potansiyeline sahip olacagi tahmin
edilmektedir. Bu konuda yapilacak olan ‘XR stiidyo teknolojisinin Tiirkiye'deki
ekonomik etkileri ve bunun sosyal yansimalarmmin degerlendirilmesi’ baglikli

arastirma alana katki saglayabilecektir.

XR stiidyo teknolojisinin kullanimina aliskanlik kazanma diizeyi, kullanicilarin
onceki deneyimlerine gore farklilasmaktadir. Daha o6nceden VFX deneyimi olan
kisiler icin XR teknolojisini 0grenmek daha kolay olabilirken, baslangigta XR
teknolojisine uyum saglamak bazi kullanicilar i¢in zor olabilmektedir. Buna ragmen,
zamanla ¢ogu kullanicinin XR teknolojisine hizla uyum sagladigi goriilmektedir. XR
teknolojisiyle ilgilenme ve kullanma diizeyindeki memnuniyet, genel olarak
kullanicilarin aligkanlik kazanmasinda 6nemli rol oynamaktadir. XR teknolojisinin
tilkemizde tercih edilirligi zaman almasina ragmen 6zellikle reklam, dizi ve miizik

klip yapimcilari tarafindan yaygin olarak kullanilmaya baslandigindan s6z edilebilir.
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Bu teknoloji, Tirkiye'de televizyon, reklam ve sinema sektoriine ivme
kazandirarak ekonomik biiylimeye katki saglayabilecek hatta sektérde yeni bir
donemin kapisini aralayabilecektir. Tiirkiye’de XR sanal stiidyo teknolojisini
gelistirmek amaciyla daha fazla isletmenin yer alabilmesi i¢in nitelikli ve egitimli
insan kaynagina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica sanal deneyimin sinirlarin1 daha da
zorlamak ve hiper gergeke¢i diinyalar ve etkilesimli karakterler olusturabilmek
amaciyla, yapay zekanin da dahil olabilecegi XR teknolojileri konusunda
yapilabilecek caligmalar, kusursuz film deneyiminin gelecegine 1s1k tutabilecektir.
Bu c¢alismanin, XR sanal prodiiksiyon teknolojisinin Tiirkiye’deki durumunu ve
gelecekte yasanacak olasi gelismeleri ortaya koymasi bakimindan, yapilacak

yatirimlara ve akademik calismalara 6rnek teskil edecegi diisiiniilmektedir.
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