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OZET

Insanoglunun fiziksel ve zihinsel potansiyelinin simirlarii asmasmna olanak
saglayan teknolojik yeniliklerin en fazla odaklandigi alanlardan biri de iletisim
sistemleridir. Etkili mesajlarin tasarimlanmasinda kullanilan sanal stiidyolar, medya ve
iletisim diinyasinda teknolojik gelismelerin ulastigi son asamalardan biri olarak
degerlendirilmektedir. Bu stiidyolar basit tasarimlar olmalarina ragmen bilgisayar
yazilimlar1 sayesinde kostlim, dekor, oyuncu, 6zel efekt gibi zaman alan, zahmetli ve
pahali prodiiksiyonlara gerek birakmadan ¢ekimlerin yapilmasina olanak saglamaktadir.
Sinema, televizyon, fotograf, sanatsal uygulamalar gibi her tiirlii gorsel isitsel yapim ve
gosterime uyarlanan sanal stiidyolarin tercih edildigi alanlardan biri de reklam ve tanitim
amagcl yapimlardir. Biiyiik biitcelerle hazirlanan kisa stireli yapimlar olan reklamlar genis
kitlelere ulagsma, etkili olma anlaminda sanal stiidyo uygulamalarinin en fazla kullanildig1
alanlardan biridir. Bu ¢alismanin amaci sanal stiidyo tekniklerinin reklam filmlerinde
nasil kullanildig1 ve anlati yapisina nasil etki ettigini incelemektir. Caligmada 6rnek
uygulama olarak Cem Yilmaz’m oynadifi “Tiirkiye Is Bankasi” reklami analiz
edilmektedir. Klasik ve sanal stiidyo uygulamalarinin belirgin olarak kullamildigi bu

reklam gorsel, isitsel, duyussal ve bilissel etki bakimindan ele alinmaktadir.
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ABSTRACT
Communication systems are one of the areas on which technological innovations

focus most enabling humans to go beyond their physical and mental potentials. Virtual
studios that are used to design effective messages are considered one of the state of the
art technology products as a result of the technological advancements taking place in
media and communication. Although these studios are rather simple designs themselves,
they allow shooting films that push the boundaries of imagination thanks to computer
software without needing costumes, decorations, actors, and special effects, which require
a long time, lots of effort and money to shoot. Being adaptive to nearly all kinds of
audiovisual productions and demonstrations such as cinema, television, photograph, and
artistic practices, one of the areas in which virtual studios are mostly employed is
productions like commercials and promotions. As commercial films are productions that
require large budgets only to last for a short time, they became one of the areas in which
virtual studios are used most as they proved to be effective on large audiences. This paper
seeks to reveal how virtual studio techniques are employed and how they influence the
structure of narrative in commercial films. The case of this study is “Tiirkiye Is Bankas1”,
one of the prominent banks in Turkey, commercial film, in which Cem Yilmaz, who is a
well-known Turkish comedy actor, starred. This film was analyzed in terms of its visual,
auditory, and cognitive and affective impact as it is a production that combined both
classical and virtual studio practices in a distinct way.

Keywords: Virtual Studio, Commercials, Promotions, Virtual Reality,

Technology.
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GIRIS

Teknolojik degisimlerin en fazla etkiledigi alanlardan biri de iletisim alanidir.
Ozellikle 1990’11 yillardan bu yana teknolojiler, iiretim dinamiklerinin merkezine ko-
numlanmisg ve giderek igerigin oniine ge¢meye baglamistir. Yondesme ve yakinsama gibi
kavramlarla agiklanmaya calisilan bu olgu, {iretim siire¢lerini birlestirmekle kalmayip
kullanicilari da bu siire¢lerin i¢ine ¢ekmeye baslamistir. Dijital yakinsama; farkl iletisim
araglarindan gerceklestirilen iglemlerin, tek bir cihazdan yapilabilmesi yani ses, goriin-
tli ve metin gibi unsurlarin bilgisayar tabanli programlarla tasarlanan dijital ortamlarda
islenmeye baslanmasi olarak tarif edilebilir. Etkilesimliligin, es zamanli olarak hizli ve
kolay veri aktariminin da eklenmesiyle birlikte dijitallesme devam etmis ve mekanik-a-

nalog uygulamalar yavas yavas yerini sanal deneyimlere ve uygulamalara birakmaya bas-

lamustir.

Degisim ve doniisiimiin hizla devam ettigi glinlimiiz diinyasinda, bilgisayar tek-
nolojilerinin tasarim siireclerine dahil olmasiyla da bircok yeni teknolojik form ortaya
cikmistir. Film yapim ve yayin sektoriinde kullanilan sanal stiidyolar da bu teknolojik
formlardan biridir. Cesitli bilgisayar yazilimlarinin tiretim siirecine dahil olmasin1 miim-
kiin kilan sanal stiidyolarla birlikte televizyon yayinciliginda, sinema sektoriinde, rek-
lamcilik ve pazarlama alaninda biiylik bir ivme kaydedilmistir. Verimliligi artirarak, is
giictinden tasarruf edilen bu ortamlarin sunmus oldugu imkénlara bakilacak olursa; en
onemli 6zelliklerinin farkli diinyalar1 izleyicilere gostermek, izleyicinin dikkatini gekmek

ve yapimcilara hizli olanaklar sunmak oldugu sdylenebilir.

Reklam ve tanitim filmlerinde kullanilan sanal uygulamalarin incelendigi bu ¢alis-
ma, biiyiik biitgeli yapimlar olan reklam filmlerinde sanal uygulamalarin hangi amaglar
dogrultusunda kullanildig1 ve filmin anlati yapisina ne sekilde etki ettigi sorunsali {izerine
sistematize edilmistir. Bu kapsamda ¢alismada sanal diinyalar ilgili oldugu diger kavram-
larla birlikte tanitilmis olup, klasik ve sanal stiidyolarin 6zellikleri karsilastirilarak sanal
stiidyolarin belirgin bir bi¢imde sinema, televizyon ve reklam diinyasindaki kullanimla-
rina yer verilmistir. Son olarak ise, sanal stiidyo uygulamalarinin iletisimsel islevlerinin
anlasilir kilinmasi amaciyla 2012°de yayinlanan “Tiirkiye Is Bankas1 [lk Reklam Filmi”
incelenmistir. Reklam filmi dncelikle teknik 6zellikler olan goérsel ve isitsel olarak ince-

lenmis olup sonrasinda duyussal ve bilissel etki baglaminda analiz edilmistir.
1. SANAL DUNYALAR VE SANAL GERCEKLIiK

Kiilttirel dokunun, diinyay1 bastan asagi sarip sarmaladigi bu giinlerde sanal tekno-
loji ve sanal kiiltiir, bireylerin yasam tarzlarindan iletisim bi¢imlerine, tiiketim aliskan-

liklarindan diinyay: algilama sekillerine kadar genis bir alan1 kapsamaktadir. (Demirel
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ve Degirmenci, 2021, s. 73). Bu sanal teknoloji kavramlarindan biri de sanal gercek-
liktir. Sanal gerceklik, Ingilizcedeki “Virtual Reality” kavramina karsilik gelmektedir.
Kisaca “VR” olarak da bir¢ok yerde karsimiza ¢ikan bu kavram, gercekte var olmayan
bir diinyanin bilgisayar ortamlarinda tasarlanarak gercekmis hissinin verilmesi olarak ta-
rif edilmektedir. Sanal ger¢eklik kavrami Coates’a gore (1992), kullanicilarin ti¢ boyutlu
deneyimleri yasamasini saglayan bilgisayar destekli ¢esitli malzemelerin olusturdugu sis-
temler olarak ifade edilirken Gaddis’e gore (1998), bilgisayar teknolojisinin verdigi avan-
tajlarla gercek ve hayali diinyanin simiilasyonu olarak tanimlanmaktadir. Xiong, Zhao ve
Zhang (2006), sanal ger¢ekligi; video, ses ve dokunmatik cihazlar gibi ilgili multimedya
ekipmanlarini ve bilgisayarlar1 kullanarak kullanicilarin gérebilecekleri, duyabilecekleri,
degistirebilecekleri sanal ¢evre ile olusabilecek ti¢ boyutlu sanal bir diinya olusturmay1
hedefleme olarak tarif ederken Craig, Sherman ve Will ise (2009), sanal gergeklik orta-
mint, kullanicilarin genel olarak zihinsel olarak ortama girme, o ortamda bulunma hissi
verme ve kullanicilarin bu ortamda bir¢ok faaliyette bulundugu daha ¢ok etkilesimli bil-
gisayar simiilasyonlart olarak goriilebilmektedir. Ferhat’a gore ise (2016, s. 724), yazi-
limlar ve 6zel donanimlar araciligryla olusturulan sanal ger¢eklik uygulamalari, insanlara
gerceklik algisi veren kurgusal ortamlar olarak tarif edilmektedir. Bu ortamda duyu or-

ganlar1 cogu zaman fiziksel gerceklikleri algilar gibi hareket edebilmektedir.

