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Ozet

Virtual Reality (Sanal Gergeklik) teknolojisi, gergege yakin bir sekilde sanal ortamlar yaratmakta ve
kullanicilara aktif bir deneyim sunmaktadir. Bu sanal deneyim yeni bir gerceklik yarattigi ve gercekle kurmacanin
birbirine karismasina sebep oldugu igin similasyon kuramindan faydalaniimasi uygun goérilmektedir. Ginimuzde
pek cok alanda kullaniimaya baslayan VR teknolojisinden sinemada da faydalaniimaya baslanmistir. Sinemada
temel mesele gergegi beyaz perdeye yansitmaktir. Gelisen teknolojilerle yakindan iligkili olan sinema, hentiz sinirli
sayida Ornek vermis olsa da VR teknolojisi ile klasik iki boyutlu filmlere oranla daha gergekgi filmler yaratmaya
baglamistir. Korku sinemasinda da izleyiciyi korkutmak igin baska bir gerceklik sunarak izleyiciyi o gercgeklige
cekebilmek oldukca 6nemlidir. Bu nedenle korku sinemasinda da VR film érnekleri ortaya ¢cikmaya baslamistir. Bu
arastirmanin konusu yeni ve gelismekte olan VR (Sanal Gergeklik) teknolojisinin korku sinemasinda kullanimi, yeri
olarak belirlenmigtir. Bu konu ise The Conjuring 2 (Korku Seansi 2, James Wan, 2016) filmi ile bu filmin reklam
galismasi olan The Conjuring 2 VR Experience (Korku Seansi 2 VR Deneyimi, Warner Bros. Pictures, 2016) kisa
filmi Uzerinden, Baudrillard’in simulasyon kurami gergevesinde, dgrenilmeye calisiimistir. Calismada Oncelikle
simulasyon kuramina, VR Teknolojisine ve korku sinemasina deginilmistir. Sonrasinda ise VR teknolojisinin korku
sinemasindaki kullanimini ve yerini gorebilmek igin The Conjuring 2 ile The Conjuring 2 VR Experience filmleri
anlati yapilari ve korku ikonlarini kullanimlari yoniinden mizansen elestirisi yapilarak karsilastiriimigtir.

Anahtar Sozciikler: Sanal Gergeklik, Korku Sinemasi, Mizansen, Conjuring, Simiilasyon

Abstract

VR (Virtual Reality) technology, creates virtual environments Since this virtual experience creates a new reality
and causes reality and fiction to mix together, it is considered appropriate to use simulation theory. VR technology,
which to be used in many fields today, has also started to be used in cinema. The main in cinema is to reflect reality
on the white screen. Closely associated with developing technologies, although cinema has provided a limited
number of examples, it has begun to create more realistic movies with VR technology compared to classic two-di-
mensional movies. In horror cinema, it is very important to attract the audience by presenting another reality to
scare the audience. For this reason, examples of VR movies have started to appear in horror cinema. The subject
of this research has been determined as the use and location of the new and developing VR (Virtual Reality)
technology in horror cinema. This subject has been approached, within the framework of Baudrillard's simulation
theory, through The Conjuring 2 (James Wan, 2016) and the short film The Conjuring 2 VR Experience (Warner
Bros. Pictures, 2016), which is the commercial of this movie. The study focused primarily on simulation theory, VR
Technology and horror cinema. Then, in order to see the use and place of VR technology in horror cinema, The
Conjuring 2 and The Conjuring 2 VR Experience films were compared by mise-en-scene criticism in terms of their
narrative structures and use of horror icons.

Keywords: Virtual Reality, Horror Cinema, Mise-en-scene, Conjuring, Simulation
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Giris

VR (Virtual Reality) teknolojisi yani “sanal gerceklik” uzun bir gelisim sirecine sahip olsa da ginumizde
gercege en yakin goruntliyu ve gergeklik hissiyatini sunmaya c¢alisan en son teknolojidir. Bu teknoloji
sayesinde izleyici bizzat bilgisayarin olusturdugu sanal dinyayir deneyimleyen kisi haline gelmektedir.
Bdylece kisi kendi gergekliginden koparilarak bagka bir gerceklie gecis yapar (Dénmez ve Erkilig, 2019,
s.41). Bu da gercek ile simulasyon arasindaki sinirlari siliklestiren bir durumdur. Yapilan deneyler
sonucunda, sanal gercekligin yalnizca insanlarin gergeklik sinirlarini degil, ayni zamanda hayvanlarin da
gercgeklik sinirlarini siliklestirdigi gézlemlenmistir (Agaoglu Ercan, 2019, s.117). Sinirlarin siliklesmesi,
gerceklie odaklanan sinema igin de 6nemli oldugundan dolayi halen gelismekte olan VR teknolojisinin
kullanildi§i pek ¢ok alandan (egitim, saglik, askeri vb.) birisi de sinemadir. Sinemada gercgeklikle olan iligkiyi
degistirebilen ve gorsel sinirliliklari agan VR ve benzeri teknolojilerin sinemayi ortadan kaldiracagini
disinen bir kesim olsa da VR filmler yapilmakta ve gelistiriimektedir (Erkilig, 2017, s.61-62). VR filmler,
henlz sinirli sayida ve kisa sureli olsalar da deneyimleyen izleyicilerin filmdeki gerceklik ile 6zdeglesmelerini
basarmaktadirlar. VR teknolojisi 6zellikle 360 derece goéris imkanini sagladigi igin izleyici/deneyimleyen
filmdeki sanal ortamda kendi iradesini kullanarak istedigi noktalara odaklanabilmektedir, hatta karakter konu-
muna gegebilmektedir (Dénmez ve Erkilig, 2019, s.49-50).

Jean Baudrillard’in similasyon kuramina gore; similasyonlar ne gergektir ne de sahtedir. Gergege 6zgu
diusselligi, gercegi simetrik bir sekilde yeniden uretebilmek amaciyla tasarlanmis bir ikna makinesidir
(Baudrillard, 2011, s.30). Gergeklikle olan iliskimizi kesen bu ikna makinesi ile insanhk, gergek ile
kurmacanin ayriminin ortadan kalktigi bir hiper gerceklige/similasyon ¢agdina gecis yapmaktadir (Baudril-
lard, 2011, s.15). Baudrillard bu disiincesiyle birlikte sinemanin da basl basina bir similasyon oldugunu 6ne
surmektedir. Ona goére her gecen gin gelisen teknolojilerle sinema gercekgi olana bir adim daha
yaklasmaktadir (Baudrillard, 2011, s.74-77). VR filmlerde ¢oklu bakis agisina sahip olan ve aktif katihmci
haline gelen izleyiciler sinemada hipergergeklikle deneyimlemektedirler. Yeni teknoloji bu hipergercekligi 360
derece gekim imkani saglayan kameralar ve VR goézliikler araciliiyla sinemada yaratmaktadir (Ozdemir,
2019, s.58).

insan, hayatin baglangicindan bu yana karanliktan ve bilinmeyenden korkmaktadir. Korku, insanin iginde
olan ve farkl bigimlerde ortaya ¢ikabilen bir duygudur (Kaplanoglu ve Kule, 2021, s.1170). Korku sinemasi
da bu korku duygusunu farkli bigcimlerde ortaya gikarmak ve seyirciyi korkutmak icin var olan her turld
imkandan yararlanmaktadir (Aydin Cagliyan, 2020, s.545-546). Karanligin, 1ssizhgin ve bilinmeyenin
beraberinde getirebilecekleri tehlikeler beyaz perdeye yansimaktadir. Bunu yaparken de korku tirtinin yazili
ve s0zli gegmisinden yararlaniimaktadir. Sinema korkunun bu gegmisini gérsel ve sesli olarak aktaran son
teknolojidir. Ancak hikayelerle birlikte gegmisteki kétl séhreti de sinemaya gegmistir. Kétl séhreti nedeniyle
de sinemada korku, kendini kabul ettirmekte en ¢ok zorlanan tirdir. Kendisine ait salt bir kitlesi vardir (Odell
ve Blanc, 2011, s.13). Buna ragmen sinemada korku tlrt ginimuzde popdulerligini sirdirmektedir. Her sene
bircok korku filmi sinemalara ve dijital platformlara gelmektedir. Ayrica tlrdeki yeni bicimsel ve anlatisal
denemeler ile de festivaller ve elestirmenlerin géziindeki kotl soéhreti ortadan kalkmaya baglamistir (Vanity
Fair, 2019).

