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Korku Filmi Ozelinde VR Sinemasi Céziimlemesi: The Conjuring 2: VR Experience ve The
Forest — 360 Experience

Sercan Kule - Latfi Kaplanoglu

Oz: Lumiere kardeslerin yaptigi trenin gara girisi filminden itibaren sinema, disler
perdesindeki bir illizyondur. Bu illizyon ise hi¢c durmadan devam etmektedir ve
yillar gectikge her yeni teknolojik gelisme sinemada da yerini almaktadir. Bu
gelismelerin  sonuncusu ise sanal gergeklik teknolojisi olarak kabul
edilebilmektedir. Sanal gercgeklikle birlikte sanat sergileri, konserler, turistik,
egitim, askeri ve oyun gibi alanlarin yaninda sinemada da 6rnekler mevcuttur.
Sanal gergekligi de bir illizyon olarak gorecek olursak, kendisi de bir illizyon sanati
olan sinemadaki varligi merak uyandiricidir. Bu calisma sanal gergekligin
sinemadaki izini sltrerek, yapilan korku VR filmleri olan The Conjuring 2: VR
Experience ve The Forest — 360 Experience' érneklem alip ¢déziimleme yoluna
gitmeyi amacglamaktadir. Gdstergebilimden yararlanarak gergeklestirilecek olan
¢b6zumlemede sinemadaki korkunun psikoloji yoninden de ele alinarak izleyici
tarafindaki algilanmasina deginilecektir. Son yillardaki teknolojik gelismeler ve VR
drunlerinin ev kullanicisi icin uygun hale gelmesi ilgiyi arttirmaktadir. Sinema ve
VR arasindaki olusan bu yeni ortaklik tizerine bilinmezlik ve galismalarin az olmasi
calismanin dnem kismini teskil etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Korku Sinemasi, Gergekgilik, Gostergebilim

Abstract: Cinema has been an illusion in the curtain of dreams since The Arrival
of a Train at La Ciotat Station which was made by the Lumiere brothers. This
illusion continues unabated and every new technological development takes its
place in cinema over the years. The last of theses developments can be considered
as virtural reality techology. Along with virtual reality, there are examples in
cinema as well as in areas such as art exhibitions, concerts, tourism, education,
military and games. If we consider virtual reality as an illusion, its presence in
cinema, which is itself an illusion art, is intriguing. This study aims to analyze the
horror VR movies which are The Conjuring 2: VR Experience and The Forest - 360
Experience by following the traces of virtual reality in cinema. In the analysis which
will be carried out by making use of semiotics, the perception of fear in the cinema
by the audience will be discussed by considering the psychology aspect.
Technological developments in the recent years and the fact that VR products are
suitable for home users increase the interest. The obscurity and the scarcity of
studies on this new partnership between cinema and VR constitue the important
part of the study.

Key Words: Virtual Reality, Horror Film, Reality, Semiology

GIRIS

Sinema, bir hikaye anlatma aracidir. Bu hikayeyi anlatirken de gdérsel
gucunden yararlanmaktadir. 1895 yilinda Lumiere kardeslerin trenin gara
girisi filminin gdsteriminde trenin kendi Uzerlerine gelisini gercek sanan
insanlar bir nevi sanal deneyim vyasarlar. Ister evde isterse sinema

salonunda olsun; monitdr, televizyon ya da sinema projektord araciligiyla
sinemanin sundugu sanal deneyim devam etmektedir. Sanal gergeklik
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cihazlarinin sundugu olguyu, monitéri sanal alanin bir pargasiymissiniz gibi
calisacak bir cihaz haline getirmektir (Zarka ve Shah, 2016: 62). Son
yillardaki teknolojik gelismeler ve VR Urlnlerinin ev kullanicisi igin uygun
hale gelmesi ilgiyi arttirmaktadir. Sinema ve VR arasindaki olusan bu yeni
ortaklik Gzerine bilinmezlik ve calismalarin az olmasi calismanin édnem
kismini teskil etmektedir. Hem sinemanin ve hem de sanal gergekligin
teknolojik gelismeler sonucunda guntmuzdeki hallerini almasi sonucu,
aralarindaki etkilesimin nasil oldugu, sanal gergekligin sinema acgisindan
gerceklik anlatisini ne sekilde etkiledigi, gercekgiligi anlatiminda 6n plana
cikaran korku tirinde de sanal gercgeklik teknolojisinin ne konumda oldugu
sorulari galisma kapsaminda cevaplanmaya calisilacaktir. Bu calisma sanal
gergekligin sinemadaki izini slrerek, yapilan korku VR filmleri olan The
Conjuring 2: VR Experience ve The Forest - 360 Experience'l drneklem alip
her ikisini de ¢6zimleme yoluna gitmeyi amaclamaktadir. Sanal gergeklik,
sinema ve korku tlri ekseninde orneklerin sayili olmasi nedeniyle, ayni yil
icerisinde Uretilen bu o&rneklemler ele alinmaktadir. Goéstergebilimden
yararlanarak gercgeklestirilecek olan ¢dézimlemede sinemadaki korkunun
psikoloji ydénlinden de ele alinarak izleyici tarafindaki algilanmasina
deginilecektir.

Sanal gergeklik (Virtual Reality), gercek dinyaya benzer ya daSayfa| 1161
tamamen farklh olabilen simile edilmis bir bilgisayar teknolojisi deneyimidir.
Sanal gercgeklik, altyapisini kullanan uygulamalar sayesinde turizmden
eglenceye, mimari yapilarin tasarimindan sanat turlarina kadar cgesitli
alanlarda varlik géstermektedir. Farkli sanal gergeklik (VR) teknoloji tlrleri
arasinda, bazen genigletilmis gergeklik ya da artirilmis gercgeklik de olarak
bilinen AR ve genisletilmis gerceklik (Extended Reality: XR) yer alr. Iki tir
VR arasinda ayrim yapilmaktadir. Bunlar sirikleyici VR ve metin taban
baglantili VR (Cyberspace olarak da adlandirilir) seklindedir. Her iki VR
cesidi de alistirma icin uygun olsa da uzaktan egitim icin Cyberspace tercih
edilmektedir (Psotka, 1995: 405-431).

GuUnUmuzde standart sanal gerceklik sistemleri, bir kullanicinin sanal
bir ortamda fiziksel varhgini simile eden gergekgi gorintiler, sesler ve diger
duyu organlarini harekete gecirebilmek icin ya sanal gergeklik basliklarini
ya da coklu projeksiyonlu ortamlari kullanmaktadir. Bu ekipmani kullanan
birisi, yapay dinyada cevresine bakabilir, icinde hareket edebilir ve sanal
ozellikler ya da 6gelerle etkilesime girebilir. Etki genellikle, gézlerin énlinde
kiglk bir ekrana sahip basa takilan VR basliklariyla olusturulur. Fakat
birden fazla genis ekranlara sahip 6zel olarak tasarlanan odalar vasitasiyla
da olusturulabilmektedir. Sanal gergeklik genel olarak isitsel ve video geri
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bildirimini icerirken haptik teknoloji* / kinestetik iletisim aracilidiyla diger
duyusal geri bildirimlerine de sahiptir.

Bu noktada, sanal gergekligin sinemadaki adirhgi tam olarak
hissedilmemektedir. Bunun nedeni teknolojinin ev kullanicisi icin uygun
fiyata yeni yeni gelmesi goésterilebilir. Cihazlarin gelisimi de 1962 yilinda
gelistirilen ve ilk cihaz olarak kabul edilen devasa The Sensorama’nin
yaninda oldukca kullanilabilir duruma gelmektedirler. GuUnimuzde bu
cihazlar Hollanda, Almanya ve Amerika gibi Ulkelerin sinema salonlarinda
da kendine yer bulmaktadirlar. Sanal gergekligin kesin kdkenleri, varligina
ait kesin bir tanim olusturmanin zorlugundan dolay! tartisiimaktadir
(Schnipper, 2020). Sanal gergekligin diger unsurlari 1860’larda goriulebilir.
Illizyonun, gergeklikten farkh olmadig§i gériisii benimsenerek, izleyicilerin
stpheciligini bir anhgina birakilmasinin istendigi oyunda ve sahnedeki
dramay! gercgeklik olarak algilamasi gerektigi savunulmaktadir (Artaud,
1958). Sanal gergekligin daha modern referanslari bilim kurgudan
gelmektedir. Morton Heiling, 1950°lerde tim duyulari etkili bir sekilde
yansitabilecek ve izleyiciyi ekrandaki etkinligin igine gekebilecek ‘'Deneyim
Tiyatrosu” adini verdigi vizyonunu ortaya koyar. Bu vizyonunu biraz dnce
andigimiz gibi 1962 yilinda, The Sensorama ile vizyonunun bir 6rnegini ve
onunla birlikte go6sterilecek bes kisa filmi yapar. The Sensorama, Sayfa | 1162
stereoskopik renkli ekran, stereo ses sistem, koku vyayicilar, fanlar ve
hareketli koltuga sahip mekanik bir cihazdir (Regrebsubla, 2015: 5). New
York'taki bir motosiklet yolculugu gosterilirken biryandan da izleyicinin
deneyimleyebilmesi icin hayali bir motosikletin icinde oturur, ekrandan
caddeyi, fanin olusturdugu rizgari ve sehrin simile edilmis glrdltd ve
kokusunu tecribeler. Bu 6geler, izleyici bir otobilse yaklastiginda egzoz
kimyasallarinin salinmasi gibi uygun anda tetiklenir (Craig vd., 2009: 4).
Bunun gibi kokular da kimyasallarla yeniden yaratihr (Grau, 2003: 1786).
1968 yilinda, Ivan Sutherland -bilgisayar grafiklerinin babasi- kapsaml
simllasyon uygulamalarinda kullanabilmek icin ilk basa takilan ekran
sistemini yapar. Giyilecek bashgin agir olmasi sebebiyle tavana asiimasi
gereken sistem, kullanici ara yldzi ve gorsel gerceklik bakimindan ilk
olmaktadir. Cihazin bu gérinimuinden dolayl da “'‘Demokles’in Kilici” adini
alir (Sutherland, 1968). David Em, NASA'da 1977 ile 1984 yillar arasinda
gezinebilir sanal dinyalar Ureten ilk sanatci olur (Nelson, 1982). Bu yillarda,
oyun ve egitim icin galismalara da agirlik verilir. Autodesk’teki Cyberspace
projesi, sanal gercekligi kisisel bilgisayarlara tasimay! basarir (Barlow,

