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Sanal gerceklik, iletisim ortamlarinin bir sonraki adimi olarak adlandirilan
ve dogrudan kullanicinin davraniglarina tepki veren bir teknolojidir. Havaciliktan
tibba, savunma sanayinden eglence sektériine dek pek ¢ok uygulama alani
bulunan bu teknoloji beraberinde yeni anlatim olanaklarini da getirmektedir.
Sanal gerceklik ortaminin anlatim olanaklarini genisletmek igin film ortaminda
kullanilan temel 6gelerden de yararlanilabilir. Fakat sanal gerceklik ve film
ortamlarinin yapilan arasindaki farkhiliklardan 6tird bu 6gelerin olduklari gibi
kullanilabilmeleri mimkin olmayabilir. Bu arastirma, sanal gergeklik ve film
ortamlarinin sinirftliklart arasindaki farki ortaya koyarak film ortaminin temel
6gelerini sanal gergeklije aktarma c¢abasinda bir temel | olusturmayi

amaclamaktadir.




ABSTRACT

COMPARISON OF THE LIMITATIONS OF FIiLM AND VIRTUAL REALITY

Ozan KONROT
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Anadolu University Institute of Social Sciences, 2002

Thesis Advisor: Assoc.Prof. Feridun Akyiirek

Virtual reality is a technology, mentioned as the further step of media,
that responds directly to the users actions. This new technology, recently used
in a wide range of fields, from aviation to medicine, military to entertainmet
exposes new opportunities for storytelling. The basic elements of film medium
may be used to expand the narrative possibilities of virtual reality. However
because of the difference of these two media’s structures, it may not be able to
use the basic elements of film in virtual reality as they are. This study aims to
compare the limitations of film and virtual reality in order to establish the
foundations for using the basic elements of film in virtual reality medium.
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ONsOz

Hizla gelisen teknoloji ve bu geligsimin sonucunda degisen iletigim
ortamlarina farkli bir bakis acgisi getirme disiincesinden yola ¢ikilarak
tasarlanan bu galisma, en etkili anlatim araglarindan birisi olan film ile “iletigimin
bir sonraki adimi” olarak nitelendirilen sanal gercekligi kesigtirmeyi
amaclamaktadir. Bu galigma her ne kadar bir-bir buguk yilda gercgeklestirilse de
calismaya temel olan birikimin olusmasi ¢ok daha uzun bir zaman dilimini
kapsamaktadir.
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GIRIS

insanoglu, kendinin ve gevresinin sinirhliklarindan dolayr strekli olarak
belli konularda segim yapmak durumundadir. En basitinden insan, karsisindaki
insana herhangi bir sey anlatmak istediginde, edindigi sézclkler arasindan
amacina uygun sézcukleri, ¢esitli dizis bigimleri arasindan amacina uygun olani
secgerek dizer ve bu dizisi belli bir diga vurus bigimi, érnegin konusmay! segerek

disa vurur.

Benzer bir bigcimde, insan, gevresindeki genis evrenden ancak bir kismini
secerek algtlar. “Belirli bir anda, insanin duyu organiari anlatilamayacak kadar
fazla sayida uyariciyla bombardiman edilir” (Morgan, 1982, s.273) ve insan, bu
uyaricilardan sadece birkagini belirgin olarak algilar. Ctceloglu (1991, s.122),
algidaki bu seciciligi insan beyninin, giren duyu verilerini isleyerek anlaml bir
algi olusturma kapasitesinin sinirhligina baglar.

Algi kapasitesi gibi insanin duyu organlari da sinirhdir. Ornegdin, cok
genis bir alani gérddgu dasundlse de insan gzl 150 derecelik ag¢i icindeki 15131
alir ve bunun da sadece ortasindaki bir bolim keskin olarak gérar (Bruce,
Green & Georgeson, 1996, s.21). Kisi, gérmek istedigi noktaya gére gdzlerini
konumlandirarak, bu noktayr goérts alani i¢ine alr. Bu agikga bir segimdir,

g6zin bir sinirlihigidir,

Sanat da, insana 6zgu pek ¢ok sey gibi secim eylemine dayanir.
Chesterton’un da séyledigi gibi sanat sinirliiklardan olusur. Ornegin, kilise icin
bir altar panosunu resimleyecek sanat¢inin karsina sinirlanmis bir yuzey ¢ikar.
Sanatc¢i, bu smirlihk nedeniyle resmedecegi konuyu, bu ylzeye belirli bir
bicimde vyerlestirmek durumunda kalir. Bu dizenleme sirasinda sanatgl,
kullanacagd: 6geleri, amacina uygun dlizenleme olasiliklan arasindan kendine
uygun olani secger. Read’in (1974, s.22) de sbyledigi gibi sanat¢i, yarattig bu

bicimi heyecanlarini yénelterek ve sinirlandirarak bulur.

Sanatcl, benzer sekilde, yarattigi  duzenlemeyle, aktarmak istedigi
dustinceyi, varolan diger dusUncelerden tecrit ederek izleyiciyi sectigi
distnceye yogunlastirmaya, onu kendi sectigi cergeveyle sinirlandirmaya

caligir. Zaten goérsel sanatlarin ana amagclarindan birisinin, “nesnenin, gézin



dogada gérdugu renkli pargaciklar dizeninden tecrit edilmesi” oldugu séylenir
(Honour ve Fleming, 1982, s.8). Pepper (1970, s.169), bu tur géruslere temel
olan galismasinda “oyun, hareketleri sinirlayan kurallari olmazsa bir higtir;
yasam da, ayni sekilde, sinirliliklari olmadan bir hi¢ olabilir’ der ve sanatin
yapisinin da insan dikkatinin ve ilgisinin sinirlanmasindan baska bir sey
olmadigini 6ne surer.

Benzeri sinirhliklar film ortami icin de gegerlidir. Filmle birlikte sinirliliklar
artmig, artan bu sinirliliklar, amaca ulasmak igin gerekli secimleri de

fazlalastirir, bu segimler de sinema sanatinin temelini olusturur.

Sinirliliklarla, farkh iletigsim ortamlarinda kullanilan anlatim bigimlerinin bir

baskasina uyarlanmasi giindeme geldiginde de karsilasilir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte iletisim ortamlari Negroponte'nin 1974'te
6ngbrdigu sekilde kesismeye baslamislardir (Brand, 1987). Bu kesisme,
anlatim bicimlerinde de degisimlere neden olmustur. Gunumuzde filmler
bilgisayar oyunlarindan izler tagimakta, dergilerde bir web sayfasinin yapisina
benzer sayfa duzenleri kullaniimaktadir. Benzer bicimde sanal gergeklik

ortaminda da filmdekine benzer anlatim araglarindan yararlanilabilir.

Bir iletisim ortaminda ileti Gretmek i¢in kullanilan dilin bir baska ortama
uyarlanmasi gerektiginde ise iki ortamin da benzer ve ayri sinirhliklarinin
bilinmesi gereklidir. Cunkd bu iki ortamin yapilari, o ortamda kullanilan dili

ortaya ¢ikartir.

Ornegin, radyo gibi isitsel bir iletisim ortaminda bir 6yk( anlatiimak
istendiginde bu 6yk(, ortamin sinirhiiklarindan dolayi yalnizca isitsel olarak
verilebilir. Radyo tiyatrosunda, 6ykd konusma, muzik ve dogal ya da yapay ses
efektleri ile anlatilir. Bu dyku bir baska iletisim ortamina, érnegdin ¢izgi romana
uyarlanmak istendiginde ilk olarak bu iki ortamin yapilart arasindaki farklilikla
karsilasilir. Radyo isitsellikle sinirl bir ortamken ¢izgi roman gérsellikle sinirli bir
iletisim ortamidir. ki ortamin sinirliliklan arasindaki fark nedeniyle 6gelerin

yapilarinda farkliliklar olusur.

Ornegin bir silahin ateslendidi radyo tiyatrosunda ses olarak duyulur.

Cizgi romanda ise silahin patlamasini simgeleyecek goérsellikle ve patlama



sesinin yazili karsiligt kullanilir. Ayni 6yku filme uyarlandiginda ise cizgi
romandaki duragan kareler hareket kazanir ve silah patlamasini ifade edecek

gorsellige ses boyutu da eklenir.

Yukaridaki érnekten hareketle bir iletisim ortaminin dilinin bir baska
ortama uyarlanmasi istendiginde o6ncelikle o iki ortamin sinirliliklarin
belirlenmesi, ardindan da wuyarlamanin bu sinirliliklar géz éninde

bulundurularak yapilmasi gereklidir.

Filmsel 63elerin sanal gerceklik ortamina uyarlanmasi istendiginde filmin
ve sanal gercekligin sinirhihiklarimin belirlenmesi ve bu sinirhliklar 1siginda

uyarlamanin gergeklestiriimesi gereklidir.

Ortaya c¢ikisindan bu yana pek c¢ok dusUnir sinema Uzerine kafa
yormustur. Bu alandaki dusunceler bir yaklasim cesitliligine neden olmus,
ortaya “film, izleyenin zihninde strekli bir hareket izlenimi yaratacak kadar hizla
bir ekrana yansitilan hareketsiz gérantuler dizisidir” (Sparshott, 1985,s.284) gibi
tanimlardan filmin sanat ile olan iliskisi Gzerinde yodunlasan calismalara dek

pek cok yaklasim ortaya cikar.

Film kuramindaki calismalar, 6ncelikle filmin gercekle olan iliskisi Uzerine
kurulmuslardir.  Bir " kisim  kuramci  filmin gercegi yansitmasi gerektigini
savunurken Karsit bir kisim kuramci da filmi sanat yapan 6genin filmin

gercekten baskahg oldugunu 6ne surer.

Filmin “gercedi yansitmas!” gerektigini savunan Bazin (1995, s.18),
fotograf ve sinemanin, gerceklik dustncesini saglayan icatlar olduklarini sdyler.
Bazin'e gére “sinemadaki illtzyon... bir gergeklik temeline dayanmaktadir’ ve
gerceklikten uzaklasmak, filmi basarisiz kilar (s.91). Sinematografik géruntu,
izleyiciye mekan gergekligi vermelidir cunk, “uzam deneyimi, evrenin bizim i¢in
olan kapsaminin yapisal temelidir...Bir film Evrendir, dunyadir veya dogadir”
(s.92). Ayrica Bazin'e gore, fiziksel gercekligin renk, ses gibi diger boyutlarini
yeniden yaratmada miukemmellige ulasmadan “sinema hentz kesfedilmemistir”
(s.27).



Bir baska gercekgi kuramci olan Kracauer da (1985, s.8), filmin tamamen
fiziksel gercekligi kaydetmek ve ortaya ¢ikartmak igin donatildigini ve gergeklige

dogru cekildigini 6ne surer.

Filmin “gercedi yansitmaktan uzaklasmasi” gerektigini 6ne siren bigimci
kuramcilardan Pudovkin (1995), filmin sadece kamera o6nundeki olaylarin
oldugu gibi saptanmasiyla sinirli kalmayip, bu olaylarin ézel bir bigimde anlatimi
olmasi gerektidini savunur. Pudovkin’e gére, “Dogal bir olay ile bunun perdedeki
géranUsi arasinda géze ¢arpan bir bagkalik vardir. Filmi bir sanat yapan da bu
baskaligin ta kendisidir” (s.88).

Bir baska bigimci kuramci Arnheim’a (1958, s.17) gére, film, gercegin
mekanik réprodiksiyonu olmaktan uzaklastikga sanat olur. Arnheim, gestalt
kuraminin énculerinin yaptiklari ¢alismalarda gérme surecinin dis dlnyanin
mekanik kaydini yapmadigini, aksine ham duyum bilgilerini, yaratici bir bigimde,
basitlik, dizen ve denge ilkelerine gére organize ettigini bulduklarini sdyler. Bu
da sanatin, gercekligin segici ya da kopyalayici bir réprodiksiyonundan ¢ok
gercegin goziemlenen Ozelliklerinin, eldeki ortamin (medium) bigimine

dénisturtimesi oldugunun kanitidir (s.12).

Bicimci Rus ydnetmen ve kuramci Ayzenstayn’a (1984, s.42) gére
“sinema her seyden énce kurgu olmalidir”. Sanat, varligin geliskilerini ortaya
koymak gérevi nedeniyle bir ¢atismadir, dodas| geregdi dogal varlik ile yaratici
egilim arasindaki bir catismadir (1985, s.61). Kurgu da ¢atismadir (s.53). ki film
parcasi yan yana getirildiklerinde, bu yan yana getirilis nedeniyle ¢atisiriar ve bu
catismadan da ortaya yeni bir kavram ¢ikar (1984, s.24). Bu ¢atisma, filmi sanat

yapar. Filmi sanat yapan, kurgudur.

Read (1972, s.200) ise gergekgi ve bigimci kuramcilardan farkli bir bakis
acisindan yaklégarak, filmin birincil ilkesinin segcme oldugunu sdéyler ve bu
ilkenin filmi sanat yaptigint dne surer. Read’e gdre film, bir analiz strecidir. Film
yénetmeni elindeki materyale bagimlidir ve yaratacag: bitant bu materyalin

icinden yaptigi secimlerle olusturur.

Read'in bu bakis acisi, aslinda bicimci ve gerceksi ekolleri

birlestirebilecek bir bakis acisidir. Cunkd, her iki ekolden gelen kuramcilar,



segimin filmin yadsinamayacak bir ilkesi oldugunun farkindadirlar. Bazin (1995,
s.20), “fotografcinin Kisiligi yalnizca c¢ekece@i nesnelerin segiminde etkili
olmalidir” derken, Pudovkin de “film ydnetmeni...segerek, atarak, yeniden ele
alarak ayrit ayri ¢ekimler éntnde durur ve...yavas yavas kurgu cumlelerini,
olaylari ve ayrimlari bir araya getirir, bundan da adim adim, tamamlanmis olan
yaratma, yani film ortaya ¢ikar’ (1995, s.16) diyerek Read'in disUncesini bir
anlamda dogrular. Bagka amaglarla da olsa film yaratim strecinde her zaman

bir se¢im vardir.

Bu secim, sanatginin bakis agisinin yaninda buyuk oranda kullandidi
aracin, yani film ortaminin sinirhiliklariyla da bagintiidir. Sanatgi, tasarimini film
ortaminin sinirliliklarina gére yapar. Sanatginin kamerasi, bir anlamda onun
duyu organlari gibidir. Sanat¢l, cevre hakkinda bilgisini duyu organlari
araciliiyla edinir. Benzer bigimde, sanatgi, tasariminda kullanacagi bilesenleri

de kameras! araciliiyla toplar ve dizenler.

Bu noktada Arnheim’in gestalt kuramina dayanan goérasinid de
hatirlamak gerekir. Gestalt kuramcilari, gérme strecinin, dis dunyanin mekanik
kaydindan 6te, basitlik, dizen ve denge ilkelerine dayanan bir organizasyon
streci oldugunu tanitlarlar (Koffka, 1922; Wertheimer, 1923; 1924).

Gestalt kuramini temel alan, sanat psikolojisi Gzerine calisan pek ¢ok
kuramci, yukaridaki yaklasimdan yola ¢ikarak gérme strecinin yaratici bir streg
oldugunu éne strerler. Kepes (1995), bir imgeyi algilamanin bicimleme surecine
katilim oldugunu bu nedenle de yaratici bir edim oldugundan yola g¢ikarak, en
basit uyum saglama biciminden bir sanat eserinin en etkili plastik birligine (unity)
dek 6nemli bir ortak temeli oldugunu soéyler. Bu ortak temel, gérsel alanin
duyusal niteliklerini takip edip onlari dUzenlemektir. Kepes'e goére, kKisinin
gérdudunin ne oldugundan bagimsiz olarak bir goérsel imgeyle Kkarstlasma
deneyimi bir bicimlemedir, dinamik bir butinleme surecidir, bir “plastik’
deneyimdir. |

Arnheim (1958), Gestalt¢t yaklasimi kendi sinema kuramina temel

alarak, gérmenin c¢evrenin birebir kaydindan 6te yaratici bir streg oldugu

savindan yola c¢ikarak filmde de yaraticiligin gergegdin mekanik kaydindan



vazgecilmesiyle yakalanabilecegini ileri sUrer. Arnheim’in gergegin mekanik
kaydindan kastettigi, film ortamini (medium) gergegin birebir bir kopyasini
cikartmasidir. Arnheim’a gére film ortami, sinirliliklari nedeniyle gergegin birebir
kopyasini ¢ikartamaz bu nedenle de filmin gérintlleme slreci, ayni gézde
oldugu gibi, yaratici bir dizenleme strecine dénusur. Arnheim bu gérusten yola

cikarak filmin temel 6gelerinin filmin sinirliliklarindan ortaya ¢iktigini séyler.

Sanal gergeklik ise “duyumun, tamamen ya da kismen yapay yollarla
yaratilan ya da sunulan uyaricilar tarafindan ¢evrildigi (ya da soyutlandidt) ve
tim betimlemenin bireysel katilimcinin —ki katihmci hareketli de olabilir- bakis

acisindan sunuldugu iletisim ortami” (Laurel, 1999, s.119) olarak tanimlanabilir.

Sanal gerceklik sistemleri, tiptan havaciliga, edlenceden askeriyeye
uzanan genis bir yelpaze icinde ¢esitli sekillerde, gesitli amaclar dogrultusunda
kullaniimaktadir. Sanal gergekligin bu kullanim amaglart da gun gegtikge
genislemektedir. Sanal gergekligin bir 6ykl anlatma araci olarak kullaniimasi da

bu amaclardan birisidir.

Sanal gergeklik distncesinin mimarlarindan Morton Heilig (1955), sanal
gerceklik teknolojisinin ortaya c¢ikisindan 6nce kaleme aldigi “El Cino Del
Futuro” (Gelecegin Sinemas!) adli makalesinde gelecegin sinemasinin tium
duyulara yonelik uyaricilarda bulunacagini sdylemistir. Heilig'e gore, gelecegin
sinema izleyicisi filmi izlemek ve dinlemekie kalmayacak, filmdeki havayi

koklayabilecek, dokulari hissedebilecektir (akt. Biocca, Kim & Levy, 1995, s.11).

GUnumuz teknolojisi, soyutlayici sanal gerceklikle Heilig'in gelecegin
sinemasi duslUncesine bir adim daha yaklasirken, pek ¢ok arastirmaci,
calismalarini sanal gergekligin bir sanat ya da &6yklu anlatma araci olarak

kullanimi konusuna yonlendirmistir.

Carnegie Mellon — OZ vya da Stanford Virtual Theatre gibi belirli
projelerin kapsamindaki bu ¢alismalarin blaytk bir kismi, dramatik anlatim ve
karakterlerin inanilabilirligi Gzerine yogunlasmistir (6rn.: Smith & Bates, 1989,;
Bates, 1991, 1992; Kelso ve digerleri, 1992; Meyer, 1995; Rousseau, 1996;
Mateas, 1997).



Fakat “gutglt bir goérsellestirme arac”” olarak nitelendirilen sanal
gerceklikte (Wexelbalt, 1991, s.255) ile ginUmUzun en yaygin gérsel dillerinden
olan film dilinden yararlanmaya yonelik calismalara pek rastianiimamaktadir.
Oysa ki bilgi ¢aginin getirdidi kesisme cgercevesinde sanal gerceklikte film
dilinden yararlaniimasi, sanal gergekligin gérsel ve isitsel boyutlarina degisik bir

bakis agisi getirebilir.

Film ortaminda anlatimi olusturmak icin kullanilan temel égeler, sanal
gerceklik ortaminda da kullaniimak istenildiginde, yukarida deginilen nedenle
oncelikle film ve sanal gergeklik ortamlarinin sinirhiliklarinin kargilastiriimalari ve
bu karsilastirmanin sonucuna filmin temel &gelerinin uyarlanarak ya da
uyarlanmadan kullanilabilecekleri konusunda bir saptama yapiimalidir. Bu
saptamanin sonucunda da bir uyarlama gerekiyorsa hangi édelerin uyarlanmasi

gerektigi ortaya ¢ikartiimalidir.

Bu calisma, yukarida deginilen konulardan hareketle film ve sanal

gergeklik ortamlarinin sinirhliklarint kargilastirmayi amaglamaktadir.
Bu amaca ulasmak igin;
- Film ortaminin sinirliliklar nelerdir?
- Sanal gergeklik ortaminin smirhhklar nelerdir?

- Film ile sanal gercgeklik ortamlarinin sinirliliklar arasindaki farkhhiklar

nelerdir?
sorularina yanit aranacaktir.
Bu arastirmanin;

- Film ve sanal gergeklik ortamlarinin sinirhliklar arasindaki farki

ortaya koyma,

- Sanal gercgekligin anlati olanaklarini genisletme konusunda bir

dagtnce olusturma,

acilarindan yararh olacagt sanilmaktadir. Ayrica, alanin yeni olmasindan
6turt yeteri élglde kaynagin bulunmamasi, kitUphanelerde sanal gergeklikle

ilgili kaynaklara goérece az yer verilmesi, konunun poptiler de olmasi nedeniyle



internet ortaminda konuya yorum getiren fakat bilimsel temeli oimayan pek ¢ok
kaynaga da rastlanabilmesi ve bu c¢oklugun titiz bir eleme gerektirmesi

nedeniyle arastirmanin kaynakgasindan da yararlanilabilecegi dustntlmektedir.
Bu arastirma;
- Filmin bir iletisim ortami oldugu (Arnheim, 1958, s.17)

- Sanal gercekligin bir iletisim ortami oldugu (Rheingold, 1991; Biocca
& Levy, 1995a, s5.127; 1995b, s.15; Steuer, 1995, s.33)

varsayimlarina dayanmaktadir.

