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Giriş

VR (Virtual Reality) teknolojisi yani “sanal gerçeklik” uzun bir gelişim sürecine sahip olsa da günümüzde 
gerçeğe en yakın görüntüyü ve gerçeklik hissiyatını sunmaya çalışan en son teknolojidir. Bu teknoloji 
sayesinde izleyici bizzat bilgisayarın oluşturduğu sanal dünyayı deneyimleyen kişi haline gelmektedir. 
Böylece kişi kendi gerçekliğinden koparılarak başka bir gerçekliğe geçiş yapar (Dönmez ve Erkılıç, 2019, 
s.41). Bu da gerçek ile simülasyon arasındaki sınırları silikleştiren bir durumdur. Yapılan deneyler sonucun-
da, sanal gerçekliğin yalnızca insanların gerçeklik sınırlarını değil, aynı zamanda hayvanların da gerçeklik 
sınırlarını silikleştirdiği gözlemlenmiştir (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). Sınırların silikleşmesi, gerçekliğe 
odaklanan sinema için de önemli olduğundan dolayı halen gelişmekte olan VR teknolojisinin kullanıldığı pek 
çok alandan (eğitim, sağlık, askeri vb.) birisi de sinemadır. Sinemada gerçeklikle olan ilişkiyi değiştirebilen ve 
görsel sınırlılıkları aşan VR ve benzeri teknolojilerin sinemayı ortadan kaldıracağını düşünen bir kesim olsa 
da VR filmler yapılmakta ve geliştirilmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62). VR filmler, henüz sınırlı sayıda ve kısa 
süreli olsalar da deneyimleyen izleyicilerin filmdeki gerçeklik ile özdeşleşmelerini başarmaktadırlar. VR 
teknolojisi özellikle 360 derece görüş imkanını sağladığı için izleyici/deneyimleyen filmdeki sanal ortamda 
kendi iradesini kullanarak istediği noktalara odaklanabilmektedir, hatta karakter konumuna geçebilmektedir 
(Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.49-50). 

Jean Baudrillard’ın simülasyon kuramına göre; simülasyonlar ne gerçektir ne de sahtedir. Gerçeğe özgü 
düşselliği, gerçeği simetrik bir şekilde yeniden üretebilmek amacıyla tasarlanmış bir ikna makinesidir       
(Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeklikle olan ilişkimizi kesen bu ikna makinesi ile insanlık, gerçek ile kurma-
canın ayrımının ortadan kalktığı bir hiper gerçekliğe/simülasyon çağına geçiş yapmaktadır (Baudrillard, 
2011, s.15). Baudrillard bu düşüncesiyle birlikte sinemanın da başlı başına bir simülasyon olduğunu öne 
sürmektedir. Ona göre her geçen gün gelişen teknolojilerle sinema gerçekçi olana bir adım daha yaklaşmak-
tadır (Baudrillard, 2011, s.74-77). VR filmlerde çoklu bakış açısına sahip olan ve aktif katılımcı haline gelen 
izleyiciler sinemada hipergerçeklikle deneyimlemektedirler. Yeni teknoloji bu hipergerçekliği 360 derece 
çekim imkânı sağlayan kameralar ve VR gözlükler aracılığıyla sinemada yaratmaktadır (Özdemir, 2019, 
s.58).

İnsan, hayatın başlangıcından bu yana karanlıktan ve bilinmeyenden korkmaktadır. Korku, insanın içinde 
olan ve farklı biçimlerde ortaya çıkabilen bir duygudur (Kaplanoğlu ve Kule, 2021, s.1170). Korku sineması 
da bu korku duygusunu farklı biçimlerde ortaya çıkarmak ve seyirciyi korkutmak için var olan her türlü    
imkândan yararlanmaktadır (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). Karanlığın, ıssızlığın ve bilinmeyenin          
beraberinde getirebilecekleri tehlikeler beyaz perdeye yansımaktadır. Bunu yaparken de korku türünün yazılı 
ve sözlü geçmişinden yararlanılmaktadır. Sinema korkunun bu geçmişini görsel ve sesli olarak aktaran son 
teknolojidir. Ancak hikayelerle birlikte geçmişteki kötü şöhreti de sinemaya geçmiştir. Kötü şöhreti nedeniyle 
de sinemada korku, kendini kabul ettirmekte en çok zorlanan türdür. Kendisine ait salt bir kitlesi vardır (Odell 
ve Blanc, 2011, s.13). Buna rağmen sinemada korku türü günümüzde popülerliğini sürdürmektedir. Her sene 
birçok korku filmi sinemalara ve dijital platformlara gelmektedir. Ayrıca türdeki yeni biçimsel ve anlatısal 
denemeler ile de festivaller ve eleştirmenlerin gözündeki kötü şöhreti ortadan kalkmaya başlamıştır (Vanity 
Fair, 2019).

Bir tür sineması olan korku sinemasının seyirci kitlesi özellikle korkmak ve devamında da bu duygudan 
arınmak için korku filmi izlemektedir (Abisel, 1995, s.131-132). Her ne kadar tehlikenin gerçek olmadığının 
bilincinde güvenli bir ortamda izliyor olsa da filmin büyüsü ve oluşturduğu gerçeklik sayesinde film boyunca 
filmde yer alan korkutucu “sanal dünyaya” kendini kaptırmaktadır. Fakat bu sanal dünyanın korkutabilmesi 
için olabildiğince gerçekçi olması gerekmektedir. Sinemada korku türü bu nedenle doğuşundan bu yana 
teknolojik gelişmeleri yakından takip etmiş ve en kısa zamanda filmlerine entegre etmiştir. Özel efektler, 
plastik makyaj, ışık oyunları vb. korku filmlerinde korkuyu yaratmak için kullanılan temel ögelerdir. Ancak her 
yeni teknoloji zaman geçtikçe bir noktada izleyiciye sıradan gelmeye başlamaktadır. Günümüz korku 
sineması da sıradanlığı kırmak ve daha korkutucu bir deneyim sunabilmek için VR teknolojisinden yararlan-
maya başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olup gelişmekte olan bir teknolojidir. 2015 yapımı Paranormal       
Activity: The Ghost Dimension (Paranormal Activity 5 Hayalet Boyutu, Gregory Plotkin, 2015) ve 2016 yapımı 
The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için filmleriyle bağlantılı kısa VR 
deneyimi filmleri hazırlanmıştır (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.51). 

Sinemada VR teknolojisinin kullanımı henüz sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu konu üzerine yapılan 
çalışmalar da azdır. Bu nedenle de incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir. Çalışmanın amacı 
gelişmekte olan VR teknolojisinin korku sineması özelinde yerini ve etkisini öğrenmeye çalışmaktır. Özellikle 

VR teknolojisinin gerçeklik algısını ve anlatısını değiştirdiği göz önüne alındığında VR teknolojisinin          
sinemaya etkisini gözlemlemek önemlidir. Bu çalışmada sinemanın türlerinden biri olan korku türünde VR 
teknolojisinin kullanım şekli, gerçeklik hissiyatı ve korku anlatısına olan etkisi incelenecektir. Bu inceleme de 
The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience filmleri üzerinden yapılacaktır. Örneklerin az oluşu 
nedeniyle çalışma, aynı yıla ait ve hikayeleri birbiriyle bağlantılı filmlerle sınırlandırılmıştır. Bu iki film anlatı 
yapıları ve korku ikonlarını kullanım şekilleri yönünden mizansen eleştirisi yöntemiyle incelenip karşılaştırıla-
caktır. Karşılaştırma sonrasında VR teknolojisinin korku sinemasında kullanımı ve yeri konusunda bir sonuca 
varılmaya çalışılacaktır. Türkiye’deki literatür incelendiğinde VR teknolojisi yeni ve gelişmekte olan bir tekno-
loji olduğu için üzerine yapılan çalışmaların az sayıda olduğu dikkat çekmektedir. Korku sineması üzerine 
Türkiye’deki literatüre bakıldığında ise içerik çeşitliliği yönünden zayıf kalmaktadır. Ayrıca “Mizansen       
Eleştirisi” yönteminin de diğer eleştiri yöntemlerine nazaran daha az tercih edilmekte ve hatta her kaynakta 
eleştiri yöntemi olarak kabul edilmediği gözlemlenmektedir. Bu nedenlerden dolayı korku sinemasında VR 
teknolojisinin kullanımı üzerine bir çalışma yapılması literatüre hem nicel hem de nitel olarak katkı sağlan-
ması açısından önem arz etmektedir.

1. Yöntem

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

Çalışmadaki filmler Baudrillard’ın simülasyon kuramı (Baudrillard, 2011) çerçevesinde mizansen eleştirisi 
(Bordwell ve Thompson, 2020; Gibbs, 2002; Kabadayı, 2018; Mascelli 2007) yapılarak incelenecektir. Altuğ 
Kaan Paçacı’nın “Film Eleştirisinde Yöntem ve Mizansen Eleştirisi” adlı Yüksek Lisans Tezi’nde de (Paçacı, 
2019) bu eleştiri yöntemi detaylı bir biçimde yer almaktadır. Mizansen eleştirisi yöntemi ile inceleme 
yapılırken filmlerdeki mekan tasarımları, çekim ölçekleri ve çerçeveleme, kostüm ve makyaj, kurgu, ses ve 
müzik ögeleri ele alınacaktır. 

Çalışmada simülasyon kuramı, VR teknolojisi, korku sineması ve mizansen eleştirisi açıklanacaktır.      
Açıklamalar sonrasında ise “Korku Filmleri” evreninden “The Conjuring 2 filmleri” örneklemi alınarak 
örneklem        üzerinden görsel anlatı yapısına ve korku ikonlarını kullanıma yönelik karşılaştırmalı mizansen 
eleştirisi yapılacaktır. Mizansen eleştirisi sonrasında elde edilen veriler karşılaştırılıp bir sonuca varılmaya 
çalışılacaktır. 

2. Simülasyon Kuramı ve Hipergerçeklik

Sinemada gerçekçiliğin (realizmin) kökleri sinemanın ilk yıllarına dayanmaktadır. Başlarda biçimciliğin 
baskın olduğu sinema sanatında Vertov, Vigo gibi yönetmenlerin hayatın kendisini öne çıkarmasıyla, 
gerçekçiliği savunmasıyla gerçekçi film kuramının temelleri atılmıştır. Ancak bu kuramı politik atmosferinden 
arındırıp kapsamlı bir hale getiren Andre Bazin ile Siegfried Kracauer olmuştur (Andrew, 2010, s.187-189). 
Kracauer’e göre sinema diğer sanatların aksine var olanı değiştirmez, var olanın farklı noktalardan keşfed-
ilmesini sağlar. Sinema, var olanın pek çok farklı açıdan aktarıldığı bir medyumdur. Böylece izleyici gerçeğin 
daha önce görmediği kısımlarını deneyimeler veya gerçeğin göremediği kısımlarını merak eder (Andrew, 
2010, s.193-203). Bazin, sinemanın gerçeğin sanatı olduğunu, bu gerçeği oluşturanın da ortamın kendisi 
olduğunu öne sürmüştür. Filmin gerçekliğin birebir kopyası olmadığını, gerçekliğin filme nasıl yansıdığını 
açıklamaya çalışmıştır (Andrew, 2010, s.229-234). Biçimcilerin aksine montajı değil, mizanseni sinema 
anlayışının timeline oturtmuştur. Odak derinliği ile plan sekansın izleyiciyi daha çok etkilediğini, filmin 
dünyasına soktuğunu ve aktif hale getirdiğini öne sürmüştür (Monaco, 2001, s.386). Bu kuram üzerinden 
bakıldığında günümüzdeki teknolojilerin izleyicileri gerçekliğe yaklaştırma çabasının sinemanın ilk zaman-
larından bu yana varolduğu görülmektedir.

Jean Baudrillard, günümüzde gerçekliğin sonsuz sayıda yeniden üretiminin matrisler, minyatürleşmiş sistem-
ler ve hızla gelişmekte olan teknoloji sayesinde gerçekleştirilebildiğini söylemektedir. Bununla birlikte ona 
göre tek bir gerçeklik var olmayacağı için “ideal gerçek” düşüncesi yerini işlemsel gerçeğe bırakmaktadır. 
Sentetik yollarla üretilen bu gerçekliği hipergerçeklik olarak adlandırmaktadır. Hipergerçekliğin ortaya çıkışıy-
la birlikte insanlık sanal gerçekliklerin yani simülasyonların yer aldığı bir çağa, Baudrillard’ın adlandırmasıyla 
“simülasyon çağına” geçiş yapmıştır (Baudrillard, 2011, s.14-15). Modern toplumun yarattığı ve savunduğu 
gerçeklik ilkesi bu sanal gerçeklik aşamasına, simülasyon çağına geçişle birlikte zayıflamıştır. Simülasyon 
çağına geçişten itibaren gerçeklik ilkesi mutlak gerçekliğin bozulmuş bir versiyonu olarak görülmektedir 
(Adanır, 2008, s. 60-61).

Baudrillard, hipergerçeklik ve simülasyon çağı hakkındaki söylemleri ile birlikte simülasyon kuramını ortaya 

çıkarmıştır. Bu kurama göre, simülasyonlar gerçek ile kurmaca arasındaki ayrımı ortadan kaldıran, gerçeği 
birebir yeniden üretebilen ikna makineleridir (Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeğin kendisi değildir, varmış gibi 
yapar. Simülasyon evreni gerçeklikten parçalar, izler taşır (Adanır, 2004, s.105). Ancak simülasyon ile 
gerçeğin ayrımını yapabilmek neredeyse imkansızdır. Hiçbir şekilde maddi bir sistemle bağlantısı olmayan 
bu simülasyonun yalıtılmasını imkânsız hale getiren ise gerçekten başka bir şeyi bilmeyen, düşünemeyen ve 
sadece gerçeklikte var olabilen düzendir (Baudrillard, 2011, s.41-42). 

Simülasyon çağı yani hipergerçeklik medyadan, teknolojiden, internetten ve filmlerden oluşan bir sanal 
evrendir. Bu evrendeki gerçeklik bir yanılsamadan meydana gelmektedir ancak bu yanılsamanın kanıtlan-
ması imkansızdır (Aydın, 2019, s.352). Baudrillard her ne kadar bu kuramı teknoloji bu kadar ilerlememişken 
ortaya koymuş olsa da günümüzdeki gelişmeler ile güçlü bir şekilde uyum sağlamaktadır. Günümüzdeki VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik veya hologram teknolojisi yanılsamasından ayrımı imkânsız gerçek-
likler, simülasyonlar sunmaktadır. Bu simülasyonlar ise eğlence sektöründen önce eğitim ve sağlık gibi 
önemli alanlarda test edilmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. 

Simülasyon çağı, sanal gerçeklik teknolojisi yani VR henüz başlangıç ve test aşamasındayken eğlence 
sektörünün bir parçası olan sinemaya bilim-kurgu filmleri aracılığıyla yansımaya başlamıştır. Tron (Tron, 
Steven Lisberger, 1982), Total Recall (Gerçeğe Çağrı, Paul Verhoeven, 1990), The Lawnmower Man 
(Bahçıvan, Brett Leonard, 1992), The Matrix (Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999), EXistenZ 
(Varoluş, David Cronenberg, 1999) vb. popüler bilim-kurgu filmlerinde konu ve hikâye olarak yer alan 
simülasyon ve sanal gerçeklik, günümüze uygun bir biçimde yer almıştır. Bu filmlerde geleceğe yönelik tutarlı 
öngörülerde bulunulmuştur (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.124-125).

3. Korku Türünün Sinemada Yeri

İnsanlığın ilk zamanlarından bu yana korku temel duygulardan birisi haline gelmiştir. Karanlık, ateş, yalnızlık 
vb. doğal etkenler insanlığın korkusunun temeli haline gelmiştir. Bu korku duygusu pek çok duygu gibi 
yaşama ve insanların uğraşlarına da yansımıştır. Sinema da bu alanlardan birisidir (Kaplanoğlu ve Kule, 
2021, s.1170). Sinemada korku türü diğer türlerin aksine Avrupa’da doğup dünyaya yayılmıştır. Sık sık 
üretilen ve ucuz maliyetle de çekilebilen popüler bir tür olsa da içerdiği şiddet öğeleri ve korku unsurları 
sebebiyle tepkili yaklaşılan bir tür haline gelmiştir. Eleştirmenlerin olumsuz eleştirilerinin hedefi olmuştur 
(Abisel, 1995, s.116). Kötü şöhretinin oluşumunda yararlandığı yazılı ve sözlü kaynaklar da etkili olmuştur. 
Korku türündeki edebiyat eserleri ve söylenceler bu türün senaryolarının faydalandığı kaynaklardır. Bu sebe-
ple de bu kaynakların kötü şöhreti direkt olarak korku sinemasına da geçmiştir. Kötü şöhreti türün kendini 
kabul ettirmesini oldukça zor bir hale getirmiştir. Ancak buna rağmen kendine ait bir kitle geliştirmeyi başaran 
korku türü sinemada popülerliğini korumaktadır (Odell ve Blanc, 2011, s.13). 

Korku filmlerinde her şeyden önce temel amaç izleyenleri korkutmaktır. Bunu yaparken de her türlü imkân-
dan faydalanmaya çalışılır. Karanlık, tekinsiz yerler, canavarlar, vahşet vb. öğelere hikayelerde ve         
sahnelerde yer verilir. Ses efektleri, ışık oyunları, prodüksiyon tasarımı, özel efektler gibi teknik yollarla da 
yaratılan korku atmosferi desteklenmektedir. Korku türünü seven ve izleyen kitle her ne kadar keyif alsa da 
bu kitlenin bir kısmı, sevmeyenler kadar, korku filmini izlerken veya sonrasında uyku sorunları, günlük hayata 
olumsuz etki gibi kötü tecrübeler yaşamaktadır. Bu kötü tecrübeler de aslında bir yandan filmlerin istedikleri 
başarıya ulaştıklarını göstermektedir (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). 

Korku filmleri ve kardeş türü olan gerilim filmleri, izleyiciyi yalnızca sinematik tatmine ulaştırmakla kalmaz 
bambaşka hazları da tatmin etmeyi başarır. Bir katilin kovalanması, bir kadının tek başına canavarla 
mücadelesi, zorbadan alınan intikam vb. bu türün hikayesinde içerdiği pek çok tema izleyiciye farklı            
yönlerden zevk verebilmektedir. İzleyiciler, duygusal yönden olayla veya karakterle özdeşleşerek gerçek 
hayatta yaşayamadıkları hazzı ve arınmayı yaşarlar (Hanich, 2010, s.5-8). Filmlerdeki olaylar gerçekte 
yaşanabilecek nitelikte psikolojik ya da fiziksel şiddet içerebilir veya doğaüstü/fantastik unsurlarla inşa edilm-
iş olabilmektedir. Temelinde hepsi korku, şiddet veya şok etme içeriyor olsa da sunum biçimi değişiklik 
gösterir. Korku her zaman şok etkisi yaratacak bir biçimde sunulmaz. Bazen aniden izleyiciye sunulurken 
bazen de sessiz, sakin veya yavaş bir biçimde bir gösterim yapılabilir. Korkunun birden fazla çeşidi ve sunum 
biçimi bulunmaktadır (Kawin, 2012, s.3-8).

Korku filminin içeriği veya biçimi fark etmeksizin onu izleyen izleyici önemlidir. Burada film sadece bir araç 
olup filmdeki duyguları, kaygıları aktif hale getirecek olan izleyen kişinin iç dünyasıdır. Bu nedenle de korku 
sineması daha geniş bir kitleye hitap edebilmek için temel korkulara ve kaygılara yer vermeye çalışır (Kapla-
noğlu ve Kule, 2021, s.1170).  Böylece izleyici üzerinde etkili olabilen gerçekçi korkular yaratılabilir. Bu 

gerçekçilik ve korku ortam fark etmeksizin izleyiciyi etkisi altına almaktadır. Evinde oturmuş rahatça korku 
filmi izleyen birisi güvenli bir alanda olduğunun bilincinde olsa da filmin etkisine kapıldığında konfor alanın-
dan uzaklaşıp gerilmeye ve korkmaya başlar. Diğer türlerde olanın aksine izleyici karakterle değil durumla 
özdeşleşme yaşar (Abisel, 1995, s.132). Gerçek hayattan o anda uzaklaşan izleyici filmin yani durumun 
sonlanmasıyla birlikte bir rahatlama, duygusal bir arınma yaşar. Bu sayede gerginliğinden ve korkusundan 
kurtulmuş olur. Sinemada korku türünü popüler kılan özelliklerden birisi de budur.

4. VR Teknolojisi ve Sinemada Gerçeklik

VR yani “Sanal Gerçeklik (Virtual Reality)” teknolojisi gelişimini sürdürmekte olan yeni teknolojilerden 
birisidir. Bu teknoloji sayesinde tamamen bilgisayar ortamında bir gerçeklik oluşturulabilmektedir. İster 
gerçeğin kopyası isterse yepyeni bir gerçeklik olsun, sınırsız seçenekler mevcuttur. Bireyleri olgusal       
gerçeklikten sanal bir gerçekliğe aktarabilen bu teknoloji gerçeklik ile sanal arasındaki çizgiyi silik bir hale 
getirmektedir (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.41). Sınırların ortadan kalkması da direkt olarak Baudrillard’ın 
simülasyon kuramını hatırlatmaktadır. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçekliğin de bir simülasyon 
olduğunu göz önünde bulundurduğumuzda bu simülasyon Baudrillard’ın bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
olanın ayrımını oldukça zor bir hale getirip sınırları silikleştirmektedir (Baudrillard, 2011, s.30). Yapılan 
araştırmalarda bu karmaşanın yalnızca insanlar üzerinde değil aynı zamanda hayvanlar ve böcekler 
üzerinde de etkili olduğu tespit edilmiştir. Onların kaldırabilecek kapasitede bir gerçeklik yaratılabilmektedir 
(Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 

VR teknolojisi, imersif (sürükleyici) medyanın (Immersive Media, IM) bir parçasıdır. İmersif medya, VR (Sanal 
Gerçeklik), AR (Arttırılmış Gerçeklik) ve MR (Karma Gerçeklik) isimli 21. yüzyılın gerçeklik üzerine temellen-
dirilmiş üç teknolojisini kapsayan genel tanımlamadır. Televizyon, sinema, video oyunları gibi alışılagelmiş 
teknolojiler yerleşik medya (Established Media, EM) gün geçtikçe imersif medyanın bir parçası haline gelme-
ktedir. İzleyicilere veya oyunculara uzamsal bir farkındalık, daha gerçekçi bir deneyim ile dünya ve daha etkili 
bir hikaye anlatımı sunabilmek için imersif medya teknolojilerinin örnekleri artmaktadır. Böylece alıcıyı etkin 
bir konuma getirerek deneyimleyen haline getirir. Ayrıca imersif medya teknolojileri medya ile sınırlı kalma-
makla birlikte eğitim, tıp, askeri, sanayi gibi alanlarda da kullanılmaktadır. Bu nedenle de imersif medyanın 
olanakları ve sınırları üzerine çalışmalar devam etmektedir (Kaplan-Rakowski ve Meseberg, 2019, 
s.143-153). 

VR teknolojisinin gelişimi oldukça eskiye dayanıyor olsa da henüz etkili bir biçimde kullanılmaya başlanmıştır 
ve geliştirilmeye devam edilmektedir. Bilim insanları bu teknolojiyi yeniden yaratılması fiziksel olarak 
mümkün olmayan olayları sanal olarak yaratabilmek için kullanmaktadırlar (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 
Böylece sağlık, teknoloji, eğitim vb. alanlarda faydalı olabilmektedir.  Öncelikli olarak üretim amacı da budur. 
Ancak sonrasında potansiyeli görüldüğünde sanat ve eğlence alanlarında da kullanılmaya başlanmıştır. 
Gelişen teknoloji ile iç içe olan ve kendini sürekli yenileyen sinema sektörü de VR teknolojisini kullanmaya 
başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olsa da 2015 yapımı Paranormal Activity: The Ghost Dimension ve 2016 
yapımı The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için hazırlanan kısa VR 
deneyimi filmleri bu teknolojinin sinemadaki yerini ve etkisini şimdiden gösterebilmektedir (Dönmez ve 
Erkılıç, 2019, s.51). Sinema sektöründe çalışanların bir kısmı VR teknolojisinin sinemayı olumsuz etkilediğini 
ve ileride beyaz perdenin sonunu getirebileceğini öne sürmektedir. Ancak bu konuda kesin bir yargıya      
varılması henüz mümkün olmamakla birlikte tarihteki her teknolojik gelişme, bir grup insan tarafından olum-
suz düşüncelerle karşılaşabilmektedir. Olumsuz düşüncelere rağmen VR teknolojisinin sinemadaki kullanımı 
ve gelişimi sürdürülmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62).

VR teknolojisi çeşitli aparatlar ile kullanılmaktadır. Farklı çeşitleri mevcut olsa da kullanıcılar temelde VR 
gözlük aracılığıyla yaratılan sanal dünyayı deneyimlemektedirler. Bu gözlüğün takılmasıyla birlikte        
deneyimleyen kişi olgusal gerçeklikten tamamen koparılır. VR gözlük kullanılmadığı sürece sanal gerçeklik 
olarak tanımlanmamakla birlikte 360 derece sanal tur olarak görülmektedir. Görüş alanında yalnızca cihazda 
yer alan sanal dünya var olur. Bunun için de yapılan videolar normalin dışında 360 derece görüş sağlayacak 
biçimde çekilmekte veya yaratılmaktadır. Kullanıcının deneyimi tam olarak yaşayabilmesi için ek olarak 
kulaklık kullanılmaktadır. Böylece hem görsel hem de işitsel olarak sanal gerçekliğe geçiş yapılabilmektedir. 
Bu deneyimleme koşulları ve ekipmanları nedeniyle de VR teknolojisi, 3D veya CGI gibi sinemayı destekleyi-
ci olmaktan ziyade ayrı bir aktarım aracı haline gelmektedir.

VR filmlerin yaratım süreci ve dinamikleri VR video oyunlarının süreciyle benzerlik göstermektedir. Özellikle 
bilgisayar üzerinde tasarlanan VR filmler, video oyunlarının sunduğu atmosfere yakınlık gösterebilir. VR 
filmler VR Gözlük aracılığıyla izlendiği sürece tıpkı VR oyunlardaki gibi karakterin yerine geçme ve yeni bir 

dünyada yer alma deneyimi sunar. Ancak benzerliklere ragmen pek çok fark da mevcuttur. VR oyunlarda 
deneyimleyen kullanıcıya seçim şansı, ulaşılacak bir hedef/amaç sunuluyorken VR film deneyimleyen 
kullanıcılar filmdeki mekanda sınırlı hareket imkanına ve sunulan hikayeye yalnızca tanık olabilme 
seçeneğine sahiptir. (Williams ve Love, 2021, s.14-16)

Video oyunlarında üçüncü şahıs gözünden ve birinci şahıs gözünden olmak üzere iki çeşit oynanış 
biçimi/görüş açısı bulunmaktadır. Üçünü şahısta yönetilen karakteri bütün detayları ile görebiliyorken birinci 
şahısta oyuncu direkt olarak karakterin gözünden oyunu oynamaktadır. Karakterin görüşünü ancak hikaye 
içindeki sinematik sahnelerde görebilir. Birinci şahıs görüşü oyuncunun oyunun sanal dünyası ile olan bağını 
arttırmakla birlikte gerçekliği de olumlu yönde etkiler. Bu nedenle VR oyunlarda da birinci şahıs bakışı tercih 
edilmektedir. Oyuncu, oyunun dünyasını birebir deneyimleme imkanı bulur. Bulmaca çözümüyle ilerleyen 
gizem VR oyunları ve korku üzerine kurulu VR oyunları bu deneyimi olabildiğince etkili bir biçimde sunmayı 
amaçlamaktadır (Daniel, 2020, s.158-159). Alien: Isolation 2014 senesinde çıkan ve birinci şahıs gözünden 
oynanan bir survival korku oyunudur ancak sonrasında VR için gelen güncellemeler sayesinde VR                
teknolojisinde de oynanabilmiştir. VR deneyiminin etkiyi arttırma biçimi ve miktarı konusunda örnek olarak 
sunulabilmektedir (Daniel, 2020, s.165-169).