Yapilan tanimlara bakildigi zaman sanal gergekligi, gercekte var olmayan bir diin-
yanin bilgisayar tabanli bir programda ti¢ boyutlu olarak tasarlanan, katilimeilarina ger-
ceklik hissini uyandiran bir ortamda katilimcilarin farkli deneyimler yasamasina imkan
saglayan, sanal nesnelerle etkilesim kurulabilen bir alan olarak ifade etmek miimkiindiir.
Bu ortama giren kisi, gercek kisiligi ile olan iliskisini keserek sanal bir kisilige doniise-
bilmektedir.

Sanal gergeklikte dort temel 6zellik bulunmaktadir (Craig vd., 2009);

e Uc boyutlu grafik diinya,

e Budiinya i¢inde olma durumu,
e Etkilesim,

e Duygusal geri bildirimdir.

Sanal ger¢ekligin gegmisten giiniimiize tercih edilmesinin en biiyiik sebeplerinden
biri mobil uygulamalarda ve 6zellikle de cep telefonlarindaki gelismelerdir. Bu yeni tek-
nolojilerle insanlar cep telefonlarina ¢esitli dijital uygulamalar indirerek adeta telefonla-
rin1 sanal gerceklik gozliigiine doniistiirebilmektedirler. Bu yeni uygulamalar sayesinde
yeni sektorler dogmus, bircok firma yeni tiriinler ve uygulamalar gelistirmeye baglamis-
lardir. Ornegin giiniimiiz teknolojisindeki cep telefonlarinda bulunan yiiksek ¢oziiniir-

liikteki goriintiilerle konum bilgisini algilayan yazilimlarin sayesinde tasarlanan 6zel goz-

119



@ider Ata, A., Tekin, 1., Atik, A. (2021). Reklam filmi yapimlarinda sanal stiidyo uygulamalari:
e Sttmontconninver | banka reklamlart 6rnegi, Elektronik Cumhuriyet Iletisim Dergisi, 2021, 3(1), 116-137.
ILETISIM DERGISI

liiklerle sanal gerceklik bir¢ok yerde kullanilir hale gelmistir (Ferhat, 2016, s. 731). VR
gozliikler olarak adlandirilan bu gozliikler, 6zellikle eglence sektoriinde sanal oyunlarda
, egitim sektoriinde pilotluk egitimi gibi egitimlerde ve ayrica dizi film ve sinemalarda

kullanilmaya devam etmektedir.

Sanal diinyalarin gilinlimiizde ticaret, imalat, savunma sanayisi, saglik, sanat,
eglence, mimari, turizm, egitim gibi alanlarda kullanildig1 goriilmektedir. Sanal gergek-
ligin islenmis oldugu reklam filmlerine; “Samsung Gear VR ve S6 tanitim videosu”,
“Knorr markasinin miisterilerini sanal ortamla Paris’e gotiirmesi” ve “Google’in uydu
destekli harita programi Google Earth tarafindan hazirlanan sanal reklam™ gibi reklamlar

ornek teskil etmektedir.

Glintimiizde sanal ortamlarin kullanildig1 alanlardan biri de sanal oyunlardir. Geli-
sen ve doniisen teknolojiyle birlikte giintimiizde ¢ocuklarin ve genglerin geleneksel oyun-
larla degil, bilgisayar ve internet tabanl dijital oyunlarla daha ¢ok ilgilendikleri goriil-
mektedir. Dijital oyun, bir ya da birden fazla kisinin fiziksel olarak ya da ¢evrimici aglar
tizerinden birlikte kullanabildigi, eglence ya da bos zaman aktivitesi olarak bilgisayar ve
oyun konsolu gibi elektronik platformlar {izerinden metin ve/veya gorsellik {izerine olus-
turulmus yazilimlar (Frasca, 2001) olarak tanimlanabilir. Tanimdan da anlasilacag: gibi
oyunlar; giizel vakit ge¢irmek, eglenmek amaciyla kisinin bilerek ve isteyerek oynadigi,
zaman harcadigi bir alandir. AAA Oyunlar, Sosyal Oyunlar, Mobil Oyunlar, e-spor gibi
bir¢ok oyun dijital oyun tiirlerine girmektedir. Bu sektor kendi i¢cinde de ikiye ayrilmak-
tadir. Birinci kismi1 tasarimcilar yani oyunu gelistirenler olan programlama ve yazilim
alaninda calisanlar ile sanat ve ses ekibinde calisanlar olustururken ikinci kismini ise
oyun platformlarini gelistiren ve fare, ekran kart1 gibi gerekli ekipmanlar tasarlayanlar
olusturmaktadir. Oyun tasarimcilart oyunlarini tasarlamaya baslarken once storyboard
kisminda c¢alismanin hikayesini ¢izimlerle belirlemektedir. Daha sonra modelleme kis-
minda 3D modellemeleri hazirlayarak animasyon kismina gelmekte ve burada sahnenin
kamera, 151k vb. hareketlerin canlandirma islemleri hazirlanmaktadir. Sanal oyunlar ile
kisiler pasif rollerden aktif rollere gecebilmekte, bu yeni gelistirdikleri ortamlarda kendi-

lerince karakter tireterek yapay kimlikler de olusturabilmektedirler.

Sanal uygulamalarin gittik¢e yayginlastigi alanlardan biri de sanal gazetecilik uygu-
lamalaridir. Teknolojide yasanan degisimler ve doniisiimlerle birlikte gazetecilik anlayi-
sinda da radikal degisimler yagsanmistir. Sanal gerceklik uygulamalarinin gazetecilikte ya-
ratt1g1 asil biiyiik etki “immersive” yontemlerin kullanilmasiyla ortaya ¢ikmistir. Yaygin
olan immersive teknolojileri bes tanedir. Birincisi 360 Derece Videolar (360° Videos),
gazetecilikte en yaygin olarak kullanilan teknolojilerdir. Ciinkii bu videolar i¢in herhangi

bir ti¢ boyutlu sanal nesneye gerek duyulmamaktadir. Ama bu teknigin de sikintist katilim
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hissini kisiye vermemesidir. Yani kisi haber igerisinde bir objeyi yakalayamamaktadir.
Ikincisi Bilgisayar Grafik Tabanli Mobil Sanal Gergeklik (Computer Graphics-Based
Mobile VR)’tir. Bu teknik akilli telefon, bilgisayar grafik tabanli simiilasyon ve mobil
basa giyilebilir goriintiileyicinin birlikte kullanilmakta oldugu teknoloji olarak tarif edile-
bilir. Burada da sadece kullanicinin kogmasi, objeyi baska yere koymasi gibi viicudunun
hareketleri takip edilemediginden beden sahiplik duygusu yeterince yansitilamamaktadir.
Ukglinciisii olan Oda Olgeginde Sanal Gergeklik (Room-Scale VR), teknolojisi daha ¢ok
bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik teknolojisine benzemektedir. Bu iki tekno-
lojiyi ayiran 6zellik, oda 6l¢ekli sanal gerceklik teknolojisinde oda tabanli teknolojilerin
daha fazla izleme 6zelligi bulunmasidir. Bu 6zellikler sayesinde kullanicilarin fiziksel
olarak odada yiirtimeleri saglanmakta ve joystick olarak adlandirilan bir manevra kolu
veya tus teknigiyle degil de, avug ici kontrol cihazlari kullanilarak, sanal nesnelerle etki-
lesime girmeleri saglanmaktadir. Buradaki varlik duygusunu hissetmek ve beden sahipli-
g1 hissi de bilgisayar grafik tabanli mobil sanal ger¢eklik teknolojileri ve 360 derece vide-
olara gore daha yiiksek olabilmektedir. Ayrica bu durum bir¢ok kullanici i¢in siber ortam
hastaligina neden olan gorsel-vestibiiler ¢atisma ihtimalini de azaltmaktadir. Cilinkii ¢cev-
rede dolasabilme yetenegi buna engel olabilmektedir (Caba, 2018, s. 702). Dordiinciisii
Elde Tasinabilir Artirllmig Gergeklik (Handheld Augmented Reality/AR) teknolojisinde
kullanicinin varlik duygusu sinirlidir. Ciinkii kullanici ger¢ek diinyada haberin i¢inde yer
almaktadir. Son olarak da Basa Giyilebilir Artirllmig Gergeklik (Head-Worn AR) tek-
nolojisinde kullanic1 akilli telefon veya tablet yerine basa giyilebilen bir goriintiileyici
kullanmaktadir. Basa giyilebilen teknoloji sayesinde kafa hareketleri izlenebilmekte bu

ylizden varlik duygusu daha etkili verilebilmektedir.