Bu arastirma, film ortaminin sinirhiliklar ile film dili arasindaki iligkiyi
bilimsel olarak ortaya koyan ilk arastirma olmast ve batanuyle filme ait 6gelerli
tartismas! nedeniyle Rudolf Arnheim’in (1958) film kuramiyla ve bu kuramda
tartisilan sinirhliklarla sinirlidir. Arnheim’in kuramiyla yalnizca filme yoénelik
dgeler ortaya konarak oyunculuk, dekor, mizansen, éyku gibi 6geler, arastirma
kapsaminin disinda birakiimistir. Ayrica sanal gergeklik ortaminin sinirliliklari
tartisiirken de yalnizca Arnheim’in film igin ortaya koydugu sinirliliklar arastirma
kapsamina alinmis, sanal oyuncular, sanal dekor, 3 boyutlu dinyalar ve
bunlarin nitelikleri gibi sanal ¢evrenin tasarimina yoénelik konular arastirma
kapsami disinda birakiimistir. Benzer sekilde filmin 6yklt boyutu arastirma
kapsamina alinmadigindan sanal gergeklikte kullanilacak etkilesimli éyktu de

arastirma kapsami disinda birakilmistir.

Bu arastirmada gecen bazi kavramlar ¢esitli bigimlerde tanimlansa da

arastirmada bu kavramlar asagidaki tanimlar ¢ercevesinde kullaniimistir.

Alg1 (perception): Cevredeki uyaricilarin dlzenlenip yorumlanarak
antamli bicime getirilmesi sreci.

Duyum (sense): Duyu organlarinin uyariimastyla ortaya gikan ve
duyusal bilgiyi tasiyan sureg.

Etkilesim (interaction): Zorunlu olmamakla birlikte, genelde ayni amag
dogrultusunda cahlisan iki katthmcinin, karsilikli ve eszamanli etkinligi.

Film (film): izleyenin zihninde surekli bir hareket izlenimi yaratacak

kadar hizla ekrana yansitilan hareketsiz géruntUler dizisi.



Film hizi (film speed): Filmin gd&sterim ya da kaydedilme hizi;
gorantindn olagandan yavas, hizll ya da duradan olmasi.

Gergek (real): Bilingten bagimsiz, somut ve nesnel olarak varolan.

Gergeklik (reality): Gergcek olanin niteligi, insan bilincinden bagimsiz,
somut ve nesnel olarak varolanlarin tima.

fletisim Ortami - Ortam (medium): insanin herhangi bir genisletmesi
(extention).

Kinestetik alicilar (kinesthetic receptors): Kaslarda, eklemlerde,
tendonlarda bulunan ve bedenin hareketleri ve durumu hakkinda bilgi veren
duyusal alict organlari.

Proprioseptif duyu (proprioceptive senses): Vucuttaki kinestetik
alicilardan ve vestibgler alicilardan kaynaklanan duyusal girdi.

Sanal (virtual): Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan.

Sanal Gergeklik (virtual reality): Duyumun, tamamen ya da kismen
yapay yollarla yaratilan ya da sunulan uyaricilar tarafindan cevrildigi (ya da
soyutlandigr) ve tum betimlemenin bireysel katilimcinin —ki katilimci hareketli de
olabilir- bakis agisindan sunuldugu iletisim ortami.

Sinirlilik  (limitation): Herhangi bir seyin baslama ya da bitis
noktalarindan olusan gergeve.

Simiilasyon (simulation): Gercek bir sistemin, bilgisayar programi
biciminde modelini yaratma isi.

Sistem (system): Degisik 6gelerden olusan ve belli bir islevi yerine
getiren dizen.

Soyutlama (immersion): Sanal gevrenin, kullanicinin algi sistemlerini
bilgisayar tarafindan uretilen uyaricinin i¢ine daldirma derecesi.

Uyarici (stimulus): Bir aliclyl uyaran herhangi bir eneriji.

Uzdurusg (telepresence): iletisim ortami aracihi@iyla bir gevrede varolma
deneyimi.

Vestibiiler duyu (vestibuler sense): Denge ve hareket duyusu.

Yapaylik (artificiality): Yapay olma, dogadaki ¢rneklerine benzetilerek

insan eliyle yapilmis olma durumu.
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Bu arastirma, alan tarama modeline dayall betimsel nitelikli bir
calismadir. Arastirma i¢cin  gerekli = veriler, Turkiye'deki  Universite
kitiphanelerinde ulasilabilen basili materyallerden ve internet Gzerindeki,
akademik kurumlarin, sanal gergeklik teknolojisi gelistiren sirketlerin ya da sanal
gerceklik alaninda yer edinmis Kisilerin kisisel siteleri gibi bilimsel temelli

elektronik kaynaklardan toplanmistir.

Ulasilan kaynaklardan elde edilen bilgilerle, sanal gergeklik ve film
ortamiarinin sinirhiliklar ayr1 ayri ortaya konmus, ardindan bu iki ortamin
stnirhliklar karsilastirilarak sinirhiliklar arasindaki farklar belirlenmis ve bu farklar

ile film dilinin 8geleri arasindaki iliski irdelenmistir.
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BiRINCIi BOLUM
FiLM ORTAMININ SINIRLILIKLARI VE FiLM DiLIYLE iLiSKiSi
1.FIiLM ORTAMININ SINIRLILIKLARI

Arnheim’a gore, filmin, gercegin mekanik réprodiksiyonunu c¢ikartmasini
Onleyen, ayni zamanda da filmi gercekten dolayisiyla da sanal gerceklikten

farklilastiran sinirhliklar sunlardir:
1.1.0U¢ Boyutlu Nesnelerin iki Boyutlu Bir Yiizeye Yansitiimalan

Bilindigi Uizere her turl(l nesne gergekte i¢ boyutludur. Ornegin bir kipin
yUksekligi, genisligi ve derinligi vardir. Kisi bu ¢ boyutlu nesneye baktiginda
nesnenin goéruntst gdzun retina tabakasi Uzerine duser. Retinaya dusen bu
gérantt, nesne gibi Gg boyutlu degil, iki boyutlu bir yansimadir. Ornegin bir

kUreye bakildiginda retinaya disen goértntd, bir yuvarlaktir.

Gestalt psikologlari, herhangi bir zemin Uzerinde bulunan bir seklin ilk
bakista algilanan duzeninden daha gesitli dtuzenler iginde bulunabilecegini
tanitlarlar. Arnheim (1974), Jean Arpin “Eleven Configurations” (On bir
konfigUrasyon) isimli resmini érnek gostererek Gestalt Okulunun bu dusincesini
aciklar (Sekil 1).

S$ekil 1.Jean Arp “Eleven Configurations”

Arnheim, 1974

Azadsly Toivorsitens
orkes Eataphane
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Sanatgi, algisal etkenleri, degisik uzamsal soyutlamalarn ayni oranda
olasi kilacak bicimde dengelemistir. Bu eser, en Ustte siyah bir parga, onun
altinda daha buyUk beyaz bir parga, onun altinda daha da biyuk siyah bir parca
ve en altta da sonsuz beyazliktan olusan bir piramit seklinde duzenlenmis
parcalardan olusabilecedi gibi (Sekil 1.a), sonsuz beyazligin Gzerindeki siyah bir
parca ve onun Gzerindeki beyaz, halka bicimli bir parcadan da olusabilir (Sekil
1.b). Bunun yaninda sonsuz beyazigin tUzerindeki siyah bir halka ve halkanin
ortasindaki bir siyah par¢adan olusmasi da ayni oranda olasidir (Sekil 1.c).
Eser, sonsuz beyazligin Gzerindeki oyuklardan alttaki siyah pargcanin gérinmesi
(Sekil 1.d) ya da sonsuz beyazlidin igine bir siyah halkanin ve bir bagka siyah
parcanin gdmulmesi (Sekil 1.e) seklinde de duzenlenebilir (Arnheim, 1974,
s.234).

Bu drnekten de anlasilabilecedi Uzere, farkli dizenlemelerin retinaya
diisen yansimasi, ayni bicimde algilanabilir. Bunun nedeni, gercekte ¢ boyutlu
olan bir duzenlemenin yansimasinin iki boyutlu olarak retina (zerine

dusmesidir.

Bu yapisiyla gdz ve kamera birbirlerine benzemektedirler. Insan gozd, ve
ayni sekilde mercek, belirli bir noktadan islevlerini gerceklestirirler ve bu
noktadan goérsel alanin sadece o6ndeki nesneler tarafindan gizlenmeyen
kisimlarini alabilirler. Bu noktadan bakildiginda, 6rnegin, bir kiptn 6ndeki ytzQ,
diger bes ylzinu gizleyebilir. G6zin ya da mercegin gérdigi bir karedir. Fakat
bu kare, bir kiiptn degil de bir kare piramidin tabani da olabilir. Bu nedenle bu
bakis acisi, kipun genel 6zelliklerini vermeyebilir. kiptn genel dzelliklerinin
anlasilabilmesi (ya da gerektiginde anlasiimamasi) i¢cin kameranin belirli bir

konuma yerlestirilmesi gereklidir (Arnheim, 1958, 5.18).

Kisacast, gerek gérme gerekse film, (¢ boyutiu nesnelerin iki boyutlu bir
ylzeye yansitiimalari nedeniyle belirli bir bakis agisindan bakabilmeyle

sinirhdir.
1.2.Derinligin Azalmasi

Her ne kadar gdzde de kamera gibi t¢ boyutiu nesnelerin yansimalari iki

boyutlu olarak 1siga duyarli ylzeye dusse de insan, gogunlukla yukarida s6zl
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edilen yanilsamalara dismez ¢UnkU insan, iki gézunin arasindaki uzaklik ve

dolayisiyla agi farkhliklarinin sonucunda gevresini (g boyutlu olarak algilar.

ingiliz felsefeci Berkeley (1732), GgUncl boyutun, bir nesnenin
dokunmaya dayali duyumlariyla gérsel ipuglarinin iligkilendiriimesi sonunda
algilandigini 6ne surer. Bruce ve digerleri (1996, s.137), Berkeley’in s6éziine
etti§i ipuclarimin iki gézin arasindaki agt farki oldudunu soyler. ki gézin
duyumsadigi iki ayri gorintl beyinde gbrsel ipuglart da géz 6ntnde
bulundurularak birlestirilir ve ¢evre U¢ boyutlu olarak algilanir. Bu tar gorus gift-

g6z gorust (binocular vision) olarak adlandirilir.

Film kamerasinin ise, insanin aksine, tek bir mercedi vardir. Insandaki
gibi derinlik ipuglarinin yakalanmasi ve karsilastiriimasi, stereoskopi tekniginin
kullamldi@i durumlar disinda olasi degildir. Jean Arp’in eserindeki gibi bir bigimi
olusturacak duzenlemelerden herhangi ikisine karsidan bakildiginda insan
gézu, ¢ift-gbz gbrist yardimiyla bu dlzenlemelerin birbirlerinden farki
olduklarini algilayabilir. Fakat film kamerasinin tek gézu oldugundan, dolayisiyla
da derinlik ipuglarinin karsilastirilabilecegi ikinci bir gérantl olmadigindan
kameranin bakacindan bakan bir kisinin bu iki dizenleme arasindaki ayrimi

yapama olasiligr ylksektir.

Filmin bu simirhligi nedeniyle derinlik etkisini yaratmak igin degisik
yontemlere basvurmak gerekir. Gergekteki gérme deneyimine, ornegin bir
cismin 6tekinin éndnde olmasi nedeniyle arkadaki nesnenin gérinmemesine,
nesnenin bir baska nesneye gére boyutlarina ya da perspektife dayanan bu
yontemler, her ne kadar bir derinlik etkisi yaratsalar da gergekteki derinlik

algisinin etkisine ulasamazlar.

Bu ydntemler disinda, stereoskopi yontemiyle de derinlik etkisi
saglanabilir. Stereoskopi teknigi, basitce, iki goze, gézlerin arasindaki uzaklik ve
agl farki g6z Onlinde bulundurularak kaydedilmig, ayni resmin ki ayri
gbrintistnin gdsterilmesine dayanir. Her ne kadar gérme duyusunun galisma
mantidina benzese de stereoskopi teknidi belli bir yerden sonra etkisini yitirir.
Bunun temel iki nedeni vardir. ilki, kameranin sabit bir noktadan ¢ekim yapmasi.

Gergekte basin ve dolayisiyla gézlerin konumu degistiginde goéralen iki farkl
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e

goruntli de degisir. Fakat stereoskopik film izlerken basin konumu degistiginde
gérintiler dedismez. ikinci neden de gergekte goézler bir noktaya
odaklandiginda, odaklanilan noktanin géze uzakhgina gore gozlerin kesisme
acisi degisir. Fakat 6rnedin arkadaki bir noktaya odaklanilarak yapilmis bir
stereoskopik c¢ekimi izleyen kisi 6ndeki bir noktaya odaklanmak istediginde
cekilmis olan géruntllerin agisini degistiremez. Bu nedenlerle stereoskopi de

belirli noktalarda si1g kalmaktadir.

Sonugta filmin derinlik etkisi “ne tam olarak iki boyutludur, ne de tam
olarak G¢ boyutludur’ (Arnheim, 1958, s.28). Derinlik etkisinin saglanabilmesi
icin degisik yéntemlerden yararlanilsa da filmin derinlik etkisi, gercege tek bir
mercekten bakmasi nedeniyle higbir zaman gergek derinlik algisiyla ayni etkiyi

vermeyebilir. Film kamerasi gergegde tek bir mercekten bakmakla sinirhdir.
1.3.Rengin Yoklugu Ve Aydinlatma

Her ne kadar Arnheim’in bu sinirhlikiari ortaya koymasindan sonra renkli
filmle birlikte filmde rengin yoklugu ortadan kalksa da, Arnheim’in yaklasimiyla
aydinlatma, hala filmle gercek arasindaki bir farklillk olarak ortaya

ctkabilmektedir.

Arnheim’'a (1958, s.22) gore aydinlatma, gergekligin filmde yeniden
yaratiimasinda ¢ok énemli bir rol oynar. Aydinlatma, filmin Gretimi strecinde

cesitli nedenlerle yer alrr.

Gerald Millerson (1990, s.182), televizyon ve filmde aydinlatmanin
nesneleri gérindr kilmanin dtesinde amaglari oldugunu sdyleyerek aydinlatmay!
gerekli kilan nedenleri siralar. Millerson'a gére aydinlatmay! gerekli kilan iki

temel neden vardir.

Bunlardan ilki teknik nedenlerdir. Film ya da televizyon kamerasi,
kullanilan filme ya da elektronik yapisina gdre belirli bir 1sik seviyesinin
Gzerindeki yansimalari gorebilir. Bu nedenle herhangi bir gorantinin
kaydedilebilmesi icin en basta bu en dusik 151k seviyesinin Uzerine ¢ikilmalidir.
Bunun disinda gérintinin istenilen bigcimde kaydedilebilmesi igin dogru
pozlamanin yapilmasi, aydinlatmanin bu poziamaya uygun olmasi, bunun

yaninda istenilen alan derinliginin yakalanabilmesi igin gerekli diyafram
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degerinin kullanilabilmesi i¢in de aydinlatmanin dizenlenmesi ve ayrica
istenilen kontrastligin yakalanabilmesi i¢in de aydinlatmanin ayarlanmas:

gereklidir.

Millerson'un degindigi ikinci neden ise sanatsal (artistic) nedenlerdir.
Millerson’a gbre uzam ve bigcim hakkindaki izlenimleri etkileyen pek ¢ok etken
vardir ve aydinlatma bunlarin icinde en énemli etkenlerden biridir (s.183).
Aydinlatma, 6ncelikle sahnenin duygusuyla (mood) buytk élgude baglantihdir.
Aydinlatma yo6nd, kontrasthigr sahnenin verecegi duyguyu dogrudan etkiler.
Aydinlatma, guzellik duygusu verecek bir resim yaratabilecegi gibi itici ve kati
bir resim yaratiimasini da saglayabilir. BlUtin bunlarin yaninda aydinlatma,
ilginin belli bir noktaya ¢ekilmesi igin de kullanilabilir. Ayrica aydinlatma yoluyla
aslinda varolmayan yapilarin varolabilecekleri dustncesi ortaya ¢ikartilabilir ya

da tam tersi bigimde varolan yapilar gizlenebilir.

Zettl'a (1999) goére aydinlatmanin dis uyum islevleri (outer orientation
factors) ve i¢ uyum islevleri (inner orientation factors) olmak Uzere iKi islevi
vardir. Dis uyum islevleri, kisinin bir olayr nasil gérdigina etkilerken i¢c uyum

islevleri, kisinin bu olayi nasil hissettigini etkiler.

Zettl'a gére dis uyum islevlerinin Gg temel iglevi vardir. Bu islevierden ilki
uzamsal uyumdur (spatial orientation). Uzamsal uyum, bir nesnenin uzamda
bulundugu konumun anlasiimasint saglar. Ornegdin masanin Gzerinde duran bir
koni aydmlatildiginda masanin Uzerine disen gdélgesi, onun uzamdaki

konumunu ortaya ¢ikartir (Sekil 2).

Sekil 2. Konilerin uzamdaki konumlarinin gélgelerine gére algilanmalari.

Zettl, 1999

Koninin disen golgesi, koninin tam ucundan bagsladiginda bu koninin

masaya degdigi izlenimi olusur (Sekil 2.a). Konin dusen gdlgesi, koninin
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ucundan koptugunda ise bu koninin masanin yukarisinda, havada durdugu
anlasilir (Sekil 2.b).

Dis uyum islevierinden ikicisi, dokusal uyumdur (tactile orientation).
Dokusal uyum ise, aydiniatma yoluyla bir ylzeyin dokusunun ve hacminin
ortaya cikartiimasina dayanir. Aydinlatmanin yéna ve sertligi kullanilarak
herhangi bir ylzeyin dokusu ortaya ¢ikartilabilir. Tek yénden verilen sert bir 151k
dokulari ortaya ¢ikartirken daginik bigimde verilen i1sik dokularin kaybolmasina

neden olur.

Dis duyum islevlerinin sonuncusu ise zaman uyumudur (time orientation).
Zaman uyumu da aydinlatma ile gunun zamani ile ilgili bir izlenim olug,mésml
saglar. Bu uyum da insanin gercekteki deneyimine dayanir. Isidin siddeti, yonu
ve rengi gunesin dinyaya gore agisina gére degisir. GUnesin acgisi da gunin
saatine gore degisir. Bu da gun icinde 1$1gin karakteristiginin degismesine
neden olur. Ornedin sabah glnesi daha daginik, daha yere yakin ve yumusak
bir sekilde bir nesneyi aydinlatirken 6gle ginesi tepeden ve sert bir bigimde,
aksam gunesi ise daha kizil bir renkle, yine yere yakin bir bi¢imde nesneyi
aydinlatir. Bu aydinlatma, golgeleri de degistirir. GlUnes is1Qinin agist yere
yakinken, yani sabah gin dogarken ve aksam gun batisina yakin, gélgeler uzar.
Filmde de bu karakteristikler ve gdlge yeniden vyaratilarak zaman uyumu
saglanabilir. Ayni sekilde gunlik yasamdaki aliskanliklar da zaman uyumunun
sadlanmasini saglayabilirler. Ornegin yakilan bir lamba, aksam oldugunun

habercisi olabilir.

ic uyum iglevleri ise yapilan aydinlatma sonucu sahneden hissedilecek
duyguyu ortaya ¢ikartir. Bu islevler yoluyla sahnede istenen duygu, atmosfer ve

dramatik etki yaratilabilir.

Arnheim (1958), sahneyi etkileyecek butin bu segimlerin disinda basit bir
‘mekanik roéproduksiyon’ yapilmasi gerektiginde bile nesnenin nereden, ne
sekilde aydinlatilacad: konusunda bir segim yapma gerekliligi dogacagdini

séyler. Pudovkin'in (1995, s.156) soyledigi gibi:

“...Istk olmadan nesneler de, insanlar da baska higbir sey de film {izerinde var olamaz.
Yoénetmen stiidyoda aydinlatmayr belirleyerek, kelimenin tam anlamiyla perde
tizerindeki gelecek bigimi yaratir. Duyar sellloit parcalan lzerinde etki yaratan tek 6ge
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Isik oldugu igin, perde {zerinde bakti§imiz gériintliyii meydana de sadece dedisik
siddetteki 1siktir....Is13in dizenlenmesi fazla olant ortadan kaldirabilir, her hangi bir seyi
{izerine basa basa verebilir, oyuncunun etkileyici calismasini o kadar bilyiik glice
erigtirir ki, 151gin yaintz oyuncunun etkileyici calismasini saptamanin sarti oimaktan gikip
bu etkileyici calismanin bir pargasi oldudu ortaya ¢ikar.”

Sonugta hangi amagia olursa olsun aydinlatma yapilma zorunlulugu,

filmin bir sinirhligr olarak ortaya ¢ikar.

1.4.Goruntiinin Sinirlandirilmasi Ve Nesneden Uzakhk

Insanin gérme alani sinirhdir; goérts, retinanin ortasina yaklastikga
keskinlesir, uzaklastik¢a azalir. Gézin yapisina gére goérus alaninin belirli bir
siniri vardir. Her ne kadar filmin de gérunta alant sinirliysa da “film
gorantastnun sinirhliklariyla gérasan sinirliiklar karsilastirilamaz ¢anki insan
gérastnin aslinda kesin bir sinirt yoktur” (Arnheim, 1958, s.23). insan
gérusunun kesin bir siirinin olmayigi, ya da bu sinirin hissedilmeyisi, insan

gbzunun surekli hareket halinde olmasindan kaynakianir.

Kameranin goéras alami da sinirhdir. Fakat kameranin goérsu gézden
daha sinirlidir. CUnki kamera goériintl kaydederken géz gibi tarama yapmaz.
G6z, cevreyi surekli tarar ve bu tarama sonucunda Gestalt kurallar
cercevesinde pargalar birlestirerek bUtint algilar. Kamera ise icindeki film,
1siga duyarl ylUzeyine dusen isik tarafindan batin olarak pozlanir. Gérinty,
sinirli bir alan igerisine kaydolur. Butin resim, bu alanda sinirli 6gelerden
olusur. insan gbézl ise kameranin aksine goérantinin btinind bir anda

algtlamaz.