Bir tlr sinemasi olan korku sinemasinin seyirci kitlesi 6zellikle korkmak ve devaminda da bu duygudan
arinmak igin korku filmi izlemektedir (Abisel, 1995, s.131-132). Her ne kadar tehlikenin gergcek olmadiginin
bilincinde guivenli bir ortamda izliyor olsa da filmin buyisi ve olusturdugu gercgeklik sayesinde film boyunca
filmde yer alan korkutucu “sanal dinyaya” kendini kaptirmaktadir. Fakat bu sanal dinyanin korkutabilmesi
icin olabildigince gercekgi olmasi gerekmektedir. Sinemada korku tirl bu nedenle dojusundan bu yana
teknolojik gelismeleri yakindan takip etmis ve en kisa zamanda filmlerine entegre etmistir. Ozel efektler,
plastik makyaj, 1sik oyunlari vb. korku filmlerinde korkuyu yaratmak icin kullanilan temel dgelerdir. Ancak her
yeni teknoloji zaman gectikge bir noktada izleyiciye siradan gelmeye baslamaktadir. GUnumuUz korku
sinemas! da siradanligi kirmak ve daha korkutucu bir deneyim sunabilmek i¢cin VR teknolojisinden
yararlanmaya baslamistir. Henlz drnekleri sinirli olup gelismekte olan bir teknolojidir. 2015 yapimi Paranor-
mal  Activity: The Ghost Dimension (Paranormal Activity 5 Hayalet Boyutu, Gregory Plotkin, 2015) ve 2016
yapimi The Conjuring 2 filmlerinin tanitim galismalarini etkileyici bir hale getirmek igin filmleriyle baglantih
kisa VR deneyimi filmleri hazirlanmistir (D6nmez ve Erkili¢, 2019, s.51).

Sinemada VR teknolojisinin kullanimi hentiz sinirh ve gelismekte oldugu icin bu konu Uzerine yapilan
calismalar da azdir. Bu nedenle de incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir. Calismanin amaci
gelismekte olan VR teknolojisinin korku sinemasi 6zelinde yerini ve etkisini grenmeye ¢alismaktir. Ozellikle
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VR teknolojisinin gergeklik algisini ve anlatisini degistirdigi g6z 6nune alindiginda VR teknolojisinin
sinemaya etkisini gdézlemlemek énemlidir. Bu ¢alismada sinemanin tirlerinden biri olan korku tirinde VR
teknolojisinin kullanim sekli, gerceklik hissiyati ve korku anlatisina olan etkisi incelenecektir. Bu inceleme de
The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience filmleri tizerinden yapilacaktir. Orneklerin az olusu
nedeniyle ¢alisma, ayni yila ait ve hikayeleri birbiriyle baglantili filmlerle sinirlandiniimistir. Bu iki film anlati
yapilari ve korku ikonlarini kullanim sekilleri ydninden mizansen elestirisi ydontemiyle incelenip karsilastirila-
caktir. Karsilastirma sonrasinda VR teknolojisinin korku sinemasinda kullanimi ve yeri konusunda bir sonuca
varilmaya caligilacaktir. Turkiye'deki literatur incelendiginde VR teknolojisi yeni ve gelismekte olan bir
teknoloji oldugu igin Gzerine yapilan ¢alismalarin az sayida oldugu dikkat ¢ekmektedir. Korku sinemasi
Uzerine Turkiye’deki literattre bakildiginda ise igerik ¢esitliligi ydbninden zayif kalmaktadir. Ayrica “Mizansen
Elestirisi” yonteminin de diger elestiri yontemlerine nazaran daha az tercih edilmekte ve hatta her kaynakta
elestiri ydontemi olarak kabul edilmedigi gézlemlenmektedir. Bu nedenlerden dolayi korku sinemasinda VR
teknolojisinin kullanimi Gzerine bir ¢alisma yapilmasi literatire hem nicel hem de nitel olarak katki
saglanmasi agisindan énem arz etmektedir.

1. Yontem

Calismada temel alinacak filmler James Wan’un The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience isimli
korku filmleridir.

Calismadaki filmler Baudrillard’in simulasyon kurami (Baudrillard, 2011) gercevesinde mizansen elestirisi
(Bordwell ve Thompson, 2020; Gibbs, 2002; Kabadayi, 2018; Mascelli 2007) yapilarak incelenecektir. Altug
Kaan Pacgaci’'nin “Film Elestirisinde Yontem ve Mizansen Elestirisi” adli Yiksek Lisans Tezi’'nde de (Pacaci,
2019) bu elestiri yontemi detayl bir bicimde yer almaktadir. Mizansen elestirisi yontemi ile inceleme
yapilirken filmlerdeki mekan tasarimlari, gekim oOlcekleri ve gergeveleme, kostim ve makyaj, kurgu, ses ve
muzik 6geleri ele alinacaktir.

Calismada simulasyon kurami, VR teknolojisi, korku sinemasi ve mizansen elestirisi agiklanacaktir.
Aciklamalar sonrasinda ise “Korku Filmleri” evreninden “The Conjuring 2 filmleri” 6rneklemi alinarak
Orneklem Uzerinden gorsel anlati yapisina ve korku ikonlarini kullanima yénelik karsilastirmali mizansen
elestirisi yapilacaktir. Mizansen elestirisi sonrasinda elde edilen veriler karsilastirilip bir sonuca varilmaya
calisilacaktir.

2. Simiilasyon Kurami ve Hipergercgeklik

Sinemada gercgekgiligin (realizmin) kokleri sinemanin ilk yillarina dayanmaktadir. Baglarda bigimciligin
baskin oldugu sinema sanatinda Vertov, Vigo gibi ydnetmenlerin hayatin kendisini 6ne g¢ikarmasiyla,
gercekgiligi savunmasiyla gergekgi film kuraminin temelleri atilmistir. Ancak bu kurami politik atmosferinden
arindirip kapsaml bir hale getiren Andre Bazin ile Siegfried Kracauer olmustur (Andrew, 2010, s.187-189).
Kracauer'e gore sinema diger sanatlarin aksine var olani degistirmez, var olanin farkl noktalardan
kesfedilmesini saglar. Sinema, var olanin pek ¢ok farkli agidan aktarildigi bir medyumdur. Béylece izleyici
gercegin daha énce gérmedigdi kisimlarini deneyimeler veya gercedin géremedigi kisimlarini merak eder
(Andrew, 2010, s.193-203). Bazin, sinemanin gercegin sanati oldugunu, bu gergegi olusturanin da ortamin
kendisi oldugunu 6ne surmugstir. Filmin gercekligin birebir kopyasi olmadigini, gergekligin filme nasil
yansidigini agiklamaya ¢alismistir (Andrew, 2010, s.229-234). Bigimcilerin aksine montaji degil, mizanseni
sinema anlayiginin timeline oturtmustur. Odak derinligi ile plan sekansin izleyiciyi daha ¢ok etkiledigini, filmin
dlnyasina soktugunu ve aktif hale getirdigini 6ne surmustir (Monaco, 2001, s.386). Bu kuram Uzerinden
bakildiginda gunumuzdeki teknolojilerin izleyicileri gergeklie yaklastirma c¢abasinin sinemanin ilk
zamanlarindan bu yana varoldugu goérulmektedir.

Jean Baudrillard, ginimizde gercgekligin sonsuz sayida yeniden Uretiminin matrisler, minyatirlesmis
sistemler ve hizla gelismekte olan teknoloji sayesinde gerceklestirilebildigini sdylemektedir. Bununla birlikte
ona gore tek bir gergeklik var olmayacagi igin “ideal gercek” duslncesi yerini islemsel gercege birakmak-
tadir. Sentetik yollarla Uretilen bu gergekligi hipergergeklik olarak adlandirmaktadir. Hipergergekligin ortaya
cikisiyla birlikte insanlik sanal gercekliklerin yani simulasyonlarin yer aldigi bir ¢aga, Baudrillard’in
adlandirmasiyla “similasyon ¢agina” gecis yapmistir (Baudrillard, 2011, s.14-15). Modern toplumun yarattigi
ve savundugu gerceklik ilkesi bu sanal gergeklik asamasina, similasyon ¢agina gegisle birlikte zayiflamistir.
Simulasyon c¢agina gegisten itibaren gergeklik ilkesi mutlak gercgekligin bozulmus bir versiyonu olarak
gOrulmektedir (Adanir, 2008, s. 60-61).
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Baudrillard, hipergerceklik ve similasyon ¢agi hakkindaki sdylemleri ile birlikte simulasyon kuramini ortaya
cikarmistir. Bu kurama gore, simulasyonlar gergek ile kurmaca arasindaki ayrimi ortadan kaldiran, gercegi
birebir yeniden uretebilen ikna makineleridir (Baudrillard, 2011, s.30). Gergegdin kendisi degildir, varmis gibi
yapar. Simulasyon evreni gerceklikten pargalar, izler tasir (Adanir, 2004, s.105). Ancak simulasyon ile
gercegdin ayrimini yapabilmek neredeyse imkansizdir. Hi¢bir sekilde maddi bir sistemle baglantisi olmayan
bu simulasyonun yalitiimasini imkansiz hale getiren ise gergekten baska bir seyi bilmeyen, disinemeyen ve
sadece gergeklikte var olabilen diizendir (Baudrillard, 2011, s.41-42).