Glintimtizde sanal diinyalar icinde adlandirilabilecek bir diger uygulama da arti-
rilmig gergekliktir. Artirllmig gergeklik, kullanicilarin gergek diinya ile etkilesim halin-
deyken ayni zamanda sanal nesnelerle de etkilesime girebildigi, ger¢ek diinyanin bu du-
rumdan etkilenmesine de neden olmayan bir sanal ger¢eklik uygulamasi (Zhu, Owen, Li,
ve Lee, 2004) olarak tarif edilebilir. Mevcut bir ortama dijital katmanlarin eklenmesiy-
le sanal ve fiziksel diinya arasindaki bosluk doldurulabilmektedir. Bir cihazin kamerasi
kullanilarak, ekranda grafik, ses ve video gibi dijital igerikler goriintiilenerek artirilmis
gerceklik sunulabilir. Uygulanacak dijital igerik i¢in uygun donanimlar, sensorler, datalar
ve ayrica ¢evrimigi ortamlardan yararlanmak miimkiin olabilmektedir. Artirilmis gercek-
likte amag, sanal gercekligin (VR) aksine, farkli bir diinya olusturmak degildir. Daha ¢ok
cevreye sanal bilesenlerin eklenmesinden olusur (Holoworld, 2019). Sanal gerceklikten
farki, bilgisayar ortaminda olusturulan sanal diinyada hazirlanan soyut objelerin gergek-
te ¢ekilmis olan goriintiilerin st iiste eklemlenmesiyle olusturulmus ortamlar olmasidir.

Artirilmis gerceklik, glindelik deneyimleri gelistirebilmekte ve genel olarak perakende,
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reklam, oyun, is, egitim, askeri, miize gibi ortamlarin hazirlanmasinda kullanilmaktadir.
Kullanildig1 alanlarda artirilmis etkilesim olanaklart da sunmaktadir. Bu ortamlarda sanal

ortami1 yasayabilme, gerceklikten kopmadan saglanabilmektedir.

Dijitallesmenin farkli sektorlerden kisileri bir araya getirdigi ve boylelikle yeni
is birlikleri, hizmet ve iirlinlerin ortaya ¢ikmasina da onciiliik ettigi soylenebilir (Isik,
2019a). Giintimiizde sanal diinyalar televizyon, sinema ve reklam alanlarinda da sikc¢a
kullanilmaktadir. Ozellikle sanal stiidyolar kullanilarak izleyenlere farkli deneyimler ve

gorseller sunulmaktadir.
2. KLASIK VE SANAL STUDYOLAR

Her medya kendine 6zgii olarak tarihsel bir 6zellige sahiptir. Medyanin tarihselligi,
bir teknolojinin bir digerini nasil izledigi ya da onun yerini nasil aldigin1 veya icat eden-
lerin dykiileriyle birlikte toplumsalligindan ve kiilttirelliginden de kaynaklanabilmektedir
(Gitelman, 2006, s.7). Barthes’a gore (2014, s. 24) goriintii, yeniden sunmadir. Sinema,
televizyon ve yeni medya ortamlari i¢in de bu gegerlidir. Goriintiiniin yeniden sunusunun
planlanmis, tasarimlanmig bir akis tizerinden gerceklestirildigi diistiniildiigiinde teknolo-

jik gelismelerin bu konudaki islevi de ortaya ¢ikmaktadir.

Televizyonda yayinlanan igerikler, dncesinde metin seklinde hazirlanmakta, son-
rasinda ise metinle uyumlu olarak ¢ekilen goriintiiler ses, miizik, efekt gibi ogelerin
eklenmesiyle bir takim teknik asamalardan ge¢ip kurgulanarak gorsellestirme gergekles-
mektedir (Cereci, 2013). Televizyon programlari genel olarak sanatsal ve teknik 6zel-
liklerin dengeli bilesimlerinden olusmaktadir. Sanatsal degerlerin yapilis kismi izleyici
tarafindan daha az anlasilmaktadir. Fakat bu degerlerin sunus sekilleri izleyicinin algila-
masini etkilemektedir. Burada dikkat edilmesi gereken en 6nemli seylerden biri yayinci-
likta kullanilan efektlerin izleyicide ger¢eklik duygusunu olusturabilme olanagini sundu-
gunu bilmektir. Kamera kullanim yontemleri, kisa ve etkili ¢ekimler, 151k ve ses ayarlari,
sahne diizenleri gibi etkenler bazen programin konusunu vurgulayabilmekte bazen de tam
tersi olarak etkisiz hale de getirebilmektedir. Algilanabilirligi etkileyen faktorler; maliyet,
zaman, mekan, teknik cihaz ve ekip ¢alismasi oldugu gibi zayif ya da diizensiz sunumlar
da olabilmektedir (Byrne, 1993). Gortintiilerin ¢ekildigi klasik stiidyo ve sanal stiidyolar
incelendiginde; teknik ve estetik goriintim olarak klasik stiidyolarin daha ¢ok ihtiyaci kar-
stlamak i¢in kuruldugu goriilmektedir. Bu stiidyolarda mekanin islevselligi (genisligi ve
boyutu gibi), reji sisteminin donanim1 ve kolay degisebilen dekor diizenlemelerine gerek
duyulmaktadir. Klasik stiidyo mantigiyla olusturulan stiidyolarda bazi 6zelliklere dik-
kat etmek gerekir. Bunlar; ses yalitim 6zelligi (ki 1giklardan kaynaklanan sesler mutlaka

olacaktir), kameralar, aydinlatma 6zelligi (cephe, dekor, fon 151k vb.), dekor (kolay taki-
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lip-sokiilebilen) gibi unsurlardir. Bu stiidyolarda ¢cekim yapilirken ortam kosullar1 dikkate

alinir ve daha ¢ok mevcut olan kosullar kullanilir.

Sanal stiidyo mantigryla kurulan ortamlarda amaglardan biri gergek bir stiidyo orta-
minda elde edilemeyecek goriintiiler elde etmektir. Diger bir amag ise ekonomik acidan
elverisli olmayan durumlar s6z konusu oldugunda dekorlarin sanal ortamlarda bilgisayar
programlariyla olusturularak yayinda kullanilmasidir. Sanal stiidyo uygulamalari, kul-
lanictya esnek zaman ve mekéan olanaklari sunmakta, maliyeti diisiirmekte ve bununla

birlikte stiidyoda calisan sayisin1 da azaltmaktadir.