Gorus alanin darligindan 6tart, kamerayla bakmaya baslanmasiyla
gercek uzamin kavranisindan uzaklasiimaya baslanir (Pudovkin, 1995, s.160).
Kameranin bu niteligi nedeniyle uzamin yalnizca bir parg¢asi kaydedilebilir. Géz
ile kamera arasindaki farktan dolayr kameranin sonsuz sayidaki géruntd
arasindan belli bir goruntl segme, gortsint bu géruntuyle sinirlandirmasi
gerekliligi  vardir. Bu sinithlik, filmin en baslica 6gelerinden birisini,

gercevelemeyi ortaya cikartir.

Aslinda ¢ercevelemenin, ylzeyi sinirlandirarak gergegi bu sinir igerisinde
yeniden yaratma eyleminin gérsel sanatlardaki kékeni, magara duvarina yapilan

resme kadar dayanir. Magdara duvarina yaptlan resmin sinirlari kesin olarak
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belirlenmemisse bile resimlerdeki bicimler belirli sinirlar olusturmaktadirlar.
Magara duvarlarinin ardindan bir vazonun ya da lahdin ytzeyi gibi, yeniden
yaratim amaciyla yaratiimamis yuzeylerin Uzerine tasvirler yapiimig, baska
nedenlerle de olsa yluzey yine sinirlandinimistir. Altar panolariyla beraber,
ylzeyi sinirlama gorevini tasviri yapacak kisi Ustlenmeye baslamistir. Ortagag
sanatgtsi, ylUzey uUzerine yerlestirme, yani kompozisyon Uzerinde Kendini
deneme firsati elde etmis, Ronesans’la birlikte de kompozisyon, Ortagcag'da

baslayan gelismesini hizlandirarak yetkin bir hale gelmistir (Gombrich, 1986).

Yuzey ve dizenleme Uzerinde bugune dek arastirmalarini strdiren
sanatg!, fotografin bulunusuyla beraber ylizey ve dlizenleme yepyeni bir boyutla
karsilasir. Sanatg artik hem ylUzeyi sinirlandirma, hem de dizenleme agisindan
6zglrluguna yitirir. Onceden istedidi boyutlarda bir ylzey secebilen sanatgl,
fotograf makinesinin ¢ergevesi ile sinirlandirilir, kendi zihin slizgecinden
gecirdigi dunyay: istedigi 6geleri kullanarak tuvale yansitirken, birden kendini
aygita 6zgu swurhliklarla ve dinyada varolan &gelerle gergegi yeniden

yaratmayla karsi karsiya bulur.

Ylzeyin belli bir oranla sinirlandiriimasi, sanat¢inin yeniden yaratima
farkh bir bicimde yaklasmasina neden olmusg, fotograf bir yodnuyle bir
cerceveleme sanatina dontsmustir. Kamera, aynen serbestce dolasan bir
insan gibi, herhangi bir nesneye yakindan ya da uzaktan bakabilir duruma
gelmistir (Arnheim, 1958, s.25). Fotograf ve ardindan gelen filmde sanatgi

istedigi noktadan bir olayi izleyebilme ve izletebilme olanagini yakalamistir.

Film kamerasi, izleyicinin higbir zaman goéremeyecegi seyleri ona,
kendine 6zgll bir noktadan gdsterme olanagina sahiptir. Unlil Rus belgeselci
Dziga Vertov'a gére kamera, izleyicinin filmdeki dinyay! gérmesini saglayan bir
gbzdur. Vertov (1923), filme yaklasimini ortaya koydugu manifestosunda

kameranin agzindan konusur:

“Bir gbzim ben. Mekanik bir goz. Ben, makine, size ancak benim gérebilecegim bir
dinyay! agiyorum.” (akt. Berger, 1986, s.17)

Bu goz, izleyiciye yasadi§i evreni en uzak noktadan gdsterebilecegi gibi,

cevresinde dolanan ve ciplak gozle géremeyecegdi kiglk organizmalari da ¢ok
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yakindan gosterebilir. Kamera, evrenin genelini gésterecek kadar genis

bakabildigi gibi gortisini evrenin en kuglk pargasi olan atomia sinirlayabilir.

Kamera ile nesne arasindaki uzaklikla baglantili olan bu sinirlama, film
ylzeyi Uzerinde gbériinen nesnelerin yluzeye gbére boyutunu belirler. Kamera
nesneden uzaklastikca ya da mercek duzenegdi araciligiyla mercegin odak

uzaklhgi azaltildikga nesnenin géreli boyutlu kiglUr.

Nesnenin ylzeye gb6re boyutu da nesnenin algilanisini degistirir.
Kameranin nesneye yaklagsmasi, insanin nesneyi yakindan gérmek istemesiyle
benzer bir mantigi tasir. Zettl (1999, s.186), bir olaya yaklastik¢a izleyicinin
olaya bakma (looking at) eyleminden olayin i¢ine girme (looking into) eylemine
gectigini soyler. Ornedin bir kisi yolda yurirken toplanmis bir kalabalik gérip
durdugunda orada olan olaya bakar. Merak edip kalabaliga yaklastidinda ve
kalabaligin ortasinda yerde yatan bir adam gérduginde olayin igcine girer.
Olayin icine girmesi, kisinin olay hakkindaki bilgisini arttirir. Olayin igine girip
yerde yatan adamin vuruldugunu ya da kalp krizi gecirdigini anlayabilir. Eger
kisi olayin igine girmeden, sadece olaya baksaydi, olayin algilanisini degistiren

bu ayrintilari 6grenemezdi.

Yukaridaki 6rnege benzer sekilde kamera da izleyiciye olayi gosterebilir
ya da olaya yaklasarak, yani olay ile arasindaki uzakhdl azaltarak izleyiciyi
olayin icine sokabilir. Dolayistyla kamera ile nesnenin arasindaki uzaklik,

nesnenin algilamsini degistirebilir.

Fakat batin bu olanaklarin yaninda yine de filmin bakns acgisi, ylzeyin

boyutlariyla ve nesneyi belli bir uzakliktan gérmeyle sinirlidir.
1.5.Zaman Ve Uzam Devamliginin Olmayisi

Zaman ve uzam, evrenin varolmasi i¢in gerekli 6gelerden ikisidir. Zaman
ve uzam konusunda dustnirler Antik Yunan’dan bu yana disUnceler 6ne
sUrseler de zaman ve uzamin evrenin varolusundaki énemi ile ilgili kuramlar,

20.yy’'in baslarinda ortaya atiimislardir.

Albert Einstein (2001), zaman ve uzam konusundaki en o6nemii

kuramlardan Bagintihilik Kuramiyla maddenin varolabilmesi igin zaman, uzam
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ve hareketin varolmasi gerektigini tanitlamistir. Einstein, evrenin dért boyutlu
oldugunu, uzamdaki bir noktanin konumunu belirleyen x, y, z koordinatiari
yaninda zamanini belirleyen bir de t boyutu, yani zamaninin oldugunu fizik

denklemieriyle tanittamaktadir (s.51).

Unla fizikgi Stephen Hawking de (1990, s.33), zaman ve uzam olmadan
evrendeki olaylardan s6z edilemeyecegini sdyler. Hawking, zaman ve uzamin
evrendeki her seyi etkiledigini fakat evrendeki her seyden de etkilendigini
sOyler. Hawking ve Penrose, Einstein'in kuraminda yola ¢ikarak zamanin ve
uzamin da bir sonu oldugunu bulmuslardir. Hawking'e gére, zaman baslangici
ve bitigi olan kesintisiz bir dogruya benzemektedir (s.44) fakat zamanin bittigi

noktada evren de son bulacaktir.

Fiziksel olarak gergcek yasamda her deneyim ya da deneyimler zinciri her
gbzlemcinin karsisina kesintisiz bir uzamsal ve zamansal dizi olarak ¢ikmak
durumundadir. Gergek yasamda zamanda ve uzamda atlamalar olmaz. Zaman
ve uzam, sureklidir. Fakat filmde gorUntllenen zaman dilimi herhangi bir
noktada kesilebilir ve ardindan baska bir zaman ve uzamda gegen bir sahne
gelebilir (Arnheim, 1958, 5.26).

Film, cekimlerden olusur. Spottiswoode ¢ekimi “mekan ya da zamanda
kopukluk olmaksizin fiziksel nesnelerin tanimlandigt bir film parcasi” olarak
tanimlar (akt. Edmonds, 1994, s.71). Filmin bitund, bu zaman parcaciklarindan
olusur ve bu da filmde zamani kurmaya, bozmaya ve yeniden kurmaya olanak

saglar (Montagu, 1994, s.157). Bu eyleme kurgu adi verilir.

Pudovkin'e (1995, s.69) gére de kurgunun amaci “seyircinin dikkatini
dnce su, sonra ébur ayri dgeye yonelterek sahnenin gelismesini kabartili olarak
gostermektir’. Ogelerin arka arkaya kurgulanarak sahnenin gelistiriimesi sonucu
yalniz filme ait bir zaman ve uzam yaratilir. Bu filmsel dinya da zaman ve uzam

devamsizdir.

Filmdeki zaman ve uzamda devamsizlik, belli kurallara uyuldugu strece
izleyiciyi rahatsiz etmez. Daniel Arijon (1995, s.30), filmin birlestirildiginde
goruntusel bir sureklilik sadlamasi gerektigini sdylerken Sokolov (1995) da

cekimlerin cekim dlgcedine ve cergevelemeye, nesnelerin bakis ve hareket
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ydnlerine, hareket evrelerine, tempolarina, aydinlatmaya ve renge dikkat edildigi

takdirde gcekimier birlestirildiklerinde sureklililigin bozulmayacagini belirtir.

Zettl (1998) ise yukarida siralanan kurallarin, izleyicinin zihnindeki biligsel
haritalarla baglantili oldugunu éne surer. Zettl, bir izleyicinin bir gérintt dizisini
izlerken zihninde biligsel haritalar yarattigini soyler. Zettl'a gére izleyici,
gorunttdeki nesneleri bu haritalarda konumlandirir ve bir sonraki gérintide de
nesnelerin uzamsal ve zamansal olarak bu haritaya uygun bir yerde
bulunacaklarini dastnur. Géruntuler, bilissel haritaya uyduklari strece zaman
ve uzamdaki devamsizlik izleyiciyi rahatsiz etmez. Izleyici, o nesnenin

gérunmese bile 0 zaman ve uzamda yer aldigini dasunar.

Sonugta kurguyla yaratilan filmsel dinya ile gergeklik arasinda énemli bir
farklihk olur. Filmsel dinyada zaman ve uzam sureksizdir. Fakat fizikcilerin de
tanitladiklari gibi gergekte zaman ve uzamda kesinti olamaz. Zaman ve uzamda
sureksizlik olgusu, filmi gerceklikten farkh kilan en &nemli sinirliliklardan
birisidir.

1.6.Gérme (Ve isitme) Disindaki Duyularin Yoklugu

Insan, gergek yasami algilarken (duyu organiarindan birinin ya da
birkacinin ¢caligmadigi durumlar disinda) tim duyu organlarindan gelen bilgileri
kullanir. Bir elmanin hem tadini alir, hem kokusunu alir, hem dokusunu
hisseder, bunun yaninda hem elmayi gérar, hem isirdiginda elmanin sesini

isitir, hem de elmanin uzamda nerede durdugunu hisseder.

Fakat bir izleyici filmdeki dunyayt gorur ve duyar. Arnheim’'in kuramindan
sonra teknoloji, filme eslenik ses sunulmasina da olanak saglamis, diger duyu
organiarina yoénelik uyaricilar Gretme yolunda da cabalara girisilmistir. Her ne
kadar kokulu film denemeleri yapilsa da film, blyUk oranda gdérme ve isitmeye

dayal bir yapi kazanmistir.

Gozler, vicudun dider organlarindan bagimsiz c¢ahlisan bir dizenek
degildirler. Gozler, diger duyu organlariyla ortak galisma igindedirler. Fakat
gézlerden dider organiarin yardmi olmadan bir dlstnce olusturmalari
istendiginde ortaya ilging sonuglar ¢ikmaktadir. Ornegdin gok hizli hareket eden

bir kamera goértntlsu izlendiginde bas dénmesi hissedilmeye baslamaktadir.



22

Bunun nedeni, gézlerin vicudun hareket ettigi duyumunu almasi fakat kinestetik
duyularin vicudun hareket etmedigini uyarisint beyine géndermesidir (Arnheim,
1958, s.34).

Yukaridaki érnekte ortaya g¢tkan etki, genellikle gézler ile kinestetik ve
vestibUler duyularin  beyne gdénderdikleri uyarilarin  6rtismemesinden
kaynaklanmaktadir. Kinestetik duyular, viicudun konumu ve hareketini beyne
iletirken vestibller duyular da basin konumunu beyine iletirler. Gézler viicudun
hareket ettigi bilgisini beyine iletirken kinestetik ve vestibuler duyular béyle bir
hareket olmadigi bilgisini beyine godnderirler ve ortaya cikan ’ikilem, bas
dénmesine neden olur. Bu kadar ug bir etkiyle kargilagiimasa bile, izleyici en

azindan film izledigi gercegini hatirlayabilir.

Duyularin yoklugu anlaminda filmi gergekten farkli kilan bir nokta da yine
basin hareketi ile ilgilidir. Gergekte Kisi basini ¢evirdidinde bakis agisi dedisir.
Bakis acisinin degismesi nedeniyle perspektif ve derinlik de degisir. Fakat film
izlerken bu deneyim gerceklesmez. lizleyici basint cevirdiginde perdedeki °

gorantiintn perspektifi de derinligi de degismez.

isitmede ise sorunlar teknoloji yardimiyla céztmlenir. Ozellikle cevreleyici
(surround) ses sistemlerinin bulunusuyla birlikte ses, hacimsel olarak sunulabilir
duruma gelmistir. Bu teknolojide ses, goruntu gibi tek bir kaynaktan sunulmaz.
Bunun yerine 6n, arka ve yanlardaki ses kaynaklarindan, filmsel uzamdaki
dizenlemeye gore sunuimasi gereken sesler sunulur. Ornedin, perdede sagdan
sola dogru ucan bir helikopterin sesi, 6nceleri tek bir hoparlérden, degismeyen
bir sekilde verilmekteydi. Stereo ses teknolojisiyle beraber, ses, yatay olarak
hareket edebilir duruma gelmistir. Ayni helikopter, ayni bicimde perdede sagdan
sola dogru gecgerken, ses de sagdaki hoparlérlerden soldaki hoparlériere dogru
hareket edebilmistir. Surround sistemlerde ise ses hem yatay eksende hem de
derinlemesine hareket kazanmistir. Ayni helikopter perdenin sag tarafinda,
ufuktan gelip sol énden perdeden c¢iktiginda ses de sag 6ndeki hoparlérierden
sol arkadaki hoparlére dogru hareket etmektedir. Bu hareket sirasinda, sesin
fiziksel ozellikleri, érnegdin yakindaki sesin Kkarakteristigi ile uzaktaki sesin

karakteristigi arasindaki farklar da géz éntnde bulundurulmaktadir.

S ey it
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Yukarida sézl gegen sistemler yardimiyla, gbrmenin aksine, basg
cevrildiginde sesin yonu de degismekte, dolayisiyla isitme ile vestibller

duyularin ilettikleri bilgiler arasindaki ayrim da azalmaktadir.

Her ne kadar gérme ve isitme duyular, diger duyulara ileti
génderilmemesinin eksikligini kapatmaya galigsalar da gérme ve isitme duyulari
disindaki duyularin yoklugu, filmi gercekten ayiran 6gelerden birisi olarak ortaya

ctkmaktadir.
2.FILMIN SINIRLILIKLARI VE FiLM DILIYLE iLiSKiSi

Filmin yukarida deginilen sinirliliklari, kameranin ve film seridinin bu
sinirliliklarr ortadan kaldirmak igin bazi kullanim sekillerini ortaya ¢ikartmislardir.
Arnheim (1958, ss.109-113) kamera ile insan gorust arasindaki farkliliklardan
cikarttigi ve bir anlamda film dilinin temel &gelerini de ortaya koyan kullanim

bicimleri séyle agiklamaktadir.
2.1.Her Nesne Belirli Bir Bakis Noktasindan Cekilir

Nesnenin bigim oOzelliklerini en iyi ortaya Kkoyacak, nesneyi
kavramsalla§t;racak, izleyicinin dikkatini ¢ekecek ve gerektiginde sasirtacak
bakis acgisi segilebilir. Bu segim, kamera agisinin secimidir. Filmin bu 6zelligi,

kamera agisi kavramint ortaya gikartir.

2.2.Perspektif Nedeniyle Nesneler Birbirlerinin Arkasinda Ya Da

Yaninda Konumlandirilhirlar

Onemsiz nesneler saklanabililer ve bu yolla 6nemli nesneler
vurgulanirlar. Baska bir sey tarafindan gizlenen bir nesne birden ortaya
cikartilarak izleyici sasirtilabilir. Bir nesne digerini gizleyerek yok edebilir.
Perspektif baglariyla iliskiler olusturulabilir. Bunun yani sira ylzey desenleri
dekoratif bicimde kullanilabilir. Bu 6zellik, kamera agisiyla ve kamera ondndeki

nesnelerin dizenlenmesiyle ilgilidir.
2.3.Boyut, Ondeki Nesneler Biiyiik, Arkadakiler Kiigiiktiir

Nesnenin belirli pargalarina vurgu vyaptlabilir. Ayrica bagmtili glch
yaratmak icin boyutla oynanabilir. Bu 6zellik, gekim &lceklerinin kékeni olarak

gbrulebilir.
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2.4.1s1k ve Gdlgenin Diizenlenmesi

Istk ve gblge yoluyla nesnelerin hacmi ortaya c¢ikartilabilir, nesnelere
vurgu yaptlabilir, nesneler gruplanabilir, birbirlerinden ayrilabilir ya da

saklanabilirler.
2.5.Gorintli Boyutunun Sinirlandirilmasi

Bu sinirlandirma yoluyla resmin temasi belirlenebilir, bUtln ya da parga
gosterilebilir, 6nceden gdsterilmeyen bir nesne birden resme girerek sasirtma
yaptlabilir, ilgi resim disina g¢ekilerek suphe yaratilabilir. Bu sinirhlik, filmin

cerceveleme 6gesini ortaya ¢ikartir.
2.6.Nesneden Uzaklik Belirgindir

Nesneler olduklarindan kugUk ya da buytk gosterilebilirler. Bu sinirhilik,
gosterilmesi istenen alani da sinirlandirmaya yardimei olur ve boyutiarda bir

gorelilik yaratilmasini saglayabilir. Bu 6ge de gekim 6&lcekleriyle baglantilidir.
2.7.Zaman-Uzam Devamliiginin Olmayisi

Bu sinirhilik sayesinde ayri zaman ve mekanlardaki olaylar birlestirilebilir.
Ayrica bir battnun &zelliklerini yansitan parcgalar ayri ayri gésterilerek butinin
6zelligi ortaya cikartilabilir. Bunun yani sira zamansal ve uzamsal bagi olmayip
da anlamsal ya da bicimsel bagi olan par¢alar birlestirilebilir. Ayrica ani belirisler
ya da kaybolusiar yoluyla cesitli 6zel etkiler de yakalanabilir. Bunlarin yaninda
6nemli bir bicimde cekimleri kisa ya da uzun tutarak sekansin ritmi
dizenlenebilir. Bu kullanis sekillerinden de anlasilabilecedi gibi filmde zaman ve

uzamda devamlihdin olmayisi, kurguyu ortaya ¢ikartir.
2.8.Uzamsal Uyumun Olmayisi

Bu sinirhilik, harekette ve uzamsal konumlarda gérelilige neden olur.
Hareket eden nesneler duradan, duragan nesneler hareketli gérinebilirler,

yatay ve dikey eksenler birbirleriyle yer degistirebilirler.
2.9.Derinlik Algisinin Azalmasi

Perspektifin boyut degisikligi Gzerindeki etkisi artar.
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2.10.Kamera Hareketlidir

Bu sayede dusme, yukselme, yuarime, bas dénmesi gibi 6znel etkiler
daha etkili bir bigimde verilebilir, bu tur 6znel etkilerle kisi sahnenin merkezine

yerlestirilebilir.
2.11. Film Tersten Gosterilebilir

Bu yolla hareketler ve olaylar da tersine déner. Ornegin kirilmis bir

bardagin pargalar tekrar bir araya gelebilir.
2.12.Hizlandirma

Film hizlandirilarak hareket ya da olay hizlandirilabilir ve dinamik etkisi
degistirilebilir. Bunu yani sira zaman sikistirilabilir, rneg@in bir tomurcuk birkag
saniye iginde ¢igege dénusebilir.

2.13.Yavasg GCekim

Film yavaslatilarak hareket ya da olay da yavaslatilabilir ve dinamik etkisi
degistirilebilir. Bunun yani sira zaman uzatilabilir ve érnegin kursunun iskambil

kagidini delip gecisi tum ayrintilariyla gérulebilir.
2.14.Araya Duragan Fotograflar Koymak

Bu vyolla harekette ani duruslar yakalanabilir. Bdylece bir an

vurgulanabilir.
2.15.Kararma, Agilma ve Zincirleme

Kararma agilma ve zincirleme ile harekette duraklamalar verilebilir, 6znel
izlenimler, 6rnedin uyanma, uyma izlenimleri verilebilir, dzellikle zincirleme ile iki

resim arasindaki bagianti guclendirilebilir.
2.16.Bindirme (Superimposition — Multiple Exposure)

Bu yolla kaos, karmasa duygusu uyandinlabilir, iliskiler, érnegin bir
sokagin eski haliyle yeni hali Gst Gste bindirilerek eskiyle yeni arasindaki iligki ya
da sembolik benzerlikler ortaya c¢ikartilabilir, gercek Uzerinde oynamalar

yapilabilir.
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2.17.0zel Mercekler

Ozel mercekler yoluyla gériintli bozulabilir. Ornegin prizmatik ya da
kiresel gdruntller elde edilebilir. Bunun disinda perspektif yidiima
degistirilebilir. Merceg@in odak uzakhdi degistikge, nesneler arasindaki uzaklik

yani perspektif yigiima, gercekten farkli gérinebilir.
2.18.0daklamanin Yénlendirilmesi

Bu yolla cesitli 6znel etkiler, 6érnedin uyuma etkisi verilebilir. Bunun yani
sira bir nesnenin yavasca belirmesi sa@lanabilir. Ornegin énde bir noktaya
odaklama yapilarak uzaktan gelen bir nesnenin énce netsizken éne geldikce net

olmasi saglanabilir.