Simulasyon ¢adi yani hipergerceklik medyadan, teknolojiden, internetten ve filmlerden olusan bir sanal
evrendir. Bu evrendeki gerceklik bir yanilsamadan meydana gelmektedir ancak bu yanilsamanin
kanitlanmasi imkansizdir (Aydin, 2019, s.352). Baudrillard her ne kadar bu kurami teknoloji bu kadar ilerlem-
emisken ortaya koymus olsa da gUnumuzdeki gelismeler ile glgli bir sekilde uyum saglamaktadir.
GuUnumuzdeki VR teknolojisinin sundugu sanal gerceklik veya hologram teknolojisi yanilsamasindan ayrimi
imkansiz gergeklikler, simulasyonlar sunmaktadir. Bu simulasyonlar ise eglence sektériinden 6nce egitim ve
saglik gibi 6nemli alanlarda test edilmeye ve kullaniimaya baslanmistir.

Similasyon c¢agi, sanal gerceklik teknolojisi yani VR henlz baslangi¢c ve test asamasindayken eglence
sektérunln bir pargasi olan sinemaya bilim-kurgu filmleri araciligiyla yansimaya baglamigtir. Tron (Tron,
Steven Lisberger, 1982), Total Recall (Gergcege Cagdri, Paul Verhoeven, 1990), The Lawnmower Man
(Bahgivan, Brett Leonard, 1992), The Matrix (Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999), EXistenZ
(Varolus, David Cronenberg, 1999) vb. poptler bilim-kurgu filmlerinde konu ve hik&ye olarak yer alan
simulasyon ve sanal gergeklik, ginUmuze uygun bir bigimde yer almigtir. Bu filmlerde gelecege yonelik tutarli
ongdrulerde bulunulmustur (Agaoglu Ercan, 2019, s.124-125).

3. Korku Tiiriiniin Sinemada Yeri

insanhigin ilk zamanlarindan bu yana korku temel duygulardan birisi haline gelmistir. Karanlik, ates, yalnizlik
vb. dogal etkenler insanhgin korkusunun temeli haline gelmistir. Bu korku duygusu pek ¢ok duygu gibi
yasama ve insanlarin ugraslarina da yansimistir. Sinema da bu alanlardan birisidir (Kaplanoglu ve Kule,
2021, s.1170). Sinemada korku turl diger turlerin aksine Avrupa’da dodup dinyaya yayilmigtir. Sik sik
uretilen ve ucuz maliyetle de ¢ekilebilen poptuler bir tiir olsa da icerdigi siddet dgeleri ve korku unsurlari
sebebiyle tepkili yaklasilan bir tir haline gelmistir. Elestirmenlerin olumsuz elestirilerinin hedefi olmustur
(Abisel, 1995, s.116). Kotl sohretinin olusumunda yararlandidi yazili ve sézlU kaynaklar da etkili olmustur.
Korku tlrtindeki edebiyat eserleri ve sdylenceler bu turiin senaryolarinin faydalandigi kaynaklardir. Bu
sebeple de bu kaynaklarin kot séhreti direkt olarak korku sinemasina da geg¢mistir. Kot sohreti tlrin
kendini kabul ettirmesini olduk¢a zor bir hale getirmistir. Ancak buna ragmen kendine ait bir kitle geligtirmeyi
basaran korku tirt sinemada popdlerligini korumaktadir (Odell ve Blanc, 2011, s.13).

Korku filmlerinde her seyden dénce temel amag izleyenleri korkutmaktir. Bunu yaparken de her turll
imkandan faydalanmaya calisilir. Karanlik, tekinsiz yerler, canavarlar, vahset vb. 6gelere hikayelerde ve
sahnelerde yer verilir. Ses efektleri, 151k oyunlari, prodiksiyon tasarimi, 6zel efektler gibi teknik yollarla da
yaratilan korku atmosferi desteklenmektedir. Korku tiriini seven ve izleyen kitle her ne kadar keyif alsa da
bu kitlenin bir kismi, sevmeyenler kadar, korku filmini izlerken veya sonrasinda uyku sorunlari, gtinlik hayata
olumsuz etki gibi kétl tecribeler yagsamaktadir. Bu kotl tecriibeler de aslinda bir yandan filmlerin istedikleri
basariya ulastiklarini gdstermektedir (Aydin Cagliyan, 2020, s.545-546).

Korku filmleri ve kardes turd olan gerilim filmleri, izleyiciyi yalnizca sinematik tatmine ulastirmakla kalmaz
bambaska hazlari da tatmin etmeyi basarir. Bir katilin kovalanmasi, bir kadinin tek basina canavarla
mucadelesi, zorbadan alinan intikam vb. bu tirin hikayesinde icerdidi pek cok tema izleyiciye farkh
yonlerden zevk verebilmektedir. izleyiciler, duygusal yénden olayla veya karakterle 6zdesleserek gergek
hayatta yasayamadiklari hazzi ve arinmayi yasarlar (Hanich, 2010, s.5-8). Filmlerdeki olaylar gergekte
yasanabilecek nitelikte psikolojik ya da fiziksel siddet icerebilir veya dogaulsti/fantastik unsurlarla insa
edilmis olabilmektedir. Temelinde hepsi korku, siddet veya sok etme igeriyor olsa da sunum bigimi degisiklik
gOsterir. Korku her zaman sok etkisi yaratacak bir bicimde sunulmaz. Bazen aniden izleyiciye sunulurken
bazen de sessiz, sakin veya yavas bir bicimde bir gdsterim yapilabilir. Korkunun birden fazla gesidi ve sunum
bigimi bulunmaktadir (Kawin, 2012, s.3-8).

Korku filminin icerigi veya bigimi fark etmeksizin onu izleyen izleyici énemlidir. Burada film sadece bir ara¢
olup filmdeki duygulari, kaygilari aktif hale getirecek olan izleyen kisinin i¢ dinyasidir. Bu nedenle de korku
sinemasi daha genis bir kitleye hitap edebilmek igin temel korkulara ve kaygilara yer vermeye calisir
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(Kaplanoglu ve Kule, 2021, s.1170). Bdylece izleyici Uzerinde etkili olabilen gercekgi korkular yaratilabilir. Bu
gercekgilik ve korku ortam fark etmeksizin izleyiciyi etkisi altina almaktadir. Evinde oturmus rahatca korku
filmi izleyen birisi guvenli bir alanda oldugunun bilincinde olsa da filmin etkisine kapildiginda konfor
alanindan uzaklasip gerilmeye ve korkmaya baglar. Diger tlrlerde olanin aksine izleyici karakterle degil
durumla 6zdeslesme yasar (Abisel, 1995, s.132). Gergek hayattan o anda uzaklasan izleyici filmin yani
durumun sonlanmasiyla birlikte bir rahatlama, duygusal bir arinma yasar. Bu sayede gerginliginden ve
korkusundan kurtulmus olur. Sinemada korku tlrina popdler kilan 6zelliklerden birisi de budur.