* Kullaniciya titresim, hareket ya da kuvvet uygulanmasi yoluyla dokunma deneyimi yaratabilen teknolojiyi ifade
etmektedir.
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1990). 90’larda tlketici odakh basliklarin ilk yaygin ticari surimleri gérultr.
Oyun konsol Ureticisi ve yapimcisi SEGA, Sega VR bashgini ¢ikarir. Carolina
Cruz-Neira’nin doktora tezinden gelistirilen ve Carolina Cruz-Neira, Daniel
J. Sandin ve Thomas A. DeFanti tarafindan Uretilen CAVE, klibik bir odadaki
otomatik sanal ortamdir (Cruz-Neira vd., 1992). Proje, odanin duvarlarina
goruntilerin projektorlerle yansitiimasi vasitasiyla gergeklesir. 2010°lu
yillarda sanal gergeklik basliklari alaninda Oculus Rift'le baglayan streg, HTC
Vive, PlayStation VR, bir kendin yap stereoskopik goéruntlleyici olan ve
kullanicinin akill telefonunu karton tutucu kisma yerlestirip kafasina taktigi
Google Cardboard, OSVR ve su an udretimi durdurulan Samsung Gear VR
gibi érneklerle devam etmektedir. 2020 yilindaki COVID-19 kisitlamalari ile
VR pazari blyuk bir artis yasamaktadir. Klresel sanal gerceklik pazari 2027
yilinda 62,1 milyar dolara ulasacaktir. 2020 ile 2027 yillari arasindaki
surecgte, pazar arastirmacilari yilhlk %?20’nin Uzerinde bir blyime orani
beklemektedir (Jochum, 2020).

Sinema, fotografla yolculuguna baslar. Sinema da fotografin kullanim
araci gibi zamanini, kultirel ve toplumsal 6geleri bir nevi belgeleyip onlari
unutulmaz kilan bir iletisim aracidir. Fotograf gibi sinemanin da dili
gorintdlerdir. Bu gorintiler de birlestiginde bir gosterge meydana
gelmektedir. Gostergeler, bulundugu toplumun icinde gériinenlerin, Sayfa | 1163
nesnelerin ve soyut kavramlarin vicut bulmus halidir (Lotman, 2012: 13).
Gostergelerin ise gergek veya alt anlamlari bulunmaktadir. Anlamlar yoluyla
da gergek ortaya cikarilmaya ya da yorumlanmaya cahsilir.

Gosteren ve gosterilenden olusan gosterge, anlam aktarici birlesimi
belirtmek icin, bir neden olacagindan dolayi, bir gosteren ve bir
gbsterilenden veya bir isitim imgesiyle bir kavramin olusumudur (Barthes,
2005: 48). Gosteren ve gosterilenden olusan gdstergeler, ginlik hayattaki
herhangi isaret vasitasiyla bir gdéndermeye ve duruma isaret
edebilmektedir. Bu isaretler yoluyla da insanlar, nesnelere anlamlar
yuklemektedir.

Gosterenler anlatim dizlemini olustururken, gésterilenler ise icerik
didzlemini olusturarak; her dizlem de bicim ve t6z olmak Uzere iki
katmandan meydana gelmektedir. Bigim, dilbilim disi higbir 6n sarta
basvurmadan dilbilimin timunu kapsayici, yalin ve tutarli bir bigcimde
betimleyecegi olgularken; téz ise dilbilim disi 6n sartlara basvurmadan
betimlenemeyecek dilsel o6zelliklerin tamamidir (Barthes, 2005: 48).
Gostergebilimsel dizgelerin codu, nesneler, vicut hareketleri, gorintiler
gibi varligi anlamlandirmada yer almayan bir anlatim t6z( icerirken: giysinin
korunmaya, besinin beslenmeye, yagmurlugun yagmurdan korunmaya
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yaradigi toplum tarafindan, anlamlanma amaciyla tlretilen kullanim
nesneleridir (Barthes, 2005: 49). Yagmurluk ayni zamanda hava durumunu
da belirten bir gostergedir. Saussure’nin 6rnedi temel alinirsa, limon
s0zcligl bir gosterge, I-i-m-o0-n harflerinden olusan yazili veya isitsel imge
gosteren, zihinde olusturdugu limon kavrami ise gosterilen seklindedir.

Gostergebilim, dillerin, simgelerin ve normlarin gésterge olusturacak
sekilde butlinind incelemektedir (Guirand, 1994: 17). Godstergebilim,
gorinen simgelerin disinda, sosyolojik deder tasiyabilecek durumlara
gecilince tekrar dille karsilasmaktadir. Goruntller, davraniglar ve nesneler
anlam tasir; ancak bunlar bagimsiz olmak yerine gdsterge bitlnligu icinde
dille birlesmektedir (Barthes, 2005: 28). Anlamlandirma iki ylizeye sahiptir.
Diz anlam, gergek diinyada bulunan nesnenin zihinde olusturabildigi
yansimasidir. Gostergenin belirli bir diz anlami bulunur ve gdsteren ile
arasinda baglanti olmasi gerekmektedir. Yan anlam ise, gostergenin izleyici
tarafindan heyecan ve kiltirel benlikleriyle bulustugundaki etkilesim
durumudur (Barthes, 2005: 50-51). Sinemada bu anlamlandirma ise,
gorintiinin gorinen anlami haricinde, izleyicinin benliginde toplumsal ve
kaltlrel dlgutleriyle etkilesimde bulunarak farkh anlamlar ve yorumlamalar

yoluna gitmektedir.

Sinema, kendini ifade edebilmek igin kendine ait bir dil kullanir. BuSayfa | 1164

dilde de sinemanin en kigik birimi olan ¢gekim bir sézclige degil, timceye
benzetilmektedir (Metz, 1985a: 218). Bir objenin goruntisul, sinema dilinde
bir 6zne ya da nesne dedil, direkt olarak timcedir. Sinema dili de
gérintulerin  ve seslerin anlam Uretilmesi adina birlestirilmesiyle
olusmaktadir. Anlamlarin Uretilmesi adina gostergeler araciligiyla kodlar
olusturulmaktadir. Anlamlar, kodlar aracihdiyla iletilir. Mesaji seyirciye
ileten gorsel imge, konusma, muzik, ses ve yazidan olusan bes sinemasal
kodlama yolu saptanmaktadir (Metz, 1985b: 227). Bu beslinin birleserek
anlatim araci olan sinemada yer bulan kodlar ise Ug turde toplanmaktadir.
Sinemaya 6zgl kod, planlarda kullanilan kurgu teknikleridir. Sinemaya ait
olmayan kod, sosyolojik mesaja sahiptir. Diger sanat dallariyla etkilesim
halinde kod ise sinemanin 6blir sanat dallariyla paylastigi koddur. Kodlarin
¢ézimlenmesiyle meydana gelen goéstergebilimsel elestiri de goésteren
kodlarin estetik, psikolojik, sosyolojik ve kultlirel anlamlara goére
belirtilenlerin ¢6ziimlendigi birinci dizey ve kodlar yoluyla sunulan
sinemasal tarzin incelendigi ikinci diizey seklinde incelemektedir (Eberwein,
1990: 132). Filmler, anlamin ortaya cikartiimasini saglayan degerlendirme
Olcutlerinin bulunmasiyla tiketimi biten bir nesne olmaktan cikarak anlamin
filmi yapanlarin disinda yeniden Gretilebildigi bir yapi kazanir (Ozden, 2014:
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140). Buradan da yola cikarak, goéstergebilim bir nevi bir filme émir
bicilmesinin dniine geger. Filmi dénemiyle ele alip degerlendirebilirken; ayni
zamanda film icin farkh zaman dilimlerinde farkli okumalar yapilabilmesine
de olanak tanir.

1. GERCEKLIK, GERCEKCILIK VE SINEMA

Gergeklik gUnimizde sorgulanir duruma gelen bir kavramdir.
Hakikati aramak sézinU sik sik duyariz. Fakat gerceklik ya da hakikat
aclklanmaya calisildiginda net bir tanim yapilamadiginin da farkina
varilabilir. Gerceklik, kisiden kisiye degisen goreceli bir kavram
konumundadir. Bu kavrama dair arayislar siirekli devam eder. Insan, diinya
Uzerindeki varhgi slresince temel ihtiyaglari sonrasinda kendini ve cevresini
anlamlandirmaya, bunu bir konum igerisine yerlestirebilmeye ve benligini
bunun Gzerine temellendirmeye calisir. Bu temellendirme igin gerekli olan
temel tas ise gergeklik olgusudur. Gergeklikle kendini var eden insan, bu
algisini yitirdigi anda bir nevi benligini de yitirir. Benligi buna temellidir ve
bu temel ¢oker. Gercekligin arayisi ve buna meraki da buradan meydana
gelir. GUinimuzde de yeni teknolojiler ekseninde meydana gelen gerceklik
terimleri, kendini sanal gergeklik, artirlmis gerceklik, karma gergeklik,
genisletilmis gerceklik gibi (Aydodan ve Kaplanoglu, 2020: 82) yeni
tanimlarla bigimlenip var eder. Artirlmis Gergeklik (AR), dinyada bulunan
nesnelerin gorsel, isitsel, dokunsal ve koku alma gibi birden cok duyusal
calismada bilgisayar tarafindan Uretilen algisal bilgilerle genisletilen gercek
diinya ortamiyla etkilesim halindeki bir deneyim sunar. Kisacasi gergekligin
degistirildigi ve zenginlestirildigi bir ortam sunar. Teknolojik ilerleme
beraberinde sanal dinya kavramini da beraberinde getirir. Arttirnlmis
gercekligin Uc temel 6zelliginden bahsetmek, onu ifade etme acisindan
onem tegskil eder. Gergek ve sanal dinyalarin birlikteligi, gercek zamanli
etkilesim ve sanal ile gercek nesnelerin 3D kaydidir (Wu vd., 2013: 41-49).
Artirilmis gergeklik, bu yeni dinyanin bilesenlerinin kullanici agisindan
gercek diinya algisina sadece bir veri sunumu olarak degil, ayni zamanda
cevrenin dogal parcalari olarak algilanan kapsayici hislerin bitlnlestirici
karisimidir. Bu birliktelik, gercek cevreyle bir algilanarak fiziksel dinya ile
etkilesimini kurarak i¢ ice gecer. Artirilmis gergeklik, insanin slregiden
gercek dinya algisini degistirir. Sanal gerceklikten farki gercek dinyayi
kullanir, sanal gergeklik gibi tamamen tasarlanmis bir ortamla degistirmez.
Karma gergeklik (Mixed Reality: MR), fiziksel ve dijital nesnelerin beraber
bulundugu ve ayni anda etkilesime girilebilen yeni alanlar ve gorseller
Uretmek adina gergek ile sanal dinyalarin kaynasmasidir. Karma gergeklik
sadece fiziksel ya da sadece sanal dinyada bir basina olmaz, bu ikisi bir

