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OZET

TELEViZYONDA GERCEKLIiK ALGISINA SANAL GERCEKLIK
PROGRAMLARININ ETKIiSi

Erkan Dede
Yiiksek Lisans Tezi
Disiplinlerarasi Giizel Sanatlar Anasanat Dali
Film Tasarimi Tezli Yiiksek Lisans Programi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Mustafa Kara
Maltepe Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, 2023

Insanoglu yasadigi evrende gergeklik duygusunun temelini hep merak etmistir. Gergegin
pesinde giden insan, neyin gercek neyin simiilasyon olduguna iliskin yasamin basladigi
andan itibaren ¢aligmalar yapmistir. Beynin alg1 yapisi iizerinde yapilan ¢alismalar da
gerceklik algisinin temel dinamiklerini bulmaya caligmaktadir. Gergekligin ve sanal
gercekligin {iretimi hangi bi¢gimde olursa olsun insanin hep merakini ¢ekmistir. Sihirli
beyaz cam olarak adlandirilan televizyon insanlari1 saatlerce ekran basina toplamis ve
kendi gergekligi ile yagsamin akisinda 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Televizyon siyah
beyaz donemin ardindan renkli hale gelmesi, daha sonra goriintii formatinda ¢oziiniirliik
baglaminda biiyiik gelismeler géstermesi, li¢ boyutlu yayin teknolojileri ile de seyircilerin
kendi gercekliginde yasamalarina ¢aba gostermektedir. Teknoloji okuryazarligina bagl
olarak giinlimiizde de televizyon teknolojilerinde kullanilan igerik, bi¢gim ve yontemler
ile seyircinin kendisi disinda gergeklesen akisa sasirdigr durumlar meydana gelmektedir.
Televizyon yasamin her aninda yayin yaptig icin bilgisayar ve iletisim teknolojilerinde
meydana gelen her tiir gelismeden etkilenmektedir. Giiniimiiz insanlarinin gercek algisi
da bu teknolojik gelismelere paralel olarak degismektedir. Televizyon yayinciligi bu
paradigma degisimine kosut olarak kendi yayin teknolojilerinde doniistim
gerceklestirmek zorundadir. Geleneksel yayin teknolojileriyle gliniimiiz izleyicisini ekran
basinda tutmak pek miimkiin degildir. Ancak bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler

televizyon yaymciligina yeni olanaklar ve firsat saglamaktadir.



Televizyon programciliginda en énemli konulardan biri programlarin dekor yapilaridir.
Son zamanlarda diinya ¢apinda stiidyolar televizyonlar tarafindan kullanilmis olsa bile bu
tiir biiyiik dekorlar sadece tek bir program i¢in kullanilmaktadir. Bu yap1 hem ekonomik
hem organizasyon hem de teknolojik olarak yiiriitiilmesi ¢ok zor bir durum halini almistr.
Sanal gergeklik olarak tanimlanan dekor ¢alismalarinda ise “sonsuz” bir dekor yapisi ile
onlarca programi tek bir stiidyoda ve cok kisa bir siire icinde televizyonlar
kullanmaktadir. Birkag saat i¢inde; bir anda bogazda bir yalida, bir anda diinyanin en iinlii
kiitiiphanesinde, bir anda Tiirkiye’nin en ¢ok ziyaret edilen miizesinde olunabilmektedir.
Televizyon yayinciligr hem yeni izleyici aligkanliklar1 hem de yayin teknolojilerindeki

yenilik¢i yaklasimlar ile seyircileri ekran basina toplamasi gerekmektedir.

Televizyonda Gergeklik Algisina Sanal Gergeklik Programlarinin Etkisi ¢aligmasinda,
TRT 2 televizyonu tarafindan kullanilan sanal gerceklik uygulamalar ele alinmaktadir.
Uygulamada ger¢eklik duygusunun seyirciye ulagmasi i¢in tam bir sanater titizligi ile
dekordaki en ince detaylar iizerinde saatlerce, giinlerce c¢alismalar yapilmaktadir.
Tiirkiye’de sadece TRT 2 kanali tarafindan kullanilan bu uygulama tiim programlarda
uygulanirken sadece kamera Oniindeki kisilerin oturdugu masa, sandalye vb. dekor
malzemeleri somut malzemelerden olusmaktadir. Uygulamanin niteligi ve niceligi, sanal
gerceklik uygulamalart gerceklestiren ekip ile sanal dekor uygulamasi belgesel olarak ele

alinmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Televizyon Yayinciligi, Gorsel Anlatim, Sanal Gergeklik.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF VIRTUAL REALITY PROGRAMS ON THE PERCEPTION
OF REALITY IN TELEVISION

Erkan Dede
Master Thesis
Interdisciplinary Fine Arts Department
Film Design Master Program with Thesis
Advisor: Asst. Prof. Dr. Mustafa Kara
Maltepe University Graduate Education Institute, 2023

Human beings have always wondered about the basis of the sense of reality in the universe
they live in. The person pursuing the truth has worked on what is real and what is
simulation, from the very beginning of life. Studies on the perception structure of the
brain also try to find the basic dynamics of the perception of reality. Regardless of the
form of the production of reality and virtual reality, people have always been intrigued.
The television, which is called the magic white glass, has gathered people for hours on
the screen and has become an important tool in the flow of life with its own reality.
Television has become colorful after the black and white era, then showed great
improvements in image format in terms of resolution, and with three-dimensional
broadcasting technologies, it strives for the audience to live in their own reality.
Depending on technology literacy, there are situations where the audience is surprised by
the content, form and methods used in television technologies today. Since television
broadcasts at every moment of life, it is affected by all kinds of developments in computer
and communication technologies. The real perception of today's people is also changing
in parallel with these technological developments. In parallel with this paradigm shift,
television broadcasting has to transform its own broadcasting technologies. It is not
possible to keep today's audience on the screen with traditional broadcasting technologies.
However, developments in computer technologies provide new opportunities and

opportunities for television broadcasting.
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One of the most important issues in television programming is the decor structures of the
programs. Although recently used by studios televisions around the world, such large sets
are only used for a single program. This structure has become a very difficult situation to
carry out both economically, organizationally and technologically. In decor works
defined as virtual reality, televisions use dozens of programs in a single studio and in a
very short time, with an "endless" decor structure. In a few hours; one can be in a mansion
on the Bosphorus, the most famous library in the world, and the most visited museum in
Turkey. Television broadcasting needs to gather the audience on the screen with both new

audience habits and innovative approaches in broadcasting technologies.

In the study of Effect of Virtual Reality Programs on Reality Perception in Television,
virtual reality applications used by TRT 2 television are discussed. In practice, works are
carried out for hours and days on the finest details in the decor with full artistry so that
the sense of reality reaches the audience. This application, which is used only by the TRT
2 channel in Turkey, is applied in all programs, while only the tables, chairs, etc., where
the people in front of the camera decor materials consist of concrete materials. The quality
and quantity of the application, the team performing virtual reality applications and the

virtual decor application are discussed as a documentary.

Keywords: Television Broadcasting, Visual Expression, Virtual Reality.
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1. GIRIS
1.1. Problem

Televizyon sinema, fotograf, oykii, roman vb. alanlarin biriktirdiklerinden yararlanan
gorsel bir anlatim yapisina sahiptir. Televizyon gorsel anlatim bigimiyle yayin yaptigi
i¢in kamera kullanimi, kurgu, sinematografi, ses, yazi gibi unsurlari kullanarak seyircinin
ekran basinda olmasimi saglamaya ¢alismaktadir. Televizyon programlarinin
seyredilmesi ve ekran basinda ilgisini ¢eken yayinlarin gergceklesmesi icin igerik ve teknik

yontemleri kullanmaktadir.

Televizyonun gorsel anlatist i¢in en dnemli unsurlardan biri yarigmalarin, kiiltiir sanat
programlarinin, sdylesi-tartisma programlarinin, dizilerin, haber biiltenlerinin igerigin
uygun oldugu tiim programlarin farkli mekanlarda olmasi ve konsepte uygun dekorlarin
varlig1 biiyiik 6nem tasimaktadir. Tek bir stiidyo i¢inde, birbirine benzer mekanlarda,
video ekranlari 6niinde benzer masa-sandalyelerle, program tiiriniin yapisinin geregi
olarak ilk akla gelen malzemelerden olusan, ekranin sihirli diinyasina katki saglamayan

dekorlar yeni donemin sorunlar1 arasinda yer almaktadir.

Televizyon yayinciliginda yeni iletisim teknolojileri ve bilisim teknolojileri alanindaki
dijital gelismeler ile gorsel anlatim seyirci igin ¢ok &nemli hale gelmistir. Ozellikle
oyunlar basta olmak tizere gorsel anlatimlarin yogunlastig1 her tiir yayincilikta dramatik
yapiya katki saglayacak gorsel fonlarin niteligi on plana c¢ikmaktadir. Televizyon
yayinciliginda fon her sezon yenilenen, degisen bigimde tasarlanmaktadir. Ancak tiim bu

caligmalar i¢in ekonomik ve insan giicii olarak uygulama sorunlar1 ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal gercekligin televizyon alaninda kullanimi ve televizyon anlatim diline etkileri bu
calismanin temel konusunu kapsamaktadir. Televizyonun giindelik hayatin bir pargasi
olma hali ve yayn bi¢ciminin 24 saat olmasi ve yasamin her alani olmasi nedeniyle
televizyon tam bir tiiketim aracidir. Bu durum hem izleyici hem de program fireticileri

icin gecerlidir.

Hizli tiiketilen televizyonun anlatim dilindeki gorsel unsurlarin da bu hiza eslik etmesi
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gerekmektedir. Bu anlamda ekrandaki gorsel unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir. Ozellikle
programlarin konseptine bagli olarak kullanilan dogal ya da stiidyo dekorlar
televizyonun gercekligine Onemli katkida bulunmaktadir. Fiziksel olarak iiretilen
dekorlarin ister dogal olsun ister stiidyo i¢inde kullanilan dekorlar olsun bu hiza ayak
uydurmast pek miimkiin olmadigi gibi aynt zamanda ¢ok ciddi smirhiliklar da
icermektedir. Bu ikilem ¢alismanin ana konusunu olustururken ayn1 zamanda buna bir
¢Ozlim olarak sanal gerceklik uygulama yontemleri ile olusturulan dekor bicimleri ele

alinacaktir.
1.2. Amag

Calismanin amaci, televizyonun dijitallesme ile birlikte ekran kullaniminda meydana
gelen degisimlere vurgu yapmaktir. Televizyon programlarindaki dekor calismalarinin
dijital ekran kullanimi i¢in planlama, tasarim, uygulama siire¢lerinde yasanan

deneyimleri ortaya koymak amagclar arasindadir.

Televizyon programlarinda dekor kullaniminin gorsel anlatiya olan katkisinin boyutlari,
yeni olanaklarin neler oldugu, gelecekte nasil bir gorsel fon kullaniminin
gerceklesebilecegi, sanal gergeklik uygulamalariyla televizyon yayinciligindaki

degisimlerin ortaya konmasi ¢aligmanin 6nemli amaglarindandir.

Televizyon programlarindaki sanal gergeklik ile ilgili belgesel ¢alismasiyla ve kuramsal

boliim ile ¢alisma ¢esitli amaglara ulasmaya ¢alisacaktir. Alt amaglar;
— Gergeklik kavrami televizyon yayinciliginin anlatim dilini nasil etkilemektedir?
— Gorsel anlatimda gergeklik i¢in dijitallesmenin katkilar1 ne kadar biiytiktiir?

— Sanal gerc¢eklik uygulamalarinin teknik siirece sundugu firsatlar ne kadar zorluklar

icermektedir?
— Sanal gerceklik uygulamalar stiidyo kullanimini dogrudan nasil etkilemektedir?

— Sanal gerceklik uygulamalarinin basarisi i¢in yaratici teknikler gelistiren sanatgilar

ve grafik tasarimcilar ni¢in gerekmektedir?



— Sanal gergeklik uygulamasi sonsuz fon olanagi sunarken gorsel malzeme

kullaniminda farkl1 disiplinlerden nigin yararlanmak gerekir?

— Sanal gerceklik uygulamalar1 seyircinin ekranda gercek zaman, mekan algisini nasil

etkilemektedir?

— Seyircinin gergeklik algisi kadar televizyon sektoriinde ¢alisan kisilerin de gergeklik

tepkisi nasil benzer 6zellikler gostermektedir?

— Sanal gergeklikte dekor uygulamalari igin mekan kullanimi1 ve personel sayisi

degisim ve doniisiim meydana gelmekte midir?

— Sanal gergeklik yazilimlari ne kadar gelisirse geligsin insan-yazilim etkilesimi nigin

zorunludur?

Bi¢iminde belirlenmistir. Bu amaglar hem kuramsal boliimlerde hem de belgesel filmde

yanitlanmaya ve ulasilmaya calisilmaktadir.
1.3. Onem

Televizyon yayinciligi iletisim teknolojileri ve alt yapidaki gelismeler ile igerik ve teknik
acidan biiyiik degisim yasamaktadir. Donilisiimiin nerelerde olduguyla ilgili genel olarak
kuramsal caligmalar yapilmaktadir. Kuramsal ¢aligmalarin ¢erceveleri diinya ve Tiirkiye
6l¢eginden hareket ederek, teknolojinin olanaklarini ele almaktadir. Ancak teknolojinin
ve igerigin birlikte ele alindig1 ayn1 zamanda basarili uygulama 6rneklerinin belgesel ile
desteklendigi ¢alismalar pek mimkiin olmamaktadir. Bu g¢alisma televizyon

yayinciligindaki degisim tiim paydaglarini bir araya getirmektedir.

Sanal gerc¢eklik uygulamalarinin televizyonda gerceklik algisina katkist adli bu ¢aligma
sanal gercekligin diinyada da en basarili uygulamasi olarak gosterilen TRT 2
Televizyonundaki tasarimlar ele alinmaktadir. Calismada “gergeklik” kavrami felsefi ve
goriintii teknolojileri agisindan ele alinmakla birlikte sanal gercekligin televizyon
ekranlarindaki kullanimini gerceklestiren, prodiiksiyon miidiirii, yOnetmen, sanat
yonetmeni, gorsel yonetmen, teknik yonetmen, grafik tasarimcisi, sanal gercekei artist

gibi siirecin tiim paydaslariyla derinlemesine goériismeler gergeklestirilmektedir.
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Sanal gergeklik uygulamalarmin kuramsal boyutunun ele alinmasi kavramin ortaya
konmasi agisindan 6nemlidir ve sanal gergeklik felsefesinin televizyon yayinciligindaki
uygulamalariyla nasil Ortiistiigi bu c¢alismanin en 6nemli Ozelliklerinden birisidir.
Calisma sadece bir igerik ¢oziimlemesi degildir. Calisma sadece bir belgesel calismasi
degildir. Tez caligmas1 kuramsal, tasarim, uygulama ve sektor baglantilarini ortaya

koymakta ve kesistikleri alanlar1 kuram-uygulama baglaminda betimlemektedir.

Tirkiye’de sanal gergeklik uygulamalarinin televizyon boyutu ve 6zellikle dekordaki
uygulama boyutu daha sonraki ¢aligmalara katki saglayacaktir. Yapilan caligmalarin
sektore uzak kalis1 ve uygulamay1 gergeklestiren kisiler ile sanal gercekligin nasil, ni¢in
tasarlandigi, uygulandigi tizerine yapilan goriismeler ¢alismanin ¢ok boyutlu 6zelligini

one ¢ikarmaktadir.

Kuramsal g¢alismada ve belgeselde TRT 2 televizyonunda kullanilan Zero Dancity

teknoloji ile gergeklestirilen sanal ger¢eklik uygulamalari ele alinacaktir.
1.4. Varsayimlar

Sanal gergeklik uygulamalarinin televizyonda dekor calismalarinda uygulanmasi ve
gorsel sanatcilarin gerekliligi calismada bilginin, teknolojinin, uygulamanin ve sanatin
bulugmasi anlamina gelmektedir. Cok uzun yillar once baslayan sonsuz fon
uygulamalarinin  televizyon  yaymciliginda  perspektif ve 151tk agisindan
zenginlestirilmesiyle yasanan doniisim icin Ongoriillerde bulunmak o6nemli hale

gelmektedir.
- Televizyon yaymeciliginda gorsel unsurlar programlarin en 6nemli temel 6gelerindendir.

- Televizyon programciliginda igerik ve teknik olarak dekor tasarimlari i¢in 6zel toplantilar

yapilmaktadir.

- Televizyon programlarinda kullanilan dekorlar yayin dénemlerinde yenilenmekte ve ¢ok

biiyiik ekonomik gider kalemini olusturmaktadir.

- Televizyon programlarinda kullanilan dekorlarin program konseptine uymast, biricik ve
merak edilir olmasi ve seyircinin ilgisini ekranda toplamasi i¢in uygulama zorluklar

bulunmaktadir.



- Televizyon programlarinda kullanilan sanal gerceklik uygulamalari ile gorsel anlatim

dilinde sonsuz olanaklar yaratilmaktadir.

- Sanal gerceklik uygulamalar1 televizyon dilinin gelisimine katki saglarken, yonetmenin

ekran dizenlemesine katki sunmaktadir.

- Sanal gerceklik uygulamalari ile yayinlanan programm her boliimiine iliskin ayr1 bir

dekor tasarimi olanagi bulunmaktadir.

- Sanal gergeklik uygulamalar ile sonsuz fon olanagi bulunurken ¢ekim i¢in izin alinmasi

miimkiin olmayan mekanlar dekor olarak kullanilmaktadir.

- Sanal gergeklik tasarimlari ile ¢ok farkli disiplin ve karma malzeme ve anlayis ile dekor

uygulamalarinda miimkiin olmayan mekanlar tasarlanabilmektedir.

- Sanal gerceklik uygulamalarini ger¢eklestirmek i¢in uzman (yonetmen, sanat yonetmeni,

sanal gergeklik sanatgis1 vb.) insan kaynaklar1 gerekmektedir.

- Sanal gergeklik uygulamalarmin basarisi, insanlik gerceklik algisima ne kadar

yaklastigiyla ilgilidir.
1.5. Simirhiklar

Gergeklik, sanal gergeklik ve televizyon yayincilii ile seyircinin gergeklik algisi
kuramsal ve uygulama boyutu incelenecektir. TRT 2 televizyon kanalindaki sanal
gerceklik uygulamasi Zero Dancity ¢alismalar ele alinacaktir. Tiirkiye’de tek kullanim
alan1 olarak bu televizyon kanalindaki kiiltiir sanat, tarih, egitim, sinema, soylesi,
yarisma, miizik vb. programlarinin dekor uygulamalar1 ve bunun televizyon anlatim

diline etkileri lizerinde yogunlasilacaktir.

Zero Dancity teknolojisi ile gerceklestirilen sanal dekor uygulamalarin program

konseptlerine olan gorsel anlatim etkisi ¢aligmanin sinirliligini olusturmaktadir.

Bu ¢aligmada televizyon yayimciliginda sanal gergeklik kavrami ele alinirken gercgeklik

kavraminin en yogun iligkili oldugu televizyon programlari ¢calismaya konu edilmektedir.



TRT 2 kanalindaki Zero density uygulamasi nitelik ve nicelik O6zellikleriyle ele
almacaktir. TRT 2 kanalinin tiim programlari sanal gerceklik uygulamasiyla
gergeklestirilmektedir. Bu programlarin planlama, tasarim, uygulama ve yayin asamalari
sanal ger¢eklik baglaminda konu edilecek ve tam asamalardaki uygulayan uzman kisiler

belgeselde bilgilerini paylasacaktir.

Dijital Sanat adl1 belgesel filmde, yapim miidiirii, VR artist, yonetmen, teknik yonetmen,
gorsel yonetmen gibi uzman kisiler sanal gergeklik uygulamasinin televizyon ekranina

aktarilmasi hikayesi ortaya konmaya calisilacaktir.
1.6Tamimlar

Sanal Gergeklik: Seyircinin, izleyicinin, kullanicinin, tiiketicinin hangi mecrada olursa
olsun, goriintliiniin ger¢cek veya yapay oldugunu ayirt edemedigi tiim ortamlarda
tiretilenler olarak tanimlanabilir. Sanal, varolmayan ancak insan algisinin etkilenmesiyle

varligina iliskin tutum, davranis ve tepki verilen durumlardir.

Simiilasyon: Jean Baudrillard tarafindan ortaya konan kavramda, diinyadaki her seyin
simiilasyondan olustugu, ger¢ek denilen seyin gercek olmadigi vurgulanir. Baudrillard
diinyada gercek ile simiilasyonun ayirt edilemez oldugunu, gergek ile gercek olmayan

veya gercekle kurmaca arasinda birbirine ge¢cmis bir yap: oldugunu savunmaktadir.

Sanal Artist: Yaraticiligi 6ne ¢ikan, yonetmenin ve yapimcinin fikirlerini gérsellestiren,
dijital her tiir ortam i¢in tasarim yapan, ekranda goriilen gorsellerin (fotograf, video,

grafik vb.) ger¢ek olduguna inandiran kisidir.

Yonetmen: Tez ¢alismasinda televizyon yonetmenligi baglaminda kullanildigi i¢in tanim
da televizyon yonetmeni nitelikleriyle yapilmaktadir. Yapimcimin proje asamasinda
birlikte calismaya baslayan, bir fikrin televizyon programi haline gelmesi i¢in yaratim,
gorsel tasarim, uygulama, yayin ve yayin sonrasi asamalarin tek karar verici kisidir.
Yonetmen fikrin gorsellestirilmesinden ve uygulamalardaki yetkin, uzman kisilerin
organizasyonu ve yonetilmesinden sorumludur. Sanal ger¢eklik uygulamasinda gorsel
tasarima karar veren, ac1 ve 6l¢eklerde hazirlanan grafik/hareketli goriintii, gercek dekor
ve aksesuarlarin diizenlenmesinde tek yetkili kisidir. Yonetmen programin igerik ve

teknik sunumunun her asamasinda tek yetkili ve karar verici oldugu kadar
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sonuc¢landirilmasini da saglamakla sorumludur.