4. VR Teknolojisi ve Sinemada Gergeklik

VR yani “Sanal Gergeklik (Virtual Reality)” teknolojisi gelisimini strdirmekte olan yeni teknolojilerden
birisidir. Bu teknoloji sayesinde tamamen bilgisayar ortaminda bir gerceklik olusturulabilmektedir. ister
gercedin kopyasl isterse yepyeni bir gerceklik olsun, sinirsiz secenekler mevcuttur. Bireyleri olgusal
gerceklikten sanal bir gerceklige aktarabilen bu teknoloji gerceklik ile sanal arasindaki gizgiyi silik bir hale
getirmektedir (Dénmez ve Erkilig, 2019, s.41). Sinirlarin ortadan kalkmasi da direkt olarak Baudrillard’in
simulasyon kuramini hatirlatmaktadir. VR teknolojisinin sundugu sanal gercgekligin de bir simulasyon
oldugunu g6z 6niinde bulundurdugumuzda bu simulasyon Baudrillard’in bahsettigi gibi gerceklik ile kurmaca
olanin ayrimini oldukg¢a zor bir hale getirip sinirlari siliklestirmektedir (Baudrillard, 2011, s.30). Yapilan
arastirmalarda bu karmasanin yalnizca insanlar Uzerinde degil ayni zamanda hayvanlar ve bdcekler
Uzerinde de etkili oldugu tespit edilmistir. Onlarin kaldirabilecek kapasitede bir gergeklik yaratilabilmektedir
(Agaoglu Ercan, 2019, s.117).

VR teknolojisi, imersif (siiriikleyici) medyanin (Immersive Media, IM) bir pargasidir. imersif medya, VR (Sanal
Gergeklik), AR (Arttinimis Gergeklik) ve MR (Karma Gergeklik) isimli 21. yazyilin gergeklik Gzerine temellen-
dirilmis G¢ teknolojisini kapsayan genel tanimlamadir. Televizyon, sinema, video oyunlari gibi alisilagelmis
teknolojiler yerlesik medya (Established Media, EM) gin gectikce imersif medyanin bir pargasi haline
gelmektedir. izleyicilere veya oyunculara uzamsal bir farkindalik, daha gergekgi bir deneyim ile diinya ve
daha etkili bir hikaye anlatimi sunabilmek igin imersif medya teknolojilerinin drnekleri artmaktadir. Bdylece
aliciyi etkin bir konuma getirerek deneyimleyen haline getirir. Ayrica imersif medya teknolojileri medya ile
sinirl kalmamakla birlikte egitim, tip, askeri, sanayi gibi alanlarda da kullanilmaktadir. Bu nedenle de imersif
medyanin olanaklari ve sinirlari zerine ¢alismalar devam etmektedir (Kaplan-Rakowski ve Meseberg, 2019,
s.143-153).

VR teknolojisinin gelisimi oldukca eskiye dayaniyor olsa da henuz etkili bir bicimde kullaniimaya baglanmistir
ve gelistiriimeye devam edilmektedir. Bilim insanlari bu teknolojiyi yeniden yaratiimasi fiziksel olarak
mumkin olmayan olaylari sanal olarak yaratabilmek icin kullanmaktadirlar (Agaoglu Ercan, 2019, s.117).
Boylece saglik, teknoloji, egitim vb. alanlarda faydali olabilmektedir. Oncelikli olarak tiretim amaci da budur.
Ancak sonrasinda potansiyeli goruldiginde sanat ve eglence alanlarinda da kullanilmaya baglanmistir.
Gelisen teknoloji ile i¢ ice olan ve kendini surekli yenileyen sinema sektdri de VR teknolojisini kullanmaya
baslamistir. Henlz 6rnekleri sinirli olsa da 2015 yapimi Paranormal Activity: The Ghost Dimension ve 2016
yapimi The Conjuring 2 filmlerinin tanitim ¢alismalarini etkileyici bir hale getirmek i¢in hazirlanan kisa VR
deneyimi filmleri bu teknolojinin sinemadaki yerini ve etkisini simdiden goésterebilmektedir (Donmez ve
Erkilig, 2019, s.51). Sinema sektorinde ¢alisanlarin bir kismi VR teknolojisinin sinemayi olumsuz etkiledigini
ve ileride beyaz perdenin sonunu getirebilecedini 6ne surmektedir. Ancak bu konuda kesin bir yargiya
varilmasi heniiz mimkuin olmamakla birlikte tarihteki her teknolojik gelisme, bir grup insan tarafindan
olumsuz disUncelerle karsilasabilmektedir. Olumsuz distncelere ragmen VR teknolojisinin sinemadaki
kullanimi ve gelisimi strdirilmektedir (Erkilig, 2017, s.61-62).

VR teknolojisi ¢esitli aparatlar ile kullaniimaktadir. Farkli ¢esitleri mevcut olsa da kullanicilar temelde VR
g6zluk aracihdiyla yaratilan sanal dinyaylr deneyimlemektedirler. Bu go6zIigin takilmasiyla birlikte
deneyimleyen Kisi olgusal gerceklikten tamamen koparilir. VR gézIik kullaniimadigi sirece sanal gerceklik
olarak tanimlanmamakla birlikte 360 derece sanal tur olarak gorilmektedir. Gérus alaninda yalnizca cihazda
yer alan sanal diinya var olur. Bunun igin de yapilan videolar normalin disinda 360 derece gorus saglayacak
bicimde cekilmekte veya yaratilmaktadir. Kullanicinin deneyimi tam olarak yasayabilmesi i¢in ek olarak
kulakhk kullaniimaktadir. Bdylece hem goérsel hem de igitsel olarak sanal gerceklige gecis yapilabilmektedir.
Bu deneyimleme kosullari ve ekipmanlari nedeniyle de VR teknolojisi, 3D veya CGI gibi sinemayi
destekleyici olmaktan ziyade ayri bir aktarim araci haline gelmektedir.

VR filmlerin yaratim sireci ve dinamikleri VR video oyunlarinin siireciyle benzerlik géstermektedir. Ozellikle
bilgisayar Uzerinde tasarlanan VR filmler, video oyunlarinin sundugu atmosfere yakinlk gdsterebilir. VR
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filmler VR Go6zlUk araciligiyla izlendigi surece tipki VR oyunlardaki gibi karakterin yerine gecme ve yeni bir
dinyada yer alma deneyimi sunar. Ancak benzerliklere ragmen pek ¢ok fark da mevcuttur. VR oyunlarda
deneyimleyen kullaniciya se¢im sansi, ulasilacak bir hedef/amag¢ sunuluyorken VR film deneyimleyen
kullanicilar filmdeki mekanda sinirli hareket imkanina ve sunulan hikayeye yalnizca tanik olabilme
secenegine sahiptir. (Williams ve Love, 2021, s.14-16)

Video oyunlarinda Uglinci sahis gbzinden ve birinci sahis gdzinden olmak Uzere iki ¢esit oynanis
bigimi/goris agisi bulunmaktadir. Uglinii sahista yonetilen karakteri biitiin detaylari ile gérebiliyorken birinci
sahista oyuncu direkt olarak karakterin géztinden oyunu oynamaktadir. Karakterin gérisiint ancak hikaye
icindeki sinematik sahnelerde gorebilir. Birinci sahis gérlist oyuncunun oyunun sanal diinyasi ile olan bagini
arttirmakla birlikte gergekligi de olumlu ydnde etkiler. Bu nedenle VR oyunlarda da birinci sahis bakisi tercih
edilmektedir. Oyuncu, oyunun dinyasini birebir deneyimleme imkani bulur. Bulmaca ¢ézimuyle ilerleyen
gizem VR oyunlari ve korku Gzerine kurulu VR oyunlari bu deneyimi olabildigince etkili bir bicimde sunmayi
amaclamaktadir (Daniel, 2020, s.158-159). Alien: Isolation 2014 senesinde ¢ikan ve birinci sahis gdézinden
oynanan bir survival korku oyunudur ancak sonrasinda VR igin gelen guncellemeler sayesinde VR
teknolojisinde de oynanabilmistir. VR deneyiminin etkiyi arttirma bi¢imi ve miktari konusunda 6érnek olarak
sunulabilmektedir (Daniel, 2020, s.165-169).

Sinema anlati bakimindan belirli kaliplara sahiptir. Zaman, mekan, cekimler, olcekler vb. bu kaliplar
ydnetmenin vizyonu ile sekillenmektedir. izleyiciler de onlara sunulan bu vizyonu izlemektedir. Ancak VR
Teknolojisinin yapisi geregi anlati yapisi bircok ydonden degisiklik gdstermektedir. VR teknolojisi igin yapilan
filmler 360 derece bir gérus sagladigi icin herhangi bir cekim acisi ve ¢ekim dlgegi bulunmamaktadir. Bu
nedenle mekan algisi da dedismektedir. 2 boyutlu normal bir filmde c¢ekimdeki kararlarla mekan farkli
bicimlerde gdsterilebilirken VR filmlerde mekanin tamami sunulmaktadir. Zaman konusunda ise simdilik hem
ornekler kisadir hem de deneyimlenen filmdeki zaman akisi ile 2 boyutlu sinema filmindeki akis farkhdir.
Bunun nedeni de VR filmlerde, 2 boyutlu filmlerden alisik oldugumuz kesme ve kurgu yontemleri
kullanilmamasidir. Bu sebeplerden dolayi da VR teknolojisinin sinemayla iliskisi sinemada anlati unsurlari
bakimindan elestiriimektedir. Gergekgi yaklasanlar VR teknolojisi ile sinemanin iligkisini savunuyorken
bicimciler VR teknolojisine karsi ¢gikmaktadir (Erkilic ve Donmez, 2020, s.324-325).