Sinema anlatı bakımından belirli kalıplara sahiptir. Zaman, mekân, çekimler, ölçekler vb. bu kalıplar yönet-
menin vizyonu ile şekillenmektedir. İzleyiciler de onlara sunulan bu vizyonu izlemektedir. Ancak VR Teknolo-
jisinin yapısı gereği anlatı yapısı birçok yönden değişiklik göstermektedir. VR teknolojisi için yapılan filmler 
360 derece bir görüş sağladığı için herhangi bir çekim açısı ve çekim ölçeği bulunmamaktadır. Bu nedenle 
mekân algısı da değişmektedir. 2 boyutlu normal bir filmde çekimdeki kararlarla mekân farklı biçimlerde 
gösterilebilirken VR filmlerde mekânın tamamı sunulmaktadır. Zaman konusunda ise şimdilik hem örnekler 
kısadır hem de deneyimlenen filmdeki zaman akışı ile 2 boyutlu sinema filmindeki akış farklıdır. Bunun 
nedeni de VR filmlerde, 2 boyutlu filmlerden alışık olduğumuz kesme ve kurgu yöntemleri kullanılmamasıdır. 
Bu sebeplerden dolayı da VR teknolojisinin sinemayla ilişkisi sinemada anlatı unsurları bakımından eleştir-
ilmektedir. Gerçekçi yaklaşanlar VR teknolojisi ile sinemanın ilişkisini savunuyorken biçimciler VR teknolojis-
ine karşı çıkmaktadır (Erkılıç ve Dönmez, 2020, s.324-325).

5. Sinemada Anlatı Unsurları ve Mizansen Eleştirisi

Sinema, görsel ve işitsel yolların ortaklığıyla bir hikâye anlatma sanatıdır. Bu hikayeler belirli unsurlar 
çerçevesinde bir bütün haline getirilebilmektedir. Herhangi bir hikâye nasıl kendi içinde bir anlatı yapısına 
sahipse sinema da aynı şekilde bir anlatı yapısına sahiptir ve bu anlatı yapısı da bahsettiğimiz unsurlardan 
oluşmaktadır. Sinemada bir filmde anlatı yapısını oluşturan ve bu unsurları şekillendiren ise yönetmendir. 
Anlatı yapısı yönetmenin vizyonunu yansıtır ve izleyiciye sunulan film de yönetmenin vizyonudur.

Anlatı yapısını yani yönetmenin vizyonunu oluşturan unsurlardan birisi çekimlerdir. Çekimler filmin hikayesi-
nin gösterilme biçimini belirlemektedir. Kameranın konumu, kameranın açısı, çekim ölçekleri, çerçeve-
lendirme gibi teknik çekim unsurları, yönetmenin hikâyeyi canlandırma ve izleyiciye sunma biçimini belirlem-
ektedir. Bu şekilde bir sahneden pek çok farklı anlam yaratılabilmektedir (Mascelli, 2007, s.13-15). Çekim, 
aynı zamanda filmin başarısını da belirleyen unsurlardan birisidir. Çekim tekniklerinin kullanımına ve yönet-
menin vizyonuna göre bir filmin başarısı değişmektedir. Filmin başarısı da doğrudan olarak izleyiciye ve 
eleştirmenlere bağlı hale gelmektedir. Filmin yarattığı duyguyu, izleyicinin filmi izlerken katılım isteği gösterip 
göstermediği yani ilgisini ve filmin akıcılığını çekim unsurları konusunda yapılan tercihler etkilemektedir 
(Mascelli, 2007, s.68). Bu durum bütün filmler de olduğu gibi korku filmleri için de geçerlidir. Hikayedeki korku 
duygusunun izleyiciye geçmesi ve etkili bir şekilde aktarılabilmesi için çekim unsurlarının doğru ve yerinde 
belirlenmiş olması önemlidir. Bir çekim açısı veya ölçeği bir sahnenin ya da filmin tamamının korku seviyesi 
ile kendi içindeki gerçekçiliğini pek çok şekilde değiştirebilmektedir.

Akıcılık yani bir diğer adıyla kesintisizlik de filmde anlatı yapısını etkileyen unsurlardan birisidir. Akıcılık, 
çekilen sahnelerin, sekansların doğru ve uyumlu bir biçimde kurgulanması ile sağlanabilmektedir (Mascelli, 
2007, s.71-72). 2 boyutlu filmlerde sahnelerin ve sekansların kurgulanması mümkündür ancak VR teknolojisi 
için çekilen filmlerde durum biraz daha farklıdır. Mekânın tamamı bir bütün halinde ve keşfedilebilir bir nitelik-
te sunulduğu için sahne, sekans diziliminden ziyade o mekânda yer alan nesnelerin ve varlıkların düzenlen-
mesi önem arz etmektedir. Bu nedenle de kurgu anlayışı farklılık göstermektedir. Dolayısıyla akıcılık da farklı 
yönlerden ele alınmalıdır. VR filmlerdeki deneyimin akıcı olması gerekmektedir. İzleyici aktif bir katılım 
sağladığı gerçekçi bir dünyaya adım attığı için mekânın iyi kurgulanmış olması gerekmektedir. Korku 
filmlerinde de akıcılık, kurgu, zaman ve mekân oldukça önemlidir. Özellikle atmosfer yaratımının korku için 
ağır basıyor oluşu mekâna verilen önemi attırır. Bu nedenle hem 2 boyutlu hem de VR filmlerde mekân 

düzenlemesine özen gösterilmelidir.

Kompozisyon, diğer adıyla mizansen, filmin anlatı yapısını oluşturan unsurlardandır. Kelime anlamıyla 
mizansen, “sahneye koymak” anlamına gelmektedir (Kabadayı, 2018, s.113). Görsel bütünlüğü oluşturacak 
olan nesnelerin uyumu ve düzeni filmin anlatısı üzerinde etkilidir. Aynı zamanda bu nesnelerle oyuncuların 
uyumu ve düzeni de önem arz etmektedir. Hem filmin görsel estetiğini hem de verilmek istenen anlamı direkt 
olan etkilemektedir. Kameranın uygun bir biçimde yerleştirilmiş, ışığın doğru bir şekilde verilmiş, sahnenin 
etkileyici bir şekilde düzenlenmiş ve en önemlisi bütün bunların hikâyeye hizmet etmiş olması kompozisyona 
yani mizansene bağlıdır. Bu nedenle anlatı yapısındaki diğer unsurları kapsayıcı bir niteliğe sahiptir (Mascel-
li, 2007, s.207-208). Bordwell ile Thompson’ın Film Art: An Introduction adlı kaynağında mizansenin 
ortam/mekân, kostümler ile makyaj, ışık kullanımı ve sahneleme (oyunculuk, çerçevede hareket vb.) olmak 
üzere dört ana kategori üzerinden incelendiğinden bahsedilmektedir ancak Gibbs’in Mise-en-scene: film 
style and interpretation adlı kaynağında kamera hareketleri, çerçeveleme, dekorlar vb. de mizansenin      
ögelerine dahil edilmektedir. Bu nedenle literatürde mizansen ögeleri değişiklik gösterebilmektedir (Bordwell 
ve Thompson, 2020, s.115-140; Gibbs, 2002, s.5-26).

Mizansen eleştirisi, adından da anlaşılacağı üzere mizansen üzerinden yapılan bir film eleştirisi yöntemidir. 
Belirlenen filmdeki veya filmlerdeki mizansen ögeleri ayrıntılı olarak incelenir ve bu inceleme üzerinden bir 
eleştiri, çözümleme yapılır. Bu eleştiri yöntemiyle filmin yönetmeninin tercihleri irdelenir. Sahneye konan her 
şey yönetmenin vizyonuna ve anlatmak istediği hikâyeye hizmet etmektedir. Mizansen, aydınlatma, ışık, 
kostüm, kamera hareketleri, çekim ölçekleri, oyuncular, dekor gibi sahnede gözüken bütün ögelerden 
oluştuğu için mizansen eleştirisinde konu, film çekimi ve film biçimi arasındaki ilişki incelenip değerlendirilme-
ktedir. Yönetmenin çekim ölçeğindeki tercihlerin, filmin müzik kullanımının, oyuncu seçimlerinin ve hare-
ketlerinin, ışık kullanımının ve kurgunun, yani kısacası filmin yapım sürecindeki tercihlerin incelenmesiyle 
mizansen eleştirisi yapılabilmektedir (Kabadayı, 2018, s.114-116).

Her film türünde olduğu gibi korku filmlerinde de mizansen önemli bir yere sahiptir. Özellikle görselliği       
oluşturan dekor ve mekân izleyiciyi korkutacak atmosfer yaratımının unsurlarındandır. Issız, tekinsiz ve 
ürkütücü mekanlar korku filmlerinin temelini oluşturur. Bu tehlikeli mekâna yerleştirilen oyuncu ya da 
canlandırdığı yaratık ve konumu korku duygusunu oluşturmaktadır (Abisel, 1995, s.168-171). Kurgu, tempo, 
ışık, ses, anlatı, kamera teknikleri, ses efektleri gibi mizanseni oluşturan sinematik kodlar ile korku malzeme-
si meydana getirilmektedir. Korku ve şok gibi duyguları yaratabilmek için atlamalı kurgu, gölgeli aydınlatma, 
röntgenci kamera çekimi, makyaj, mekanik animasyon vb. estetik anlatı unsurlarından faydalanılmaktadır 
(Cherry, 2014, s.63-64). Bu unsurlar istenilen korku duygusunu ve filmin hikayesini izleyiciye etkili bir şekilde 
aktarabilmek için gereklidir. 

6. VR Korku Filminde Mizansen

The Conjuring 2 (2016), ünlü şeytan bilimciler Ed ve Lorraine Warren'ın gerçek vakalarından birisi olan 
Enfield Olayı’nı temel alan korku ve gerilim türlerinde bir filmdir. Filmde, kötü niyetli ruhlar tarafından rahatsız 
edilen dört çocuk ve bir de anneleri Warren çiftinden yardım isterler. Warren çifti hem bu aileye yardım 
etmeye çalışmaktadır hem de daha tehlikeli bir varlıkla yüzleşmek zorundadır (The Conjuring 2, par.1). 
Yönetmenliğini, Saw (Testere, James Wan, 2004), Insidious (Ruhlar Bölgesi, James Wan, 2010) ve The 
Conjuring (Korku Seansı, James Wan, 2013) gibi filmlerin yönetmeni olan James Wan üstlenmiştir (James 
Wan). 

The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 2016 yılında Warner Bros. yapım şirketi tarafından The Conjuring 
2 filminin tanıtımını etkili bir şekilde yapabilme amacıyla YouTube platformu üzerinde yayınlanmıştır (Experi-
ence "The Conjuring 2", 2016). Filmin süresi 3 dakika olup oldukça kısa bir süreye sahiptir. Adından da 
anlaşılacağı üzere (VR Experience) filmden ziyade sanal gerçeklik deneyimi sunmak amacıyla yaratılmıştır. 
Buna rağmen VR teknolojisi ile yapılan film örnekleri sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu kısa deneyim-tanıtım 
videosunu bir VR kısa filmi olarak ele alınabilmektedir. Bu bölümde The Conjuring 2 VR Experience kısa 
filmini tanıtımını yaptığı The Conjuring 2 filmiyle anlatı yani mizansen ögeleri üzerinden inceleyip 
karşılaştırılacaktır. VR kısa filmi 3 dakikalık kısa bir süreye sahip olduğu için kısa filmde yer alan mizansen 
ögeleri üzerinden gidilecektir.

6.1 Mekân Tasarımı

 

(Görsel 1. “The Conjuring 2 VR Experience” açılış sahnesi)

VR kısa filmin açılış sahnesinde, görsel 1’de görüldüğü üzere uzun metraj filmdeki olayların gerçekleştiği 
evin önünde sisli bir sokakta The Conjuring 2 filminin yönetmeni James Wan izleyiciyi karşılamaktadır. 
Kısaca izleyicilere hoş geldin mesajı vererek iyi seyirler diler. Öncelikle bu açılış sahnesi kısa filmin görsel 
yapısı bakımından bir fikre varılmasını sağlar. İlk bakışta James Wan’un yer aldığı mekânın yapaylığı göze 
çarpmaktadır. Ortamın tamamen bilgisayar ortamın yaratılmış olduğu fark edilmektedir (Veer VR Blog, 
2017). Uzun metraj versiyonda ise görsel 2’deki çekim öncesi hazırlıkta görüldüğü üzere ev ve sokak ortamı 
WB stüdyolarında gerçek boyutlarda kurulan bir sette yaratılmıştır (Catholic Priest Blesses, 2015).
 

(Görsel 2. “The Conjuring 2” WB stüdyolarında çekim öncesi hazırlığı)

VR kısa filmde mekânın bilgisayar ortamında yaratılmış olması nedeniyle sinematografideki yapaylık göze 
çarpmaktadır. Bu yapaylık da ilk bakışta korku hissiyatını olumsuz etkilemektedir. Bunun nedeni de filmin 
gerçekçiliği ile korku hissiyatının doğru orantılı olmasından kaynaklanmaktadır. 

 

(Görsel 3. “The Conjuring 2” filminden evin ve yer aldığı sokağın gözüktüğü bir kare)

Uzun metraj filmde yer alan sokağa görsel 3’te bakıldığında tamamen gerçek olduğu için izleyicide yarattığı 
tekinsizlik ve ürperti hissiyatı olumlu yönde etkilenmektedir. Bu da mizansende mekân yaratımında 
gerçekçiliğin önemini vurgulayan bir örnektir.
 

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

VR kısa filmde yer alan ilk mekân, uzun metraj filmdeki olayların geçtiği evin oturma odasıdır. Ancak görsel 
4’te yeniden fark edildiği üzere mekân tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış yapay bir ortam olarak 
sunulmaktadır. Burada mekânın verdiği gerçekçilik hissiyatı sunulduğu bağlama göre değişiklik göstere-
bilmektedir. VR teknolojisiyle yapılan filmler izleyiciyi/katılımcıyı gerçek dünyadan soyutlamak için VR gözlük 
ve kulaklık aracılığıyla izlenilmesi için yapılmaktadır. Böyle bir bağlamda, mekân sanal olsa da başarılı bir 
şekilde yaratıldığı sürece izleyici bu sanal gerçekliği hakikat kabul edeceği için olumsuz etkilenme olasılığı 
azalmaktadır. Bunun nedeni Baudrillard’ın simülasyon kuramında bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
arasındaki sınırın silikleşmesi olarak gösterilebilir. VR kısa filmde yaratılan sanal gerçeklik, gözlük ile deney-
imleyen kişi için hakikate dönüşmektedir. Ancak bu VR kısa filmin izlendiği bağlam herhangi bir bilgisayar, 
telefon veya televizyon ekranı olduğunda gerçekliğin farkındalığında bu sanal gerçeklik izleniyor olacağı için 
korku hissiyatı, atmosferi olumsuz yönde etkilenmektedir. Kısacası VR filmlerindeki mekanların bilgisayar 
ortamında yaratılmış olması, başarılı olduğu ve gerçek dünyadan soyutlanarak izlenildiği sürece gerçeklik 
hissiyatı, korku seviyesi ve mizansen yönünden bir sorun teşkil etmemektedir. Ek olarak mekân gerçek 
olmayınca filmin yönetmeninin prodüksiyon yönünden yükü azalmaktadır. Buna rağmen filme ve hikâyeye 
dair vizyonunu görsel açıdan yansıtabilmesi için VR filmin dijital tasarımını yapan ekibi iyi bir şekilde              
yönlendirebilmesi gerekmektedir.

6.2. Çekim Ölçekleri ve Çerçeveleme

VR kısa filmde bir diğer mizansen unsuru ise izleyiciye/katılımcıya 360 derece bütün mekânı görebilme 
imkânı sunuluyor olmasıdır. 2 boyutlu bir filmde yönetmen ile görüntü yönetmeninin belirlediği çekim açıları, 
çekim ölçekleri ve çerçeveleme ile sunulan görüntü izleyiciye sunulmaktadır. Bu da yönetmenin vizyonunu 
yansıtan, hikâyenin aktarımını etkileyen bir mizansen unsurudur. Ancak VR filmlerde öncelikli amaç izleyiciyi 
bir katılımcı haline getirerek tamamen başka bir gerçekliğe, bir simülasyonun içine yerleştirmek olduğu için 
filmler 360 derece izlenebilecek şekilde yaratılmaktadır/çekilmektedir. Yönetmenin çerçeveleme ve çekim 
tercihlerinin ortadan kalkıyor olması sinema sektöründe bir kesim tarafından olumsuz karşılanmaktadır. Bu 
VR kısa filminde de ilk sahnedeki oturma odasını 360 derece gözlemleme imkânı sunulmaktadır. Çekim 
tercihleri ortadan kalktığı için de oturma odasının tasarımının ve aydınlatmasının başarılı bir şekilde yapılmış 
olması daha çok önem kazanmaktadır. 

 
(Görsel 5. “The Conjuring 2” filminde oturma odasında geçen bir sahnede çerçeveleme)

Uzun metraj filmde mekâna dair her şey gerçek nesnelerden oluşmaktadır. Ev bir setin içinde yer alsa da 
gerçekten inşa edilip dekore edilmiş bir ortamdır. Görsel 5’te görüldüğü gibi VR kısa filmdeki oturma odasının 
birebir aynısı uzun metrajda bulunmaktadır. Ancak yönetmenin ve görüntü yönetmeninin tercihleriyle 
oluşturulmuş bir çerçeveleme ile izleyiciye sunulmaktadır. Sunulan çerçevede geniş plan kamera çekimi, 
mekânı aydınlatma tercihleri ve çekim sonrası kurguda renklendirme (color grading) işlemi yer almaktadır. 
Kısacası bir çerçevelemede filmin atmosferini doğru yansıtabilmek için pek çok mizansen unsuru uygulan-
maktadır. VR kısa filmde ise bu mizansen unsurları, her ne kadar bilgisayardaki programda da aşamalar olsa 
da tamamen dijital ortamda yaratılmaktadır.

VR kısa filmin yayınladığı YouTube platformundaki yorumlar baz alındığında, VR kısa filmin pek çok kişi için 
oldukça korkutucu ve başarılı olduğu gözlemlenmektedir. Ancak buna rağmen filmin bazı yönlerine dair 
olumsuz yorumlar da yapılmıştır. Yaratılan simülasyon evrenine geçiş yapanların bir kısmı 360 derece görüş 
imkânı nedeniyle korkunç anları kaçırdıklarından bahsetmektedirler (Youtube, 2016). Bill Wilkins ve Rahibe 
karakterlerinin korkutma amacıyla aniden belirdiği anlarda odanın başka yönüne bakan izleyiciler/katılımcılar 
bu karakterleri görememiş olup yalnızca korkuyu destekleyen ses efektini duymuşlardır. Bu da VR teknolojis-
inin 360 derece sanal bir dünyayı keşfetme imkanının olumsuz bir yanını göstermektedir. İki boyutlu bir 
filmde yönetmen filmde odaklanılması gereken önemli yerleri çekim tercihleri ile çerçeveleyip seyirciye 
sunmaktadır. Böylece izleyicinin herhangi bir sahne kaçırma ihtimali ortadan kalkmaktadır. 

6.3. Kostüm ve Makyaj

 

(Görsel 6. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde oturma odası sahnesinde korku yaratma amacıyla 
aniden karşımıza çıkan Bill Wilkins karakteri)

Kostüm ve makyaj korku filmleri için önemli mizansen unsurlarındandır. İzleyicinin korkması için başarılı ve 
gerçekçi bir plastik makyaj yapılması gerekmektedir. VR kısa filmde de korku ögesi olarak uzun metrajın 
hikayesinde yer alan Bill Wilkins ve Rahibe karakterleri karşımıza çıkmaktadır. Görsel 6’da görüldüğü üzere 
VR versiyonunda ortam tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış olmasına rağmen karakterlerin gerçek 
insanlar olduğu anlaşılmaktadır. Açılış sahnesinde bizleri karşılayan yönetmen James Wan gibi korku karak-
terleri de ayrıca çekilip sanal ortama yerleştirilmiştir. Uzun metrajdaki kostüm ve makyajları ile birebir aynı 
karşımıza çıkan karakterler bu sayede sanal gerçeklikte de uzun metrajdaki korku duygusunu yaratabilmek-
tedir. Ancak tabii ki bu değerlendirme yalnızca mizansenin kostüm ve makyaj unsurları için geçerlidir. Aynı 
olmayan diğer unsurlar korku duygusunu farklı bir biçimde etkileyebilmektedir.
 

(Görsel 7. “The Conjuring 2” filminde Bill Wilkins karakteri
)

6.4.  Kurgu

Mizansen unsurlarından bir diğeri olan kurgu, sahnelerin anlamlı bir bütün oluşturarak filmin son formuna 
kavuşmasını sağlamaktadır. İki boyutlu bir film için sahne geçişlerinin hem çekim öncesinde hem de kurgu 
esnasında doğru planlanmış olması çok önemlidir. Bu geçişler göze batmayacak şekilde, filmin anlatısına 
uygun yani doğal olduğu sürece filmin akıcılığı da olumsuz etkilenmemektedir. Uzun metraj versiyondaki 
sahne geçişleri de bu şekilde gerçekleştirilmiştir. Bir kısmı çekim öncesi planlanıp çekimde planlara göre 
kamera hareketleri ve çerçevelemeler uygulanmıştır. Kalan kısmı da kurgu esnasında yönetmen ve kurgu 
operatörünün kararları ile sahne düzenlemesinde gerçekleştirilmiştir. Ancak VR kısa filmde kurgu olayı bu 
şekilde gerçekleşmemiştir. Filmin oyuncular haricinde tamamı bilgisayar ortamında yaratıldığı ve 360 derece 
görüş sağladığı için kesmeler bulunmamaktadır. Bu durumda geçişler için ya mekanlar arasında karanlığa 
düşmesi gerekmektedir ya da görüş açısının hareket ederek değişmesi gerekmektedir. Filmde ikinci yöntem 
uygulanmaktadır. Oturma odasından görsel 8’deki yatak odasına geçiş için birinci şahıs görüşü (POV) 
sağlayan sanal kamera oturma odasındaki olaylar bitince yukarı yükselerek yatak odasına çıkış yapmak-
tadır. Yatak odasından koridora geçiş ise benzer şekilde yatak odasındaki olaylar bitince kameranın görsel 
9’daki odadaki kapıdan koridora çıkmasıyla gerçekleştirilmiştir. Bu yumuşak geçişler de bahsettiğimiz 
doğallığı sağlayarak izleyicinin gözüne batmamaktadır. Birbirinden farklı yollarla olsa da iki filmde de sahne 
geçişleri sorunsuz bir şekilde halledilmiştir. 

(Görsel 8. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası)
 

(Görsel 9. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası kapısından koridora geçiş)

Mizansende unsuru olarak bahsedilen kurgu, yalnızca çekim sonrası bilgisayarda yapılan sahne düzenlen-
mesini değil aynı zamanda prodüksiyon esnasında olayların akışını da kapsamaktadır. Bu da doğrudan 
anlatının yani hikâyenin akışıyla bağlantılıdır. Korku sinemasında da bu anlatı kurgusunun doğru sağlanması 
önem arz etmektedir. Gerilime tanınan süre, korku ögelerinin sahneye yerleştirilme şekilleri veya gelecekleri 
anlar korku duygusunu direkt olarak etkilemektedir. Dolaylı olarak bunların hepsi de filmin süresine bağlıdır. 
The Conjuring 2 yani uzun metraj olan film 2 saat 14 dakikalık ortalamanın üstünde bir süreye sahiptir. Bu 
süre boyunca hem bir ana hikâye hem de bu ana hikayeyle bağlantılı yan hikayeleri işleyebilmektedir. Filmde 
gerilimi genellikle yavaş yavaş kurarak bu ağırlık ve ürkütücü atmosfer ile gerilimi 
sağlar. İzleyiciyi korkutmak için acele etmemektedir.  Ancak The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 3 
dakikalık oldukça kısıtlı bir süreye sahip olduğu için gerilimi ve korkuyu farklı biçimlerde oluşturmaya çalış-

maktadır. Kısa filmde yer alan her mekâna yaklaşık birer dakika süre ayrılmaktadır. Kısa süre nedeniyle uzun 
metrajdaki gibi bir olay, hikâye anlatımı yoktur. İzleyicinin durum ve atmosfer deneyimlemesi amaçlanmıştır. 
Bu sebeple de mekanlardaki ani eşya hareketleri, ürkütücü ses efektleri ve jumpscare tekniği ile aniden 
ortaya çıkarılan korku karakterleri ile gerilim ve korku sağlanmaktadır. Simülasyonun sunduğu gerçeklikten 
olabildiğince faydalanıp kısa süre için de olsa izleyiciye başka bir gerçekliği yaşatmak istenmektedir. 

6.5. Ses ve Müzik

Ses efektleri, korku sineması için makyaj kadar önemli bir unsurdur. Kapı gıcırdaması, nefes alışverişler, 
çığlıklar, yaratık sesleri vb. ses efektleri ile gerilim ve korku duygusu desteklenmektedir. En sessiz anlarda 
yavaştan yükselen bir ses gerilimin ve korkunun dozunu arttırabilmektedir. Bu nedenle de post prodüksiy-
onda ses tasarımı özen gösterilmesi gereken bir süreçtir. Müzik kullanımı da atmosfere uyum sağladığı, 
uygun sahnelere yerleştirildiği ve dozunda olduğu sürece filme çok büyük katkı sağlamaktadır. Filmin 
kimliği haline gelip korku ve gerilim sahneleri ile özdeşleşebilir. The Conjuring 2 ürkütücü orijinal müzikleri 
ve başarılı ses tasarımı ile öne çıkan bir film olmuştur. Çoğunluğu evde geçen filmde döşeme ve kapı 
gıcırtıları, nefes sesleri ve kötü bir varlık tarafından ele geçirilmiş bozulmuş insan sesleri bolca kullanılmak-
tadır. Bu sesler esnasında yavaş yavaş artan bir gerilim, sahneye hâkim olan bir sessizlik ve izleyiciyi 
tedirgin eden bir akış bulunmaktadır. Genellikle de hemen sonrasında ürkütücü müzik ile korku duygusu 
yüksek aksiyonlu sahneler devreye girmektedir. VR versiyonunda da ses efektleri öne çıkan mizansen 
unsurlarındandır. Bolca eşya sesi ve korkunç karakter sesleri duyulmaktadır. Hatta yönetmen James Wan 
ekrana gelmeden önce görsel 10’daki: “En iyi deneyim için lütfen kulaklıklarınızı takın ve ekran parlaklığını 
en sona getirin.” uyarısı çıkmaktadır. Bu da sanal gerçeklik deneyiminin en iyi şekilde yaşanabilmesi içindir. 
Ancak müzik kullanımı film boyunca yoktur. Yalnızca filmin adı yazarken The Conjuring 2 tematik müziği 
duyulmaktadır. Sonrasında herhangi bir müzik kullanılmamıştır. Bunun nedeni de izleyicilere, 3 dakika gibi 
kısa bir sürede atmosferik bir deneyim yaşatmak istenilmesinden kaynaklanmaktadır.