Teknik Yonetmen: Televizyonda yaym ve yayin sonrasindaki tiim teknik donanimin
sorunsuz caligabilmesi, sorun oldugunda ¢oziimiinii gergeklestiren, tiim teknik ayarlari
gerceklestiren teknik sorumludur. Sanal gergeklik uygulamasinda televizyon teknik
yonetmeni, ilgili gorselleri yonetmenin istedigi bi¢imde kamera kontrol ile birlikte

ekranda kullanilabilmesi i¢in teknik diizenleme yapmaktadir.

Goriintii Yonetmeni: YoOnetmen, yapimci ve sanal artist ile sanal gercgeklik
uygulamasinin gorsel tasarim uygulamasindan sorumludur. Goriintli yonetmeni, stiidyoda
151k, dekor, kamera konumlandirilmasi, kamera ag¢1 ve olgekleri, rejide gorsel yonetim
konusunda yonetmenin direktiflerini yerine getiren ve yonetmenin gorsel yardimcisi

konumundadir.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Giris

Insanoglu yasamin basladig1 andan itibaren gergek ve gercek olmayan arasinda yolculuk
etmis ve yasamin i¢inde gergek ve gercek olmayan durumlari sorgulamistir. Hayatin
icinde karsilastigt durumlari, yasadigi olaylari, hayallerini, riiyalarini, deneyimledigi,
gozlemledigi, eliyle tutup, goziiyle gordiigii olgulara iliskin gergeklik analizini yapmak
insanin en Onemli tartismalarindan olmustur. Gergek ve gergek olmayan konusunda
felsefe, fizik, kimya, biyoloji, tip, matematik, psikoloji ve noroloji vb. bilim dallar1 katki

sunmustur.

Sanal gergekligin ilk ornekleri sinemanin baslangici ile ayni yillara dayanmaktadir.
1900’1l yillarin basinda George C. Hale’nin ‘Cineorama’ adli bulugunu Paris Fuarinda
gostermesinin ardindan sehir sehir dolasarak festivallerde gosterim yapmasia kadar
uzanmaktadir (Er, 2019, s. 73). Cineorama bir deneyim ortamidir ve kapali mekanda tren
yolculugu simiile edilmektedir. Tren yolculugu deneyiminin sanal gerceklik olduguna
iligkin tartismalar bulunmasinin nedeni, uygulamada teknolojik alt yap1 o yillarda

gelismemis olmasi nedeniyle gorsel illiizyonlar araciligiyla deneyim gergeklesmektedir.

Teknolojik alt yapinin daha gelismis hali ile sanal ger¢ekligin simiilasyon olarak ortaya
konmasit 1929 yilinda Edward Link tarafindan uygulanmistir. Link, bir kisinin sigacagi
bir kabin i¢ine ekranlar ve ses cihazlarini yerlestirerek teknolojik yapinin elverdigi 6lgtide
ucak egitim sistemi yapmistir. Simiilasyona ‘Link Trainer’ adi verilirken ugak
simiilasyonu, teknolojik alt yapinin nitelikleri ile sanal gerceklik teknolojilerinin ilk

ornegini olusturmaktadir (Rabinovitz, 2006, s. 43).

Sanal gergeklik uygulamalar1 deneyimleyenlerin bir ara¢ yardimi ile yolculuk yapmalari
miimkiin olmaktadir. Insanin ¢iplak géz ile herhangi bir alet yardimi olmaksizin
gerceklestirmesi icin su andaki teknolojiler yetersiz kalmaktadir. Ug boyutlu
goriintiilerden farkli olan sanal gerceklik uygulamalar1 gozliik, kask vb. araclarla

gorlintiiniin dijital ortamda gercekliginin saglanmasiyla deneyimlenmektedir.



Internet teknolojilerinin gelisimi basta askeri alanda arastirmalar ve uygulamalar
yapilmis, savunma sistemini kontrol eden bilgisayarlarin birbirleriyle haberlesebilmeleri,
otomasyon i¢in gerceklesmistir. Bu gelisime paralel olarak sanal gerceklik uygulamalari
da Link Trainer ugak simiilasyonunda oldugu gibi ucaklar1 kullanan pilotlarda
kullanilmaya baslanmistir. Baglik ile pilotun ugus deneyi elde ettigi simiilasyon 1968
yilinda Ivan Sutherland taraindan yapilan ti¢ boyutlu kask araciligiyla saglanmigtir. Daha
sonra yapilan ¢alismalarda da hava kuvvetleri pilotlarinin ugus egitiminde kullanilan
simiilasyon uygulamalari; tip, psikoloji, egitim vb. bircok alanda gercgeklestirilmistir

(Emerson, 1993, s. 385).

Sanal gerceklikle ilgili araglarin gelistirilmesi ve ger¢egin dijital ortamda olusturulmast
calismalar1 2000’1li yollardan itibaren hiz kazanmaya baslamistir. Oculus adli sirket sanal
gerceklikle ilgili 2012 yilinda ‘Oculus Rift’ ismiyle kisisel kullanima y6nelik olarak arag
gelistirmistir. Bu tarihlere kadar son kullanict hedefleyen, eglenceye doniik sanal
gerceklik araglart kullanilabilir hale gelmemis daha ¢ok kamusal alanlarda kullanilmistir.
Buluslarin yayginlasmasi kamudaki kullanimin ardindan 6zel sektorde yasamin, giindelik
hayatin i¢ine girmesiyle baslamaktadir. Askeri amagli ilk uygulamalardan sonra
eglenceye, sinemaya, gilindelik deneyimlere yonelik buluslar gerceklestirilmesi sanal
gerceklik uygulamalarinin yayginlagsmasini saglamistir. Bu baglamda video ile sanal
gerceklik iliskisi Oculus Rift ile baglamis ve goriintiileri temel oldugu sanal gergeklik

uygulama ve araglar1 yayginlasmaya baglamstir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin video ile desteklenmesi ve zenginlestirilmesi i¢in
gorlintiiyli olusturan kameralarin ve yayin teknolojilerinin de sanal gergeklik alt yapisina
uygun olmasi gerekir. Ancak ilk yillarda 6zellikle kamera {ireticileri sanal gerceklik i¢in
sistem degisikligi konusunda gec¢ kalmislardir. Goriintii kaynagindaki bu sikigsma
nedeniyle sanal gerceklik uygulamalarinda baslangic asamasindaki animasyonlar ve iki
boyutlu goriintiilerden olusan oyunlar ana yapiy1 olusturmaktadir. Goriintii sektoriindeki
Ricoh, Samsung gibi firmalar 2013-2014 yillarindan sonra sanal gergeklik ¢alismalarinda
oncii rol oynamis ve 360° 6zelligine sahip kameralar: tanitmasiyla da video ve sanal

gerceklik birlikteligi hizlanmistir.



Sanal gergeklik teknolojilerindeki gelismeler daha Once televizyon ve sinemada
gerceklestirilmesi zor olan uygulamalar1 miimkiin kilmistir. Sonsuz fon uygulamalari
televizyon ve sinemada basarili bigimde uygulanmasinin 6tesinde ¢ekim teknigi, insan
kaynagi, zaman, ekonomik boyut gibi 6zellikler nedeniyle tercih edilmeyen sahneler
sanal gerceklik uygulamalariyla gergeklestirilebilmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri
televizyon ve sinemanin anlatim diline olumlu katkilar saglarken yeni anlatim bi¢imleri,
yeni gorsel anlatim tekniklerini de giindeme getirirken gelecekte ¢ok daha gergeklik
algisina hizmet edecek bigimde gelismesi miimkiin olacaktir (Qadri, Hussain ve M. Jawed
ve Atir, 2019, s. 11). Sanal gergekligin gorsel imkanlari, hayal edilenlerin
gerceklestirilebilecegi 6zelligi ile televizyon ve sinemanin yeni donemde gercek

goriintliler ile sanal gercek goriintiilerin birlikteligi sonucunda meydana gelecektir.

Sanal gergeklik televizyon ve sinema yapisi ile geleneksel televizyon ve sinema anlati
yapisi tiimiiyle birbirinden farklidir. Sanal gergeklik uygulamasinda televizyon ve sinema
mekanlariin, stiidyolarinin seyirci izleme deneyimini saglayabilecek olmasi, seyirciyi
pasif konumdan, gorsel alanda gezebiliyor olmasi, gercekligin unsurlarindan sesin ve
15181n anlat1 i¢inde gelismis haliyle hissedilmesi, tiim bu siirecin kisisel deneyimlenmesi

sanal gercekligin temel farklarindadir.

Sanal gergeklik uygulamalarmin yayginligt ve gilindelik hayatin i¢inde eglence,
bilgilenme, is deneyimi elde etme bakimindan rutinlesmesi glinlimiiz yayincilik
teknolojilerinin geldigi nokta ile dogrudan iliskilidir. Dijital gdsterim ortamlar1 ve
network aginin ulasilabilir oldugu zamanda televizyon ve sinemanin sanal gerceklik
olanaklarindan faydalanmaktadir. Giiniimiizde bilgilenme, deneyim elde etme,
kiltirlenme, arastirma vb. birgok gereksinim youtube, vimeo gibi dijital video
ortamlarindan saglanmaktadir. Bu dijital video platformlar1 sanal gerceklikle ilgili
ornekler yaymlamaktadir. Sanal gergeklik deneyimi yasamak isteyen bireyler ise klavye
ve fare video platformlarinda bu gereksinimlerini karsilarken yine de sanal gergeklik
karsiligt olmamaktadir. Sanal gergeklik uygulamasi kask veya gozliikk araciligiyla
goriintiilerde boyut degistirme halidir. Heniiz iki boyutlu yayin yapan video platformlari,

oyunlar vb. ortamlar sanal ger¢eklik deneyimi anlamina gelmemektedir.
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Sanal gergeklik teknoloji dinamik siirecin sonucunda gelismektedir. Her an yeni
ozellikleri iciren yeni araclar sanal gercekligi nitelikli hale getirmeye ¢alisirken “gercek”
anlamda televizyonda ve sinemada sanal gerc¢eklik deneyiminin yasandigina iliskin
tartismalar devam etmektedir. Televizyon ve sinemada sanal gerceklik uygulamalarinin
kabul edilmemesinin nedeni; tam anlatilarda igerik 1ile teknoloji etkilesimi
zorunlulugudur. Sanal gerceklik bilgisayar oyunlarinda hikaye akisina, Oykiiniin
gelisimine bagl olarak oyuncunun akisa dahil olmasi, aktif olarak oyunun i¢inde tercih
yapabilmesi ve sanal gergeklikte etki etmesi ger¢eklesmektedir. Ancak televizyon ve
sinemalardaki sanal gerceklik uygulamalarinda seyircinin/deneyimleyenin hikayeye
dahil olmas1 ve miidahale etmesinin yaninda izleyici etkilemesinden hikayenin degisimi
s0z konusu olmamasidir. Teknoloji ve igerik (6ykii) karsilikli etkilesim halinde olmalidir.
Bilgisayar oyunlarindaki sanal gergeklik ile gozliik veya kask ile oynayan oyuncu canli
olarak akisa miidahale etmekte ve sayisiz yeni secenek ile karsilikli bir oyun
gerceklesmektedir. Ancak televizyon ve sinemada seyircinin yeni deneyimlerine
alternatifler sunabilmek icin bu ihtimallerin kayit altina alinmis olmas1 gerekmektedir.
Video alaninda sanal ger¢eklik uygulamalarinin bilgisayar oyunlar1 kadar gelismemis
olmasi ve sanal ger¢eklik deneyimlerinin tam olusmadigi itirazlart bu nedenledir

(Damlani, 2017, s. 1).
2.2. Gergeklik — Sanal Gerg¢eklik

Gergek olanin ve sanal olanin tanimi yapmak sanal gercekligin ortaya konmasinda biiyiik
onem tagimaktadir. Gergegin tanimini yapabilmek i¢in ger¢egin kaynaginin neler oldugu
ve kontroliiniin nasil yapildigi énemlidir. Insan gercegi nasil tanimlar ve gergegin
niteliklerini nasil belirler yanitin1 vermek i¢in gergegin dinamiklerini ortaya koymak
gerekir. Birgok ozelligi iginde barindiran bir tanim ile gergek, var olan ve hep var
olacaktir. Hafizaya gereksinim duymadan, hafizayla iliskisi olmayan bi¢imde duyu
organlart ile gozlemlenebilen, hissedilebilen, koklanabilen, duyulabilen vb. her sey

gercektir (Ipek, 2020, s. 1062).

Gergekligin birgok tanim yapilmaktadir ancak en basit haliyle gergeklik, insanin

bilinciyle baglantili olmaksizin, evrende somut ve nesnel olan her seyi ifade etmektedir.
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Varlik sorgulamasini yapan felsefe agisindan da var olmayanin zidd1 olan her sey nesnel

olarak vardir ve gercegi ifade etmektedir. (Hangerlioglu, 2010, s. 131).

Sanal kavrami, var olmanin ziddi, gerceklikten uzak olma hali olsa da sanallik kavrami
daha ¢ok gercegin dijital igerik, dijital araglarla ve dijital ortamda doniismiis halini
anlatmaktadir (Demir, 2019, s. 12). Bireyin gerc¢eklik olarak adlandirilan var olanin,
nesnel hali bir yana kendi diisiindiigli, inandig1 ve var oldugunu diisiindiigli haline sanal
gerceklik felsefesi tanimlamasi yapilmaktadir. Sanal gergeklik kavrami sadece dijital
ortamdaki kavram olarak degil ayni zamanda insanin i¢ diinyasinda diisiindiigi ve
gercekligini kendisinin olusturdugu sanalligi da anlatmaktadir. Tiim bu tanimlarla sanal

ile gergeklik ve kisinin kendi diinyasindaki gercekligi kavramlari birbirine girmektedir.

Sanal (virtual), var olmayan ancak zihnin var olduguyla ilgili tanimlamasi olan durumlari
ifade etmektedir. Sanal gergeklik, deneyimleyenin, seyircinin, oyuncunun, kullanicinin
dijital teknolojiler ile olusturulmus goriintii uzami boyutunda, zaman ve uzam boyutunda
Oykiiye girmesi ve tiim siire¢ ile etkilesim iginde olabilmesidir. Teknolojik alt yapinin
olanaklariyla bilgi ve eylem girisi yapilmasi, hareket, duyusal tepkiler almasi, dokunmasi
ile olusan siiregteki teknolojik araglar tarafindan yeniden liretilen animasyon, video
goriintli, ses gibi malzemelerin kullanildigi ortam sanal gergekliktir (Kurutiziimeii, 2010,
S. 94).

Kuruiiziimcii’niin tanimindaki tiim unsurlar giinlimiizde kullanilamasa da sanal gergeklik
tiim siirecin i¢inde aktif, dinamik bir akis1 gerektirmektedir. Sanal gerceklik, televizyon
ve sinema gibi alanlarda bu boyutuyla tam kullanilamasa ve deneyimlere olanak
saglamasa da kurmaca icerikler ve belgesellerde yeniden iiretin gerceklik olgusu, sanal

gerceklik ile yeni anlatim bi¢imleri olusturabilecektir.

Sanal gerceklikle ilgili yapilan tanimlarda siirecin etkilesimle beraber yiiriidigi
goriilmektedir. Ozellikle bilgisayar oyunlarinda yeniden iiretilen goriintiiler ve oyun
ortamlarina goz oniine alindiginda oyuncularin tiim siiregte bireysel veya ekip halindeki
eylemlerinde kendi aralarinda ve tasarlanmis oyun ile bir¢ok boyutta etkilesim yasadiklari
goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ¢ok uzun siireler oynanmasi, oyuncular arasinda ve
oyunun kendi katmanlariyla etkilesimi tiim duyu organlarini destekler bi¢imde
gerceklestirmesi sanal gerceklik uygulamasinin niteliklerini kapsamaktadir. Bu boyutu
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ile televizyon ve sinemanin sanal gerceklik uygulamalariyla simdilik etkilesimli icerikler
ortaya koyamamasi nedeniyle gelisime acik alanlar oldugu goriilmektedir. Televizyon ve
sinemadaki sanal gerc¢eklik uygulamasinda seyircinin Oykiiniin iginde, mekanda ve
karakterin yaninda olma duygusunu igerek hali i¢in ig¢erik ve teknolojik gelismeler heniiz
beklenen agsamada degildir. Deneyimleyen bireyin ortamda olma hissi, herhangi bir araci
olmaksizin Oykiide olma hali sanal gercekligin etkilerini gostermektedir (Erkilic ve

Donmez, 2020, s. 322).

Televizyon ve sinemada sanal gergeklik uygulamalarinin beklenen seviyede olmamasi,
teknolojik yetersizlikler ile igerik iiretimindeki doniislimiin saglanamamasi yaninda ii¢
boyutlu goriintii teknolojileri bulunmaktadir. Televizyon yayincilifinda ii¢ boyutlu
kameralarin varligiyla beraber yayincilik teknolojilerinin eslik ettigi ve gosterim cihazi
olarak ii¢ boyutlu televizyonlarin yillar 6nce ¢ikmasiyla ornekler de yer almaktadir.
Tiirkiye’de futbol karsilagsmalari, bazi belgeseller ii¢ boyutlu televizyonlarda
yayimlanmis, ii¢ boyutlu 6zellige sahip gozliikler ile seyredilmistir. Ancak {i¢ boyutlu
gorilintliniin  seyredilmesi silirecinde psikolojik, biyolojik sorunlar ortaya g¢ikmuistir.
Programlarin basinda belli bir siire ii¢ boyutlu goriintii izlenmesi, ara verildikten sonra
tekrar izlenmesi uyarilar1 yapilmigtir. Bu dezavantajlar ii¢ boyutlu goriintii
teknolojilerinin ve televizyon yayinlarinin gelismesi oniindeki engeller olarak yer

almistir.

Sinemada ti¢ boyutlu teknolojilerinin kullanimi televizyona gore daha yaygin olmustur.
Ug boyutlu 6zelliklere sahip filmler sinema salonlarinda, ii¢ boyutlu gozliikler ile seyirci
tarafindan izlenmektedir. Sinema salonlarimin karanlik bir ortamda ve metrelerce
bliytikliikteki beyaz perdedeki gosterimde ii¢ boyutlu uygulamalar verimli olarak
kullanilmaktadir. Sinema salonlarindaki gosterimin belli bir zaman araligini igermesi ve
perde ile seyirci arasindaki mesafe sanal gerceklik duygusunu, hissini tiim duyu
organlariyla desteklenmis halde olmaktadir. Ancak sinemadaki ii¢ boyutlu gosterimlerin
de film iceriklerinin (6ykii), filmin mekanlarinin, ses ile etkilesimini saglayacak bigimde

tasarlanirken {i¢ boyutlu teknolojilerle es zamanli uygulanmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Gortintiilerin kayit siirecinde 360° kayit 6zelligine sahip kameralarm kullanilmasi,

goriintlilerin sanal gerceklik 6zelligi icin sanal gerceklik bashiginin veya gozliigiiniin
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varlig1 seyircinin deneyimini ve interaktif bigimde etkilesimi saglamaktadir. Sinemada
sanal gergeklik i¢in ayni siireglerin gergeklestirilmesi gerekirken diiz ekranda ve diiz
perdede ii¢ boyutlu, 360° video seyredilmesi sanal gerceklik deneyimi anlamina
gelmemektedir. Ug boyutlu goriintii de oldugu gibi sanal gerceklik teknolojilerindeki
deneyimlerde de Oykiinlin yapisi, kayit teknolojileri, gosterim teknolojileri, izleme

teknolojileri de birbiriyle uyumlu sanal gergeklik niteliklerini tagimasi gerekmektedir.
2.3. Sanal Gerg¢eklik - Simiilasyon

Sanal gerceklik, fiziksel gercekligi dijital ortamda meydana getirme siireci olarak
tanimlayanlar bulunmaktadir. Fiziksel gergekligi, insanlarin duyu organlariyla
gercekligini yasadiklari her tiir siirecin dijital ortamda yeniden “mis gibi” iretilmesi
cabasina iligkin gelistirilen teknolojiler, bireyin var olusunu desteklemeye calismaktadir.
Sanal gercekligin uygulamasindaki yeniden iretim kavrami gerceklik ve sanal
gercekligin ayirt edici 6zelligi olsa da yeniden iliretme eylemi sorgulanmaktadir. Yeniden
tiretme siireci bir cesit simiilasyon olarak kabul edilmektedir. Sanal gergekligin ilk
uygulamasindaki ugak simiilasyonunda, tren simiilasyonunda oldugu gibi sanal gerceklik

ve simiilasyon kavramlarinin iligki ele alinmasi gerekmektedir.

Simiilasyon kavrami Fransizca kaynaklidir ve benzetim, Ogrence gibi anlamlari
bulunmaktadir. Simiilasyon ayrica taklit etme, benzeyen yapma, 6grenme amaciyla
kopyasini yapma tanimlarini igermektedir (Demir, 2019, s. 14). Simiilasyon var olana
benzeyen, onun niteliklerini deneyimlemeye yardimci olan, onun yerine gegebilecek
icerik ve teknolojileri kapsamaktadir. Simiilasyon bir bakima igerik veya teknolojik

stireglerin farkli zaman ve mekanda yasanmasi anlamina gelmektedir.