5. Sinemada Anlati Unsurlari ve Mizansen Elestirisi

Sinema, gorsel ve isitsel yollarin ortakligiyla bir hikdye anlatma sanatidir. Bu hikayeler belirli unsurlar
cercevesinde bir butlin haline getirilebilmektedir. Herhangi bir hikaye nasil kendi i¢inde bir anlati yapisina
sahipse sinema da ayni sekilde bir anlati yapisina sahiptir ve bu anlati yapisi da bahsettigimiz unsurlardan
olusmaktadir. Sinemada bir filmde anlati yapisini olusturan ve bu unsurlari sekillendiren ise yonetmendir.
Anlati yapisi yénetmenin vizyonunu yansitir ve izleyiciye sunulan film de yénetmenin vizyonudur.

Anlati yapisini yani ydnetmenin vizyonunu olusturan unsurlardan birisi ¢ekimlerdir. Cekimler filmin
hikayesinin gdsterilme bicimini belirlemektedir. Kameranin konumu, kameranin agisi, ¢ekim olcekleri,
cercevelendirme gibi teknik ¢ekim unsurlari, ydénetmenin hikayeyi canlandirma ve izleyiciye sunma bigimini
belirlemektedir. Bu sekilde bir sahneden pek ¢ok farkli anlam yaratilabilmektedir (Mascelli, 2007, s.13-15).
Cekim, ayni zamanda filmin bagarisini da belirleyen unsurlardan birisidir. Cekim tekniklerinin kullanimina ve
ydnetmenin vizyonuna gore bir filmin basarisi degismektedir. Filmin basarisi da dogrudan olarak izleyiciye
ve elestirmenlere bagll hale gelmektedir. Filmin yarattigi duyguyu, izleyicinin filmi izlerken katilim istegi
gOsterip gostermedigi yani ilgisini ve filmin akicihdini ¢ekim unsurlari konusunda yapilan tercihler
etkilemektedir (Mascelli, 2007, s.68). Bu durum buttn filmler de oldugu gibi korku filmleri icin de gegerlidir.
Hikayedeki korku duygusunun izleyiciye ge¢cmesi ve etkili bir sekilde aktarilabilmesi icin ¢ekim unsurlarinin
dogru ve yerinde belirlenmis olmasi 6nemlidir. Bir ¢ekim acisi veya Olgedi bir sahnenin ya da filmin
tamaminin korku seviyesi ile kendi icindeki gercekgiligini pek ¢ok sekilde degistirebilmektedir.

Akicilik yani bir diger adiyla kesintisizlik de filmde anlati yapisini etkileyen unsurlardan birisidir. Akicilik,
¢ekilen sahnelerin, sekanslarin dogru ve uyumlu bir bicimde kurgulanmasi ile saglanabilmektedir (Mascelli,
2007, s.71-72). 2 boyutlu filmlerde sahnelerin ve sekanslarin kurgulanmasi mimkudndur ancak VR teknolojisi
icin gekilen filmlerde durum biraz daha farklidir. Mekanin tamami bir butlin halinde ve kesfedilebilir bir
nitelikte sunuldugu icin sahne, sekans diziliminden ziyade o mekanda yer alan nesnelerin ve varliklarin
dlzenlenmesi 6nem arz etmektedir. Bu nedenle de kurgu anlayigi farklilik géstermektedir. Dolayisiyla
akicilik da farkli yénlerden ele alinmahdir. VR filmlerdeki deneyimin akici olmasi gerekmektedir. izleyici aktif
bir katilm sagladigi gercekgi bir dinyaya adim attigi icin mekanin iyi kurgulanmis olmasi gerekmektedir.
Korku filmlerinde de akicilik, kurgu, zaman ve mekan oldukga énemlidir. Ozellikle atmosfer yaratiminin korku
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icin agir basiyor olusu mekéana verilen énemi attirir. Bu nedenle hem 2 boyutlu hem de VR filmlerde mekan
diizenlemesine 6zen gosterilmelidir.

Kompozisyon, diger adiyla mizansen, filmin anlati yapisini olusturan unsurlardandir. Kelime anlamiyla
mizansen, “sahneye koymak” anlamina gelmektedir (Kabadayi, 2018, s.113). Goérsel btlinligl olusturacak
olan nesnelerin uyumu ve dizeni filmin anlatisi Gzerinde etkilidir. Ayni zamanda bu nesnelerle oyuncularin
uyumu ve diizeni de 6nem arz etmektedir. Hem filmin gérsel estetigini hem de verilmek istenen anlami direkt
olan etkilemektedir. Kameranin uygun bir bicimde yerlestiriimig, 1s1gin dogru bir sekilde verilmis, sahnenin
etkileyici bir sekilde diizenlenmis ve en 6nemlisi biitlin bunlarin hikayeye hizmet etmis olmasi kompozisyona
yani mizansene baglidir. Bu nedenle anlati yapisindaki diger unsurlari kapsayici bir nitelige sahiptir (Mascel-
li, 2007, s.207-208). Bordwell ile Thompson'in Film Art: An Introduction adli kaynadinda mizansenin
ortam/mekan, kostimler ile makyaj, 1sik kullanimi ve sahneleme (oyunculuk, ¢cercevede hareket vb.) olmak
Uzere dort ana kategori Uzerinden incelendiginden bahsedilmektedir ancak Gibbs'in Mise-en-scene: film
style and interpretation adli kaynaginda kamera hareketleri, ¢erceveleme, dekorlar vb. de mizansenin
Ogelerine dahil edilmektedir. Bu nedenle literatiirde mizansen dgeleri degisiklik gosterebilmektedir (Bordwell
ve Thompson, 2020, s.115-140; Gibbs, 2002, s.5-26).

Mizansen elestirisi, adindan da anlasilacag Uzere mizansen Uzerinden yapilan bir film elestirisi ydntemidir.
Belirlenen filmdeki veya filmlerdeki mizansen dgeleri ayrintili olarak incelenir ve bu inceleme tzerinden bir
elestiri, cozimleme yapilir. Bu elestiri ydntemiyle filmin yénetmeninin tercihleri irdelenir. Sahneye konan her
sey yonetmenin vizyonuna ve anlatmak istedigi hikdyeye hizmet etmektedir. Mizansen, aydinlatma, 1sik,
kostim, kamera hareketleri, ¢cekim olgekleri, oyuncular, dekor gibi sahnede géziken butlin 6gelerden
olustugu icin mizansen elestirisinde konu, film c¢ekimi ve film bigimi arasindaki iliski incelenip
degerlendiriimektedir. Yonetmenin c¢ekim olgegindeki tercihlerin, filmin mizik kullaniminin, oyuncu
secimlerinin ve hareketlerinin, 1sik kullaniminin ve kurgunun, yani kisacasi filmin yapim surecindeki
tercihlerin incelenmesiyle mizansen elestirisi yapilabilmektedir (Kabadayi, 2018, s.114-116).

Her film tlriinde oldugu gibi korku filmlerinde de mizansen dnemli bir yere sahiptir. Ozellikle gorselligi
olusturan dekor ve mekan izleyiciyi korkutacak atmosfer yaratiminin unsurlarindandir. Issiz, tekinsiz ve
urkuticl mekanlar korku filmlerinin temelini olusturur. Bu tehlikeli mekana yerlestirilen oyuncu ya da
canlandirdigi yaratik ve konumu korku duygusunu olusturmaktadir (Abisel, 1995, s.168-171). Kurgu, tempo,
Isik, ses, anlati, kamera teknikleri, ses efektleri gibi mizanseni olusturan sinematik kodlar ile korku
malzemesi meydana getiriimektedir. Korku ve sok gibi duygular yaratabilmek icin atlamali kurgu, golgeli
aydinlatma, rontgenci kamera c¢ekimi, makyaj, mekanik animasyon vb. estetik anlati unsurlarindan
faydalaniimaktadir (Cherry, 2014, s.63-64). Bu unsurlar istenilen korku duygusunu ve filmin hikayesini
izleyiciye etkili bir sekilde aktarabilmek icin gereklidir.

