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Sanal Gerceklik (VR) hikaye anlatma konusunda sinirsiz
imkanlar sunuyor. Ancak, reklamcilik icin VR s6z konusu
oldugunda cogu kisi sunu merak ediyor: “Gercekten
cekici reklamlar yapmak ne kadar kolay?" Google'in

Art, Copy & Code projesinde calisan ve baslik kullanimi
opsiyonel bir VR filmini yeni olusturmus olan ekip,
deneme calismalari yapmayi distinen markalar icin bu

sUrecte ogrendiklerini paylasiyor.
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Sanal Gergekligin Unu giderek yayilsa da altindan nasil kalkilacagi ve
boyle yeni bir teknolojiyle genis bir kitleye nasil ulasilacagi ile ilgili hala
¢ok sayida soru mevcut. Google'in Art, Copy & Code projesinde ¢alisan
ekip, etkilesimli VR deneyimlerini daha kolay bir sekilde olusturmanin ve
WebVR kullanarak Chrome Gzerinden genis bir kitleye yaymanin yollarini
arastirmaya koyuldu. izleyicinin bir restoranin ortasinda oturdugu ve
etrafina bakarak gevresinde gelisen olaylari etkin bir sekilde gozlemledigi
bir VR filmi olan “Tabel” deneyimini yasayin.

Art, Copy & Code projesinden Marcel Baker ve Alexis Cox'un, VR filmi
“Tabel"i olustururken kesfettigi bazi ipucu ve pUf noktalarini burada
bulabilirsiniz.

Q: “Tabel” nedir ve “Tabel”i neden yaptiniz?

Alexis: “Tabel,” VR'nin film yapimciligi igin yaratici bir tuval olarak
kullanilabilecegini gostermeyi hedefleyen bir VR ve 360 derecelik hikaye
anlatimi denemesidir. “Tabel” konseptini gelistirirken, pasif ve etkilesimli
izleme deneyimleri arasindaki dengeyi yakalayabilecek bir VR filmi
denemesi yapmak istiyorduk. Umariz “Tabel,” VR hikaye anlaticiliginin
anlatim ve teknik sinirlarini kesfetmek isteyenlere ilham verebilir.

Q: “Tabel"i diger VR veya 360 derecelik videolardan farkli kilan nedir?

Marcel: Yedi dakikalik film boyunca es zamanli olarak gergeklesen
alti hikaye var. izleyici, filmdeki herhangi bir karaktere dogru bakarak
hangi hikayeyi dinleyecegini segebiliyor. “Tabel” izleyiciye dogal bir his
veren “stper isitme” kabiliyeti sagliyor. Bu sayede izleyici restoranda
gergeklesen cesitli sohbetlere kulak misafiri olabiliyor.
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Bu deneyim, izleyicinin etrafina bakarak alti tanesiyle etkilesime

girebildigi toplam dokuz ses kanali ile videoyu katmanlar halinde bir

araya getiren bir ses teknigiyle olusturuldu.

S: VR dendiginde ¢ogu insanin aklina igerigi bir baslk takarak izlemek
geliyor. Burada neden basligin 6tesinde bir fikir gelistirdiniz? Ayrica,

bunun lstesinden nasil geldiniz?

Marcel: Akilli telefonu olan herkesin, VR basligi olsa da olmasa

da erisebilecegi bir deneyim olusturmak istedik. Cogu insan VR'yi
denememis oldugu igin olabildigince ¢ok engeli ortadan kaldirmaya
calistik. “Tabell, tarayici tabanli bir WebVR deneyimi kullanarak
olusturduk ve bu da filmin Chrome tarayicisi araciliglyla masadstiinde,
mobil cihazda veya baslikla gelistirilerek (Google Cardboard, Daydream
View veya HTC Vive) de yayinlanabilecegdi anlamina geliyor. WebVR, VR'yi
tarayicida deneyimlemeyi midmkun kilan bir acik standarttir. “Tabel’in
icine girmeyi kolaylastirmak icin WebVR'dan yararlandik.
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S: VR ve 360 derecelik videolarin markalar igin neden son derece
verimli topraklar oldugunu diigiinliyorsunuz? Siradaki biiyiik geligme
VR reklamcihigi mi olacak?

Alexis: VR reklamciligi kavrami, bu imkanlarla yapilabileceklerin cok
kicidk bir kismi. Bir markanin etrafini saran, tiketicinin igine girebilecedi
bir diinya meydana getirebildiginizi hayal edin. Markalarin ontindeki
firsat bu. Hem de reklamciliktan ¢cok daha fazlasi. Bu diinya nasil bir
yer olurdu? Burayi kesfetmek veya icinde gezmek nasil bir his olurdu?
VR, hikaye anlaticilarina bu sorulari yanitlayan bir deneyim olusturma
0zqurlugud taniyor. Ayrica, markalarin mdsterileri iceri davet edebilecegi
yepyeni bir dinyanin kapilarini araliyor (Espriyi yakaladiniz, degil mi?).

‘Bir markanin etrafinda, tilkketicinin i¢ine
girebilecedi bir dunya yaratabilece{inizi
hayal edin. Markalarin onundeki firsat bu.”

S: VR o kadar yeni ki igerik olusturmaya iliskin kurallar heniiz belli
degil. Diger VR olusturucularina yardimci olabilecek sasirtici seyler
ogrendiniz mi?

Alexis: Edindigimiz en faydali bilgi, VR igin hikaye anlatimi tekniklerinin
inaniimaz bir sekilde hala tanimlanmamis oldugunu fark etmemizdi.
Calismamiz boyunca ¢ok sayida stireg ve teknik icat etmek zorunda
kaldik. Ornegin, fikir asamasinda, yaratict miihendisleri en bastaki beyin
firtinasina davet etmenin énemli oldugunun farkina vardik. Daha senaryo
yazilmamisken, es zamanli alti hikaye anlatmayr mimkdn kilan ses
teknigine iligkin fikri ortak bir galismanin sonucunda ortaya ¢ikardik.
Hikaye ve ses teknigi konsepti ayni anda gelisti.

‘360 derecelik film ¢cekerken 1siklari, ekibi veya
yonetmeni bile saklayacak bir yer olmuyor.”
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Marcel: Baska bir 6rnek film ¢ekimi asamasindan verilebilir. Set

tasarimi olusturmak ve 360 derecelik bir film yonetmek siradan bir filme
benzemiyordu. “Tabel"i filme alirken, Google ile GoPro'nun gelistirmis
oldugu, 16 GoPro kamerayla 360 derecelik setin tamamini yakalayan

bir Jump kamera olan Odyssey'i kullandik. 360 derecelik film ¢ekerken
isiklar, ekibi veya yonetmeni bile saklayacak bir yer olmuyor. Her sahneyi
birgok kez ¢ektik, clinkli 360 derecelik sahnenin tamamina canli onizleme
yapmak imkansizdi. Bu bakimdan, VR'nin bir hikaye anlatimi araci olarak
kullanilmasi konusunda kurallarinin olusturulup yazilmasini saglamak
icin markalarin 6nlinde ¢ok sayida firsat var. Anlatilacak hikayeleri
gormek igin sabirsizlaniyoruz.
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