Sayfa | 1165
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ylzey haline getirilerek tek bir diinya halinde varlik gosterir. Askeri egitim,
uzaktan calisma ve egitim gibi alanlarda karma gercgeklik uygulamalari
mevcuttur. Genisletilmis gerceklik (Extended reality: XR), bilgisayar
teknolojisi ve giyilebilir cihazlar tarafindan blitlin gercek ve sanal ortamlar
ile insan-teknoloji etkilemisini ifade eder. Genisletilmis gerceklik, artirilmis
gerceklik, karma gerceklik ve sanal gergeklik formlarini ve aralarindaki
eklemeleri kapsar (Gownder vd., 2016: 2). Bu gerceklikte, tek tek olan diger
gercgekliklerin hepsini kapsar ve onlari ileri tasiyarak tasarimi gergeklestirip,
tasarimin en kiglk detayina kadar inceleyebilme imkani da sunar.
Glnumizde an itibariyle eglence, pazarlama, emlak, egitim ve uzaktan
calisma alanlarinda varhgini gosterir.

Insanlar kendilerini adeta bastan yaratip var ettikleri ve bununla da
yetinilmeyip klltlr ve sanat icin de bu dinyada anlam bulan bir yer halini
alir. Artik gerceklik sadece dinyadaki olanlar ve oradaki kurallar degildir.
Sanal dinya gergekligi de vardir. Gergeklik, dlsinllebilen ve
bicimlenebilenin tersine, gercekte var olan ve varligi anlamlandirmadan
bagimsizdir. Gergek ya da gergeklik bilingten, disliinceden ve kurgulanmis
olandan bagimsiz olarak vicut bulur (Turk, 2014: 15). Buradan hareketle
de gergeklik, tek bir dogruya indirgenemez ve onu sadece fiziksel dinyayla
dedil tasarimsal ve imgelerden olusan dinyada da anmak gerekir. BuSayfa| 1166
gerceklikte duyularimiz tarafindan gercekten oradaymis hissinin
deneyimlendigi alan olan sanal bir ortam yaratilir (Scales, 2018: 68). Bu
gerceklikte gercek yeni bir alan bularak, basa gecirilen ekranlar, dokunsal
eldivenler, hareketlerin takip edilebildigi sensor cihazlariyla bu dinya
icerisinde etkilesim saglanan bilgisayar tabanh bir araylzdir (Buzjak ve
Kunica, 2008: 111). Bu teknolojik imkanlarla insan, benliginde yatan
kesfetme ve ifade etme arzusuyla, bu ortamda da eserler Gretmeye veya
buraya yoénelik eserler yapmaya baslar. Bu yeni gercgeklikteki sanati,
dinyadaki sanattan ayirmamiz mumkin dedildir. Fiziksel olmamasi onu
sorgulatabilir konuma indirgemez. Sanat, fiziksel bir forma bagh degildir.
Yukarida da belirtildigi gibi gergeklik tamamen tek bir dizlemde
konumlandirilmamaktadir. Bir nevi s6zl edilen iki gerceklik birbirlerine bagh
ve etkilesim halindedirler. Buradan yola gikarak da insan yeni bir gergeklikte
kendini var eder. Bu yeni imkanlar, sanatin ifadesi konusunda yeni araglara
dontsilr. Dinyadan kendi diledigi sire igin adeta ayrilan insan, sanal
gerceklik ortaminda fiziksel dinyanin ve ona ait birtakim verilerin birebir
benzetisimi gibi (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020: 84) ya da hayal glclinin
gittigi yere kadar deneyimi ve gercekligi yasar.
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Gergeklik ve sanal gerceklik kavramlari sonrasinda, bunlarin
sinemayla olan iligkisini ve sinemadaki gergeklik olgusuna da ¢alismanin bu
kisminda deginilmesi gerekmektedir. Sinema ve gergeklik iliskisine
bakildiginda, ilk film 6rnegi olan Lumiere kardeslerin yaptigi trenin gara
girisi bunun en glzel 6rnedini teskil eder. Bu gosterim sirasinda, insanlarin
izlediklerini gercek sanarak gosterimin yapildigi kafeden ¢ikmalari,
sinemanin o zamandan itibaren hem sanat olarak hem de iletisim araci
olarak ne kadar etkin bir dneme sahip olacagini vurgular niteliktedir.
Sinemay! gercekligin yeniden Uretiminin blyUlG bir imkani olarak gorup
yalnizca olaylari kameraya kaydettiler (Monaco, 2005: 271). Teknolojik
ilerlemeler sonucu fotografla baslayan slireg, harekete sahip olmayan
fotograf karelerinin ardi ardina ve bir saniyede seyre donistlrilmesiyle,
izleyenlerde hareket vyanilmasi sadlayarak sinema igin gercekligin
sorgulanmasinin basladigi an c¢ikarimi yapilabilir. Gozliin agtabaka
bolgesinde olusan iki boyutlu gorintiler, goérinti kaynadl ortadan
kalktiktan sonra saniyenin 1/10 kadar bir slire daha ayni bdlgede
kalabilmektedir (Cinar, 2008: 36). 1829 yilinda Joseph Ferdinand Antoine
Plateau tarafindan yapilan bu kesif, gézun bir redlksiyonu dusuntlerek, bu
Ozellik sayesinde hareketli gorintilerin olusturulmasi mimkin olmaktadir
(Vardar, 2000: 21). Kuglik bir ozelligin kullaniimasiyla fotograf karesis,yf, | 1167
Uzerinden olusturulan bu hareket hissiyati, sinemada gercekligin saptirildigi
bir baska yerdir. Sinema bir illlzyondur. Sinema canli ve carpici bir
betimleme, bir ayna islevi géren bir seydir (Baudrillard, 2011: 72). izleyen
olarak insanlar bu blylye kapilip sinema salonunda, televizyondan,
bilgisayarindan, cep telefonundan ya da gunimduzun son teknoloji Grinu
olan VR setinden izliyor olsunlar, bulundugu alandan kopup filmi adeta
yasamaya baslamaktadirlar. Gercek hayattan alinip sahnelenen bir olayin
ekranda asil olayin kendisinin dogrudan kamerayla kaydedilebilecek
halinden daha gucli bir gercgeklik etkisi vermesi mumkundir (Kracauer,
2015: 116). Sinemay: ilging kilan ve kendisine hayran biraktirdigi yer tam
olarak burasidir. izleyici, belki de gérmedigi ve hissetmedigi anlara sinema
sayesinde sahip olur. Filmle aglar, gller, heyecanlanir, sever ve korkar. Bu
duygulari sadece filmin iyi hazirlanilmasina baglayamaz; onun gergeklik
etkisini yadsiyamayiz. Sanatta gergeklik, dinyanin somut bir sekilde ifade
edilmesidir (Bazin, 2011: 18). Geleneksel sanatlar kendilerine has araclarla
hayati donustlirmek adina varliklarini sirdurirken, sinema yalnizca hayati
oldugu gibi gosterdiginde en derin ve en 06zli bicimde var olabilmektedir
(Andrew, 2010: 193). Ilk zaman filmlerini yalin anlatimlariyla gercekgilik
ediliminin izleri direkt fark edilirken, giniimiize dogru gorecedimiz eserlerde
hem gergekgiligin hem de bicimciligin agir bastigi goézlemlenir. Fakat
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filmlerde bicimlendirme egilimi baskinken gergekgilik egiliminden siyrilmaya
ya da onu bulsbltlin kapsamaya calismaz (Kracaucer, 2015: 520).
Yonetmenlerin gercgeklige dair kendi bakis acilarini yansitmak zorunda
olduklar yorumunda bulunulabilir. Sadece bicimcilik sinemaya zarar verir,
onu degistirir. Baskin olanin gercekgiligin olmasiyla birlikte, yonetmen hem
gercekci hem bicimci olmali; gercekligi kaydederek onun i¢ ylzliin( ortaya
cikarabilmeli; gercekligi icine almali ve bu sayede ona niifuz edebilmelidir
(Andrew, 2010: 200).