6. VR Korku Filminde Mizansen

The Conjuring 2 (2016), uUnlu seytan bilimciler Ed ve Lorraine Warren'in gergek vakalarindan birisi olan
Enfield Olayr'ni temel alan korku ve gerilim turlerinde bir filmdir. Filmde, kétu niyetli ruhlar tarafindan rahatsiz
edilen dort cocuk ve bir de anneleri Warren ciftinden yardim isterler. Warren ¢ifti hem bu aileye yardim
etmeye calismaktadir hem de daha tehlikeli bir varlikla yizlesmek zorundadir (The Conjuring 2, par.1).
Yonetmenligini, Saw (Testere, James Wan, 2004), Insidious (Ruhlar Bolgesi, James Wan, 2010) ve The
Conjuring (Korku Seansi, James Wan, 2013) gibi filmlerin yénetmeni olan James Wan Ustlenmistir (James
Wan).

The Conjuring 2 VR Experience kisa filmi 2016 yilinda Warner Bros. yapim sirketi tarafindan The Conjuring
2 filminin tanitimini etkili bir sekilde yapabilme amaciyla YouTube platformu Uzerinde yayinlanmistir
(Experience "The Conjuring 2", 2016). Filmin stiresi 3 dakika olup oldukga kisa bir stireye sahiptir. Adindan
da anlasilacagi uzere (VR Experience) filmden ziyade sanal gerceklik deneyimi sunmak amaciyla
yaratilmistir. Buna ragmen VR teknolojisi ile yapilan film érnekleri sinirl ve gelismekte oldugu igin bu kisa
deneyim-tanitim videosunu bir VR kisa filmi olarak ele alinabilmektedir. Bu bélimde The Conjuring 2 VR
Experience kisa filmini tanitimini yaptigi The Conjuring 2 filmiyle anlati yani mizansen 6geleri Gzerinden
inceleyip karsilastinlacaktir. VR kisa filmi 3 dakikalik kisa bir streye sahip oldugu icin kisa filmde yer alan
mizansen 6geleri Uzerinden gidilecektir.
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6.1 Mekan Tasarimi

(Gorsel 1. “The Conjuring 2 VR Experience” acilis sahnesi)

VR kisa filmin acgilis sahnesinde, gdrsel 1’de géruldigu Uzere uzun metraj filmdeki olaylarin gerceklestigi
evin 6nunde sisli bir sokakta The Conjuring 2 filminin yénetmeni James Wan izleyiciyi karsilamaktadir.
Kisaca izleyicilere hos geldin mesaji vererek iyi seyirler diler. Oncelikle bu acilis sahnesi kisa filmin goérsel
yapisi bakimindan bir fikre variimasini saglar. ilk bakista James Wan’un yer aldigi mekanin yapaylhidi géze
carpmaktadir. Ortamin tamamen bilgisayar ortamin yaratilmis oldugu fark edilmektedir (Veer VR Blog,
2017). Uzun metraj versiyonda ise gorsel 2’deki gekim dncesi hazirlikta goéruldiga tzere ev ve sokak ortami
WB studyolarinda gergek boyutlarda kurulan bir sette yaratiimistir (Catholic Priest Blesses, 2015).

(Gérsel 2. “The Conjuring 2” WB stiidyolarinda ¢ekim ncesi hazirlidi)

VR kisa filmde meké&nin bilgisayar ortaminda yaratiimis olmasi nedeniyle sinematografideki yapaylik gdze
carpmaktadir. Bu yapaylik da ilk bakista korku hissiyatini olumsuz etkilemektedir. Bunun nedeni de filmin
gercekgiligi ile korku hissiyatinin dogru orantili olmasindan kaynaklanmaktadir.

(Gérsel 3. “The Conjuring 2” filminden evin ve yer aldigi sokagin gbziktigu bir kare)

116



(0]
o
©

3
=
(%]
£
ic
—

o
o

f =

o

3

o
=
o=
o
g

5
=
o]

f=2]

=

]
o

-
i

o

S

o
-

0

E
<
£
ic

Q
>
x

=
3
=

Tiirkiye

Film

| . e R Aragtirmalari

Korku Sinemasinda VR Teknolojisinin Kullanimi: “The Conjuring 2"ve “The Conjuring 2 VR Experience” Filmlerinin St
Simiilasyon Kurami Gercevesinde Mizansen Elestirisi. Turkish Journal of Film Studies 2(2). 109-122. DergISI

Uzun metraj filmde yer alan sokaga gorsel 3’'te bakildiginda tamamen gercgek oldugu icin izleyicide yarattigi
tekinsizlik ve Urperti hissiyati olumlu yonde etkilenmektedir. Bu da mizansende mekan yaratiminda
gercekgiligin 6nemini vurgulayan bir érnektir.

(Gérsel 4. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde evdeki ilk sahne)

VR kisa filmde yer alan ilk mekan, uzun metraj filmdeki olaylarin gectigi evin oturma odasidir. Ancak gorsel
4’'te yeniden fark edildigi Uzere mekan tamamen bilgisayar ortaminda yaratiimis yapay bir ortam olarak
sunulmaktadir. Burada mekanin verdigi gergekgilik hissiyati sunuldugu baglama goére degisiklik gostere-
bilmektedir. VR teknolojisiyle yapilan filmler izleyiciyi/katilimciyr gergek dinyadan soyutlamak icin VR gozIik
ve kulaklik araciligiyla izlenilmesi icin yapilmaktadir. Boyle bir baglamda, mekén sanal olsa da basarili bir
sekilde yaratildigi slrece izleyici bu sanal gercekligi hakikat kabul edecegi icin olumsuz etkilenme olasiligi
azalmaktadir. Bunun nedeni Baudrillard’in simllasyon kuraminda bahsettigi gibi gergeklik ile kurmaca
arasindaki sinirin siliklesmesi olarak gosterilebilir. VR kisa filmde yaratilan sanal gerceklik, g6zltk ile deney-
imleyen kisi igin hakikate dontismektedir. Ancak bu VR kisa filmin izlendigi baglam herhangi bir bilgisayar,
telefon veya televizyon ekrani oldugunda gergekligin farkindaliginda bu sanal gerceklik izleniyor olacagi igin
korku hissiyati, atmosferi olumsuz yonde etkilenmektedir. Kisacasi VR filmlerindeki mekanlarin bilgisayar
ortaminda yaratilmis olmasi, basarili oldugu ve gercek dinyadan soyutlanarak izlenildigi slrece gergeklik
hissiyati, korku seviyesi ve mizansen yoninden bir sorun teskil etmemektedir. Ek olarak mekan gercek
olmayinca filmin yénetmeninin prodiksiyon yoninden yukl azalmaktadir. Buna ragmen filme ve hikayeye
dair vizyonunu gdrsel agidan yansitabilmesi icin VR filmin dijital tasarimini yapan ekibi iyi bir sekilde
yoénlendirebilmesi gerekmektedir.

6.2. Cekim Olgekleri ve Cergeveleme

VR kisa filmde bir diger mizansen unsuru ise izleyiciye/katihmciya 360 derece butin mekani gérebilme
imkani sunuluyor olmasidir. 2 boyutlu bir filmde yénetmen ile gérintl ydnetmeninin belirledigi cekim acilari,
cekim Olcekleri ve gerceveleme ile sunulan goérinti izleyiciye sunulmaktadir. Bu da yénetmenin vizyonunu
yansitan, hikayenin aktarimini etkileyen bir mizansen unsurudur. Ancak VR filmlerde dncelikli amag izleyiciyi
bir katilimci haline getirerek tamamen bagka bir gergeklige, bir simtlasyonun icine yerlestirmek oldugu igin
filmler 360 derece izlenebilecek sekilde yaratilmaktadir/cekilmektedir. Yonetmenin gerceveleme ve ¢ekim
tercihlerinin ortadan kalkiyor olmasi sinema sektériinde bir kesim tarafindan olumsuz karsilanmaktadir. Bu
VR kisa filminde de ilk sahnedeki oturma odasini 360 derece gbzlemleme imkani sunulmaktadir. Cekim
tercihleri ortadan kalktigi icin de oturma odasinin tasariminin ve aydinlatmasinin basarili bir sekilde yapiimis
olmasi daha ¢ok 6nem kazanmaktadir.