Sekil 3: Filmin farkhlastirma faktdrleri

EARKULASTIRMA FARTORLESRS
1

r 7
optiK Qatk Gimavar

f T T 1
GQGAL FlMIK Tatma  Dokunme Koklama Kas Duyumiarnt
i
F T T 1
Fiim Bargkosts Bersuiens Bindinne Sdaktama

(atordiond  (Supwsisnpostion} Foucusy

San Rizh Yavaes

Nernekier Hedupliaglizn
2amansgi Yakn Gekirn
]
STRTIK Dinadsir
L
Kamera Eusoiin Keny b bovudule  Vatay Giksy  Keydinma
Swufan. (Flalness)  Gewinme Cewinme {Track)

Ay Uzmak  Konum Jwlmsst (Pany vy !
Aycwdaima Stereazkop

Yakir Gelim kompadisyon Sikzat Mexanizimnast

Spottiswoode, 1973, 5.317

Spottiswoode (1973, s.128), Arnheim’in goruslerinden yola cikarak,
gorilen doga ile filme alindan doga arasindaki farkhliklar “farklilastirma
faktdrleri’ (differentiating factors) olarak adlandirir. Spottiswoode, bu faktérleri
ayirarak bir siniflamaya gider (Sekil 3). Bu siniflama bazi noktalarda eksik kalsa
da, bir anlamda Arnheim’in sézine ettigi kullanim bigimlerinin uygulamadaki

karsiliklarinin bulunmasidir.

Bu siniflamadan yola ¢ikarak filmi fiziksel gercekten fakli kilan égeler

s@yle siralanabilir:
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1. Kamera acisi, kameranin nesneye uzakli§i (gekim Olgekleri),

kameranin konumu

2. Kompozisyon

3. Aydinlatma ve renk

4. Yuzeyin iki boyutlu olusu

5. Kamera hareketi

6. Film hizi

7. Merceklerin etkisi

8. Bindirme (superimposition)

9. Odaklanma ve derinlik

10. Gorme ve isitme disindaki duyularin yoklugu

Spottiswoode’'un  siniflandirmasina  bakildiginda,  kurgunun  bu
siniflandirmanin iginde yer almadigi gérular. Spottiswoode, film yaratim strecini
bir analiz ve sentez sureci olarak alir. Spottiswoode’a goére (1973), film
yonetmeni dogal dunya ile ilgili dizenlemelere gider, ki bu bir analizdir.
Ydnetmen, gerek kameranin éntndeki diinyayi gerekse kameray! dizenleyerek
amacina uygun materyali toplar. Daha sonra da sentez slrecinde elindeki
materyali, dinyaya bakis acgisini yansitacak sekilde bir tasarima dénusturtr
(ss.117-118). Bu tasarima donistirme sureci, bir kurgulamayi gerektirir ve

Spottiswoode, kurguyu sentez slrecinin igerisine katar.

Buna ragmen, Arnheim’in goérusinden yola ¢ikarak, filmde zaman ve
mekan devamlihgini ortadan kaldirarak filmi fiziksel gerceklikten farkll kilan

kurgu da bu siniflamanin icine katilabilir.

Yukaridaki siniflamadan da anlasilabilecegi tzere, filmin sinirhliklari,
filmin temelini olusturan &geleri ortaya c¢ikartmaktadir. Bu nedenle de
Arnheim’in ortaya attigi filmi gergekten farkli kilan ve film dilinin 6gelerini ortaya
¢cikartan sinirliiklar, film dilini sinirliliklar farkii bir bagka drtama aktarmak

amagclandiginda yardimci olabilecek niteliktedirler.
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iKINCI BOLUM:
SANAL GERGEKLIK ORTAMI VE SINIRLILIKLARI
1.SANALLIK VE GERGEKLIK

Gerceklik (reality), antik ¢aglardan bu yana tzerinde konusulan bir
kavramdir. Orhan Hangerlioglu (2000, s.131), gergek kavraminin “bilingten
bagimsiz, somut ve nesnel olarak varolan”, gergeklik kavraminin da “gergek
olanin niteli@i” (s.133) anlamina gelerek “insan bilincinden bagimsiz, somut ve

nesnel olarak varolaniarin ttmind” dile getirdigini séyler (s.135).

“Virtual’ s6zcugdu ise Turkge'de iki sézcikle karsilanabilmektedir. Bu
kelimelerden ilki “sanal” s6zcgu iken, ikincisi “gizil’dir. Bu iki sézclk de “sanal

gergeklik”’ kavraminin tasidigr anlama katkida bulunmaktadirlar.

Sanal gergeklik teri‘mini olusturan soézcuklerden sanal sézcuguna,
“gercekte yeri olmayip, zihinde tasarlanan”, gergeklik s6zctdinu de “gergekte
olan, varolan seylerin ttm0” olarak agiklayan Michael Heim (1993), sanal ve
gergeklik kelimelerinin anlamlarindan yola ¢ikarak sanal gergekligin yetersiz
fakat aydinlatici bir bigimde, “gergekte varolmayip zihinde tasarlanan gerceklik”
ya da “etkisi gercek, kendisi gercek olmayan olay ya da varlik” olarak

tanimlanabilecegini sdyler (s.109).

Gizil s6zclugu ise “gug olarak sakll olup da sonradan meydana c¢ikan”
(Hangerlioglu, 2000, s.141) olarak tanimlanmaktadir. Aristotales’e gore
‘palamut mesede, heykel heykeltirasta ya da mermerde gizildir’ ve bu olanaklar
bir devimle gerceklesir (akt. Hangerlioglu, 2000). “Gergek etkisi” de sanal
gercgeklik teknolojisinin iginde gizildir. Bu teknolojinin harekete gegmesi, bu gizil

etkiyi ortaya cgikartir.
2.SANAL GERCEKLIK-ALGI iLiSKiSi

Gercek olmayip gercek etkisi verme ilkesi, sanal gergekligin temelini
olusturur. Howard Rheingold (1991), sanal gergeklik Gzerine yazdig! kitabinin
giris bélumune “yanilsama yoluyla gergekligi yakalamak® adini vererek bir

anlamda sanal gergekligin amacint 6zetler.
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Sanal gergeklik teknolojisinin énctlerinden olan Jaron Lanier (1988) de,
sanal gercekligin, yalnizca duyu organlarinin neyi algiladidi ile ilgilendigini
soyler. Lanier, sanal gergekligin algi ile ilgilenmesinin nedenini, insanoglunun

cevresi hakkindaki tim bilgisini algi mekanizmasi yoluyla edinmesine baglar.

Algi, c¢evredeki uyaricilarin dlzenlenip yorumianarak anlamh bigime
getirilmesi surecidir (Luria, 1973; Hilgard, Atkinson & Atkinson, 1979; Morgan,
1980; Cuceloglu, 1991). Algi surecinde islenecek uyaricilar ise duyu organlari
tarafindan alinir. Alginin bayUk 6l¢tde duyumlara dayanmasi nedeniyle de duyu
organlari da insanin ¢evresi hakkinda bilgi edinmesi strecinde énemli bir rol
oynarlar (Miller, 1962).

Sanal gerceklik, duyu organlarini, yapay uyaricilarla uyararak, beyinin
yapay bir ¢evreyi algilamasina ¢alisir. Her ne kadar ¢ogu iletisim ortami da ayni
amaca ulagsmaya calissa da sanal gergeklik bunu daha st dlzeyde

gerceklestirmeye calisir.
Biocca, Kim ve Levy'e gére (1995, s.7);

“Nihai sunum (ultimate display) dasit, varolan tim ikonik medyanin yaratimina eslik
eder. Bu diisun iki 6gesi vardir ve sanal gergeklik, resim, fotograf, film ve televizyon gibi
kendinden onceki ikonik medyayla bu iki 6geyi paylasir. Bu medyanin pek cogunun
yaratim sirecine gi¢ veren itkilerin arasinda, (a) kusursuz kopyanin (essential copy)
aranmasi ve (b) antik fiziksel Gstinliik (physical transcendence), fiziksel dinyanin
sinirlarindan kurtuima arzusudur.”

3.SANAL GERGEKLIK TEKNOLOJISI

Sanal gergeklik, arastirmacilarin Kisiyi ¢evresinden soyutlayarak onu
sanal bir dinyaya sokan teknolojiler Uretmeye itmistir. Steuer'e goére (1995,
s.35) her ne kadar sanal gergeklik kavrami, gozllk ve eldivenlerle
(goggles’n’gloves) 6zdeslesse de, teknoloji, kendi basina sanal gergekligi
tanimlamak icin yetersiz kalir. Steuer’in sézline ettigi gdzIUk (eyegoggl/e), sanal
gerceklik deneyimi yasamak igin kullanilan iginde monitérler bulunan ve yazua
saran gozllk, eldiven (data glove) ise hem bilgisayarin kullanicinin hareketini
algilamasini saglayan hem de kullaniciya dokusal uyarilar génderen veri
eldivenidir (Sekil 4).
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Sekil 4. Googles’n’Gloves: Sanal gevreyi gdrmeye yarayan sunum bashdi ve etkilesmeye

yardimci veri eldiveni.

Biocca&Delaney, 1995

Steuer, sanal gercekligi tanimlamaya calisti§i arastirmasinda sanal

gercekligin teknolojiye dayali asagidaki tanimlari 6érnek vermektedir:

“Sanal gergeklik, g¢evrenin, kullamicinin, (¢ boyutlu gercekg¢i durumlarla, goézlik ve
elektronik giysiler yoluyla etkilesmesine olanak veren elektronik similasyonudur
(Coates, 1992)

“Sanal gergeklik, bilgisayar tarafindan Uretilmis ve insan hareketlerine tepki veren
gorintilerle dolu alternatif bir dunyadir. Bu simile edilmis cevreler, ¢ogunlukla
stereofonik video gozliikleri ve fiber-optik veri eldivenleri de igeren pahali veri giysileri
yardimiyla ziyaret edilir.” (Greenbaum, 1992, s.58)

“..[Sanal gergeklik kavrami], stereo gorisli goézlikler ve gerceklik eldivenlerle
deneyimlenen G¢ boyutlu gerceklikleri anlatir” (Krueger, 1991, s.xiii)

Yukaridakilere benzer tanmimlar, sanal gercekligi, sanal dunyalara
ulasabilmek icin kullanilan teknolojiyle sinirlar. Steuer, tanimin teknolojiyle
sinirlandiriimasinin, tanimda  sanal gergekligi  olusturan  pargalarin
cozUmlenmesi ve sanal gerceklikteki potansiyel degisimler konusunda

aciklanmamis noktalar kalmasina neden olacagdi savini ileri surer.
4.SANAL GERGEKLIGIN TEMEL OGELERI

Sanal gergeklik kavraminin teknolojiden bagimsiz tanimlanabilmesi i¢in

dncelikle arastirmacilarin Gzerinde durduklari bazi temel 6gelerin irdelenmesi

gereklidir.
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Heim'in (1993) de, ¢esitli arastirmacilarin yaklagimlarindan yola gtkarak

sanal gergeklik arastirmalarinin temeli olarak gdsterdigi unsurlar, sunlardir:
4.1. Simiilasyon (Simulation)

Sanal gercgeklik ¢alismalarinin temel unsurlarindan ilki simtlasyondur.
Her ne kadar bazen similasyon terimi, sanal gergekligi agiklamak icin kullaniisa
da, simUlasyon aslinda daha genis bir unsuru karsgilamaktadir (Biocca, Kim &
Levy, 1995, s.4). Simulasyon kelimesinin sozlukteki karsiligi taklittir. Bilgisayar
bilimleri baglaminda ise simulasyon “gergek bir sistemin, bilgisayar programi
biciminde modelini yaratma isi” (Rheingold, 1991, s.212) olarak
tanimlanmaktadir. Bir anlamda similasyon, bir sistemin ve igleyis ilkelerinin
bilgisayar yardimiyla yeniden yaratimidir. Bu yaratim sonucunda bilgisayar

ortaminda yeniden yaratilan sistem, orijinaliyle ayni davranigi gosterir.

Ornegin, bilgisayar ortaminda, i1sikla ilgili bir fen deneyinde, 1sik 1sininin
énlne bir mercek kondugunda, 1sik, mercegin 6zelligine goére kirilir. Fakat bu
kiriima, fiziksel bir olay degildir. Bilgisayar dnceden isikla ilgili fizik ilkeleri
dogrultusunda programlanir. Deney sirasinda bilgisayar, yaratilan ortama gére
programindaki  gerekli formal  dogrultusunda matematiksel islemler
gerceklestirerek bu iglemlerin sonucunu grafik olarak ekrana yansitir. Bu bir
simUlasyondur. Isik enerjisinin yayilim sisteminin bilgisayar programi biciminde

modelinin yaratiimasidir.

Baudrillard (1983) simulasyonun, fiziksel gergekligin bir yansimasi
oldugunu, fiziksel gergekligi értbas ettigini, fiziksel gergekligin yoklugunu értbas
ettigini ve sonunda hi¢bir gergekligin izini tasimayip kendi gergekligini yarattigini
soylemektedir (s.10-11). Bilgisayar ortaminda yapilan 1sik deneyinde,
simtlasyon, 1s1gin dogadaki davranisinin bir yansimasidir. Bu davranisin ilkeleri
dogrultusunda isler. Bu deney, fiziksel gergekligin, yani laboratuvar ortamindaki
bir 1sik deneyinin yerine gecer, onu Ortbas eder, gercedini aratmadigl igin
gercek laboratuvarin yoklugunu értbas eder ve buttin bunlarin sonucu olarak bu

simulasyon, deneylerin yapildigi bir laboratuvar olarak kendi gercekligini yaratir.

Sanal gercgeklik de fiziksel gergekligin kusursuz bir taklidi olma cabasi

icindedir (Biocca, Kim & Levy', 1995, s.7). Sanal gercgekligin gerceklik hissi
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yaratabilmesi i¢in duyular aldatmasi gerekmektedir. Duyularin yapaylidi en az
hissedebilmeleri icin de yaratilan yapay ya da sanal gercekligin, gergeklige,
sistem olarak benzemesi gereklidir; kiginin davraniglarina, fiziksel gercekligin
verdigi tepkilere benzer tepkiler vermelidir. Bu nedenle sanal gergeklik, fiziksel
gercekligin kusursuz bir taklidi, bir simllasyonu olma c¢abasindadir. Sanal

gerceklik bir simulasyondur.
| 4.2 Etkilesim (/nteractivity)

Etkilesim, “zorunlu olmamakla birlikte, genelde ayni amag dogrultusunda
calisan iki katilimcinin, karsilikh ve eszamanh etkinligi” olarak tanimlanabilir
(Brand, 1987, s.46). Bilgisayar oyunu yaraticisi Trip Hawkins’e gére, insanlar
etkilesime gereksinim duyarlar ve etkilesime girmek isterler. Hawkins'in, bilim
adamlarinin, insaniarin zekalarini gelistirmelerinin en iyi yolunun etkilesime
girmek oldugunu bulduklari sonucundan hareketle etkilesimli medyanin, bu

gereksinim sonucunda ortaya ¢iktigi kabul edilebilir (akt. Wilson, 1993).

Ekilesimli medyanin, insanin dogasina uygun olarak, kullanicinin kendi
iliskilendirme  yollarini  izlemesine, kendi bilissel vyapilarini  deneyip
yapilandirmasina ve hareketleri ile i¢sel duygu ve kisilik gereksinimleri arasinda
bagd kurmasina izin verir. Ayrica etkilesimli medya, kullanicinin medyaya
katilmasini saglayarak, kullanicinin kdlttrel yapisinin medyanin yapisi ile
catismasini dnler. Sanat acisindan bakildiginda ise etkilesimli sanat, sanat ile
yasam arasindaki ayrimi, 1920’'lerde Dadaistlerin, 1930’larda ise Brecht'in
ugrastigl sanati gunltk hayatin i¢ine, gindelik mekanlari indirip profesyonel
olmayan insanlari yaratim stUrecine sokarak ortadan kaldirmaya calistigi gibi,

kullaniciyt sanatin yaratim slrecine sokmaya galisir (Wilson, 1993).

Kisacasi etkilesim, bilginin aranis ve sunulusu yolunda cesitli derecelerde

kisisellestirme sunmayr amaglar (Fluckiger, 1995, s.25).

Sanal gerceklikte de, yapay gergekliik etkisinin yaratilabilmesi kullanici ile
sanal gerceklik sistemi arasinda bir etkilesim olmasi gereklidir; “sanal dunya

kullanicinin hareketlerine tepki vermelidir’ (Ryan, 1999, s.121).

En basitinden fiziksel gerceklikte kisinin duyu organlari, ¢evresindeki

cesitli enerji tarafindan uyarihir ve bu enerji, duyularin konumuna gore
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degiskenlik gdstererek cevre hakkinda farkli duyumlar alinmasina ve g¢evrenin

farkl algilanmasina neden olur.

Sanal gergeklik sistemleri, eger kullanicinin hareketindeki degisiklikleri
g6z ardi ederek uyaricilari Uretirlerse, érnegdin Kisi bakis yénunu degistirdiginde
géruntl degismezse, kullanici, blylUk olasilikla, fiziksel gergekligi algilama
deneyiminden 6turd bu yapay gergeklikten sUphe duyacaktir. Bu sipheyi
ortadan kaldirabilmek i¢in sanal gergeklik sisteminin, kullaniciyla, bakis yénunt
¢cevirme amaci dogrultusunda karsihikli ve eszamanli bir etkinlikte yani
etkilesimde bulunmast gereklidir. Gergeklik etkisini arttirmak icin sanal ger¢eklik

etkilesimli olmahdir.
4.3.Yapaylik (Artificiality)

Bilim adamlarinin sanal gergeklik arastirmalarinda degindikleri Ggtnci bir
unsur ise yapayliktir. Yapayligin kelime anlami, yapay olma, yani dogadaki
drneklerine benzetilerek insan eliyle yapilmis olma durumudur. Yapaylik,
tanimindaki basitlie karsin insanlik tarihinde énemli bir yer tutar. insanoglu,
dogada buldugu ve belli bir amag dogrultusunda isine yarayan araglarin
benzerlerini yaparak aletleri yaratmis ve bu aletlerle doga Uzerinde gug

kazanmistir.

Ornegdin, insanodlu, nehirden su icmek icin kullandidi adac kabugunun
benzerini yaratarak bardagi, tahta yontmak ic¢in kullandigi tasin benzerini
yaratarak bicagi yaratmistir. Sanat da insanin, doganin benzerini yaratarak
onun Uzerinde UstUnlik kuracagl dustncesinden ortaya ¢ikmistir. Dolayisiyla
gerek bicak, bardak gibi aletler, gerekse sanat yapaydir. Cunk(, dogadaki

orneklere benzetilerek insan eliyle yapilmislardir.

Sanal gergeklik de, fiziksel gergek 6rnek alinarak, insan tarafindan
yeniden yapilmis bir gergekliktir. Sanal bir dinyadaki bir agag¢, bir kus, bir yol,
gokylzi, bulutlar, kisacast her sey, bilgisayar muhendislerinin ve tasarimcilarin
elinden ¢cikmadir. Bunlarin yani sira, daha énceden de deginildigi gibi, sanal
gerceklik, yapay uyaricilar yaratarak duyulan aldatmaya ve kullaniciy! yapay bir
gerceklige inandirmaya calisir. Isitme duyusunu harekete gegiren sesler, gérme

duyusunu uyarici 1s1k, dokunma hissi yaratan titresimler tamamen bilgisayar
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ortaminda, insanlar tarafindan, benzerlerine éykunerek yaratilirlar. Dolayisiyla

yapaydirlar. Kisacasi sanal gergeklik, yapaydir.
4.4.Soyutlama (Immersion)

Sanal gerceklik calismalarda adina sikga rastlanan bir unsur da
soyutlamadir. Fakat soyutlayiciik, sadece sanal gergeklige 6zgU bir unsur
degdildir. Cunkd, Ryan’in (1999) da degindigi gibi soyutlayicilik, resimden

edebiyata kadar pek ¢ok ortamda var olagelmistir.

Ryan, soyutlayiciliga dogru atilan ilk adimin, perspektifin resim sanatina
girmesi ve yaratilan derinlik etkisinin izleyiciyi resimsel uzamin igine katmasi
oldugunu séyler. Fakat resim, bu derinlik etkisini iki boyutlu bir ylizey Uzerinde
yarattigi igin izleyici tuvali asip, resimsel uzamin iginde yurtyemez. Sanal
gerceklikte bu engeller asilir. [ki boyutiu bir yapi olmamasi nedeniyle kuilanici,
sanal dunyada rahatca dolasabilir ve kendini sanal dunyayla ¢evrilmis hisseder

(s.112). Bu cevrilmislik hissi, soyutlanmadir (Rheingold, 1991, s.100).

Biocca ve Delaney (1995), soyutlayict (immersive) teriminin, sanal
cevrenin, kullanicinin algl sistemlerini bilgisayar tarafindan uretilen uyaricinin
icine daldirma derecesi oldugunu ve duyular cezbedip fiziksel diinyadan gelen

uyaricilar 6nledikce sistemin daha soyutlayici olacagini sdylemektedirier (s.57).

Biocca ve Levy'e (1995a) goére, duyusal izlenimlerle fiziksel diUnya
arasina duvar ¢ekmek sanal gerceklik deneyiminin en énemli bdélimadar.
Duyular, sanal dinyada soyutlanir, viicut gergekligi yaratan araca teslim edilir
(s.135).