Geri donersek eger, gergekgilik sinema tarihinin ilk kirk yili boyunca
sinema uygulamalarinda genel olmasa da yaygindir. Fakat 1930'larin
sonunda John Grierson’un énderi oldugu Ingiliz belgeselcilerin yapitlarinin
ortaya ciktii dénem ile 1940’lardaki Italyan Yeni Gercekgilii'ne kadar
kuramsal olarak bir yer bulamaz (Monaco, 2005: 374). Nedenleri olarak,
gercekciligin sinema sanatindan daha 6nemli oldugu algisi, yénetmen ve
kuramci cephesinde onlarin disavurumculuga ydnelmelerine sebebiyet
verir. Bir nevi varolus krizindeki sinema, karsilastirildigi resim sanati gibi
kendini  gdsterebilmek ve 6nemini ortaya koyabilmek adina
disavurumculuga yonelerek, yonetmeninin yonetimini 6n plana koyarak
gbrevini yerine getirir. Gergekgi kuram, izleyiciyi stirece bir katilimci olarak
konumlandirir (Monaco, 2005: 374). Fakat sinemanin bu ilk ciktigi yillarda, Sayfa | 1168
pahali olmasi nedeniyle sinemanin populer bir bicim kazanmasi gerekliligi
meydana gelir. Filmin o6nemi, tlketici olarak konumlanan izleyicinin
harcayacadi parayla kiyas edilir. Ne kadar hasilat elde ediyorsa film, o kadar
degerlidir. Seytan (The Exorcist, 1973), Jaws (1975) ve Terminatér 2
(1991) gibi filmler bu kurala gore dederlendirilir ve bu filmlerin basarisi
bunu kanitlar (Monaco, 2005: 374). Sinemada gercekgilik Gzerine sorular
durmadan devam eder. Bunun nedeni olarak cevaplarin muglakligi ve
tatmin edici olmamasi gdérilebilir. Buradan hareketle Bazin, sinemadaki
gercekligi, surekli ona yaklasilan, bagimli olunan ama higbir zaman ona
ulasilamayan bir konumda konumlandirir (Andrew, 2010: 233). Dunyadaki
gercekligin sorgulanmasi gibidir. Onu sorgular, bazen buldugumuzu
zanneder fakat ulasildigina duslnildiginde hala uzakta olundugunun
farkina variriz. Teknik yénden gergekgilige baktigimiz zaman, Bazin igin
sinemadaki gergekgilik montajin olmadidi ve igsel olarak gergekgi olmasi
nedeniyle uzun planlarda, hammaddenin olgunlasmamasinda, sanatginin
gercekgilige bagli kalmasi yolunda kendini dizginlemesinde ve eserin saf ile
yalin sekilde seyirciyle bir araya gelmesidir (Andrew, 2010: 267). Buradaki
uzun ¢ekim ve onunla birlikte alan derinligi sinemanin gergekligi konusunda
belirleyici olmakla birlikte, fotografla olan kimyasal iliskisini de hesap ederek
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algisal gercekligine ve niteligine isaret etmektedir. Gergekgi olmayan
sinema bir oyuncak gibi kullanilan ilging, heyecan verici ve eglenceli olabilir
fakat bu bir oyalanmadan veya kendi niteliginden uzaklasmasiyla
sonucglanacak bilimsel bir enstriman gibidir (Andrew, 2010: 197).
Gergekcilik, kuramcilar ve elestirmenlerden c¢ok 1920'lerde Sovyetler
Birligi'nde Dziga Vertov, 1930’larda Fransa’da Jean Vigo ve Ingiltere’de John
Grierson, 1940’larda Italya’da Roberto Rossellini, Cesare Zavattini ve Yeni
Gergekgiler gibi yonetmenlerin ilgisini cekerek, disavurumculuga Kkarsi
gercekci konumda yer alirlar ve bir konumlandirma arayisina girerler
(Monaco, 2005: 377). Kracauer, sinemayl fotograf bakis acisiyla
konumlandirir. Bu nedenle de hem fotograf hem de sinema gergekligin
dretiminde konumlandirilabilecekleri igin gergekgiligi 6n plana almalari
gereklidir. Gergekligi kaydedip onu gostermek konusunda sinema essiz bir
yetenede sahiptir (Kracauer, 2015). icerik, bicimden énemlidir ve &énce
gelir. Kracauer igin, film bir amaca hizmet etmelidir ve saf bir estetik obje
gibi yalnizca kendisi igin varlik gosteremez (Monaco, 2005: 378). Sinema,
etrafindaki dinyayla var olur ve gerceklikten yola giktigi icin dénlp dolasip
gelecedi yer yine gercekliktir. Gercek olaylardan esinlenen film, esinlendigi
olayin sonuglarint g6z ardi ederek vyeni sonucglari kabul ettirmesi
simllasyondur. Bunu da hem ele aldigi olaydan esinlenerek hem de gercegis,yf, | 1169
yok sayarak saglamaktadir. Bunu yapabilmesi adina kullandi§i arag ise
gergedin yok sayildigi gorintller olarak nitelendirilebilen simulakrlardir.
Simulakrlari da (i¢ grupta toplayabiliriz. Ideal doganin bir benzerinin
olusturulmasini amaclayan imgeleme, taklit ve kopyalama uzerine kurulu
dogal similakrlar; evrensel diizeyde insana inanmayi amaglayan, nereden
baslayip nerede bittigi belli olmayan ve genis bir yayllma hedefinde olan
enerjiyi 6zglrlestirme pesindeki simulakrlar; bilgi ile modelden olusan,
hipergerceklik ve mutlak denetim hedefindeki simuilasyon simulakrlar olarak
ele alinmaktadirlar (Baudrillard, 2011: 161). Gercek géruntller yerine bir
amag adina daha memnun edici sonuglar elde edilmek igin Gretilmektedirler.
Hipergercekligin basladigi bu noktada ve similasyonlar vasitasiyla gerceklik
degdisir. Gergeklik, komutlara, kodlara, hicrelere ve makinelere baghdir.
Simulasyon ilkesinin belirledigi ginimlz dinyasindaysa gercek, modelin
kopyasindan baska bir sey olamamaktadir (Baudrillard, 2011: 164). Sinema
bu nedenle hassas bir noktadadir ve bir kopri goérevi gorebilir. Gergeklige
dair izlenimleri hem destekleyebilir hem de k&stekleyebilir (Monaco, 2005:
378). Sinema, bu nedenle bir sanattir. Sizi hem oldugunuz yerde tutabilir
hem de ayni anda baska mecralara yelken actirabilir. Unutulmamahdir ki
gerceklikle bagin azaldigi bir durumda oyun ve eglence diinyasinda sanal
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bir duyumsamaya yoneldigimizde sanat gliclenmez, aksine varlik sebebini
kaybeder (Andrew, 2010: 196).

2. SINEMA VE KORKU

Belgesel, aksiyon, bilimkurgu, fantastik, komedi, mduzikal, sug,
western gibi sinema tlrleri bulundugu gibi korku da bunlarin arasinda dikkat
ceken sinema tlrlerinden bir tanesidir. Korkmak, insanin baslangicindan
itibaren benliginde olan bir duygudur. Karanllk Cag’da madgara
zamanlarindan baslayan, insanin etrafini anlamlandirmasi ve glvende
hissetme siireci varhdini ginimiizde de etkisini gosterir. Ilk zamanlardaki
insanlar icin, hayatini sturdurebilmek, avlanmak ve barinmak bilinmezlik
icerisinde devam eder. Balta girmemis ormanlardaki bilinmezlik, kaybolma
ve avlanirken av olabilme gibi bilinmezligin getirdigi durumlar, insanin
daima dikkatli olmasina sebebiyet verir. Magaradaki yasami barinma
ihtiyacindan dolayl goérebilecedgimiz gibi glvende hissetme arzusunu da
vurgulamaktadir. Bu sayede dikkat kesilecegi tek bir yon vardir ve imkanlar
dogrultusunda da yasadigi bélgeyi glvenli hale getirmeye calisir. Glindilz
goz gorur, ayrintilari segebilir. Gecenin getirdigi karanlk ise bilinmezligin
getirdigi korkuyu da tetikler. Vahsi hayvanlara karsi tetikte olunmasi