Simiilasyon kavrami arag, makine, sistem, bilgisayar gibi sadece teknolojik araclarin
gecirdigi bir asama degil aym1 zamanda bir olay oOrgiisiiniin isleyis yapisi, olay
¢Oziimlemesi, analiz edilmesi i¢in sistemlestirilmesi siirec¢lerin belirlenmesini de
icermektedir. Herhangi bir siirecin incelenmesi, gosterilmesi veya ortaya koyulabilmesi
icin model-maket, bilgisayar yazilimlariyla suni bi¢cimde yeniden iretilmesini
tanimlamaktadir (Baudrillard, 1998, s. 7). Simiilasyon kavrami tip, egitim, mithendislik,

psikoloji, televizyon, sinema, siyaset, ekonomi gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
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Son yiizyilda meydana gelen teknolojik gelismelerin sonucunda simiile edilmis
gerceklikler ve simiilasyonlarin toplumsal yasamdaki etkileri ve doniisiimleri {izerine
Fransiz kiiltiir kuramcisi, sosyolog, Filozof Jean Baudrillard kuramsal c¢aligsmalar
yapmustir. Dijitallesmenin yeniden iiretim gergeklestirerek “mis gibi” olan sonsuz sayida
yeni gergekler tirettiginden hareketle simiilasyon kuraminda bunun miimkiin oldugu ileri
stiriilmektedir. Dijitallesme oncesinde geleneksel teknolojilerde tiim siire¢ kendisiyle
devam ettigi i¢in azalan, ¢ogalan, biten “sey”in kendisi iken dijitallesme sonrasindaki tiim
siire¢ “sey”’e karsilik gelen sayilardan, “sey”den bagimsiz onu ifade eden bilgilerden
olugmaktadir. Bu baglamda dijitallesme, olaylarin, araglarin, siireclerin, duygularin “mis

gibi”’sini yeniden iiretmektedir.

Simiilasyon dijitallesme ile birlikte teknolojinin iirettigi gorsellerden olusan ve kisiye
sunuldugunda gercek duygusunun varligina inandirilan bir evren olusturmaktadir. Bu
evren insan bilincinde gercek gibi algilanirken aslinda bu diinya tiimiiyle kurmacadir.
Gerg¢ek olmayan yapida sadece imgeler vardir ve bandan baska higbir gergeklik olmayan
yap1 bulunmaktadir. Imgelerden, gérsellerden olusan gercekler kurmacadir baska tiirlii
var olamazlar ve gorsel gercekler yeniden iiretilir ve tiiketilir, biter (Bayri, 2011, s. 96).
Baudrillard’in kavramsal caligmasindan sonra simiilasyon iizerine yeni kavramlar

gelistirilmis, simiilakr ve hiper gerceklik gibi terimler ortaya konmustur.

Gergek ve gercek olmayan arasindaki ¢izgiye iliskin tartismalar yapilirken Baudrillard,
diinyadaki her seyin de simiilasyon oldugunu iddia ederek yasanan evrenin gercekligi
ifade etmedigini belirtmektedir. Simiilakr ve simiilasyon ¢aligmasinda Baudrillard,
ozellikle dijitallesme ile birlikte gercek ile simiilasyon arasindaki farkin ortadan kaldigini,
birbirinden ayrilmalarinin miimkiin olmadigimi sdylemektedir. Evrendeki gergek ile
gercek olmayan, simiilasyon ile gercek, kurmaca ile kurgusal olmayan arasindaki fark

simiilasyon tarafindan yok edilmektedir (Baudrillard, 1998, s. 16).

Simiilasyon kavraminin boyutlar1 ortaya koyma ¢alisan Baudrillard, yeniden iiretim
siireci i¢cinde birbirine yakin gibi goriinen ve karistirilan iki kavramin altin1 ¢izmektedir.
Bu iki kavram ‘gizlemek’ ve ‘simiile etmek’tir. Genel bir bakis ile birbirine yakin
kavramlar gibi olsa da sanal ger¢eklik siirecinde insanin algisinin, tanimlamasinin farkl

boyutlarin1 ortaya koymaktadir. Gizlemek; bireyin kendinde var olan o6zellikleri,
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niteliklerini sanki kendisinde yokmus, bulunmayan, var olmayan bir 6zellik”mis’ gibi
yansitmasidir. Simiile ise karsit olarak insanin kendisinde var olmayan, fiziksel var
olmayan bir durumun, 6zelligin var’mis” gibi davranmasi, yansitmasidir. Gizlemek var
olan1 yok sayarken, simiile etmek ise var olmayan1 varmis gibi algilar. Bu algilama var
olan bir seyin taklidi, kopyas1 bi¢iminde degil yeni bir seye doniistiirerek “gercegin”
kendisini ifade eder (Giizel, 2015, s. 72).

Baudrillard, sanal gergeklik siirecini simiilakr ve simiilasyon kavramlariyla
aciklamaktadir. Her iki kavramda birbiriyle baglintili konumdadir ve siirecin duygu
durumlarin1 tanimlamakta kullanilir. Baudrillard, simiilakr ile simiilasyon arasindaki
iligkiyi hastalik, hasta taklidi sliregleriyle ortaya koymaktadir. Hasta taklidi eden, hasta
gibi davranan, hasta kisinin duygularini ve fiziksel 6zellikleri varmis gibi yasayan kisinin
hasta olup olmadig1 muayene ve analizler sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Hastalig1 simiile
eden kiside hastaliga ait komplikasyon olabilir, belirtileri tastyabilir. Ancak hastalik
taklidi ile ilgili stirekli yeniden iiretilen gergeklik nedeniyle kiginin hastaliginin var olup
olmadig1 kesin bicimde degerlendirilememektedir. Gergekligin siirekli yeniden {iretimi

ile olusan durumdaki hasta ise simiilakrdir.

Simiilakrlar, sadece sanal gerceklik uygulamalarinda degil yasaman her alaninda ve her
zaman ortaya c¢ikmaktadir. Reklamlarda gosterilen kisilerden gercekten o bembeyaz
dislere sahip insanlar var midir? Yoksa reklam ajanslari tarafindan pazarlama unsuru
olarak kullanilan simiilasyon mudur? Bunu bilmek pek miimkiin degildir. Yagamin bagka
alanlarinda da ideal insan tipi olarak sunulan ancak baska kimselerin pek benzer
Ozelliklerde olmas1 miimkiin olmayan durumlar da birer simiilasyon gibi sunulmaktadir.
Yasamin i¢inden ger¢egin siirecte doniiserek herhangi bir baglama gereksinim duymadan
ikonlastirilmis, modellestirilmis kisiler araciligiyla yeniden gergeklestirilmesine,

tiretilmesine, meydana gelmesine hiper gerceklik tanim1 yapilmaktadir.

Hiper gerceklik toplumdan tiimiiyle kopuk var oldugu konusunda ciddi siipheler olan ve
kontrollii olarak f{iretildigi belli olarak siiregler igin gecerlidir. Hiper ger¢eklik,
gercekligin iretilmesinde simiilasyon kavraminin laboratuvar ortaminda her seye
miidahale edilmis haliyle gerceklesir. Baudrillard, bu asamada gergekligin hangi

asamalarda gerceklesirse gerceklessin yok olmasi, gorlinmemesi halinde hiper
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gercekligin meydana geldigini ileri stirer (Baudrillard, 1998, s. 115). Kitle iletisim
araclart yani sira internet tabanli platformlar, gerceklik c¢izgisini kaybederek hiper
gercekligin - yerlesmesi, olusmasi, Onerilmesi konusunda en ist diizey Kkatki
vermektedirler. Gergek diinyadan simiilasyon diinyasina gegiste iletisim araglarinin

mesajlar1 toplumlar tarafindan kolayca ve goniillii olarak kabul edilmektedir.

Sanal gercek tanimlarina bakildiginda gergek-kurmaca, sanal gergek-gercek, simiilasyon-
simiilakr kavramlarinin hayatin her alanindaki yansimalar1 baglaminda ger¢ek boyutunun
degisim ve donilistim yasadig1 anlasilmaktadir. Baudrillard’in saviyla yasanan evrende her
sey yeniden iiretilmektedir ve sanal gercegin yansimasi olarak simiilasyon her asamada
hayatin i¢inde bulunurken gergek olan tiim olgularda yeniden iiretilmektedir. Gergegin
yeniden tretimi ile birlikte yasam pratikleri ve kisileraras: iligkilerde yansimasi
gerceklesmis ve gergeklik cizgisinin kayboldugu, gercek baglaminin bulunmadig: hiper
gerceklik ortaya ¢ikmaya baslamistir.

2.4 Sanal Gerg¢ekligin Gorsel Boyutu

Geleneksel televizyon ve sinema yayimciliginda konvansiyonel bir yapr sdz konusu
oldugu i¢in goriintii, ses ve grafik, animasyon teknolojilerinin olanaklariyla dogrudan
baglantili aligkinliklar s6z konusu idi. Mekan kullanimi, kameralarin duyarliliklari, 151k,
ses ve grafik boyutu Oykiiniin icerigini ve oyki akisini belirlemektedir. Sinemanin tam
endiistrilesmesini tamamlayamamis olmasi, teknolojiyle iliskilerde oykii ile etkilesim
kurulamamasi nedeniyle yeni standartlar belirlenebilmektedir. Ancak sanal gergeklik
teknolojileriyle geleneksel yayinciliktan farkli sinirliliklar ortadan kalkmaya yeni firsatlar

ve anlatim bigimleri ortaya ¢ikmaya baslamistir (Er, 2019, s. 84).

Sanal gerceklik teknolojileriyle tiretimi yapilan filmler, televizyon programlari tiretim ve
izleme deneyimi agisindan birgok yenilik igermektedir. Seyirci sanal gergeklik tirtinlerini
seyrederken her anlamda yeni bir kesif, yeni bir tanima ve algilama duygusu ile 6ykiiniin
ve ortamin kendisinde olma duygusunu yasamaktadir. Seyircinin yeni deneyimleri kadar
film yapimcilari, yonetmenler, yaraticit ve teknik ekipler de kesif, tanima ve algilama

deneyimleri yasamaktadir.
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Seyircinin alistigr seyir eylemi disinda yeni aletler, yeni hikayeler, yeni film iiretim
teknikleri ile geleneksel yayinciliktan farkli bir anlatim deneyimi ortaya c¢ikmaya
baslamaktadir. Yapimcilarin amaglar1 olarak seyircinin sanal gerceklik yontemiyle
tiretilen filmlerde yabancilik yasamadan, ortamda olma hissini yasamalari ve deneyimden
cok keyif almalari, izleme siirekliliginin saglanmasiyla yayincilik cazip hale gelmeye

baslamaktadir.

Sanal gercekligin aktif uygulandig1 alanlardan birisi olarak bilgisayar oyunlarinda
oyuncular, eylemlerin niteligine bagh olarak kazalar yasamaktadir. Oyunda karakterin
yirlimedigi ancak ilerlemenin oldugu yerlerde yiiriiyen oyuncular, tirmanmalari
gerektiginde elleriyle tirmanma eylemini gergeklestirebilecekken dengesini bozun diisen

oyuncular, simiilasyon uygulamasinin drneklerini ortaya ¢ikarmaktadir.

Simiilasyonun bilgisayar oyunlarindaki deneyimlerine benzer deneyimler ilk kez
yasanmamaktadir. {1k sinema filmlerinin gdsterimlerinde, seyirciler trenin salonun i¢inde
oldugunu zannedip kendilerine geldigi hissine kapilarak salondan panikle ¢ikmalariyla
benzer 6zellikler tasimaktadir. Burada geleneksel televizyon ve sinema gosterimlerindeki
deneyimler ile sanal gerceklik uygulamalarindaki gergeklik hissi karsilastirildiginda,
simiilasyonlardaki duygu aktarimimin ve gerg¢ekligin yeniden tretiminin daha etkili

oldugu ifade edilmektedir (Pallavicini, Pepe, ve Minissi, 2019, s. 15).

Sanal gerceklikte goriintii kayit etme temel farklilik olmasi nedeniyle goriintiiniin
yakalanmasi, gerceklik duygusunun, hissinin seyircide olugabilmesi icin kayit
teknolojilerinin  6zelliklerini belirlemek gerekmektedir. Sanal gerceklikte video
gorlintiisii yakalamanin yontemlerinden biri 360° derece, ¢cok yonlii ¢ekim yapabilen
kameralardir. Giiniimiizde de bir¢ok tanim videosu hazirlanirken 360° derece deneyim
duygusunu vermesi i¢in ¢aligmalar yapilmaktadir. Kullanicilar 360° derece kayit edilen
goriintiilerle istedikleri mekéni, kendileri ortamday’mis’ duygusu ile gezebilmekte ve

deneyimlemektedir.

Sanal gerceklik i¢in goriintii yakalanmasinin diger yontemi ise geleneksel kameralara
farkli aparatlar takarak cok yonlii goriintii almasini saglamak i¢in donanimli hale
gelmesidir. Teknolojiler higbir zaman kendinden 6nceki tiim teknolojileri yok sayip en
yeni ve tek haliyle sistem iiretimi gergeklestirmezler. Onceki teknolojilerin atil
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kalmamasi i¢in yeni teknolojilerle birlikte kullanimini saglamak igin ¢eviriciler

kullanilmaktadir.

Sanal gerceklik goriintiileri sadece video gorintiilerinden olusmamakta, grafik ve
animasyon goriintiileri de sanal gerceklik malzemeleri olarak kullanilmaktadir. Ozellikle
bilgisayar tabanli sanal gerceklik uygulamalarinda ii¢ boyutlu animasyonlar, sanal
grafikler gerceklik duygusunu destekleyen unsurlardir. Son yillarda bilgisayar tabanli
caligmalarda yapay zeka ile hakkinda higbir bilgi sahibi olunmayan, gorseli bulunmayan
konularda gerekli tanimlamalar yapildiktan sonra tiimiiyle bilgisayar tiretimli gorseller
bircok alanda kullanmaya baslamistir. Bilgisayar iiretimli gorseller, {i¢ boyutlu
animasyonlar ne kadar modellemeyle var olan gorsellerden, gercek goriintiilerden
yararlansa da tiimiiyle “lretilmis” gorilintiilerdir ve sanal gercekligin en temel icerigini

olusturmaktadir.
2.4.1. Cok yonlii kameralar

Sanal gercekligin goriintli kaynaklarindan olan kameralar, insan goziiniin yapisina benzer
bicimde goriintii kayit sistemine sahip araglardir. Konvansiyonel kameralardan farkli
olarak cok yonlii, 360° derece kameralar ger¢eklik hissini verebilmek icin insanin
giindelik hayatinda yaptigi hareketler ile gordiigi gorsellere iligkin gorsel alt yapi
sunmaktadir. Insan aksiyonun, eylemin i¢inde akista ne yapmak istiyorsa ger¢ek yasamin

benzeri olarak sanal ortamda da ayni deneyimi yasamaktadir.

Cok yonlii kameralar televizyon ve sinema sektoriine ciddi katkilar saglamigtir. Ancak
1990’11 yillarda katadiyoptrik mercekler, 2000°lerden sonra iiretilen 180° ve daha genis
gorlis agisina sahip balikgozii mercekler sanal gerceklik i¢in olmasi gereken 360°

kameralarin tiretilmesinde biiyiik katki sunmustur (Scaramuzza, 2014, s. 552).

Cok yonlii kameralarda ¢ok mercek bulunmaktadir ve ¢ok sayida ayna aracilifiyla tek bir
kamerada 360° gorintii kayit edebilmektedir. Cok yonlii kameralarda kayit edilen
gorintiilerin 360° ile izlenme deneyiminin gerceklestirilebilmesi i¢in kayit isleminin
ardindan bilgisayar yazilimiyla ilgili islem yapilmasi gerekmektedir. Cok yonlii kayit
edilen goriintiilerin izlenebilir hale gelmesi i¢in kayit yapisindaki bir sorunun ¢oziilmesi

gerekmektedir. Cok yonlii kameralardaki ¢ok sayidaki objektifin ayni gorlintliyii
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cekerken, bir mercegin goriintii bitisi ile diger bir mercegin baslangic goriintiisii st tiste
binmektedir. Bu yilizden her objektifte gakisan goriintiilerin kayit islemi sonrasinda
diizeltilmesi, temizlenmesi islemi yapilmaktadir. Kayit sonrasi islemler nedeniyle
goriintii kalitesinin diismesi durumlar1 s6z konusu oldugu i¢in ¢ok yonlii kameralar yillar

icinde bu sorunu ¢dzen yeni modeller gelistirdiler (Nether, 2015, s. 1).

Cok yonlii kameralarin kayit yakalama siireclerinde ayrica gerceklik duygusunu ve iig
boyutlu perspektifi verebilmek i¢in insanin sag ve sol gdziiniin ayni anda kayit islemi
yapabilmesi gibi her iki géz ayr1 ayr1 goriintii kayit edilmesi, islenmesi ve birlestirilmesi
asamalar1 gerekmektedir. Merceklerin baslangic ve bitislerindeki ¢akismadaki temizleme
islemine benzer bigimde sag ve sol goz i¢in kullanilan farkli kameralarda bu birlestirme
islemi de zaman kayb1 ve goriintiiniin gercege en yakin hali olmasini saglayan detay ve
doku kaybi1 nedeniyle ilk zamanlarda ¢ok yonlii kameralarin tercih edilmesinde sorunlar

yasanmistir.

Cok yonlii kameralarin bu siirliliklar1 nedeniyle yapimcilar ve igerik iireticileri islevsel
olmayan bu kameralari daha az tercih etmistir. Ayrica c¢ok yonlii kameralarin
coztinirlikleri (4096x2160) ve kare sayisi (saniye basina 30) da sanal gergeklik
uygulamasinin kalitesini ve tercih edilebilirligini olumsuz olarak etkilemistir. Daha
sonraki yillarda ¢oziiniirliikleri (7680x4320) de kare sayis1 (60-90) seviyeleri yayinciliga

uygun hale gelmeye baslamistir.
2.4.2. Coklu geleneksel kamera kullanimi

Sanal gergeklik gorseli olusturmanin bir baska yolu ise Onceki teknolojilere sahip
konvansiyonel ¢oklu kamera ile goriintii yakalama islemidir. Kiiresel goriintii elde
edebilmek i¢in 360° c¢ok yonlii bigimde kameralar1 yerlestirmek gerekmektedir.
Konvansiyonel kameralarin ¢ok yonlii ¢ekimleri igin gesitli aparatlar bulunmaktadir.
Ancak bu kadar ¢cok konvansiyonel kameray1r 360° ile yerlestirebilmek, kameralarin
fiziksel yapilari, alan derinligi ve perspektif bozulmasina neden olmalar1 yaninda kayit
islemi sonrasinda kurgu asamasinda manuel olarak gorintiilerin kiire bigiminde

birlestirilmesi asamasinda sorunlar yaganmaktadir.
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Konvansiyonel kameralarin sanal gerceklik uygulamalarinda kullanilmasinin belirtilen
zorluklarinin yaninda konvansiyonel kameralar goriintii kalitesi, alan derinligi gibi
konularda ¢cok yonlii kameralara gére daha avantajli konumdadir. Cok yonlii kameralarda
elde edilen goriintiiler, kameralardaki ¢ok sayida mercek ve teknik alt yapis1 nedeniyle

goriintii kalitesi ve mercek tabanli derinlikle sinirliliklar yagamaktadir.

Sanal gerc¢eklik uygulamalarindaki goriintii kayit sistemleriyle ilgili gelismeler verilirken
bu siirecte deneyim ©On plana c¢ikmaktadir. Deneyimlerdeki tecriibeler ve siireg
degerlendirilmelerine bakildiginda giiniimiiz goriintii kayit teknolojilerindeki kamera
sistemleri ilk donemin sorunlarini ortadan kaldirmistir. Sanal gergeklik i¢in ¢ok yonlii
kamera ¢ekim agamasi ve goriintiiniin niteligi ve mercek tabanli derinlik gerceklige uygun
niteliktedir. Ayrica kayit sonrasindaki kurgu asamasi ve manuel yapilan islemler i¢in

gerekli yazilimlar ile otomatik bigimde gergeklestirilmektedir.
2.5 Sanal Gergeklik Icerik Uretimi

Sanal gergeklik gorsel anlati araglarindan televizyon ve sinemada farkliliklara neden
olmustur. Sanal gerceklik teknolojilerindeki degisim ayn1 zamanda igerik tiretiminde de
dontisiimler meydana getirirken alt yapiy1 olusturan yayin teknolojilerinin yeni olanaklari
dekor, 151k gibi stiidyo ortamlarinda ve program yaratim siirecini farklilastirmistir.
Ogzellikle televizyon yaymncilifinda stiidyo ortaminin tasarmmi baglaminda teknik
dontisiimler yaganmaktadir. Stiidyolar ger¢ek dekor unsurlarini, sanal gerceklik i¢cinde yer

verecekleri kadar ile sinirli tutmakta, mekéan kullanimi optimize olmaktadir.

Sanal gerceklikle ilgili igerik zenginlesmesi teknolojik gelismeye paralel olarak devam
etmemis, “bekle gor” politikast izlenmis ve karma bir icerik yapist uygulanmistir.
Teknolojik gelismelerin olgunlasma asamasinin beklenmesi ayni zamanda icerik ve
teknigin birbirini desteklemesi dinamiginin baslangicta eksik kalmasina neden olmustur.
Sanal gerceklikle ilgili teknolojik belirsizlikler, sinirliliklar nedeniyle igerik iiretimi yavas
ilerliyor olsa da yeni gelismeler ile program yapim ve yonetim siirecleri uygun hale

gelmeye baslamaktadir.