Shapiro ve McDonald (1995, s.337) da, izleyicinin sanal dunyadaki
duyum deneyiminin fiziksel gergeklikteki duyum deneyimiyle benzerliginin ve
bununla badlantili olarak soyutlayicilik ézelliginin sanal gercekligi geleneksel

medyadan farkli kildigini séylerler.

Diger medya da izleyiciyi belli bir oranda fiziksel dinyadan kopartip alir.
Ornegin izleyici, karanhk sinema salonunda film izlerken, bulundugu fiziksel
gerceklikten bir anlamda soyutlanarak filmi yasamaya baslar. Ya da okuyucu bir

roman okurken, romanin gectigi dinyalara girer, kahramanlarla birlikte olaylari
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yasar. Fakat filmdeki ve kitaptaki olaylar, nesneler, iligkiler fiziki olarak gercek
degillerdir. Perdede gérinen bir elma, gergek bir elma degildir. Bir elmanin 1sik
yardimiyla film Uzerine kaydedilmesi sonucu ortaya ¢ikan bir géruntidur. Fakat
izleyiciye ‘gercek’ etkisi verebilir. Kisacasi film ve romandaki diinya da sanaldir.

Sanal gergeklik ise, bir noktada buradaki sanalligi asar.

Sanal gergeklik, duyular ve alglyt aldatarak, sanal dunyanin gergek
olduguna inandirir, kullanicinin gevresini yapay uyaricilarla gevreleyerek onu

fiziksel gergeklikten soyutlar. Sanal gergeklik soyutlayicidir.
4.5.Uzdurusg (Telepresence)

Uzdurus, sanal gergekligin en énemli unsurlarindan birisidir. Manovich
(1995), uzdurusun kelime olarak belli bir uzakliktaki bir yerde varolma anlamina
geldigini sdyler. Fakat Manovich’e gére uzdurus kavraminda énemli olanin bu
yerin neresi oldugudur. Bu yer, ya sanal gergeklik gibi bilgisayar tarafindan
yaratilan yapay bir gevredir ya da canli video aracilifiyla ulasilan gergek,

fiziksel bir mekandir.

Steuer (1995, s.36) de, uzdurusu “bir iletisim ortami araciliiyla bir
cevrede varolma deneyimi”, “kisinin bulundugu fiziksel ortamdan ¢ok kendini
araya iletisim ortaminin girdigi (mediated) c¢evrede hissettigi alan” olarak
tanimlamaktadir. Bir anlamda uzdurus, kisinin bir yerdeyken, bir iletisim araci
yardimiyla bir bagka yerde de olabilmesi ve kendini daha ¢gok o baska yerde

hissetmesidir.

Minksy, uzdurus terimini, fiziksel nesnelerin uzaktan manipile
edilmelerine olanak veren uzaktan igleticilere (teleoperators) Kkarsilik
kullanmistir  (Steuer, 1995, s.37). Minksy, uzdurus terimini ortaya attiQ
dusuncesinde, uzdurus aletleri, érnegin kendi elleri gibi kullandig! mekanik eller
yardimiyla, Kisinin uzaktaki bir yerdeki isleri de yapabilecegini 6ne surer. Bdyle
bir uzaktan kumanda teknolojisinin enerji, saglik, verimlilik ve gevre gibi
konulardaki sorunlari ¢ézemenin yani sira maddi olarak da kazangli olacagini
soyler (akt. Rheingold, 1991, s.256).

Biocca ve Levy (1995b) de bu tdr sistemier sayesinde, belli bir isi

gefgekle§tirmek icin vucut yerine duyularin tasindigini soylerler. Uzdurus
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sayesinde uzamda inceleme yapmak icin bu tehlikeli yolculuklarda insanlari
riske etmek yerine uzama robotlarin génderildigini ve bu robotlarin dinya
bulunan insanlar tarafindan kontrol edildiklerini soéylerler (s.23). Operatér,
robotun g6zl yerine gecen kameralardan c¢evresini gdrebilmekte, robotlun
uzuvlarini kendi uzuvlari gibi kullanabilmektedir. Ornegin, operatér, robotun
gbézinden Mars ylzeyindeki bir tasi goérebilmekte ve kontrol cubuklariyla
robotun kol ve kolunun ucundaki el benzeri kancalari ydnlendirerek bu tasi
alabilmektedir. Bu surecgte operatdr, her ne kadar fiziki olarak dunyadaki
¢alisma ortaminda bulunsa da ayni zamanda Mars ylzeyindedir de. Cunku bir
anlamda duyular1 oradadir. Gevresini robot kameralardan gérmektedir. Elleriyle

yerdeki bir tagl almaktadir. Bu bir uzdurus deneyimidir.

Marshall McLuhan'in (1966, s.21) O6ne surdagu gibi iletisim ortaminin
(medium), insanin herhangi bir genigletmesi (extension) oldugu gérust zaten
uzdurusu zorunlu kilar. Ornegdin duvara bir bardak koyarak duvarin 6tesini
dinlemenin ya da gavenlik kameralari araciligiyla bir mekani izlemenin de bir
uzdurus deneyimi oldugunu rahatca soéyleyebiliriz. Cuinkl gerek kisinin isitme
duyusunu duvarin 6tesine geciren bardak, gerekse kisinin gérme duyusunu
baska bir yerdeki bir mekana géturen kameralar insanin genigletmeleri olarak
gorulebilir ve bu genisletmeler, yani iletisim ortamlari Kisiyi o ¢evrede
hissettirebilir. Kisi, kameradan gérdukleriyle kendini izlenen mekanda, ya da
duydugu sesle kendini duyulan mekanda hissedebilir ki bu Steuer'in tanimiyla

bir uzdurus deneyimidir.

Sanal gerceklikte de kisi, giydigi teknoloji yoluyla kendini genisletir. Bu
genisletmeler, onu fiziksel olarak varolmayan bir dunyaya tasir. Kisi, sanal bir
dinyaya girdiginde artik kendisini o dinyanin iginde hisseder. Bu dlnya, ona bir
iletisim ortami yoluyla ulasir. MacLuhan'in tanimindan yola c¢ikarak sanal
gercekligi bir iletisim ortami olarak adlandirabiliriz ¢inkl sanal gergeklik
teknolojisi kisinin duyularini genisleterek onu, fiziksel olarak duyamayacag! bir
dinyaya sokar. Sanal gergeklik bir genisletmedir. Kisi, bir iletisim ortami
aracihdiyla kendini farkli bir cevrede, sanal bir diinyada hissettigi igin de bu bir

uzdurus deneyimidir. Sanal gergeklik bir uzdurus deneyimidir.
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5.SANAL GERGEKLIGIN TANIMI

Sanal gergekligin kabul géren ¢ogu tanimi, yukarida irdelenen kavramlar
temel alinarak yapilandirilmigtir. Pimental ve Texeira (1993, s.11), sanal
gercekligi “bilgisayar tarafindan Gretilmis, soyutlayici ve etkilesimli bir deneyim”
(akt. Ryan, 1999, s.111) olarak tammlarken Steuer (1995, s.37) sanal gergekligi
“algilayicinin uzdurus deneyimi yasadigi gergek ya da simUle edilmis ortam”
olarak tanimlar. Brooks (1999, s.16) da sanal gergeklik deneyiminin
“kullanicinin, tepki verebilen sanal bir dinyada yasadiyi yodun sekilde

soyutlanma deneyimi” oldugunu sdyler.

Laurel'in tanimi (1993) ise bltin bu tanimlari hem kapsayan, hem de
actklayan niteliktedir. Laurel (1999, s.119) sanal gergekligi “duyumun, tamamen
ya da kismen yapay yollarla yaratilan ya da sunulan uyaricilar tarafindan
cevrildigi (ya da soyutlandidi) ve tum betimlemenin bireysel katilimcinin —ki
katihmer hareketli de olabilir- bakis agisindan sunuldudu iletisim ortami” olarak

tanimlar.
6.SANAL GERGEKLIK SISTEMLERI

Yukaridaki tanimlamalardan yola ¢ikarak, sanal gergeklik deneyiminin
yaratilabilmesi i¢in bir sisteme gereksinim duyulacagi sdylenebilir. Sistem,
basitce “degisik 6gelerden olugan ve belli bir islevi yerine getiren dlizen” (Blyuk
Larousse, c.17., s.10577) olarak tanimianabilir. Sonugta, sanal gergeklik
deneyimini yaratma iglevini yerine getirebilmek igin belli 6gelerin, belli bir dizen

icinde bir araya gelmeleri gereklidir.

Sanal gergeklik sistemleri, farkli arastirmacilar tarafindan, farkli sekillerde
bélamlendirilirler. Ornegin, Davies (2001, s.6), bir sanal gerceklik sisteminin alti
temel bolimden olustugunu soéyler. Davies’e gdre bu bdélumler, sanal cevre,

bilgisayar, kullanici (insan), girdi araclari, ¢iktt araclari ve bir bilgisayar agidir.

Biocca ve Delaney (1995, s.65) de benzer sekilde, sanal gergeklik
sisteminin pargalarini  bilgisayar, kullanici, girdi ve ¢ikti araglari olarak
siniflandirirken bu siniflandirmaya, Davies’'den farkl olarak duyum kanallarini
ve motor ve otonom kanallari eklerler. Fakat Biocca ve Delaney de sanal

cevreyi ve bilgisayar agini gbéz ardi ederler.
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6.1.Sanal Gergeklik Sistemlerinin Temel Ogeleri

Bu dérneklerden yola g¢ikarak sanal gergeklik sistemlerinde su 6gelerin

oénemli rol oynadiklari sdylenebilir:
6.1.1.Bilgisayar

Sanal gergeklik, gergekligin bir similasyondur ve bdyle bir simtlasyon
bilgisayar aracihdiyla yaratilabilir. Bu nedenle bilgisayar da sanal gergeklik

sisteminin mutlak bir 6gesidir.
6.1.2.Sanal Gevre

Sanal gevre bilgisayar icerisinde yaratilmis ¢ boyutlu bir modeldir,
gercek dunyanin simiiasyonudur ve bu g¢evre, icerisindeki nesnelerin hacim,
renk, I1sik, doku gibi pek ¢ok ayrintisini igerir (Davies, 2001, s.6). Bricken (1991,
s.363), sanal cevrelerin saf bilgiden olusmus dinyalar olduklarini séyler. Ellis de
(1996), sanal gevrenin sentez yoluyla duzenli duyumsal deneyim Ureten basa
takilan, sanal géruntl Ureten stereoskopik sunum araglarinin karsilik buldugu
soyutlama oldugunu belirtir. Bricken'in “saf bilgisi®, Ellis’'in betimledigi gibi, ¢ikti
araglarinin neyi “gikt’” olarak vereceklerinin de bilgisidir. Cikti araglart bu bilgi
dogrultusunda ses, goéruntl ya da diger formlarda bir ¢ikti Uretir. Benzer bicimde
girdi araglarinin hareket kanallari yoluyla aldig: tepki de ancak bu bilgi ile
etkilesebilir. Sanal dunya olmadan sanal gergceklik  deneyimi
yasanamayacagindan sanal dinya da sanal gergeklik sisteminin olmazsa olmaz
bir 6gesidir.

6.1.3.Cikti Araglan

Sanal gerceklik arastirmalarinda c¢ikti araclari, HMD, hacimsel ses,
dokunmaya yonelik geribildirimler ya da gl¢ ve hareket geribildirimi ortaya
cikartan araclar olarak ele alinmaktadir (6rn. Biocca & Delaney, 1995; Davies,
2001; Marsh ve digerleri, 1998, Brooks, 1999; Schomaker ve digerleri, 1995).
Adi gecen bu arag¢larin ttminan ortak 6zelligi, bilgisayarin sanal dunyayi temel

alarak Urettigi bilgiyi, duyu organlarinin duyumsayabilecegdi bir enerji turtine
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cevirmesidir. Cikti araglarinin en basit érnekleri, ekranlar ve hoparlérlerdir.
Ekran, bilgisayarin icinde, saf bilgi bi¢iminde bulunan sanal dunyayi, gérme
duyusunu, yani gozt uyaracak 1Sk enerjisi formuna, hoparlérier de igitme
duyusunu yani kulag! uyaracak basinca, yani sese cevirir. Cikti aracglan
olmadan, duyu organlarinin alabilecekleri uyaricilar olmayacagindan bu araglar,

sanal gergeklik sistemlerinde 6nemli bir yer tutarlar.
6.1.4.Duyum Kanallan

Duyum kanallari, ¢evreden uyaricilarin alindigi kanallardir. Bu kanallar
yoluyla alinan uyaricilar algilanarak, beynin ilgili bélumine génderilir. Bu
kanallar, kullanicinin sanal gevreyi duymasi ve algilamasi igin gereklidirler. Bu
nedenle de duyum kanallari sanal gergeklik sisteminin  6nemli

bélumlerindendirler.
6.1.5.Kullanici

Kullanici, sanal gergeklik sistemi icerisinde sanal gerceklik deneyimi
yasayan kisidir. Bu kisi olmadan sanal gergeklik sisteminin bir anlami kalmaz.
Sanal gercekligin yukarida tartisilan tanimlarinda temel olan noktalardan ilki
sanal gerceklik deneyimini yasayan Kisidir. Pimental ve Texeira'nin ve
Brooks’'un “deneyimler” ini yasayan, Steuerin “ortamini” algilayan ya da
Laurel'in taniminda “duyumlar) soyutlanan” ve “betimlemenin bakis agisindan

sunuldugu katihmcy”, kullanicidir.,
6.1.6.Hareket Kanallan (Motor Ve Otonom Kanallar)

Hareket kanallari ise kisinin hareketlerini cevreye ileten kanallardir. Bu
kanallar da kullanicinin sanal gevreye tepki verebilmesi, dolayisiyla etkilesimin
saglanabilmesi icin gereklidirler. Bilgisayar, hareket kanallari yoluyla ortaya
cikan hareketi algilayarak buna uygun tepkiyi verir. Bu nedenle hareket

kanallari, sanal gerceklik sistemlerinde dnemli yer tutarlar.
6.1.7.Girdi Araclan

Girdi araglari da bas, gbéz ya da el gibi vicudun timint ya da bir
bolimind takip edebilen, konusmayi taniyabilen ya da kalp ve beyin dalgalarin

alabilen araglar olarak ele alinmaktadirlar (6rn. Biocca & Delaney, 1995,
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Davies, 2001; Schomaker ve digerleri, 1995). Bu érneklerden yola gikarak, girdi
araclarinin herhangi bir enerji formunu bilgisayarin isleyebilece@i bilgiye
donastiren araclar olduklari séylenebilir. Bu araglarin en basit 6rnekleri
hareketi, yani fiziksel bir enerjiyi bilgisayar diline ¢eviren mouse ve klavyedir.
Bilgisayar, kullanicinin tepkisini bu araclar yoluyla alir ve kullaniciyla aldigi bu
bilgi 1sidinda etkilesir. Bu nedenle girdi araglari da sanal gergeklik sistemlerinin

énemli 6gelerindendir.
6.1.8.Bilgisayar Agi

Bilgisayar agi, bir bilgisayarin diger bilgisayarlarla iletisim kurmasini
saglayan agdir. Bu ag yardimiyla iki kullanicinin bilgisayari arasinda baglanti
kurulabilir ve iki kullanici, ayni sanal dinyayi paylasip bu sanal dunya igerisinde
iletisim kurabilir veya etkilesebilirler. Bilgisayar agi sanal gergekligin sinirlarini
genisleten bir 6ge olmasina ragmen her sanal gerceklik sistemi i¢in sart bir 6ge

degildir.
6.2.Sanal Gergeklik Sistem Tiirleri

Yukarida deginilen &6geler, her sanal gerceklik sisteminde olmasina
ragmen, bu 6gelerin bigimlerindeki farkhlikiar, deg@isik yapilarda sanal gergeklik
sistemlerinin ortaya ¢tkmasina neden olmustur. Bu sistemlerin siniflamasinda
da degisik yaklasimlar goértlse de bu siniflamalar belli noktalarda eksik
kalmaktadirlar. Bazi siniflamalar sadece sanal gergekligin (soyutlama, ¢ikti
araglari vb.) belli bir 63esi Gzerine yogunlasmislar, fakat yapisal olarak ayn
siniflarda  bulunmast gereken sistemleri, niteliksel olarak ayni sinifa

sokmuslardir.

Ornedin University of Connecticut-IDIS Lab., sanal gergeklik sistemlerini
soyutlama derecesine gbére soyutlayici (immersive), soyutlamayici (non-
immersive) ve melez (hybrid) olarak siniflamistir. Bu siniflamaya gére HMD gibi
bir aragla kullanlciyl dis dinyadan gelen uyaricilardan soyutlayan sistemler
soyutlayici sistemler, sanal ¢evreyi, gercek dunya goruntist Uzerine bindiren
“arttirlimis gercgeklik” (augmented reality) sistemler de melez sistemler olarak
siniflandiriimistir. Soyutlamayici sanal gerceklik sistemleri ise “kullanicinin dis

ey

dunyadaki uyaricilar tarafindan uyariimaya devam ettigi” ve kullanicinin sanal
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cevreyle fare (mouse) benzeri bir aragla etkilesime girdigi sistemler olarak
tanimlanmaktadir. Bu siniflama incelendiginde, bazi sanal gergeklik araglarinin,
érnegin bir ugug simulatérinin hangi simif altina girecedi tartisihr. Ugus
simulatért, goérantu, ses ve glg geribildirimi ile kullaniclyr dis dunyadan
soyutlarken, sanal dlnyayla etkilestigi aracglar, sanal olmayan araglardir.
Ornegin ugadi kontrol etmek icin kullandidi levye ya da kontrol panelleri,
bilgisayarin iginde degil, disindadir. Kontrol panelinin 1siklari kullaniciyi
uyardiginda, kullanici “dis dinyadaki uyaricilar’ tarafindan uyarilmis olur. Ugus
simUlatdér, bu niteligiyle soyutlamayict sistemlerin arasina sokuldugunda,
bilgisayar ekranindan gérilen ve fare ile kontrol edilen VRML (Virtual Reality
Markup Language) sayfalari ile aym kefeye konur. Fakat iki sistem
irdelendiginde birbirlerinden ¢ok farkli olduklari ve aym siniflamaya
sokulamayacaklari gorulur. Bu gibi nedenlerden 6turd, sanal gercekligin belli bir

6gesini temel alan bir siniflama yetkin olmaktan uzaktir.

Sanal gercekligin tum boyutlarini ele alan benzer siniflamalar bulunsa da
Biocca ve Delaney’'in (1995), Brill'in siniflamasindan yola ¢ikarak yaptiklari
siniflama, kapsamli ve yetkin bir siniflama saytlabilir. Biocca ve Delaney (1995,

$.59), sanal gergeklik sistemlerini sdyle siniflandirirlar;

6.2.1.Pencere (Window) Sistemi

Pencere ya da masa Ustll (desktop) Sekil 5.Pencere Sistem

sanal gercgekliik, bas konumu takip eden bir

donanim olmadan ve masa ustl sunum
araclariyla sanal cevreler olusturmak igin
hareketli ve etkilesimli ¢ boyut grafiklerinin
kullanimi (Robertson ve digerleri, 1997,
s.11) olarak tanimlanabilir.  Pencere
sisteminde bir ekran, ¢ boyutlu, etkilesimli
dinyaya girmeye olanak verir (Sekil 5). Ug
boyutlu  bilgisayar oyunlart  bu tdr
sistemlere Ornek olarak verilebilir. Bu

oyunlarda kullanici, fare (mouse), oyun gubugu (joystick), klavye ya da benzeri
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baska etkilesim araglari yardimiyla ekranda goérdaglu G¢ boyutlu sanal
dUnyalarin icinde hareket edebilir, bu dunyalarin igindeki nesneleri oynatabilir,
bu nesnelerin yerlerini degistirebilir, bazi tetikleyici hareketleri yaparak (6rnegin
bir digmeye basarak) sanal dinyada bazi olaylarin gerceklesmesine yol

acabilir.
6.2.2.Ayna (Mirror) Sistemi

ikinci sistem, ayna (mirror) sistemidir. Bu sistemde ise kullanici, video
teknolojisi araciligiyla kaydedilmis goéruntisinl ekrandaki sanal dunyaya
bindirilmis (superimpose) sekilde gorur. Bir anlamda kullanici aynaya bakar ve
aynadaki suretini sanal bir dunyada gorir. Bu sistemlere 6érnek olarak, sanal
gerceklik sistemlerinin de ilk bigimlerinden birisi sayilan Myron Krueger'in
Videoplace adli sistemi g&sterilebilir. Krueger’in sisteminde sanal ¢evre, duvar
blayUkluginde bir ylzeye yansitilir. Kullanicinin gérintisd, bilgisayar tarafindan
Uretilen iki boyutlu bir grafik-video dunyada yer alir. Kullanici, sanal dinyadaki
bir nesneye dokundugunda bilgisayar, video goruntalerini ¢ézimler ve grafik ya
da isitsel tepkide bulunur (Ellis, 1996).

6.2.3.Ara¢ Temelli (Vehicle-based) Sistemler

Arac temelli (vehicle-based) sistemlerde ise kullanici, bir araca biner ve
bu araci sanal dianyada kullanir (Sekil 6). Bu tur sistemler. kullanicinin araci
yonlendirmesine gore fiziksel tepki verirler. Pilot egitimierinde kullanilan ugus

simulatorleri, arag temelli sistemlere érnektir.

Sekil 6. Arag temelli sanal gergeklik sistemlerine bir 6rnek: Ugak simiilatord.
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6.2.4.Magara (Cave) Sistemi

Magara (cave) sisteminde ise kullanici, i¢ duvarlarinda sanal dinyanin
goéruntst bulunan bir odaya girer. Bu sistemde, ayna sistemlerinden farkli
olarak, kullanicinin hareketleri, konum belirleyiciler yoluyla algilanir ve algilanan
hareketler dogrultusunda kullaniciyla etkilesime girilir. Bu sistemler, genis bir
bakis acisi ile sanal dunyayr gérmeye ve kiguk gruplarin ayni anda sanal
gerceklik deneyimi yasamalarina olanak saglamaktadiriar (Brooks, 1999).