Renkli televizyonun ve ardindan “chroma key” efektinin ortaya ¢ikisi, program
tireticilerinin efekt paletlerini olduk¢a zenginlestirmistir. Chroma key efekti, 6n plandaki
bir konuyu veya nesneyi, genellikle mavi veya yesil renkli bir arka planin 6niine yerlestir-
mek ve ardindan da bu tek renkli artalanini bagka bir resim kaynagindan hareketsiz veya
hareketli bir resim ile degistirmekle olusmaktadir. Bu efekt ayni zamanda mavi ekran
(blue screen), yesil ekran (green screen) veya mavi kutu (blue box) olarak da adlandi-
rilmaktadir (Foster, 2014, s. 36). Kromakey olarak adlandirilan yesil ya da mavi perde
efektlerinin ileri bir sekli de sanal (virtual) stiidyolardir. Yesil ya da mavi perde ya da
boyalardan olusturularak 6zel olarak hazirlanmis, dekoru olmayan bir stiidyoda ¢ekimleri
yapilan sunucu ve konuklar, cesitli grafik ve animasyon programlarinda olusturulmus
3 boyutlu stiidyolara yerlestirilebilmektedir. Sanal stiidyolarda dekor iiretimi ve kuru-
lumu gerekmediginden dolay1 giintimiizde tercih edilen stiidyo tiirlerindendir (MEGEP,
2006, s. 11). Sanal stiidyo ortaminda arka plan renginin yesil olarak secilmesinin sebebi
insanin teninde bulunmayan bir renk se¢me cabasidir. Bir diger kullanilma sebebiyse
yesilin yansitma 6zelligi ile liminans degerinin yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir.
Bir sanal set sistemi, igerisinde gercek zamanli render yapabilecek giiclii bir bilgisayar,
kamera hareketlerini belirleyecek bir sistem, 6n plandaki nesneyi takip edecek bir lens
ve chroma key {initelerinden olugsmaktadir. Sanal Set mantiginda goriintiide gergek¢i bir
etki elde etmek i¢in, kameralarin pozisyonunun veya optik zoom ayarinin arka plandaki
goriintliyle eszamanli olarak degistirilmesi gerekmektedir. Bu degisiklik, anlik kamera
pozisyonu ve optik zoom ayarini temsil eden verilerle beslenen bilgisayar is istasyonu
tarafindan saglanmaktadir. Bu degisiklikler hareket sensorleri kullanarak veya hareket
kontrol kafasina sahip, kameranin kendisine takili olan, egme ve kaydirma hareketlerini
algilayan bir cihaz kullanarak gergeklestirilebilmektedir (Korkut, 2018). Kisacas1 sanal
stiidyolarla ‘real time” olarak adlandirilan ger¢ek zamanli keyleme islemi yapilmaktadir.
Bir insanin o anda ¢ekilen goriintiisti gergek zamanli olarak baska bir mekandaymis gibi
gosterilebilmektedir. Bu stiidyolar sayesinde tek bir mekan kullanilmamakta ve dekorlara
fazla maliyet harcamadan ¢ekimler yapilabilmektedir. Sanal stiidyolar kurulurken arka

fonda kullanilan yesilin renk tonu dogru ayarlanmazsa izleyiciyi gerceklikten uzaklastira-
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bilmektedir. Yesil renk kumas olarak secilecekse mat ve yumusak bir kumag olmali, eger
stiidyo boyanacaksa ¢ekim yapilirken duvarin 15181 yansitabilmesi miimkiin olacagindan
dolay1 yesil boyanin altina astar bir boyanin ¢ekilmesi gerekmektedir. Dekor olarak bakil-
diginda kullanici isterse sanal set igerisindeki hazirlanmig sanal mekani kullanabilmekte,
isterse de kendisi bilgisayar programlart araciligi ile mekan tasarlayabilmektedir. Sanal
stiidyolarda soguk 1siklar kullanilmakta, yapilan ¢ekime gore beyaz 151k veya sicak 1siklar
da tercih edilebilmektedir. Bunun amact kontiir yapmanin daha kolay olmasidir. Beyaz
veya sicak 1siklar sayesinde nesnenin ya da kisinin dis hatlarinda keskin bir 1s1k olus-
turarak keyleme islemi kolaylastirilmaktadir. Sanal stidyonun kullanildig1 ¢ekimlerde
keyleme kalitesi onemlidir. Bunu belirleyen etmenler dekorun ve 15181in dogru kullanil-
masi, kisinin yesil perdeye veya fona olan uzaklik/yakinlik derecesi olarak siralanabilir.
Bunlarin disinda sag 15131 da 6nemli bir faktordiir. Ornegin es zamanli keyleme yapilacak-
sa, keylenecek olan hattin keskin olmasi gerekmektedir (Provideo, 2020).

Sanal mekanlarin mimarisi aslinda fiziksel mekanlarin mimarisine benzer. Bu mi-
mariyle belirli etkilesim bi¢imleri olanakli kilinarak bireyler etkilesim kurmaya yonlen-
dirilebilmektedir (Papacharissi, 2009). Sanal mekanlar tasarlanirken teknik donanimin
yeterli olmasi ve aktarilmak istenen konunun gergege en yakin bicimde olusturulmasi
inandiricilik acisindan 6nemlidir. Diinyadaki bir¢cok yayin kurulusu sanal stiidyonun sun-
mus oldugu avantajlar1 kullanmaktadir. Bu uygulama sayesinde televizyon mecrasi, si-
nema sektorii, reklamlar, tanitimlar, spor karsilagsmalari, kamu spotlari, egitim filmleri
ve sanal reklamcilik daha yaratici, daha etkili hale gelmekte ve izleyicilere de gorsel bir

s6len sunmak miimkiin olabilmektedir.
3. SANAL STUDYOLARIN KULLANIM ALANLARI
3.1. Sanal Stiidyolarin Sinema Alaninda Kullanim

Teknolojide var olan degisim ve gelismeler, bircok alanda oldugu gibi sanat ve
tasarim alanlarmda da belirleyici roller oynamaktadir. Insanm diisiinmesiyle gerceklesen
yaratim giicii, yeni teknolojilerin de etkisiyle bir¢ok farkli boyut ve sekiller olusturabil-
mektedir. Bunun sayesinde de ge¢miste hayal tirtinti olan imajlar, bugiiniin de ger¢ekligi-
ni olusturabilmektedir. Aslinda belki de zihinde var olan fakat bicim vermenin zor oldugu
dustinceler ve anlatilar bu sekilde goriiniir hale gelebilmektedir (Gilintay, 2018, s. 189).
Giintimtizde film mekénlarinin cogu ve bazen oyuncular bile bilgisayarda tiretilmektedir.
Gergek mekanlar ve oyuncular, siklikla, sanal mekan ve oyuncularla kaynastirilmakta-
dir. Reklam filmleri, IP TV ya da 6ykiilii oyunlar gibi pek ¢ok alanda etkilesim, {iretim
stirecinin bir parcast haline gelmis bulunmaktadir. Bu gibi gelismelerle, artik klasik film
tiretim bicimlerinin de glinimiiz seyircisi i¢in yetersiz kaldig1 gortilmektedir. Kameranin

iki boyutlu ¢ercevesi hem film tireticileri i¢in, hem de seyirciler i¢in sinirlayici bir unsur
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haline gelmis denilebilir. Filmler artik set ortamindan ¢ok, sinematograf éncesi donemin
canlandirma filmleri gibi, masa basinda iiretilir olmustur (Sayilgan, 2018). Teknolojinin
geligsmesiyle birlikte “Green Box”, “3D animasyon” ve “sanal stiidyo™ gibi ortamlar1 kul-
lanan tasarimcilar sinema sektoriinii farkli bir boyuta tasimislardir. Oyle ki dijital ortamda
yaratilan evren ve karakterler hayali olduklar1 halde ger¢ekmis hissini uyandirmaktadir.
Uzaylilarin diinyay istila ettigi, robot ve insanlarin kavgasi, dinozorlarin glintimiizde or-
taya ¢cikmasi gibi akil almaz, korkutucu sahnelerin ¢ekilebilmesine olanak sunulmaktadir.
Tiim bu sahneler yesil bir fon perdenin 6niinde ¢ekilebilmektedir. Sinemada sanal stiid-
yonun kullanimina iliskin Pi’nin Yasami, Matrix, Star Wars, Interstellar gibi 6rnekleri

siralamak miimkiindiir.
3.2. Sanal Stiidyolarin Televizyon Alaninda Kullanimi

[letisim kavrami, gegmisten giiniimiize meydana gelen her tiirlii teknolojik, siyasi
ve cografi yeniliklerden etkilenen sosyal bir yapiya sahiptir. Bu yoniiyle iletisim ve
iletisim teknolojisi glinden giine gelisen ve siirekli bir degisim halindedir (Isik, 2019b)
Son yillarda bilgisayar aglar1 ve video/goriintii isleme algoritmalar ile dijital gorsel is-
leme teknikleri gelismis ve bu gelismeler biiyiik bir multimedya ¢agina girildiginin de
gostergesi olmustur. Video, resim vb. dijital gorsel unsurlar, giinliik hayatimizin hemen
hemen her yerinde yer almaktadir. Tiiketicilerden gelen istekler de g6z ontine alinarak,
ornegin 4K ve 8K ultra sistemler gibi sayisiz teknikler gelistirilerek daha net goriintiiler
elde edilebilmektedir. Yiiksek Dinamik Aralik teknigi olarak adlandirilan HDR teknoloji-
si ile, fotograflarin ve videolarin sanki ekran yerine gercek diinyada yayinlandig1 izlenimi
verilmektedir. TV endiistrisinde {iretilen tekniklerden biri de sanal stiidyolardir (Ye, Feng
ve Cai, 2019). Basta green box teknolojisi olmak {izere son zamanlarda 3D animasyonlar,
artirllmig gerceklik ve sanal stiidyolarin kullanildigi goriilen TV stiidyolar1 kendini bu

yeni teknolojiler anlaminda gelistirmektedir.