Konvansiyonel kamera kullanimi ayni zamanda setin, kamera 6nili ve kamera arkasi

ayirimi nedeniyle belli ag1 ile kayit alinabilmektedir. Insan goziiyle baglantili bir ac ile
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kayit islemi gerceklestiren konvansiyonel kameralarin ayni zamanda goriintiileme
bi¢imine uygun olarak genel stiidyo diizenlemesi yapilmaktadir. Ancak sanal gergeklik
uygulamalari ile ¢ok yonlii kamera kullanimi gergeklestigi i¢in ayrica sunucu kullanima,
konuk yerlesimleri, kostiim ve aksesuarlar, fon i¢in hazirlanmis olan gorsellere gore
kamera yerlesimleri ve ag¢i, Olgek diizenlemeleri yapilmasi gerekmektedir. Sanal

gerceklik uygulamalarinda kamera 6nil ve kamera arkasi ayirimi ortadan kalkmaktadir.

Stiidyo ¢ekimleri baglaminda konvansiyonel kamera kullanimi1 geregi gereksinimler kisa
siirede hizli bicimde hazirlanabilmektedir. Sanal gerceklik i¢in ¢ok yonlii kameralar
devreye girdiginde ise diizenlemeler yayin asamasi Oncesinde, 6n yapim agamasinda
hazirlanmas1 gerekmektedir. Yapim Oncesi asamada gorsel, yazili anlamda tim

malzemeler hazirlanmakta ve akis i¢in provalar yapilmaktadir.

Konvansiyonel kameralarin kullanildig: bir ¢cekim asamasinda set ortaminda kayit islemi
icin dramatik anlatiya uygun 1sik konumlandirmasi yapilmaktadir. Ayrica g¢ekim
asamasinda ses kayit islemi i¢cin mikrofon veya baska ses kayit araglari kullanilirken,
kadrajda gorlinmeyen yerde mikrofonlar yerlestirilmektedir. Sanal gerceklik
uygulamalarinda ise 360° kameralarda yapilan ¢alismalarda sahne her yer oldugundan
kamera ve mikrofonlar her bir ¢ekim i¢in yonetmen ve goriintii yonetmeni tarafindan
ayrica ¢oziim tretilmesi gerekmektedir. Sinirliliklarin agilmasi i¢in yonetmen referans
gorlintii monitorleriyle cekimi gergek zamanli olarak izlerken gorsel diizenlemeyi kontrol

edebilmektedir.

Televizyon programlarinin tasarimlari fikir asamasindan baglamak {izere hayaller,
zihinlerdir. Televizyon ve sinemanin baslangicindan itibaren Oykiisii olan, anlatacak
hikayesi olan, fikri veya sorunu olan kisiler sinematografik teknik ile seyirciye ulagmak
istemektedir. Fikrin uygulanmasi igin mecranin ve aracin kendisine 6zgii igerik tasarimi
s0z konusudur. Ancak Oykii kamera acilari, dlgekleri ve kurgu bicimleriyle ortaya
cikmaktadir, sekillenmektedir. Yapimcilar ve yonetmenler aklina geldigi haliyle teknik
yapty1r hi¢ diisiinmeden fikirlerini gelistirme asamalarmi ihmal etmeden, miimkiin
oldugunda sinema ve televizyon aracinin yillarla olgunlasmis teknik anlati1 yapisiyla

uyumlu bi¢imde degistirip, olgunlastirirlar.
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2.5.1. Sanal gerceklik yapim 6ncesi asama

Sanal gergeklik filmlerinde deneyimleyenler, cok yonlii kamera ile yapilan ¢ekimlerin
ortaya koydugu sahnelerde setin, mekanin tamamini bilmedikleri i¢in nereye ve nasil
bakacaklarin1 konusunda yardim istemektedirler. Televizyondaki sanal gergeklik
uygulamalarinda da fonda kullanilan gorsellerin ne zaman, nasil tasarlandigi, hangi aci
ve Olgekte nigin goriindiigli konular1 yine seyirci tarafindan sorgulanmaktadir. Goriintii
yonetmeni ve sanal artistler tarafindan tasarlanan gorsel malzemenin reji asamasinda nasil
gerceklesecegi, kamera ag1 ve Olgeklerinde hangi boyutta, hangi detay ile goriilecegi
konularinda yayin Oncesi provalar yapilmaktadir. Sanal gerceklik uygulamalarindaki
tasarimlar veya yonlendirmeler deneyim yasayacak seyircinin akista bagka yerlere dikkat
etmesinin, dikkatinin dagilmasinin 6niine gecebilecektir. Her bir seyirci kendi deneyimini
yasamaktadir, farkli deneyimler ile dykiilerin farkli noktalarina yogunlagma s6z konusu

olmaktadir (Newton ve Soukup, 2016, s. 1).

Bir filmin hikayesinin yapis1 sanal ger¢eklik ya da geleneksel goriintii anlat1 yapisina gore
degismektedir. Konvansiyonel kameralar ile cekimi yapilan bir filmde seyirci karakterler
ve olay oOrgiisiine iliskin daha fazla bilgiye sahip olmaktadir. Sanal gerceklik
uygulamasinda ise deneyimleyen gorsellerin sayist ne kadar fazla ise seyircinin aklinda
kalmasi o kadar az olmaktadir. Sanal gerceklik filmindeki karakterler ve olay orgiileriyle
ilgili olarak konvansiyonel filmlere oranla seyirci daha az hatirlama gerceklestirmektedir.
Bu bir ¢eligki gibi goriinmekle birlikte goriis agisinin, etkilesimin artmasi da akilda

kalmay1 etkileyen unsurlar arasinda yer almaktadir.

Sanal ger¢eklik filmindeki deneyimde filmin karakterleriyle daha ¢ok duygu yogunlugu
yasarken, empati yiiksek olurken, karakterlerin duygularmi kendilerinde hissettikleri
diistiniilmektedir. Seyircinin kurmaca bir filmde karakterle kurdugu duygusal bagin
coklugu ile dykiiniin ve filmin tiimiyle ilgili gdzlemleri, detaylar1 ve deneyimleri daha az
fark etmektedir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinda filmdeki gorsel ve mekansal zenginlik,
seyircinin meraki ve bakis acilarini dagittigl, ortamda daha fazla olma hissi nedenleriyle

akilda kalmanin azalma sebepleri arasindadir (Newton ve Soukup, 2016, s. 2).

Sanal gergekligin televizyonda uygulama alani olarak stiidyolarda gergeklestirilen
programlarin gérsel malzemeleri 6zel olarak tasarlanmaktadir. Program fikrinin ortaya
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cikmasiyla birlikte sanal gorsel tasarimcisi, programin temasia bagli olarak fiziksel
gerceklikte var olan mekanlardan hareketle dijital ortamda yeni bir mekan, dekor
calismas1 yapmaktadir. Yeni dekor nesnel gergeklikte var olan mekanlardan esinlendigi
gibi aym1 zamanda tiimiiyle dijital ile gercek mekanlarin karmasi bi¢iminde de
olabilmektedir. Televizyon kanalinin, sanal gerceklik ile iiretilen dogal dekordan
esinlenmis yeni dekorda normal kosullarda ¢ekim yapabilmek izin, ekonomik boyut,
insan kaynagi, zaman yonetimi gibi unsurlar nedeniyle miimkiin olmamaktadir. Ancak
dijital ortamda iretilmis bir dekor televizyon yayinciliginda sanal gergekligin
uygulanmasi ile seyirciye yeni bir deneyim yasatmaktadir. Ayna zamanda yapimcilarin

da dekor ¢esitliligi ile kavusamayacaklari ortamlarda ¢ekim imkan1 vermektedir.
2.5.2. Sanal gerceklik ¢cekim asamasi

Sanal gerceklik ¢ekim asamasinda filmde kullanilan kameralarin nerede durdugu, hangi
ac1, Olcek ve kamera hareketleri ile ¢ekim yapacagi onemlidir. YOnetmen, goriintii
yonetmeni ve kameraman ile birlikte senaryodaki sahneye uygun bigimde kameralar
konumlandirmas: i¢in yaklasim big¢imi énemlidir. Oykiiyii deneyimleyecek seyircinin
izleyen mi olacagi, hikdyenin bir par¢casi m1 olacagi kamera konumlandirmasinda ve
kamera hareketlerinde yanitlanmasi gereken sorulardir. Deneyim yasayacak kisinin film
icindeki ilerleyisine eslik etmesi i¢in kamera bazi1 durumlarda 6znel kullanilabilir. Ortami,
mekan1 gordiigli aksiyonun etrafinda dolastigi zamanlarda ise nesnel bir bakisa daha
uygun oldugu sdylenebilir. Deneyimleyenin gézlemci oldugu durumlarda yonetmenin set
ortamlida gostermeyi diislindiigli alanlarin ¢ekimi i¢in kamera konumlandirilmas: daha

1yi olacaktir.

Kamera kullanimi deneyimi destekleyecek nitelikte olurken kameranin akis agisi
deneyimi belirleyecek unsurlarin basinda gelmektedir. Sinematografi kurallarina sanal
gerceklik caligmalarinda 6zellikle dikkat edilmektedir. Deneyimi destekleyecek kamera
konumlar1 kadar bakis acilar1 da deneyimi etkilemektedir. Kameranin bas hizasinda veya
g0z hizasinda olmasi deneyim eyleminde 6znel bir bakis agis1 hissi verirken ayn1 zamanda

karakter ile etkilesim kurulabilmesini saglayacaktir.

Kameralarin tiim seti ortamini, sahne mekanini 360° kayit ediyor olmasi nedeniyle sanal
gerceklik uygulamalarinda yeni olanaklar oldugu kadar ¢ekim teknigi agisindan birgok
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sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Sanal gerceklik igin Kurulan sahnede kiiresel
cekimler yapilacagi icin set ekibi, teknik personel, set arag ve gerecleri, kameralar, 1siklar,
mikrofonlar vb. unsurlarin kayit sirasinda goriinmemesi gerekir. Kayit alma asamasinda
yonetmen, yonetmen yardimcilari, gorlintii yonetmenleri, kameramanlar, devamlilik
gorevlileri her ¢ekim agsamasinda goriintiiniin temiz olmasi, herhangi bir unsurun kadrajda

yer almamast i¢in 6zel 6zen gostermesi gerekmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinda kullanilan kameralardaki ilk donem sorunlarina benzer
durumlarin ¢6ziimii deneyim hissini etkilemektedir. Cok yonlii kameralar ile kayit islemi
yapilsa da kameralar arasindaki mesafe nedeniyle teknik sorunlar yasanabilmektedir.
Belli agilarla yerlestirilen mercekler arasindaki derinliklerdeki farklilik nedeniyle iki
kamera arasindaki baslangi¢ ve bitis kadraj gergevelerinin ¢akigsmasi sonucu hayalet
goriintliler olusabilmektedir. Hayalet goriintlilerin Oniine gegebilmek icin kameranin

goriintli alanindaki en yakin nesneye olan uzakligi 6zel olarak diizenlenmektedir.

Sanal gerceklik ¢cekimlerinde kamera hareketleri deneyim eylemini zorlayici, kisitlayici
ve etkisini azaltan 6zelliklere neden olmaktadir. Sanal ger¢eklikte deneyim bir baslik ya
da gozlik araciligiyla gerceklestirilirken, insana ait olmayan, insanin normal hayatta
yapmadig1 hareketleri kameranin yapmasi deneyim etkisini azaltmaktadir. Kamera
hareketlerinin bazilari sahnenin kamera ile kayit altina almmasina yoneliktir. Insan
hayatinda bu hareketleri bu bigimde ve hizda ger¢eklestirmemektedir. Yakinlasma veya
uzaklagma hareketinde kisi merak edilen, goriilmek istenen goriintiiyli ¢ok kisa siirede
yakin plan veya genel planda gorebilmektedir. Ayrica bir mekan1 tanimaya, algilamaya
calisirken yapilan hareketler ise hem goz hareketi hem de viicut ile gergeklestirilen
harekettir. Nesnel bir arag olarak kamera ile yapilan hareketin insanin giinliik hayatinda
gerceklestirdigi hareketlerde, hizlarda, agilarda ve dl¢eklerde gerceklesmesi deneyimin

dogalligin1 ve deneyim sahibinin karakter ve dykii ile etkilesimini artirmaktadir.

Sanal gerceklik uygulamalar birgok teknik arag ve gerecin dykiiyii anlatma, anlatinin ana
unsurlarin1 gercek zamanli olarak deneyimlemesi ilizerine kuruludur. Ancak bu kadar
teknolojik unsurun bir araya gelmesi nedeniyle de teknolojinin her seyi ama her seyi
belirlemesi ve dayatmast ise baska bir sorunu giindeme getirmektedir. Ozellikle kamera

kullanimlarinda insana ait olmayan kamera hareketleri, ag1 ve dlgek tercihleri deneyim
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yasayanin filmden kopmasina, bas donmesine, mide bulantisina, panik ve terleme gibi
biyolojik tepkiler vermesine neden olmaktadir. Teknolojik silirece uygun, gereginden
daha fazla teknoloji kullanimina gerek olmaksizin Oykiiniin kurgulanmasi, sahnelerin
insani tepkiler iizerine kurulmasi ve anlat1 igeriginin olusmasi katki saglayacaktir. Oznel
kamera kullanimlarinda kameranin bir insan tarafindan taginmasi asamasinda kameranin
titremesi etkisi de deneyim sahibinin Oykiiden ve deneyimden kopusu anlamina

gelmektedir (Cade, 2017, s. 1).

Sanal gerceklik uygulamalarinda televizyon ve sinema i¢in dekor bashigi tek basina
incelenmesi gerek bir konudur. Sinema filminde sanal gergeklik i¢in kurulan dekorlar
sahne planlanmasi asamasinda tiim detaylar1 ile planlanmis ve uygulanmis olmasi
gerekmektedir. Konvansiyonel filmlerdeki gibi sigramalar, kesmeler olmadigi igin sanal
gerceklik kameralarinin kiiresel kayit alma islemi nedeniyle dekorda daha sonra herhangi
bir miidahale miimkiin olmamaktadir. Dekor devamlilig1 ve hikaye ile etkilesimi deneyim
eyleminin dogalligini belirlerken oyuncunun da dekora miidahalesi olmadig siirece bir

degisiklik yapilmamasi gerekmektedir.

Televizyondaki sanal gergeklik uygulamalarinda da dekor calismasi tiimiiyle yapim
oncesi asamada ¢ok ayrintili bi¢imde gergeklestirilmektedir. Genel planlarda dekorun
nasil goriindiigli, yakin planlardaki kameralarda fonlardaki goriintiilerdeki detaylar
detayli bir ¢alisma ile hazirlanmaktadir. Dekorun 1s1k ¢alismasi ayrica yapilmaktadir.
Genel televizyon programlarinda goélgenin pek tercih edilmedigi durumlar s6z konusu
iken sanal gergeklik uygulamasi yapilan dekorlarda programin anlati yapisina uygun
bicimde golgeler tercih edilmektedir. Dekordaki mekanin yapisi geregi gece, giindiiz, 151k

kaynaginin agis1 bakimindan 151k i¢in 6zel aydinlatma c¢alismalar1 gerceklestirilmektedir.

Sanal gerceklik film ¢ekimlerinde goriintiiniin tasarimi kadar ses kayit islemleri de biiyiik
onem tasimaktadir. Filmlerde ses kayit i¢in oyunu, hareketi takip edebilen, sahnede,
ortamda her yerden sesin geldigi hissini veren uzamsal mikrofon kullaniimalidir.
Konvansiyonel kamera c¢ekimlerinde setlerde kameralardan bagimsiz, kadraja
girmeyecek bicimde hareketi, diyalogu takip eden boom mikrofonlar kullanilmaktadir.
Ancak sanal gerceklik ¢ekimlerinde ¢ok yonlii kameralar ile yapilan kayit islemlerinde

mikrofonun kameraya yakin olmasi deneyim eyleminin dogalligi icin 6nemlidir. Bu
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baglamda uzamsal mikrofonlarin kameranin tripoduna sabitlenmesi ses ve goriintii
arasinda derinlik, a¢1 farkinin olmamasini saglamaktadir. Kamera ile mikrofonun bakis
acilariin, derinliklerinin ayn1 olmasi dogal deneyimi sagladigi gibi kurgu asamasinda ses

ve gorilintii uyumu, senkronizasyonu agisindan da yardimci olmaktadir.

Sinemada kullanilan ses kayit cihaz1 olarak konvansiyonel mikrofon kullanilmaktadir.
Konvansiyonel mikrofonlar oykii ve aksiyon bakimindan temiz ses kaydi olmada
basarilidir. Sanal gergeklik filmlerinde ise konvansiyonel mikrofon yerine uzamsal
mikrofon kullanilmasi gerekmektedir. Kondansator mikrofonlar temiz ses kaydi almasina
karsin fiziksel olarak goriinmekte, biiyiik yapiya sahip olduklari i¢in ise gizlenmesi zor
olmaktadir. Ayrica kondansator mikrofonlar ses kaynagina wuzak olmamasi
gerekmektedir. Sanal gerceklik filmlerinde ise 360 derece kameralarda kiiresel ¢cekimler
yapildigi i¢in kameranin bakis acgisina gore, kamera ile nesnelerin, kisilerin mesafesine
gore secim yapilmasi gerekmektedir. Bu oOzellikleri uzamsal mikrofonlar
gerceklestirirken kurgu asamasinda da kolaylik saglamaktadir. Konvansiyonel
mikrofonlar ile yapilan sanal gerceklik ¢ekimlerinde ise ses kayit islemlerine ayrica
derinlik eklemek, kamera bakis acisina gére mikrofon se¢mek ve kurgu islemlerinde de
uzun ve zor siirecler gerektirmektedir. Uzamsal mikrofonlar ise deneyimin dogallig1
kadar ¢ekim sonrasi iglemde biiyiik kolayliklar saglamaktadir (Hou, Zoom H3-VR
Review, Tutorial + Complete 3D Audio Post-Production workflow in Adobe Premiere,
2018, s. 2).

2.5.3. Sanal gerceklik ¢cekim sonrasi asama

Yapim projelerinin ¢ekim dncesi, ¢ekim asamalar1 kadar ¢ekim sonrasi islemleri de uzun
bir siireci kapsamaktadir. Filmin 6ykiisiine baglh olarak ancak ¢ekimde kolaylik olmasi
agisindan devamliliga baglh kalarak farkli zamanlarda, farkli mekanlarda ¢ekimi yapilmig
filmler istenilen akisa gore kurgulanmaktadir. Kurgu asamasi filmin hazirliklar1 ve
cekimlerinden daha uzan siirebilmektedir. Cekimi yapilan filmin 6ncelikle sahnelerinin
diizenlenmesi montaj1 yapilmaktadir, sahnede gerekli olan efektler uygulanmakta ve renk

diizenlemeleri yapilmaktadir.

Filmlerin kurgulari, dijitallesmeyle birlikte film donemindeki kurgu zorluklarindan farkli
olarak goriintiiniin daha kaliteli ve gercek¢i oldugu, montaj asamasinda kolayliklar
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saglandigi, kopyalama ve gosterim olanaklarini destekledigi bir asamaya gelmistir.
Ancak dijitallesme sonrasinda yapim ve gosterim siireclerinin ekonomik boyutu 6n plana
cikmis ve maliyetler artmistir. Filmlerin hazirlik ve ¢ekim asamalarindan sonraki siireg¢
kurgu asamasinin siiresi uzamis, neredeyse filmin 6nce tiim siirecinden daha fazla bir
zamana yayilmistir. Kurguda yapilan is ve islemlerin niteliginin ve niceliginin artmasi

nedeniyle kullanilan bilgisayarlarin 6zellikleri ve maliyetleri de artmigtir.

Televizyon programlarindaki sanal ger¢eklik uygulamalarini gerc¢eklestiren bilgisayarlar
sadece ¢ekim sonrasi islemler i¢in degil ayni zamanda c¢ekim asamasinda da
kullanilmaktadir. Sanal gergeklik stiidyolarinda yapilan ¢ekimlerden sonra kurgu
asamasinda programin reji yonetimindeki akis diizenlenmektedir. Bilgisayarlarin
ozellikleri es zamanli olarak gorsel malzemeyi diizenleyebilen ve ger¢ek zamanl yayia
verebilen bilgisayarlar yliksek maliyetlere sahiptir. Sanal gergeklik programlarinda
kullanilan gorsel malzemeler tasarimindaki detayli ¢alisma ¢ekim sonrasi asamada da

gecerlidir.

Sanal gercekligin egemen oldugu film ¢ekimlerinin ¢ekim sonrast iglemlerinde
konvansiyonel sinemanin kurgu kavramlari ve bilgisayar yazilimlar1 birlikte
kullanilmaktadir. Teknolojideki devamlilik benzeri bigimde insan kaynagmin da
devamlilig1 sanal gergeklik uygulama siireclerine katki saglamaktadir. Konvansiyonel
kurgu yapan kisiler sanal ger¢eklik uygulamalarina ilgi duymaya baslamis ve yeni kurgu
insan kaynagmi olusturmustur. Sanal gerceklik konvansiyonel sinemayla benzer
ozelliklere sahip olsa da kendine 6zgii kurgu islemlerine sahiptir. Kiiresel ¢ekim yapilan
sanal gerceklik uygulamalarinda ¢ekim asamasinda tiim sahnelerin bitmis olmasi
gerekmektedir. Sanal gergeklik c¢ekimlerinde 360 derece ile kiiresel ¢ekimi yapilan
goriintiiler, kamera goriintiilerinin birlestirilmesi, dikilmesi (stitch) ve 360 derecenin
olusmas1 gerekmektedir. Kamera goriintiilerinin bagslangic ve bitis goriintiilerinin
birbirleriyle ortiismesi, dikilmesi islemini otomatik olarak gergeklestiren, goriintii kalitesi

ve gerceklik hissine katki veren yazilimlar gelistirilmektedir.