sonucu, insan adeta diken Ustlndedir.
Sayfa | 1170

Gunumuzde, temel ihtiyaclardan sayilabilecek barinma ve glvende
hissetme durumu belki de eski ¢caglardan ginimize aktarilarak ginimiz
insanina ulasmaktadir. Bununla birlikte karanlik ve bilinmezligin getirdigi
tehditkarlik da yine bu c¢aglardan gelerek buginin insanini da
etkilemektedir. Insan sinemaya giilmek, egdlenmek, heyecanlanmak,
aglamak ve bununla birlikte korkmak icin de gider. Sinema bir duygu
aktarim aracidir. Bunlarin arasindaki korku ise insanoglu icin her ne kadar
istenmese de cazip halde varhdini strdarir. Bilinmeyen olan, bilinmeze
merak, arastirma icgldisi ve karanhgin vadettikleri insani bir nevi bastan
cikarir. Kendini onu arastirmaktan, ona bakmaktan ve sinemadaysa da
perdeyi izlemekten alikoyamaz. Korku filmlerinin bir tGlkenin tarihiyle ya da
cografyasiyla bagi bulunmaz ve her llke sinemasi kendi korku filmlerini
yaparak birbirlerini etkilerler (Abisel, 1995: 117). Ulke sinemalarinin yaptigi
korku filmleri, kendi hikdye ve motiflerinden etkilenerek meydana gelir.
Izleyici, benligini insa ederken, bulundugu (lkeden, cografyadan,
masallardan ve geleneklerden etkilenmemesi dustntlemez. Kracauer,
korku sinemasini toplumsal ve siyasal ortamla iliskilerini ilk kez kuran ve
sessiz Alman sinemasini incelediginde bu dénemin bazi filmlerini Nazizm’in
6n bicimlenisleri olarak ifade eder (Abisel, 1995: 120). Korkuyu
tanimlayabilmek igin psikanaliz bir yol gdstericidir. Korku filmleri acikca ya
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da yan anlamlarla dogrudan psikanalitik bazi kavramlara ve imgelere
gbéndermede bulunmaktadir (Carroll, 2004: 257). Suspiria (1977), Sey (The
Thing, 1982), Blair Cadisi (The Blair Witch Project, 1999), Korku Seansi
(The Conjuring, 2013) gibi korku filmlerine baktigimiz zaman, isidin az
oldugu karanlik yerlerin, tekinsiz ve terkedilmis mekanlarin, insanlarin az
veya hi¢c olmadigi ortamlarin, ne oldugu kestirilemeyen ve bilinmeyen
nesnelerin, tanim getirilemeyen varlkl sahneler; filmin genelini ve
altyapisini olusturmaktadir. Filmin hikdyesine yardimci birer 6gedir. Bash
baslarina birer anlatim unsurlari ve bazen filmin gikis noktalaridirlar. Korku,
gercek korku ve nevrotik korku seklinde ikiye ayrilarak incelenebilir (Freud,
1993: 227). Gergek korku, distan gelen tehlikeye karsi olusabilecek zarara
tepkidir. Bu tehlike karsisinda insan, durumu dederlendirip kendini bundan
savunma adina oOnlem almasidir. Kendini koruma adina, kacmanin,
savunmanin ya da karsl saldirlya gegmenin kararini verir. Korku, bireyi
hayatta tutmak ve bitinligind korumak adina dnemli bir gérev Ustlenir (A.
Cagliyan, 2020: 544). Nevrotik korku, gercekte olmayan ama bilingaltinin
harekete gegmesiyle benliginde olusan bir tehlike varmiscasina gercekte de
kendini tehlike icerisinde kabul etmesidir (Freud, 1993: 242). Bastiriimis
korkularin kaynadi olan duygu ve bilincaltinin giin yiziine ¢gikmasidir. Insan
icin 6lGm, bir bilinmezliktir. Onu konumlandiramaz ve bu nedenle onu daima sy f, | 1171
Oteler. Freud, bireydeki 6lim disincesinden yola ¢ikarak onun tekinsiz bir
duygu oldugunu Dbelirterek onu bastirir ve bu silrecle akilda
yabancilastiriimaktadir (A. Caghyan, 2020: 545). Bilinmezlik insanin
ylzlesmek istemedigi bir durumdur. Bu durumla karsilastiginda, ona
yakinlastiginda ya da iginde oldugunda korku slireci baslayarak gin ytziine
cikar. Korku sinemasi da, bu duygular ortaya cikartip onlari bir nevi
manipule ederek izleyicisini korkutmayi amaclar. Sinemada gosterilen ne
olursa olsun, gdésterilen sadece bir aracken; korkuyu aktif eden onu ortaya
cikartip gérunur kilan izleyicidir. Korku sinemasi, temel korku ve kaygilara
yaslanarak, dunyanin neresinde gosteriliyor olsa da izleyicisini
bulabilmektedir (Abisel, 1995: 117). Bunlarla birlikte, izleyici sinemada
kendisinin kandirilmasini arzular. Bu da korku filminin gercek olma
distncesiyle gercekligin nasil kirilabilecegini géstermektedir. Gegmisten
glinimize ulasan hikayelerin, kulaktan kulaga yayilan sehir efsanelerinin
insanlar Uzerindeki etkisi diastndldiginde, gercek olma olasiiginin bir
korku hikayesinin glclnlU arttirabilmektedir (Kibaroglu, 2019: 132).
Gergeklige tutunmaya calisan korku sinemasi, bu sayede izleyicisi lizerinde
inandirici  olarak hakimiyet kurmak ister. Korku 0Ogelerini icermesi
bakimindan ilk film olarak George Melies’in yonettigi Le Manoir du diable
(Seytanin Ini, 1896) gériilmektedir (Simsek, 2012: 56). Sinemanin ilk
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donemlerinde yer alan filmlerde korku ve gercgeklik toplumdaki olay ve
hikdyelerden etkilenerek seytan, hayaletler ve canavarlar 0geleri bu
zamanlarda yer bulmaktadirlar. Ekonomik ve sosyal sikintilarla beraber II.
Dinya Savasi donemi ve sonrasinin getirdigi zorluklar bilimle dinin
gatismasi, vampir, yaratik imgelerinin goérinur olmasina yol acar. 50l
yillarla birlikte bilimkurgu-korku tirinin dogusu, kiyamet filmlerinin ortaya
cikarak yukselmesi; 70°li yillarda masumiyete donus, seytan ¢cikarma, anti-
Isa; 80’lerle birlikte dogatistii korkular, makinalara karsi insanlar, slasher
ve oryantalist 6geler; sonrasindaki yillarda slasher tarzi filmlerin artisi ve
tekrar cevrimleri takip eder (Simsek, 2012: 58). Sinemada kendilerine yer
bulan bu 0dgelerin her biri hayatin ve gercekligin beyaz perdede
yansimasidir. Kameralarin klgllmesi ve ulasilabilir olmasi 2000°li yillarda
buluntu film orneklerinin artisina neden olur. Belgesel sinema 0gelerinin
kullanilarak sunulan igerigin gercekliginin arttirilmasi amaclanir. Belgesel
formatiyla olusturulan bu filmler, gerceklere -yasanan bir olaya- dayandigi
iddiasiyla izleyicisine sunulur. Tekrar cevrilen filmler, bagka tlke motiflerinin
dahil edilmesi ve dodalstl olaylar tekrar bu donemde 6n plana cikan bir
baska 6gelerdir. Bir sonraki bolimde incelenecek olan The Forest - 360
Experience’in arka planda Japon kdiltlrine ait korku 6gesi icermesi de bu
noktada bir ornek teskil edebilmektedir. Korku sinemasi toplumdakisayfa | 1172
degisimlerin, yeni akimlarin, ekonomik krizlerin, savaslarin ve politikanin
yol actigi kaygi, gerilim ve korkularin kendine ¢ikis yolu buldugu yer olarak
tanimlanabilir (Ryan ve Kellner, 1997: 265). Insan sikintilarindan kurtulmak
ister. Daha 6nce de bahsedildigi gibi sinema, insanin dertlerini bir slireligine
de olsa unutmasinda, eglenceli vakit gecirmesinde rol Ustlenir. izleyici bu
etkinlik sirasinda, slpheciligini ve gercekligi bir kenara birakabilir. Bu
noktada Aristoteles’in Poetica adh eserinde gecen katarsis terimden
bahsetmek gerekir. Trajedinin seyirci Uzerindeki etkisi ve kendi basina
geliyormuscasina gerilim, korku ve aciyla duygulari hissederek arinmasidir.
Bastirilan her tarla istek, arzu, gereksinim ve tepkinin, korku filmlerinin
sagladigi 6zdeslesmeler yoluyla tehlikesiz bir sekilde bosaltilabilecegi iddia
edilmektedir (Abisel, 1995: 120). Korku filminde de izleyici, icinde olduklari
filmde bir gesit nevrotik korku tesirinde ne kadar korkarsa korksunlar,
bunun kurmaca oldugunu bilerek filmin biteceginin farkinda olma haliyle
rahatlarlar. Bu sayede de kurmaca da olsa korkuyla ylzlesip bu histen
kurtulmanin hazzini duyarlar. Filmdeki korku 6znesinin son bulmasi ya da
cezalandirilmasiyla izleyici kendi hayatindaki dertlerden bir slreligine
kurtularak veya bir sireligine kurtulmanin gerginligini tGzerinden atar (A.
Cagliyan, 2020: 548). Gelinen son nokta, diger tirler gibi korku sinemasi
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da insan icindir ve onun istekleri dogrultusunda sekillenip goérevini yerine
getirir.

3. THE CONJURING 2: VR EXPERIENCE VE THE FOREST - 360
EXPERIENCE COZUMLEMELERI

3.1. The Conjuring 2: VR Experience

The Conjuring (Korku Seansi, 2013) filminin devami olan The
Conjuring 2 (Korku Seansi 2) filmi James Wan ydnetmenliginde 2016 yilinda
vizyona girer. Filmin gdsterim tarihinden &énce, yine 2016 yilinda, filmin
konusu dahilinde 3 dakika 8 saniyelik bir VR filmi de dagitimci firma olan
Warner Bros. Pictures tarafindan yayinlanir. Yil bazh disinidldtiginde bunun
pazarlama agisindan yapildigi disinilecek olsa da filmin konusuyla paralel
bdyle bir filmin yapimi, VR teknolojisinin yayginliginin o yillardan itibaren
artmakta oldugunun isaretidir. VR filminin de film yapim semasina sahip
olmasi, onun sadece reklam amacl degil bir film olarak da bu alanda
degerlendirilmesine olanak sadglar.

Film, dogalstl olaylari inceleyip ¢6zmeye calisan Ed ve Lorraine
Warren ciftinin etrafinda gegcmektedir. Cift, Londra’nin Enfield boélgesindeki
bir olay! incelemek ve yardim edebilmek igin harekete gecerler. Tek basina
dort cocugunu buyiitmeye calisan Peggy Hodson, cocuklariyla birlikte biiylk Sayfa | 1173
bir eve tasinirlar. Cocuklar, geceleri hareket eden esyalardan bahsetmeye
baslasalar da; anneleri durumu ciddiye almaz. Cocuklardan birine dadanan
bu tanimlanamayan olaylara dur demek artik ciftin elindedir.

The Conjuring 2: VR Experience, o06ncelikle bazi uyarilarla
baslamaktadir. Kulakliklarin takilmasi ve isiklarin séndirtlmesi istenir (bkz.
Resim 1). Bu gercekligi arttirmak ve izleyicinin sipheciligini bir kenara
birakmasi icin onu hazirlamaktadir. Bunlarin arkasindan VR baslidiyla
birlikte déner bir sandalyede oturulmasi tavsiye edilir. Bu sayede film
sirasinda, daha rahat etrafa bakabilme ve ydnu gevirebilme olanaklarindan
s6z edilebilmektedir. Bunlarin arkasindan filmin y6netmeni James Wan
(bkz. Resim 2), evin onlnde izleyeni karsilayarak selamlar ve edlence
dilemektedir.
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Resim 1: “The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Resim 2: “The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Film, evin oturma odasinda baslamaktadir. Korku ve gerilimSavfa|1174
filmlerinden alisagelen cizgide etraf karanliktir. Kisa slre igerisinde dnce
televizyon arkasinda da lambader kendiliginden acilir (bkz. Resim 3).
Arkasindan birkac 1sigin daha yandigi gorilmektedir. Bazi konusmalar isitilir
ve sesin sahibi yash bir adam izleyenin karsisinda belirir (bkz. Resim 4).

Cildi soluktur, goézlerinin rengi kirmiziya yakindir. Burasinin kendi evi
oldugunu soyler ve geldigi gibi kaybolur.

Resim 3: “"The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare



Korku Filmi Ozelinde VR Sinemasi Céziimlemesi: The Conjuring 2: VR Experience ve The
Forest — 360 Experience

Sercan Kule - Latfi Kaplanoglu

Resim 4: “The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Bu kisimdaki karsitliklar; eski-yeni, karanlk-aydinlik, yasl-geng, 6lu-
diridir. Gostergelerin ¢c6ziimlenmesi olarak ise televizyonun aniden acilmasi
gOsteren iken, gosterge olarak nesnedir ve bilinmezlige hazirlik, korku film
o0gelerinden olan anidenlik ve olaylarin olagan olmayacadinin isareti
gbsterilendir. Yasli adam go6steren, insan faktori olarak gdstergedir.
Hosnutsuzlugu, cilt ve g6z renklerinden onun canh olmadigi ve birden
kaybolmasi sonu bunu vurgulamasi da goésterilendir.

Bu noktadan sonra, izleyen oturma odasindan kamera hareketiyle
ylkseltilerek ve bir bagka odaya aktarilir. Yeni oda da karanlktir. Odada iki
yatak, posterler ve cgalisma masasinin bulunmasindan dolay! burasinin Sayfa | 1175
cocuk odasi oldugu cikarimi yapilabilmektedir. Odada bulunulan ilk anda,
dolap kapisi biraz acilip kapanir (bkz. Resim 5). Arkasindan da masadan
kitaplar diser. Korku filmlerinden bilinmezlik 6gesi, illa ki bir yaratik,
tanimlanamayan bir varlkla gdsterilmez. Aniden hareket eden nesneler,
olagan gorintisiine ragmen konumlanisi bakimindan aykiri durumlarda
izleyen her an tetikte tutulmaktadir.