6.2.5.Arttinlmis Gergeklik (Augmented Reality) Sistemi

Arttiniimis gergeklik (augmented reality) sistemlerde ise sistemin Urettigi
yapay uyaricilar kullanicinin gergcek diunyadan aldi§i uyaricilara eklenir.
Ornegin, gergek 'dUnya sahnelerinin Gzerine sanal nesnelerin gérantisun
bindiren bir géruntl kaynagi (visual display) ile gercekte orada olmayan bir
nesne gercegin icinde goranur (Sekil 7). Bu tur gevresel iletisim ortamlar ile
kullanicinin fiziksel dunyayla etkilesimine yardimci olmak ve bu etkilesimi

arttirmak amacglanmaktadir (Fisher, 2000).

Sekil 7. Arttinlmis Sanal Gergeklik

Biocca & Delaney, 1995

6.2.6.Soyutlayici Sanal Gergeklik (/mmersive Virtual Reality) Sistemi

Son sistem ise soyutlayict sanal gerc;eklik sistemidir. Bu sistemde
kullanict, bilgisayar tarafindan Gretilmis uyaricilarla birden ¢ok duyusunu fiziksel
dunyadan soyutlayacak bir kaynak giysi giyer (Sekil 8). Bu kaynak giysi,

kullaniciya uyaricilari  ulastirmanin yani sira  kullanicinin  tepkilerini de
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bilgisayara geri gdéndererek, bilgisayarin bu tepkiye gére sanal dunyayi

duzenlemesine olanak verir, bir baska deyigle
insan-bilgisayar etkilesimini saglar.
Soyutlayici sanal gerceklik, gorsel, isitsel,
dokusal ve  proprioseptif uyaricilarla,
kullanicinin hareketlerine ve sesine tepki
vererek ve Kkullanicinin sanal dlnyadaki
nesnelerle etkilesebilmesine olanak
saglayarak kullaniclyr tam anlamiyla fiziksel

gerceklikten soyutlar.

Soyutlayici sanal gergeklik, su andaki
en u¢ noktalardan birisidir. Soyutlayici sanal
gerceklikle birlikte artik iletisim ortaminin
sinirlan,  fiziksel  gercekligin ~ sinirlarina
yaklasmis, belli noktalarda bu sinrlar

gecmistir.

kil 8. S

Biocca&Delaney, 1995

7.SANAL GERGEKLIK ORTAMININ SINIRLILIKLARI

Filmin sinrhliklanini ve film dilinin bu sinirlitiklarla iliskisinin ortaya

konmasinin ardindan, bu dilin uyarlanacagi

sinirhiliklarinin da belirlenmesi gereklidir.

sanal gergekiik ortaminin

Bu noktada, film ve sanal gerceklik ortamlarinin sinirhliklarinin daha

acitkca Kkarsilastirilabilmeleri icin  Arnheim’in - film i¢in  ortaya koydugu

sinirliliklarin temel alinmasinin gerektigi dtstntimektedir.

Bu durumda sanal gergekligin de;

- Ucg boyut yanilsamasi ve derinlik,
- Goruntunin sinirlandiriimasi,

- Aydinlatma,

- Nesneden uzaklik,

- Zaman ve uzamdaki devamlilik,
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- Uyarilan duyular,
agtlarindan incelenmesi gereklidir.
7.1.U¢ Boyut Yanilsamasi Ve Derinlik

Daha onceki boélimde, gercekte insanin nesneleri U¢ boyutlu
algilamasinin ve bununia birlikte derinlik algisinin insanin gevresini iki gézlyle
goérmesine dayandigi Uzerinde durulmustu. Basitce iki gbézin goérdigda
gortntuler Ust Uste bindirildidinde derinlik hakkinda ipuglari veren noktalar
karsilastinimakta ve bunun sonucu olarak derinlik algilanmaktadir. Yine daha
O6nce de degdinildigi gibi, film kaydi sirasinda tek mercek kullanildigindan

derinligin algilanabilmesi i¢in bagka yollara bagvurulmaktadir.

Bunun yaninda, insan gozi, ve ayni sekilde mercek, belirli bir noktadan
islevlerini gergeklestirirler ve bu noktadan gérse! alanin sadece belli bir kismini
alirlar. Bu noktada da gézle mercek arasinda bir baska farkliik ¢ikar. Insan, bir .
cismi tanimlayabilmek igin ona degisik a¢ilardan bakabilir. Fakat filmde izleyici,

kameranin onu bakmaya ittigi agidan bakmakla sinirhidir.

Ayrica, ikinci bdliumin sonunda s6zU edildigi Uzere, film kamerasinin
mercek dizeneginin getirdigi olanaklarla odaklama yénlendirilebilir ve perspektif

yigilma degistirilebilir.

Sanal gerceklikte ise hem gercekteki hem de filmdeki derinlik algisiyla
benzerliklere rastiamak olasidir. Fakat bu benzerlikleri ortaya koymadan oOnce

sanal gergeklikte derinligin nasil algilandiginin incelenmesi gereklidir.

Sanal gercgeklik sistemlerinin ¢ogunda derinlik, filmden farkli bicimde
algilanmaz. Soyutlayici sanal gergeklik disindaki sistemlerde sanal c¢evre, iki
boyutlu bir ylzeyden sunulur. Pencere sistemlerinde bu ylzey bilgisayar
ekraniyken, magara sistemlerinde Gzerine goruntt yansitilan magara duvaridir.

Bu anlamda bu sistemlerle film arasinda pek bir fark yoktur.

Soyutlayici sanal gergeklik sistemlerinde de goéruntt iki boyutlu ylzey
Gzerinde olusturulur. Fakat soyutlayici sanal gergeklikte, stereoskopi

mantigindan yola ¢ikilarak, iki géz i¢in ayr ayri gorintd Greten iki yuzey
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kullanilir. Boylece her gbéz, gdéruntilenen nesneyi, gercekte goéreceg@i agidan
gbrur (Biocca & Delaney, 1995, s.68; Davies, 2001, s.9).

Her ne kadar stereoskopi teknigi tarihi Antik Yunan'a kadar uzanan bir
teknikse de sanal gergeklikle birlikte bu teknik de sunum basliklariyla (HMD:
Head Mounted Display) bir anlamda evrim gegirmistir.

Sunum basliklari, stereoskopi mantiginin temel almalariyla birlikte
gorunti Gretimine farkli bir boyut getirmektedirler. Stereoskopi, fotograf gibi, film
gibi sabit bir agidan gérantlyG sunarken sunum bashgi, basin konumunu
belirleyip, gérintilenecek olan ¢evreyi bu konuma uygun agidan sunmaktadir.

Yani basitge, bas ¢evrildiginde géruntl de basla beraber dénmektedir.

Hem iki gbzle derinligin algilanmasi, hem de bas konumuna gore
gbrantinin degisebilmesi sayesinde sanal gergeklik, gdze benzer bigimde bir

derinlik algtsina olanak vermektedir.

Gérsel duzendeki kodlari basaril bir sekilde taklit ederek video ekranin
gercekmis gibi hissedilmesine ¢alisan (Biocca & Delaney, 1995, s.66) ve sunum
bashginin atalarindan sayilan Ivan Sutherland’a (1968) gore:

“Ug¢ boyutlu sunumun ardindaki asil disiince, kullanici hareket ettikge kullaniciya gére
degisen bir perspektif gériintiisii sunmaktir. Gordigiimiiz tim gergek nesnelerin retinal
goéruntileri yainizca iki boyutludur. Eger izleyicinin retinalan uUzerine uygun iki boyutlu
goriintdleri  disurebilirsek, onda {i¢ boyutlu bir nesneyi gordiigi yanilsamasini
yaratabiliriz. Her ne kadar stereo sunum t¢ boyut yanilsamasi icin dnemliyse de, izleyici
kafasini gevirdiginde goruntiiniin de degismesi daha 6nemlidir. Ug boyutlu sunum
araciyla sunulan goriintii, aynen kullanicinin basinin hareketine gére gercek nesnelerin
gbriintilerinin degistigi gibi dedismelidir.” (akt. Rheingold, 1991, s.104)

Bunun yaninda, sanal gercgeklikte Uretilen ¢cevre yapay oldugundan ve
bilgisayar tarafindan cesitli matematiksel islemler sonucu yaratildidindan
derinlik, dilendigi 6l¢tide yaratilabilir; perspektif yigilma ve bozulma istendigi
6lciide duzenlenebilir. Bu tip bir duzenleme algisal boyutta buyUtk bir
rahatsizlida da yol a¢gmayabilir ¢unkl Stephan Ellis ve Arthur Grunwald'in
belirttikleri gibi (1987), iki boyutlu ylzey Uzerine yansitilan U¢ boyutlu nesneler
algilanirken beyin benzeri nesnelerin yapilariyla ilgili deneyimlerinden de

yararlanir.

Kisacas! sanal gerceklik (¢ boyut yanilsamasi yoluyla derinligin

algilanmasinda gercek gérme kadar guglu, derinligin maniple edilmesinde film



47

kadar esnek olabilir ve bu yapisiyla hem filmin hem de gergcegin sinirhiliklarini

asabilir.
7.2.Goriintintin Sinmirlandiriimasi

Yukarida da s6z( edildigi Uzere ozellikle sunum basliklari yoluyla
géruntd, kullamicinin bakis yénune gbére Uretiimektedir. Bu da goérintindn

sinirtnin bir anlamda ortadan kalkmasina neden olmaktadir.

Gergekte insan gbézunun goérast, gbézun surekli hareket halinde olmasi
nedeniyle sinirsizken, sanatg! izleyicinin gézinu, gercegi betimledidi ylzeyi
sinirlandirarak sinirlandirmaya ¢alismts, anlatisini bu yapi tzerine kurmustur.
Bu yolla izleyici, ressamin, fotograf¢inin ya da film yénetmeninin ona gésterdigi

goérunttye bagl kalmistir.

Sanal gerceklikle birlikte yUzeyin sinirlar baytk oranda ortadan katkmis,
ylzeyin sinirlan, gézan sinirlariyla birlesmeye dogru ilerlemeye baslamistir.
Sanal gergekligin etkilesimliligi yoluyla Uretilen gérantl izleyiciyi sarmaya

baslams, izleyici, istedidi agidan bu géruntiye bakma sansi elde etmistir.

Sanal gercgekligin ylzeyin sinirlarini bayUk 6l¢iide kaldirisinin daha
rahat¢a anlasiimasi i¢in basin konumunun belirlenmesi ile buna uygun géruntt

gosterilmesi arasindaki iliski, teknolojiden de yararianilarak incelenebilir.

Bas konumu ile gérintd arasindaki iligskinin incelenmesinde érnek olarak
Tokyo Universitesi’'nin “Sanal Kubbe (Virtual Dome)” projesi verilebilir. Sanal
kubbe sistemi, uzaktan yénetilebilen bir robot kamera dlzenegi, bir grafik
bilgisayart ve basin konumunu da belirleyen bir sunum bashgindan
olusmaktadir (Sekil 9).

Sekil 9. Sanal Kubbe projesi
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Bu sistemde kullanici basini oynattiginda bilgisayar bu hareketi
algilamakta ve bagka bir mekanda, érnegin bir salonda bulunan robot kamerayi
basla paralel olarak oynatmaktadir. Kameranin ¢ektigi gorunti de yine
bilgisayar araciligiyla kullanicinin sunum basligina génderilmektedir (Biocca &
Levy, 19954a, 5.139).

Soyutlayici sanal gerceklik sistemleri, buna benzer bir ¢alisma ilkesine
sahiptirler. Fakat bu sistemlerde gergek kamera yerine sanal g¢evrenin
icerisindeki sanal kameralar gekim yapmaktadirlar. Basin konumu degistikge
sanal ¢evredeki kameralar da paralel olarak konum degistirirler. Bu nedenle

gérunta sinirsizdir.

Ekran tipi sanal gergeklik sistemlerinde ise kamera basin konumu yerine
fare ya da oyun cubugu gibi girdi araclarinin hareketine gére konumunu

degistirir. Dolayisiyla ekrandaki sanal gevre de sinirsizdir.

“Arag temelli sistemlerin bir béluminde de kamera, aracin kontrol

edilmesiyle bagli olarak degisir. Bu sistemlerdeki sanal ¢cevre de sinirsizdir.

Magara tipi sanal gerceklik sistemlerinde de gérintl zaten kullaniciyi 360
derece cevreleyen bir perdeye yansitiimakta, dolayisiyla gorantt yatay eksende

yine sinirsiz olmaktadir.

Arttinlmis sanal gergeklikte de sanal cevre, zaten gercek gordsin

Gzerine bindirildidi icin bu sistemde de gérantd sinirsizdir.

Sanal gerceklik sistemleri icinde yalniz ara¢ temelli ve ayna sistemlerin

bazi turlerinde géruntd,. ekranla sinirhdir.

Her ne kadar tim bu sistemlerde géruntintn dretildigi ekranlar sinirli ise
de cogu sistem, goz ile benzer bir yapi sergiler. G6zin gevreyi tarayarak
sinirlarini ortadan kaldirmasi gibi bu sistemlerde de kullanict sanal gergeklik

sistemini yéneterek bu taramayi gerceklestirir ve sinirlari ortadan kaldirir.

Sanal gergeklik sistemlerinin ylzeyin sinirlarini ortadan kaldiran bu
yapisi, ileti hazirlama boyutunu da farklilastirmaktadir. Sanal gevre yapaydir ve
sanal cevrede tasarimcinin yarattigi kadar nesne vardir. Tasarimct, éncellerinin

sinirli bir ylzeyde yaptigi dizenlemeleri sinirsiz bir ylzeyde yapmak zorunda
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kalacak, kompozisyon bir anlamda yeni bir boyut kazanacaktir. Artik tasarimci
hem ressam ya da fotogdraf¢i gibi iki boyutu, heykeltirag ya da mimar gibi G¢
boyutu, film yénetmeni ya da besteci gibi zaman boyutunu distinmek zorunda
kalacak, bunlari yaparken de etkilesimi gz ardi etmeyecektir. Sanal gergeklikle
birlikte, géruntinin iki boyutunun yani sira Ggtinc ve dérdincd, yani derinlik ve

zaman boyutlari insanla sinirlt bigime gelmistir.
7.3.Aydinlatma

Yukarida da tartisildiyi Uzere sanal gergeklik yapaydir. Sanal gevre
tamamen tasarimcilar tarafindan yaratilir. Bu yaratim strecinde de filme benzer
bicimde nesnelerin gérunebilmeleri igin bir bigimde aydinlatiimalari gereklidir.
Bu aydinlatma, yalnizca nesneleri géruntr kilma amacini gldebilecedi gibi

aydinlatma yapilirken estetik kaygilar da duyulabilir.

Sanal gerceklikte aydinlatma igin kullanilan 1sik kaynaklart gergek
degildir. Isik ve gélge, simulasyondur. Cevre kosullarina ve 1s1din niteligine gére
1Is1gin davranis! hesaplanir ve bilgisayar tarafindan géranttust Gretilir. Her ne
kadar bu yapisiyla sanal gerceklik ve filmdeki aydinlatma birbirlerinden farkl

goérunseler de asil fark aydinlatilacak alanda ortaya ¢ikar.

Filmde ¢ercevede gérinen alan gbz énunde bulundurularak aydinlatma
yapilir. Fakat sanal gerc¢eklikte gérintintn belirli bir sinirt olmadidi i¢in tim
sanal c¢evrenin aydinlatimas! gerekiidir.  Kullanicinin  sanal ¢evrede

ulasabilecegi her noktada aydinlatma yapilmalidir.

Bu yapisiyla sanal cevrenin aydinlatmasi, gergegin aydinlatmasina
benzer. Her yer belli bir bicimde aydinlatiimistir. Ama gergek dunyada gerek
dogal gerekse bireysel pek ¢ok etken aydinlatmayi etkiler. Glnesten yansiyan
tstkla ay dunyayr aydinlatir. Bir kisi evinin 1sigmi acar. Bir bagkasi
penceresinden cevreye el feneri tutar. Sokak lambalari yanar. Kisacasi
aydinlatma surecine pek c¢ok etken katilir. Sanal dinyada ise aydinlatma
simUlasyonunun bir ya da birkag¢ tasarimci tarafindan yaratiimasi gereklidir ki bu
da oldukga cetin bir gérevdir. Tasarimcinin yukarida siralanan tim etkenleri géz

éntnde bulundurmast ve kendi basina yaratmasi gereklidir.
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Ozetle sanal gergeklikte aydinlatma, aynen filmde oldugu gibi, belirli bir
amag gudulerek gerceklestirilmesi gereken bir sinirliliktir. Ozellikle sanal
gergeklikte aydinlatmanin  mutlaka birisi tarafindan tasarlanmasi ve
uygulanmasi gereklidir ¢inkd sanal ¢evre yapaydir ve higbir dogdal 151k kaynagi
yoktur.

7.4.Nesneden Uzaklik

Onceki bélimde de deginildigi Gzere film ylzeyi Uzerinde gérinen
nesnelerin ylzeye goére boyutlari, kamera mercedi ile nesne arasindaki
uzakhkla iliskilidir. Kamera nesneden uzaklastikga ya da mercek duzenegi
araciliglyla merceg@in odak uzakligi azaltildikga nesnenin géreli boyutlu ktgultr.
Nesnenin ylzeye gbére boyutu da nesnenin algilamsini degistirir. Filmin bu

sinirhligt da filmin temel 6gelerinden birisi olan ¢ekim 8l¢edi kavramini dogurur.

Sanal gercgeklikte ise nesneye uzaklik kullaniciya baglidir. Kullanici
nesneye yaklastikca o nesnenin gorantlst buydr, o nesnenin ayrintilarini
gbrebilir. Dolayisiyla o nesneyi daha farkh bigimde algilar. Sanal gergeklikte

kullanici, istedigi 6l¢tide olaya bakabilir ya da olayin igine girebilir.

Sanal gergeklik teknolojisinde kullanici, kullandigi sisteme uygun kontrol
aygitint hareket ettirerek, ya da kendisi hareket ederek sanal nesnelere yaklasip
uzaklasabilir. Magara tipi sanal gerceklik sistemlerinde kullanici kendisi
nesneye yaklasirken, bu uzaklk iligkisi, film perdesine ya da televizyona

yaklasmaktan pek de farkl degildir.

Arac temelli ya da pencere tipi sanal gerceklik sistemlerinde ise kullanici
bir kontrol duzeneg@i yardimiyla nesnelerle arasindaki uzakh@: ayarlayabilir.
Ornegin arac temelli sistem olan ucak simulatérlerinde kullanici ugaga hiz
vererek nesnelere yaklasabilir. Pek c¢ok bilgisayar kullanicisinin sikiikia
karsilastigr ve ekran tipi sanal gercgeklik sistemlerine 6rnek olarak verilebilecek
bilgisayar oyunlarinda ise kullanici fare, oyun gubugu, klavye vb. yardimiyla
oyunun kahramanini nesnelere yaklastirip uzaklastirabilir. Ornedin kullanicinin
kahramanin gézinden baktigi Doom turl Birinci Kisi (7 Person) ya da
kahraman! uzaktan izledigi Ugtinct Kisi (3 Person) tirt oyunlarda kullanicy,

yonettigi kahramanin macerasina devam edebilmesi i¢in gerekli bir takim
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ipuclarini ya da araglari bulabilmek igin bazi nesnelere yakindan bakmak
durumundadir. Kullanici, kahramanini klavye ile yoneterek nesnelere dogru
yurGtar. Kahraman nesnelere yaklastikga nesnelerin ekrana gbére boyutlar

blytr ve kullanici ayrintilari gérebilir.

Soyutlayici sanal gergeklikte ise hem kullanicinin hareketi, hem de
kontrol araclari kullaniciyla nesneler arasindaki uzakhgin dizenlenmesini
saglar. Kullanici, 6érnedin bir oyun ¢ubugu yardimiyla fiziksel olarak konum
degistirmeden hareket edebilecedi gibi, taktigi sunum bashdindan konumu
belirlenebilir ve bu konuma gére nesnelerle arasindaki uzaklik duzenlenir.
Kullanict sanal nesneye dogru yurtudikege, nesnenin gériuntiist bayur ve bu da
kullanicida nesneye yaklastigi izlenimini dogurur. Zaten sanal gergeklikte
hareket yanilsamasini olusturan 6gelerden birisi de nesnenin ekrana gére
buyuklagudur.

Nesnelerle gozlemci arasindaki uzaklik azaldikga, perspektif nedeniyle
nesnelerin retina Uzerinde kapladiklari alan artar. Bu artis da onlarin
boyutlarimin  da arttigt izlenimini  olusturur. Fakat goézlemci, edindigi
deneyimlerden nesnenin boyutlarinin  buyUmedigini, nesne ile arasindaki
uzakhgin arttigr sonucuna ulasir. Ayrica degisen perspektif nedeniyle nesnenin

derinligi hakkindaki bilgilerin de azalmast, bu sonucu pekistirir.

Sanal gerceklikte de kullanicinin  uzakiik-boyut iligkisi ile ilgili
deneyimlerinden vyararlanitarak algi yaniltilir. Gergeg@in tam tersi bigimde,
nesneye yaklasma komutu verildiginde nesne yakinlastiriimaz, nesnenin boyutu
ve derinligi degistirilir. Bir kipe yaklasma komutu verildiginde bilgisayar, kipun
daha buylk boyutlu ve derinligi azaltiimis gérunttsuna Gretir. Kullanici da

deneyimlerinden dolayi kip ile arasindaki uzakhgin azaldigini algilar.

Sanal gerceklikte kullanict nesneden istedigi kadar uzaklikta durabilir. Bu
olanak da olaya bakma ya da olayin igine girme segimini kullaniciya birakir.