Sanal gerg¢eklik film kurgusunda dykiiniin anlatisin1 saglikli kurabilmek ve deneyimlerin
gercek ve tutarlt hissedilmesi i¢in gerekli kullar bulunmaktadir. Film kurgusunda

olabildigince az kesme yapmak, deneyim silirecinde oykiiden kopmamayi, ortami daha
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cok algilamay1, tanimayi1 ve deneyimde daha ¢ok zaman gecirmeyi miimkiin kilmaktadir.
Oykiiniin aks degisimleri veya ortam farkliliklar1 gibi degisimlerde kesme yapilmasi
gereken bir durum s6z konusu ise kararma ve agilmak efektleri kullanilabilmektedir.
Gegis planlarinda kesmeden 6nce goriintliniin son karesinden sonra 15-20 kare yaklasik
bir saniye gibi bir kararma efekti kullanildiktan sonra yeni videonun baslangici da
kararma efekti ile basladiginda insanin géz kirpmasi siiresi kadar bir siire gecmis
olmaktadir. Bu goriintiiler arasindaki kararma deneyimleyenin en az rahatsiz oldugu ve
gercek bir insan tepkisi ile de yapmin kuruldugu bir kurgu bigimidir. Kararma efekt
stiresi, kare sayist ise her filim kendine 6zgili anlatim bi¢imi ve gorsel akisina bagli olarak
degismektedir ve her sanal gerceklik filmi igin 6zel olarak hesaplanmasi gerekmektedir

(Hou, 2019, s. 11).

Sanal gergeklik filmlerinin kurgusu sonrasinda goriintiilerin yerlestirilmesi asamasinda
bozulmalar olmaktadir. Bu asamada bozulma goriintii i¢ceren videonun grafik ¢aligmasi
yeniden yapilmali, alt yazilarin da sanal gerceklik uygulamasina uygun bicimde 360

derece yapisina uygun hale getirilmelidir.

Film montajlarinda gosterim mekanlarina, ortamlarina bagli olarak en-boy arani ile
tanimlanirken sanal gergeklik filmlerinin gosterilecegi ortama gore sekillenecek bigimde
dikey ve yatay acilar belirlenmektedir. Sanal gercekligin gdsterim mecrasina gore
sekillenen acilarda Facebook diiz bir kare bigimde gosterim yaparken Youtube ise genis
ekranda gosterim yapmaktadir. Sanal ger¢eklik filminin gdsterimi Youtube mecrasinda
gosterilecek ise yatay 160 dikey ise 90derece secilmektedir. Belirtilen agilar baslik veya
gozlilk olmaksizin sanal gerceklik deneyiminin yasanacagir ortamlar i¢in gecgerli

olmaktadir (Hou, 2019, s. 12).

Sanal gergeklik filmlerinin kurgu asamasi tamamlandiktan sonra en 6nemli unsurlardan
birisi filmin baslangic ve bitis kompozisyonudur. Baslangi¢ pozisyonu ile birlikte
deneyimleyenin oryantasyonu gerekmektedir. Deneyimleyen Dbaslangigta hangi
gorlintiiyli goreceginin diizenlenmesi biiyiilk 6nem tagimaktadir. Bu islem ic¢in kurgu

yazilim programlar1 bulunmaktadir ve anlatiya uygun bi¢cimde ayarlanmaktadir.
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2.6. Sanal Gergekligin TV Uygulamalar:

Sanal gerceklik uygulamalar1 televizyon programlarinda dijitallesme ile birlikte
uygulanmaya baslamistir. Televizyonda program tiretiminde kullanilan kameralar, ses
sistemleri, stiidyolar, yayin teknolojileri ve goOsterim cihazlarindaki dijitallesme
televizyon yayinciliginda etkilesim ozellikleri ortaya cikarmistir. Bilgisayar temelli
yayincilik, televizyon yayinciligini analog sistemdeki yayinciliktan farkli olarak internet
yayinciliginda yer edinmesiyle televizyon programlarinin igerik ve teknik {iretim
bigimlerini degistirmistir. Dijital televizyon yayinlarinin igerik degisimi ile seyircinin
pasif konumda sadece izleyici 6zelligini ortadan kaldirmis, izleme deneyiminde yayina
aktif bicimde katilan, yayin akisina dahil olan ve yayin akisini belirleyen niteliklere sahip
olmustur. Bu baglamda seyircinin gerceklik algisi televizyon yayin teknolojilerindeki ti¢
boyutlu yayincilik, etkilesimli icerikler ve dijital platformlar araciligiyla yeni bir
yayincilik algist ortaya c¢ikmistir. Tiim bu sliregler seyircinin iiretim asamasindan
baslamak tizere seyir deneyimine kadar gegen diizeylerde gergeklik algisini olugturmaya

yonelik teknik diizenlemeleri icermektedir (Ormanli, 2016, s. 53).

Sekil 1. Sanal Stiildyo Uygulama (broadcasterinfo, 2018, s. 1).

Televizyonda sanal gerceklik uygulamalar1 Tiirkiye’de 1990’11 yillardan itibaren hiz
kazanan 6zel ve kamu yayinciliginda sonsuz fon (blue box ve green box) uygulamalariyla
gerceklestirilmistir. Televizyon yaymciliginda dekor uygulamalarinda ortaya ¢ikan
sonsuz fon uygulamalarinda haber, miizik klip, eglence, kiiltiir-sanat, hava durumu vb.
program tiirlerinde fon olarak programin temasina bagli olarak goriintii kullanilmasi

bi¢iminde uygulanmistir. Ancak blue box uygulamalarinda kullanilan kameralarin 151k
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duyarliliklari, 151k sisteminin uygulamayla uyumu, goriintiileri eklemeye yarayan cihazin

yetenegi gibi 6zellikler nedeniyle teknik ve igerik olarak sinirli kullanilmistir.

Sanal gerceklik dekor ¢alismalarinda fon olarak kullanilacak gorsellerin iki boyutlu bir
gorsel olarak degil {i¢ boyutlu ve hareketli goriintiilerden olusmasi gerekmektedir.
Modellemede gercek mekanlardan yararlanilabildigi gibi programin temasina bagh
olarak yonetmenin ve sanal grafik tasarimcisinin hayal diinyasinin sonucu olan dijital bir
gorsel de olabilmektedir. Baz1 durumlarda ise ger¢cek mekanlar ile dijital tasarimlarin
karmasi bi¢giminde tasarimlar yapilmaktadir. Modelleme ¢alismalari ¢ok uzun zamanlar

icinde tasarlanirken, belli asamalarda ise yonetmen ve diger yetkili kisiler tarafindan

revizelerle yonlendirilmektedir.

Sekil 2. Sanal Dekor Modelleme (Density, 2023, s. 1).

Tiirkiye’de sanal gerceklik uygulamalarinda son yillarda yeni nesil yesil ekran
uygulamalarinda TRT 2 televizyonu 6ne ¢ikmaktadir. TRT 2 televizyon kiiltiir-sanat
kanal1 olarak sOylesi, miizik, sinema, tarih, yarigsma, egitim vb. programlarda yeni nesil
yesil ekran teknolojisini kullanmaktadir. TRT 2 televizyonunu daha Onceki
uygulamalardan ayiran en Onemli ozellik uygulanan teknoloji bir sonsuz fon
uygulamasindan 6te bir teknolojidir. TRT 2 televizyonundaki sanal stiidyo ile sanal dekor
calismasi yapilmaktadir ve es zamanli olarak yayinlanmaktadir. Sanal ger¢eklik dekor
calismasinda kameralarin gordiigii ac1 ve Olgeklere bagl olarak dekorun goriintiisii de es

zamanl olarak degismektedir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin basarisi seyircinin gerceklik deneyimini ne kadar yogun
ve dogal yasadigma gore degismektedir. Televizyonlardaki sanal gergeklik
uygulamalarinda geleneksel green box uygulamalarinin yetersizliklerini ortadan kaldiran

ve Ozel tasarlanmis gercek bir dekor caligmasi hissi verecek bicimde tasarimlar
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yapilmaktadir. Sanal dekor uygulamasinda mekan kullaniminda kamera harekeleri 6nem
tagimaktadir. Genel kameralarin, yakin kameralarin hangi aci ve Olgek ile ¢ekim

yaptiklarina bagl olarak her bir kamera agisinin dekor ¢alismasi 6zel ¢alisilmaktadir.

TRT 2 televizyonunda sanal ger¢eklik dekor uygulamasi ile gergeklestirilen Film Gibi
Hayatlar ve Mecmua programlar1 dijital dekorlarmin seyircide yarattigi gerceklik

deneyimi nedeniyle basarili 6rnekler olarak yer almaktadir.

Sanal dekor caligmasinin fiziksel gercek ile dijital gercegin karma tasarimindan olusan
Film Gibi Hayatlar programinda, Istanbul Bogaz goriintiisii video kamera ile ¢ekilmis
gercek bir gorliinti iken tasarimin diger unsurlari ise dijital tasarim olarak

gerceklestirilmistir.

Mecmua Programi ise calisma alani ve modellemedeki detay calismalar ve 6zel
aydinlatmasi ile sanal dekor uygulamasmin oOrnegidir. Dekor calismasinda ayrica
hareketli goriintiiler de yer alabilmektedir. Dekor ¢alismalarinda sadece kamera dniindeki

kisilerin kullandigi malzemeler ger¢ek malzemelerdir. Ekranda goriinen diger tiim

gorseller dijital olarak tiretilmistir.

Sekil 3. Film Gibi Hayatlar — Mecmua Programlar1 (Density, 2023)

TRT 2 televizyonu yayinladigi programlarinin ¢ok biiyiikk kismini sanal stiidyo, sanal
gerceklik dekor uygulamasi ile gergeklestirmektedir. Onlarca program sanal gergeklik
dekor uygulamas: ile ¢ekimi yapilmaktadir. TRT 2 televizyon kanali 2019 yilinda 21
farkli dijital/sanal dekor/mekéan ile 12 program hazirlanmistir. Televizyon kanali

uygulamalar i¢in gercek zamanl igslem yapabilecek yiiksek kalitede gorsel isleyebilen

32



bilgisayarlar ve canli yayinda es zamanl goriintii yaymi yapabilecek yazilimlar ile

gerceklestirmektedir (Toksoy ve Uzunay, 2021, s. 438).

Geleneksel green box teknolojisinden farkli olarak dekor ¢alismasindaki grafik, goriintii
tizerinde ¢ok detayli bir gorsellestirme calismasi yapilmaktadir. Yapilan gorsel dekor
fiziksel gerceklikte var olan bir mekan olabildigi gibi gergeklik ile dijital sanal gercekligin

karmasindan da olusabilmektedir.

Sanal stiidyo uygulamasi olarak kullanilacak gercek ya da sanal gorsel sanat¢inin
tasarladig1r dijital gergeklik oOzelligine sahip gorseller 6zel olarak 1s1k calismasi
yapilmaktadir. Goriintiiniin en 6nemli dramatik anlati unsurlarindan birisi olarak 11k
sanal gerceklik uygulamasinda 6zel bir yere sahiptir. Ayrica televizyon stiidyolarinda
genel-alan aydinlatmasi yapilmasina karsin yeni nesil green box teknolojisinde ortam
aydinlatmasini uygulama igin yapilirken fon i¢in dijital dekor tasarimci tarafindan ayrica
gorselde aydinlatma yapilmaktadir. Ancak bu aydinlatma sinemadaki dramatik anlatiy1

olusturan golge-151k aydinlatmasi bigimindedir. Modelleme ¢alismasi i¢in tiim detaylari

ile giinlerce, haftalarca 6zel bir ¢alismayla gerceklestirilmektedir.

Sekil 4. Reality Engine Programinda Uretilmis Sanal Stiidyo (Oztiiziin, 2020, s. 1)

Televizyondaki sanal gerceklik uygulamalari seyircinin izleme deneyimdeki gergeklik
hissine yaklastirma konusunda igerik ve teknik uygulamalart gelistirmektedir. Sanal
gerceklik uygulamalarinin canli yayimnlarda es zamanli olarak uygulanmasima iligkin
calismalar yazillm ve donanim boyutuyla devam etmektedir. Sanal dekor
calismalarindaki ii¢c boyut hissinin insanin giindelik hayatindaki duyu organlarini
kullanma bigimlerine benzer bicimde tasarlanmasi gerceklik hissinin dogalligini

etkilemektedir.
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3. ESER METNI

Televizyonda gerceklik algisina sanal gergeklik programlarinin etkisi baslikli kuramsal
calisma ile “Dijital Sanat” adli belgesel g¢alismasi birlikte insanoglunun gergeklik

arayisina eslik etmektedir.

Gergeklik arayisinin giinlimiiz teknolojilerinin katkisi ile ger¢ege ne kadar yaklasildigi ve
neyin gercek neyin sanal oldugu konusundaki tartismadan hareket eden c¢alisma
televizyon diinyasinin hem igerik hem de teknolojik baglamda gerceklik iliskisine vurgu
yapmaktadir. Belgesel calisma gercekligi olusturan Ogeleri televizyon programciligi
boyutunda ele alirken Tiirkiye’de tek uygulama alani ile sanal gergeklik 6zelligine sahip

dekor uygulamalarini konu ediniyor.

Belgesel c¢aligmasi nedeniyle sinopsis, treatman, senaryo vb. bir metinsel durum s6z
konusu degildir. Program akisi, konu 6zeti bilgileri genel olarak 6zetlenirken, ¢ekim

senaryosu ve 1§ plani ise tablo olarak kuramsal ¢alismada yer almaktadir.
3.1. Konu Ozeti

Gergeklik insanhik tarihi kadar eski bir tartisma alan1 ve arayis serlivenini
olusturmaktadir. Neyin gercek neyin gercek olmayan oldugu arayisi hayatin her alaninda
kendini gosterirken Fransiz sosyolog, diisiiniir Baudrillad’in simiilasyon ve simiilakr

kavramlariyla yasamin i¢indeki gerceklik tartigsmalari ele alinmaktadir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin sinemadaki tarihi yolculugu ise ¢alismanin televizyona
etkilerini ortaya koymak i¢in ele alinmaktadir. Sinemanin sanal gerceklik uygulamasini
bilgisayar oyunlarindaki gergeklik hissine yaklastirma ¢abasi bakimindan gele almasi ve

sinematografisini gelistirmesi televizyon yayinciligina da 6nemli katkilar sunmaktadir.

Televizyon yayimnciliginda sanal gerceklik, {i¢ boyutlu yayincilik (5 boyutlu yaymcilik
calismalar1 sinema vb. alanlarda deneyimlenmektedir) gibi alanlardan beslenen
uygulamalar kullanilmaktadir. Televizyon programciligi sanal gerceklik uygulamalarinm

dekor caligmalarinda basariyla kullanmaktadir. Bu ¢alisma kuramsal olarak gerceklik ve
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sanal gergeklik kavramlarini etimolojik, gorsel, noéroloji, sanat gibi alanlarda
tanimlamaya caligmaktadir. Ayn1 zamanda belgesel ¢alismasiyla da sanal gercekligin
televizyon programlarindaki uygulamalarini uzmanlarin konuyu nitelik ve nicelik

bakimindan anlatmasini saglamaya ¢aligmaktadir.

TRT 2 kanalinda sanal ger¢eklik uygulamasi olarak Zero Density teknoloji ile simdiye
kadar yaymcilik alaninda bu kadar bagar1 ile uygulanamamis bir teknigi biinyesindeki
tiim programlarda kullanmaktadir. Kiiltiir sanat kanali olarak kendini konumlandiran
TRT 2 televizyonu, tiim programlarinda tek bir stiidyo kullanarak bir giin iginde gok farkli
konsepte dijital olarak tasarlanmig dekorlarla adeta dekor/mekan yolculugu yapmaktadir.
Bu yolculuk belgeselin konusudur ve oOrnek programlar ile siirecin nasil oldugu

anlatilmaktadir.

Dijital Sanat belgesel filmi sanal gergeklik uygulamasi olarak dijital dekor tasarimlarinin
programlarin temasia bagli olarak nasil tasarlandigi, planlandigi, uygulandigi ve

yayinlandigi konusuna odaklanmaktadir.
3.2. Treatman (Akis Metni)

Dijital Sanat adl1 belgesel ¢aligmasinda uzman olarak igerik tasarimini gerceklestiren
prodiiksiyon miidiirit Ahmet Bahadir Yenihan yer almaktadir. Prodiiksiyon miidiirii sanal
gerceklik uygulamasini ni¢in TRT 2 kanalinda uyguladiklarin1 paylagsmaktadir. Kanalin
genel organizasyonunda zero density uygulamasinin ekonomik, teknolojik, insan kaynagi

ve kanalin ekran tasarimi acisindan ne anlam ifade ettigini 6rneklerle ortaya koymaktadir.

Sanat yonetmeni olarak Mustafa Berk, bir programin fikir agamasindan baslamak tizere
ekranda yayinlanincaya kadar gegen siiregleri sanal gergeklik boyutuyla ele almaktadir.
Yeni baglayacak bir programin konsept bilgilendirmesiyle baslayan gorsel ¢aligmalar ve
dekorun her program i¢in biricik ve 6zel olarak yaratici bir siire¢ ile nasil asama asama
stirecin isledigini anlatmaktadir. Ayni1 zamanda bu kadar dijital ¢alismanin iginde

barindirdig1 zorluklar1 da 6rnek projeler ile aktarmaktadir.

Mustafa Duygulu ise teknik yonetmen olarak gorsel tasarimi yapilan ancak sanal
stidyoda hem reji bakimindan hem de stiidyo uygulamalariyla gercgeklestirilmesini

paylasmaktadir. Teknik yOnetmen tasarim grubunun genel olarak verdigi {iriini,
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programin temel yapisina uygun bi¢imde yonetmenin istekleri dogrultusunda teknik

olarak ¢alisir hale getirmektedir.

Sanal gergek artist (unreal artist) gorevini yiiriiten Atilla Kurt, yaratici ekin i¢inde yer
alirken fikir asamasinda elde edilen bilgiler ile tim gorsel donanimini kullanarak sanal
gercek bir dekor ¢aligmasi yapmaktadir. Yapilan bu ¢alisma o kadar detayli ve ince ince
tasarlanmis bir dekor ¢aligsmasidir ki genel kamera, yakin kameralar ve fona gelecek
gorseller ayrica detayli bicimde tasarlanmaktadir. Isik, golge, aksesuar, mekan vb.
unsurlar dyle tasarlanmaktadir ki seyirciler sanal dekorun nerede oldugunu, ziyarete

gitmek istediklerini sormaktadirlar.

Tiim siirecin ve programin genel koordinatdrii, sahibi olarak yonet Elif Saatci ve Sinan
Yormaz ise zero density ile calismanin televizyon diinyasi i¢in kazanglar1 nelerdir
sorusuna yanit vererek sanal gercekligi anlatmaktadir. Elif Saatg¢i daha Once farkli
televizyon kanallarinda c¢alismasindan hareket ile green box olarak adlandirilan ve
televizyonculukta ¢cok basvurulan yontemi kullanan birisi olarak sanal gercekligin ¢ok
baska bir teknik oldugunu ve 6nceki 6rneklerle karsilastirilamayacak bicimde teknik ve

icerik olarak kendini gelistirdigine vurgu yapmaktadir.

Dijital Sanat belgeseli kuram ile desteklenmis bigimde sanal gergekligin yayincilik
teknolojilerinde 6zellikle oyun gorsellerinden ve metaverse uygulamalarindan
benzerliklerini ortaya koyarak aslinda geleneksel bir stiidyo ve televizyon ekran

yonetiminin dijital diinya ile nasil “sonsuz fon”a doniistiigiine vurgu yapmaktadir.
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3.3. Film Kiinyesi ve Biitce

Tablo 1. Film Kiinyesi ve Biitge

Film Kiinyesi ve Biitce

URUN | Belgesel Film

FILM ADI | Dijital Sanat

SURE | 25 Dakika

FORMAT |HD

TARIH | 10/08/2023

BUTCE OZETI

EKIiP |2.200

HAZIRLIK/ARASTIRMA | 1.750

TEKNIK VE HAM MALZEME | 1.750

YEMEK/KONAKLAMA/NAKLIYE |2.650

SIGORTA VE VERGILER |1.500

ARA TOPLAM |9.850

BEKLENMEYEN GIDERLER
(% 2)

197

ARA TOPLAM [10.47

TOPLAM |11.052

KDV (% 18) | 1.989

GENEL TOPLAM |13.041
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3.4. Cekim Senaryosu

1 1 Gin / Dijital
Stiidyo

G.P.

40

Tablo 2. Cekim Senaryosu Cizelgesi

Ben sabah bir fabrikada ¢ekim yapiyorum.
Ogleden sonra bir sinema platosuna gidiyorum.

Sonra bir bakmisim bir kiitiiphanedeyim.

Ondan sonra giinii de aksam vakti Bogazin
Bogazdaki yali bahgesinde tamamliyorum, ama
yali bahgesini aksam tamamliyorum. Gergek
zamanda ama yali bahgesinde giindiiz
gosteriyorum. Zamandan mekandan tamamen

ayrisabiliyorum.

SESLI

STATIK

AHMET
BAHADIR
YENIHAN
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Giin / Toplanti
Odas1

GP YP

40

Sistem Oyle ileriye dogru gitti ki, tasarimlar dyle
o ileriye dogru gitti ki. Biz mesela TRT 2
kuruldugundan beri sanal stiidyo kullantyoruz.
Kimse bunun farkinda degil. Sanal stiidyo
oldugunun farkinda degiller. Sanal stiidyoyu iyi

yapan sey sizin gergeklik algimiz.