Resim 5: “"The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Geng-yasl, duzenli-daginik, aydinlik-karanlik  bu  bolimdeki
karsitliklardir. Dolap gdsteren, godsterge ise nesnedir ve dolap kapisinin
acilip kapanmasi, tekinsizlik ve bunun nedeninin bilinmemesi Uzerinden



Korku Filmi Ozelinde VR Sinemasi Céziimlemesi: The Conjuring 2: VR Experience ve The
Forest — 360 Experience

Sercan Kule - Latfi Kaplanoglu

dogaustl olayin varligi da gosterilen seklinde gostergelerin ¢dziimlenmesi
yapilimaktadir.

Ayni odada isiklar séner ve pencere kisminda goérulen kirmizi 1sik,
soluk mavi tona donusur. Sari renkte bir 1sikk odada déner ve sonrasinda
odanin bir baska versiyonuna gecilir. Esyalar ve yatak ters diz olur.
Duvarlarda posterler yerine asili sekilde haclar ve rahibe kiyafetleri
icerisinde birinin portresi asilidir. Odanin bir késesinde tabut vardir. Pencere
kisminin karanligindan rahibe kiyafetleri icerisinde oldugu anlasilabilen bir
golge belirir ve portreye dogru hareket etmektedir (bkz. Resim 6). Bu sirada
duvara asili duran haclar hareket etmeye ve ters donmeye baslar. Gdlge,
portreyle ayni hizaya gelir ve portreyi izleyene dodgru firlatir. Filmin
basindaki yasli adamdan sonraki bir baska izleyenle etkilesime gegilen
sahnedir. Filmin basinda kuskuculugun bir kenara birakilmasinin istenmesini
ve gerceklik olarak sanal gergekligin 6n plana alinmasinin istenmesini de
hesaba katarak, izleyenin korku duygulariyla etkilesim saglanmaktadir.
Izleyen sadece bir izleyici dedildir, film onu aktif hale getirir. Kendisi de
filmin o6znesidir. Izleyen, film izledigini unutarak, portrenin kendisine
carpacadini disidnar ve irkilir.

Sayfa | 1176

Resim 6: “The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Olu-diri, karanlik-aydinlik, aktif-pasif, gerceklik-sanal gerceklik bu
kissmdaki karsitliklardir. Géstergelerin ¢cé6zimlenmesi olarak ise, portrenin
firlatilmasi gdsteren, gdsterge ise nesnedir ve izleyiciyi de filmin 6znesi
kilnmasi, gerceklik ve sanal gergekligin arasindaki sinirla oynanmasi
gbsterilendir.

Odanin kapisi kendiliginden acilir ve hole gegilir. Hole ciktiktan sonra
sola dogru hareket edilir ve holiin sonunda ayakta dikilen kumaslarla sarili
bir varlik bulunmaktadir (bkz. Resim 7). Bu sirada kapi ¢calma sesi duyulur.
Holin diger yoninde beyaz kisimlar secilebilen rahibe yavasca izleyene
dogru yaklasmaktadir (bkz. Resim 8). Birden kaybolur ve oyuncak itfaiye
araci isiklari da yanar bir sekilde hareket eder. Bu sirada hole ¢ikmadan
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once bulunulan odanin kapisi kendiliginden kapanir. Oyuncak itfaiye araci
hol boyunca ilerleyerek kumaslarla sarili nesnenin dibinde durur. Kisa
zaman sonra ayakta dikilen varlik, yere dogru ici bosmus gibi sizilerek,
sadece kumas parcalari geride kalir. Ekran kararir ve korku film 6gelerinin
klasik kullanimlarindan olan birdenbire kavrami dahilinde, rahibe ellerini
uzatmis bir sekilde izleyenin dibinde biter (bkz. Resim 9). Film son bulur.

Resim 7: “The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Resim 8: “"The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare

Bu kisimdaki karsitliklar, aydinlik-karanlik, &lu-diri, gergeklik-
yapayliktir. Ayakta dikili vaziyetteki kumaslarla sarili varlik gésteren, nesne
ise gobstergedir ve bilinmezlik, tanimlayamamak ve bilinmezden korkuyla
karistk merak duygusunun tetiklenmesi de gdsterilendir. Rahibe
gosterenken, insan faktdri olarak gostergedir. Insan olarak tanimlansa da
rahibenin ses clkarmamasi, gliven vermemesi, aniden yok olup aniden
belirebilmesi de onun insan yerine baska bir varlik ve kétli amaglara sahip
oldugu gosterilen olarak gostergelerin ¢cozimlenmesi yapilabilmektedir.

Sayfa | 1177
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Resim 9: “The Conjuring 2: VR Experience” filminden kare
3.2. The Forest - 360 Experience

The Forest (Orman) filmi Ben Ketai, Nick Antosca ve Sarah Cornwell
senaryosunu yazdigi ve Jason Zada yonetmenliginde 2016 yilinda vizyona
girer. Filmin gdsterim tarihinden 0©nce, ayni vyil igerisinde filmin
mekanlarindan olan cadirda gecen 1 dakika 20 saniyelik VR filmi de filmin
dagitimci firmalarindan bir tanesi olan Sony Pictures tarafindan yayinlanir.
Calisma kapsaminda incelenen diger film gibi, bu filmin yapim yil
gozetildiginde VR teknolojisine ve filmlerine ilginin arttigi gézlenmektedir.
VR filmini sadece filmin pazarlanmasi icin yapilan bir 6de olarak degil;
sinema unsurlarini  gbzeterek film nesnesi dahilinde ele alinipsayfa| 1178
degerlendirilmesi yapilabilmektedir.

Filmin konusu, Sara gizemli bir sekilde ortadan kaybolan ikizini
aramak icin onun son gorildigld yer olan Japonya’da bir ormana gider.
Burada yerel halk tarafindan tembihlenmesine ragmen ormanin gitmemesi
gereken vyerine dodgru sapar. Ormanin derinliklerinde sari bir cadir
kesfederler. Sara, ikiz kardesine ait olan cadiri tanir. Geceyi cadirda
gecirmeye karar verir ve dogaUlsti olaylarla ylzlesmek zorunda kalir.

The Forest - 360 Experience, incelenen diger film gibi bazi uyarilarla
baslamaktadir. Kulaklik takilmasini ve telefonun ters yatirilarak izlenmesini
ya da goéruntlleyici setlerinden kullanilmasini iyi bir izleme deneyimi igin
onermektedir (bkz. Resim 10). Bu uyarilar, sadece izlenme deneyimini
iyilestirmek icin degil, filmin gergekligini ve izleyenine etki edebilmesini
saglayabilmek icin de kullaniimaktadir. Film, sari bir cadirin icerisinde
baslar. Bu cadir, filmin konusunda da gecen cadir oldugu bilinmektedir.
Cadirda, Ingilizce ve Japonca yazili kapadi olan birkag kitap, ortiler, uyku
tulumu, viewmaster, bez bebek, ila¢ kutulari ve sirt cantasi bulunmaktadir.
Gece vaktidir ve etraf karanlktir. Disarida atesten geldigi tahmin edilebilen
Istk kaynadi aydinlatici gérev gérmektedir (bkz. Resim 11).



Korku Filmi Ozelinde VR Sinemasi Céziimlemesi: The Conjuring 2: VR Experience ve The
Forest — 360 Experience

Sercan Kule - Latfi Kaplanoglu

Resim 10: “The Forest - 360 Experience” filminden kare

Resim 11: “The Forest — 360 Experience” filminden kare

Bu kisimdaki karsitliklar; karanlk-aydinlik, sicak-soguk, gerceklik-
yapaylktir. Goéstergelerin ¢b6zimlenmesi olarak ise cadirin ici gosteren,
gbsterge olarak nesne iken; ortam hakkinda fikir vermesi, izleyenini filme
hazirlamasi ve izleyenin gercgekligiyle oynayarak onu filmin icerisine dahil
etmesi de gosterilendir.

Bu andan itibaren izleyen, rahat ortaminda degil, ormanin
karanhgindaki cadirin icerisindedir. Bu esnada ‘'Sara” diye disaridan kadin
sesi duyulmaktadir. Sesle de birlikte cadirin etrafinda dolasan ¢ tane
insana benzeyen gdlgeler gordliur ve kaybolurlar (bkz. Resim 12). Nefes
ahisverisinin hizlandi§i duyulur. Izleyenin kendi benligi bir kdseye birakilir ve
ona bigilen rol 'Sara” karakteridir.

Sayfa | 1179
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Resim 12: “The Forest - 360 Experience” filminden kare

Normal-tuhaf, aydinlik-karanhk, sakin-heyecanli, dost-disman bu
bélumdeki karsitliklardir. Cadirin Ustine disen varligin goélgesi gosteren,
gosterge olarak nesnedir ve insan ya da baska bir varlik oldugunun
bilinememesi, dost-disman konumunun netlestiriimemesi de gdsterilen
olarak gostergelerin ¢dziimlenmesi yapilabilir. Varhdin bilinmezligi, onun
amacinin muglakligi bir tehdit unsuru olusturur. Bu nedenle de karakter ve
onun konumlandirildigi izleyen, kendini glivende hissedemeyerek, tetikte
durmaya zorlanir.

Kadin sesinden "“Sara” isminin isitilmesiyle tekrar goélgeler
gorilmektedir. Bu sefer iceriye girmek ister gibidirler ve cadiraSayfa| 1180
dokunmaktadirlar. Bu esnada isik kaynagi azalir ve bir anda cadirin
icerisinde iki yaratik belirip ve kaybolurlar (bkz. Resim 13). Cadirin
fermuarinin distan yavasca acildi§i gorilir. Once bir kadin daha sonra ise
erkek sesi tarafindan “'Sara” ismi tekrar duyulmaktadir. Iceriye, daha énce
kisa slreligine gadirin igerisine gorilen yaratik girer ve hizlica izleyene
dogru hareket eder (bkz. Resim 14). Ekran kararak film biter.