Televizyon yayinciligi yapanlar, sanal stiidyolar1 kurarak dekor maliyetlerini en
aza diistirmektedirler. Bilgisayarlar yazilimlar araciligiyla istedikleri mekana istedikleri
goriintiileri ve kamera hareketlerini yerlestirebilmektedirler. Televizyon yayinciliginda
sanal stiidyo kullanimi ile yaratici fikirlerin uygulanabilmesi icin gorsel dil kullanimiyla
mesajin desteklenmesi saglanmis ve boylece estetik unsurlar da katilarak etki artirilmaya
calisilmistir. Sanal stiidyo ortaminin televizyonda en ¢ok haber programlari, reklamlar ve
spor programlarinda kullanildig1 gériilmektedir. Sanal stiidyo ortamlarinin haber prog-
ramlarinda kullanilmasina 6rnek olarak; Amerika’da yayin yapan The Weather Channel
kanal1 verilebilir. Kanalda Floransa kasirgasinin konu alindig1 haber, sanal stiidyo orta-
minda c¢ekilmistir. Haber sunucuya yakin plandan baslamakta, sonrasinda kamera agi-

y1 genislettikce tasarlanan mekan gortinmektedir. Aslinda sunucu rejiden kontrol edilen
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tasarlanmig gorsellere uygun hareket etmekte ve stiidyo bu gorsellerden olugsmaktadir.
Gorseller ise genel olarak 3 boyutlu mekanda su ve firtina animasyonu olarak hazirlan-
mis ve ek olarak harita, grafik ve metinler de yerlestirilmistir (Zinderen, 2020, s. 359).
2020 yilinda Cin’in Wuhan kentinden yayilan Covid-19 viriisii ile birlikte tiim diinyada
goriilen virtisten kaynakli bircok etkinligin de internet tizerinden yapilmak zorunda kalin-
dig1 goriilmektedir. Ornegin spor alaninda e-sporlar 6rnek olarak gosterilebilir. Asya’nin
e-spor saglayicist VSPN, CFPL (Cross Fire Professional League) turnuvasini diizenlemis
ve kuliiplere kurulan kameralar araciligiyla yarisan takimlar kendi kultiplerinde yer alir-
ken, VSPN’in sanal stiidyosunda 3 farkli sanal ortam hazirlanarak turnuva gergeklestiril-
mistir.

3.3. Sanal Stiidyolarin Reklam ve Tanitim Alanlarinda Kullanim:

Reklamlar; bir pazarlama iletisim araci olarak tiiketicilerin satin alma davraniglari
tizerinde etkili degisiklikler olugturma olanagina sahip, dogru stratejilerin kullanilma-
s1, ilgi uyandirici, yaratici, orijinal ve kaliteli yapimlardir (Kocabas, Elden ve Yurdakul,
1999). Reklamlarin amaci {iriin veya verilen hizmetlerin satin alinmasini saglamaktir.
Birgok reklam tiirii vardir. Bunlardan kurumsal reklamcilik; bir sirketin ya da kurumun,
kurulusu ve finansal ¢ikarlari hakkinda bilgi vermek ve bunlar1 duyurmada kullandigi
ozel reklamcilik olarak tarif edilebilir. Kurumsal reklameiligin kapsadig: reklam tiirleri
de prestij reklamlari, toplumsal icerikli reklamlar, birlesme teklifleri ve finansal reklam-
lardan olugmaktadir (Jefkins, 2001). Reklamlarin siiresinin kisa olmasindan dolay1 izle-
yicinin ilgisini ilk iki veya li¢ saniye igerisinde ¢ekebilmesi gerekmektedir. Tek bir fik-
re odaklanarak mesajin agik ve hatirda kalic1 sekilde tasarlanmasi 6nem arz etmektedir.
Izleyiciler genel olarak televizyonu sirf reklam i¢in degil de dizi, haber, mag, eglence
vb. amaglarla izlemektedir. Reklamlarin etkili olabilmesi i¢in miizik efektleriyle, gorsel
efektlerle, dilsel anlatimlarla izleyicilerin dikkati ¢ekilmeli ve onlar1 bu sekilde ekranda
tutabilme 6zelligine sahip olunmalidir. Reklam ve tanitimlarda kullanilan sanal stiidyola-
rin ¢esitli gorsellikler sundugu i¢in satin aldirma konusunda da etkili olabildigi gézlene-
bilmektedir. Bu ytlizden de giiniimiizde yaygin bi¢imde kullanilmaya baslanmistir. Sek-
torde artan cesitlilikle beraber arada olusan rekabet duygusundan dolay1 her kurum daha
iyisini yapma egilimi i¢indedir. Bu yiizden sanal stiidyolar araciligiyla ¢ekimi imkansiz
gibi gorlinen yapimlar hazirlanarak {iriin daha ilgi ¢ekici hale getirilmekte, gorsellik 6n
planda oldugu i¢in daha estetik goriiniimler elde edilerek izleyen kisi ya da kurumlara
gercekmis hissi verilmekte ve s6z konusu hedef kitleyi etkileyebilmek kolaylasmaktadir.
Ayrica sanal stlidyolarin tercih edilme sebeplerinden biri de maliyetli sahnelerin bilgisa-
yar ortamlarinda hazirlanarak maliyeti diistirmektir. Bu stiidyolar sayesinde miizik, yazi,
ozel ve gorsel efektlerle birlikte yaratici, etkili, gli¢lii anlamlara sahip reklamlar tiretil-
mektedir.
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Ttim bunlarin yaninda reklamlarin hedef kitleye en etkili sekilde ulagabilmesinin
yollarindan biri de giildiirii 6gelerinin kullanilmasidir. Bu ytizden glinlimitizde mizah ige-
rikli reklamlar daha ¢ok ilgi gérmekte ve dikkat cekmektedir. Bu mizahi gerceklestiren
karakterlerin toplumda belli bir yer edinmis ve sevilen {inlii kisilerden se¢ilmesi rekla-
min etkililigi i¢in 6nemli unsurlardandir. Bu kisilerin izleyici tizerinde kurmus oldugu
hakimiyet sayesinde mesajin daha da etkili ve ikna edici oldugu goriilebilmektedir. Gil-
lian Dyer’a gore (2010), basarili olan reklamlarin igeriklerinde dramatik boliimler, kisa
oyunlar, hayattan kesitler sunan komik skecler bulunmaktadir. Bunlar reklamdaki soru-
nun ortaya konmasinda ve tistesinden gelinmesinde yardimci olan parcalardir. Ayrica top-
lum tarafindan ¢ekicilikleri ve bulunduklart sosyal konumlar1 tanittimi yapilacak tirtinle
iligkilendirilebilecek tinliiler kullanilmas1 reklamlarda daha etkileyici olabilmektedir. Bu
calismada incelenen Cem Yilmaz’m oynadig1 Tiirkiye Is Bankasi Ilk Reklam Filmi de

giildiirii 6geleri tasimakta ve kurumsal reklamciliga 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

4. TASARIM VE ANLATI YAPISI ACISINDAN BiR SANAL STUDYO
UYGULAMASI OLARAK TURKIYE IS BANKASI REKLAM
INCELEMESI

Calismada sanal stiidyo uygulamalarinin iletisimsel islevlerinin anlasilir kilinmasi
hedeflenmektedir. Calisma kapsaminda 6rneklem olarak Cem Yilmaz’in oynadig: Tiir-
kiye Is Bankasi’nin 26 Agustos 2012 tarihinde yayimlanan klasik ve sanal stiidyolarin
birlikte kullanildigi reklam filmi (bkz. Tablo.1) incelenmistir.