SESLI

STATIK

MUSTAFA
BERK
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Giin / Toplanti
Odas1

Bizim kullandigimiz sey yapay. Aslinda biz

yapay bir sey kullaniyoruz, ama biz karsilig

bizde maalesef. Anlamina gidiyor. Yapay

yapmacik degil. Bizim yaptigimiz sey ya biz

aslinda taklit ediyoruz, yapiyoruz, aslinda bir sey

taklit ediyoruz. Dogada olan bir sey insan eliyle

taklit ediyoruz.

STATIK

SINAN
YORMAZ
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Giin / Reji

DETAY

TRT2 ye basladigim zaman, sanal gergeklikle,
sanal stiidyoyla tanistim ve ilk basta agikcast
biraz anlamakta zorlandim. Ciinkii aslinda bizim
bu sanal gerceklikte kullandigimiz Greenbox
teknolojisi ¢ok eski bir teknoloji. Burada o
teknoloji lizerinden bambagka. Yepyeni bir
sistem inga edilmis, bu yeni artik akilli zeka mi1
diyoruz. Hani onla beraber burada bambagka bir

sistem inga edilmis.

STATIK

ELIF SAATCI
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Giin / Toplanti
Odas1

YP

95

O kadar garip bir diinya ki yani. Sey
diyemiyorsun, bugiin bu salonu yaptim. Bunu
programda da kullaniyorum, hayir abi yeniden
her seyi bastan yapiyorsun. Her seyi tekrar tekrar
tekrar bastan.

Her sey kaplamasini, bastan 1siklandirmay1
bastan, agilarin oranini bastan, yansittigi duyguyu

bastan.

Her seyi bastan yapmak zorundasin ve her yeni
seyde yeni seyler 6greniyorsun. Yeni bakis agilari
goriiyorsun. O yiizden her proje kendi basina bir

sorun zaten yani bagli bagina bir sorun.

SESLI

STATIK

MUSTAFA
BERK
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KAMERA

S, -~ X HAREKETI/ =
= a a s . |
2 1z | Z < = 2 KADRAJ iCERIGi ve DIALOGLAR N 5
T |S |s o = = : 0
< o < = = & = TEKNIK Z
(9p] N S 30 ::} ([3 D
@ 7 HUSUSLAR 6

6 1 Giin / Reji GP  YP | 158 | Stiidyoda ¢ekim esnasinda kamera agilarinin SESLI STATIK ATILLA
DETAY belirlenmesi ve o kameranin igte oturan kisinin KURT

arkasina gelen nesnelerin bir derinlik yaratmasi
¢ok 6nemli. O noktada biraz daha 6zen
gosteriyoruz diyebilirim. Bazen mekanin biiyiik
olmasi bir sey ifade etmiyor, mekani ¢iinkii
bizim genel olarak biitiin mekéani gordiigiimiiz
kameramiz Jimmy. Jimmy’e ¢iktigimizda evet
stislii giizel bir mekan olabiliyor. Ama yakin
planlarda biraz da ne gordiigiimiiz ¢cok dnemli.
Ciinkii genelde bizim programlarimizda iki kisi
kargilikli konusuyor. Ya da kisi O noktada yakin
planlarda arkada kullanacagimiz derinlik
nesneler, o kisimlara ne gelecegi iste bir ¢igek

olabilir. Bir masanin iistiindeki bir detay olabilir.
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Giin / Kamera

Kontrol Odas:1

GP YP
GP
DETAY

51

Objeler iki boyutlu olarak goziikiir. Bu cihaz size
0zel olarak kiip olusturuyor ve sanal objenin

etrafinda donebilme imkani sunuyor.

Bu cihaz eger size kiip olarak yapmazsa, boyutlu

olur ve objenin iizerine ¢ikarsiniz.

Kagit gibi goziikiir, bu cihaz ise sizi boyle
etrafinda dondiirerek gergek bir alanda
geziyormus hissi verir. O yiizden de bu teknoloji

ilerledikge, daha ¢ok dnemi artacaktir.

SESLI

STATIK

MUSTAFA
DUYGULU

44




Giin / Reji

DETAY

Kesfedilmis olmasina ve yapilabiliyor olmasina
ilk basta ¢ok sasirdim. Hani ¢iinkii aslinda boyle
hayal gibi ay sOyle bir sey olsa.

Dediginiz bir seyin hani gercek oldugunu.

Gormiis oluyorsunuz bu sanal gergeklikle

beraber.

STATIK

ELIF SAATCI
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Giin / Reji

DETAY
GP
DETAY

Bizi strese sokan seyler. Revizyonlarda bazen
Oyle seyler istenebiliyor ki, mekdnin yapisina
dokunabiliyoruz. Ve dokunduktan sonraki tekrar
¢ekime istenen siire aralig1 ¢cok dar olabiliyor. O
arada diger islerle birlikte yetistirmek tabii biraz

daha stresli olabiliyor.

O noktada onun disinda sahneyle ilgili reji
kisminda mesela diyelim bir sahneyi bitirdik.
Gorsel olarak iste bizim monitdriimiizde ¢ok

giizel duruyor.

Herkes begeniyor diyelim. O noktada da rejideki

arkadaslardan yardim istiyoruz.

STATIK

KURT
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Giin / Reji

Green’e yansittiginiz goriintliyii sizin iistliniizde

gorebiliyoruz.

Bunu katilimcilara, konuklara anlatmakta biraz

zorluk ¢ekebiliyoruz.

Mesela gozliik veya camda da yansima olmasina

ragmen boyle problemle karsilagmiyoruz biz.

STATIK

SINAN
YORMAZ
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Giin / Reji

DETAY

YP GP
DETAY
YP GP

Tasarim yaparken diyelim, iste mecmua diye bir
programimiz var. Bizim trenlerin oldugu. Iste

mesela o sahnede yapmadigimiz seyler denedik.

Mesela hi¢ o denli sahne modellemedik. Detay
olarak. Ve aslinda zamanimizda ¢ok kisitliydi.

Dedik ki giizel bir sey olsun, daha detayli olsun.

Oncelikle ¢ok biiyiik bir mekan hacim olarak ¢ok
biiyiik.

Geometri olarak ¢ok detayli ve isiklandirma
olarak, su ana kadar. Kullanmadigimiz sayida

1stklandirma yaptik. O sahnede.

STATIK

KURT
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KAMERA

S, -~ X HAREKETI/ =
= 5 a s . |
2 1z | Z < = 2 KADRAJ iCERIGi ve DIALOGLAR N 5
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< o < = =) & = TEKNIK Z
(9p] N S 30 ::} ([3 D
@ 7 HUSUSLAR 6
12 1 Gin / Dijital | GP 217 | Tamam sanal stiidyo bedava degil. Bunun da SESLI STATIK AHMET
Stiidyo DETAY girisg ticreti var ve ciddi giris iicreti var, ama BAHADIR
gercek dekor ¢ok daha farkli. Simdi soyle YENIHAN
YP GP

bahsedeyim. Mesela bizim burada kullanmig
oldugumuz stiidyoda, su ana kadar yanlis
hatirlamiyorsam maksimum dénem igerisinde 21
tane program ¢ekmisligimiz var. Simdi biz
sanalda bunu yapmadigimizi diigiinelim. Ayri
dekor. Ya tabii ki ¢atiniz olacak. Gergek dekorda
¢atinmiz olacak. Onun iizerine inga edeceksiniz
ama sOyle bir durum var. Bir noktadan sonra
hani farkli dekor ¢ikartmaniz imkansiz. Bir defa
151k birbirine benzeyecek. Kamera agilart
birbirine benzeyecek ve hani bunu sey de
yapabiliyorsunuz. Spor da haber de

yapabiliyorsunuz ¢iinkii konu aynu.
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13 1 Giin / Reji GP 142 | Dekor yani o programin jenerigi gibi. Sunucusu | SESLI STATIK ELIF SAATCI
DETAY gibi o programla 6zdeslesiyor. Simdi bunlar cok
ciddi. Masrafl1 ve uzun siiregler. Ve sonra da tabii
YP GP

sOyle bir sey de var televizyonlarda, biz ayni
stiidyo igerisinde degisik, degisik birden fazla
program ¢ekiyoruz. Ve o programlarin hepsinin
de kendine 6zgii dekorlart oldugu i¢in bu dekorlar
stirekli kaldiriliyor ve kuruluyor. Isiklart tekrar
yapiliyor o dekore gore. Ve dolayisiyla bu ciddi
anlamda hem insan giicii. Sonugta o dekorlari
tagtyan, kaldiran kuran birileri var. Depo o sirada
yayinda olmayan dekoru bozulmadan muhafaza
edebileceginiz. Biyiikk bir alana ihtiyaciniz
oluyor. Yani bir siirii maliyeti olan bir sey aslinda.

Televizyonda dekor dedigimiz sey.
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Giin / Toplanti
Odas1

Neden sanal gergeklik. Ciinkii istedigin her yeri
ben kraliyet odasini getirip yapabilirim. Burada
icinde ¢ekim yapabilirim. Ama tutup binlerce
dolar harcayip kraliyet ailesine gitsem bana o
imkani vermezler ama insanlarin onu gérmesi
lazim e nasil olacak. Onu yeniden yaratarak
olacak. O vyiizden sanal ger¢eklik su anda
elimizdeki en iyi kendimize aktardigimiz bir sey.
Yani anlatma yolu diyelim kendi hayalimizi. O
mimari mesela diinyada yok. Birka¢ mimart iste
barok tarzim Italyan tarzini birlestiriyorsun.
Selguklu tarzini birlestiriyorsun. Ortaya ¢ok garip
mimari ¢ikiyor Normalde onu yaptirmak biiyiik
masraf.

STATIK

ELIF SAATCI
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15

Giin / Kamera

Kontrol Odas:1

GP

46

Televizyonculukta genellikle gélgeden ¢ok
hoslanilmaz. Stiidyolar boyle piril piril olarak
goziikiir, biz bu ise girerken ya baglarken en
bagsta Oyle bir sey yaptik ki, yani programi iireten
insanlar, yapan insanlar bile sasirdi. Biz boyle
golgeler bile ¢ikartamiyoruz siz nasil

yaptyorsunuz diye.

SESLI

STATIK

MUSTAFA
DUYGULU
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Giin / Reji

DETAY

Sahnede stiidyonun iginde yiiriiyen insanlarin,
herhangi bir nesneye yansimasi veya iste sanal bir
sehpa varsa orda oturanlarin yine onun iizerine
yansimasi gibi. Biz bunun programlamasini iste
materyal hazirlik kismini tamamen ayni yilda
yapiyoruz. Bazen &yle bir sey gerekiyor ki bu
yansimaya miidahale etmek isteyebiliyorlar.
Yaymn esnasinda onunla da alakali baz1 yazilimsal
kisimlar var. O detaylar1 tamamen sistemde
calisir hale getirip rejideki arkadaslarin

kullanimina sunuyoruz.

STATIK

KURT
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17

Giin / Kamera

Kontrol Odas:1

GP YP
GP

56

Spor programi yapryorsunuz. Futbolcuyu masaya
gelecek sekilde dyle bir oturtuyorsunuz ki.
Stadyuma yesil arkasina yesil alan
koyuyorsunuz. O giin gelen goriintiiyii programa
giriyorsunuz ve karsimizda atiyorum iste Arda
Giiler karsimizda dedigi anda tugla Arda Giiler'i
stiildyonuza yani stiidyoya getiriyorsunuz. Buna

da transporter deniyor ve hig belli olmuyor.

SESLI

STATIK

MUSTAFA
DUYGULU
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Giin / Reji

GP
DETAY

O noktada mesela bir objenin kenarina bir 15181n
¢izgisinin diigmesi diyelim iste. Bir koltugun
kenarinda hafif bir kontur 151k yalamasi gibi
seylere ¢ok dikkat ediyorum. O konularda ¢ok
detayciyim, bu da gegmisten gelen ¢izim ve
illiistrasyon 151k ve gblge oyunlarini sevmemden
kaynakli. Yani diger islerin yaninda ekstra 6zel
verdigim konulardan birisidir. Isiklandirma ve
materyal 6zellikle. Zaten ikisi ayrilamaz bir

pargadir.

STATIK

KURT
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19

Gin / Dijital
Stiidyo

GP

45

Her seyin tam oturmasi gerekiyor. Yani o
gerceklige yaklasabilmek igin ya bizim buradaki
hedefimiz su dedigim gibi biz hava durumu
programi yapmiyoruz. Biz kiiltiir sanata dair
program yapiyoruz ve bunu yaparken de bu sanal
stiidyo kullanirken de gergeklige
yaklagabilecegimiz kadar yaklasalim istiyoruz,
iste bu biraz bizi zorluyor. Revizyonlarin sebebi

de bu diyebilirim.

SESLI

STATIK

AHMET
BAHADIR
YENIHAN
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Giin / Reji

Giin / Reji

Kisilerin yapti1 hani insan beyninden sanatg1
zevkiyle ¢cikmis. Tasarim bence ¢ok kendine
0zgii bir sey ve onun yerine hicbir seyin

tutacagini ben diigiinmiiyorum.

Konuklar hep grinin iginde. Bir greenbox stiidyo
icinde olduklari i¢in hep yesilin i¢inde bir saat
mesela bir dakika gecirdikleri i¢in bu onlarda
psikolojik bir durgunluk oluyor, konusmalarini

etkiliyor, bakiglarini etkiliyor.

STATIK

STATIK

ELIF SAATCI

SINAN
YORMAZ
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Giin / Reji

DETAY

Sanal gerceklikle zero density de canli yayinlar da
yaptim. Boyle ani reaksiyon verilmesi gereken
seylerde, hemen ¢ozlim iiretiyorsunuz ama rander
gercekligi var. Yani onun o bilgisayarda o
diizeltmeyi dakikada bile yapsa. O bilgisayardan
o ¢ikis1 alip zero density’e yiiklemesi. Yani bir
siire ve o siire degismiyor. Sanal gergekligin
gercek mi gergek olmadigini ayirt etmek biraz zor
oluyor izleyici tarafindan. Ozellikle eger iyi bir
tasarim ve iyi 151k tasarimiyla siz bunu ekrana
yansitiyorsaniz. Cogu kisi bunun aslinda sanal

gerceklik oldugunu anlamiyor.

STATIK

ELIF SAATCI
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23 1 Giin / Toplant1 | GP  YP | 155 | Bu teknolojinin ne kadar ilerledigi gerceklik | SESLI STATIK MUSTAFA
Odast DETAY algisinin degistigiyle de alakali bir sey. Ciinkii BERK

GP gerceklik algist degisiyor. Artik her an her seyi

gorebilirsin. Her sey her de olabilir. Aslinda sanal
stidyonun hayatimiza tamamen girmesinin
sebebi. Eskiden ¢ok yadirgamiyordu. Cok nisti
¢ok Ozeldi ama simdi. Her ortamda her seyi
gorebilme. Yapabilme imkani oldugu igin. Artik
sanal diinyanin gercgeklikle karigmis olmasi. Cok
makul geliyor bana. Yani belki de bundan on yil
sonra o yapay zekd bunu iiretebilecek kivama
gelebilecek. O zamana kadar ben varim. Ama o
yola gelmesi i¢in daha biraz daha zamana ihtiyag
var. Su an bile adama telefon resmi gosteriyorsun,

yapay zeka 3D modelini ¢ikartiyor sana.
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24 1 Gin / Dijital | GP  YP | 231 | Giindiiz yaptigin ¢ekimi aksam gibi gosterebilir SESLI STATIK AHMET
Stiidyo GP misin, normal bir stiidyoda. Tabii ki 151k BAHADIR
oyunlartyla gosterirsin. O hissiyati verebilirsin YENIHAN

ama sadece hissiyat1 verebilirsin ama sanalda is
Oyle degil. Hissiyatla birlikte ayn1 zamanda
goriintiiyli de veriyorsun, yani dedigim gibi iste
bir yali bahgesine ¢ikiyorsun bogaz kenarinda
istersen onu giindiiz yapiyorsun. Istersen onu
aksam yapiyorsun ve bunu gece ikide
¢ekebiliyorsun ama giindiiz verebiliyorsun.
Simdi bunlarin hepsini birlestirdiginiz zaman.
Sanalin tercih edilme tarafimizda. Tercih edilme
sebepleri aslinda ortaya ¢ikiyor. Sanalin i¢indeki
gercekligi de kullandigimiz bir program. Hiilya
Hanim'm programi Hiilya Kogyigit Hanim'i
programi Film gibi hayatlar. iste yali bahcesi
diyorum ya aslinda tam anlamiyla bir yali

bahgesi degil. Camla izole edilmis alan gibi
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goziikiiyor. Orda soyle bir sey var arkada bogaz
manzarasi var. Ve bu bogaz manzarasi gergek.
Yapay degil grafikte olusturulmus sey degil. Biz
bunu nasil yapiyoruz iste Su an burada
yaptigimiz ¢ekimde kullandigimiz kameralarla.
Ekstradan farkli sistem kullanmadan. Giiniin
belirli saatinde. Ve miimkiin oldugunca da sakin
olan saatleri se¢iyoruz gidiliyor bogazda nokta
belirleniyor. Ug tane kamerayi birbirine
kilitliyoruz. Yaklasik biz orda 130 derece civari
aci1 elde ediliyor. 4K ¢ekiliyor, 3 tane 4K ¢ekim
yapiltyor. Sonra bu grafik tarafindan
birlestiriliyor ve arka tarafta fon olarak o bogaz
veriliyor, biz bunu ilk yaptigimizda seyler geldi
bize. Geri doniis olarak Bura bogazda neresi.
Burasi ¢linkii biz olmayan bir yeri yaptik bagka
yerlerden birlestirdik gibi. Boyle bir seyimiz
oldu. Bogazla neresi burasi biz gitmek istiyoruz
ziyaret etmek istiyoruz. Gidilebiliyor mu buraya

denildigi oldu.
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25 1 Giin / Kamera | GP  YP | 138 | Bir pazar kahvalti yapryoruz evde bu kahvaltiyr | SESLI STATIK MUSTAFA
Kontrol Odast GP yaparken anneme dedim ki, iste anne bak dedim, DUYGULU

bu dedim bizim iste ¢ektigimiz islerden bir tanesi.
Nasil giizel olmus mu diye. Annem de iste
yavrum ne kadar giizel bir yer burasi. Ne kadar
iste bogaz falan filan neresi burasi ya. Nerde
¢ektiniz vesaire dedi. Hani dedim burast sanal
stidyo yani bizim ¢ektigimiz iste ben sanal
stiidyoda calistyorum ya annecim dedim. Iste
boyle hayir dedi ya burasi gayet giizel gemiler
geciyor hatta martilar1 bile ¢ekmigsiniz arkadan
gemiler gegiyor. Bak vapur gecti simdi.Diye
soyledi yani ben dedi, gercek diye izliyordum,
Oglum dedi. Yani ben onu biraz bdyle hani sanal
anne. Burasi falan filan derken annem inanmisti

artik yani gercek olduguna.
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Giin / Reji Yonetmen olup bana iste bir sinema salonu ELIF SAATCI
gordiim sizin kanalda. Orda iki tane insan

konusuyordu.

Film elestirisi yapryordu. Program var o sinema
salonu, hangi sinema salonu ne giizelmis. Diye
soran benim de yani o sinema salonu gergekte yok

o bir tasarim biz onu sanal gergeklikle ¢ekiyoruz.

Dedigim zaman inanamayan meslektaglarim var

benim.
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Giin / Reji

GP

Gorseller i¢in bir kurgu. Kurgudan olusuyor.

Bunu kurgulamak yonetmenin gorevi burada.

Basari tabii izleyicinin gerceklik algisina

yaklagmakla dogru orantil1.

Biz bunu basarmaya ¢alisiyoruz.

Bunu yapmaya ¢alisiyoruz, yonetmenler olarak.

STATIK

SINAN
YORMAZ

64




28

Giin / Kamera | GP YP
Kontrol Odas:1

51

Yapryoruz ki gocuklar zaten bdyle. Onlarin bir
hayal diinyasi1 vardir. O diinyada yasatiyoruz
onlar1 resmen. Yarigma programlari
diizenledigimizde iste o riizgar giilii kocaman
bdyle doniiyor ya, bizim biiyiikler igin belki ¢ok
boyle sey gelebilir ama ¢ocuklarin o hayal
diinyasinda inanilmaz gésteriyor. Onlar da bize

inaniyor. Gergek olduguna inaniyor.

SESLI

STATIK

MUSTAFA
DUYGULU
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29

Gin / Dijital
Stiidyo

GP

42

Tiirkiye'de ciddi anlamda sey eksikligi var. Bu
unreal Engine tarafina kodlayacak insan eksikligi
var. Burada bir sey olmasi gerekiyor. Genglerin
bu alana yonelirlerse onleri acik ¢ilinkii sanal
stiidyoya gidiyor artik. Her sey yani sey.
Yayincilik bizim gengligimizdeki yillardaki gibi.
Yavas yavasg ilerlemiyor. Dijitallesme inanilmaz
hizli biz adim adim atiyorsak. Artik adim atarak
cikiyorlar o merdivenleri. Iste burada da iste.
Teknolojiyi takip etme dnemli bu takip esnasinda
da iste bir takim yazilimlara yazilimlar1 dgrenmek

gelistirmek fayda sagliyor.

SESLI

STATIK

AHMET
BAHADIR
YENIHAN
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Giin / Toplanti
Odas1

Ucu bucag olmayan teknoloji bu. Her zaman bir
insana ihtiyag olacak. Her zaman bir insana
ihtiyag olur. Hi¢ kimse tek basina degildir. Bir
programin da insana ihtiyaci var. Bir insanin da
yazilama ihtiyaci var. Aslinda ikisi birbirine

besliyor.