(Görsel 10. “The Conjuring 2 VR Experience” uyarı)

Sonuç

VR teknolojisi günümüzde birçok alanda kullanılmakta ve gelişmeye devam etmektedir. Kullanılmaya 
başlandığı alanlardan birisi de sinema sektörüdür. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik imkânı ile 
insanlar bambaşka dünyaları, simülasyonları deneme şansı elde etmektedirler. Sinema da temelinde, 
anlattığı hikayeler ile izleyicileri başka dünyalara, başka hayatlara taşımak istemektedir. Bu nedenle VR 
teknolojisinin aktarım bağlamı olarak sinemada kullanılmaya başlanması mantıklı bir gelişmedir. VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik deneyimi sayesinde izleyiciler filmdeki atmosferi, ortamı ve olayları 
gerçekçi bir biçimde deneyimleme imkânı elde etmektedir. Bu deneyim de VR gözlük, kulaklık ve 360 
derece çekilen/yaratılan filmler aracılığıyla sağlanmaktadır. Gerçekçilik sinemada her türde olduğu kadar 
korku türünde de büyük bir önem taşımaktadır. Bir korku filmi anlatı unsurları ile birlikte ne kadar gerçekçi 
olabilirse izleyici o kadar çok korkabilmektedir. VR teknolojisi bu açıdan korku sineması için önemli bir 
konuma yerleşmektedir.
VR teknolojisinin kendisi gelişim aşamasında olduğu için bu alanda üretilen film örnekleri de henüz sınırlı 
sayıdadır. Ancak iki boyutlu bir sinema filmiyle 360 derece bir VR filmini karşılaştırabilecek nitelikte örnekler 
bulunabilmektedir. VR filmlerin mizansenini oluşturan unsurlar iki boyutlu bir filme göre farklılık göstermek-
tedir. Bu nedenle farklılıkların ve sanal gerçekliğin yani simülasyonun film anlatı yapısına olan etkisinin 
incelenmesi, VR teknolojisinin sinemadaki ve özellikle korku sinemasındaki konumunun görülebilmesi için 
önemli arz etmektedir. Bu araştırmada da The Conjuring 2 (2016) iki boyutlu uzun metraj korku-gerilim filmi 
ile bu filmin tanıtım kampanyası için yaratılan The Conjuring 2 VR Experience kısa VR filmi simülasyon 
kuramı çerçevesinde mizansen eleştirisi yöntemi ile incelenip karşılaştırılmıştır. Her iki filmin de kamera 
kullanımı, çerçeveleme, kurgu, ses, dekor, mekân, makyaj gibi mizansen unsurları incelenip 
karşılaştırıldığında aradaki farklılıklar ve benzerlikler ortaya çıkmıştır.

VR filmler ve VR korku filmleri bilgisayar ortamında yaratılmış olsalar da olabildiğince başarılı bir tasarıma 
sahip oldukları ve VR gözlükle deneyimlendikleri sürece izleyicilere gerçekçi bir sanal gerçeklik yani 
simülasyon deneyimi sunabilmektedir. VR korku filmlerinde, iki boyutlu korku filmlerine nazaran kamera 
kullanım tercihleri yerine mekân tasarımı ve atmosfer yaratımının daha çok öne plana çıktığı görülmektedir. 
Böylece başka bir dünyayı deneyimlemekte olan izleyici gerçek dünyadan soyutlanabilmektedir. Bu da 
simülasyon kuramında bahsedilen gerçek ile kurmacanın sınırının simülasyon ile silikleşmesinin bir göster-
gesi haline gelmektedir. Bunu sağlayan 360 derece görüş imkânı olumsuz bir etkiyi de beraberinde 
getirmektedir. Özellikle korku filmlerinde çerçeveleme ve kamera hareketleri sayesinde yönetmen izleyiciyi 
istediği noktaya odaklayabilmektedir. Ancak VR filmlerin 360 derece görüş imkânı ile tercihi izleyiciye 
bırakması sebebiyle korku unsurları izleyicinin görüşünden kaçabilmektedir. Bu da çözülmesi gereken 
önemli bir unsur olarak yer almaktadır. Aynı zamanda kurgu konusunda da farklı tercihler yapılması 
gerekmektedir. İki boyutlu uzun metraj filmde sahne kesmeleri veya kamera hareketleri ile genellikle sahne 
geçişleri sağlanıyorken VR kısa filmde POV görüşün sahnedeki olaylar bitince odadan odaya yükselişi 
veya insan gibi kapılardan geçişi ile sahne geçişleri sağlanmaktadır. Fakat bu farklılık iki filmde de kurguyu, 
akıcılığı ve korku-gerilim duygusunu olumsuz etkilememektedir. Hikâye anlatımı ve yapısına bakıldığında 
uzun metraj korku filmi başı ve sonu olan bir olay hikayesi anlatabiliyorken VR kısa korku filmi yalnızca bu 
olay hikayesinden oluşan unsurları kullanarak bir durum, atmosfer deneyimi sunabilmektedir. Bu farklılık da 
VR filmin 3 dakikalık kısa süresinden ve henüz gelişmekte olan bir teknoloji olmasından kaynaklanmak-
tadır. Ses tasarımı, müzik kullanımı, dekor ve makyaj açısından ise genel anlamda bir farklılık bulunma-
makla birlikte korku-gerilim duygusunu yaratmak için her iki filmde de benzer şekilde bir ilerleme gözlem-
lenmektedir.

VR korku filmleri, izleyiciyi gerçek dünyadan tamamen koparıp bir sanal gerçeklik/simülasyon içine alarak 
korku-gerilim duygusunu vermek konusunda şimdiden önemli bir noktaya gelmiş olup ilerleme kaydetmek-
tedir. Ancak geliştirilmesi ve değiştirilmesi gereken mizansen, anlatı unsurları bulunmaktadır. VR korku 
filmlerinin gelişimi için de korku türünün dinamikleri ile iki boyutlu korku filmlerinin mizansen unsurlarının 
çözümlenip incelenmesi gerekmektedir.
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YORUM - ELEŞTİRİ / COMMENTARY- CRITICISM

       Sinemada fotoğrafın yeri, rolü ve işlevi nedir? Sinema fenomeninin yüz küsur yıllık kısa tarihi 
fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir? Bu gibi temel sorulara yanıtlar vermek için 20-21 Ekim 
2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma 
avec des photographies (des origines aux années 1960)” kolokyumu; değişik fotoğraflar üzerinden 
sinema sanayini, ekonomisini, tekniğini, estetiğini ve tabii ki tarihini anlamak ve açıklamak için 
eşsiz bir fırsat sundu. 
     Bu makalede hem dinleyicisi hem de katılımcısı olduğum yukarıda adı geçen uluslararası bilim-
sel etkinliğin eleştirel bir okuması yapılacaktır.      

     What is the place, role and function of photography in cinema? What can a brief history of the 
cinematographic phenomenon teach about photography? The colloquium, “Le cinéma par ses 
photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies (des origines aux 
années 1960)”, organized in Paris from October 20 to 21, 2022 to answer these fundamental ques-
tions was able to offer a unique opportunity to understand and explain industrial, economic, techni-
cal, aesthetical and of course historical aspects of cinema through different photographs. 
       In this article, a critical reading of this major international scientific event in which I participated 
as an auditor and researcher, will be made.
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“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   
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Giriş

VR (Virtual Reality) teknolojisi yani “sanal gerçeklik” uzun bir gelişim sürecine sahip olsa da günümüzde 
gerçeğe en yakın görüntüyü ve gerçeklik hissiyatını sunmaya çalışan en son teknolojidir. Bu teknoloji 
sayesinde izleyici bizzat bilgisayarın oluşturduğu sanal dünyayı deneyimleyen kişi haline gelmektedir. 
Böylece kişi kendi gerçekliğinden koparılarak başka bir gerçekliğe geçiş yapar (Dönmez ve Erkılıç, 2019, 
s.41). Bu da gerçek ile simülasyon arasındaki sınırları silikleştiren bir durumdur. Yapılan deneyler sonucun-
da, sanal gerçekliğin yalnızca insanların gerçeklik sınırlarını değil, aynı zamanda hayvanların da gerçeklik 
sınırlarını silikleştirdiği gözlemlenmiştir (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). Sınırların silikleşmesi, gerçekliğe 
odaklanan sinema için de önemli olduğundan dolayı halen gelişmekte olan VR teknolojisinin kullanıldığı pek 
çok alandan (eğitim, sağlık, askeri vb.) birisi de sinemadır. Sinemada gerçeklikle olan ilişkiyi değiştirebilen ve 
görsel sınırlılıkları aşan VR ve benzeri teknolojilerin sinemayı ortadan kaldıracağını düşünen bir kesim olsa 
da VR filmler yapılmakta ve geliştirilmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62). VR filmler, henüz sınırlı sayıda ve kısa 
süreli olsalar da deneyimleyen izleyicilerin filmdeki gerçeklik ile özdeşleşmelerini başarmaktadırlar. VR 
teknolojisi özellikle 360 derece görüş imkanını sağladığı için izleyici/deneyimleyen filmdeki sanal ortamda 
kendi iradesini kullanarak istediği noktalara odaklanabilmektedir, hatta karakter konumuna geçebilmektedir 
(Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.49-50). 

Jean Baudrillard’ın simülasyon kuramına göre; simülasyonlar ne gerçektir ne de sahtedir. Gerçeğe özgü 
düşselliği, gerçeği simetrik bir şekilde yeniden üretebilmek amacıyla tasarlanmış bir ikna makinesidir       
(Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeklikle olan ilişkimizi kesen bu ikna makinesi ile insanlık, gerçek ile kurma-
canın ayrımının ortadan kalktığı bir hiper gerçekliğe/simülasyon çağına geçiş yapmaktadır (Baudrillard, 
2011, s.15). Baudrillard bu düşüncesiyle birlikte sinemanın da başlı başına bir simülasyon olduğunu öne 
sürmektedir. Ona göre her geçen gün gelişen teknolojilerle sinema gerçekçi olana bir adım daha yaklaşmak-
tadır (Baudrillard, 2011, s.74-77). VR filmlerde çoklu bakış açısına sahip olan ve aktif katılımcı haline gelen 
izleyiciler sinemada hipergerçeklikle deneyimlemektedirler. Yeni teknoloji bu hipergerçekliği 360 derece 
çekim imkânı sağlayan kameralar ve VR gözlükler aracılığıyla sinemada yaratmaktadır (Özdemir, 2019, 
s.58).

İnsan, hayatın başlangıcından bu yana karanlıktan ve bilinmeyenden korkmaktadır. Korku, insanın içinde 
olan ve farklı biçimlerde ortaya çıkabilen bir duygudur (Kaplanoğlu ve Kule, 2021, s.1170). Korku sineması 
da bu korku duygusunu farklı biçimlerde ortaya çıkarmak ve seyirciyi korkutmak için var olan her türlü    
imkândan yararlanmaktadır (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). Karanlığın, ıssızlığın ve bilinmeyenin          
beraberinde getirebilecekleri tehlikeler beyaz perdeye yansımaktadır. Bunu yaparken de korku türünün yazılı 
ve sözlü geçmişinden yararlanılmaktadır. Sinema korkunun bu geçmişini görsel ve sesli olarak aktaran son 
teknolojidir. Ancak hikayelerle birlikte geçmişteki kötü şöhreti de sinemaya geçmiştir. Kötü şöhreti nedeniyle 
de sinemada korku, kendini kabul ettirmekte en çok zorlanan türdür. Kendisine ait salt bir kitlesi vardır (Odell 
ve Blanc, 2011, s.13). Buna rağmen sinemada korku türü günümüzde popülerliğini sürdürmektedir. Her sene 
birçok korku filmi sinemalara ve dijital platformlara gelmektedir. Ayrıca türdeki yeni biçimsel ve anlatısal 
denemeler ile de festivaller ve eleştirmenlerin gözündeki kötü şöhreti ortadan kalkmaya başlamıştır (Vanity 
Fair, 2019).

Bir tür sineması olan korku sinemasının seyirci kitlesi özellikle korkmak ve devamında da bu duygudan 
arınmak için korku filmi izlemektedir (Abisel, 1995, s.131-132). Her ne kadar tehlikenin gerçek olmadığının 
bilincinde güvenli bir ortamda izliyor olsa da filmin büyüsü ve oluşturduğu gerçeklik sayesinde film boyunca 
filmde yer alan korkutucu “sanal dünyaya” kendini kaptırmaktadır. Fakat bu sanal dünyanın korkutabilmesi 
için olabildiğince gerçekçi olması gerekmektedir. Sinemada korku türü bu nedenle doğuşundan bu yana 
teknolojik gelişmeleri yakından takip etmiş ve en kısa zamanda filmlerine entegre etmiştir. Özel efektler, 
plastik makyaj, ışık oyunları vb. korku filmlerinde korkuyu yaratmak için kullanılan temel ögelerdir. Ancak her 
yeni teknoloji zaman geçtikçe bir noktada izleyiciye sıradan gelmeye başlamaktadır. Günümüz korku 
sineması da sıradanlığı kırmak ve daha korkutucu bir deneyim sunabilmek için VR teknolojisinden yararlan-
maya başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olup gelişmekte olan bir teknolojidir. 2015 yapımı Paranormal       
Activity: The Ghost Dimension (Paranormal Activity 5 Hayalet Boyutu, Gregory Plotkin, 2015) ve 2016 yapımı 
The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için filmleriyle bağlantılı kısa VR 
deneyimi filmleri hazırlanmıştır (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.51). 

Sinemada VR teknolojisinin kullanımı henüz sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu konu üzerine yapılan 
çalışmalar da azdır. Bu nedenle de incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir. Çalışmanın amacı 
gelişmekte olan VR teknolojisinin korku sineması özelinde yerini ve etkisini öğrenmeye çalışmaktır. Özellikle 

VR teknolojisinin gerçeklik algısını ve anlatısını değiştirdiği göz önüne alındığında VR teknolojisinin          
sinemaya etkisini gözlemlemek önemlidir. Bu çalışmada sinemanın türlerinden biri olan korku türünde VR 
teknolojisinin kullanım şekli, gerçeklik hissiyatı ve korku anlatısına olan etkisi incelenecektir. Bu inceleme de 
The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience filmleri üzerinden yapılacaktır. Örneklerin az oluşu 
nedeniyle çalışma, aynı yıla ait ve hikayeleri birbiriyle bağlantılı filmlerle sınırlandırılmıştır. Bu iki film anlatı 
yapıları ve korku ikonlarını kullanım şekilleri yönünden mizansen eleştirisi yöntemiyle incelenip karşılaştırıla-
caktır. Karşılaştırma sonrasında VR teknolojisinin korku sinemasında kullanımı ve yeri konusunda bir sonuca 
varılmaya çalışılacaktır. Türkiye’deki literatür incelendiğinde VR teknolojisi yeni ve gelişmekte olan bir tekno-
loji olduğu için üzerine yapılan çalışmaların az sayıda olduğu dikkat çekmektedir. Korku sineması üzerine 
Türkiye’deki literatüre bakıldığında ise içerik çeşitliliği yönünden zayıf kalmaktadır. Ayrıca “Mizansen       
Eleştirisi” yönteminin de diğer eleştiri yöntemlerine nazaran daha az tercih edilmekte ve hatta her kaynakta 
eleştiri yöntemi olarak kabul edilmediği gözlemlenmektedir. Bu nedenlerden dolayı korku sinemasında VR 
teknolojisinin kullanımı üzerine bir çalışma yapılması literatüre hem nicel hem de nitel olarak katkı sağlan-
ması açısından önem arz etmektedir.

1. Yöntem

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

Çalışmadaki filmler Baudrillard’ın simülasyon kuramı (Baudrillard, 2011) çerçevesinde mizansen eleştirisi 
(Bordwell ve Thompson, 2020; Gibbs, 2002; Kabadayı, 2018; Mascelli 2007) yapılarak incelenecektir. Altuğ 
Kaan Paçacı’nın “Film Eleştirisinde Yöntem ve Mizansen Eleştirisi” adlı Yüksek Lisans Tezi’nde de (Paçacı, 
2019) bu eleştiri yöntemi detaylı bir biçimde yer almaktadır. Mizansen eleştirisi yöntemi ile inceleme 
yapılırken filmlerdeki mekan tasarımları, çekim ölçekleri ve çerçeveleme, kostüm ve makyaj, kurgu, ses ve 
müzik ögeleri ele alınacaktır. 

Çalışmada simülasyon kuramı, VR teknolojisi, korku sineması ve mizansen eleştirisi açıklanacaktır.      
Açıklamalar sonrasında ise “Korku Filmleri” evreninden “The Conjuring 2 filmleri” örneklemi alınarak 
örneklem        üzerinden görsel anlatı yapısına ve korku ikonlarını kullanıma yönelik karşılaştırmalı mizansen 
eleştirisi yapılacaktır. Mizansen eleştirisi sonrasında elde edilen veriler karşılaştırılıp bir sonuca varılmaya 
çalışılacaktır. 

2. Simülasyon Kuramı ve Hipergerçeklik

Sinemada gerçekçiliğin (realizmin) kökleri sinemanın ilk yıllarına dayanmaktadır. Başlarda biçimciliğin 
baskın olduğu sinema sanatında Vertov, Vigo gibi yönetmenlerin hayatın kendisini öne çıkarmasıyla, 
gerçekçiliği savunmasıyla gerçekçi film kuramının temelleri atılmıştır. Ancak bu kuramı politik atmosferinden 
arındırıp kapsamlı bir hale getiren Andre Bazin ile Siegfried Kracauer olmuştur (Andrew, 2010, s.187-189). 
Kracauer’e göre sinema diğer sanatların aksine var olanı değiştirmez, var olanın farklı noktalardan keşfed-
ilmesini sağlar. Sinema, var olanın pek çok farklı açıdan aktarıldığı bir medyumdur. Böylece izleyici gerçeğin 
daha önce görmediği kısımlarını deneyimeler veya gerçeğin göremediği kısımlarını merak eder (Andrew, 
2010, s.193-203). Bazin, sinemanın gerçeğin sanatı olduğunu, bu gerçeği oluşturanın da ortamın kendisi 
olduğunu öne sürmüştür. Filmin gerçekliğin birebir kopyası olmadığını, gerçekliğin filme nasıl yansıdığını 
açıklamaya çalışmıştır (Andrew, 2010, s.229-234). Biçimcilerin aksine montajı değil, mizanseni sinema 
anlayışının timeline oturtmuştur. Odak derinliği ile plan sekansın izleyiciyi daha çok etkilediğini, filmin 
dünyasına soktuğunu ve aktif hale getirdiğini öne sürmüştür (Monaco, 2001, s.386). Bu kuram üzerinden 
bakıldığında günümüzdeki teknolojilerin izleyicileri gerçekliğe yaklaştırma çabasının sinemanın ilk zaman-
larından bu yana varolduğu görülmektedir.

Jean Baudrillard, günümüzde gerçekliğin sonsuz sayıda yeniden üretiminin matrisler, minyatürleşmiş sistem-
ler ve hızla gelişmekte olan teknoloji sayesinde gerçekleştirilebildiğini söylemektedir. Bununla birlikte ona 
göre tek bir gerçeklik var olmayacağı için “ideal gerçek” düşüncesi yerini işlemsel gerçeğe bırakmaktadır. 
Sentetik yollarla üretilen bu gerçekliği hipergerçeklik olarak adlandırmaktadır. Hipergerçekliğin ortaya çıkışıy-
la birlikte insanlık sanal gerçekliklerin yani simülasyonların yer aldığı bir çağa, Baudrillard’ın adlandırmasıyla 
“simülasyon çağına” geçiş yapmıştır (Baudrillard, 2011, s.14-15). Modern toplumun yarattığı ve savunduğu 
gerçeklik ilkesi bu sanal gerçeklik aşamasına, simülasyon çağına geçişle birlikte zayıflamıştır. Simülasyon 
çağına geçişten itibaren gerçeklik ilkesi mutlak gerçekliğin bozulmuş bir versiyonu olarak görülmektedir 
(Adanır, 2008, s. 60-61).

Baudrillard, hipergerçeklik ve simülasyon çağı hakkındaki söylemleri ile birlikte simülasyon kuramını ortaya 

çıkarmıştır. Bu kurama göre, simülasyonlar gerçek ile kurmaca arasındaki ayrımı ortadan kaldıran, gerçeği 
birebir yeniden üretebilen ikna makineleridir (Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeğin kendisi değildir, varmış gibi 
yapar. Simülasyon evreni gerçeklikten parçalar, izler taşır (Adanır, 2004, s.105). Ancak simülasyon ile 
gerçeğin ayrımını yapabilmek neredeyse imkansızdır. Hiçbir şekilde maddi bir sistemle bağlantısı olmayan 
bu simülasyonun yalıtılmasını imkânsız hale getiren ise gerçekten başka bir şeyi bilmeyen, düşünemeyen ve 
sadece gerçeklikte var olabilen düzendir (Baudrillard, 2011, s.41-42). 

Simülasyon çağı yani hipergerçeklik medyadan, teknolojiden, internetten ve filmlerden oluşan bir sanal 
evrendir. Bu evrendeki gerçeklik bir yanılsamadan meydana gelmektedir ancak bu yanılsamanın kanıtlan-
ması imkansızdır (Aydın, 2019, s.352). Baudrillard her ne kadar bu kuramı teknoloji bu kadar ilerlememişken 
ortaya koymuş olsa da günümüzdeki gelişmeler ile güçlü bir şekilde uyum sağlamaktadır. Günümüzdeki VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik veya hologram teknolojisi yanılsamasından ayrımı imkânsız gerçek-
likler, simülasyonlar sunmaktadır. Bu simülasyonlar ise eğlence sektöründen önce eğitim ve sağlık gibi 
önemli alanlarda test edilmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. 

Simülasyon çağı, sanal gerçeklik teknolojisi yani VR henüz başlangıç ve test aşamasındayken eğlence 
sektörünün bir parçası olan sinemaya bilim-kurgu filmleri aracılığıyla yansımaya başlamıştır. Tron (Tron, 
Steven Lisberger, 1982), Total Recall (Gerçeğe Çağrı, Paul Verhoeven, 1990), The Lawnmower Man 
(Bahçıvan, Brett Leonard, 1992), The Matrix (Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999), EXistenZ 
(Varoluş, David Cronenberg, 1999) vb. popüler bilim-kurgu filmlerinde konu ve hikâye olarak yer alan 
simülasyon ve sanal gerçeklik, günümüze uygun bir biçimde yer almıştır. Bu filmlerde geleceğe yönelik tutarlı 
öngörülerde bulunulmuştur (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.124-125).

3. Korku Türünün Sinemada Yeri

İnsanlığın ilk zamanlarından bu yana korku temel duygulardan birisi haline gelmiştir. Karanlık, ateş, yalnızlık 
vb. doğal etkenler insanlığın korkusunun temeli haline gelmiştir. Bu korku duygusu pek çok duygu gibi 
yaşama ve insanların uğraşlarına da yansımıştır. Sinema da bu alanlardan birisidir (Kaplanoğlu ve Kule, 
2021, s.1170). Sinemada korku türü diğer türlerin aksine Avrupa’da doğup dünyaya yayılmıştır. Sık sık 
üretilen ve ucuz maliyetle de çekilebilen popüler bir tür olsa da içerdiği şiddet öğeleri ve korku unsurları 
sebebiyle tepkili yaklaşılan bir tür haline gelmiştir. Eleştirmenlerin olumsuz eleştirilerinin hedefi olmuştur 
(Abisel, 1995, s.116). Kötü şöhretinin oluşumunda yararlandığı yazılı ve sözlü kaynaklar da etkili olmuştur. 
Korku türündeki edebiyat eserleri ve söylenceler bu türün senaryolarının faydalandığı kaynaklardır. Bu sebe-
ple de bu kaynakların kötü şöhreti direkt olarak korku sinemasına da geçmiştir. Kötü şöhreti türün kendini 
kabul ettirmesini oldukça zor bir hale getirmiştir. Ancak buna rağmen kendine ait bir kitle geliştirmeyi başaran 
korku türü sinemada popülerliğini korumaktadır (Odell ve Blanc, 2011, s.13). 

Korku filmlerinde her şeyden önce temel amaç izleyenleri korkutmaktır. Bunu yaparken de her türlü imkân-
dan faydalanmaya çalışılır. Karanlık, tekinsiz yerler, canavarlar, vahşet vb. öğelere hikayelerde ve         
sahnelerde yer verilir. Ses efektleri, ışık oyunları, prodüksiyon tasarımı, özel efektler gibi teknik yollarla da 
yaratılan korku atmosferi desteklenmektedir. Korku türünü seven ve izleyen kitle her ne kadar keyif alsa da 
bu kitlenin bir kısmı, sevmeyenler kadar, korku filmini izlerken veya sonrasında uyku sorunları, günlük hayata 
olumsuz etki gibi kötü tecrübeler yaşamaktadır. Bu kötü tecrübeler de aslında bir yandan filmlerin istedikleri 
başarıya ulaştıklarını göstermektedir (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). 

Korku filmleri ve kardeş türü olan gerilim filmleri, izleyiciyi yalnızca sinematik tatmine ulaştırmakla kalmaz 
bambaşka hazları da tatmin etmeyi başarır. Bir katilin kovalanması, bir kadının tek başına canavarla 
mücadelesi, zorbadan alınan intikam vb. bu türün hikayesinde içerdiği pek çok tema izleyiciye farklı            
yönlerden zevk verebilmektedir. İzleyiciler, duygusal yönden olayla veya karakterle özdeşleşerek gerçek 
hayatta yaşayamadıkları hazzı ve arınmayı yaşarlar (Hanich, 2010, s.5-8). Filmlerdeki olaylar gerçekte 
yaşanabilecek nitelikte psikolojik ya da fiziksel şiddet içerebilir veya doğaüstü/fantastik unsurlarla inşa edilm-
iş olabilmektedir. Temelinde hepsi korku, şiddet veya şok etme içeriyor olsa da sunum biçimi değişiklik 
gösterir. Korku her zaman şok etkisi yaratacak bir biçimde sunulmaz. Bazen aniden izleyiciye sunulurken 
bazen de sessiz, sakin veya yavaş bir biçimde bir gösterim yapılabilir. Korkunun birden fazla çeşidi ve sunum 
biçimi bulunmaktadır (Kawin, 2012, s.3-8).

Korku filminin içeriği veya biçimi fark etmeksizin onu izleyen izleyici önemlidir. Burada film sadece bir araç 
olup filmdeki duyguları, kaygıları aktif hale getirecek olan izleyen kişinin iç dünyasıdır. Bu nedenle de korku 
sineması daha geniş bir kitleye hitap edebilmek için temel korkulara ve kaygılara yer vermeye çalışır (Kapla-
noğlu ve Kule, 2021, s.1170).  Böylece izleyici üzerinde etkili olabilen gerçekçi korkular yaratılabilir. Bu 

gerçekçilik ve korku ortam fark etmeksizin izleyiciyi etkisi altına almaktadır. Evinde oturmuş rahatça korku 
filmi izleyen birisi güvenli bir alanda olduğunun bilincinde olsa da filmin etkisine kapıldığında konfor alanın-
dan uzaklaşıp gerilmeye ve korkmaya başlar. Diğer türlerde olanın aksine izleyici karakterle değil durumla 
özdeşleşme yaşar (Abisel, 1995, s.132). Gerçek hayattan o anda uzaklaşan izleyici filmin yani durumun 
sonlanmasıyla birlikte bir rahatlama, duygusal bir arınma yaşar. Bu sayede gerginliğinden ve korkusundan 
kurtulmuş olur. Sinemada korku türünü popüler kılan özelliklerden birisi de budur.