(Gérsel 5. “The Conjuring 2” filminde oturma odasinda gecen bir sahnede ¢erceveleme)
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Uzun metraj flmde meké&na dair her sey gercek nesnelerden olusmaktadir. Ev bir setin i¢inde yer alsa da
gercekten insa edilip dekore edilmis bir ortamdir. Gérsel 5'te gorildigu gibi VR kisa filmdeki oturma odasinin
birebir aynisi uzun metrajda bulunmaktadir. Ancak yodnetmenin ve goéruntli yOnetmeninin tercihleriyle
olusturulmus bir cerceveleme ile izleyiciye sunulmaktadir. Sunulan ¢ercevede genis plan kamera ¢ekimi,
mekani aydinlatma tercihleri ve ¢ekim sonrasi kurguda renklendirme (color grading) islemi yer almaktadir.
Kisacas! bir cercevelemede filmin atmosferini dogru yansitabilmek icin pek ¢ok mizansen unsuru
uygulanmaktadir. VR kisa filmde ise bu mizansen unsurlari, her ne kadar bilgisayardaki programda da
asamalar olsa da tamamen dijital ortamda yaratiimaktadir.

VR kisa filmin yayinladigi YouTube platformundaki yorumlar baz alindiginda, VR kisa filmin pek ¢ok kisi i¢in
oldukga korkutucu ve basarili oldugu gézlemlenmektedir. Ancak buna ragmen filmin bazi yonlerine dair
olumsuz yorumlar da yapilmistir. Yaratilan similasyon evrenine gegis yapanlarin bir kismi 360 derece gorus
imkani nedeniyle korkung anlari kagirdiklarindan bahsetmektedirler (Youtube, 2016). Bill Wilkins ve Rahibe
karakterlerinin korkutma amaciyla aniden belirdigi anlarda odanin baska yoniine bakan izleyiciler/katilimcilar
bu karakterleri gérememis olup yalnizca korkuyu destekleyen ses efektini duymuslardir. Bu da VR
teknolojisinin 360 derece sanal bir diinyayi kesfetme imkaninin olumsuz bir yanini géstermektedir. iki boyut-
lu bir filmde yonetmen filmde odaklaniimasi gereken énemli yerleri gekim tercihleri ile gerceveleyip seyirciye
sunmaktadir. Bdylece izleyicinin herhangi bir sahne kagirma ihtimali ortadan kalkmaktadir.

6.3. Kostiim ve Makyaj

(Gérsel 6. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde oturma odasi sahnesinde korku yaratma amaciyla
aniden kargimiza cikan Bill Wilkins karakteri)

Kostiim ve makyaj korku filmleri igin 6nemli mizansen unsurlarindandir. izleyicinin korkmasi igin basgarili ve
gercekgi bir plastik makyaj yapilmasi gerekmektedir. VR kisa flmde de korku 6gesi olarak uzun metrajin
hikayesinde yer alan Bill Wilkins ve Rahibe karakterleri kargimiza ¢ikmaktadir. Gorsel 6'da goruldigu tzere
VR versiyonunda ortam tamamen bilgisayar ortaminda yaratiimis olmasina ragmen karakterlerin gergek
insanlar oldugu anlasiimaktadir. Acgilis sahnesinde bizleri karsilayan yénetmen James Wan gibi korku
karakterleri de ayrica ¢ekilip sanal ortama yerlestirilmistir. Uzun metrajdaki kostim ve makyajlari ile birebir
ayni karsimiza g¢ikan karakterler bu sayede sanal gerceklikte de uzun metrajdaki korku duygusunu
yaratabilmektedir. Ancak tabii ki bu degerlendirme yalnizca mizansenin kostium ve makyaj unsurlari icin
gecerlidir. Ayni olmayan diger unsurlar korku duygusunu farkl bir bicimde etkileyebilmektedir.

(Gérsel 7. “The Conjuring 2” filminde Bill Wilkins karakteri)
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6.4. Kurgu

Mizansen unsurlarindan bir digeri olan kurgu, sahnelerin anlamli bir bitln olusturarak filmin son formuna
kavusmasini saglamaktadir. iki boyutlu bir film igin sahne gegislerinin hem ¢ekim éncesinde hem de kurgu
esnasinda dogru planlanmis olmasi ¢ok édnemlidir. Bu gecisler géze batmayacak sekilde, filmin anlatisina
uygun yani dogal oldugu surece filmin akiciigi da olumsuz etkilenmemektedir. Uzun metraj versiyondaki
sahne gegcigleri de bu sekilde gergeklestirilmistir. Bir kismi ¢ekim éncesi planlanip ¢ekimde planlara goére
kamera hareketleri ve ¢ergevelemeler uygulanmistir. Kalan kismi da kurgu esnasinda ydénetmen ve kurgu
operatérindn kararlari ile sahne dizenlemesinde gerceklestiriimistir. Ancak VR kisa filmde kurgu olayi bu
sekilde gergeklesmemistir. Filmin oyuncular haricinde tamami bilgisayar ortaminda yaratildigi ve 360 derece
gOrus sagladigi icin kesmeler bulunmamaktadir. Bu durumda gegisler i¢cin ya mekanlar arasinda karanhga
dismesi gerekmektedir ya da gorls acisinin hareket ederek degismesi gerekmektedir. Filmde ikinci yontem
uygulanmaktadir. Oturma odasindan gorsel 8'deki yatak odasina gecis icin birinci sahis gérusu (POV)
saglayan sanal kamera oturma odasindaki olaylar bitince yukari yukselerek yatak odasina cikis
yapmaktadir. Yatak odasindan koridora gegis ise benzer sekilde yatak odasindaki olaylar bitince kameranin
gorsel 9'daki odadaki kapidan koridora gikmasiyla gerceklestiriimistir. Bu yumusak gegisler de bahsettigimiz
dogalligi saglayarak izleyicinin gdéziine batmamaktadir. Birbirinden farkl yollarla olsa da iki filmde de sahne
gecisleri sorunsuz bir sekilde halledilmistir.

(Gérsel 8. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odasi)

(Gérsel 9. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odasi kapisindan koridora gegis)

Mizansende unsuru olarak bahsedilen kurgu, yalnizca c¢ekim sonrasi bilgisayarda yapilan sahne
dizenlenmesini degil ayni zamanda prodiksiyon esnasinda olaylarin akisini da kapsamaktadir. Bu da
dogrudan anlatinin yani hikayenin akisiyla baglantihdir. Korku sinemasinda da bu anlati kurgusunun dogru
saglanmasi dnem arz etmektedir. Gerilime taninan sure, korku égelerinin sahneye yerlestiriime sekilleri veya
gelecekleri anlar korku duygusunu direkt olarak etkilemektedir. Dolayli olarak bunlarin hepsi de filmin sures-
ine baglidir. The Conjuring 2 yani uzun metraj olan film 2 saat 14 dakikalik ortalamanin Ustlinde bir sireye
Sahiptir. Bu slre boyunca hem bir ana hikdye hem de bu ana hikayeyle baglantili yan hikayeleri
isleyebilmektedir. Filmde gerilimi genellikle yavas yavas kurarak bu agirlik ve trkdttct atmosfer ile gerilimi
saglar. izleyiciyi korkutmak icin acele etmemektedir. Ancak The Conjuring 2 VR Experience kisa filmi 3
dakikalik oldukca kisitli bir streye sahip oldugu icin gerilimi ve korkuyu farkli bicimlerde olusturmaya
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c¢alismaktadir. Kisa filmde yer alan her mekana yaklasik birer dakika sure ayrilmaktadir. Kisa slire nedeniyle
uzun metrajdaki gibi bir olay, hikdye anlatimi yoktur. izleyicinin durum ve atmosfer deneyimlemesi
amaclanmistir. Bu sebeple de mekanlardaki ani esya hareketleri, Urkutucu ses efektleri ve jumpscare teknigi
ile aniden ortaya c¢ikarilan korku karakterleri ile gerilim ve korku saglanmaktadir. Simulasyonun sundugu
gerceklikten olabildigince faydalanip kisa sure igin de olsa izleyiciye baska bir gercgekligi yasatmak
istenmektedir.