Olayin algilanmasi, kullanicinin bu secimine dolayisiyla kullaniciya baghdir.
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7.5. Zamanda Ve Uzamda Devamiilik

ikinci bélumde de séz edildidi gibi gercekte zaman ve uzam devamlidir.
Zaman ve uzam birbirleriyle baglidir. Ancak filmle birlikte zaman ve uzamda

devamsizlik saglanmis ve bu da filmi bir zaman ve uzam sanati yapmistir.

Sanal gerceklikte de filmdeki gibi zamanda ve uzamda Kkesintiler
yapilabilir. Sonugta sanal gerceklik yapaydir, insanin tasarimladidi bir evrendir.
Dolayisiyla bu evrenin zamaninda kesintiler yaratilabilir, uzamda atlamalar
gerceklesebilir. Sanal gergeklik bir anlamda sinirlandiriimamis bir ytzeydeki film
gibi dustnulebilir. Izleyici bu sinirsiz filmde istedigi yone istedigi sekilde
bakabilir. Bu yolla izleyici kameranin gérevini elinden alabilir. Fakat sanal
gerceklikte her ne kadar teknik olarak zamanda ve uzamda devamsizlik
saglan‘abilse de insan unsurunun bu siregte etkilesimli bir bicimde yer almasi,

bu devamsizhigin varligim olumsuz bigimde etkilemektedir.

Oncelikle uzamda bir noktadan bir baska noktaya gidilebilmesi igin bir
hareket gereklidir. Bu hareket sirasinda duyu organlari hareketin niteligini ayni
bigimde algilarlar. Goézler hareket nedeniyle olusan perspektif degisikligini
algilarken kinestetik duyular tarafindan da konum degisikligini algilariar. Sanal
gerceklikte de uzamda atlama yapilabilmesi icin konum degisikliginin tim
organlar tarafindan ayni olmasa bile, uyaricilarin c¢atismayacagl bigimde

algifanmasi gerekir.

Onceki boélumde de séz edildidi gibi Arnheim, géruntideki ¢ok hizli
degisimlerin, duyu organlari arasindaki uyumsuzluk nedeniyle bas dénmesine
yol actigini belirtmisti. Benzer bigcimde sanal gergeklikte de bu tip

rahatsizliklara rastlanabiimektedir.

Ozellikle sunum bagliklarinin kullanildi§r soyutlayici sanal gergeklikte bas
hareketi ile gérilen goérintGnin hareketinin uymamasi, gercekteki algilama
deneyimine uymadidi icin rahatsizlik vermektedir. Bricken (1994, s.379),
gozlerle kinestetik duyular arasindaki uyumsuzlugun yarattidr etkiyi karsgilastig
bir olayla anlatiyor. Birisi, sanal dinyada dolasan katilimcinin elinden kontrold
gizlice aliyor ve yaklasik 10 saniye katiimcinin bakis agtsini hizla degistiriyor.

Olaydan sonra katilimecinin basinin  déndudind, renginin  soldugunu  ve
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rahatsizliginin gézle gérultr bigimde ortada oldugunu gézlemliyor. G6z hareketi
algilarken, kinestetik duyularin ayni hareketi algilamamasi, hatta tamamen

uyumsuz bir hareket algilamasi rahatsizliga yol agmistir.

Bu noktadan yola ¢ikarak sanal gercekligin teknik anlamda zaman ve
uzamdaki atlamalari olanakli kildigi fakat bu atlamalarin duyu organiarn
arasinda yaratacadi uyumsuziugun vlcudu rahatsiz edecegi gdz &ninde
bulundurularak sanal gergekligin zaman ve uzamdaki devamhligi korumasi

gerektigi séylenebilir.
7.6.Uyarilan Duyular

insanin, dis dinya hakkindaki bilgisinin timanG duyu organlari yoluyla
almasina ragmen sanal gergeklige gelinceye dek ¢ogu iletisim ortami gérme ve
isitme duyusuna yénelik iletiler Gretmekle sinirli kalmislardir. Fakat sanal
gerceklik, iletisim ortamlarinin bu sinirlihdinin asilmasi icin buydk bir adim

olmustur.

Birden fazla duyu organini ayni disunceyi aktarmayr amagclayarak
kullanma dustncesiyle yola ¢ikan Morton Heilig, “El Cino Del Futuro”
(Gelecegin Sinemasi) isimli bir sistem tasarlayarak bir anlamda sanal gergeklik
distncesinin de ilk adimlarindan birini atmistir (Sekil 10 ve 11). Gelecegin

sinemasi, izleyicinin her duyu organina yénelik uyaricilar iletecektir.
Heilig'e (1955, s5.281) gbre:

“insarin sinir sistemi —duyu sinirleri, beyni ve hareket sinirleri- bilincinin temelini
olusturur...Zamanla tiim bu bilesenler elekironik olarak kaydedilecek, birlestirilecek ve
sunulacaktir — gelecedin sinemasinin bir makarasi, her duyuya yénelik materyalleri
tasiyan ayn izlerden olusan bir manyetik bant olacaktir. Bu sorunlar asildiginda
gelecedin sinemasini diislemek kolaydir. Gozlerinizi a¢in, dinleyin, koklayin ve hissedin
— dinyaytr muhtesem renkleriyle, derinligiyle, sesleriyle, kokulariyla ve dokulanyla
duyumsayin- bu gelecegin sinemasidirl...” (akt. Biocca, Kim & Levy, 1995, s.11)
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Sekil 10. Morton Heilig “El Cine Del Futuro”
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Sekil 11. Morton Heilig “El Cine Del Futuro”
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Heilig her ne kadar “Gelecegin
Sinemasi” dusUncesini hayat gecgiremese de
bu dustnceyi Sensorama isimli aleti
olusturmak i¢in  kullanmistir.  Sensorama,
ginimizde e@lence merkezlerinde bulunan
bilgisayar oyuniarina benzemektedir (Sekil 12).
Ornedin sensorama ile motosiklet similasyonu
yaratilabilir. Kullanict ellerini, gézlerini ve
kulaklarini  uygun yerlere vyerlestirir. Alet
calistinldiginda kullanict hizla ilerleyen bir
motosikletten goérilecek géruntaylt  gordr,

isitilecek sesi duyar, motosikletin titremesini

Sekil 12. Sensorama
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elleriyle hisseder. Heilig (1962), Sensorama’nin temel amacinin “birden fazla
duyu organina yonelik uyaricilar gelistirerek arzulanan deneyimi simule etmek”
oldugunu sdyler (akt. Rheingold, 1991, s.49).

Sanal gergeklik, Heiligin bu amacina Ust dlUzeyde ulasmis
gérinmektedir. Sanal gergekligin temel unsurlarindan ve ¢ogu tanimin
temelinde yer alan uzdurus deneyimi, olabildigince ¢ok duyunun yapay
uyaricilar tarafindan uyarilarak kullanicinin gergek dinyadan soyutlanmasidir.
Bu durumda, daha énceki bagliklar altinda tartisildigt gibi, duyular ve algi, sanal

gerceklik teknolojisinde énemli unsurlardir.

Sanal gerceklik sistemlerinde ¢ikti araglari bir gok duyuyu uyarabilir. Cikt
araclari, uyaracaklari duyunun niteligine gdre bir enerji tretirler. Bu enerji, sanal
cevreyle ilgili bilgi tasir. Kullanici, bu enerjiyi duyumsadidinda ve algiladiginda
sanal ¢evrenin, her duyuya yoénelik nitelikleri hakkinda ayri ayri bilgi sahibi olur
ve bu bilgilerin olusturdugu battn, kullanicinin sanal cevreyi gercek gibi

algitlamasina neden olur.

Sanal gercgeklik sistemlerinin uyardidi duyularin basinda gérme ve isitme
gelir. Gérme duyusu, elektronik gérantt kaynaklarinin Grettigi isik ile uyarihir. Bu
ISIk sistemin ttrtne gore farkli yéntemlerle g6z uyarir. Ekran, ayna ve magara
tipi sistemlerin bazilarinda goérsel uyarilar ekran tarafindan Uretilirken, bazi ayna

ve magara tipi sistemlerde géruntt projektérlerle Gretiimektedir.

Arttindmis sanal gerceklikte ise gérunta gézun goérisinl engellemeyecek
fakat g6zt uyaracak bigimde yerlestiriimis ya da bu yapiya uygun Uretilmis
kUgUk monitérlerden sunulur (bkz. Sekil 7). Soyutlayici sanal gercgeklikte ise iKi
gbze, perspektifin gerektirdigi farkll géranttler génderen iki ayri monitérden
olusan sunum basliklart kullanthr. Bu basliklarda daha &nce s6zl edilen
stereoskopi teknigi temel allnlf. Monitér ya da video projektdr gibi bilindik
géruntt Gretme araglarinin yani sira teknolojinin gelismesiyle farkli yéntemler de
ortaya cikmakta, yeni gelistirilen araglarla gérinta, dastk glcll lazer 1sinlar
dogrudan retinanin  Ozerine dustrllerek gérantll  dogrudan retinada

olusturulabilmektedir (Viirre ve digerleri, 1998).
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isitme duyusu ise elekironik ses kaynaklarinin Uretti§i ses dalgalari
tarafindan uyarilir. Bu ses dalgalari, ayni géruntade oldugu gibi ¢ boyut etkisini
vermek durumundadir. Begault (2000), sanal gergeklik teknolojisi icerisinde
gérunta tretim tekniklerindeki hizl ilerlemenin yaninda U¢ boyutlu, uzamsal ses
uretimine de &énem veriimesi gerektigini vurgular. Bu noktadan hareketle
NASA’da bagin konumuna gére Urettigi sesin niteligi degisen ses Uretim araglari
Uzerinde c¢alismalar yapilmaktadir. Bu calismalarda &ncelikte sesin nasil
algilandigt ve konuma gére sesin niteliginin fiziksel temelleri belirlenmis,
ardindan da bu verileri kullanarak uzamsal ses Ureten bir aygit gelistirmek tUzere
cahisiimistir. Gelistirilen aygit, kullanicinin konumunu belirleyerek kulakliklardan
bu konuma uygun uzamsal ses Uretmenin yaninda sesin perdesini, siddetini ve
rengini de maniple etmektedir. Bu ve benzeri yapida, kulakiikla uzamsal ses
Gretmenin getirdigi sorunlari asabilecek nitelikteki sistemlerin yani sira uzun
stredir kullanilan kuadrofonik (quadrophonic) ya da surround ses sistemleri ile

de uzamsal ses Uretilebilir.

Goérme ve isitme duyularina yénelik uyarimlar agisindan bakildidinda
sanal gerceklik, diger pek c¢ok iletisim teknolojisiyle benzerlik gbsterse de bu
duyulari asarak daha c¢ok duyuya yonelik uyaricilar Gretebilme olanagina

sahiptir.

Sanal gerceklik, dokunma duyusuna ydnelik uyaricilar Gretebilmektedir.
Dokusal sunum (haptic display) kaynagin robotik ¢alismalarindan almaktadir.
Stone’a (2000) gbre, onceleri robotlar kumanda etmek icin kullanilan Dokusal
araclar, uzaktan isletim (teleoperation) ve uzdurus (telepresence).kavramlarini
ortaya c¢ikartmis, NASA'nin VIEW projesi ve Lanierin kurdugu VPL sirketinin
Dataglove isimli veri eldiveniyle Dokusal sunum, hem girdi, hem c¢ikti araci

olarak sanal gercekligin icinde tam anlamiyla yer almistir.

Dokusal sunum araglari, cesitli yontemlerde yararlanilarak dokunma
duyusunu uyarmaya yoénelik uyaricilar tretmektedir. Biocca ve Delaney (1995),
dért degisik Dokusal uyarim yontemi belirlemislerdir. Bu sistemlerden ilki hava

basinci (pneumatic) uyarimidir. Havanin deri Uzerine uyguladigi basinci arttirip
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azaltarak istenen etkiyi saglamaya yonelik bu yéntem, hava kanallari, hava

keseleri ya da hava gemberleri kullanilarak uygulanir (Sekil 13).

Dokusal uyarim elde etmek igin kullanilan ikinci yéntem ise vibro-dokusal
(vibrotactile) uyarimdir. Vibro-dokusal uyarim yonteminde ise vibro-dokusal
araglar, derideki devim algilayicilarini  (mechano-receptors), mekanik
igneleyicilerle, ses bobinleriyle ya da pizoelekirik kristalleriyle uyararak ylzey

yanilsamasi yaratmaya calisirlar (Sekil 14).

Dokusal uyarim Uretiminde kullanilan UglUncl yéntem olan elektro-
dokusal (electrotactile) uyarimda da deriye baglanmis ktigUk elektrotlaria uyarilir

(Sekil 15). Kullanici bu uyarimdan bir yuzeye dokundugu izlenimini edinebilir.

Sekil 13. Hava basinci ile dokusal uyarimiar elde etmekte kullanilan araglar
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Sekil 14. Vibro-dokusal uyanm araclari
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Sekil 15. Elektro-dokusal uyarim dretici sistem
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Biocca&Delaney, 1995

Biocca ve Delaney’in deg@indikleri son yéntem ise islevsel néromaskuler
(functional neuromuscular) uyarimdir. Bu yéntem, derinin asilarak dogrudan
sinir uglarinin uyariimasini 6nerir. Fakat derinin delinerek elektrotlarin kaslara
baglanmasinin gerekliligi, su asamada néromaskuler uyarim yéntemini pek de

uygulanir kilmamaktadir.

Dokusal uyarimlar diginda sanal gerceklik, insanin konumuna, hareketine
ve dengesine yodnelik bilgisinin kaynagi olan proprioseptif duyulart da
uyarabilmektedir. Ozellikle ara¢ temelli sistemlerde Kkarsilasilan bu uyarim
genelde hareketli bir platformun devinimi sonucunda ortaya ¢ikmaktadir (Sekil
16).

Ornedin, lunapark trenini simile eden bir aragta izleyici rampadan
asaglya hizla inen vagondan gdrecegi gorantuyl aracin ekranindan
seyrederken aracin arkasi kaldirilirsa, ortaya c¢ikacak yergekimi kuvveti,
izleyicide hizla rampadan asagiya dogru gittigi izlenimini olusturur. Hareket
platformiari yercekimi kuvvetini simule ederler ve izleyicide guclu bir yanilsama

olustururlar (Biocca&Delaney, 1995, s.95).

Sekil 16. Platform yoluyla proprioseptif uyanici Gretimi
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Biocca&Delaney, 1995

Hareketli platformlar disinda proprioseptif duyulart uyarici bir baska
sistem de exoskeleton sistemidir. Exoskeleton sistemi, kullaniciya baglanan
harici bir iskelet sistemidir (Sekil 17). Bu iskelet sistemiyle kullanici gergek ya da
sanal dinyada uzaktan isletim islemleri yapabilecegdi gibi, glc geribildirimi de
alabilir. Kokeni insan kontrolli agir yuk kaldirma ya da tasima islerinde
kullanilan sistemlere dayanan exoskeleton’la 6rneg@in kaldirilan yakan agirligs
hissedilebilir (Stone, 2000).

Sekil 17. Exoskeleton
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Biocca & Delaney, 1995

Bunun disinda yarume bantlan (Sekil 18) ya da kurelerle (Sekil 19) de

proprioseptif duyular uyarilabilir.

Sekil 18-19. Yuriime bandi ve kﬁréyle proprioseptif uyar {retilmesi

Biocca & Delaney, 1995

Yapilan arastirmalar, kokunun da iletisim ortami olarak kullanilabilecegini
ortaya koymaktadirlar. Kaye (2001a), koku Ureten bilgisayar kontrollt aygitlarin
kamuoyuna duyuruldugunu ve yakinda Uretime gegilecegini sOyleyerek, bu
olanaktan yararlanllarak bilgisayarda uretilen kokunun, ses ya da gc‘)rUntu'gibi
kontrol edilerek bir iletisim araci olarak kullanilabilecegini savunur. Kaye'ye gére
sanal gerceklikten IMAX'e, doga sporlarindan global turizme kadar insanin
amaci daha zengin ve dolu deneyimler yasamaktir. Koklama duyusu da insanin
duygusal olarak en dolu ve gig¢li duyusu olduguna gére koklama duyusunun

guclu deneyimler yasama anlaminda gok énemli bir yeri olmalidir.

Sanal gerceklikte koklama duyusuna yénelik uyarici Uretme dislncesi
Heilig'in Sensorama projesine kadar uzanir. Sensorama’da goérantd ve sesin
yaninda koku da anlatima yardimci olmak amaciyla kullantimistir. Ornegin
Sensorama’da izlenen bir dans6z, izleyiciye yaklastikca parfim kokusu

artmakta, uzaklastikca azalmaktadir (Rheingold, 1991, s.53).
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Sensorama’dan esinlenen sanal gergeklik arastirmacilari, kokuyu da
sanal gergeklik sistemine katmaya calismislar, kokusu olan sanal gigeklerin
yaninda otuz degisik turde koku iletmeyi basarmiglardir (Kaye, 2001b, s.68).

John Cater ve arkadaslari, Deep Immersion Virtual Environment (DIVE)
laboratuvarlarinda, ise kokuyu temel alan ve itfaiyeci egitimine yénelik bir sanal
gercgeklik sistemi gelistirerek sanal gergeklikte koku kullanimini bir adim ileri
géturmastarlerdir (Kaye, 2001b, 69).

DIVE'de gelistirilen ve sekiz degisik kokuyu iletebilen DIVEpak sistemi,

mikrokapsullenmig koku (microcapsulated odorant) yéntemine dayanir.

“Kisisel mikroenkapsilasyon (microencapsulation) teknigi, istenmedigi zaman kokulan
kapsiillere doldurmak ve emmek igin kullaniir. Onceden secilmis ve kapsiillere
doldurulmus kokulardan olusan bir kartustaki kokulardan herhangi birisinin
etkinlestirilmesi ya da iletilmesi gerektiginde, sistem otomatik bir kazi-kokla aygiti gibi
galisarak bilgisayarin sectigi degistirilebilir yogunluktaki kokulart buruna % saniyelik bir
zaman icinde iletir.” {(Cater, 1992, akt. Zybura & Eskeland, 1999)

Cater daha sonra Birlesik Devletler Hava Kuvvetleri ile isbirligine gitmis
ve DIVEpak sistemini gelistirerek FiVe FiRe itfaiye egitim sistemini tasarlamistir
(Zybura & Eskeland, 1999; Kaye, 2001b). FiVe FiRe sisteminde;

“Koku sistemi, basing tiipi disinda sirta takilabilir niteliktedir ve kullanicinin maskesine
hava akisi yoluyla es zamanti yedi koku iletebilmektedir. Kokular, yanan odun, yag ve
lastikten siilfir, benzin ve egzoz dumanina kadar cesitlilik gdstermektedir. Koku
kartusunun O0mri, tekrar doldurmaksizin alti aydir. Kokusal ¢iktilar kokunun asliyla
tamamen ayni niteliktedir, dyle ki kotli kokular sizde maskenizi ¢ekip atma istegi
uyandirabilir. Batiin bunlar ¢ok etkilidir ve sanal gerceklik sisteminin maliyetine yaklasik
50009 ekler.” (Cater, 1999, akt. Zybura & Eskeland, 1999)

Kaye (2001a) de, kokunun bilgisayarla kontrol edilerek bir iletisim araci
gibi kullanilabilecegi Instink isimli bir sistem gelistirir. Instink sistemini, bir valf
dizenegi, valf dizenegini kontrol edebilecek bilgisayar, valf duzenegine badli
puskurtme firgalart (airbrush) ve firgalarin boya kavanozlarinin iginde gesitli
tardeki kokular bulunur. Herhangi bir kokuyu yayma komutu verildiginde
bilgisayar iki saniyeligine s6z konusu kokuyu sagacak firgcaya bagll valfi agar.

Bdylece istenilen koku duyulur.

Bu ornekler disinda pek ¢ok sistem Uzerinde de calismalar surmektedir.
ARPA gibi askeri birimler ve ¢esitli Gniversiteler kokusal sistemleri arastirmakta,

[BM ve Motorola gibi iletisim devleri de ayni konu UGzerinde titizlikle
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durmaktadirlar. Digiscent ve Trisenx gibi sirketler ise faaliyve diderlerianlarini
koku sistemleri Gzerinde yogunlastirmaktadiriar (Kaye, 2001b).

Kaye'ye gbére bu tar bir koku iletme sistemi ile antik ¢aglardan beri
kokuyu anlatinin igcine katma istedi gerceklesmis, koku, afet hazirlik
egitimlerinden bilgisayar oyunlarina kadar ¢ok ¢esitli alanlarda kullanilabilir hale
gelmistir. Sanal gerceklik de kokunun iletisim araci olarak kullanilabilecegi

alanlardan birisidir.

Tatma ise su anda daha tam anlamiyla gergekiestiriimemis iletimlerin
basinda gelmektedir. Her ne kadar intemette bu konudaki ¢alismalar hakkinda
haberler dolagsa (6rn. Trisenx 2001) da Biocca ve Delaney'in (1995, s.96)
degindikleri gibi tatma ve koklama duyularin duyumsamasi igin kimyasaillarin
alinmasinin  gerekliligi, bu duyulara yoénelik iletiler yaratiimasini

guclestirmektedir.

Uyarilan duyular agisindan bakildiginda sanal gergeklik, bugtne dek
hicbir iletisim ortaminin ulasamadidi olanaklara sahip durumdadir. Bu olanaklar,
gelecekte anlatim bigimlerinin sekillenmesinde de 6énemli rol oynayabilecekler,

gérme ve isitme digindaki duyulara yonelik iletiler de hazirlanabilecektir.