4. VR Teknolojisi ve Sinemada Gerçeklik

VR yani “Sanal Gerçeklik (Virtual Reality)” teknolojisi gelişimini sürdürmekte olan yeni teknolojilerden 
birisidir. Bu teknoloji sayesinde tamamen bilgisayar ortamında bir gerçeklik oluşturulabilmektedir. İster 
gerçeğin kopyası isterse yepyeni bir gerçeklik olsun, sınırsız seçenekler mevcuttur. Bireyleri olgusal       
gerçeklikten sanal bir gerçekliğe aktarabilen bu teknoloji gerçeklik ile sanal arasındaki çizgiyi silik bir hale 
getirmektedir (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.41). Sınırların ortadan kalkması da direkt olarak Baudrillard’ın 
simülasyon kuramını hatırlatmaktadır. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçekliğin de bir simülasyon 
olduğunu göz önünde bulundurduğumuzda bu simülasyon Baudrillard’ın bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
olanın ayrımını oldukça zor bir hale getirip sınırları silikleştirmektedir (Baudrillard, 2011, s.30). Yapılan 
araştırmalarda bu karmaşanın yalnızca insanlar üzerinde değil aynı zamanda hayvanlar ve böcekler 
üzerinde de etkili olduğu tespit edilmiştir. Onların kaldırabilecek kapasitede bir gerçeklik yaratılabilmektedir 
(Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 

VR teknolojisi, imersif (sürükleyici) medyanın (Immersive Media, IM) bir parçasıdır. İmersif medya, VR (Sanal 
Gerçeklik), AR (Arttırılmış Gerçeklik) ve MR (Karma Gerçeklik) isimli 21. yüzyılın gerçeklik üzerine temellen-
dirilmiş üç teknolojisini kapsayan genel tanımlamadır. Televizyon, sinema, video oyunları gibi alışılagelmiş 
teknolojiler yerleşik medya (Established Media, EM) gün geçtikçe imersif medyanın bir parçası haline gelme-
ktedir. İzleyicilere veya oyunculara uzamsal bir farkındalık, daha gerçekçi bir deneyim ile dünya ve daha etkili 
bir hikaye anlatımı sunabilmek için imersif medya teknolojilerinin örnekleri artmaktadır. Böylece alıcıyı etkin 
bir konuma getirerek deneyimleyen haline getirir. Ayrıca imersif medya teknolojileri medya ile sınırlı kalma-
makla birlikte eğitim, tıp, askeri, sanayi gibi alanlarda da kullanılmaktadır. Bu nedenle de imersif medyanın 
olanakları ve sınırları üzerine çalışmalar devam etmektedir (Kaplan-Rakowski ve Meseberg, 2019, 
s.143-153). 

VR teknolojisinin gelişimi oldukça eskiye dayanıyor olsa da henüz etkili bir biçimde kullanılmaya başlanmıştır 
ve geliştirilmeye devam edilmektedir. Bilim insanları bu teknolojiyi yeniden yaratılması fiziksel olarak 
mümkün olmayan olayları sanal olarak yaratabilmek için kullanmaktadırlar (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 
Böylece sağlık, teknoloji, eğitim vb. alanlarda faydalı olabilmektedir.  Öncelikli olarak üretim amacı da budur. 
Ancak sonrasında potansiyeli görüldüğünde sanat ve eğlence alanlarında da kullanılmaya başlanmıştır. 
Gelişen teknoloji ile iç içe olan ve kendini sürekli yenileyen sinema sektörü de VR teknolojisini kullanmaya 
başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olsa da 2015 yapımı Paranormal Activity: The Ghost Dimension ve 2016 
yapımı The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için hazırlanan kısa VR 
deneyimi filmleri bu teknolojinin sinemadaki yerini ve etkisini şimdiden gösterebilmektedir (Dönmez ve 
Erkılıç, 2019, s.51). Sinema sektöründe çalışanların bir kısmı VR teknolojisinin sinemayı olumsuz etkilediğini 
ve ileride beyaz perdenin sonunu getirebileceğini öne sürmektedir. Ancak bu konuda kesin bir yargıya      
varılması henüz mümkün olmamakla birlikte tarihteki her teknolojik gelişme, bir grup insan tarafından olum-
suz düşüncelerle karşılaşabilmektedir. Olumsuz düşüncelere rağmen VR teknolojisinin sinemadaki kullanımı 
ve gelişimi sürdürülmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62).

VR teknolojisi çeşitli aparatlar ile kullanılmaktadır. Farklı çeşitleri mevcut olsa da kullanıcılar temelde VR 
gözlük aracılığıyla yaratılan sanal dünyayı deneyimlemektedirler. Bu gözlüğün takılmasıyla birlikte        
deneyimleyen kişi olgusal gerçeklikten tamamen koparılır. VR gözlük kullanılmadığı sürece sanal gerçeklik 
olarak tanımlanmamakla birlikte 360 derece sanal tur olarak görülmektedir. Görüş alanında yalnızca cihazda 
yer alan sanal dünya var olur. Bunun için de yapılan videolar normalin dışında 360 derece görüş sağlayacak 
biçimde çekilmekte veya yaratılmaktadır. Kullanıcının deneyimi tam olarak yaşayabilmesi için ek olarak 
kulaklık kullanılmaktadır. Böylece hem görsel hem de işitsel olarak sanal gerçekliğe geçiş yapılabilmektedir. 
Bu deneyimleme koşulları ve ekipmanları nedeniyle de VR teknolojisi, 3D veya CGI gibi sinemayı destekleyi-
ci olmaktan ziyade ayrı bir aktarım aracı haline gelmektedir.

VR filmlerin yaratım süreci ve dinamikleri VR video oyunlarının süreciyle benzerlik göstermektedir. Özellikle 
bilgisayar üzerinde tasarlanan VR filmler, video oyunlarının sunduğu atmosfere yakınlık gösterebilir. VR 
filmler VR Gözlük aracılığıyla izlendiği sürece tıpkı VR oyunlardaki gibi karakterin yerine geçme ve yeni bir 

dünyada yer alma deneyimi sunar. Ancak benzerliklere ragmen pek çok fark da mevcuttur. VR oyunlarda 
deneyimleyen kullanıcıya seçim şansı, ulaşılacak bir hedef/amaç sunuluyorken VR film deneyimleyen 
kullanıcılar filmdeki mekanda sınırlı hareket imkanına ve sunulan hikayeye yalnızca tanık olabilme 
seçeneğine sahiptir. (Williams ve Love, 2021, s.14-16)

Video oyunlarında üçüncü şahıs gözünden ve birinci şahıs gözünden olmak üzere iki çeşit oynanış 
biçimi/görüş açısı bulunmaktadır. Üçünü şahısta yönetilen karakteri bütün detayları ile görebiliyorken birinci 
şahısta oyuncu direkt olarak karakterin gözünden oyunu oynamaktadır. Karakterin görüşünü ancak hikaye 
içindeki sinematik sahnelerde görebilir. Birinci şahıs görüşü oyuncunun oyunun sanal dünyası ile olan bağını 
arttırmakla birlikte gerçekliği de olumlu yönde etkiler. Bu nedenle VR oyunlarda da birinci şahıs bakışı tercih 
edilmektedir. Oyuncu, oyunun dünyasını birebir deneyimleme imkanı bulur. Bulmaca çözümüyle ilerleyen 
gizem VR oyunları ve korku üzerine kurulu VR oyunları bu deneyimi olabildiğince etkili bir biçimde sunmayı 
amaçlamaktadır (Daniel, 2020, s.158-159). Alien: Isolation 2014 senesinde çıkan ve birinci şahıs gözünden 
oynanan bir survival korku oyunudur ancak sonrasında VR için gelen güncellemeler sayesinde VR                
teknolojisinde de oynanabilmiştir. VR deneyiminin etkiyi arttırma biçimi ve miktarı konusunda örnek olarak 
sunulabilmektedir (Daniel, 2020, s.165-169).

Sinema anlatı bakımından belirli kalıplara sahiptir. Zaman, mekân, çekimler, ölçekler vb. bu kalıplar yönet-
menin vizyonu ile şekillenmektedir. İzleyiciler de onlara sunulan bu vizyonu izlemektedir. Ancak VR Teknolo-
jisinin yapısı gereği anlatı yapısı birçok yönden değişiklik göstermektedir. VR teknolojisi için yapılan filmler 
360 derece bir görüş sağladığı için herhangi bir çekim açısı ve çekim ölçeği bulunmamaktadır. Bu nedenle 
mekân algısı da değişmektedir. 2 boyutlu normal bir filmde çekimdeki kararlarla mekân farklı biçimlerde 
gösterilebilirken VR filmlerde mekânın tamamı sunulmaktadır. Zaman konusunda ise şimdilik hem örnekler 
kısadır hem de deneyimlenen filmdeki zaman akışı ile 2 boyutlu sinema filmindeki akış farklıdır. Bunun 
nedeni de VR filmlerde, 2 boyutlu filmlerden alışık olduğumuz kesme ve kurgu yöntemleri kullanılmamasıdır. 
Bu sebeplerden dolayı da VR teknolojisinin sinemayla ilişkisi sinemada anlatı unsurları bakımından eleştir-
ilmektedir. Gerçekçi yaklaşanlar VR teknolojisi ile sinemanın ilişkisini savunuyorken biçimciler VR teknolojis-
ine karşı çıkmaktadır (Erkılıç ve Dönmez, 2020, s.324-325).

5. Sinemada Anlatı Unsurları ve Mizansen Eleştirisi

Sinema, görsel ve işitsel yolların ortaklığıyla bir hikâye anlatma sanatıdır. Bu hikayeler belirli unsurlar 
çerçevesinde bir bütün haline getirilebilmektedir. Herhangi bir hikâye nasıl kendi içinde bir anlatı yapısına 
sahipse sinema da aynı şekilde bir anlatı yapısına sahiptir ve bu anlatı yapısı da bahsettiğimiz unsurlardan 
oluşmaktadır. Sinemada bir filmde anlatı yapısını oluşturan ve bu unsurları şekillendiren ise yönetmendir. 
Anlatı yapısı yönetmenin vizyonunu yansıtır ve izleyiciye sunulan film de yönetmenin vizyonudur.

Anlatı yapısını yani yönetmenin vizyonunu oluşturan unsurlardan birisi çekimlerdir. Çekimler filmin hikayesi-
nin gösterilme biçimini belirlemektedir. Kameranın konumu, kameranın açısı, çekim ölçekleri, çerçeve-
lendirme gibi teknik çekim unsurları, yönetmenin hikâyeyi canlandırma ve izleyiciye sunma biçimini belirlem-
ektedir. Bu şekilde bir sahneden pek çok farklı anlam yaratılabilmektedir (Mascelli, 2007, s.13-15). Çekim, 
aynı zamanda filmin başarısını da belirleyen unsurlardan birisidir. Çekim tekniklerinin kullanımına ve yönet-
menin vizyonuna göre bir filmin başarısı değişmektedir. Filmin başarısı da doğrudan olarak izleyiciye ve 
eleştirmenlere bağlı hale gelmektedir. Filmin yarattığı duyguyu, izleyicinin filmi izlerken katılım isteği gösterip 
göstermediği yani ilgisini ve filmin akıcılığını çekim unsurları konusunda yapılan tercihler etkilemektedir 
(Mascelli, 2007, s.68). Bu durum bütün filmler de olduğu gibi korku filmleri için de geçerlidir. Hikayedeki korku 
duygusunun izleyiciye geçmesi ve etkili bir şekilde aktarılabilmesi için çekim unsurlarının doğru ve yerinde 
belirlenmiş olması önemlidir. Bir çekim açısı veya ölçeği bir sahnenin ya da filmin tamamının korku seviyesi 
ile kendi içindeki gerçekçiliğini pek çok şekilde değiştirebilmektedir.

Akıcılık yani bir diğer adıyla kesintisizlik de filmde anlatı yapısını etkileyen unsurlardan birisidir. Akıcılık, 
çekilen sahnelerin, sekansların doğru ve uyumlu bir biçimde kurgulanması ile sağlanabilmektedir (Mascelli, 
2007, s.71-72). 2 boyutlu filmlerde sahnelerin ve sekansların kurgulanması mümkündür ancak VR teknolojisi 
için çekilen filmlerde durum biraz daha farklıdır. Mekânın tamamı bir bütün halinde ve keşfedilebilir bir nitelik-
te sunulduğu için sahne, sekans diziliminden ziyade o mekânda yer alan nesnelerin ve varlıkların düzenlen-
mesi önem arz etmektedir. Bu nedenle de kurgu anlayışı farklılık göstermektedir. Dolayısıyla akıcılık da farklı 
yönlerden ele alınmalıdır. VR filmlerdeki deneyimin akıcı olması gerekmektedir. İzleyici aktif bir katılım 
sağladığı gerçekçi bir dünyaya adım attığı için mekânın iyi kurgulanmış olması gerekmektedir. Korku 
filmlerinde de akıcılık, kurgu, zaman ve mekân oldukça önemlidir. Özellikle atmosfer yaratımının korku için 
ağır basıyor oluşu mekâna verilen önemi attırır. Bu nedenle hem 2 boyutlu hem de VR filmlerde mekân 

düzenlemesine özen gösterilmelidir.

Kompozisyon, diğer adıyla mizansen, filmin anlatı yapısını oluşturan unsurlardandır. Kelime anlamıyla 
mizansen, “sahneye koymak” anlamına gelmektedir (Kabadayı, 2018, s.113). Görsel bütünlüğü oluşturacak 
olan nesnelerin uyumu ve düzeni filmin anlatısı üzerinde etkilidir. Aynı zamanda bu nesnelerle oyuncuların 
uyumu ve düzeni de önem arz etmektedir. Hem filmin görsel estetiğini hem de verilmek istenen anlamı direkt 
olan etkilemektedir. Kameranın uygun bir biçimde yerleştirilmiş, ışığın doğru bir şekilde verilmiş, sahnenin 
etkileyici bir şekilde düzenlenmiş ve en önemlisi bütün bunların hikâyeye hizmet etmiş olması kompozisyona 
yani mizansene bağlıdır. Bu nedenle anlatı yapısındaki diğer unsurları kapsayıcı bir niteliğe sahiptir (Mascel-
li, 2007, s.207-208). Bordwell ile Thompson’ın Film Art: An Introduction adlı kaynağında mizansenin 
ortam/mekân, kostümler ile makyaj, ışık kullanımı ve sahneleme (oyunculuk, çerçevede hareket vb.) olmak 
üzere dört ana kategori üzerinden incelendiğinden bahsedilmektedir ancak Gibbs’in Mise-en-scene: film 
style and interpretation adlı kaynağında kamera hareketleri, çerçeveleme, dekorlar vb. de mizansenin      
ögelerine dahil edilmektedir. Bu nedenle literatürde mizansen ögeleri değişiklik gösterebilmektedir (Bordwell 
ve Thompson, 2020, s.115-140; Gibbs, 2002, s.5-26).

Mizansen eleştirisi, adından da anlaşılacağı üzere mizansen üzerinden yapılan bir film eleştirisi yöntemidir. 
Belirlenen filmdeki veya filmlerdeki mizansen ögeleri ayrıntılı olarak incelenir ve bu inceleme üzerinden bir 
eleştiri, çözümleme yapılır. Bu eleştiri yöntemiyle filmin yönetmeninin tercihleri irdelenir. Sahneye konan her 
şey yönetmenin vizyonuna ve anlatmak istediği hikâyeye hizmet etmektedir. Mizansen, aydınlatma, ışık, 
kostüm, kamera hareketleri, çekim ölçekleri, oyuncular, dekor gibi sahnede gözüken bütün ögelerden 
oluştuğu için mizansen eleştirisinde konu, film çekimi ve film biçimi arasındaki ilişki incelenip değerlendirilme-
ktedir. Yönetmenin çekim ölçeğindeki tercihlerin, filmin müzik kullanımının, oyuncu seçimlerinin ve hare-
ketlerinin, ışık kullanımının ve kurgunun, yani kısacası filmin yapım sürecindeki tercihlerin incelenmesiyle 
mizansen eleştirisi yapılabilmektedir (Kabadayı, 2018, s.114-116).

Her film türünde olduğu gibi korku filmlerinde de mizansen önemli bir yere sahiptir. Özellikle görselliği       
oluşturan dekor ve mekân izleyiciyi korkutacak atmosfer yaratımının unsurlarındandır. Issız, tekinsiz ve 
ürkütücü mekanlar korku filmlerinin temelini oluşturur. Bu tehlikeli mekâna yerleştirilen oyuncu ya da 
canlandırdığı yaratık ve konumu korku duygusunu oluşturmaktadır (Abisel, 1995, s.168-171). Kurgu, tempo, 
ışık, ses, anlatı, kamera teknikleri, ses efektleri gibi mizanseni oluşturan sinematik kodlar ile korku malzeme-
si meydana getirilmektedir. Korku ve şok gibi duyguları yaratabilmek için atlamalı kurgu, gölgeli aydınlatma, 
röntgenci kamera çekimi, makyaj, mekanik animasyon vb. estetik anlatı unsurlarından faydalanılmaktadır 
(Cherry, 2014, s.63-64). Bu unsurlar istenilen korku duygusunu ve filmin hikayesini izleyiciye etkili bir şekilde 
aktarabilmek için gereklidir. 

6. VR Korku Filminde Mizansen

The Conjuring 2 (2016), ünlü şeytan bilimciler Ed ve Lorraine Warren'ın gerçek vakalarından birisi olan 
Enfield Olayı’nı temel alan korku ve gerilim türlerinde bir filmdir. Filmde, kötü niyetli ruhlar tarafından rahatsız 
edilen dört çocuk ve bir de anneleri Warren çiftinden yardım isterler. Warren çifti hem bu aileye yardım 
etmeye çalışmaktadır hem de daha tehlikeli bir varlıkla yüzleşmek zorundadır (The Conjuring 2, par.1). 
Yönetmenliğini, Saw (Testere, James Wan, 2004), Insidious (Ruhlar Bölgesi, James Wan, 2010) ve The 
Conjuring (Korku Seansı, James Wan, 2013) gibi filmlerin yönetmeni olan James Wan üstlenmiştir (James 
Wan). 

The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 2016 yılında Warner Bros. yapım şirketi tarafından The Conjuring 
2 filminin tanıtımını etkili bir şekilde yapabilme amacıyla YouTube platformu üzerinde yayınlanmıştır (Experi-
ence "The Conjuring 2", 2016). Filmin süresi 3 dakika olup oldukça kısa bir süreye sahiptir. Adından da 
anlaşılacağı üzere (VR Experience) filmden ziyade sanal gerçeklik deneyimi sunmak amacıyla yaratılmıştır. 
Buna rağmen VR teknolojisi ile yapılan film örnekleri sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu kısa deneyim-tanıtım 
videosunu bir VR kısa filmi olarak ele alınabilmektedir. Bu bölümde The Conjuring 2 VR Experience kısa 
filmini tanıtımını yaptığı The Conjuring 2 filmiyle anlatı yani mizansen ögeleri üzerinden inceleyip 
karşılaştırılacaktır. VR kısa filmi 3 dakikalık kısa bir süreye sahip olduğu için kısa filmde yer alan mizansen 
ögeleri üzerinden gidilecektir.

6.1 Mekân Tasarımı

 

(Görsel 1. “The Conjuring 2 VR Experience” açılış sahnesi)

VR kısa filmin açılış sahnesinde, görsel 1’de görüldüğü üzere uzun metraj filmdeki olayların gerçekleştiği 
evin önünde sisli bir sokakta The Conjuring 2 filminin yönetmeni James Wan izleyiciyi karşılamaktadır. 
Kısaca izleyicilere hoş geldin mesajı vererek iyi seyirler diler. Öncelikle bu açılış sahnesi kısa filmin görsel 
yapısı bakımından bir fikre varılmasını sağlar. İlk bakışta James Wan’un yer aldığı mekânın yapaylığı göze 
çarpmaktadır. Ortamın tamamen bilgisayar ortamın yaratılmış olduğu fark edilmektedir (Veer VR Blog, 
2017). Uzun metraj versiyonda ise görsel 2’deki çekim öncesi hazırlıkta görüldüğü üzere ev ve sokak ortamı 
WB stüdyolarında gerçek boyutlarda kurulan bir sette yaratılmıştır (Catholic Priest Blesses, 2015).
 

(Görsel 2. “The Conjuring 2” WB stüdyolarında çekim öncesi hazırlığı)

VR kısa filmde mekânın bilgisayar ortamında yaratılmış olması nedeniyle sinematografideki yapaylık göze 
çarpmaktadır. Bu yapaylık da ilk bakışta korku hissiyatını olumsuz etkilemektedir. Bunun nedeni de filmin 
gerçekçiliği ile korku hissiyatının doğru orantılı olmasından kaynaklanmaktadır. 

 

(Görsel 3. “The Conjuring 2” filminden evin ve yer aldığı sokağın gözüktüğü bir kare)

Uzun metraj filmde yer alan sokağa görsel 3’te bakıldığında tamamen gerçek olduğu için izleyicide yarattığı 
tekinsizlik ve ürperti hissiyatı olumlu yönde etkilenmektedir. Bu da mizansende mekân yaratımında 
gerçekçiliğin önemini vurgulayan bir örnektir.
 

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

VR kısa filmde yer alan ilk mekân, uzun metraj filmdeki olayların geçtiği evin oturma odasıdır. Ancak görsel 
4’te yeniden fark edildiği üzere mekân tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış yapay bir ortam olarak 
sunulmaktadır. Burada mekânın verdiği gerçekçilik hissiyatı sunulduğu bağlama göre değişiklik göstere-
bilmektedir. VR teknolojisiyle yapılan filmler izleyiciyi/katılımcıyı gerçek dünyadan soyutlamak için VR gözlük 
ve kulaklık aracılığıyla izlenilmesi için yapılmaktadır. Böyle bir bağlamda, mekân sanal olsa da başarılı bir 
şekilde yaratıldığı sürece izleyici bu sanal gerçekliği hakikat kabul edeceği için olumsuz etkilenme olasılığı 
azalmaktadır. Bunun nedeni Baudrillard’ın simülasyon kuramında bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
arasındaki sınırın silikleşmesi olarak gösterilebilir. VR kısa filmde yaratılan sanal gerçeklik, gözlük ile deney-
imleyen kişi için hakikate dönüşmektedir. Ancak bu VR kısa filmin izlendiği bağlam herhangi bir bilgisayar, 
telefon veya televizyon ekranı olduğunda gerçekliğin farkındalığında bu sanal gerçeklik izleniyor olacağı için 
korku hissiyatı, atmosferi olumsuz yönde etkilenmektedir. Kısacası VR filmlerindeki mekanların bilgisayar 
ortamında yaratılmış olması, başarılı olduğu ve gerçek dünyadan soyutlanarak izlenildiği sürece gerçeklik 
hissiyatı, korku seviyesi ve mizansen yönünden bir sorun teşkil etmemektedir. Ek olarak mekân gerçek 
olmayınca filmin yönetmeninin prodüksiyon yönünden yükü azalmaktadır. Buna rağmen filme ve hikâyeye 
dair vizyonunu görsel açıdan yansıtabilmesi için VR filmin dijital tasarımını yapan ekibi iyi bir şekilde              
yönlendirebilmesi gerekmektedir.

6.2. Çekim Ölçekleri ve Çerçeveleme

VR kısa filmde bir diğer mizansen unsuru ise izleyiciye/katılımcıya 360 derece bütün mekânı görebilme 
imkânı sunuluyor olmasıdır. 2 boyutlu bir filmde yönetmen ile görüntü yönetmeninin belirlediği çekim açıları, 
çekim ölçekleri ve çerçeveleme ile sunulan görüntü izleyiciye sunulmaktadır. Bu da yönetmenin vizyonunu 
yansıtan, hikâyenin aktarımını etkileyen bir mizansen unsurudur. Ancak VR filmlerde öncelikli amaç izleyiciyi 
bir katılımcı haline getirerek tamamen başka bir gerçekliğe, bir simülasyonun içine yerleştirmek olduğu için 
filmler 360 derece izlenebilecek şekilde yaratılmaktadır/çekilmektedir. Yönetmenin çerçeveleme ve çekim 
tercihlerinin ortadan kalkıyor olması sinema sektöründe bir kesim tarafından olumsuz karşılanmaktadır. Bu 
VR kısa filminde de ilk sahnedeki oturma odasını 360 derece gözlemleme imkânı sunulmaktadır. Çekim 
tercihleri ortadan kalktığı için de oturma odasının tasarımının ve aydınlatmasının başarılı bir şekilde yapılmış 
olması daha çok önem kazanmaktadır. 

 
(Görsel 5. “The Conjuring 2” filminde oturma odasında geçen bir sahnede çerçeveleme)

Uzun metraj filmde mekâna dair her şey gerçek nesnelerden oluşmaktadır. Ev bir setin içinde yer alsa da 
gerçekten inşa edilip dekore edilmiş bir ortamdır. Görsel 5’te görüldüğü gibi VR kısa filmdeki oturma odasının 
birebir aynısı uzun metrajda bulunmaktadır. Ancak yönetmenin ve görüntü yönetmeninin tercihleriyle 
oluşturulmuş bir çerçeveleme ile izleyiciye sunulmaktadır. Sunulan çerçevede geniş plan kamera çekimi, 
mekânı aydınlatma tercihleri ve çekim sonrası kurguda renklendirme (color grading) işlemi yer almaktadır. 
Kısacası bir çerçevelemede filmin atmosferini doğru yansıtabilmek için pek çok mizansen unsuru uygulan-
maktadır. VR kısa filmde ise bu mizansen unsurları, her ne kadar bilgisayardaki programda da aşamalar olsa 
da tamamen dijital ortamda yaratılmaktadır.

VR kısa filmin yayınladığı YouTube platformundaki yorumlar baz alındığında, VR kısa filmin pek çok kişi için 
oldukça korkutucu ve başarılı olduğu gözlemlenmektedir. Ancak buna rağmen filmin bazı yönlerine dair 
olumsuz yorumlar da yapılmıştır. Yaratılan simülasyon evrenine geçiş yapanların bir kısmı 360 derece görüş 
imkânı nedeniyle korkunç anları kaçırdıklarından bahsetmektedirler (Youtube, 2016). Bill Wilkins ve Rahibe 
karakterlerinin korkutma amacıyla aniden belirdiği anlarda odanın başka yönüne bakan izleyiciler/katılımcılar 
bu karakterleri görememiş olup yalnızca korkuyu destekleyen ses efektini duymuşlardır. Bu da VR teknolojis-
inin 360 derece sanal bir dünyayı keşfetme imkanının olumsuz bir yanını göstermektedir. İki boyutlu bir 
filmde yönetmen filmde odaklanılması gereken önemli yerleri çekim tercihleri ile çerçeveleyip seyirciye 
sunmaktadır. Böylece izleyicinin herhangi bir sahne kaçırma ihtimali ortadan kalkmaktadır. 