STATIK

MUSTAFA
BERK
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3.5. Cekim Is Plam1 Formati

Tablo 3. Belgesel Cekim Is Plan
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2. CEKiM GUNU iS PLANI
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3. CEKiM GUNU iS PLANI
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4. CEKIiM GUNU iS PLANI
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5. CEKIiM GUNU iS PLANI
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6. CEKIiM GUNU iS PLANI
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7. CEKIiM GUNU iS PLANI
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8. CEKiM GUNU iS PLANI

SAHNE 8
iC /GUN
E =) > 7 i = g:f o % KAMERA RAPORU/ -
3 > ‘ ACIKLAMA /OLCEK | 2 > - < g =
b4 3 <§( § & 9a L < = e
< = = 2 L 7 N ARACLAR =
= O N = < = 8
Master o - Green box Stiidyo Genel Plan SONY A7R2 |/ ZEISS

% I 24/70 mm F4
plan | 21§ 2 S v

¢ |8 ES I

= 83 5 =
Yakin - SONY A7R2 / ZEISS
plan = - . 24/70 mm F4

< N < O | Monitor Oniinde  Konuk

S |SEE

= g 2 % Oturur I

™ S ¢ ¥ 7

75




9. CEKiM GUNU iS PLANI
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10. CEKIiM GUNU iS PLANI
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11. CEKIiM GUNU iS PLANI
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4. SONUC VE ONERILER

Insanlik tarihin ilk giiniiden itibaren gerceklik iizerine diisiinmiis ve kendi biyolojik,
fizyolojik, psikolojik bir¢cok bilim dalinin alani olarak da gergeklige ulagsmaya ¢alismistir.
Insan hayat ettigi ve zihninde bunu yasadig1 kadar yasamdan keyif almakta, yeni seyler

o0grenmekte, hayatini organize etmekte, tiiketim eylemini buna gore gerceklestirmektedir.

Televizyon yaymciligi oyun tasarimlarinda kullanilmaya baslanan, sinemada farkli
zamanlarda aktif halde goriilen sanal gerceklik bilgisayar sistemlerinin, yapay zekalarin
daha yogun bi¢imde dijital iretimlerin i¢inde olmasiyla ortaya ¢ikan sanal gercekligi kendi
teknolojilerine adapte etmeye baglamistir, bagliyor ve baslamalidir. Mobilitenin bilisim
teknolojileriyle birlikte ekranlar araciligiyla aglarin agma baglanmaya baslamasiyla

televizyon da geleneksel igerik ve teknolojilerini degistirip, doniistiirmelidir.

Sanal, var olmayan ancak zihnin varligini diisiindiigii, kabul ettigi ve algisi ile var oldugu
diisiincesinden ortaya ¢ikmaktadir. Gergeklik ise fiziksel olarak var olan, evrende somut
ve nesnel bigimde varligi diisiiniilen her sey icin kullanilmaktadir. Sanal gergeklik
uygulamalari 6zellikle televizyon programlarinda kullanilan sanal gerceklik dekorlari i¢in
seyircinin izlenme eyleminde evrende boyle bir mekanin var oldugunu kabul etmektedir.
Bu baglamda herhangi bir baslik veya gozliik gibi bir arag olmaksizin iki boyutlu ekranda
seyretme deneyiminde ger¢ekligin yeniden iretimi televizyonda sanal gergeklik

uygulamalarinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal gerceklik uygulamalar1 Tiirkiye’de sadece TRT 2 kanalinda uygulanmaktadir ve ilk
asamalarini, ilk donemlerini yasamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi kendinden onceki
tiim sektorlerin birikimini kullanarak geleneksel ekran kullanimi nedeniyle sona gelip
gelmedigi, bitip bitmeyecegi, geemis yillardaki etkinligini koruyup korumayacagi tartigilan
televizyona cok ciddi bir ivme kazandirmaktadir. Yeni nesil green box uygulamasinda
yazilimin gelistirilmesi halinde ve donanimlarin bu gelisime destek olmasiyla televizyon

yayinlarinda sanal gergeklik uygulamalar1 seyir deneyimini daha etkili saglayacaktir.

Sanal gercgeklik uygulamalarinda dekor ¢alismalar1 6zellikle programin anlati yapisina

bagli kalarak en ince ayrintisina kadar 6zel olarak ¢alisilmasi gerekmektedir. Kamera
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konumlar1 ile a¢1 ve oOlgeklere gore fondaki goriintiiler 6zel tasarlanmalidir. Dekor
calismasinin 6nemli bir bagligi 151k tasarimidir. Geleneksel televizyon yayinlarinda stiidyo
cekimlerinde 1s1k diizenlemesinde fazla golge tercih edilmemektedir. Ancak sanal
gergeklik uygulamasi yapilan televizyon programlarinda konuya uygun bi¢imde hazirlanan
fon goriintiistine 6zel aydinlatma teknikleri uygulanmakta ve golge tasarimi yapilmaktadir.
Sanal gerceklik uygulamalarinda konvansiyonel stiidyodaki 151k miktarindan daha fazla

151k kullanilirken bu 1s1klarin niteligi ile de kullanim kolaylig1 saglanmaktadir.

Kameralarin stiidyo ic¢indeki konumlari, sanal gerceklik uygulamasindaki izleme
deneyiminin dogal olusunu etkilemektedir. Stiidyoda genel planlari kayit altina alan
kameralarin nitelikleri genel dekor ¢alismasindaki gorsel malzemenin, mekanin en ince
ayrintisina kadar ve giinliik hayatin i¢indeki kadar dogal olmasi gerekmektedir. Sanal
gerceklik uygulamalarindaki gergeklik hissi, insanin hayatinda bildigi, deneyimledigi,

algilayabildigi 6zelliklerde olmasiyla saglanmaktadir.

TRT 2’de yayinlanan Film Gibi Hayatlar programinin sanal gerceklik dekor uygulamasi
olarak bogaz manzarasinda bir yali veya yal1 bahgesi tasarimi seyircinin bdyle bir mekéanin
oldugu duyusuna neden olmaktadir. Seyirci izleme deneyiminde istanbul’da olabilecek
mekanin varligina inanma Otesinde mekana gitme istegi dile getirilmektedir. Sanal
gerceklikte seyircinin ne kadar gercek duygusuna yaklasilirsa o kadar gercek yeniden

tiretilmis olmaktadir.

Sanal gergeklik dijital olarak yeniden tiretilmis, simiile edilmis, gergekligin ve mekanlarin
“mig gibi” olma halini ifade etmektedir. Bu baglamda TRT 2 televizyonunda yayinlanan
programlarin sanal dekorlar1 gergek ile dijital tasarimin karma uygulamalari ile seyircinin
izleme deneyiminde “mis gibi” hissini yasatmaktadir. Yeniden iiretim sadece seyirci
acisindan degil, unreal artist olarak adlandirilan sanal gercek tasarimcisinin da program

temasina bagli yen bir evren yaratma halini ortaya ¢ikarmaktadir.

Yeniden diiretilen evren televizyon ekran kullanimina, televizyon sinematografisine,
televizyon seyircisinin izleme aligkanliklarina uygun olmasi gerekmektedir. Teknolojinin
cok fazla altinin ¢izildigi, tim gorsellerin kusursuz oldugu ve yasamdan bagimsiz bigimde
dijital olarak iiretildigi hissini vermemelidir. Yasamin i¢indeki kusur, yipranmis zemin-
duvar, ters 151k vb. eksiklikler gerceklik duygusunu olusturmaktadir.
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Sanal gerceklik uygulamasinda kameralarin bakis agis1 deneyimleyen izleyicinin konu, kisi
ve mekan ile etkilesimini dogrudan etkilemektedir. G6z hizas1 bakisi seyircinin televizyon
programindaki kisi ve konu ile baglantisin1 giiclendirmektedir. Sanal gergeklik dekor
uygulamalarinin  gorsellestirilmesinde ger¢ek hayattaki gibi  bir bakis acisinin
sinematografi ile de desteklenmesi gerekmektedir. Ozellikle yakin plan c¢ekim yapan
kameralarin gz hizast bakis acilartyla seyircinin de sanal dekor iginde algilama,

deneyimleme zamani ve agisi birakilmig olmalidir.

Sanal gerceklik fon gorselleri kamera oniindeki kisilerin program akisindaki hareketlerine
paralel olarak ekranda goriinmektedir. Ancak seyircinin bu kadar ¢ok merak ettigi ve
gercek zannettigi sanal gergeklik goriintiilerinin ekranda herhangi bir Kisi olmaksizin da
ekranda kullanilmasi1 gerekmektedir. Sanal gerceklik deneyimi gozliik veya bashk ile
gorsel i¢inde dolasma ile yasanmaktadir. Televizyon ekraninda simdilik bdyle bir teknoloji
bulunmuyor ancak iki boyutlu ekrandaki sanal gergeklik ile ti¢ boyutlu deneyimi

saglamaktadir.

Televizyon programlarindaki resim se¢me anlati yapist geleneksel televizyon
programlarindan farkli olmalidir. Konvansiyonel bir stiidyo programindaki resim se¢im
islemi konusan kisilerin ve program akisinin niteligine bagl olarak gergeklestirilmektedir.
Ancak sanal gerceklik uygulamasi yapilan televizyon programlarinda seyirci dekor basta
olmak tizere “gercek” hissettigi dekorun i¢cinde de yolculuk etmek istemektedir. Seyircinin
izleme deneyimi sanal gergeklik stiidyolarinda dekor goriintiisiindedir ve bu alanda

yolculuk seyircinin mekan ile etkilesim halinde olmasin1 saglayacaktir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin giinliik hayatta insanin gérme ve algilama eylemlerinin
benzeri eylemlerini gdstermesi gerekmektedir. Insanmn giinliik hayatinda herhangi bir
mekan1 gordiigiinde onu izlemesi sirasinda gz hareketlerinin niteligini sanal dekor
uygulamasinda kamera yonetiminde benzer olmasi deneyim hissine olumlu katki

saglayacaktir.

Sanal gerceklik uygulamalarinda gereginden fazla kamera hareketinin yapilmasi seyircinin

mide bulantisi, bag donmesi gibi olumsuzluklar yasamasina neden olmaktadir. Ozellikle iig

boyutlu televizyon yayinlarinda seyircinin belli bir siire izleme eylemi yaptiktan sonra ara

vermesi gerektigi uyarilar1 yapilmaktadir. Sanal gergekligin insanin biyolojik, fizyolojik
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ve psikolojik etkileri bakimindan uyumlu olmasi gerekmektedir. Dijital dekor
tasarimlarinda televizyon ekran kullanimi i¢in gorsel malzemelerin psikolojik etkileriyle

diistiniilmesi gerekmektedir.

Dijital dekor uygulamalari sadece bir teknoloji uygulamasi olarak televizyon yayinciligina
katki saglamamaktadir. Sanal gerceklik dekor uygulamasinin program temasina uygun
olmasi etkilesime neden olmaktadir. Programlarin igerik tasariminda sanal dekor
temalarmi destekleyen igeriklerin iiretilmesi teknoloji ve program Oykiisiiniin birbirini

desteklemesini desteklemektedir.

Baudrillard’in simiilasyon kavraminda oldugu gibi taklit etme, benzeyen yapma ve
O0grenmek i¢in yapma hali sanal dekor uygulamalarinin felsefesini olusturmaktadir. Sanal
dekor uygulamalarinda seyircinin giinlilk hayatinda karsilastigi, bildigi, tanmidigi
gorsellerden olusturulacak dijital tasarimlar televizyon programlarinin etkinligini

artirmaktadir.

Sanal gerceklik ¢ekimlerinde ¢ok yonlii kameralarin kullanilmasimna baslanmasi
gerekmektedir. Konvansiyonel kameralar ile sistem calisiyor olsa da ¢ok yonlii kameralar
ile sanal yolculugun gergeklik hissi daha yogun olmaktadir. Sanal gergeklik
uygulamalarinda kameranin insan goziine yakin bir agidan gorebilmesi gergeklik hissini

destekleyecektir.

Sanal gerceklik uygulamalarinda televizyon ekranlarinda statik bir yapt s6z konusudur.
Programlar genellikle iki veya daha fazla kisinin karsilikli sohbetleriyle ilerlemektedir.
Sanal gergeklik dekorlarinin program temasina ve akisina katkisi pek goriinmemektedir.
Bu baglamda igerik ile kamera oniindeki tasarim ve planlamanin sanal ger¢eklik
deneyimine eslik etmesi gerekmektedir. Programlarin daha dinamik ve enerjik bir akisa

sahip olmasi sanal gergeklikteki tasarimi da ortaya c¢ikaracaktir.
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EKLER

EK-1: Roportaj Sorular:

Yonetmen

1. Kendinizi ve mesleki kariyerinizi anlatabilir misiniz?

2. TV yonetmeni olabilmek icin hangi 6zelliklere sahip olmak gerekir, 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

3. TV Yonetmeni olarak sanal gergeklik uygulamasina nigin ihtiyag duyuyorsunuz, sanal
gercekligin televizyonda kullanilmasiyla ilgili kolayliklari, firsatlar1 6rneklerle anlatir
misiniz?

4. TV yonetmeni olarak yeni baslanacak bir program i¢in hazirliklar nasil baglamaktadir,
neler yapilir?

5. Sanal gerceklik uygulamasiyla yaptiginiz programlarda en c¢ok sizi zorlayan
teknik/igerik ve uygulama sorunlarini drneklerle paylasabilir misiniz?

6. YoOnetmen olarak sanal gergeklik uygulamalarinda gerceklik duygusu ve goriintiisii
icin neler yapiyorsunuz, 6zellikle kirmizi ¢izginiz, en 6nemli olmazsa olmaziniz nedir,
ornek proje ile anlatabilir misiniz?

7. Sanal gerceklik uygulamasi ve algisina yonelik olarak, seyirciden ya da farkli alandan
insanlardan yapilan caligmalara iliskin aldigimiz tepkilerden, yorumlardan 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

8. Sanal gergeklik uygulamalarinin gelecekteki yonii, gelismeleri ve gorsel yayinciliga
olan katkilar konusundaki 6ngoriileriniz nelerdir?

Sanat Yonetmeni

1. Kendinizi ve mesleki kariyerinizi anlatabilir misiniz?

2. TV goriintii yonetmeni olabilmek i¢in hangi 6zelliklere sahip olmak gerekir, 6rnek
vererek anlatabilir misiniz?

3. TV gorintli yonetmeni olarak sanal gergeklik uygulamasina nigin ihtiyag
duyuyorsunuz, sanal gergekligin televizyonda kullanilmasiyla ilgili kolayliklari, firsatlart
orneklerle anlatir misiniz? (her boliim ayr1 dekor ve sonsuz dekor hem tasarim hem

uygulama hem de ekonomik boyutu).
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4. TV gorinti yonetmeni olarak yeni baglanacak bir program i¢in hazirliklar nasil
baglamaktadir, neler yapilir? Sanal gerceklik ve program konseptiyle ilgili ¢aligsmalarin
planlamasini nasil yapiyorsunuz?

5. Sanal gerceklik uygulamasiyla yaptiginiz programlarda en c¢ok sizi zorlayan
teknik/igerik ve uygulama sorunlarini 6rneklerle paylasabilir misiniz?

6. Goriintli yonetmeni olarak sanal gergeklik uygulamalarinda gergeklik duygusu ve
gorilintiisii i¢in neler yapiyorsunuz, 6zellikle kirmizi ¢izginiz, en 6nemli olmazsa olmaziniz
nedir, 6rnek proje ile anlatabilir misiniz?

7. Sanal gerceklik uygulamasi ve algisina yonelik olarak, seyirciden ya da farkli alandan
insanlardan yapilan calismalara iliskin aldigiiz tepkilerden, yorumlardan 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

8. Sanal gerceklik uygulamalarinin gelecekteki yonii, gelismeleri ve gorsel yayinciliga
olan katkilar1 konusundaki 6ngoriileriniz nelerdir?

Teknik Yonetmen / Goriintii Yonetmeni

1. Kendinizi ve mesleki kariyerinizi anlatabilir misiniz?

2. Teknik yonetmen olabilmek i¢in hangi 6zelliklere sahip olmak gerekir, 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

3. Teknik yonetmen olarak sanal gergeklik uygulamasina ni¢in ihtiya¢ duyuyorsunuz,
sanal gercekligin televizyonda kullanilmasiyla ilgili kolayliklari, firsatlar1 orneklerle
anlatir misiniz?

4. Teknik yoOnetmen olarak yeni baglanacak bir program i¢in hazirliklar nasil
baslamaktadir, neler yapilir?

5. Sanal gerceklik uygulamasiyla yaptiginiz programlarda en c¢ok sizi zorlayan
teknik/igerik ve uygulama sorunlarini 6rneklerle paylasabilir misiniz?

6. Teknik yonetmen olarak sanal gerceklik uygulamalarinda gerceklik duygusu ve
gorlintiisii i¢in neler yapiyorsunuz, 6zellikle kirmizi ¢izginiz, en dnemli olmazsa olmaziniz
nedir, 6rnek proje ile anlatabilir misiniz?

7. Sanal gerceklik uygulamasi ve algisina yonelik olarak, seyirciden ya da farkli alandan
insanlardan yapilan caligmalara iligkin aldigimiz tepkilerden, yorumlardan 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

8. Sanal gergeklik uygulamalarinin gelecekteki yonii, gelismeleri ve gorsel yayinciliga

olan katkilar1 konusundaki 6ngoriileriniz nelerdir?
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Prodiiksiyon Miidiirii

1. Kendinizi ve mesleki kariyerinizi anlatabilir misiniz?

2. Prodiiksiyon miidiirii olabilmek i¢in hangi 6zelliklere sahip olmak gerekir, drnek
vererek anlatabilir misiniz?

3. Prodiiksiyon miidiirii olarak sanal gerceklik uygulamasina ni¢in ihtiya¢ duyuyorsunuz,
sanal gergekligin televizyonda kullanilmasiyla ilgili kolayliklari, firsatlart 6rneklerle
anlatir misiniz?

4. Prodiiksiyon miidiirii olarak yeni baglanacak bir program icin hazirliklar nasil
baslamaktadir, neler yapilir?

5. Sanal ger¢eklik uygulamasiyla yaptigimiz programlarda en ¢ok sizi zorlayan
teknik/igerik ve uygulama sorunlarini 6rneklerle paylasabilir misiniz?

6. Yonetmen olarak sanal gerceklik uygulamalarinda gergeklik duygusu ve goriintiisii
icin neler yapiyorsunuz, ozellikle kirmizi ¢izginiz, en 6nemli olmazsa olmaziniz nedir,
ornek proje ile anlatabilir misiniz?

7. Sanal gerceklik uygulamasi ve algisina yonelik olarak, seyirciden ya da farkli alandan
insanlardan yapilan calismalara iliskin aldiginiz tepkilerden, yorumlardan 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

8. Sanal gergeklik uygulamalarinin gelecekteki yonii, gelismeleri ve gorsel yayinciliga

olan katkilar1 konusundaki 6ngoriileriniz nelerdir?

Unreal Artist

1. Kendinizi ve mesleki kariyerinizi anlatabilir misiniz?

2. Unreal artist olabilmek icin hangi 6zelliklere sahip olmak gerekir, 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

3. Unreal artist olarak sanal ger¢eklik uygulamasina nigin ihtiya¢ duyuyorsunuz, sanal
gercekligin televizyonda kullanilmasiyla ilgili kolayliklari, firsatlar1 6rneklerle anlatir
misiniz?

4. Unreal artist olarak yeni baslanacak bir program i¢in hazirliklar nasil baslamaktadir,
neler yapilir?

5. Sanal gerceklik uygulamasiyla yaptiginiz programlarda en c¢ok sizi zorlayan

teknik/icerik ve uygulama sorunlarini 6rneklerle paylasabilir misiniz?
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6. Yonetmen olarak sanal gergeklik uygulamalarinda Gergeklik duygusu ve goriintiisii
icin neler yapiyorsunuz, dzellikle kirmizi ¢izginiz, en énemli olmazsa olmaziniz nedir,
ornek proje ile anlatabilir misiniz?

7. Sanal ger¢eklik uygulamasi ve algisina yonelik olarak, seyirciden ya da farkli alandan
insanlardan yapilan ¢aligmalara iligkin aldiginiz tepkilerden, yorumlardan 6rnek vererek
anlatabilir misiniz?

8. Sanal ger¢eklik uygulamalarinin gelecekteki yoni, gelismeleri ve gorsel yayinciliga

olan katkilar1 konusundaki 6ngdriileriniz nelerdir?