Tablo 1: Reklam Filminin Kiinyesi

REKLAM FILMININ KUNYESI
Reklam filminin adi: Tiirkiye Is Bankasi [Ik Reklam Filmi

Reklam filminin konusu: 88. Yilina Ozel Tanitim Reklami
Reklam filminin slogam: Biz Birlikte Biiyiimek Isteyen Bir Aileyiz
Reklam filminin Yonetmeni: Bahadir Karatas

Reklam filminin sanat yonetmeni: Zafer Kanyilmaz

Siiresi: 2.13

Yiiklenme tarihi: 26.08.2012

Goriintiileme sayisi: 127.433

Begenilme sayisi: 702

Begenilmeme sayisi: 44

Yorum sayisi: 56

URL: https://www.youtube.com/watch?v=8YTuVvIMsrI (Erisim Tarihi 10 Nisan
2021)
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Kurumsal reklam filmi kategorisine giren “Tiirkiye Is Bankasi Ilk Reklam Fil-
mi-Cem Yilmaz” Tablo 1°de goriildiigii tizere 2 dakika 13 saniyeye sahip bir reklam
filmidir. Bankanin reklam ajansi; Medina Turgul DDB, prodiiksiyonu Filmpark’a aittir.
Reklam filminin yonetmeni Bahadir Karatas, sanat yonetmeni Zafer Kanyilmaz’dir. Rek-
lam TEM stiidyolarinda birbiri i¢cine gecen 10 ayri1 dekordan olusan platoda gergekles-
migtir. 85 kisilik figtirasyon ve 100 kisilik ekiple filmin 3 giin boyunca teknik ve oyun
provalar1 yapilmig 6 giin de reklam filminin ¢ekimi stirmiistiir. Pazarlama stratejilerinden
biri gorselligi iyi ve etkili bigimde kullanarak izleyiciyi ikna etmek oldugundan reklamda
klasik stiidyo ortaminin avantajlarinin yani sira sanal stiidyonun avantajlarindan da ya-

rarlanildig1 goriilmektedir.
4.1. Yontem

Reklam filmi incelemesinde nitel bir aragtirma yontemi olan metin (dokiiman) anali-
zi kullanilmistir. Arastirmalarda incelenecek olan olgu ya da olaylarla ilgili bilgiler i¢eren
yazili belgelerin ayrintili olarak taranarak bu bilgiler 15181nda yeni bir biitiinliik olusturul-
masi, dokiiman ya da metin analizi olarak adlandirilmaktadir. Sosyal bir durum, bireysel
veya grup i¢in video veya film ve ana web sayfalarini inceleme nitel arastirmalarda veri
toplama yaklagimlarindan gorsel-isitsel materyallere girer (Creswell, 2013). Dokiiman
analizi, anlatilar1 hem teknik hem de iceriksel agidan ¢oziimlemeye imkan tanimaktadir.
Sanal stiidyo uygulamalari baskin bir teknolojik form olarak igerige de etki etmektedir.
Dolayisiyla olusturulan ¢6ziimleme parametreleri teknik ve igeriksel degerlendirmeleri

destekleyecek sekilde olusturulmustur.
4.2. Orneklem

Tiirkiye Is Bankasi, Biiyiik Taarruz’un yildoniimii 26 Agustos 1924°te Mustafa
Kemal Atatiirk’tin 6nciiliigiinde kurulmustur. Reklam filmi de bankanin 88. yilina 6zel
olarak hazirlanmistir. Tiirkiye Is Bankasmin 1920°1i yillarindaki reklam filmi donemin
hayalperest yonetmeni Servet Bey imzasini tasimaktadir. Filmde 88 y1l aradan sonra Cem
Yilmaz’in Servet Bey karakterini canlandirarak bankanin 88 yilin1 anlatmasi gozlenmis-
tir. Orneklem olarak bu reklam filminin se¢ilmesinin ana nedeni; kisa siirede neredeyse
bir asirlik banka tarihinin anlatilmasidir. Beklentilere bagl olarak bu kadar kisa siirede
hem bankanin gelisim siirecinin anlatilmas1 hem duygusal ve bilissel etkinin olusturul-
mast son derece zor bir konudur. Reklam filminde belirgin olarak kullanilan sanal stiidyo
uygulamalar1 bu zorlugun asilabilmesine olanak saglamistir. Bu amaglar dogrultusunda
“amacli 6rneklem” olarak 2012°de ¢ekilen Tiirkiye Is Bankasi i1k Reklam Filmi segil-
mistir. Reklam filmine Tiirkiye Is Bankas resmi internet sitesine girilerek ana sayfada
yer alan sosyal medya ikonlarindan bankanin resmi video paylasim sitesi tespit edilerek
ulasilmistir. Resmi video paylasim sitesi YouTube’a tiklanarak incelenecek videoya eri-

silmistir.
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4.3. Veri Toplama

Reklam filmi gorsel, isitsel, duyussal ve bilissel etki baglaminda incelenmistir. Ilk
iki inceleme reklam filmindeki anlatry1 teknik olarak incelerken, {i¢iincii incelemede rek-
lam filmi tzerinden duyussal ve biligsel etki g6z Oniine alinmistir. Gorsel incelemede
stiidyo ortamu, 151k, kamera kullanimi1 gibi parametreler 1s181inda inceleme yapilirken isit-
sel incelemede karakter sesi, diyaloglar, ses efektleri ve miizik parametreleri ele alinmis-
tir. Duyussal ve biligsel inceleme ise reklam filmlerinin pazarlama, tanitim, reklam gibi
istendik hedefleri dogrultusunda duygusal etki ve bilissel-diisiinsel agidan degerlendiril-

digi asamay1 olusturmaktadir.
4.4. Veri Analizi ve Bulgular

Calismada veri analizi ve bulgular; gorsel, isitsel, duyussal ve bilissel 6zellikler ve

etki baglaminda gergeklestirilmistir.
4.4.1. Gorsel Inceleme

Hem klasik hem de sanal stiidyonun kullanildigi reklam filminde amaca bagli ola-

rak gorsel inceleme baslig1 altinda stiidyo ortamu, 151k ve kamera kullanimi incelenmistir.

Stiidyo Ortam: Tiirkiye Is Bankasi ik Reklam Filmi’nde klasik ve sanal stiidyo
uygulamalar: birlikte kullanilmistir. Bir¢ok sahneden olusan klasik stiidyo ¢ekimlerin-
de zamansal ve mekansal biitiinliigii saglayabilmek amaciyla i¢ ige ge¢is uygulamalar
kullanilmistir. Sahne arkasi set goriintiilerinin de reklama konulmasindan dolay1r hem
kullanilan is giicii hem mekan hem de dekorlara harcanan emek gozlemlenebilmekte-
dir. Bankanin ilk zamanlarindaki mekanindan sirasiyla emegin gergeklestigi yerler olan
elma bahgesi, maden ocagi, altin ¢ikarma mekani, cam tiretim tesisi ve terzide caligsan
insanlara gecis yapilmaktadir. Reklam karakteri, “Bu memlekette ¢alisip tireten insanlar
var. Onemli olan icimizdeki cevheri ortaya ¢ikarmak ve onu kuyumcu titizligiyle isle-
mek” ciimlelerini de kullanilarak bu ¢ekimlere destek olmaktadir. Yine reklam karakte-
rinin “Hayallerimiz ortak. Bugiine ve yarina dair” diyerek calisan ve biriktiren insanlara
yonelik diigiin goriintiileri ve yine i¢ ice sahnenin devam ettigi emekli insanlar1 temsil
eden yash insanlarin evlerine gecis yapilmaktadir. Bu sahnelerde maliyetli dekorlarin
kuruldugu ve buna bagli olarak da yogun bir is giiciinden yararlanildig1 goriilmektedir.
Bu sahnelerden sonra “Insan hayal ettigi miiddetce yasar” diyerek sanal goriintiilerin yer
verildigi yesil perde 6niine gegmektedir. Karakterin arkasinda roket takmis bir sekilde
ucan insanlar, arabalar ya da daha fazlasi vurgusuyla gelecege yonelik hayallerin yaninda
Is Bankasi’nin olabilecegi ifade edilmektedir. Reklama ait kamera arkasi goriintiiler de
incelendiginde set ekibinin reklamda goriiniir kisimdan daha fazla oldugu goriilmektedir.

Bu reklam filmi sanal stiidyo ile ele alindiginda reklamin sonlarina dogru yesil bir perde-
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nin dntinde ¢ekim yapildig1 ve Cem Yilmaz’in biri tarafindan ipler yardimiyla yukari ge-
kildigi goriilmektedir. Bu sahnenin bilgisayar ortaminda hazirlanan arka planla birlestiril-
digi gozlemlenmistir. Sanal stiidyo ortaminin olusturularak ¢ekim yapilmasinin en nemli
amact; goriintliniin arka planinda yer alan ucan arabalar, ucan insanlara yer verebilmektir.
Bu gorseller klasik stiidyo ortaminda hazirlanamayacak gercek iistti sahnelerdir. Gergek
iistii sahneler, sanal stiidyolar sayesinde gercekmis hissi verilerek bilgisayar ortamlarinda
olusturulmaktadir. Reklam filminde de “Insan hayal ettigi miiddetge yasar” denilerek bu

sanal ortama girilmesi aslinda bu sahneye isaret etmektedir.