6.3. Kostüm ve Makyaj

 

(Görsel 6. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde oturma odası sahnesinde korku yaratma amacıyla 
aniden karşımıza çıkan Bill Wilkins karakteri)

Kostüm ve makyaj korku filmleri için önemli mizansen unsurlarındandır. İzleyicinin korkması için başarılı ve 
gerçekçi bir plastik makyaj yapılması gerekmektedir. VR kısa filmde de korku ögesi olarak uzun metrajın 
hikayesinde yer alan Bill Wilkins ve Rahibe karakterleri karşımıza çıkmaktadır. Görsel 6’da görüldüğü üzere 
VR versiyonunda ortam tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış olmasına rağmen karakterlerin gerçek 
insanlar olduğu anlaşılmaktadır. Açılış sahnesinde bizleri karşılayan yönetmen James Wan gibi korku karak-
terleri de ayrıca çekilip sanal ortama yerleştirilmiştir. Uzun metrajdaki kostüm ve makyajları ile birebir aynı 
karşımıza çıkan karakterler bu sayede sanal gerçeklikte de uzun metrajdaki korku duygusunu yaratabilmek-
tedir. Ancak tabii ki bu değerlendirme yalnızca mizansenin kostüm ve makyaj unsurları için geçerlidir. Aynı 
olmayan diğer unsurlar korku duygusunu farklı bir biçimde etkileyebilmektedir.
 

(Görsel 7. “The Conjuring 2” filminde Bill Wilkins karakteri
)

6.4.  Kurgu

Mizansen unsurlarından bir diğeri olan kurgu, sahnelerin anlamlı bir bütün oluşturarak filmin son formuna 
kavuşmasını sağlamaktadır. İki boyutlu bir film için sahne geçişlerinin hem çekim öncesinde hem de kurgu 
esnasında doğru planlanmış olması çok önemlidir. Bu geçişler göze batmayacak şekilde, filmin anlatısına 
uygun yani doğal olduğu sürece filmin akıcılığı da olumsuz etkilenmemektedir. Uzun metraj versiyondaki 
sahne geçişleri de bu şekilde gerçekleştirilmiştir. Bir kısmı çekim öncesi planlanıp çekimde planlara göre 
kamera hareketleri ve çerçevelemeler uygulanmıştır. Kalan kısmı da kurgu esnasında yönetmen ve kurgu 
operatörünün kararları ile sahne düzenlemesinde gerçekleştirilmiştir. Ancak VR kısa filmde kurgu olayı bu 
şekilde gerçekleşmemiştir. Filmin oyuncular haricinde tamamı bilgisayar ortamında yaratıldığı ve 360 derece 
görüş sağladığı için kesmeler bulunmamaktadır. Bu durumda geçişler için ya mekanlar arasında karanlığa 
düşmesi gerekmektedir ya da görüş açısının hareket ederek değişmesi gerekmektedir. Filmde ikinci yöntem 
uygulanmaktadır. Oturma odasından görsel 8’deki yatak odasına geçiş için birinci şahıs görüşü (POV) 
sağlayan sanal kamera oturma odasındaki olaylar bitince yukarı yükselerek yatak odasına çıkış yapmak-
tadır. Yatak odasından koridora geçiş ise benzer şekilde yatak odasındaki olaylar bitince kameranın görsel 
9’daki odadaki kapıdan koridora çıkmasıyla gerçekleştirilmiştir. Bu yumuşak geçişler de bahsettiğimiz 
doğallığı sağlayarak izleyicinin gözüne batmamaktadır. Birbirinden farklı yollarla olsa da iki filmde de sahne 
geçişleri sorunsuz bir şekilde halledilmiştir. 

(Görsel 8. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası)
 

(Görsel 9. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası kapısından koridora geçiş)

Mizansende unsuru olarak bahsedilen kurgu, yalnızca çekim sonrası bilgisayarda yapılan sahne düzenlen-
mesini değil aynı zamanda prodüksiyon esnasında olayların akışını da kapsamaktadır. Bu da doğrudan 
anlatının yani hikâyenin akışıyla bağlantılıdır. Korku sinemasında da bu anlatı kurgusunun doğru sağlanması 
önem arz etmektedir. Gerilime tanınan süre, korku ögelerinin sahneye yerleştirilme şekilleri veya gelecekleri 
anlar korku duygusunu direkt olarak etkilemektedir. Dolaylı olarak bunların hepsi de filmin süresine bağlıdır. 
The Conjuring 2 yani uzun metraj olan film 2 saat 14 dakikalık ortalamanın üstünde bir süreye sahiptir. Bu 
süre boyunca hem bir ana hikâye hem de bu ana hikayeyle bağlantılı yan hikayeleri işleyebilmektedir. Filmde 
gerilimi genellikle yavaş yavaş kurarak bu ağırlık ve ürkütücü atmosfer ile gerilimi 
sağlar. İzleyiciyi korkutmak için acele etmemektedir.  Ancak The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 3 
dakikalık oldukça kısıtlı bir süreye sahip olduğu için gerilimi ve korkuyu farklı biçimlerde oluşturmaya çalış-

maktadır. Kısa filmde yer alan her mekâna yaklaşık birer dakika süre ayrılmaktadır. Kısa süre nedeniyle uzun 
metrajdaki gibi bir olay, hikâye anlatımı yoktur. İzleyicinin durum ve atmosfer deneyimlemesi amaçlanmıştır. 
Bu sebeple de mekanlardaki ani eşya hareketleri, ürkütücü ses efektleri ve jumpscare tekniği ile aniden 
ortaya çıkarılan korku karakterleri ile gerilim ve korku sağlanmaktadır. Simülasyonun sunduğu gerçeklikten 
olabildiğince faydalanıp kısa süre için de olsa izleyiciye başka bir gerçekliği yaşatmak istenmektedir. 

6.5. Ses ve Müzik

Ses efektleri, korku sineması için makyaj kadar önemli bir unsurdur. Kapı gıcırdaması, nefes alışverişler, 
çığlıklar, yaratık sesleri vb. ses efektleri ile gerilim ve korku duygusu desteklenmektedir. En sessiz anlarda 
yavaştan yükselen bir ses gerilimin ve korkunun dozunu arttırabilmektedir. Bu nedenle de post prodüksiy-
onda ses tasarımı özen gösterilmesi gereken bir süreçtir. Müzik kullanımı da atmosfere uyum sağladığı, 
uygun sahnelere yerleştirildiği ve dozunda olduğu sürece filme çok büyük katkı sağlamaktadır. Filmin 
kimliği haline gelip korku ve gerilim sahneleri ile özdeşleşebilir. The Conjuring 2 ürkütücü orijinal müzikleri 
ve başarılı ses tasarımı ile öne çıkan bir film olmuştur. Çoğunluğu evde geçen filmde döşeme ve kapı 
gıcırtıları, nefes sesleri ve kötü bir varlık tarafından ele geçirilmiş bozulmuş insan sesleri bolca kullanılmak-
tadır. Bu sesler esnasında yavaş yavaş artan bir gerilim, sahneye hâkim olan bir sessizlik ve izleyiciyi 
tedirgin eden bir akış bulunmaktadır. Genellikle de hemen sonrasında ürkütücü müzik ile korku duygusu 
yüksek aksiyonlu sahneler devreye girmektedir. VR versiyonunda da ses efektleri öne çıkan mizansen 
unsurlarındandır. Bolca eşya sesi ve korkunç karakter sesleri duyulmaktadır. Hatta yönetmen James Wan 
ekrana gelmeden önce görsel 10’daki: “En iyi deneyim için lütfen kulaklıklarınızı takın ve ekran parlaklığını 
en sona getirin.” uyarısı çıkmaktadır. Bu da sanal gerçeklik deneyiminin en iyi şekilde yaşanabilmesi içindir. 
Ancak müzik kullanımı film boyunca yoktur. Yalnızca filmin adı yazarken The Conjuring 2 tematik müziği 
duyulmaktadır. Sonrasında herhangi bir müzik kullanılmamıştır. Bunun nedeni de izleyicilere, 3 dakika gibi 
kısa bir sürede atmosferik bir deneyim yaşatmak istenilmesinden kaynaklanmaktadır.

(Görsel 10. “The Conjuring 2 VR Experience” uyarı)

Sonuç

VR teknolojisi günümüzde birçok alanda kullanılmakta ve gelişmeye devam etmektedir. Kullanılmaya 
başlandığı alanlardan birisi de sinema sektörüdür. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik imkânı ile 
insanlar bambaşka dünyaları, simülasyonları deneme şansı elde etmektedirler. Sinema da temelinde, 
anlattığı hikayeler ile izleyicileri başka dünyalara, başka hayatlara taşımak istemektedir. Bu nedenle VR 
teknolojisinin aktarım bağlamı olarak sinemada kullanılmaya başlanması mantıklı bir gelişmedir. VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik deneyimi sayesinde izleyiciler filmdeki atmosferi, ortamı ve olayları 
gerçekçi bir biçimde deneyimleme imkânı elde etmektedir. Bu deneyim de VR gözlük, kulaklık ve 360 
derece çekilen/yaratılan filmler aracılığıyla sağlanmaktadır. Gerçekçilik sinemada her türde olduğu kadar 
korku türünde de büyük bir önem taşımaktadır. Bir korku filmi anlatı unsurları ile birlikte ne kadar gerçekçi 
olabilirse izleyici o kadar çok korkabilmektedir. VR teknolojisi bu açıdan korku sineması için önemli bir 
konuma yerleşmektedir.
VR teknolojisinin kendisi gelişim aşamasında olduğu için bu alanda üretilen film örnekleri de henüz sınırlı 
sayıdadır. Ancak iki boyutlu bir sinema filmiyle 360 derece bir VR filmini karşılaştırabilecek nitelikte örnekler 
bulunabilmektedir. VR filmlerin mizansenini oluşturan unsurlar iki boyutlu bir filme göre farklılık göstermek-
tedir. Bu nedenle farklılıkların ve sanal gerçekliğin yani simülasyonun film anlatı yapısına olan etkisinin 
incelenmesi, VR teknolojisinin sinemadaki ve özellikle korku sinemasındaki konumunun görülebilmesi için 
önemli arz etmektedir. Bu araştırmada da The Conjuring 2 (2016) iki boyutlu uzun metraj korku-gerilim filmi 
ile bu filmin tanıtım kampanyası için yaratılan The Conjuring 2 VR Experience kısa VR filmi simülasyon 
kuramı çerçevesinde mizansen eleştirisi yöntemi ile incelenip karşılaştırılmıştır. Her iki filmin de kamera 
kullanımı, çerçeveleme, kurgu, ses, dekor, mekân, makyaj gibi mizansen unsurları incelenip 
karşılaştırıldığında aradaki farklılıklar ve benzerlikler ortaya çıkmıştır.

VR filmler ve VR korku filmleri bilgisayar ortamında yaratılmış olsalar da olabildiğince başarılı bir tasarıma 
sahip oldukları ve VR gözlükle deneyimlendikleri sürece izleyicilere gerçekçi bir sanal gerçeklik yani 
simülasyon deneyimi sunabilmektedir. VR korku filmlerinde, iki boyutlu korku filmlerine nazaran kamera 
kullanım tercihleri yerine mekân tasarımı ve atmosfer yaratımının daha çok öne plana çıktığı görülmektedir. 
Böylece başka bir dünyayı deneyimlemekte olan izleyici gerçek dünyadan soyutlanabilmektedir. Bu da 
simülasyon kuramında bahsedilen gerçek ile kurmacanın sınırının simülasyon ile silikleşmesinin bir göster-
gesi haline gelmektedir. Bunu sağlayan 360 derece görüş imkânı olumsuz bir etkiyi de beraberinde 
getirmektedir. Özellikle korku filmlerinde çerçeveleme ve kamera hareketleri sayesinde yönetmen izleyiciyi 
istediği noktaya odaklayabilmektedir. Ancak VR filmlerin 360 derece görüş imkânı ile tercihi izleyiciye 
bırakması sebebiyle korku unsurları izleyicinin görüşünden kaçabilmektedir. Bu da çözülmesi gereken 
önemli bir unsur olarak yer almaktadır. Aynı zamanda kurgu konusunda da farklı tercihler yapılması 
gerekmektedir. İki boyutlu uzun metraj filmde sahne kesmeleri veya kamera hareketleri ile genellikle sahne 
geçişleri sağlanıyorken VR kısa filmde POV görüşün sahnedeki olaylar bitince odadan odaya yükselişi 
veya insan gibi kapılardan geçişi ile sahne geçişleri sağlanmaktadır. Fakat bu farklılık iki filmde de kurguyu, 
akıcılığı ve korku-gerilim duygusunu olumsuz etkilememektedir. Hikâye anlatımı ve yapısına bakıldığında 
uzun metraj korku filmi başı ve sonu olan bir olay hikayesi anlatabiliyorken VR kısa korku filmi yalnızca bu 
olay hikayesinden oluşan unsurları kullanarak bir durum, atmosfer deneyimi sunabilmektedir. Bu farklılık da 
VR filmin 3 dakikalık kısa süresinden ve henüz gelişmekte olan bir teknoloji olmasından kaynaklanmak-
tadır. Ses tasarımı, müzik kullanımı, dekor ve makyaj açısından ise genel anlamda bir farklılık bulunma-
makla birlikte korku-gerilim duygusunu yaratmak için her iki filmde de benzer şekilde bir ilerleme gözlem-
lenmektedir.

VR korku filmleri, izleyiciyi gerçek dünyadan tamamen koparıp bir sanal gerçeklik/simülasyon içine alarak 
korku-gerilim duygusunu vermek konusunda şimdiden önemli bir noktaya gelmiş olup ilerleme kaydetmek-
tedir. Ancak geliştirilmesi ve değiştirilmesi gereken mizansen, anlatı unsurları bulunmaktadır. VR korku 
filmlerinin gelişimi için de korku türünün dinamikleri ile iki boyutlu korku filmlerinin mizansen unsurlarının 
çözümlenip incelenmesi gerekmektedir.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   

Yıldırım, T. (2022). 20-21 Ekim 2022 Paris, “Le Cınéma Par Ses Photographıes” Uluslararası Kolokyumu Hakkında 
Eleştirel Bir Değerlendirme, Türkiye Film Araştırmaları Dergisi 2(2). 123-130.
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Giriş

VR (Virtual Reality) teknolojisi yani “sanal gerçeklik” uzun bir gelişim sürecine sahip olsa da günümüzde 
gerçeğe en yakın görüntüyü ve gerçeklik hissiyatını sunmaya çalışan en son teknolojidir. Bu teknoloji 
sayesinde izleyici bizzat bilgisayarın oluşturduğu sanal dünyayı deneyimleyen kişi haline gelmektedir. 
Böylece kişi kendi gerçekliğinden koparılarak başka bir gerçekliğe geçiş yapar (Dönmez ve Erkılıç, 2019, 
s.41). Bu da gerçek ile simülasyon arasındaki sınırları silikleştiren bir durumdur. Yapılan deneyler sonucun-
da, sanal gerçekliğin yalnızca insanların gerçeklik sınırlarını değil, aynı zamanda hayvanların da gerçeklik 
sınırlarını silikleştirdiği gözlemlenmiştir (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). Sınırların silikleşmesi, gerçekliğe 
odaklanan sinema için de önemli olduğundan dolayı halen gelişmekte olan VR teknolojisinin kullanıldığı pek 
çok alandan (eğitim, sağlık, askeri vb.) birisi de sinemadır. Sinemada gerçeklikle olan ilişkiyi değiştirebilen ve 
görsel sınırlılıkları aşan VR ve benzeri teknolojilerin sinemayı ortadan kaldıracağını düşünen bir kesim olsa 
da VR filmler yapılmakta ve geliştirilmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62). VR filmler, henüz sınırlı sayıda ve kısa 
süreli olsalar da deneyimleyen izleyicilerin filmdeki gerçeklik ile özdeşleşmelerini başarmaktadırlar. VR 
teknolojisi özellikle 360 derece görüş imkanını sağladığı için izleyici/deneyimleyen filmdeki sanal ortamda 
kendi iradesini kullanarak istediği noktalara odaklanabilmektedir, hatta karakter konumuna geçebilmektedir 
(Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.49-50). 

Jean Baudrillard’ın simülasyon kuramına göre; simülasyonlar ne gerçektir ne de sahtedir. Gerçeğe özgü 
düşselliği, gerçeği simetrik bir şekilde yeniden üretebilmek amacıyla tasarlanmış bir ikna makinesidir       
(Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeklikle olan ilişkimizi kesen bu ikna makinesi ile insanlık, gerçek ile kurma-
canın ayrımının ortadan kalktığı bir hiper gerçekliğe/simülasyon çağına geçiş yapmaktadır (Baudrillard, 
2011, s.15). Baudrillard bu düşüncesiyle birlikte sinemanın da başlı başına bir simülasyon olduğunu öne 
sürmektedir. Ona göre her geçen gün gelişen teknolojilerle sinema gerçekçi olana bir adım daha yaklaşmak-
tadır (Baudrillard, 2011, s.74-77). VR filmlerde çoklu bakış açısına sahip olan ve aktif katılımcı haline gelen 
izleyiciler sinemada hipergerçeklikle deneyimlemektedirler. Yeni teknoloji bu hipergerçekliği 360 derece 
çekim imkânı sağlayan kameralar ve VR gözlükler aracılığıyla sinemada yaratmaktadır (Özdemir, 2019, 
s.58).

İnsan, hayatın başlangıcından bu yana karanlıktan ve bilinmeyenden korkmaktadır. Korku, insanın içinde 
olan ve farklı biçimlerde ortaya çıkabilen bir duygudur (Kaplanoğlu ve Kule, 2021, s.1170). Korku sineması 
da bu korku duygusunu farklı biçimlerde ortaya çıkarmak ve seyirciyi korkutmak için var olan her türlü    
imkândan yararlanmaktadır (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). Karanlığın, ıssızlığın ve bilinmeyenin          
beraberinde getirebilecekleri tehlikeler beyaz perdeye yansımaktadır. Bunu yaparken de korku türünün yazılı 
ve sözlü geçmişinden yararlanılmaktadır. Sinema korkunun bu geçmişini görsel ve sesli olarak aktaran son 
teknolojidir. Ancak hikayelerle birlikte geçmişteki kötü şöhreti de sinemaya geçmiştir. Kötü şöhreti nedeniyle 
de sinemada korku, kendini kabul ettirmekte en çok zorlanan türdür. Kendisine ait salt bir kitlesi vardır (Odell 
ve Blanc, 2011, s.13). Buna rağmen sinemada korku türü günümüzde popülerliğini sürdürmektedir. Her sene 
birçok korku filmi sinemalara ve dijital platformlara gelmektedir. Ayrıca türdeki yeni biçimsel ve anlatısal 
denemeler ile de festivaller ve eleştirmenlerin gözündeki kötü şöhreti ortadan kalkmaya başlamıştır (Vanity 
Fair, 2019).

Bir tür sineması olan korku sinemasının seyirci kitlesi özellikle korkmak ve devamında da bu duygudan 
arınmak için korku filmi izlemektedir (Abisel, 1995, s.131-132). Her ne kadar tehlikenin gerçek olmadığının 
bilincinde güvenli bir ortamda izliyor olsa da filmin büyüsü ve oluşturduğu gerçeklik sayesinde film boyunca 
filmde yer alan korkutucu “sanal dünyaya” kendini kaptırmaktadır. Fakat bu sanal dünyanın korkutabilmesi 
için olabildiğince gerçekçi olması gerekmektedir. Sinemada korku türü bu nedenle doğuşundan bu yana 
teknolojik gelişmeleri yakından takip etmiş ve en kısa zamanda filmlerine entegre etmiştir. Özel efektler, 
plastik makyaj, ışık oyunları vb. korku filmlerinde korkuyu yaratmak için kullanılan temel ögelerdir. Ancak her 
yeni teknoloji zaman geçtikçe bir noktada izleyiciye sıradan gelmeye başlamaktadır. Günümüz korku 
sineması da sıradanlığı kırmak ve daha korkutucu bir deneyim sunabilmek için VR teknolojisinden yararlan-
maya başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olup gelişmekte olan bir teknolojidir. 2015 yapımı Paranormal       
Activity: The Ghost Dimension (Paranormal Activity 5 Hayalet Boyutu, Gregory Plotkin, 2015) ve 2016 yapımı 
The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için filmleriyle bağlantılı kısa VR 
deneyimi filmleri hazırlanmıştır (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.51). 

Sinemada VR teknolojisinin kullanımı henüz sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu konu üzerine yapılan 
çalışmalar da azdır. Bu nedenle de incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir. Çalışmanın amacı 
gelişmekte olan VR teknolojisinin korku sineması özelinde yerini ve etkisini öğrenmeye çalışmaktır. Özellikle 

VR teknolojisinin gerçeklik algısını ve anlatısını değiştirdiği göz önüne alındığında VR teknolojisinin          
sinemaya etkisini gözlemlemek önemlidir. Bu çalışmada sinemanın türlerinden biri olan korku türünde VR 
teknolojisinin kullanım şekli, gerçeklik hissiyatı ve korku anlatısına olan etkisi incelenecektir. Bu inceleme de 
The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience filmleri üzerinden yapılacaktır. Örneklerin az oluşu 
nedeniyle çalışma, aynı yıla ait ve hikayeleri birbiriyle bağlantılı filmlerle sınırlandırılmıştır. Bu iki film anlatı 
yapıları ve korku ikonlarını kullanım şekilleri yönünden mizansen eleştirisi yöntemiyle incelenip karşılaştırıla-
caktır. Karşılaştırma sonrasında VR teknolojisinin korku sinemasında kullanımı ve yeri konusunda bir sonuca 
varılmaya çalışılacaktır. Türkiye’deki literatür incelendiğinde VR teknolojisi yeni ve gelişmekte olan bir tekno-
loji olduğu için üzerine yapılan çalışmaların az sayıda olduğu dikkat çekmektedir. Korku sineması üzerine 
Türkiye’deki literatüre bakıldığında ise içerik çeşitliliği yönünden zayıf kalmaktadır. Ayrıca “Mizansen       
Eleştirisi” yönteminin de diğer eleştiri yöntemlerine nazaran daha az tercih edilmekte ve hatta her kaynakta 
eleştiri yöntemi olarak kabul edilmediği gözlemlenmektedir. Bu nedenlerden dolayı korku sinemasında VR 
teknolojisinin kullanımı üzerine bir çalışma yapılması literatüre hem nicel hem de nitel olarak katkı sağlan-
ması açısından önem arz etmektedir.

1. Yöntem

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

Çalışmadaki filmler Baudrillard’ın simülasyon kuramı (Baudrillard, 2011) çerçevesinde mizansen eleştirisi 
(Bordwell ve Thompson, 2020; Gibbs, 2002; Kabadayı, 2018; Mascelli 2007) yapılarak incelenecektir. Altuğ 
Kaan Paçacı’nın “Film Eleştirisinde Yöntem ve Mizansen Eleştirisi” adlı Yüksek Lisans Tezi’nde de (Paçacı, 
2019) bu eleştiri yöntemi detaylı bir biçimde yer almaktadır. Mizansen eleştirisi yöntemi ile inceleme 
yapılırken filmlerdeki mekan tasarımları, çekim ölçekleri ve çerçeveleme, kostüm ve makyaj, kurgu, ses ve 
müzik ögeleri ele alınacaktır. 

Çalışmada simülasyon kuramı, VR teknolojisi, korku sineması ve mizansen eleştirisi açıklanacaktır.      
Açıklamalar sonrasında ise “Korku Filmleri” evreninden “The Conjuring 2 filmleri” örneklemi alınarak 
örneklem        üzerinden görsel anlatı yapısına ve korku ikonlarını kullanıma yönelik karşılaştırmalı mizansen 
eleştirisi yapılacaktır. Mizansen eleştirisi sonrasında elde edilen veriler karşılaştırılıp bir sonuca varılmaya 
çalışılacaktır. 

2. Simülasyon Kuramı ve Hipergerçeklik

Sinemada gerçekçiliğin (realizmin) kökleri sinemanın ilk yıllarına dayanmaktadır. Başlarda biçimciliğin 
baskın olduğu sinema sanatında Vertov, Vigo gibi yönetmenlerin hayatın kendisini öne çıkarmasıyla, 
gerçekçiliği savunmasıyla gerçekçi film kuramının temelleri atılmıştır. Ancak bu kuramı politik atmosferinden 
arındırıp kapsamlı bir hale getiren Andre Bazin ile Siegfried Kracauer olmuştur (Andrew, 2010, s.187-189). 
Kracauer’e göre sinema diğer sanatların aksine var olanı değiştirmez, var olanın farklı noktalardan keşfed-
ilmesini sağlar. Sinema, var olanın pek çok farklı açıdan aktarıldığı bir medyumdur. Böylece izleyici gerçeğin 
daha önce görmediği kısımlarını deneyimeler veya gerçeğin göremediği kısımlarını merak eder (Andrew, 
2010, s.193-203). Bazin, sinemanın gerçeğin sanatı olduğunu, bu gerçeği oluşturanın da ortamın kendisi 
olduğunu öne sürmüştür. Filmin gerçekliğin birebir kopyası olmadığını, gerçekliğin filme nasıl yansıdığını 
açıklamaya çalışmıştır (Andrew, 2010, s.229-234). Biçimcilerin aksine montajı değil, mizanseni sinema 
anlayışının timeline oturtmuştur. Odak derinliği ile plan sekansın izleyiciyi daha çok etkilediğini, filmin 
dünyasına soktuğunu ve aktif hale getirdiğini öne sürmüştür (Monaco, 2001, s.386). Bu kuram üzerinden 
bakıldığında günümüzdeki teknolojilerin izleyicileri gerçekliğe yaklaştırma çabasının sinemanın ilk zaman-
larından bu yana varolduğu görülmektedir.

Jean Baudrillard, günümüzde gerçekliğin sonsuz sayıda yeniden üretiminin matrisler, minyatürleşmiş sistem-
ler ve hızla gelişmekte olan teknoloji sayesinde gerçekleştirilebildiğini söylemektedir. Bununla birlikte ona 
göre tek bir gerçeklik var olmayacağı için “ideal gerçek” düşüncesi yerini işlemsel gerçeğe bırakmaktadır. 
Sentetik yollarla üretilen bu gerçekliği hipergerçeklik olarak adlandırmaktadır. Hipergerçekliğin ortaya çıkışıy-
la birlikte insanlık sanal gerçekliklerin yani simülasyonların yer aldığı bir çağa, Baudrillard’ın adlandırmasıyla 
“simülasyon çağına” geçiş yapmıştır (Baudrillard, 2011, s.14-15). Modern toplumun yarattığı ve savunduğu 
gerçeklik ilkesi bu sanal gerçeklik aşamasına, simülasyon çağına geçişle birlikte zayıflamıştır. Simülasyon 
çağına geçişten itibaren gerçeklik ilkesi mutlak gerçekliğin bozulmuş bir versiyonu olarak görülmektedir 
(Adanır, 2008, s. 60-61).

Baudrillard, hipergerçeklik ve simülasyon çağı hakkındaki söylemleri ile birlikte simülasyon kuramını ortaya 

çıkarmıştır. Bu kurama göre, simülasyonlar gerçek ile kurmaca arasındaki ayrımı ortadan kaldıran, gerçeği 
birebir yeniden üretebilen ikna makineleridir (Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeğin kendisi değildir, varmış gibi 
yapar. Simülasyon evreni gerçeklikten parçalar, izler taşır (Adanır, 2004, s.105). Ancak simülasyon ile 
gerçeğin ayrımını yapabilmek neredeyse imkansızdır. Hiçbir şekilde maddi bir sistemle bağlantısı olmayan 
bu simülasyonun yalıtılmasını imkânsız hale getiren ise gerçekten başka bir şeyi bilmeyen, düşünemeyen ve 
sadece gerçeklikte var olabilen düzendir (Baudrillard, 2011, s.41-42). 