Resim 13: “'The Forest - 360 Experience” filminden kare

USBAD Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi Dergisi - International Journal of Social Sciences
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Korku Filmi Ozelinde VR Sinemasi Céziimlemesi: The Conjuring 2: VR Experience ve The
Forest — 360 Experience

Sercan Kule - Latfi Kaplanoglu

Resim 14: “The Forest - 360 Experience” filminden kare

Bu kisimdaki karsitliklar; yakinhk-uzaklik, taninan-yabanci, normal-
tuhaf, aydinhik-karanhktir. Gostergelerin ¢6zimlenmesi olarak ise, cadirin
icerisinde birden goérulen yaratiklar gésteren, gdsterge olarak ise nesnedir
ve bilinmez bir varlk oluglari, istedikleri gibi yakin ya da uzak olabilmeleri
sonucu olusan tehdit unsuru gosterilendir. Cadirin fermuarini agarak igeri
giren yaratik gosteren, gosterge ise nesne iken, cadirin fermuarinin yavasca
acllmasi gerilimi arttirici bir unsur ve yaratigin hizlica igeri girerek tehdit
olusturmasi da gdsterilendir. Ne yapacaklari bilinmemektedir. Bu bilinmezlik
de bir tehdit unsurudur ve tehlikede olma hissiyati, insanin kendisini
tehditlere karsi koruma icglduslyle hareket etmesine yol acar. Gadirinsayfa | 1181
icerisinde hizlica girmeleri, yok olup birdenbire tekrar belirmeleri, izleyenin
olabilecek en yakinina gelmeleri korku sinemasinin 6gelerinin kullanimlarina
da birer o6rnek tesgkil etmektedir. Cadirin fermuarinin yavasga agilmasi
gerilimi arttirmasi sonucu izleyenler kendini gelebilecek tehlikelere
hazirlarken, yaratiklarin bu hareketleri de bu gerilimi en zirveye tasima
gobrevi Ustlenmektedirler.

SONUC

Gercgekligi ne kadar tanimlamaya calissak da sanal gergeklik
kavramiyla birlikte her iki kavramin keskin sinirlarinin belirsizlesmeye
basladigi gozlemlenmektedir. Bunun nedeni olarak sanal gercekligin gercek
dinyaya benzer ya da tamamen farkli olabilen simUle edilmis bir bilgisayar
teknolojisinin gerceklige olan benzerligidir. Yaratilan bu yeni gergeklik,
insanlarin glvenli ortamlarinda bu gergekligini deneyimlemelerine ve hatta
yasamalarina olanak saglamaktadir. Eglence, egitim, tasarim, turistik,
mimari, klltlir ve sanat alanlarinda kullanilan bu teknolojinin goérildtga
Uzere hemen hemen disarida biraktigi bir alan yoktur. Teknoloji kapsaminda
yansitilan gergeklik algisinin gelistirilmesi ve kullanildigi alanlarda aktif
olarak fayda saglamasi da gézlemlenmektedir.
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Sinemanin var olma sureci gibi, sanal gercgeklik de buglnkl haline
gelebilmesi icin belirli yollardan gecer. Buglin, standart sanal gerceklik
sistemleri, bir kullanicinin sanal bir ortamda fiziksel varligini simile eden
gercekgi goruntiler, sesler ve diger duyu organlarini harekete gecirebilmek
adina sanal gerceklik araclarini kullanirlar. Boylece kullanici, bu yeni
dinyada etrafina bakabildigi, gezebildigi veya etkilesime girebilecedi
yeteneklere sahip olur. 1962 yilinda bitin gerecglerin bir arada oldudu,
adeta bir odanin icerisine girerek gerceklestirilen ve bu alandaki ilk cihaz
olarak kabul edilen devasa The Sensorama’yla slreg¢ baslar. Giyilecek
bashdin agir olmasi nedeniyle tavana asilmasi gerekliligi ortaya c¢ikan ve bu
nedenle ‘‘Demokles’in Kilici” adini alan cihazla; bu slrecglerden sonra
gunimuzde de yaygin olarak kullanilacak olan sanal gergeklik baslklarina
dogru bir teknolojik bir slirec gecirilir. Strecin geldigi yer itibariyle, devasa
bir cihaz ya da genis bir alan olmadan, yalin haliyle ginimuz sanal gergeklik
gbzlikleri son derece kullanilabilir ve ulasilabilir konumdadirlar. Bu kolay
ulasilabilirlik de kendisinin sinemanin da igcinde bulundudu cesitli alanlarda
kullanilmasina yol acar.

Gergeklik, insanin dinya Uzerindeki varliginda kendisiyle beraber
cevresini anlamlandirabilmesi, bunu bir konum icerine yerlestirebilmesi ve
benligini bunun Uzerine temellendirebilmesi adina temel tas gdreviniSayfa | 1182
Ustlenmektedir. Bu temel tas nedeniyle de insanin gerceklige dair arayisi ve
meraki devam eder. Teknolojik gelismelerle birlikte hayatimiza giren sanal
gergeklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik, genisletilmis gercgeklik gibi
yeni gerceklikler Gzerinden gerceklik sadece diinyaya bagh bir konumdan
cikar. Gergeklik, dusUnulebilen ve bicimlenebilenin tersine, gercekte var
olan ve varlidi anlamlandirmadan bagimsizdir. Bu nedenle gergeklik
tasarimsal ve imgelerden olusan dinyada da kendi yerine sahiptir.
Duyularimiz tarafindan gercekten oradaymis hissinin deneyimlendigi sanal
bir ortamda, cesitli araclarla etkilesim de saglanmaktadir. Insan, 6ziindeki
kendini ifade etme arzusuyla, bu ortamda da eserler Gretmeye ya da bu
ortama yoOnelik eserler meydana getirmeye baslar. Bu yeni gergeklikte
kendini var eden insan, bu ortami sanatin ifadesi adina yeni aracglara
donustirmektedir. Lumiere kardeglerin, trenin gara girisi gdsterimi
sirasinda izleyicilerin izlediklerini gergek sanarak goésterimi sirasinda
kacismalari, sinema ve gercekligin ilk zamanlardan itibaren kesistiklerini
gbstermektedir. Izleyici, giinimizde de diledi§i herhangi bir izleme aracini
kullanirken dahi bulundugu andan koparak izledigine dikkatini verir. Gergek
olaydan alinarak yansitilan bir sahnenin, olayin kendisinden daha gercekgi
etki yapmasi; filmin iyi hazirlanmasiyla degil, onun gergeklik etkisini gozler
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oniine seren niteliktedir. izleyicinin belki de gérmedidi ve deneyimlemedigi
olaylara filmlerle birlikte aglayarak, gilerek, heyecanlanarak ve korkarak
erisir. Sinemadaki gercgeklik de insanin gerceklik arayisi gibi devamli
sorguladigi, onu buldugunu disindigd ve ulasildigini disiindiglinde uzakta
oldugunu anladigi bir konumdadir. Sinema, etrafindaki diinyayla var olur ve
gerceklikten yola gikmasi nedeniyle donecegdi yer yine gercekliktir.

Sinema turlerinden bir tanesi olan korku, insanin bilinmeze merak,
arastirma icgidist ve karanhdin vadettiklerinden hareketle sinemada da
izleyicisini kendine geker. Korku sinemasi, toplumdaki degisim, ekonomik -
sosyal olaylar ve kiltlirdeki olumsuz gercekligi, kendi sinemasal arac ve
Ogeleriyle birlestirerek ele alir. Gergeklik korku sinemasinda, insanlarin az
veya hi¢c olmadigi ortamlarin, ne oldugu kestirilemeyen ve bilinmeyen
nesnelerin, tanim getirilemeyen varliklarin, dogatsti korkularin,
makinalara kars! insanlarin, dinyanin sonunun konu edildigi, gergekligi
arttirabilmek adina belgesel tirindeki buluntu film tarzi 6gelerle kendine
yer bulur. Sinemada kendilerine yer bulan bu 6gelerin her biri hayatin ve
gercekligin beyaz perdede vyansimasidir. Izleyici, sinemada kendi
gercekligini birakarak yeni bir gerceklige kapilmak ister. Bu da korku
filminin gercek olma dusincesiyle gercekligin nasil kirilabilecegini
gbstermektedir. Bir korku hikayesinin gercek olabilme olasiligi, hikdyenin Sayfa | 1183
glclnd arttirarak izleyicisini etkilemektedir. Gergeklige tutunmaya calisan
korku sinemasi, bu sayede izleyicisi lGzerinde inandirici olarak hakimiyet
kurmayi amaglar.

Sanal gercekligi, sinema 06zelinde ele alarak inceleyen bu calisma
kapsaminda; sinemanin geldigi noktadan itibaren gergekligi kendi 6geleriyle
yansitmasi da sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina benzetilebilir.
Sinemanin bir illizyon oldudgunun alti cizilerek, sanal gerceklik de bu
kapidan iceri girip izleyicisinden bakilmasini istedigi noktaya yonlendirir.
Izleyiciden siipheciligini bir kenara birakarak iceri girmesini isteyen sanal
gercgeklik, bunu kullanarak gergeklik algisini da arttirmayi amaglar. Korku
filmleri 6zelinde incelenen sanal gerceklik ve The Conjuring 2: VR
Experience ile The Forest - 360 Experience o6rneklerine bakildiginda,
orneklerin yil itibariyle filmlerin pazarlanmasi olarak kullaniimaya
baslanmasina ragmen kendi baslarina birer film &gelerinin tasidiklari
gbérulmektedir. Bu sayede vyapilan film incelemelerinde korku sinema
anlatilarindan da yararlanildigi planlarla birlikte gergeklik kavrami
birlestirilerek izleyenlerin gercgeklik kavrami bulaniklastirilarak onlar
filmlere dahil ederler. Gostergebilimle birlikte yapilan ¢ozimlemelerde bu
VR orneklerinin korku ve gergeklik 6gelerinin gostergeleri incelenerek
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ortaya konulmaktadir. Bu eksende ortaya konulan en belirgin 6gelerden bir
digeri de, filmde rol alan, filmi yasayan ve filmin 6znesi artik izleyendir.
Izleyicinin yénlendirmeleri, goériis taraflari ve olay orgisiine gore imkan
dahilindeki tepkileri filmin devamhligini saglamaktadir. Filmi yoneten, yazan
ve ¢eken bir ekip olmasina ragmen, anlaticisi, onu hayata gecireni izleyendir
ve bu tamamen onun sorumlulugundadir.