Isik: Reklam filmi genel olarak incelendiginde daha ¢ok yumusak 15181n tercih edil-
digi gortilmektedir. Yumusak 151k, kontrast ile birlestiinde uyum saglayarak daha iyi
bir aydinlatma ortaminin olustugu, kisinin/¢evrenin rengini ve seklini etkili bir sekilde
ortaya cikarabildigi goriilmektedir. Filmde zaman kavramini vurgulamak icin dogal 151k
kullanildigr izlenimi verilse de aslinda yapay 1siklarla ortam aydinlatilmigtir. Reklamin
cekildigi yila gore 88 yil oncesi verildigi i¢in sahnelerin o dénemin ruhuna uygun olarak
aydinlatildig1 goriilmektedir. Isiklandirmalarla kisiyi ve ¢evreyi 6n plana ¢ikarma ama-
cinin oldugu reklam filminde izleyicinin dikkati goriintiiye cekilerek mesaj anlamli hale
getirilmistir. Sahneye hakim olan renklerin beyaz, kahverengi ve sar1 renklerden olustu-
ruldugu goriilmektedir. Reklam karakteri Servet Bey’in de giymis oldugu takimin rengi
olan ve bankay1 aydinlatan 15181n etkisiyle goriinen beyaz renk; yakinlik soyluluk ifade
ederken arka planda yogun olarak kullanilan kahverengi saglamlik ve dayaniklilig1 isaret
eder. Son olarak da sar1 renkse yagamin, sicakligin, canliligin renkleri olarak diisiiniile-
bilir. Reklam igeriklerinde 6ne ¢ikan bu renkler hizmetin ya da verilmek istenen mesajin

niteliklerini ortaya koymaya ¢aligan en 6nemli unsurlardandir.

Kamera Kullanimi: Biiyiik bir stiidyoda i¢ ice ge¢mis, ardi sira gelen sahnelerde
genel olarak tiim ¢ekim 6lgekleri kullanilmigtir. Reklam filmi, Cem Yilmaz’in gégiis plan
cekimiyle baslamigtir. Bir 6ykiiye gorsel ilginin katilmasi icin etkili olan mesafelerden
gogiis cekim, bir kisiye 6zellikle vurgu yapip anlamlandirmak i¢in (Inman ve Smith,
2006, s. 75) kullanilan kesim noktasidir. Ggiis bolgesinin alt1 veya iistli olarak bu ad1 alan
(Canikligil, 2014, s. 138) cekim 6lcegi, genel olarak kisinin jest ve mimiklerini yansitma
amaciyla da kullanilir. Daha sonra gériintiiye gelen Is Bankasinin rozeti, ayrint1 gekimiyle
gosterilmektedir. Ayrint1 ya da diger bir ismiyle detay ¢ekim; kiside gozler agiz, kulak ya
da el gibi herhangi bir uzvun veya gosterilmek istenen 6genin yakin ¢ekimle bir nesnenin
veya Ogenin yalnizca bir pargasinin (Thompson ve Bowen, 2009, s. 16) ¢ekimi olarak
izleyicinin neye dikkat etmesi isteniyorsa onun gosterildigi ¢cekim tiirii olarak tarif edile-
bilir (Canikligil, 2014, s. 139). Ayrint1 ¢ekimle gosterilen bu sahnede amag, izleyicinin
dikkatini cekmek ve nesneye anlam katmaktir. Bu ¢ekim, izleyiciyi bir sonraki sahnenin

merakina siiriiklemekte yardimcidir. Filmde gosterilen ¢cekimlerden biri de genel ¢ekim-
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dir. Genel ¢ekimle sahnedeki hareket alaninin tiimii gosterilerek kitle tizerinde biitiinsel
bir goriintim olusturulur. Bu ¢ekim 6l¢egi, mekan hakkinda bilgi vermek ve dekorun etki-
sini izleyiciye ulastirmak i¢in kullanilmistir. Genel ¢ekimler filmin ortamini olustururken
bu ¢ekimden sonra verilen boy ¢ekimlerinin izleyiciyi mekanin etkisinden kurtararak tim
dikkati oyuncu iizerine ¢ekmek amaciyla kullanildig: goriilmektedir. Incelenen reklam
filmi konulu bir reklam filmi oldugu i¢in boy plan ¢ekimleriyle de sik karsilasiimaktadir.
Bir diger cekim 6lcegi Amerikan ya da diz ¢ekim olarak adlandirilan oyuncunun ya dizi-
nin tizerinden ya da belinin hemen altindan ¢ekildigi cekim 6l¢egidir. Buradaki amacinsa
oyuncunun sagindan ve solundan gereksiz 6geleri géstermemek ve oyuncunun ayakla-
rinin goriinmesini engellemek oldugu soylenebilir. Boylelikle hedef kitlenin oyuncuya
odaklanmasi kolaylagsmakta ve verilen mesaj da daha etkili olarak aktarilmaktadir. Ayrica

reklamda Cem Yilmaz’in roketle indirilmesinde tist a¢1 kullanilmigtir.
4.4.2. Isitsel inceleme

Reklam isitsel olarak incelendiginde karakter sesinin, diyaloglarin, ortam sesinin,
ses efektlerinin ve miizigin kullanildig1 goriilmektedir. Reklam karakteri olan Servet
Bey’in sesi her sahnede bulunmaktadir. Diyaloglar olarak set ekibiyle konusma sahneleri
goriilmektedir. Ornegin reklam karakteri terziden diigiine geciste set ekibine “Kag olduk
Naci” diye sorarak 88 saniyede ¢ekilmesi planlanan reklamda stireyi ayarlamaya calis-

makta ve “56” cevabi gelince de ona gore reklama devam etmektedir.

Ortam sesi olarak karakterin gectigi her sahnede ortamdaki sesler olan topuk sesi,
kumbara sesi, kazma sesi gibi sesler isitilmektedir. Bu sesler sayesinde ses kaynaklari
kendi seslerinin yayilmasini desteklemekte ve reklamin daha anlamli ve dogal olmasi-
n1 saglamaktadir. Ses efektine 6rnek olarak da roket sesi ve son sahnelerdeki bankanin
ambleminin donme sesi verilebilir. Kamera arkasi goriintiiler izlendiginde aslinda ortam
sesi olan kumbara sesi, topuk sesi gibi seslerin bir kisminin ses efekti olarak daha net bir

sekilde sonradan eklendigi goriilmektedir.

Miizik olarak da reklama uygun bir fon miizigi secilerek kullanildig1 goriilmektedir.
Mesaj1 destekleyen ve izleyicinin dikkatini reklama yonlendiren bir fon miizigi tercihi ya-
pilmistir. Fon miizigi; yapimin genelinde istenen atmosferi olusturmak; programin amaci-
na uygun olarak izleyiciye iletilmek istenen duyguyu yogunlagtirmak amaciyla kullanilan
(Gokee, 2012, s. 99) miizik tiirii olarak tarif edilebilir. Miizik se¢imleri yapilirken marka-
nin akilda kalict olmasi adina miizigin ve goriintiiniin uyumlu olmasina dikkat edilmek-
tedir. Miizigin konusma yerlerinde al¢aldigi (fade out), konugsmanin olmadig1 yerlerde ise

yiikseldigi (fade in) isitilmektedir.
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4.4.3. Duygusal ve Bilissel Etki Baglaminda Inceleme

Reklam duygusal ve biligsel etki baglaminda incelendiginde duygusal etkiye yone-
lik vurgular ve fiziksel durus, hedef kitle uygulamalar1, mizah unsurlari, bankayla ilgili
konfor ve yarar enformasyonlarinin reklam igerisine titizlikle yerlestirildigi goriilmekte-
dir.