Simülasyon çağı yani hipergerçeklik medyadan, teknolojiden, internetten ve filmlerden oluşan bir sanal 
evrendir. Bu evrendeki gerçeklik bir yanılsamadan meydana gelmektedir ancak bu yanılsamanın kanıtlan-
ması imkansızdır (Aydın, 2019, s.352). Baudrillard her ne kadar bu kuramı teknoloji bu kadar ilerlememişken 
ortaya koymuş olsa da günümüzdeki gelişmeler ile güçlü bir şekilde uyum sağlamaktadır. Günümüzdeki VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik veya hologram teknolojisi yanılsamasından ayrımı imkânsız gerçek-
likler, simülasyonlar sunmaktadır. Bu simülasyonlar ise eğlence sektöründen önce eğitim ve sağlık gibi 
önemli alanlarda test edilmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. 

Simülasyon çağı, sanal gerçeklik teknolojisi yani VR henüz başlangıç ve test aşamasındayken eğlence 
sektörünün bir parçası olan sinemaya bilim-kurgu filmleri aracılığıyla yansımaya başlamıştır. Tron (Tron, 
Steven Lisberger, 1982), Total Recall (Gerçeğe Çağrı, Paul Verhoeven, 1990), The Lawnmower Man 
(Bahçıvan, Brett Leonard, 1992), The Matrix (Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999), EXistenZ 
(Varoluş, David Cronenberg, 1999) vb. popüler bilim-kurgu filmlerinde konu ve hikâye olarak yer alan 
simülasyon ve sanal gerçeklik, günümüze uygun bir biçimde yer almıştır. Bu filmlerde geleceğe yönelik tutarlı 
öngörülerde bulunulmuştur (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.124-125).

3. Korku Türünün Sinemada Yeri

İnsanlığın ilk zamanlarından bu yana korku temel duygulardan birisi haline gelmiştir. Karanlık, ateş, yalnızlık 
vb. doğal etkenler insanlığın korkusunun temeli haline gelmiştir. Bu korku duygusu pek çok duygu gibi 
yaşama ve insanların uğraşlarına da yansımıştır. Sinema da bu alanlardan birisidir (Kaplanoğlu ve Kule, 
2021, s.1170). Sinemada korku türü diğer türlerin aksine Avrupa’da doğup dünyaya yayılmıştır. Sık sık 
üretilen ve ucuz maliyetle de çekilebilen popüler bir tür olsa da içerdiği şiddet öğeleri ve korku unsurları 
sebebiyle tepkili yaklaşılan bir tür haline gelmiştir. Eleştirmenlerin olumsuz eleştirilerinin hedefi olmuştur 
(Abisel, 1995, s.116). Kötü şöhretinin oluşumunda yararlandığı yazılı ve sözlü kaynaklar da etkili olmuştur. 
Korku türündeki edebiyat eserleri ve söylenceler bu türün senaryolarının faydalandığı kaynaklardır. Bu sebe-
ple de bu kaynakların kötü şöhreti direkt olarak korku sinemasına da geçmiştir. Kötü şöhreti türün kendini 
kabul ettirmesini oldukça zor bir hale getirmiştir. Ancak buna rağmen kendine ait bir kitle geliştirmeyi başaran 
korku türü sinemada popülerliğini korumaktadır (Odell ve Blanc, 2011, s.13). 

Korku filmlerinde her şeyden önce temel amaç izleyenleri korkutmaktır. Bunu yaparken de her türlü imkân-
dan faydalanmaya çalışılır. Karanlık, tekinsiz yerler, canavarlar, vahşet vb. öğelere hikayelerde ve         
sahnelerde yer verilir. Ses efektleri, ışık oyunları, prodüksiyon tasarımı, özel efektler gibi teknik yollarla da 
yaratılan korku atmosferi desteklenmektedir. Korku türünü seven ve izleyen kitle her ne kadar keyif alsa da 
bu kitlenin bir kısmı, sevmeyenler kadar, korku filmini izlerken veya sonrasında uyku sorunları, günlük hayata 
olumsuz etki gibi kötü tecrübeler yaşamaktadır. Bu kötü tecrübeler de aslında bir yandan filmlerin istedikleri 
başarıya ulaştıklarını göstermektedir (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). 

Korku filmleri ve kardeş türü olan gerilim filmleri, izleyiciyi yalnızca sinematik tatmine ulaştırmakla kalmaz 
bambaşka hazları da tatmin etmeyi başarır. Bir katilin kovalanması, bir kadının tek başına canavarla 
mücadelesi, zorbadan alınan intikam vb. bu türün hikayesinde içerdiği pek çok tema izleyiciye farklı            
yönlerden zevk verebilmektedir. İzleyiciler, duygusal yönden olayla veya karakterle özdeşleşerek gerçek 
hayatta yaşayamadıkları hazzı ve arınmayı yaşarlar (Hanich, 2010, s.5-8). Filmlerdeki olaylar gerçekte 
yaşanabilecek nitelikte psikolojik ya da fiziksel şiddet içerebilir veya doğaüstü/fantastik unsurlarla inşa edilm-
iş olabilmektedir. Temelinde hepsi korku, şiddet veya şok etme içeriyor olsa da sunum biçimi değişiklik 
gösterir. Korku her zaman şok etkisi yaratacak bir biçimde sunulmaz. Bazen aniden izleyiciye sunulurken 
bazen de sessiz, sakin veya yavaş bir biçimde bir gösterim yapılabilir. Korkunun birden fazla çeşidi ve sunum 
biçimi bulunmaktadır (Kawin, 2012, s.3-8).

Korku filminin içeriği veya biçimi fark etmeksizin onu izleyen izleyici önemlidir. Burada film sadece bir araç 
olup filmdeki duyguları, kaygıları aktif hale getirecek olan izleyen kişinin iç dünyasıdır. Bu nedenle de korku 
sineması daha geniş bir kitleye hitap edebilmek için temel korkulara ve kaygılara yer vermeye çalışır (Kapla-
noğlu ve Kule, 2021, s.1170).  Böylece izleyici üzerinde etkili olabilen gerçekçi korkular yaratılabilir. Bu 

gerçekçilik ve korku ortam fark etmeksizin izleyiciyi etkisi altına almaktadır. Evinde oturmuş rahatça korku 
filmi izleyen birisi güvenli bir alanda olduğunun bilincinde olsa da filmin etkisine kapıldığında konfor alanın-
dan uzaklaşıp gerilmeye ve korkmaya başlar. Diğer türlerde olanın aksine izleyici karakterle değil durumla 
özdeşleşme yaşar (Abisel, 1995, s.132). Gerçek hayattan o anda uzaklaşan izleyici filmin yani durumun 
sonlanmasıyla birlikte bir rahatlama, duygusal bir arınma yaşar. Bu sayede gerginliğinden ve korkusundan 
kurtulmuş olur. Sinemada korku türünü popüler kılan özelliklerden birisi de budur.

4. VR Teknolojisi ve Sinemada Gerçeklik

VR yani “Sanal Gerçeklik (Virtual Reality)” teknolojisi gelişimini sürdürmekte olan yeni teknolojilerden 
birisidir. Bu teknoloji sayesinde tamamen bilgisayar ortamında bir gerçeklik oluşturulabilmektedir. İster 
gerçeğin kopyası isterse yepyeni bir gerçeklik olsun, sınırsız seçenekler mevcuttur. Bireyleri olgusal       
gerçeklikten sanal bir gerçekliğe aktarabilen bu teknoloji gerçeklik ile sanal arasındaki çizgiyi silik bir hale 
getirmektedir (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.41). Sınırların ortadan kalkması da direkt olarak Baudrillard’ın 
simülasyon kuramını hatırlatmaktadır. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçekliğin de bir simülasyon 
olduğunu göz önünde bulundurduğumuzda bu simülasyon Baudrillard’ın bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
olanın ayrımını oldukça zor bir hale getirip sınırları silikleştirmektedir (Baudrillard, 2011, s.30). Yapılan 
araştırmalarda bu karmaşanın yalnızca insanlar üzerinde değil aynı zamanda hayvanlar ve böcekler 
üzerinde de etkili olduğu tespit edilmiştir. Onların kaldırabilecek kapasitede bir gerçeklik yaratılabilmektedir 
(Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 

VR teknolojisi, imersif (sürükleyici) medyanın (Immersive Media, IM) bir parçasıdır. İmersif medya, VR (Sanal 
Gerçeklik), AR (Arttırılmış Gerçeklik) ve MR (Karma Gerçeklik) isimli 21. yüzyılın gerçeklik üzerine temellen-
dirilmiş üç teknolojisini kapsayan genel tanımlamadır. Televizyon, sinema, video oyunları gibi alışılagelmiş 
teknolojiler yerleşik medya (Established Media, EM) gün geçtikçe imersif medyanın bir parçası haline gelme-
ktedir. İzleyicilere veya oyunculara uzamsal bir farkındalık, daha gerçekçi bir deneyim ile dünya ve daha etkili 
bir hikaye anlatımı sunabilmek için imersif medya teknolojilerinin örnekleri artmaktadır. Böylece alıcıyı etkin 
bir konuma getirerek deneyimleyen haline getirir. Ayrıca imersif medya teknolojileri medya ile sınırlı kalma-
makla birlikte eğitim, tıp, askeri, sanayi gibi alanlarda da kullanılmaktadır. Bu nedenle de imersif medyanın 
olanakları ve sınırları üzerine çalışmalar devam etmektedir (Kaplan-Rakowski ve Meseberg, 2019, 
s.143-153). 

VR teknolojisinin gelişimi oldukça eskiye dayanıyor olsa da henüz etkili bir biçimde kullanılmaya başlanmıştır 
ve geliştirilmeye devam edilmektedir. Bilim insanları bu teknolojiyi yeniden yaratılması fiziksel olarak 
mümkün olmayan olayları sanal olarak yaratabilmek için kullanmaktadırlar (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 
Böylece sağlık, teknoloji, eğitim vb. alanlarda faydalı olabilmektedir.  Öncelikli olarak üretim amacı da budur. 
Ancak sonrasında potansiyeli görüldüğünde sanat ve eğlence alanlarında da kullanılmaya başlanmıştır. 
Gelişen teknoloji ile iç içe olan ve kendini sürekli yenileyen sinema sektörü de VR teknolojisini kullanmaya 
başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olsa da 2015 yapımı Paranormal Activity: The Ghost Dimension ve 2016 
yapımı The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için hazırlanan kısa VR 
deneyimi filmleri bu teknolojinin sinemadaki yerini ve etkisini şimdiden gösterebilmektedir (Dönmez ve 
Erkılıç, 2019, s.51). Sinema sektöründe çalışanların bir kısmı VR teknolojisinin sinemayı olumsuz etkilediğini 
ve ileride beyaz perdenin sonunu getirebileceğini öne sürmektedir. Ancak bu konuda kesin bir yargıya      
varılması henüz mümkün olmamakla birlikte tarihteki her teknolojik gelişme, bir grup insan tarafından olum-
suz düşüncelerle karşılaşabilmektedir. Olumsuz düşüncelere rağmen VR teknolojisinin sinemadaki kullanımı 
ve gelişimi sürdürülmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62).

VR teknolojisi çeşitli aparatlar ile kullanılmaktadır. Farklı çeşitleri mevcut olsa da kullanıcılar temelde VR 
gözlük aracılığıyla yaratılan sanal dünyayı deneyimlemektedirler. Bu gözlüğün takılmasıyla birlikte        
deneyimleyen kişi olgusal gerçeklikten tamamen koparılır. VR gözlük kullanılmadığı sürece sanal gerçeklik 
olarak tanımlanmamakla birlikte 360 derece sanal tur olarak görülmektedir. Görüş alanında yalnızca cihazda 
yer alan sanal dünya var olur. Bunun için de yapılan videolar normalin dışında 360 derece görüş sağlayacak 
biçimde çekilmekte veya yaratılmaktadır. Kullanıcının deneyimi tam olarak yaşayabilmesi için ek olarak 
kulaklık kullanılmaktadır. Böylece hem görsel hem de işitsel olarak sanal gerçekliğe geçiş yapılabilmektedir. 
Bu deneyimleme koşulları ve ekipmanları nedeniyle de VR teknolojisi, 3D veya CGI gibi sinemayı destekleyi-
ci olmaktan ziyade ayrı bir aktarım aracı haline gelmektedir.

VR filmlerin yaratım süreci ve dinamikleri VR video oyunlarının süreciyle benzerlik göstermektedir. Özellikle 
bilgisayar üzerinde tasarlanan VR filmler, video oyunlarının sunduğu atmosfere yakınlık gösterebilir. VR 
filmler VR Gözlük aracılığıyla izlendiği sürece tıpkı VR oyunlardaki gibi karakterin yerine geçme ve yeni bir 

dünyada yer alma deneyimi sunar. Ancak benzerliklere ragmen pek çok fark da mevcuttur. VR oyunlarda 
deneyimleyen kullanıcıya seçim şansı, ulaşılacak bir hedef/amaç sunuluyorken VR film deneyimleyen 
kullanıcılar filmdeki mekanda sınırlı hareket imkanına ve sunulan hikayeye yalnızca tanık olabilme 
seçeneğine sahiptir. (Williams ve Love, 2021, s.14-16)

Video oyunlarında üçüncü şahıs gözünden ve birinci şahıs gözünden olmak üzere iki çeşit oynanış 
biçimi/görüş açısı bulunmaktadır. Üçünü şahısta yönetilen karakteri bütün detayları ile görebiliyorken birinci 
şahısta oyuncu direkt olarak karakterin gözünden oyunu oynamaktadır. Karakterin görüşünü ancak hikaye 
içindeki sinematik sahnelerde görebilir. Birinci şahıs görüşü oyuncunun oyunun sanal dünyası ile olan bağını 
arttırmakla birlikte gerçekliği de olumlu yönde etkiler. Bu nedenle VR oyunlarda da birinci şahıs bakışı tercih 
edilmektedir. Oyuncu, oyunun dünyasını birebir deneyimleme imkanı bulur. Bulmaca çözümüyle ilerleyen 
gizem VR oyunları ve korku üzerine kurulu VR oyunları bu deneyimi olabildiğince etkili bir biçimde sunmayı 
amaçlamaktadır (Daniel, 2020, s.158-159). Alien: Isolation 2014 senesinde çıkan ve birinci şahıs gözünden 
oynanan bir survival korku oyunudur ancak sonrasında VR için gelen güncellemeler sayesinde VR                
teknolojisinde de oynanabilmiştir. VR deneyiminin etkiyi arttırma biçimi ve miktarı konusunda örnek olarak 
sunulabilmektedir (Daniel, 2020, s.165-169).

Sinema anlatı bakımından belirli kalıplara sahiptir. Zaman, mekân, çekimler, ölçekler vb. bu kalıplar yönet-
menin vizyonu ile şekillenmektedir. İzleyiciler de onlara sunulan bu vizyonu izlemektedir. Ancak VR Teknolo-
jisinin yapısı gereği anlatı yapısı birçok yönden değişiklik göstermektedir. VR teknolojisi için yapılan filmler 
360 derece bir görüş sağladığı için herhangi bir çekim açısı ve çekim ölçeği bulunmamaktadır. Bu nedenle 
mekân algısı da değişmektedir. 2 boyutlu normal bir filmde çekimdeki kararlarla mekân farklı biçimlerde 
gösterilebilirken VR filmlerde mekânın tamamı sunulmaktadır. Zaman konusunda ise şimdilik hem örnekler 
kısadır hem de deneyimlenen filmdeki zaman akışı ile 2 boyutlu sinema filmindeki akış farklıdır. Bunun 
nedeni de VR filmlerde, 2 boyutlu filmlerden alışık olduğumuz kesme ve kurgu yöntemleri kullanılmamasıdır. 
Bu sebeplerden dolayı da VR teknolojisinin sinemayla ilişkisi sinemada anlatı unsurları bakımından eleştir-
ilmektedir. Gerçekçi yaklaşanlar VR teknolojisi ile sinemanın ilişkisini savunuyorken biçimciler VR teknolojis-
ine karşı çıkmaktadır (Erkılıç ve Dönmez, 2020, s.324-325).

5. Sinemada Anlatı Unsurları ve Mizansen Eleştirisi

Sinema, görsel ve işitsel yolların ortaklığıyla bir hikâye anlatma sanatıdır. Bu hikayeler belirli unsurlar 
çerçevesinde bir bütün haline getirilebilmektedir. Herhangi bir hikâye nasıl kendi içinde bir anlatı yapısına 
sahipse sinema da aynı şekilde bir anlatı yapısına sahiptir ve bu anlatı yapısı da bahsettiğimiz unsurlardan 
oluşmaktadır. Sinemada bir filmde anlatı yapısını oluşturan ve bu unsurları şekillendiren ise yönetmendir. 
Anlatı yapısı yönetmenin vizyonunu yansıtır ve izleyiciye sunulan film de yönetmenin vizyonudur.

Anlatı yapısını yani yönetmenin vizyonunu oluşturan unsurlardan birisi çekimlerdir. Çekimler filmin hikayesi-
nin gösterilme biçimini belirlemektedir. Kameranın konumu, kameranın açısı, çekim ölçekleri, çerçeve-
lendirme gibi teknik çekim unsurları, yönetmenin hikâyeyi canlandırma ve izleyiciye sunma biçimini belirlem-
ektedir. Bu şekilde bir sahneden pek çok farklı anlam yaratılabilmektedir (Mascelli, 2007, s.13-15). Çekim, 
aynı zamanda filmin başarısını da belirleyen unsurlardan birisidir. Çekim tekniklerinin kullanımına ve yönet-
menin vizyonuna göre bir filmin başarısı değişmektedir. Filmin başarısı da doğrudan olarak izleyiciye ve 
eleştirmenlere bağlı hale gelmektedir. Filmin yarattığı duyguyu, izleyicinin filmi izlerken katılım isteği gösterip 
göstermediği yani ilgisini ve filmin akıcılığını çekim unsurları konusunda yapılan tercihler etkilemektedir 
(Mascelli, 2007, s.68). Bu durum bütün filmler de olduğu gibi korku filmleri için de geçerlidir. Hikayedeki korku 
duygusunun izleyiciye geçmesi ve etkili bir şekilde aktarılabilmesi için çekim unsurlarının doğru ve yerinde 
belirlenmiş olması önemlidir. Bir çekim açısı veya ölçeği bir sahnenin ya da filmin tamamının korku seviyesi 
ile kendi içindeki gerçekçiliğini pek çok şekilde değiştirebilmektedir.

Akıcılık yani bir diğer adıyla kesintisizlik de filmde anlatı yapısını etkileyen unsurlardan birisidir. Akıcılık, 
çekilen sahnelerin, sekansların doğru ve uyumlu bir biçimde kurgulanması ile sağlanabilmektedir (Mascelli, 
2007, s.71-72). 2 boyutlu filmlerde sahnelerin ve sekansların kurgulanması mümkündür ancak VR teknolojisi 
için çekilen filmlerde durum biraz daha farklıdır. Mekânın tamamı bir bütün halinde ve keşfedilebilir bir nitelik-
te sunulduğu için sahne, sekans diziliminden ziyade o mekânda yer alan nesnelerin ve varlıkların düzenlen-
mesi önem arz etmektedir. Bu nedenle de kurgu anlayışı farklılık göstermektedir. Dolayısıyla akıcılık da farklı 
yönlerden ele alınmalıdır. VR filmlerdeki deneyimin akıcı olması gerekmektedir. İzleyici aktif bir katılım 
sağladığı gerçekçi bir dünyaya adım attığı için mekânın iyi kurgulanmış olması gerekmektedir. Korku 
filmlerinde de akıcılık, kurgu, zaman ve mekân oldukça önemlidir. Özellikle atmosfer yaratımının korku için 
ağır basıyor oluşu mekâna verilen önemi attırır. Bu nedenle hem 2 boyutlu hem de VR filmlerde mekân 

düzenlemesine özen gösterilmelidir.

Kompozisyon, diğer adıyla mizansen, filmin anlatı yapısını oluşturan unsurlardandır. Kelime anlamıyla 
mizansen, “sahneye koymak” anlamına gelmektedir (Kabadayı, 2018, s.113). Görsel bütünlüğü oluşturacak 
olan nesnelerin uyumu ve düzeni filmin anlatısı üzerinde etkilidir. Aynı zamanda bu nesnelerle oyuncuların 
uyumu ve düzeni de önem arz etmektedir. Hem filmin görsel estetiğini hem de verilmek istenen anlamı direkt 
olan etkilemektedir. Kameranın uygun bir biçimde yerleştirilmiş, ışığın doğru bir şekilde verilmiş, sahnenin 
etkileyici bir şekilde düzenlenmiş ve en önemlisi bütün bunların hikâyeye hizmet etmiş olması kompozisyona 
yani mizansene bağlıdır. Bu nedenle anlatı yapısındaki diğer unsurları kapsayıcı bir niteliğe sahiptir (Mascel-
li, 2007, s.207-208). Bordwell ile Thompson’ın Film Art: An Introduction adlı kaynağında mizansenin 
ortam/mekân, kostümler ile makyaj, ışık kullanımı ve sahneleme (oyunculuk, çerçevede hareket vb.) olmak 
üzere dört ana kategori üzerinden incelendiğinden bahsedilmektedir ancak Gibbs’in Mise-en-scene: film 
style and interpretation adlı kaynağında kamera hareketleri, çerçeveleme, dekorlar vb. de mizansenin      
ögelerine dahil edilmektedir. Bu nedenle literatürde mizansen ögeleri değişiklik gösterebilmektedir (Bordwell 
ve Thompson, 2020, s.115-140; Gibbs, 2002, s.5-26).

Mizansen eleştirisi, adından da anlaşılacağı üzere mizansen üzerinden yapılan bir film eleştirisi yöntemidir. 
Belirlenen filmdeki veya filmlerdeki mizansen ögeleri ayrıntılı olarak incelenir ve bu inceleme üzerinden bir 
eleştiri, çözümleme yapılır. Bu eleştiri yöntemiyle filmin yönetmeninin tercihleri irdelenir. Sahneye konan her 
şey yönetmenin vizyonuna ve anlatmak istediği hikâyeye hizmet etmektedir. Mizansen, aydınlatma, ışık, 
kostüm, kamera hareketleri, çekim ölçekleri, oyuncular, dekor gibi sahnede gözüken bütün ögelerden 
oluştuğu için mizansen eleştirisinde konu, film çekimi ve film biçimi arasındaki ilişki incelenip değerlendirilme-
ktedir. Yönetmenin çekim ölçeğindeki tercihlerin, filmin müzik kullanımının, oyuncu seçimlerinin ve hare-
ketlerinin, ışık kullanımının ve kurgunun, yani kısacası filmin yapım sürecindeki tercihlerin incelenmesiyle 
mizansen eleştirisi yapılabilmektedir (Kabadayı, 2018, s.114-116).

Her film türünde olduğu gibi korku filmlerinde de mizansen önemli bir yere sahiptir. Özellikle görselliği       
oluşturan dekor ve mekân izleyiciyi korkutacak atmosfer yaratımının unsurlarındandır. Issız, tekinsiz ve 
ürkütücü mekanlar korku filmlerinin temelini oluşturur. Bu tehlikeli mekâna yerleştirilen oyuncu ya da 
canlandırdığı yaratık ve konumu korku duygusunu oluşturmaktadır (Abisel, 1995, s.168-171). Kurgu, tempo, 
ışık, ses, anlatı, kamera teknikleri, ses efektleri gibi mizanseni oluşturan sinematik kodlar ile korku malzeme-
si meydana getirilmektedir. Korku ve şok gibi duyguları yaratabilmek için atlamalı kurgu, gölgeli aydınlatma, 
röntgenci kamera çekimi, makyaj, mekanik animasyon vb. estetik anlatı unsurlarından faydalanılmaktadır 
(Cherry, 2014, s.63-64). Bu unsurlar istenilen korku duygusunu ve filmin hikayesini izleyiciye etkili bir şekilde 
aktarabilmek için gereklidir. 

6. VR Korku Filminde Mizansen

The Conjuring 2 (2016), ünlü şeytan bilimciler Ed ve Lorraine Warren'ın gerçek vakalarından birisi olan 
Enfield Olayı’nı temel alan korku ve gerilim türlerinde bir filmdir. Filmde, kötü niyetli ruhlar tarafından rahatsız 
edilen dört çocuk ve bir de anneleri Warren çiftinden yardım isterler. Warren çifti hem bu aileye yardım 
etmeye çalışmaktadır hem de daha tehlikeli bir varlıkla yüzleşmek zorundadır (The Conjuring 2, par.1). 
Yönetmenliğini, Saw (Testere, James Wan, 2004), Insidious (Ruhlar Bölgesi, James Wan, 2010) ve The 
Conjuring (Korku Seansı, James Wan, 2013) gibi filmlerin yönetmeni olan James Wan üstlenmiştir (James 
Wan). 

The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 2016 yılında Warner Bros. yapım şirketi tarafından The Conjuring 
2 filminin tanıtımını etkili bir şekilde yapabilme amacıyla YouTube platformu üzerinde yayınlanmıştır (Experi-
ence "The Conjuring 2", 2016). Filmin süresi 3 dakika olup oldukça kısa bir süreye sahiptir. Adından da 
anlaşılacağı üzere (VR Experience) filmden ziyade sanal gerçeklik deneyimi sunmak amacıyla yaratılmıştır. 
Buna rağmen VR teknolojisi ile yapılan film örnekleri sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu kısa deneyim-tanıtım 
videosunu bir VR kısa filmi olarak ele alınabilmektedir. Bu bölümde The Conjuring 2 VR Experience kısa 
filmini tanıtımını yaptığı The Conjuring 2 filmiyle anlatı yani mizansen ögeleri üzerinden inceleyip 
karşılaştırılacaktır. VR kısa filmi 3 dakikalık kısa bir süreye sahip olduğu için kısa filmde yer alan mizansen 
ögeleri üzerinden gidilecektir.

6.1 Mekân Tasarımı

 

(Görsel 1. “The Conjuring 2 VR Experience” açılış sahnesi)

VR kısa filmin açılış sahnesinde, görsel 1’de görüldüğü üzere uzun metraj filmdeki olayların gerçekleştiği 
evin önünde sisli bir sokakta The Conjuring 2 filminin yönetmeni James Wan izleyiciyi karşılamaktadır. 
Kısaca izleyicilere hoş geldin mesajı vererek iyi seyirler diler. Öncelikle bu açılış sahnesi kısa filmin görsel 
yapısı bakımından bir fikre varılmasını sağlar. İlk bakışta James Wan’un yer aldığı mekânın yapaylığı göze 
çarpmaktadır. Ortamın tamamen bilgisayar ortamın yaratılmış olduğu fark edilmektedir (Veer VR Blog, 
2017). Uzun metraj versiyonda ise görsel 2’deki çekim öncesi hazırlıkta görüldüğü üzere ev ve sokak ortamı 
WB stüdyolarında gerçek boyutlarda kurulan bir sette yaratılmıştır (Catholic Priest Blesses, 2015).
 

(Görsel 2. “The Conjuring 2” WB stüdyolarında çekim öncesi hazırlığı)

VR kısa filmde mekânın bilgisayar ortamında yaratılmış olması nedeniyle sinematografideki yapaylık göze 
çarpmaktadır. Bu yapaylık da ilk bakışta korku hissiyatını olumsuz etkilemektedir. Bunun nedeni de filmin 
gerçekçiliği ile korku hissiyatının doğru orantılı olmasından kaynaklanmaktadır. 