89



EK-2: Program Akis Metni
Ahmet Bahadir Yenihan

Ben sabah bir fabrikada ¢ekim yapiyorum. Ogleden sonra bir sinema platosuna gidiyorum.
Sonra bir bakmisim bir kiitiiphanedeyim. Ondan sonra giinii de aksam vakti Bogazin
Bogazdaki yali bahgesinde tamamliyorum, ama yali bahgesini aksam tamamliyorum.
Gergek zamanda ama yali bahgesinde giindiiz gosteriyorum. Zamandan mekéandan

tamamen ayrisabiliyorum.
Mustafa Berk

Sistem Oyle ileriye dogru gitti ki, tasarimlar dyle o ileriye dogru gitti ki. Biz mesela TRT 2
kuruldugundan beri sanal stiidyo kullaniyoruz. Kimse bunun farkinda degil. Sanal stiidyo

oldugunun farkinda degiller. Sanal stiidyoyu iyi yapan sey sizin gerceklik alginiz.
Sinan Yormaz

Bizim kullandigimiz sey yapay. Aslinda biz yapay bir sey kullaniyoruz, ama biz karsilig
bizde maalesef. Anlamina gidiyor. Yapay yapmacik degil. Bizim yaptigimiz sey ya biz
aslinda taklit ediyoruz, yapiyoruz, aslinda bir sey taklit ediyoruz. Dogada olan bir sey insan

eliyle taklit ediyoruz.
Elif Saatci

TRT?2 ye basladigim zaman, Sanal ger¢eklikle, sanal stiidyoyla tanistim ve ilk basta acikg¢asi
biraz anlamakta zorlandim. Ciinkii aslinda bizim bu sanal gerceklikte kullandigimiz
Greenbox teknolojisi ¢ok eski bir teknoloji. Burada o teknoloji iizerinden bambaska.
Yepyeni bir sistem insa edilmis, bu yeni artik akilli zeka nm1 diyoruz. Hani onla beraber

burada bambagka bir sistem insa edilmis.
Mustafa Berk

O kadar garip bir diinya ki yani. Sey diyemiyorsun, bugiin bu salonu yaptim. Bunu
programda da kullaniyorum, hayir abi yeniden her seyi bastan yapiyorsun. Her seyi tekrar

tekrar tekrar bastan. Her sey kaplamasini, bastan 1siklandirmay1 bastan, agilarin oranini
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bastan, yansittig1 duyguyu bastan. Her seyi bastan yapmak zorundasin ve her yeni seyde
yeni seyler 6greniyorsun. Yeni bakis acilar1 goriiyorsun. O yiizden her proje kendi basina

bir sorun zaten yani bagli basina bir sorun.
Atilla Kurt

Stiidyoda ¢ekim esnasinda kamera agilarinin belirlenmesi ve o kameranin iste oturan
kisinin arkasina gelen nesnelerin bir derinlik yaratmasi ¢ok dnemli. O noktada biraz daha
0zen gosteriyoruz diyebilirim. Bazen mekanin biiyiik olmasi bir sey ifade etmiyor, mekani
¢linkii bizim genel olarak biitiin mekanm gordiigiimiiz kameramiz Jimmy. Jimmy’e
ciktigimizda evet siislii giizel bir mekan olabiliyor. Ama yakin planlarda biraz da ne
gordiigimiiz ¢ok Onemli. Ciinkii genelde bizim programlarimizda iki Kisi karsilikli
konusuyor. Ya da kisi O noktada yakin planlarda arkada kullanacagimiz derinlik nesneler,
o kisimlara ne gelecegi iste bir ¢igek olabilir. Bir masanin istiindeki bir detay olabilir.

Onlar biraz 6nem arz ediyor. Ve 0 konulara biraz daha dikkat ediyoruz elbette.
Mustafa Duygulu

Objeler iki boyutlu olarak goziikiir. Bu cihaz size 6zel olarak kiip olusturuyor ve sanal
objenin etrafinda donebilme imkani1 sunuyor. Bu cihaz eger size kiip olarak yapmazsa,
boyutlu olur ve objenin {lizerine ¢ikarsiniz. Kagit gibi goziikiir, bu cihaz ise sizi boyle
etrafinda dondiirerek gergek bir alanda geziyormus hissi verir. O yiizden de bu teknoloji

ilerledikce, daha ¢ok 6nemi artacaktir.
Elif Saatci

Kesfedilmis olmasina ve yapilabiliyor olmasina ilk basta ¢ok sasirdim. Hani ¢linkii aslinda
boyle hayal gibi ay soyle bir sey olsa. Dediginiz bir seyin hani gercek oldugunu. Gormiis

oluyorsunuz bu sanal gerceklikle beraber.
Atilla Kurt

Bizi strese sokan seyler. Revizyonlarda bazen Oyle seyler istenebiliyor ki, mekanin yapisina
dokunabiliyoruz. Ve dokunduktan sonraki tekrar ¢ekime istenen siire araligi cok dar olabiliyor. O
arada diger islerle birlikte yetistirmek tabii biraz daha stresli olabiliyor. O noktada onun diginda

sahneyle ilgili reji kisminda mesela diyelim bir sahneyi bitirdik. Gorsel olarak iste bizim
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monitdriimiizde ¢ok giizel duruyor. Herkes begeniyor diyelim. Ancak iste reji kismina gittigimizde
Zero Density’nin ara yiiziinden kaynakli bazi iste post efektlerinin acilip kapanmasi vesaire gibi
konularda bazen istenen efekti orda alamiyoruz. Gorsel sonucu yani burada gordiigiimiiz bazen
farkl gikabiliyor O noktada da rejideki arkadaglardan yardim istiyoruz. Biraz color yapalim iste.

Biraz dokunuslar yapalim, hah iste oldu. Bizimkine benzedi gibi detaylara girebiliyoruz.
Sinan Yormaz

Green’e yansittiginiz goriintiiyii sizin stlinlizde gorebiliyoruz. Bunu katilimcilara,
konuklara anlatmakta biraz zorluk ¢ekebiliyoruz. Mesela gozliik veya camda da yansima

olmasina ragmen bdyle problemle karsilasmiyoruz biz.
Atilla Kurt

Tasarim yaparken diyelim, iste mecmua diye bir programimiz var. Bizim trenlerin oldugu.
Iste mesela o sahnede yapmadigimiz seyler denedik. Mesela hic o denli sahne
modellemedik. Detay olarak. Ve aslinda zamanimizda ¢ok kisitliydi. Dedik ki giizel bir sey
olsun, daha detayli olsun. Oncelikle ¢ok biiyiik bir mekin hacim olarak c¢ok biiyiik.
Geometri olarak ¢ok detayli ve 1siklandirma olarak, su ana kadar. Kullanmadigimiz sayida
1isiklandirma yaptik. O sahnede. Aslinda boylelikle sistemin de performansini test etmis
oluyoruz. Zaman igerisinde. Bizim sdyle bir hata payimiz yok, yapalim giizel olsun ama,
performansi diisiik olsun, bunun higbir manasi olmuyor. Bizim noktamiz biz bizim
tarafimizda. Ciinkii orda yasanacak bir sikinti, biitiin projenin tekrar optimize edilmesi ya

da bastan yapilmas1 anlamina gelebiliyor.
Ahmet Bahadir Yenihan

Tamam sanal stiidyo bedava degil. Bunun da giris licreti var ve ciddi giris {icreti var, ama
gercek dekor cok daha farkli. Simdi sdyle bahsedeyim. Mesela bizim burada kullanmis
oldugumuz stiidyoda, su ana kadar yanlis hatirlamiyorsam maksimum dénem igerisinde 21
tane program c¢ekmisligimiz var. Simdi biz sanalda bunu yapmadigimizi diisiinelim. Ayri
dekor. Ya tabii ki ¢atiniz olacak. Gerg¢ek dekorda g¢atiniz olacak. Onun {izerine insa
edeceksiniz ama goyle bir durum var. Bir noktadan sonra hani farkli dekor ¢ikartmaniz
imkansiz. Bir defa 151k birbirine benzeyecek. Kamera agilar1 birbirine benzeyecek ve hani

bunu sey de yapabiliyorsunuz. Spor da haber de yapabiliyorsunuz ¢ilinkii konu ayni. Ama
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simdi biz felsefe konusuyoruz, diisiinceyi konusuyoruz, tarih konusuyoruz, Resim
konusuyoruz, Sinemayr konusuyoruz, yani sanatin her dalinda kiiltiiriin her dalinda

programimiz var. Yani o yiizden, hani bu dekorun birbirinden ayrismasi gerekiyor.
Elif Saatci

Dekor yani o programin jenerigi gibi. Sunucusu gibi o programla 6zdeslesiyor. Simdi bunlar
¢ok ciddi. Masrafli ve uzun siiregler. Ve sonra da tabii sdyle bir sey de var televizyonlarda, biz
ayn1 stiidyo igerisinde degisik, degisik birden fazla program cekiyoruz. Ve o programlarin
hepsinin de kendine 6zgili dekorlar1 oldugu i¢in bu dekorlar siirekli kaldiriliyor ve kuruluyor.
Isiklar1 tekrar yapiliyor o dekore gore. Ve dolayisiyla bu ciddi anlamda hem insan giicii.
Sonucta o dekorlar1 tagiyan, kaldiran kuran birileri var. Depo o sirada yayinda olmayan dekoru
bozulmadan muhafaza edebileceginiz. Biiyiik bir alana ihtiyaciniz oluyor. Yani bir siirii

maliyeti olan bir sey aslinda. Televizyonda dekor dedigimiz sey.
Mustafa Berk

Neden sanal gergeklik. Ciinkii istedigin her yeri ben kraliyet odasini getirip yapabilirim. Burada
icinde ¢ekim yapabilirim. Ama tutup binlerce dolar harcayip kraliyet ailesine gitsem bana o imkan1
vermezler ama insanlarin onu gormesi lazim e nasil olacak. Onu yeniden yaratarak olacak. O
yiizden sanal ger¢eklik su anda elimizdeki en iyi kendimize aktardi§imiz bir sey. Yani anlatma yolu
diyelim kendi hayalimizi. O mimari mesela diinyada yok. Birkag mimar1 iste barok tarzim Italyan
tarzini birlestiriyorsun. Selguklu tarzini birlestiriyorsun. Ortaya ¢ok garip mimari ¢ikiyor Normalde

onu yaptirmak biiyiik masraf.
Mustafa Duygulu

Televizyonculukta genellikle gdlgeden ¢ok hoslanilmaz. Stiidyolar boyle piril piril olarak
gozikiir, biz bu ise girerken ya baglarken en basta dyle bir sey yaptik ki, yani programi
tireten insanlar, yapan insanlar bile sasird1. Biz boyle gélgeler bile ¢ikartamiyoruz siz nasil

yapiyorsunuz diye.
Atilla Kurt

Sahnede stiidyonun i¢inde yiiriiyen insanlarin, herhangi bir nesneye yansimasi veya iste

sanal bir sehpa varsa orda oturanlarin yine onun iizerine yansimasi gibi. Biz bunun
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programlamasini iste materyal hazirlik kismini tamamen ayni yilda yapiyoruz. Bazen Gyle
bir sey gerekiyor ki bu yansimaya miidahale etmek isteyebiliyorlar. Yaym esnasinda
onunla da alakali baz1 yazilimsal kisimlar var. O detaylar1 tamamen sistemde caligir hale

getirip rejideki arkadaslarin kullanimina sunuyoruz.
Mustafa Duygulu

Spor programi yapiyorsunuz. Futbolcuyu masaya gelecek sekilde dyle bir oturtuyorsunuz
ki. Stadyuma yesil arkasina yesil alan koyuyorsunuz. O giin gelen goriintiiyii programa
giriyorsunuz ve karsimizda atryorum iste Arda Giiler karsimizda dedigi anda tusla Arda
Giler'i stiidyonuza yani stiidyoya getiriyorsunuz. Buna da transporter deniyor ve hi¢ belli

olmuyor.
Atilla Kurt

O noktada mesela bir objenin kenarina bir 15181in ¢izgisinin diismesi diyelim iste. Bir
koltugun kenarinda hafif bir kontur 151k yalamasi gibi seylere ¢ok dikkat ediyorum. O
konularda ¢ok detayciyim, bu da geg¢misten gelen ¢izim ve illlistrasyon 1s1k ve golge
oyunlarin1 sevmemden kaynakli. Yani diger islerin yaninda ekstra 6zel verdigim

konulardan birisidir. Isiklandirma ve materyal 6zellikle. Zaten ikisi ayrilamaz bir pargadir.
Ahmet Bahadir Yenihan

Her seyin tam oturmasi gerekiyor. Yani o gerceklige yaklasabilmek i¢in ya bizim buradaki
hedefimiz su dedigim gibi biz hava durumu programi yapmiyoruz. Biz kiiltiir sanata dair
program yapiyoruz ve bunu yaparken de bu sanal stiidyo kullanirken de gerceklige
yaklasabilecegimiz kadar yaklasalim istiyoruz, iste bu biraz bizi zorluyor. Revizyonlarin

sebebi de bu diyebilirim.
Elif Saatci

Kisilerin yaptig1 hani insan beyninden sanat¢1 zevkiyle ¢ikmig. Tasarim bence ¢ok kendine

0zgii bir sey ve onun yerine higbir seyin tutacagini ben diislinmiiyorum.
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Sinan Yormaz

Konuklar hep grinin iginde. Bir greenbox stiidyo iginde olduklari i¢in hep yesilin iginde bir
saat mesela bir dakika gecirdikleri i¢in bu onlarda psikolojik bir durgunluk oluyor,

konusmalarini etkiliyor, bakislarini etkiliyor.
Elif Saatci

Sanal gergeklikle zero density de canli yayinlar da yaptim. Bdyle ani reaksiyon verilmesi
gercken seylerde, hemen ¢6ziim {iiretiyorsunuz ama rander gergekligi var. Yani onun o
bilgisayarda o diizeltmeyi dakikada bile yapsa. O bilgisayardan o ¢ikis1 alip zero density’e
yiikklemesi. Yani bir siire ve o siire degigsmiyor. Sanal gercekligin gercek mi gercek
olmadigini ayirt etmek biraz zor oluyor izleyici tarafindan. Ozellikle eger iyi bir tasarim ve
1yi 151k tasarimiyla siz bunu ekrana yansitiyorsaniz. Cogu kisi bunun aslinda sanal ger¢eklik

oldugunu anlamiyor.

Mustafa Berk

PR

Bu teknolojinin ne kadar ilerledigi gergeklik algisinin degistigiyle de alakali bir sey. Ciinkii
gercgeklik algis1 degisiyor. Artik her an her seyi gorebilirsin. Her sey her de olabilir. Aslinda
sanal stiidyonun hayatimiza tamamen girmesinin sebebi. Eskiden ¢ok yadirganiyordu. Cok
nisti cok 6zeldi ama simdi. Her ortamda her seyi gorebilme. Yapabilme imkan1 oldugu igin.
Artik sanal diinyanin gerceklikle karismis olmasi. Cok makul geliyor bana. Yani belki de
bundan on yil sonra o yapay zeka bunu iiretebilecek kivama gelebilecek. O zamana kadar ben
varim. Ama o yola gelmesi i¢in daha biraz daha zamana ihtiyag¢ var. Su an bile adama telefon

resmi gosteriyorsun, yapay zeka 3D modelini ¢ikartiyor sana.
Ahmet Bahadir Yenihan

Giindiiz yaptigin ¢cekimi aksam gibi gosterebilir misin, normal bir stiidyoda. Tabii ki 151k
oyunlariyla gosterirsin. O hissiyat1 verebilirsin ama Sadece hissiyat1 verebilirsin ama
sanalda is Oyle degil. Hissiyatla birlikte ayn1 zamanda goriintilyii de veriyorsun, yani
dedigim gibi iste bir yali bahgesine ¢ikiyorsun bogaz kenarinda istersen onu giindiiz
yapiyorsun. Istersen onu aksam yapiyorsun ve bunu gece ikide ¢ekebiliyorsun ama giindiiz

verebiliyorsun. Simdi bunlarin hepsini birlestirdiginiz zaman.
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Sanalin tercih edilme tarafimizda. Tercih edilme sebepleri aslinda ortaya ¢ikiyor. Sanalin
icindeki gergekligi de kullandigimiz bir program. Hiillya Hanim'in programi Hiilya
Kogyigit Hanim'in programi Film gibi hayatlar. Iste yali bahgesi diyorum ya aslinda tam
anlamiyla bir yali bahgesi degil. Camla izole edilmis alan gibi géziikiiyor. Orda soyle bir
sey var arkada bogaz manzarasi var. Ve bu bogaz manzarasi gercek. Yapay degil grafikte
olusturulmus sey degil. Biz bunu nasil yapiyoruz iste Su an burada yaptigimiz ¢ekimde
kullandigimiz kameralarla. Ekstradan farkli sistem kullanmadan. Giiniin belirli saatinde.
Ve miimkiin oldugunca da sakin olan saatleri se¢iyoruz gidiliyor bogazda nokta
belirleniyor. Ug tane kameray1 birbirine Kilitliyoruz. Yaklasik biz orda 130 derece civari

ac1 elde ediliyor.

4K ¢ekiliyor, 3 tane 4K ¢ekim yapiliyor. Sonra bu grafik tarafindan birlestiriliyor ve arka
tarafta fon olarak o bogaz veriliyor, biz bunu ilk yaptigimizda seyler geldi bize. Geri doniis
olarak Bura bogazda neresi. Burasi ¢iinkii biz olmayan bir yeri yaptik baska yerlerden
birlestirdik gibi. Boyle bir seyimiz oldu. Bogazla neresi burasi biz gitmek istiyoruz ziyaret

etmek istiyoruz. Gidilebiliyor mu buraya denildigi oldu.
Mustafa Duygulu

Bir pazar kahvalt1 yapiyoruz evde bu kahvaltiyr yaparken anneme dedim ki, iste anne bak
dedim, bu dedim bizim iste ¢ektigimiz islerden bir tanesi. Nasil giizel olmus mu diye. Annem
de iste yavrum ne kadar giizel bir yer burasi. Ne kadar iste bogaz falan filan neresi burasi ya.
Nerde ¢ektiniz vesaire dedi. Hani dedim burasi sanal stiidyo yani bizim ¢ektigimiz iste ben
sanal stiidyoda calistyorum ya annecim dedim. Iste boyle hayir dedi ya burasi gayet giizel
gemiler geciyor hatta martilar1 bile ¢ekmissiniz arkadan gemiler geciyor. Bak vapur gecti
simdi.Diye soyledi yani ben dedi, gergek diye izliyordum, Oglum dedi. Yani ben onu biraz
bdyle hani sanal anne. Burasi falan filan derken annem inanmisti artik yani gergek olduguna.
Bunu yoneticimle paylastim. Yoneticim de evet Mustafa biz artik gergek bir is yapiyoruz.

Demek ki sanal bir stiidyo yapmiyoruz demisti.
Elif Saatci

Yonetmen olup bana iste bir sinema salonu gordiim sizin kanalda. Orda iki tane insan

konusuyordu. Film elestirisi yapiyordu. Program var o sinema salonu, hangi sinema salonu
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ne giizelmis. Diye soran benim de yani o sinema salonu gergekte yok o bir tasarim biz onu

sanal gerceklikle ¢cekiyoruz. Dedigim zaman inanamayan meslektaslarim var benim.
Sinan Yormaz

Gorseller i¢in bir kurgu. Kurgudan olusuyor. Bunu kurgulamak yonetmenin gérevi burada.
Basari tabii izleyicinin gerceklik algisina yaklagsmakla dogru orantili. Biz bunu basarmaya

calistyoruz. Bunu yapmaya calistyoruz, yonetmenler olarak.
Mustafa Duygulu

Yapiyoruz ki g¢ocuklar zaten bdyle. Onlarin bir hayal diinyast vardir. O diinyada
yasatiyoruz onlar1 resmen. Yarigma programlar1 diizenledigimizde iste o riizgar giili
kocaman bdyle doniiyor ya, bizim biiyiikler i¢cin belki cok bdyle sey gelebilir ama
cocuklarin o hayal diinyasinda inanilmaz gosteriyor. Onlar da bize inaniyor. Gergek

olduguna inantyor.
Ahmet Bahadir Yenihan

Tiirkiye'de ciddi anlamda sey eksikligi var. Bu unreal Engine tarafina kodlayacak insan
eksikligi var. Burada bir sey olmas1 gerekiyor. Genglerin bu alana yonelirlerse onleri agik
clinkil sanal stiidyoya gidiyor artik. Her sey yani sey. Yayincilik bizim gengligimizdeki
yillardaki gibi. Yavas yavas ilerlemiyor. Dijitallesme inanilmaz hizli biz adim adim
atryorsak. Artik adim atarak ¢ikiyorlar o merdivenleri. Iste burada da iste. Teknolojiyi takip
etme onemli bu takip esnasinda da iste bir takim yazilimlara yazilimlari 6grenmek

gelistirmek fayda sagliyor.
Mustafa Berk

Ucu bucagi olmayan teknoloji bu. Her zaman bir insana ihtiya¢ olacak. Her zaman bir
insana ihtiyag olur. Hi¢ kimse tek bagina degildir. Bir programin da insana ihtiyact var. Bir

insanin da yazilama ihtiyaci var. Aslinda ikisi birbirine besliyor.
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EK-4: TRT Cekim Izni

“Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Ac¢ilmasina Iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6698 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.

98



EK-5: Zero Density Cekim Izni

“Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina Iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6698 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.

99



EK-6: Film Afis

istanbul

BELGESEL FiLM

T.C. MALTEPE UNiVERSITESI

LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

DiSIPLINLER ARASI GUZEL SANATLAR ANASANAT DALI
FiLM TASARIMI YUKSEK LISANS PROGRAMI

YONETMEN ERKAN DEDE

e RECEP AYGUL ™
AMMET EMIN SEKER
2% RECEP AYGOL
sanmi DR, OGR. OYESI MUSTAFA K
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OZGECMIS

Erkan DEDE

Egitim

Derece Yil Universite, Enstitii, Anabilim/Anasanat Dali

Lisans 2021 Anadolu iiniversitesi Agik Ogretim Fakiiltesi Halkla liskiler
ve Reklamcilik Bolimii

Lise 1997Haydarpasa Endiistri Meslek Lisesi Elektrik Elektronik
Teknolojisi Boliimii

is/istihdam (Varsa)

YilGorev

2019/ ...TRT2 Teknik Y&netmen

2014 / 2019 Beyaz TV Teknik Miidiir

2013/2014 Planet TV Teknik Miidiir

2012 / 2013 Bosphorus Media Teknik Midiir

2010/ 2012 Beyaz TV Teknik Isletme Miidiirii

Yayinlar ve Diger Bilimsel/Sanatsal Faaliyetler

2022 / 2023Yalova Universitesi Sanat Tasarim Fakiiltesi (DSU)

Verdigi Dersler:Video Yapim
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