6.5. Ses ve Miizik

Ses efektleri, korku sinemasi i¢in makyaj kadar énemli bir unsurdur. Kapi gicirdamasi, nefes aligverisler,
cigliklar, yaratik sesleri vb. ses efektleri ile gerilim ve korku duygusu desteklenmektedir. En sessiz anlarda
yavastan ylkselen bir ses gerilimin ve korkunun dozunu arttirabilmektedir. Bu nedenle de post
prodiksiyonda ses tasarimi 6zen goOsteriimesi gereken bir sdregtir. Mlzik kullanimi da atmosfere uyum
sagladigi, uygun sahnelere yerlestirildigi ve dozunda oldugu sirece filme ¢ok blylk katki saglamaktadir.
Filmin kimligi haline gelip korku ve gerilim sahneleri ile 6zdeslesebilir. The Conjuring 2 Urkutlcu orijinal
muzikleri ve basarili ses tasarimi ile dne ¢ikan bir film olmustur. Cogunlugu evde gegen filmde déseme ve
kapi gicirtilari, nefes sesleri ve kot bir varlik tarafindan ele gegirilmis bozulmus insan sesleri bolca
kullaniimaktadir. Bu sesler esnasinda yavas yavas artan bir gerilim, sahneye hakim olan bir sessizlik ve
izleyiciyi tedirgin eden bir akis bulunmaktadir. Genellikle de hemen sonrasinda Urkutlicl muzik ile korku
duygusu ylUksek aksiyonlu sahneler devreye girmektedir. VR versiyonunda da ses efektleri 6ne ¢ikan
mizansen unsurlarindandir. Bolca esya sesi ve korkung karakter sesleri duyulmaktadir. Hatta yonetmen
James Wan ekrana gelmeden dnce gorsel 10°’daki: “En iyi deneyim igin ltUtfen kulakliklarinizi takin ve ekran
parlakligini en sona getirin.” uyarisi ¢ikmaktadir. Bu da sanal gergeklik deneyiminin en iyi sekilde
yasanabilmesi icindir. Ancak muzik kullanimi film boyunca yoktur. Yalnizca filmin adi yazarken The
Conjuring 2 tematik mizigi duyulmaktadir. Sonrasinda herhangi bir muzik kullanilmamigtir. Bunun nedeni de
izleyicilere, 3 dakika gibi kisa bir strede atmosferik bir deneyim yasatmak istenilmesinden
kaynaklanmaktadir.

2

FOR THE BEST EXPERIENCE
PLEASE WEAR HEADPHONES AND
TURN THE BRIGHTNESS ALL THE WAY UP

(Gérsel 10. “The Conjuring 2 VR Experience” uyari)
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Sonug

VR teknolojisi ginimuzde bircok alanda kullanilmakta ve gelismeye devam etmektedir. Kullaniimaya
baslandig alanlardan birisi de sinema sektéridur. VR teknolojisinin sundugu sanal gerceklik imkani ile
insanlar bambaska dunyalari, similasyonlari deneme sansi elde etmektedirler. Sinema da temelinde,
anlattig1 hikayeler ile izleyicileri baska dinyalara, baska hayatlara tagimak istemektedir. Bu nedenle VR
teknolojisinin aktarim baglami olarak sinemada kullanilmaya baslanmasi mantikh bir gelismedir. VR
teknolojisinin sundugu sanal gerceklik deneyimi sayesinde izleyiciler filmdeki atmosferi, ortami ve olaylari
gercekgi bir bicimde deneyimleme imkéani elde etmektedir. Bu deneyim de VR goézIUk, kulaklik ve 360 derece
cekile/yaratilan filmler araciligiyla saglanmaktadir. Gergekgilik sinemada her tirde oldugu kadar korku
turinde de buytk bir 5nem tagimaktadir. Bir korku filmi anlati unsurlari ile birlikte ne kadar gergekgi olabilirse
izleyici o kadar ¢ok korkabilmektedir. VR teknolojisi bu a¢idan korku sinemasi i¢cin énemli bir konuma
yerlesmektedir.

VR teknolojisinin kendisi gelisim asamasinda oldugu icin bu alanda uretilen film érnekleri de hendz sinirh
sayidadir. Ancak iki boyutlu bir sinema filmiyle 360 derece bir VR filmini karsilastirabilecek nitelikte drnekler
bulunabilmektedir. VR filmlerin mizansenini olusturan unsurlar iki boyutlu bir filme goére farklilk
gOstermektedir. Bu nedenle farkliliklarin ve sanal gergekligin yani similasyonun film anlati yapisina olan
etkisinin incelenmesi, VR teknolojisinin sinemadaki ve &zellikle korku sinemasindaki konumunun
gOrulebilmesi igin 6nemli arz etmektedir. Bu arastirmada da The Conjuring 2 (2016) iki boyutlu uzun metraj
korku-gerilim filmi ile bu filmin tanitim kampanyasi icin yaratilan The Conjuring 2 VR Experience kisa VR filmi
simulasyon kurami ¢ergevesinde mizansen elestirisi yontemi ile incelenip karsilastiriimistir. Her iki filmin de
kamera kullanimi, cerceveleme, kurgu, ses, dekor, mekan, makyaj gibi mizansen unsurlari incelenip
karsilastinldiginda aradaki farkliliklar ve benzerlikler ortaya ¢gikmistir.

VR filmler ve VR korku filmleri bilgisayar ortaminda yaratiimis olsalar da olabildigince basarili bir tasarima
sahip olduklari ve VR gdzlikle deneyimlendikleri surece izleyicilere gercekgci bir sanal gerceklik yani
simulasyon deneyimi sunabilmektedir. VR korku filmlerinde, iki boyutlu korku filmlerine nazaran kamera
kullanim tercihleri yerine mekan tasarimi ve atmosfer yaratiminin daha ¢ok 6ne plana ¢iktigi gérilmektedir.
Bdylece baska bir dinyayl deneyimlemekte olan izleyici ger¢cek dinyadan soyutlanabilmektedir. Bu da
simulasyon kuraminda bahsedilen gercek ile kurmacanin sinirinin simulasyon ile siliklesmesinin bir
gOstergesi haline gelmektedir. Bunu saglayan 360 derece goris imkani olumsuz bir etkiyi de beraberinde
getirmektedir. Ozellikle korku filmlerinde gerceveleme ve kamera hareketleri sayesinde yonetmen izleyiciyi
istedigi noktaya odaklayabilmektedir. Ancak VR filmlerin 360 derece goérls imkani ile tercihi izleyiciye
birakmasi sebebiyle korku unsurlari izleyicinin gérisinden kacabilmektedir. Bu da ¢6zulmesi gereken
Onemli bir unsur olarak yer almaktadir. Ayni zamanda kurgu konusunda da farkli tercihler yapiimasi
gerekmektedir. iki boyutlu uzun metraj fiimde sahne kesmeleri veya kamera hareketleri ile genellikle sahne
gecisleri saglaniyorken VR kisa filmde POV gérusiin sahnedeki olaylar bitince odadan odaya yukselisi veya
insan gibi kapilardan gegcisi ile sahne gegisleri saglanmaktadir. Fakat bu farkhlik iki filmde de kurguyu,
akicihgi ve korku-gerilim duygusunu olumsuz etkilememektedir. Hikaye anlatimi ve yapisina bakildiginda
uzun metraj korku filmi bagi ve sonu olan bir olay hikayesi anlatabiliyorken VR kisa korku filmi yalnizca bu
olay hikayesinden olusan unsurlari kullanarak bir durum, atmosfer deneyimi sunabilmektedir. Bu farklilik da
VR filmin 3 dakikalik kisa suresinden ve hentz gelismekte olan bir teknoloji olmasindan kaynaklanmaktadir.
Ses tasarimi, mazik kullanimi, dekor ve makyaj agisindan ise genel anlamda bir farklilik bulunmamakla
birlikte korku-gerilim duygusunu yaratmak i¢cin her iki filmde de benzer sekilde bir ilerleme
g6zlemlenmektedir.

VR korku filmleri, izleyiciyi gercek dinyadan tamamen koparip bir sanal gerceklik/simulasyon igine alarak
korku-gerilim duygusunu vermek konusunda simdiden &nemli bir noktaya gelmis olup ilerleme
kaydetmektedir. Ancak gelistiriimesi ve degistiriimesi gereken mizansen, anlati unsurlari bulunmaktadir. VR
korku filmlerinin gelisimi icin de korku tdrinin dinamikleri ile iki boyutlu korku filmlerinin mizansen
unsurlarinin ¢éztmlenip incelenmesi gerekmektedir.
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