 

(Görsel 3. “The Conjuring 2” filminden evin ve yer aldığı sokağın gözüktüğü bir kare)

Uzun metraj filmde yer alan sokağa görsel 3’te bakıldığında tamamen gerçek olduğu için izleyicide yarattığı 
tekinsizlik ve ürperti hissiyatı olumlu yönde etkilenmektedir. Bu da mizansende mekân yaratımında 
gerçekçiliğin önemini vurgulayan bir örnektir.
 

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

VR kısa filmde yer alan ilk mekân, uzun metraj filmdeki olayların geçtiği evin oturma odasıdır. Ancak görsel 
4’te yeniden fark edildiği üzere mekân tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış yapay bir ortam olarak 
sunulmaktadır. Burada mekânın verdiği gerçekçilik hissiyatı sunulduğu bağlama göre değişiklik göstere-
bilmektedir. VR teknolojisiyle yapılan filmler izleyiciyi/katılımcıyı gerçek dünyadan soyutlamak için VR gözlük 
ve kulaklık aracılığıyla izlenilmesi için yapılmaktadır. Böyle bir bağlamda, mekân sanal olsa da başarılı bir 
şekilde yaratıldığı sürece izleyici bu sanal gerçekliği hakikat kabul edeceği için olumsuz etkilenme olasılığı 
azalmaktadır. Bunun nedeni Baudrillard’ın simülasyon kuramında bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
arasındaki sınırın silikleşmesi olarak gösterilebilir. VR kısa filmde yaratılan sanal gerçeklik, gözlük ile deney-
imleyen kişi için hakikate dönüşmektedir. Ancak bu VR kısa filmin izlendiği bağlam herhangi bir bilgisayar, 
telefon veya televizyon ekranı olduğunda gerçekliğin farkındalığında bu sanal gerçeklik izleniyor olacağı için 
korku hissiyatı, atmosferi olumsuz yönde etkilenmektedir. Kısacası VR filmlerindeki mekanların bilgisayar 
ortamında yaratılmış olması, başarılı olduğu ve gerçek dünyadan soyutlanarak izlenildiği sürece gerçeklik 
hissiyatı, korku seviyesi ve mizansen yönünden bir sorun teşkil etmemektedir. Ek olarak mekân gerçek 
olmayınca filmin yönetmeninin prodüksiyon yönünden yükü azalmaktadır. Buna rağmen filme ve hikâyeye 
dair vizyonunu görsel açıdan yansıtabilmesi için VR filmin dijital tasarımını yapan ekibi iyi bir şekilde              
yönlendirebilmesi gerekmektedir.

6.2. Çekim Ölçekleri ve Çerçeveleme

VR kısa filmde bir diğer mizansen unsuru ise izleyiciye/katılımcıya 360 derece bütün mekânı görebilme 
imkânı sunuluyor olmasıdır. 2 boyutlu bir filmde yönetmen ile görüntü yönetmeninin belirlediği çekim açıları, 
çekim ölçekleri ve çerçeveleme ile sunulan görüntü izleyiciye sunulmaktadır. Bu da yönetmenin vizyonunu 
yansıtan, hikâyenin aktarımını etkileyen bir mizansen unsurudur. Ancak VR filmlerde öncelikli amaç izleyiciyi 
bir katılımcı haline getirerek tamamen başka bir gerçekliğe, bir simülasyonun içine yerleştirmek olduğu için 
filmler 360 derece izlenebilecek şekilde yaratılmaktadır/çekilmektedir. Yönetmenin çerçeveleme ve çekim 
tercihlerinin ortadan kalkıyor olması sinema sektöründe bir kesim tarafından olumsuz karşılanmaktadır. Bu 
VR kısa filminde de ilk sahnedeki oturma odasını 360 derece gözlemleme imkânı sunulmaktadır. Çekim 
tercihleri ortadan kalktığı için de oturma odasının tasarımının ve aydınlatmasının başarılı bir şekilde yapılmış 
olması daha çok önem kazanmaktadır. 

 
(Görsel 5. “The Conjuring 2” filminde oturma odasında geçen bir sahnede çerçeveleme)

Uzun metraj filmde mekâna dair her şey gerçek nesnelerden oluşmaktadır. Ev bir setin içinde yer alsa da 
gerçekten inşa edilip dekore edilmiş bir ortamdır. Görsel 5’te görüldüğü gibi VR kısa filmdeki oturma odasının 
birebir aynısı uzun metrajda bulunmaktadır. Ancak yönetmenin ve görüntü yönetmeninin tercihleriyle 
oluşturulmuş bir çerçeveleme ile izleyiciye sunulmaktadır. Sunulan çerçevede geniş plan kamera çekimi, 
mekânı aydınlatma tercihleri ve çekim sonrası kurguda renklendirme (color grading) işlemi yer almaktadır. 
Kısacası bir çerçevelemede filmin atmosferini doğru yansıtabilmek için pek çok mizansen unsuru uygulan-
maktadır. VR kısa filmde ise bu mizansen unsurları, her ne kadar bilgisayardaki programda da aşamalar olsa 
da tamamen dijital ortamda yaratılmaktadır.

VR kısa filmin yayınladığı YouTube platformundaki yorumlar baz alındığında, VR kısa filmin pek çok kişi için 
oldukça korkutucu ve başarılı olduğu gözlemlenmektedir. Ancak buna rağmen filmin bazı yönlerine dair 
olumsuz yorumlar da yapılmıştır. Yaratılan simülasyon evrenine geçiş yapanların bir kısmı 360 derece görüş 
imkânı nedeniyle korkunç anları kaçırdıklarından bahsetmektedirler (Youtube, 2016). Bill Wilkins ve Rahibe 
karakterlerinin korkutma amacıyla aniden belirdiği anlarda odanın başka yönüne bakan izleyiciler/katılımcılar 
bu karakterleri görememiş olup yalnızca korkuyu destekleyen ses efektini duymuşlardır. Bu da VR teknolojis-
inin 360 derece sanal bir dünyayı keşfetme imkanının olumsuz bir yanını göstermektedir. İki boyutlu bir 
filmde yönetmen filmde odaklanılması gereken önemli yerleri çekim tercihleri ile çerçeveleyip seyirciye 
sunmaktadır. Böylece izleyicinin herhangi bir sahne kaçırma ihtimali ortadan kalkmaktadır. 

6.3. Kostüm ve Makyaj

 

(Görsel 6. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde oturma odası sahnesinde korku yaratma amacıyla 
aniden karşımıza çıkan Bill Wilkins karakteri)

Kostüm ve makyaj korku filmleri için önemli mizansen unsurlarındandır. İzleyicinin korkması için başarılı ve 
gerçekçi bir plastik makyaj yapılması gerekmektedir. VR kısa filmde de korku ögesi olarak uzun metrajın 
hikayesinde yer alan Bill Wilkins ve Rahibe karakterleri karşımıza çıkmaktadır. Görsel 6’da görüldüğü üzere 
VR versiyonunda ortam tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış olmasına rağmen karakterlerin gerçek 
insanlar olduğu anlaşılmaktadır. Açılış sahnesinde bizleri karşılayan yönetmen James Wan gibi korku karak-
terleri de ayrıca çekilip sanal ortama yerleştirilmiştir. Uzun metrajdaki kostüm ve makyajları ile birebir aynı 
karşımıza çıkan karakterler bu sayede sanal gerçeklikte de uzun metrajdaki korku duygusunu yaratabilmek-
tedir. Ancak tabii ki bu değerlendirme yalnızca mizansenin kostüm ve makyaj unsurları için geçerlidir. Aynı 
olmayan diğer unsurlar korku duygusunu farklı bir biçimde etkileyebilmektedir.
 

(Görsel 7. “The Conjuring 2” filminde Bill Wilkins karakteri
)

6.4.  Kurgu

Mizansen unsurlarından bir diğeri olan kurgu, sahnelerin anlamlı bir bütün oluşturarak filmin son formuna 
kavuşmasını sağlamaktadır. İki boyutlu bir film için sahne geçişlerinin hem çekim öncesinde hem de kurgu 
esnasında doğru planlanmış olması çok önemlidir. Bu geçişler göze batmayacak şekilde, filmin anlatısına 
uygun yani doğal olduğu sürece filmin akıcılığı da olumsuz etkilenmemektedir. Uzun metraj versiyondaki 
sahne geçişleri de bu şekilde gerçekleştirilmiştir. Bir kısmı çekim öncesi planlanıp çekimde planlara göre 
kamera hareketleri ve çerçevelemeler uygulanmıştır. Kalan kısmı da kurgu esnasında yönetmen ve kurgu 
operatörünün kararları ile sahne düzenlemesinde gerçekleştirilmiştir. Ancak VR kısa filmde kurgu olayı bu 
şekilde gerçekleşmemiştir. Filmin oyuncular haricinde tamamı bilgisayar ortamında yaratıldığı ve 360 derece 
görüş sağladığı için kesmeler bulunmamaktadır. Bu durumda geçişler için ya mekanlar arasında karanlığa 
düşmesi gerekmektedir ya da görüş açısının hareket ederek değişmesi gerekmektedir. Filmde ikinci yöntem 
uygulanmaktadır. Oturma odasından görsel 8’deki yatak odasına geçiş için birinci şahıs görüşü (POV) 
sağlayan sanal kamera oturma odasındaki olaylar bitince yukarı yükselerek yatak odasına çıkış yapmak-
tadır. Yatak odasından koridora geçiş ise benzer şekilde yatak odasındaki olaylar bitince kameranın görsel 
9’daki odadaki kapıdan koridora çıkmasıyla gerçekleştirilmiştir. Bu yumuşak geçişler de bahsettiğimiz 
doğallığı sağlayarak izleyicinin gözüne batmamaktadır. Birbirinden farklı yollarla olsa da iki filmde de sahne 
geçişleri sorunsuz bir şekilde halledilmiştir. 

(Görsel 8. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası)
 

(Görsel 9. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası kapısından koridora geçiş)

Mizansende unsuru olarak bahsedilen kurgu, yalnızca çekim sonrası bilgisayarda yapılan sahne düzenlen-
mesini değil aynı zamanda prodüksiyon esnasında olayların akışını da kapsamaktadır. Bu da doğrudan 
anlatının yani hikâyenin akışıyla bağlantılıdır. Korku sinemasında da bu anlatı kurgusunun doğru sağlanması 
önem arz etmektedir. Gerilime tanınan süre, korku ögelerinin sahneye yerleştirilme şekilleri veya gelecekleri 
anlar korku duygusunu direkt olarak etkilemektedir. Dolaylı olarak bunların hepsi de filmin süresine bağlıdır. 
The Conjuring 2 yani uzun metraj olan film 2 saat 14 dakikalık ortalamanın üstünde bir süreye sahiptir. Bu 
süre boyunca hem bir ana hikâye hem de bu ana hikayeyle bağlantılı yan hikayeleri işleyebilmektedir. Filmde 
gerilimi genellikle yavaş yavaş kurarak bu ağırlık ve ürkütücü atmosfer ile gerilimi 
sağlar. İzleyiciyi korkutmak için acele etmemektedir.  Ancak The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 3 
dakikalık oldukça kısıtlı bir süreye sahip olduğu için gerilimi ve korkuyu farklı biçimlerde oluşturmaya çalış-

maktadır. Kısa filmde yer alan her mekâna yaklaşık birer dakika süre ayrılmaktadır. Kısa süre nedeniyle uzun 
metrajdaki gibi bir olay, hikâye anlatımı yoktur. İzleyicinin durum ve atmosfer deneyimlemesi amaçlanmıştır. 
Bu sebeple de mekanlardaki ani eşya hareketleri, ürkütücü ses efektleri ve jumpscare tekniği ile aniden 
ortaya çıkarılan korku karakterleri ile gerilim ve korku sağlanmaktadır. Simülasyonun sunduğu gerçeklikten 
olabildiğince faydalanıp kısa süre için de olsa izleyiciye başka bir gerçekliği yaşatmak istenmektedir. 

6.5. Ses ve Müzik

Ses efektleri, korku sineması için makyaj kadar önemli bir unsurdur. Kapı gıcırdaması, nefes alışverişler, 
çığlıklar, yaratık sesleri vb. ses efektleri ile gerilim ve korku duygusu desteklenmektedir. En sessiz anlarda 
yavaştan yükselen bir ses gerilimin ve korkunun dozunu arttırabilmektedir. Bu nedenle de post prodüksiy-
onda ses tasarımı özen gösterilmesi gereken bir süreçtir. Müzik kullanımı da atmosfere uyum sağladığı, 
uygun sahnelere yerleştirildiği ve dozunda olduğu sürece filme çok büyük katkı sağlamaktadır. Filmin 
kimliği haline gelip korku ve gerilim sahneleri ile özdeşleşebilir. The Conjuring 2 ürkütücü orijinal müzikleri 
ve başarılı ses tasarımı ile öne çıkan bir film olmuştur. Çoğunluğu evde geçen filmde döşeme ve kapı 
gıcırtıları, nefes sesleri ve kötü bir varlık tarafından ele geçirilmiş bozulmuş insan sesleri bolca kullanılmak-
tadır. Bu sesler esnasında yavaş yavaş artan bir gerilim, sahneye hâkim olan bir sessizlik ve izleyiciyi 
tedirgin eden bir akış bulunmaktadır. Genellikle de hemen sonrasında ürkütücü müzik ile korku duygusu 
yüksek aksiyonlu sahneler devreye girmektedir. VR versiyonunda da ses efektleri öne çıkan mizansen 
unsurlarındandır. Bolca eşya sesi ve korkunç karakter sesleri duyulmaktadır. Hatta yönetmen James Wan 
ekrana gelmeden önce görsel 10’daki: “En iyi deneyim için lütfen kulaklıklarınızı takın ve ekran parlaklığını 
en sona getirin.” uyarısı çıkmaktadır. Bu da sanal gerçeklik deneyiminin en iyi şekilde yaşanabilmesi içindir. 
Ancak müzik kullanımı film boyunca yoktur. Yalnızca filmin adı yazarken The Conjuring 2 tematik müziği 
duyulmaktadır. Sonrasında herhangi bir müzik kullanılmamıştır. Bunun nedeni de izleyicilere, 3 dakika gibi 
kısa bir sürede atmosferik bir deneyim yaşatmak istenilmesinden kaynaklanmaktadır.

(Görsel 10. “The Conjuring 2 VR Experience” uyarı)

Sonuç

VR teknolojisi günümüzde birçok alanda kullanılmakta ve gelişmeye devam etmektedir. Kullanılmaya 
başlandığı alanlardan birisi de sinema sektörüdür. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik imkânı ile 
insanlar bambaşka dünyaları, simülasyonları deneme şansı elde etmektedirler. Sinema da temelinde, 
anlattığı hikayeler ile izleyicileri başka dünyalara, başka hayatlara taşımak istemektedir. Bu nedenle VR 
teknolojisinin aktarım bağlamı olarak sinemada kullanılmaya başlanması mantıklı bir gelişmedir. VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik deneyimi sayesinde izleyiciler filmdeki atmosferi, ortamı ve olayları 
gerçekçi bir biçimde deneyimleme imkânı elde etmektedir. Bu deneyim de VR gözlük, kulaklık ve 360 
derece çekilen/yaratılan filmler aracılığıyla sağlanmaktadır. Gerçekçilik sinemada her türde olduğu kadar 
korku türünde de büyük bir önem taşımaktadır. Bir korku filmi anlatı unsurları ile birlikte ne kadar gerçekçi 
olabilirse izleyici o kadar çok korkabilmektedir. VR teknolojisi bu açıdan korku sineması için önemli bir 
konuma yerleşmektedir.
VR teknolojisinin kendisi gelişim aşamasında olduğu için bu alanda üretilen film örnekleri de henüz sınırlı 
sayıdadır. Ancak iki boyutlu bir sinema filmiyle 360 derece bir VR filmini karşılaştırabilecek nitelikte örnekler 
bulunabilmektedir. VR filmlerin mizansenini oluşturan unsurlar iki boyutlu bir filme göre farklılık göstermek-
tedir. Bu nedenle farklılıkların ve sanal gerçekliğin yani simülasyonun film anlatı yapısına olan etkisinin 
incelenmesi, VR teknolojisinin sinemadaki ve özellikle korku sinemasındaki konumunun görülebilmesi için 
önemli arz etmektedir. Bu araştırmada da The Conjuring 2 (2016) iki boyutlu uzun metraj korku-gerilim filmi 
ile bu filmin tanıtım kampanyası için yaratılan The Conjuring 2 VR Experience kısa VR filmi simülasyon 
kuramı çerçevesinde mizansen eleştirisi yöntemi ile incelenip karşılaştırılmıştır. Her iki filmin de kamera 
kullanımı, çerçeveleme, kurgu, ses, dekor, mekân, makyaj gibi mizansen unsurları incelenip 
karşılaştırıldığında aradaki farklılıklar ve benzerlikler ortaya çıkmıştır.

VR filmler ve VR korku filmleri bilgisayar ortamında yaratılmış olsalar da olabildiğince başarılı bir tasarıma 
sahip oldukları ve VR gözlükle deneyimlendikleri sürece izleyicilere gerçekçi bir sanal gerçeklik yani 
simülasyon deneyimi sunabilmektedir. VR korku filmlerinde, iki boyutlu korku filmlerine nazaran kamera 
kullanım tercihleri yerine mekân tasarımı ve atmosfer yaratımının daha çok öne plana çıktığı görülmektedir. 
Böylece başka bir dünyayı deneyimlemekte olan izleyici gerçek dünyadan soyutlanabilmektedir. Bu da 
simülasyon kuramında bahsedilen gerçek ile kurmacanın sınırının simülasyon ile silikleşmesinin bir göster-
gesi haline gelmektedir. Bunu sağlayan 360 derece görüş imkânı olumsuz bir etkiyi de beraberinde 
getirmektedir. Özellikle korku filmlerinde çerçeveleme ve kamera hareketleri sayesinde yönetmen izleyiciyi 
istediği noktaya odaklayabilmektedir. Ancak VR filmlerin 360 derece görüş imkânı ile tercihi izleyiciye 
bırakması sebebiyle korku unsurları izleyicinin görüşünden kaçabilmektedir. Bu da çözülmesi gereken 
önemli bir unsur olarak yer almaktadır. Aynı zamanda kurgu konusunda da farklı tercihler yapılması 
gerekmektedir. İki boyutlu uzun metraj filmde sahne kesmeleri veya kamera hareketleri ile genellikle sahne 
geçişleri sağlanıyorken VR kısa filmde POV görüşün sahnedeki olaylar bitince odadan odaya yükselişi 
veya insan gibi kapılardan geçişi ile sahne geçişleri sağlanmaktadır. Fakat bu farklılık iki filmde de kurguyu, 
akıcılığı ve korku-gerilim duygusunu olumsuz etkilememektedir. Hikâye anlatımı ve yapısına bakıldığında 
uzun metraj korku filmi başı ve sonu olan bir olay hikayesi anlatabiliyorken VR kısa korku filmi yalnızca bu 
olay hikayesinden oluşan unsurları kullanarak bir durum, atmosfer deneyimi sunabilmektedir. Bu farklılık da 
VR filmin 3 dakikalık kısa süresinden ve henüz gelişmekte olan bir teknoloji olmasından kaynaklanmak-
tadır. Ses tasarımı, müzik kullanımı, dekor ve makyaj açısından ise genel anlamda bir farklılık bulunma-
makla birlikte korku-gerilim duygusunu yaratmak için her iki filmde de benzer şekilde bir ilerleme gözlem-
lenmektedir.

VR korku filmleri, izleyiciyi gerçek dünyadan tamamen koparıp bir sanal gerçeklik/simülasyon içine alarak 
korku-gerilim duygusunu vermek konusunda şimdiden önemli bir noktaya gelmiş olup ilerleme kaydetmek-
tedir. Ancak geliştirilmesi ve değiştirilmesi gereken mizansen, anlatı unsurları bulunmaktadır. VR korku 
filmlerinin gelişimi için de korku türünün dinamikleri ile iki boyutlu korku filmlerinin mizansen unsurlarının 
çözümlenip incelenmesi gerekmektedir.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   

Yıldırım, T. (2022). 20-21 Ekim 2022 Paris, “Le Cınéma Par Ses Photographıes” Uluslararası Kolokyumu Hakkında 
Eleştirel Bir Değerlendirme, Türkiye Film Araştırmaları Dergisi 2(2). 123-130.
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Giriş

VR (Virtual Reality) teknolojisi yani “sanal gerçeklik” uzun bir gelişim sürecine sahip olsa da günümüzde 
gerçeğe en yakın görüntüyü ve gerçeklik hissiyatını sunmaya çalışan en son teknolojidir. Bu teknoloji 
sayesinde izleyici bizzat bilgisayarın oluşturduğu sanal dünyayı deneyimleyen kişi haline gelmektedir. 
Böylece kişi kendi gerçekliğinden koparılarak başka bir gerçekliğe geçiş yapar (Dönmez ve Erkılıç, 2019, 
s.41). Bu da gerçek ile simülasyon arasındaki sınırları silikleştiren bir durumdur. Yapılan deneyler sonucun-
da, sanal gerçekliğin yalnızca insanların gerçeklik sınırlarını değil, aynı zamanda hayvanların da gerçeklik 
sınırlarını silikleştirdiği gözlemlenmiştir (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). Sınırların silikleşmesi, gerçekliğe 
odaklanan sinema için de önemli olduğundan dolayı halen gelişmekte olan VR teknolojisinin kullanıldığı pek 
çok alandan (eğitim, sağlık, askeri vb.) birisi de sinemadır. Sinemada gerçeklikle olan ilişkiyi değiştirebilen ve 
görsel sınırlılıkları aşan VR ve benzeri teknolojilerin sinemayı ortadan kaldıracağını düşünen bir kesim olsa 
da VR filmler yapılmakta ve geliştirilmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62). VR filmler, henüz sınırlı sayıda ve kısa 
süreli olsalar da deneyimleyen izleyicilerin filmdeki gerçeklik ile özdeşleşmelerini başarmaktadırlar. VR 
teknolojisi özellikle 360 derece görüş imkanını sağladığı için izleyici/deneyimleyen filmdeki sanal ortamda 
kendi iradesini kullanarak istediği noktalara odaklanabilmektedir, hatta karakter konumuna geçebilmektedir 
(Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.49-50). 

Jean Baudrillard’ın simülasyon kuramına göre; simülasyonlar ne gerçektir ne de sahtedir. Gerçeğe özgü 
düşselliği, gerçeği simetrik bir şekilde yeniden üretebilmek amacıyla tasarlanmış bir ikna makinesidir       
(Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeklikle olan ilişkimizi kesen bu ikna makinesi ile insanlık, gerçek ile kurma-
canın ayrımının ortadan kalktığı bir hiper gerçekliğe/simülasyon çağına geçiş yapmaktadır (Baudrillard, 
2011, s.15). Baudrillard bu düşüncesiyle birlikte sinemanın da başlı başına bir simülasyon olduğunu öne 
sürmektedir. Ona göre her geçen gün gelişen teknolojilerle sinema gerçekçi olana bir adım daha yaklaşmak-
tadır (Baudrillard, 2011, s.74-77). VR filmlerde çoklu bakış açısına sahip olan ve aktif katılımcı haline gelen 
izleyiciler sinemada hipergerçeklikle deneyimlemektedirler. Yeni teknoloji bu hipergerçekliği 360 derece 
çekim imkânı sağlayan kameralar ve VR gözlükler aracılığıyla sinemada yaratmaktadır (Özdemir, 2019, 
s.58).

İnsan, hayatın başlangıcından bu yana karanlıktan ve bilinmeyenden korkmaktadır. Korku, insanın içinde 
olan ve farklı biçimlerde ortaya çıkabilen bir duygudur (Kaplanoğlu ve Kule, 2021, s.1170). Korku sineması 
da bu korku duygusunu farklı biçimlerde ortaya çıkarmak ve seyirciyi korkutmak için var olan her türlü    
imkândan yararlanmaktadır (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). Karanlığın, ıssızlığın ve bilinmeyenin          
beraberinde getirebilecekleri tehlikeler beyaz perdeye yansımaktadır. Bunu yaparken de korku türünün yazılı 
ve sözlü geçmişinden yararlanılmaktadır. Sinema korkunun bu geçmişini görsel ve sesli olarak aktaran son 
teknolojidir. Ancak hikayelerle birlikte geçmişteki kötü şöhreti de sinemaya geçmiştir. Kötü şöhreti nedeniyle 
de sinemada korku, kendini kabul ettirmekte en çok zorlanan türdür. Kendisine ait salt bir kitlesi vardır (Odell 
ve Blanc, 2011, s.13). Buna rağmen sinemada korku türü günümüzde popülerliğini sürdürmektedir. Her sene 
birçok korku filmi sinemalara ve dijital platformlara gelmektedir. Ayrıca türdeki yeni biçimsel ve anlatısal 
denemeler ile de festivaller ve eleştirmenlerin gözündeki kötü şöhreti ortadan kalkmaya başlamıştır (Vanity 
Fair, 2019).

Bir tür sineması olan korku sinemasının seyirci kitlesi özellikle korkmak ve devamında da bu duygudan 
arınmak için korku filmi izlemektedir (Abisel, 1995, s.131-132). Her ne kadar tehlikenin gerçek olmadığının 
bilincinde güvenli bir ortamda izliyor olsa da filmin büyüsü ve oluşturduğu gerçeklik sayesinde film boyunca 
filmde yer alan korkutucu “sanal dünyaya” kendini kaptırmaktadır. Fakat bu sanal dünyanın korkutabilmesi 
için olabildiğince gerçekçi olması gerekmektedir. Sinemada korku türü bu nedenle doğuşundan bu yana 
teknolojik gelişmeleri yakından takip etmiş ve en kısa zamanda filmlerine entegre etmiştir. Özel efektler, 
plastik makyaj, ışık oyunları vb. korku filmlerinde korkuyu yaratmak için kullanılan temel ögelerdir. Ancak her 
yeni teknoloji zaman geçtikçe bir noktada izleyiciye sıradan gelmeye başlamaktadır. Günümüz korku 
sineması da sıradanlığı kırmak ve daha korkutucu bir deneyim sunabilmek için VR teknolojisinden yararlan-
maya başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olup gelişmekte olan bir teknolojidir. 2015 yapımı Paranormal       
Activity: The Ghost Dimension (Paranormal Activity 5 Hayalet Boyutu, Gregory Plotkin, 2015) ve 2016 yapımı 
The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için filmleriyle bağlantılı kısa VR 
deneyimi filmleri hazırlanmıştır (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.51). 