Sinema, her olaydan ve her ilerlemeden kendi payina duseni alip,
kendisini degistirmek ve gelistirmektedir. Fotograftan yola gikarak, filmlerin
renklendirilmesi, kurgu imkanlari, animasyonlar, gorsel efektler ve 3D gibi
Ozellikler de bu gelisimin sonuclari arasindadir. Henliz yeni yeni tanisiyor
olsalar da sanal gercgeklik ve onun getirdikleri de sinemanin icerisinde daha
stk gorilmeye ve yakin gelecekte sinemanin olagan bir pargasi olarak
algilanacagi ¢ikarimi yapilabilmektedir.
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GENISLETILMIS OZET: Sanal gerceklik (Virtual Reality), gercek diinyaya
benzer ya da tamamen farkl olabilen simule edilmis bir bilgisayar teknolojisi
deneyimidir. Sanal gercgeklik, altyapisini kullanan uygulamalar sayesinde
turizmden eglenceye, mimari yapilarin tasarimindan sanat turlarina kadar gesitli
alanlarda varlik goéstermektedir. Son yillardaki teknolojik gelismeler ve VR
drtnlerinin ev kullanicisi igin uygun hale gelmesi sanal gergeklige olan ilgiyi
arttirmaktadir. Sinema ve VR arasindaki olusan bu yeni ortaklik tzerine bilinmezlik
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ve galismalarin az olmasi galismanin énem kismini teskil etmektedir. Bu calisma
sanal gercgekligin sinemadaki izini sirerek, yapilan korku VR filmleri olan The
Conjuring 2: VR Experience ve The Forest - 360 Experience'l 6érneklem alip her
ikisini de ¢6zimleme vyoluna gitmeyi amacglamaktadir. Go&stergebilimden
yararlanarak gercgeklestirilecek olan ¢ézimlemede sinemadaki korkunun psikoloji
yoninden de ele alinarak izleyici tarafindaki algilanmasina deginilecektir. Sinema
bir dile sahiptir. Bu dilde stphesiz ki gérintulerdir. Goéruntllerin incelenebilmesi,
gercek ve vyan anlamlarinin géruntr kilinmasi igin de godstergebilim
kullanilmaktadir. Calisma kapsaminda cevaplanmaya calisilan bazi sorular calisma
oncesi belirlenmektedir. Bu sorular, VR teknolojisinin sinemayi ne ydnde etkiledigi;
sinema ve VR ortakliginin gelisiminin nasil bir slrecten gectigi ve gerceklik,
gercekcilik ve sinema iliskisinden de hareketle filmlerde ne tir yansimalar
olusturduklarina cevaplar aranmaktadir. Calisma igin sanal gergekligin gelisimi,
teknolojik altyapisinin anlasilmasi, sinemayla olan iliskisi, sinemada korku ve
gerceklik, gergekgilik ve sinema konularindaki yurtici ve yurtdisindaki kaynaklara
ulasilarak, calismada yararlanilmaktadir. Calismanin birinci béliminde, sanal
gerceklik tanimlanarak aciklanmaktadir. Tarihsel gelisimine bu kisimda deginerek,
gelisim sireciyle birlikte kullanim alaninin genislemesi ve sinemayla baslayan
iliskisi ele alinmaktadir. Gergeklik, gercekgilik ve sinema konusundaki calismalara
dair literaturdeki goruslere verilerek, ¢éziimleme 6ncesinde kuramsal yaklasimlar
ve tartismalar acgiklanmaktadir. Ardindan, &érneklem filmlerinin korku tdrinde
olmasi nedeniyle sinema ve korku iliskisine de deginilerek géziimleme igin altyapi Sayfa | 1187
olusturulmaktadir. Cézimleme kismina gecildiginde ise o6nce filmler teknik
bilgileriyle birlikte hikayelerine deginilmektedir. Yapimci firmalar, érneklemlerin
sureleri ve hikayeleri gibi detaylar 6rneklemlerin incelenmesinde ayrintilar
sunabilmektedir. Hikayelerin gectigi mekanlara gore, kuiltlrel ve sosyolojik 6Jeler
daha dikkatli aranabilmektedir. Gdstergelerin ¢ézimlenmesi bakimindan butin
ayrintilar énem arz etmektedir. Orneklemler (izerinden toplanan géstergelerin
¢b6zimlenmesinde go6stergebilimden yararlaniimaktadir. Goéruntllerin segilerek,
Roland Barthes’in anlamlandirma ile Ferdinand de Saussure’lin gbsterge anlayislari
temel alinmakta ve go6stergelerin Urettikleri anlamlar ¢dézimlenmeye ve
yorumlanmaya calisiimaktadir. Sanal gercgekligi, sinema 6zelinde ele alarak
incelenen bu calisma kapsaminda; sinemanin geldigi noktadan itibaren gergekligi
kendi 0&deleriyle yansitmasi da sanal gergeklik teknolojisinin kullanimina
benzetilebilmektedir. Sinemanin bir illizyon oldugunun alti cizilerek, sanal
gerceklik de bu kapidan igeri girip izleyicisinden bakilmasini istedigi noktaya
yoénlendirmektedir. izleyiciden siipheciligini bir kenara birakarak iceri girmesini
isteyen sanal gerceklik, bunu kullanarak gerceklik algisini da arttirmayi
amaclamaktadir. Korku filmleri 6zelinde incelenen sanal gergeklik ve The Conjuring
2: VR Experience ile The Forest - 360 Experience Orneklerine bakildidinda,
orneklerin yil itibariyle filmlerin pazarlanmasi olarak kullaniimaya baslanmasina
ragmen kendi baslarina birer film 6gelerinin tasidiklari gérilmektedir. Bu sayede
yaplilan film incelemelerinde korku sinema anlatilarindan da yararlanildigi planlarla
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birlikte gergeklik kavrami birlestirilerek izleyenlerin gergeklik kavrami
bulaniklastirilarak onlari filmlere dahil etmektedirler. Gdstergebilimle birlikte
yapilan ¢ozimlemelerde bu VR o6rneklerinin korku ve gergeklik 6gelerinin
gbstergeleri incelenerek ortaya konulmaktadir. Calisma kapsaminda ortaya
cikarilan en belirgin 6gelerden bir digeri de, filmin 6znesi artik izleyenlerdir. Filmin
devamliligi izleyicinin yonlendirmeleri, bakis yoénleri ve olay 6rglistine gére imkan
dahilindeki tepkilerine baglidir. Filmin Gretim sireci bir ekip isi olmasina ragmen,
filmin devamliligi izleyicisinin sorumluluguna girmektedir. Sanal gergeklik ve
sinemanin birlikte henliz yeni sayilabilecek 6rnekler ortaya koymaya basladiklari
kabul edilebilir. Bu yeni birliktelik, birbirlerinin 6zelliklerinden yararlanarak
birbirlerini gelistirmeye de devam edeceklerdir.

EXTENDED ABSTRACT: Virtual Reality is a simulated computer technology
experience that can be similar to or completely different from the real world.
Virtual reality has a presence in various fields from tourism to entertainment, from
the design of architectural structures to art tours, thanks to applications using its
infrastructure. Technological developments in recent years and the fact that VR
products are suitable for home users increase the interest in virtual reality. The
obscurity and the scarcity of studies on this new partnership between cinema and
VR constitute the important part of the study. This study aims to analyze both of
the horror VR movies The Conjuring 2: VR Experience and The Forest - 360
Experience by following the traces of virtual reality in cinema. In the analysis which
will be carried out by making use of semiotics, the perception of fear in the cinema
by the audience will be discussed by considering the psychology aspect. Cinema
has an own language. There are no doubt the images in this language. Semiotics
is used to examine the images and to make their real and connotative meanings
visible. Some questions that are tried to be answered within the scope of the study
are determined before the study. These questions are how VR technology affects
cinema; it seeks answers to the process of the development of the partnership
between cinema and VR; and what kind of reflections they create in films, based
on the relationship between reality, realism and cinema. For the study, the
development of virtual reality, understanding of its technological infrastructure, its
relationship with cinema, horror and reality in cinema, realism and cinema are
used in the study by reaching domestic and foreign resources. In the first part of
the study, virtual reality is defined and explained. By referring to its historical
development in this section, the expansion of the usage area with the development
process and its relationship with cinema are discussed. Theoretical approaches and
discussions are explained before the analysis, by giving the opinions in the
literature about the studies on reality, realism and cinema. Then, because of the
sample films are in the horror genre, the basis for the analysis is created by
referring to the relationship between cinema and fear. When it comes to the
analysis part, the stories of the films are mentioned together with their technical
information. Producer companies, duration and stories of the samples can provide
details in the review of samples. According to the places where the stories take
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place, cultural and sociological elements can be searched more carefully. All details
are important for the analysis of the signs. Semiotics is used to analyze the signs
collected from the samples. By selecting the images, Roland Barthes' interpretation
and Ferdinand de Saussure's understanding of signs are based on and the
meanings produced by the signs are tried to be analyzed and interpreted. Within
the scope of this study, which examined virtual reality in the context of cinema;
the fact that cinema reflects reality with its own elements from the point it has
reached can also be compared to the use of virtual reality technology. Cinema is
an illusion, virtual reality enters through this door and directs the viewer to the
point where it wants to be looked at. Virtual reality, which asks the audience to
leave their skepticism aside and enter, aims to increase the perception of reality
by using it. When we look at the examples of virtual reality and The Conjuring 2:
VR Experience and The Forest — 360 Experience, which are examined specifically
for horror movies, it is seen that although the examples have started to be used
as the marketing of movies as of that year, they carry movie elements on their
own. In the movie reviews, the concept of reality is combined with the plans in
which horror cinema narratives are also used and the reality concept of the viewers
is blurred and they include them in the movies with this way. In the analyzes made
with semiotics, the signs of the fear and reality elements of these VR examples
are revealed by examining them. Another of the most prominent elements
revealed within the scope of the study is that the subject -hero- of the film is now
the audience. The continuity of the film depends on the audience's directions, sight Sayfa | 1189
sides and possible reactions to the story line. Although the production process of
the film is a team effort, the continuity of the film is the responsibility of the viewer.
It can be accepted that virtual reality and cinema have started to present examples
that can be considered new. This new union will continue to develop each other by
taking advantage of each other's features.