Duygusal etkiye yonelik vurgular ve fiziksel durus, oyuncu {izerinden verilmistir.
Oyuncu; oyuncunun jest ve mimikleri, beden dili, fiziksel durusu, dilsel yapisi, sloganlar
acisindan ele alinmaktadir. Reklamlarin temelinde birey vardir. Bireyler, hem mesajlarin
verilmesinde hem de mesajlarin algilanmasinda rol oynamaktadirlar. Amag izleyiciyi, ta-
nitim1 yapilan hizmeti satin almaya ikna etmektir. Jestler anlatimin el ve kol hareketleriyle
onaylanmasidir. Fiziksel durus, jest ve mimikler toplumsal rolleri ve duygu durumlarin
ortaya koymaktadir. Sahneler arasinda degisiklik gosteren fiziksel durus; yonelme-bakis

yoneltme, sag stili, kostliim gibi unsurlarla da anlatim gii¢lendirilmektedir.

Reklamda kullanilan hedef kitleye verilmek istenen mesajlarin, mizah unsuru
yardimiyla daha etkili hale getirilmeye ¢alisildig: goriilmektedir. Oncelikle oyuncunun
“Glinaydin Tiirkiye” diyerek elleri iki yana agik bir vaziyette kameraya dogru yonelmesi
toplumun tiimiinii samimi bir sekilde kucakladigini gosteren hareketlerdendir. Segilen
oyuncunun ger¢ek hayatta da mizah cagristirict bir yapist vardir. Boylelikle bankanin
toplumda kurmus oldugunu iddia ettigi samimi ve sicak dilin komedyen Cem Yilmaz’la
hedef kitleye daha etkili bigimde aktarilacag: diistiniilmiistiir. Oyuncu kimi zaman kiiciik
bir ¢ocugun kumbarasina para atarken, kimi zaman yer altinda kazi yaparken, kimi zaman
bir diigiin fotografinda kimi zaman da gelecegin diinyasinin canlandirildigi bir sahnede
yer almaktadir. Burada verilen mesaj; Is Bankasi’nin toplumun her kesiminin yaninda

oldugu, hatta gelecekte de hayal edenlerin yaninda olmaya devam edecegidir.

Bankayla ilgili konfor ve yarar enformasyonlarinin da daha ¢ok dilsel unsurlar tize-
rinden islendigi goriilmektedir. Reklamlarda goriintii asil onemli olan unsurdur ancak go-
rlntiilerin dilsel olarak da aktarimi gerekmektedir. Bu dilsel aktarimla mesajin hedef kitle
tarafindan hemen anlagilmasi ve benimsenmesi beklenilmektedir. Bu yiizden dilsel me-
sajlar verilirken yalin ve net mesajlar verilmelidir. “ortak hayaller”, “gelecek”, “tasarruf”
gibi kavramlar kullanilarak hizmetin 6zellikleri anlatilmis ve akilda kalicilig1 artirilmistir.
Reklamin basinda oyuncu reklamin 88 saniyede ¢ekilecegini belirtmistir. Boylelikle as-
linda Tiirkiye Is Bankasi’mn 88 yilinin 88 saniye icerisinde anlatilarak izleyiciye banka-
nin cumhuriyetin ilk yillarindan beri var oldugu mesaj1 verilmektedir. Sloganlarin mesaji
aciklamak ve 6zetlemek agisindan tek ciimlelik olmasina da 6zen gosterilmistir. “Yarin
Tiirkiye Bir Giin Daha Biiyiiyecek Oniinde Hayalleri Arkasinda Is Bankas1”, “Biz Bir-

likte Bitylimek Isteyen Bir Aileyiz” gibi reklam igerisinde kullanilan sloganlarla bankaya
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kimlik olusturulmus, Is Bankas1’nin her zaman gelecege yatirim yaptigi, aile vurgusu ya-
pilarak toplumla biitiinlestigi ve onlardan yana olan bir bankacilik anlayisini benimsedigi
vurgulanmistir. Logoysa reklam metni i¢in imza niteligi tasimaktadir. Logo, tasariminda
yazi, bi¢im ve gorsel 6gelerden olusan bir tanitim aracidir. Firmanin veya isletmenin
markasinin felsefesini ve degerlerini simgelemektedir. Filmin sonunda Servet Bey’in ar-

kasindan *‘I’ ve **S’ harflerinden olusan logo i¢ ige verilmistir.
TARTISMA VE SONUC

Bilisim teknolojilerindeki yazilimsal ve donanimsal gelismelere bagli olarak rek-
lam ve tanitim filmlerindeki sanal uygulamalarin hizla yayginlagtig1 ve fikir, tasarim ve
gerceklestirme asamalarina daha fazla etki ettigi goriilmektedir. Bu uygulamalarin ucuz-
luk, pratiklik, islevsellik, yaratic1 uygulamalara elverislilik gibi pek ¢ok avantajinin yan
sira reklam ve tanitim filmleri agisindan 6zel amaclara hizmet ettigi de goriilmektedir.
Gorsel, isitsel, duygusal ve biligsel etki baglamindaki bulgulardan yola ¢ikilarak sanal
stiidyo uygulamalarinin reklam filmlerinde 3 noktada anlatiy1 destekledigi soylenebilir.
Bunlar; zamansal perspektif algisinin sonsuz olmasi, mekansal biittinltigiin saglanmasi ve

detay bilginin goriiniir kilinmas1 unsurlaridir.

Zamansal perspektif algisi; Sanal stlidyolarin bir reklam filmine sagladigi en
onemli katki, zamansal perspektif algisin1 neredeyse sonsuz sayilabilecek bir derinlige
kavusturmus olmasidir. Klasik yontemlerle zamansal algi ancak, ¢ekim asamasinda uy-
gulanan 6zel tekniklerle ve post prodiiksiyonda kullanilan gegis efektleri, renk ve ses
miidahaleleriyle gerceklestirilebilmektedir. Sanal stiidyolar ise hem basit ve kolay dii-
zenlemelerle zamansal perspektifin genislemesini saglamis hem de ayni plan igerisinde
zamansal gegisler yapilabilecek sahneler tasarlamay1 miimkiin kilmistir. 88 saniyede Is
Bankasi’nin 88 yilin1 anlatmay1 hedefleyen ve bunu tema olarak isleyen filmde zamansal
perspektifin giintimiizle Cumhuriyetin ilk yillarin1 kapsayacak sekilde uzadigi gortilmek-
tedir.

Mekansal biitiinliigiin saglanmasi; Klasik ¢ekim yontemlerinde uygulayicilart en
fazla zorlayan unsur bilinen veya tahmin edilemeyen dis etkenlerdir. Iklim, hava durumu,
zorlayict doga kosullari, 151k, giirtilti, riizgar gibi ¢esitli etmenler bazen ¢ekimlerin erte-
lenmesine veya iptal edilmesine neden olabilmektedir. Sanal stiidyolarda neredeyse biitiin
etmenlerin kontrol edilebilecegi ortamlar olusturulabilmektedir. Basarili uygulamalarda
yapaylik hissinin de 6niine gegilebilmekte ve ¢evresel dogallik algisi olusturulabilmekte-
dir. Bu da reklam biitgelerinin azalmasina ve hayal edilen pek ¢ok sahnenin ¢gekilmesine
olanak saglamaktadir. Benzer sekilde sanal stiidyolar mekansal gegisleri kolaylastirarak
filme; akicilik, anlatimda devamlilik ve gorsel haz katabilmektedir. Boylelikle anlatimda

karmasikliga yol agmadan mekansal vurgular yapilabilmektedir.
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Detay bilginin goriiniir kihnmasi; Sanal stiidyolarin sagladigi en 6nemli avan-
tajlardan biri de detay enformasyon ve vurgulara olanak saglamasidir. Reklam tasarim-
larinda mesajlarin hedef kitle tarafindan kolaylikla algilanabilmesini saglayacak temel
enformasyona yogunlasilmaktadir. Enformasyon yogunlugu ¢ogu durumda karmasaya
yol acabilmekte ve ana mesaj1 gblgeleyebilmektedir. Sanal stiidyo uygulamalari ¢cok daha
fazla enformasyonel detay bilginin ana mesajin biitiinliigii i¢inde algilanabilmesine ola-
nak saglamaktadir. Sanal stiidyolar goruntiilerin giictinden en yiiksek derecede yararlana-
bilme olanagi sunmaktadir. Reklam filminde; hedef kitle, Is Bankas1’nin toplumsal yarar-
lar1, degisim, bankanin miisterilerine sagladig1 olanaklar gibi pek ¢ok enformasyona yer
verilmesine ragmen anlatimin sade ve kolay oldugu goriilmektedir.
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