Genel yapisina bakildidinda ise sanal gerceklidin filmden bazi noktalarda
kesin, bazi noktalarda ise belirsiz sinirlarla ayrildigi, bazen de ger¢ekligin

sinirlarint asip filmin elastikligine sahip hale geldigi gérulmektedir.
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UcUNCU BOLUM

FiLM VE SANAL GERGEKLIK ORTAMLARININ SINIRLILIKLARININ
KARSILASTIRILMASI

Daha o6nceki bélumlerde, film ve sanal gerceklik ortamlarinin
sinirhliklarinin daha agikga karsilastiriiabilmeleri icin Arnheim’in film i¢in ortaya
koydugu sinirlthklarin temel alinmasinin gerektiginin dastnaldigdua séylenmisti.

Bu bélimde de yine Arnheim’in siniflamas: temel alinarak iki ortam;
- Uc boyut yanilsamasi ve derinlik,
- Goruntindn sinirlandiriimast,
- Aydinlatma,
- Nesneden uzaklik,
- Zaman ve uzamdaki devamiilik,
- Uyarilan duyular,

acllarindan karsilastirilacak, ardindan da filmin sinirhliklarinin dogurdugu

film diliyle iligkili 63eler bu baglamda yeniden ele alinacaktir.

1.UG BOYUT YANILSAMASI VE DERINLIK: MERCEKLERIN ETKISI,
ODAKLANMA VE DERINLIK

Film ve sanal gergeklik ortamlarinda U¢ boyut yanilsamasinin
yaratiimasinda farkhliklar ortaya ¢ikarken derinlik etkisinin yaratiimasinda ortak

noktalara rastlanmaktadir.

Daha once de irdelendigi Uzere gbz ve kamera bazi noktalarda
birbirlerine benzemektedirler. Bu noktalardan birisi gézin de kameranin da
aslinda géruntuleri iki boyutlu olarak almalandir. Ug boyutlu nesnelerin

géruntilerinin retinanin ve filmin Gzerine iki boyutlu olarak duserler.

Her ne kadar gézde de kamera gibi U¢ boyutlu nesnelerin yansimalart iki
boyutlu olarak Is1da duyarli yuzeye dusse de insan iki gozuyle aldigi iki ayri

gdruntd beyinde birlestirilerek ¢evre ¢ boyutlu olarak algilanir.
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Film kamerasi ise, stereoskopi tekniginin kullanildidi durumlar disinda
dinyaya tek gbzle bakar, dolayisiyla insanin gérmesinde oldugu gibi bir Gcg
boyut etkisi yaratiimasi mimkan degildir.

Cogu sanal gergeklik sistemlerinde ise U¢ boyut yanilsamasi gift goz
gbrasi yoluyla yaratilir. Bu sistemlerde, stereoskopi mantigindan yola c¢ikilarak,
iki goz icin ayri ayri géruntt Ureten iki ekran kullantlarak her géz igin ayri ayr,
nesneyi gercekte gorecegdi agidan gérmesini saglayacak gorinta olusturulur. Bu
agidan bakildiginda film ile sanal gergeklik ortamlarinda U¢ boyut

yanilsamasinin yaratiimasinda farklilik oldugu géralar.

Film géruntusiinde Ggldncl boyutun etkisini arttirmak igin derinlikten
yararlanilir. Derinlik, ya kamera 6nl dtizenlemeleriyle ya da kamera merceginin
yapisindan yararlanilarak saglanmaktadir. Film kamerasinin mercegi, belli
noktalara odaklanarak bu noktadaki nesneleri net, geriye kalan nesneleri netsiz
gorebilmektedir. Mercegin bu etkisi alan derinligi olarak adlandiriimaktadir. Bu
etki, derinlik yanilsamasi yaratmanin yani sira dikkatin odakianilan noktaya
yogunlastiriimasini da saglayabilir. Film y&netmeni bu yolla, énemli buldugu
nesneleri vurgulayabilir. Ayrica odaklamanin yonlendiriimesi ile 6znel etkiler,
drnegin uyuma etkisi verilebilir. Bunun yani sira bir nesnenin yavasca belirmesi
éaglanabilir. Ornegin 6nde bir noktaya odaklama yapilarak uzaktan gelen bir
nesnenin 6nce netsizken 6ne geldikge net olmasi saglanabilir. Ayrica filmde
derinlik, merceklerin odak uzakliklariyla baglantili olarak degistirilebilir. Kisa
odak uzaklikli merceklerle perspektif yigiima arttirilabilir, dar odak uzaklikl
merceklerle perspektif yigiima azaltilabilir. Bu yolla nesnelerin gérintideki

etkilerinde farkliliklar yaratilabilir.

Derinlikle ilgili yukaridaki etkilerin tumG sanal gerceklik ortaminda
kullanilabilir. Gérmede de alan derinligine benzer bir odaklama vardir.
Odaklanilan nokta disindaki alan belirsizdir. Yani gérmedeki odaklama ile
filmdeki odaklama benzerdir. Bu nedenle sanal gergeklikte kullaniimasi
durumunda odaklama, kullaniciyr rahatsiz etmeyecektir. Bunun yaninda
mercekler yoluyla degistirilen perspektif yigilmanin yarattigr etkinin sanal

gerceklikte kullaniimasi, sanal gergeklik deneyimine farkh bir boyut
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katabilecektir. Odaklama, derinlik ve merceklerin etkisi, sanal gerceklikte

bilgisayar yoluyla yapay olarak Uretilebilir.

Bu agidan odaklama ve merceklerin etkisi gibi derinlikle ilgili 6gelerden
sanal gergeklikte de ayni bigimde yararlanilabilir. Derinlik baglaminda film ve
sanal gergeklik ortamlar ¢ok farkli degillerdir.

2. GORUNTUNUN SINIRLANDIRILMASI VE NESNEDEN UZAKLIK:
KAMERA AGISI, CEKIM OLGEKLERi, KOMPOZISYON VE KAMERA
HAREKETI

Film ve sanal gerceklik ortamlan, gorintinun sinirlandiriimasi ve
bununla baglantili olarak nesneden uzaklk baglaminda birbirlerinden oldukca
farklidirlar. Bu farkliligin temel nedeni, filmde belli bir noktadan kaydedilmis
sabit géruntulerin izleyiciye sunuimasi fakat sanal gercgeklikte bu belli noktanin

kullanici tarafindan belirlenmesidir.

Filmde yénetmen, nesnenin bicim &zelliklerini en iyi ortaya koyacak,
nesneyi kavramsallastiracak, izleyicinin dikkatini ¢ekecek ve gerektiginde
sasirtacak bakis agisini segilebilir. Bu agi, kamera agisidir. Kamera agisindaki
dizenlemelerle  6nemsiz  nesneler saklanabilirler, o6nemli nesneler
vurgulanabilirler. Bagka bir sey tarafindan gizlenen bir nesne birden ortaya

cikartilarak izleyici sasirtilabilir. Bir nesne digerini gizleyerek yok edebilir.

Ayrica nesnenin belirli parcalarina vurgu yapilabilir, nesnenin bagintili
glcund yaratmak icin boyutla oynanabilir. Bu 6zellik, ¢ekim olgeklerinin kdkeni
olarak goéralebilir. Nesneler olduklarindan kiictk ya da blytk gésterilebilirler. Bu
sinirhlik, gosteriimesi istenen alani da sinrrlandirmaya yardimci olur ve

boyutlarda bir gérelilik yaratiimasini saglayabilir.

Bunun yani sira géruntt boyutunun sinirlandiriimast ile resmin temasi
belirlenebilir. Butin ya da parga gosterilebilir, 5nceden gésterilmeyen bir nesne
birden resme girerek sasirtma yapilabilir, ilgi resim digina c¢ekilerek stphe

yaratilabilir.
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Fakat sanal gerceklik ortaminda bakis agisi, kullaniciya gére
belirlendiginden kullanici olaylara istedigi agidan ve uzakliktan bakma, goéris

alanini istedigi gibi belirleme serbestligine sahiptir.

Film ydnetmeninin diazenledidi bir sahne oldugu gibi sanal gergeklige
uyarlandiginda sahnenin tum anlamini yitirmesi tehlikesiyle karsilasilacaktir.
Ornegin sahnenin etkisini veren bir insanin uzak cekimi, kullanicinin o insana
yaklagsmasiyla bozulacaktir. Belirli bir anda bir nesnenin arkasindan ¢ikarak
izleyiciyi sasirtacak bir baska nesne, kullanicinin o andan énce o nesnenin
arkasina bakmasiyla sasirticiigini kaybedecektir. Benzer sekilde kullanici,
gayet dogal bir bigcimde filmde yénetmenin ona zorla gésterdigi ve érnegdin filmin
hikayesinde Kilit gérevi géren bir nesneye hi¢ bakmayabilir. Bu durumda filmin
hikayesinin bir anlami kalmayacaktir. Ornegin bir cinayetin anlatididi bir filmde
yonetmen kurbanin bigaklanmasini gésterirken katili gizleyebilir. Ayni sahne
sanal gercgeklige tasindiginda kullanicinin katili 6grenmesi i¢in basini cevirmesi

yeterli olacaktir.

Bu durumda yukarida belirtilen amaclarin gerceklestiritmesi icin farkh bir
duzenlemeye qidilmesi gerekecektir. Bu da sanal gergeklik ortaminda
kullaniimak istendiklerinde kamera agisi ve ¢ekim 6lgeklerinin bu ortama uygun

bir yaptya donustirtlmesini gerekli kilacaktir.

Bunun yani sira dasme, yUkselme, ylUrime, bas ddénmesi gibi 6znel
etkileri vererek kahramani sahnenin merkezinde konumlandirmak ya da
sahnenin merkezindeki bir nesneyi takip etmek amaciyla kullanilan kamera
hareketleri de sanal gergekiikte dogrudan kullanilamaz. Cunku kullanici
dururken géruntinin kaymasi daha énce de belirtildigi gibi izleyicide fizyolojik
rahatsizliklara yol acabilecegi gibi, gérintinin kaymamas! durumunda da
verilmek istenen etki kaybolacaktir. Bu nedenle kamera hareketinin de sanal

gerceklik ortamina uygun bir bigime dénusturtimesi gerekmektedir.

Sonu¢ olarak goérintinin  sinirlandirdmast  ve  nesneden uzaklik

baglaminda film ve sanal gergeklik ortamiar buyUk farkhliklar gdstermektedirler.

BUGT

aymEc.y ‘ -
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3.AYDINLATMA

Film ve sanal gerceklik ortamlari, aydinlatma baglaminda birbirlerinden

pek fazla farklihk géstermemektedirler.

Filmde aydinlatma pek ¢cok nedenle énem tagimaktadir. Daha énceki
bélumlerde de dedinildigi gibi aydinlatma uzam ve bigim hakkindaki izlenimleri
etkileyen en 6nemli etkenlerden birisidir. Aydinlatma yolu ile nesnelerin yapilar
ve uzamdaki konumlari ortaya cikartilabilecegi gibi, dikkat bu nesnelere
cekilebilir ya da bu nesneler gizlenebilir. Ayrica aydinlatma ile mevsim, saat gibi
zaman bilgisi de verilebilir. Batin bunlarin yanm sira aydinlatma kullanilarak

sahnede istenen duygu, atmosfer ve dramatik etki de yaratilabilir.

Sanal gerceklikte de sanal ¢evreler tamamen yapay oldukliarindan, tim
bilesenlerinin bir anlamda yoktan var edilmeleri gerekmektedir. Aydinlatma da
bu bilesenlerden birisi oldugundan sanal ¢evre Uretilirken bu g¢evrenin
aydinlatiimasinda filmdeki aydinlatma temel alinabilir ve sanal gergeklikte de

15tk anlamli bir sekilde kullanilabilir.

Film ve sanal gergeklik ortamlarn aydinlatma bagdlaminda birbirlerine
benzer olduklarindan aydinlatma, filmde kullanildigi bi¢imde, benzer amaglarla

sanal gergeklikte de kullanilabilir.
4.ZAMAN VE UZAMDA DEVAMLILIK: KURGU VE FiLM HIZI

Film ve sanal gergeklik ortamlar, zaman ve uzamda devamilik
baglaminda birbirlerinden olduke¢a farkli olmalarina ragmen kurgu disinda, filmin

hiziyla ilgili 6gelerden sanal gerceklikte de yararlanilabilecegi gértimektedir.

Ikinci bélumde séz edildigi gibi gercekte zaman ve uzam sureklidir.
Zamanda ve uzamda atlamalar olmaz. Fakat filmde géruntllenen zaman dilimi
kesilerek bir baska zaman-uzam dilimiyle birlestirilebilir. Bu eylem, belirli
kurallara uyuldugu surece izleyiciyi rahatsiz etmez. Ardisik goéruntiler,
izleyicinin bilissel haritasina uydugu slrece izléyici zaman ve uzamdaki
sUrekliligin devam ettigini dasdnir. Zaman ve uzamdaki devamsizlik, filmi

gerceklikten ayiran en énemli sinirlihktir.
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Bu sinirlilik sayesinde ayri zaman ve mekanlardaki olaylar birlestirilebilir,
batunln o6zelliklerini yansitan pargalar ayri ayri gésterilerek batinun ézelligi
ortaya cikartilabilir, zamansal ve uzamsal bagi olmayip da anlamsal ya da
bicimsel bagi olan pargalar birlestirilebilir. Bunlarin yani sira ardisik ¢cekimlerin

sureleri dizenlenerek sahnenin ritmi olusturulabilir.

Fakat bu eylemlerin sanal gerceklikte kullaniimalari rahatsiz edici olabilir.
Zira, yapilan gozlemler sonucu, sanal gergeklikte zaman ve mekandaki ani
atlamalarin kullanicida rahatsizlik yarattigi 6nceki bélumde de belirtilmisti. Her
ne kadar teknik olarak sanal gergeklikte zaman ve uzamda atlamalar yapmak
mumkin olsa da kullanicinin gérme duyusu kullanicinin mekan degistirdigi
iletisini beyne génderirken konumla ilgili duyularin bunu reddetmeleri vlcutta

rahatsizliklara yol agmaktadir.

Bu noktadan hareketle de kurgunun sanal gergeklik ortaminda, zaman ve

uzamdaki kesintiye alternatif bir yapinin kullaniimasi gereklidir.

Kurgunun yaninda filmde zamanin esnek bicimde kullanilabilmesi,
kurgunun yaninda film hizi ile ilgili 6Geleri de ortaya ¢ikartmistir. Film hizinin
degistirilebilmesiyle film tersten gdsterilebilir ve bu yolla hareketler ve olaylar da
tersine déner. Ornedin kirilmis bir bardagin parcalar: tekrar bir araya gelebilir.
Film hizlandinlarak hareket ya da olay hizlandinlabilir ve dinamik etkisi
degistirilebilir, 6rnedin bir tomurcuk birkag saniye icinde cigcede déntsebilir. Film

yavaslatilarak hizlandirmanin tam tersi bir etki saglanabilir, érnegin kursunun
| iskambil kagidint delip gecisi tum ayrintilariyla géralebilir. Zaman durdurularak

bir an vurgulanabilir.

Film hiziyla baglantili bu etkilerin tuml de sanal gergeklik ortaminda
yapay bir sekilde yaratilabilir ve kullanilabilir. Cankd bu etkiler zamanda ve
mekanda atlamalar igermemektedirler. Yukaridakine benzer bir deneyim
yasayan kullanici, zamanin devam ettiginin, zamanda ve uzamda vyer
degistirmediginin farkinda olacaktir. Hatta sanal gevredeki olaylarin hizlarindaki
degisimlerin, sanal gerceklik deneyimine etki katacagi sdylenebilir. Kullanici
érnegdin, kursunun iskambil kagidini deldigine ya da cigegin agtigina canli tanik

olacak, cok 6énemli bir anda zaman durabilecektir.
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5.UYARILAN DUYULAR

Uyarilan duyular badlaminda sanal gergeklik ortaminin film ortamindan

oldukc¢a gelismis oldugu gértuimektedir.

Bilindigi gibi film gérme ve isitme duyularina yénelik bir ortamdir. Her ne
kadar kokulu sinema gibi deneylere girisildiyse de bunlarin ¢odu basarisiziikla
sonuglanmigtir. Fakat sanal gergekligin ortaya ¢ikisiyla birlikte sanal gergeklik
catisi altinda yapilan calismalar, deg@isik duyu organlarina yénelik iletiler
hazirlamada filmden daha fazla basarili olmuslardir. Onceki bélimde de
deginildigi Uzere gunumizde artik gbérme ve isitme duyularinin yaninda
dokunma ve koklama duyulari ile proprioseptif duyulara yonelik iletiler de
Uretilebilmektedir. Bilim adamlar tatma duyusunu da sanal gergekiik
sistemlerine katma ¢alismalari yapmaktadirlar. Sanal gergeklik, uyardidi duyular
bakimindan filmin bu sinirlihdini epey asmis durumdadiriar. Film dili ve gérme-
isitme disindaki diger duyularin entegrasyonu ile anlatinin daha da etkili bir

bicime kavusacag! biyUk bir olasilktir.
SONUG

Bu calisma ile filmin temel 6delerinin sanal gerceklikte de kullanilabilmesi
icin film ve sanal gerceklik ortamlarinin  smirlihklar arasindaki farklar

belirlenmeye calisiimistir. Bu sorunun ¢éztmlenebilmesi igin;
- Film ortaminin sinirlihklari nelerdir?
- Sanal gergeklik ortaminin sinirliliklar nelerdir?

- Film ile sanal gergeklik ortamlarinin sinirhliklar arasindaki farkhliklar

nelerdir?
sorularinin yanitlari aranmistir.

Bu sorularin yanitlanmasi igin gerekli veriler, Turkiye'deki Universite
kutUphanelerinde ulasilabilen basihi materyallerden ve internet Gzerindeki,
akademik kurumlarin, sanal gerceklik teknolojisi gelistiren sirketlerin ya da sanal
gerceklik alaninda yer edinmis kisilerin kisisel siteleri gibi bilimsel temelli

elektronik kaynaklardan toplanmistir.
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Toplanan veriler 1siginda sanal gergeklik ve film ortamlarinin sinirhiiklar
ayr ayrt ortaya konmus, film ortamimin hangi sinirhiiklarinin film dilinin hangi
dgelerini ortaya cikarttigi belirlenmistir. Bu durum saptamasinin ardindan iki
ortamin sinirhiliklar karsilastirilarak sinirlilhklar arasindaki farklar belirlenmis ve

bu farklar ile film dilinin 8geleri arasindaki iliski irdelenmigtir.
Bu irdeleme sonunda su sonuglara varilmistir:

- Filmin G¢ boyut ve derinlik simiriligindan ortaya ¢ikan odaklama,
derinlik ve mercek etkisi 63eleri, sanal gerceklikte dogrudan

kullanilabilir.

- Filmin gérintinan sinirlandiriimasi ve nesneye uzakhk sinirhligindan
ortaya cikan kamera agisi, ¢ekim olgekleri, kompozisyon ve kamera
hareketi &geleri, iki ortamin sinirhliklart  arasindaki  farkhliklar

nedeniyle sanal gerceklige uygun bir bicime dénusturtlmelidir.

- Filmin aydinlatmaya iliskin 6Jeleri, hi¢gbir déntstirme gerektirmeksizin

sanal gercekli ortaminda kullanilabilir.

- Filmin zaman ve uzamda devamlilikla iligkili sinirliliklarindan ortaya
¢ikan kurgu ve film hizi 6gelerinden film hizi herhangi bir déntstirme
gerektirmezken, fizyolojik nedenlerden 6&tarl kurgunun vyerine

alternatif bir ydntem bulunmasi gereklidir.

- Uyarilan duyular baglaminda sanal gergeklik ortami, film ortamindan
yetkindir. Film dili ile gérme-igitme disindaki duyularin entegrasyonu,

anlat! bigimlerinde zenginlik yaratabilir.

Siralanan bu bulgular géz 6nunde bulundurularak film dilinin sanal
gerceklik ortamina uyarlanabilecedi ve bunun da sanal gergekiik ortaminin
anlatim bigimlerini zenginlestirebilecegi séylenebilir. Fakat bunun yani sira film
dilinin sanal gerceklikte kullaniimasinin islevselligi de ayrica tartisiimasi

gerekebilecek bir konu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Ayrica arastirma sonucunda film dilinin sanal gergeklige uyarlanmasinda
senaryonun blUyUk &nemi olacagl dustntimektedir. Uyarlanmasi gereken

dGelerin etkilesimli bir senaryo ile filmdekine benzer islevleri kazanabilecekleri
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santimaktadir. Bu nedenle sanal gergeklik ortami i¢in yapilacak filmiere 6zgu
etkilesimli senaryo tasariminin ayrica arastiriimasi gerekliidir. Bdéyle bir
arastirmada uc¢ boyutiu bilgisayar oyunlarinin temel alinabilecedi ve bilgisayar
oyunlarindaki tetikleyici hareketlerin etkilesimde ¢ikis noktasi olabilecegi

dusundlmektedir.

Film ve sanal gergeklik ortamlarinin farkhliklarini ortaya koyup sanal
gerceklige uyarlanmak istendidinde bu ortama uygun bir bigime dénusturtimesi
gereken film dili 6gelerin belirlendigi bu arastirmadan elde edilen bulgulara gére

gelistirilen éneriler sdyle siralanabilir:

- Elde edilen bulgular i1siginda film dilini sanal gerceklige uyarlamayi

amaclayan uygulamall galismalar yapilabilir,

- Ayni bulgular géz énunde bulundurularak film dilini sanal gerceklige
uyarlamaya ve sonraki agsamadaki bir uygulamali ¢alismaya zemin

hazirlayacak kuramsal ¢alismalar yapilabilir,

- Sanal gercgeklik ve film ortamlarinin entegrasyonuyla yeni bir anlat

bicimi olarak ortaya ¢ikabilecek yapilar tasarlanabilir,

- Sanal gerceklik ortamlari i¢in Uretilecek filmlere yodnelik senaryo

tasarimi arastirilabilir.

- Film dilinin sanal gergeklikte kullaniimasinin iglevselligi ve sanal

gerceklik ortamina uyguniugu tartisilabilir,

- Arastirmada kullanilan yéntem, diger iletisim ortamlarinda kullanilan

dillerin birbirlerine uyarlamaya yénelik calismalarda kullanilabilir.
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