Sinemada VR teknolojisinin kullanımı henüz sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu konu üzerine yapılan 
çalışmalar da azdır. Bu nedenle de incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir. Çalışmanın amacı 
gelişmekte olan VR teknolojisinin korku sineması özelinde yerini ve etkisini öğrenmeye çalışmaktır. Özellikle 

VR teknolojisinin gerçeklik algısını ve anlatısını değiştirdiği göz önüne alındığında VR teknolojisinin          
sinemaya etkisini gözlemlemek önemlidir. Bu çalışmada sinemanın türlerinden biri olan korku türünde VR 
teknolojisinin kullanım şekli, gerçeklik hissiyatı ve korku anlatısına olan etkisi incelenecektir. Bu inceleme de 
The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience filmleri üzerinden yapılacaktır. Örneklerin az oluşu 
nedeniyle çalışma, aynı yıla ait ve hikayeleri birbiriyle bağlantılı filmlerle sınırlandırılmıştır. Bu iki film anlatı 
yapıları ve korku ikonlarını kullanım şekilleri yönünden mizansen eleştirisi yöntemiyle incelenip karşılaştırıla-
caktır. Karşılaştırma sonrasında VR teknolojisinin korku sinemasında kullanımı ve yeri konusunda bir sonuca 
varılmaya çalışılacaktır. Türkiye’deki literatür incelendiğinde VR teknolojisi yeni ve gelişmekte olan bir tekno-
loji olduğu için üzerine yapılan çalışmaların az sayıda olduğu dikkat çekmektedir. Korku sineması üzerine 
Türkiye’deki literatüre bakıldığında ise içerik çeşitliliği yönünden zayıf kalmaktadır. Ayrıca “Mizansen       
Eleştirisi” yönteminin de diğer eleştiri yöntemlerine nazaran daha az tercih edilmekte ve hatta her kaynakta 
eleştiri yöntemi olarak kabul edilmediği gözlemlenmektedir. Bu nedenlerden dolayı korku sinemasında VR 
teknolojisinin kullanımı üzerine bir çalışma yapılması literatüre hem nicel hem de nitel olarak katkı sağlan-
ması açısından önem arz etmektedir.

1. Yöntem

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

Çalışmadaki filmler Baudrillard’ın simülasyon kuramı (Baudrillard, 2011) çerçevesinde mizansen eleştirisi 
(Bordwell ve Thompson, 2020; Gibbs, 2002; Kabadayı, 2018; Mascelli 2007) yapılarak incelenecektir. Altuğ 
Kaan Paçacı’nın “Film Eleştirisinde Yöntem ve Mizansen Eleştirisi” adlı Yüksek Lisans Tezi’nde de (Paçacı, 
2019) bu eleştiri yöntemi detaylı bir biçimde yer almaktadır. Mizansen eleştirisi yöntemi ile inceleme 
yapılırken filmlerdeki mekan tasarımları, çekim ölçekleri ve çerçeveleme, kostüm ve makyaj, kurgu, ses ve 
müzik ögeleri ele alınacaktır. 

Çalışmada simülasyon kuramı, VR teknolojisi, korku sineması ve mizansen eleştirisi açıklanacaktır.      
Açıklamalar sonrasında ise “Korku Filmleri” evreninden “The Conjuring 2 filmleri” örneklemi alınarak 
örneklem        üzerinden görsel anlatı yapısına ve korku ikonlarını kullanıma yönelik karşılaştırmalı mizansen 
eleştirisi yapılacaktır. Mizansen eleştirisi sonrasında elde edilen veriler karşılaştırılıp bir sonuca varılmaya 
çalışılacaktır. 

2. Simülasyon Kuramı ve Hipergerçeklik

Sinemada gerçekçiliğin (realizmin) kökleri sinemanın ilk yıllarına dayanmaktadır. Başlarda biçimciliğin 
baskın olduğu sinema sanatında Vertov, Vigo gibi yönetmenlerin hayatın kendisini öne çıkarmasıyla, 
gerçekçiliği savunmasıyla gerçekçi film kuramının temelleri atılmıştır. Ancak bu kuramı politik atmosferinden 
arındırıp kapsamlı bir hale getiren Andre Bazin ile Siegfried Kracauer olmuştur (Andrew, 2010, s.187-189). 
Kracauer’e göre sinema diğer sanatların aksine var olanı değiştirmez, var olanın farklı noktalardan keşfed-
ilmesini sağlar. Sinema, var olanın pek çok farklı açıdan aktarıldığı bir medyumdur. Böylece izleyici gerçeğin 
daha önce görmediği kısımlarını deneyimeler veya gerçeğin göremediği kısımlarını merak eder (Andrew, 
2010, s.193-203). Bazin, sinemanın gerçeğin sanatı olduğunu, bu gerçeği oluşturanın da ortamın kendisi 
olduğunu öne sürmüştür. Filmin gerçekliğin birebir kopyası olmadığını, gerçekliğin filme nasıl yansıdığını 
açıklamaya çalışmıştır (Andrew, 2010, s.229-234). Biçimcilerin aksine montajı değil, mizanseni sinema 
anlayışının timeline oturtmuştur. Odak derinliği ile plan sekansın izleyiciyi daha çok etkilediğini, filmin 
dünyasına soktuğunu ve aktif hale getirdiğini öne sürmüştür (Monaco, 2001, s.386). Bu kuram üzerinden 
bakıldığında günümüzdeki teknolojilerin izleyicileri gerçekliğe yaklaştırma çabasının sinemanın ilk zaman-
larından bu yana varolduğu görülmektedir.

Jean Baudrillard, günümüzde gerçekliğin sonsuz sayıda yeniden üretiminin matrisler, minyatürleşmiş sistem-
ler ve hızla gelişmekte olan teknoloji sayesinde gerçekleştirilebildiğini söylemektedir. Bununla birlikte ona 
göre tek bir gerçeklik var olmayacağı için “ideal gerçek” düşüncesi yerini işlemsel gerçeğe bırakmaktadır. 
Sentetik yollarla üretilen bu gerçekliği hipergerçeklik olarak adlandırmaktadır. Hipergerçekliğin ortaya çıkışıy-
la birlikte insanlık sanal gerçekliklerin yani simülasyonların yer aldığı bir çağa, Baudrillard’ın adlandırmasıyla 
“simülasyon çağına” geçiş yapmıştır (Baudrillard, 2011, s.14-15). Modern toplumun yarattığı ve savunduğu 
gerçeklik ilkesi bu sanal gerçeklik aşamasına, simülasyon çağına geçişle birlikte zayıflamıştır. Simülasyon 
çağına geçişten itibaren gerçeklik ilkesi mutlak gerçekliğin bozulmuş bir versiyonu olarak görülmektedir 
(Adanır, 2008, s. 60-61).

Baudrillard, hipergerçeklik ve simülasyon çağı hakkındaki söylemleri ile birlikte simülasyon kuramını ortaya 

çıkarmıştır. Bu kurama göre, simülasyonlar gerçek ile kurmaca arasındaki ayrımı ortadan kaldıran, gerçeği 
birebir yeniden üretebilen ikna makineleridir (Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeğin kendisi değildir, varmış gibi 
yapar. Simülasyon evreni gerçeklikten parçalar, izler taşır (Adanır, 2004, s.105). Ancak simülasyon ile 
gerçeğin ayrımını yapabilmek neredeyse imkansızdır. Hiçbir şekilde maddi bir sistemle bağlantısı olmayan 
bu simülasyonun yalıtılmasını imkânsız hale getiren ise gerçekten başka bir şeyi bilmeyen, düşünemeyen ve 
sadece gerçeklikte var olabilen düzendir (Baudrillard, 2011, s.41-42). 

Simülasyon çağı yani hipergerçeklik medyadan, teknolojiden, internetten ve filmlerden oluşan bir sanal 
evrendir. Bu evrendeki gerçeklik bir yanılsamadan meydana gelmektedir ancak bu yanılsamanın kanıtlan-
ması imkansızdır (Aydın, 2019, s.352). Baudrillard her ne kadar bu kuramı teknoloji bu kadar ilerlememişken 
ortaya koymuş olsa da günümüzdeki gelişmeler ile güçlü bir şekilde uyum sağlamaktadır. Günümüzdeki VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik veya hologram teknolojisi yanılsamasından ayrımı imkânsız gerçek-
likler, simülasyonlar sunmaktadır. Bu simülasyonlar ise eğlence sektöründen önce eğitim ve sağlık gibi 
önemli alanlarda test edilmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. 

Simülasyon çağı, sanal gerçeklik teknolojisi yani VR henüz başlangıç ve test aşamasındayken eğlence 
sektörünün bir parçası olan sinemaya bilim-kurgu filmleri aracılığıyla yansımaya başlamıştır. Tron (Tron, 
Steven Lisberger, 1982), Total Recall (Gerçeğe Çağrı, Paul Verhoeven, 1990), The Lawnmower Man 
(Bahçıvan, Brett Leonard, 1992), The Matrix (Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999), EXistenZ 
(Varoluş, David Cronenberg, 1999) vb. popüler bilim-kurgu filmlerinde konu ve hikâye olarak yer alan 
simülasyon ve sanal gerçeklik, günümüze uygun bir biçimde yer almıştır. Bu filmlerde geleceğe yönelik tutarlı 
öngörülerde bulunulmuştur (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.124-125).

3. Korku Türünün Sinemada Yeri

İnsanlığın ilk zamanlarından bu yana korku temel duygulardan birisi haline gelmiştir. Karanlık, ateş, yalnızlık 
vb. doğal etkenler insanlığın korkusunun temeli haline gelmiştir. Bu korku duygusu pek çok duygu gibi 
yaşama ve insanların uğraşlarına da yansımıştır. Sinema da bu alanlardan birisidir (Kaplanoğlu ve Kule, 
2021, s.1170). Sinemada korku türü diğer türlerin aksine Avrupa’da doğup dünyaya yayılmıştır. Sık sık 
üretilen ve ucuz maliyetle de çekilebilen popüler bir tür olsa da içerdiği şiddet öğeleri ve korku unsurları 
sebebiyle tepkili yaklaşılan bir tür haline gelmiştir. Eleştirmenlerin olumsuz eleştirilerinin hedefi olmuştur 
(Abisel, 1995, s.116). Kötü şöhretinin oluşumunda yararlandığı yazılı ve sözlü kaynaklar da etkili olmuştur. 
Korku türündeki edebiyat eserleri ve söylenceler bu türün senaryolarının faydalandığı kaynaklardır. Bu sebe-
ple de bu kaynakların kötü şöhreti direkt olarak korku sinemasına da geçmiştir. Kötü şöhreti türün kendini 
kabul ettirmesini oldukça zor bir hale getirmiştir. Ancak buna rağmen kendine ait bir kitle geliştirmeyi başaran 
korku türü sinemada popülerliğini korumaktadır (Odell ve Blanc, 2011, s.13). 

Korku filmlerinde her şeyden önce temel amaç izleyenleri korkutmaktır. Bunu yaparken de her türlü imkân-
dan faydalanmaya çalışılır. Karanlık, tekinsiz yerler, canavarlar, vahşet vb. öğelere hikayelerde ve         
sahnelerde yer verilir. Ses efektleri, ışık oyunları, prodüksiyon tasarımı, özel efektler gibi teknik yollarla da 
yaratılan korku atmosferi desteklenmektedir. Korku türünü seven ve izleyen kitle her ne kadar keyif alsa da 
bu kitlenin bir kısmı, sevmeyenler kadar, korku filmini izlerken veya sonrasında uyku sorunları, günlük hayata 
olumsuz etki gibi kötü tecrübeler yaşamaktadır. Bu kötü tecrübeler de aslında bir yandan filmlerin istedikleri 
başarıya ulaştıklarını göstermektedir (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). 

Korku filmleri ve kardeş türü olan gerilim filmleri, izleyiciyi yalnızca sinematik tatmine ulaştırmakla kalmaz 
bambaşka hazları da tatmin etmeyi başarır. Bir katilin kovalanması, bir kadının tek başına canavarla 
mücadelesi, zorbadan alınan intikam vb. bu türün hikayesinde içerdiği pek çok tema izleyiciye farklı            
yönlerden zevk verebilmektedir. İzleyiciler, duygusal yönden olayla veya karakterle özdeşleşerek gerçek 
hayatta yaşayamadıkları hazzı ve arınmayı yaşarlar (Hanich, 2010, s.5-8). Filmlerdeki olaylar gerçekte 
yaşanabilecek nitelikte psikolojik ya da fiziksel şiddet içerebilir veya doğaüstü/fantastik unsurlarla inşa edilm-
iş olabilmektedir. Temelinde hepsi korku, şiddet veya şok etme içeriyor olsa da sunum biçimi değişiklik 
gösterir. Korku her zaman şok etkisi yaratacak bir biçimde sunulmaz. Bazen aniden izleyiciye sunulurken 
bazen de sessiz, sakin veya yavaş bir biçimde bir gösterim yapılabilir. Korkunun birden fazla çeşidi ve sunum 
biçimi bulunmaktadır (Kawin, 2012, s.3-8).

Korku filminin içeriği veya biçimi fark etmeksizin onu izleyen izleyici önemlidir. Burada film sadece bir araç 
olup filmdeki duyguları, kaygıları aktif hale getirecek olan izleyen kişinin iç dünyasıdır. Bu nedenle de korku 
sineması daha geniş bir kitleye hitap edebilmek için temel korkulara ve kaygılara yer vermeye çalışır (Kapla-
noğlu ve Kule, 2021, s.1170).  Böylece izleyici üzerinde etkili olabilen gerçekçi korkular yaratılabilir. Bu 

gerçekçilik ve korku ortam fark etmeksizin izleyiciyi etkisi altına almaktadır. Evinde oturmuş rahatça korku 
filmi izleyen birisi güvenli bir alanda olduğunun bilincinde olsa da filmin etkisine kapıldığında konfor alanın-
dan uzaklaşıp gerilmeye ve korkmaya başlar. Diğer türlerde olanın aksine izleyici karakterle değil durumla 
özdeşleşme yaşar (Abisel, 1995, s.132). Gerçek hayattan o anda uzaklaşan izleyici filmin yani durumun 
sonlanmasıyla birlikte bir rahatlama, duygusal bir arınma yaşar. Bu sayede gerginliğinden ve korkusundan 
kurtulmuş olur. Sinemada korku türünü popüler kılan özelliklerden birisi de budur.

4. VR Teknolojisi ve Sinemada Gerçeklik

VR yani “Sanal Gerçeklik (Virtual Reality)” teknolojisi gelişimini sürdürmekte olan yeni teknolojilerden 
birisidir. Bu teknoloji sayesinde tamamen bilgisayar ortamında bir gerçeklik oluşturulabilmektedir. İster 
gerçeğin kopyası isterse yepyeni bir gerçeklik olsun, sınırsız seçenekler mevcuttur. Bireyleri olgusal       
gerçeklikten sanal bir gerçekliğe aktarabilen bu teknoloji gerçeklik ile sanal arasındaki çizgiyi silik bir hale 
getirmektedir (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.41). Sınırların ortadan kalkması da direkt olarak Baudrillard’ın 
simülasyon kuramını hatırlatmaktadır. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçekliğin de bir simülasyon 
olduğunu göz önünde bulundurduğumuzda bu simülasyon Baudrillard’ın bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
olanın ayrımını oldukça zor bir hale getirip sınırları silikleştirmektedir (Baudrillard, 2011, s.30). Yapılan 
araştırmalarda bu karmaşanın yalnızca insanlar üzerinde değil aynı zamanda hayvanlar ve böcekler 
üzerinde de etkili olduğu tespit edilmiştir. Onların kaldırabilecek kapasitede bir gerçeklik yaratılabilmektedir 
(Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 

VR teknolojisi, imersif (sürükleyici) medyanın (Immersive Media, IM) bir parçasıdır. İmersif medya, VR (Sanal 
Gerçeklik), AR (Arttırılmış Gerçeklik) ve MR (Karma Gerçeklik) isimli 21. yüzyılın gerçeklik üzerine temellen-
dirilmiş üç teknolojisini kapsayan genel tanımlamadır. Televizyon, sinema, video oyunları gibi alışılagelmiş 
teknolojiler yerleşik medya (Established Media, EM) gün geçtikçe imersif medyanın bir parçası haline gelme-
ktedir. İzleyicilere veya oyunculara uzamsal bir farkındalık, daha gerçekçi bir deneyim ile dünya ve daha etkili 
bir hikaye anlatımı sunabilmek için imersif medya teknolojilerinin örnekleri artmaktadır. Böylece alıcıyı etkin 
bir konuma getirerek deneyimleyen haline getirir. Ayrıca imersif medya teknolojileri medya ile sınırlı kalma-
makla birlikte eğitim, tıp, askeri, sanayi gibi alanlarda da kullanılmaktadır. Bu nedenle de imersif medyanın 
olanakları ve sınırları üzerine çalışmalar devam etmektedir (Kaplan-Rakowski ve Meseberg, 2019, 
s.143-153). 

VR teknolojisinin gelişimi oldukça eskiye dayanıyor olsa da henüz etkili bir biçimde kullanılmaya başlanmıştır 
ve geliştirilmeye devam edilmektedir. Bilim insanları bu teknolojiyi yeniden yaratılması fiziksel olarak 
mümkün olmayan olayları sanal olarak yaratabilmek için kullanmaktadırlar (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 
Böylece sağlık, teknoloji, eğitim vb. alanlarda faydalı olabilmektedir.  Öncelikli olarak üretim amacı da budur. 
Ancak sonrasında potansiyeli görüldüğünde sanat ve eğlence alanlarında da kullanılmaya başlanmıştır. 
Gelişen teknoloji ile iç içe olan ve kendini sürekli yenileyen sinema sektörü de VR teknolojisini kullanmaya 
başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olsa da 2015 yapımı Paranormal Activity: The Ghost Dimension ve 2016 
yapımı The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için hazırlanan kısa VR 
deneyimi filmleri bu teknolojinin sinemadaki yerini ve etkisini şimdiden gösterebilmektedir (Dönmez ve 
Erkılıç, 2019, s.51). Sinema sektöründe çalışanların bir kısmı VR teknolojisinin sinemayı olumsuz etkilediğini 
ve ileride beyaz perdenin sonunu getirebileceğini öne sürmektedir. Ancak bu konuda kesin bir yargıya      
varılması henüz mümkün olmamakla birlikte tarihteki her teknolojik gelişme, bir grup insan tarafından olum-
suz düşüncelerle karşılaşabilmektedir. Olumsuz düşüncelere rağmen VR teknolojisinin sinemadaki kullanımı 
ve gelişimi sürdürülmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62).

VR teknolojisi çeşitli aparatlar ile kullanılmaktadır. Farklı çeşitleri mevcut olsa da kullanıcılar temelde VR 
gözlük aracılığıyla yaratılan sanal dünyayı deneyimlemektedirler. Bu gözlüğün takılmasıyla birlikte        
deneyimleyen kişi olgusal gerçeklikten tamamen koparılır. VR gözlük kullanılmadığı sürece sanal gerçeklik 
olarak tanımlanmamakla birlikte 360 derece sanal tur olarak görülmektedir. Görüş alanında yalnızca cihazda 
yer alan sanal dünya var olur. Bunun için de yapılan videolar normalin dışında 360 derece görüş sağlayacak 
biçimde çekilmekte veya yaratılmaktadır. Kullanıcının deneyimi tam olarak yaşayabilmesi için ek olarak 
kulaklık kullanılmaktadır. Böylece hem görsel hem de işitsel olarak sanal gerçekliğe geçiş yapılabilmektedir. 
Bu deneyimleme koşulları ve ekipmanları nedeniyle de VR teknolojisi, 3D veya CGI gibi sinemayı destekleyi-
ci olmaktan ziyade ayrı bir aktarım aracı haline gelmektedir.

VR filmlerin yaratım süreci ve dinamikleri VR video oyunlarının süreciyle benzerlik göstermektedir. Özellikle 
bilgisayar üzerinde tasarlanan VR filmler, video oyunlarının sunduğu atmosfere yakınlık gösterebilir. VR 
filmler VR Gözlük aracılığıyla izlendiği sürece tıpkı VR oyunlardaki gibi karakterin yerine geçme ve yeni bir 

dünyada yer alma deneyimi sunar. Ancak benzerliklere ragmen pek çok fark da mevcuttur. VR oyunlarda 
deneyimleyen kullanıcıya seçim şansı, ulaşılacak bir hedef/amaç sunuluyorken VR film deneyimleyen 
kullanıcılar filmdeki mekanda sınırlı hareket imkanına ve sunulan hikayeye yalnızca tanık olabilme 
seçeneğine sahiptir. (Williams ve Love, 2021, s.14-16)

Video oyunlarında üçüncü şahıs gözünden ve birinci şahıs gözünden olmak üzere iki çeşit oynanış 
biçimi/görüş açısı bulunmaktadır. Üçünü şahısta yönetilen karakteri bütün detayları ile görebiliyorken birinci 
şahısta oyuncu direkt olarak karakterin gözünden oyunu oynamaktadır. Karakterin görüşünü ancak hikaye 
içindeki sinematik sahnelerde görebilir. Birinci şahıs görüşü oyuncunun oyunun sanal dünyası ile olan bağını 
arttırmakla birlikte gerçekliği de olumlu yönde etkiler. Bu nedenle VR oyunlarda da birinci şahıs bakışı tercih 
edilmektedir. Oyuncu, oyunun dünyasını birebir deneyimleme imkanı bulur. Bulmaca çözümüyle ilerleyen 
gizem VR oyunları ve korku üzerine kurulu VR oyunları bu deneyimi olabildiğince etkili bir biçimde sunmayı 
amaçlamaktadır (Daniel, 2020, s.158-159). Alien: Isolation 2014 senesinde çıkan ve birinci şahıs gözünden 
oynanan bir survival korku oyunudur ancak sonrasında VR için gelen güncellemeler sayesinde VR                
teknolojisinde de oynanabilmiştir. VR deneyiminin etkiyi arttırma biçimi ve miktarı konusunda örnek olarak 
sunulabilmektedir (Daniel, 2020, s.165-169).

Sinema anlatı bakımından belirli kalıplara sahiptir. Zaman, mekân, çekimler, ölçekler vb. bu kalıplar yönet-
menin vizyonu ile şekillenmektedir. İzleyiciler de onlara sunulan bu vizyonu izlemektedir. Ancak VR Teknolo-
jisinin yapısı gereği anlatı yapısı birçok yönden değişiklik göstermektedir. VR teknolojisi için yapılan filmler 
360 derece bir görüş sağladığı için herhangi bir çekim açısı ve çekim ölçeği bulunmamaktadır. Bu nedenle 
mekân algısı da değişmektedir. 2 boyutlu normal bir filmde çekimdeki kararlarla mekân farklı biçimlerde 
gösterilebilirken VR filmlerde mekânın tamamı sunulmaktadır. Zaman konusunda ise şimdilik hem örnekler 
kısadır hem de deneyimlenen filmdeki zaman akışı ile 2 boyutlu sinema filmindeki akış farklıdır. Bunun 
nedeni de VR filmlerde, 2 boyutlu filmlerden alışık olduğumuz kesme ve kurgu yöntemleri kullanılmamasıdır. 
Bu sebeplerden dolayı da VR teknolojisinin sinemayla ilişkisi sinemada anlatı unsurları bakımından eleştir-
ilmektedir. Gerçekçi yaklaşanlar VR teknolojisi ile sinemanın ilişkisini savunuyorken biçimciler VR teknolojis-
ine karşı çıkmaktadır (Erkılıç ve Dönmez, 2020, s.324-325).

5. Sinemada Anlatı Unsurları ve Mizansen Eleştirisi

Sinema, görsel ve işitsel yolların ortaklığıyla bir hikâye anlatma sanatıdır. Bu hikayeler belirli unsurlar 
çerçevesinde bir bütün haline getirilebilmektedir. Herhangi bir hikâye nasıl kendi içinde bir anlatı yapısına 
sahipse sinema da aynı şekilde bir anlatı yapısına sahiptir ve bu anlatı yapısı da bahsettiğimiz unsurlardan 
oluşmaktadır. Sinemada bir filmde anlatı yapısını oluşturan ve bu unsurları şekillendiren ise yönetmendir. 
Anlatı yapısı yönetmenin vizyonunu yansıtır ve izleyiciye sunulan film de yönetmenin vizyonudur.

Anlatı yapısını yani yönetmenin vizyonunu oluşturan unsurlardan birisi çekimlerdir. Çekimler filmin hikayesi-
nin gösterilme biçimini belirlemektedir. Kameranın konumu, kameranın açısı, çekim ölçekleri, çerçeve-
lendirme gibi teknik çekim unsurları, yönetmenin hikâyeyi canlandırma ve izleyiciye sunma biçimini belirlem-
ektedir. Bu şekilde bir sahneden pek çok farklı anlam yaratılabilmektedir (Mascelli, 2007, s.13-15). Çekim, 
aynı zamanda filmin başarısını da belirleyen unsurlardan birisidir. Çekim tekniklerinin kullanımına ve yönet-
menin vizyonuna göre bir filmin başarısı değişmektedir. Filmin başarısı da doğrudan olarak izleyiciye ve 
eleştirmenlere bağlı hale gelmektedir. Filmin yarattığı duyguyu, izleyicinin filmi izlerken katılım isteği gösterip 
göstermediği yani ilgisini ve filmin akıcılığını çekim unsurları konusunda yapılan tercihler etkilemektedir 
(Mascelli, 2007, s.68). Bu durum bütün filmler de olduğu gibi korku filmleri için de geçerlidir. Hikayedeki korku 
duygusunun izleyiciye geçmesi ve etkili bir şekilde aktarılabilmesi için çekim unsurlarının doğru ve yerinde 
belirlenmiş olması önemlidir. Bir çekim açısı veya ölçeği bir sahnenin ya da filmin tamamının korku seviyesi 
ile kendi içindeki gerçekçiliğini pek çok şekilde değiştirebilmektedir.

Akıcılık yani bir diğer adıyla kesintisizlik de filmde anlatı yapısını etkileyen unsurlardan birisidir. Akıcılık, 
çekilen sahnelerin, sekansların doğru ve uyumlu bir biçimde kurgulanması ile sağlanabilmektedir (Mascelli, 
2007, s.71-72). 2 boyutlu filmlerde sahnelerin ve sekansların kurgulanması mümkündür ancak VR teknolojisi 
için çekilen filmlerde durum biraz daha farklıdır. Mekânın tamamı bir bütün halinde ve keşfedilebilir bir nitelik-
te sunulduğu için sahne, sekans diziliminden ziyade o mekânda yer alan nesnelerin ve varlıkların düzenlen-
mesi önem arz etmektedir. Bu nedenle de kurgu anlayışı farklılık göstermektedir. Dolayısıyla akıcılık da farklı 
yönlerden ele alınmalıdır. VR filmlerdeki deneyimin akıcı olması gerekmektedir. İzleyici aktif bir katılım 
sağladığı gerçekçi bir dünyaya adım attığı için mekânın iyi kurgulanmış olması gerekmektedir. Korku 
filmlerinde de akıcılık, kurgu, zaman ve mekân oldukça önemlidir. Özellikle atmosfer yaratımının korku için 
ağır basıyor oluşu mekâna verilen önemi attırır. Bu nedenle hem 2 boyutlu hem de VR filmlerde mekân 

düzenlemesine özen gösterilmelidir.

Kompozisyon, diğer adıyla mizansen, filmin anlatı yapısını oluşturan unsurlardandır. Kelime anlamıyla 
mizansen, “sahneye koymak” anlamına gelmektedir (Kabadayı, 2018, s.113). Görsel bütünlüğü oluşturacak 
olan nesnelerin uyumu ve düzeni filmin anlatısı üzerinde etkilidir. Aynı zamanda bu nesnelerle oyuncuların 
uyumu ve düzeni de önem arz etmektedir. Hem filmin görsel estetiğini hem de verilmek istenen anlamı direkt 
olan etkilemektedir. Kameranın uygun bir biçimde yerleştirilmiş, ışığın doğru bir şekilde verilmiş, sahnenin 
etkileyici bir şekilde düzenlenmiş ve en önemlisi bütün bunların hikâyeye hizmet etmiş olması kompozisyona 
yani mizansene bağlıdır. Bu nedenle anlatı yapısındaki diğer unsurları kapsayıcı bir niteliğe sahiptir (Mascel-
li, 2007, s.207-208). Bordwell ile Thompson’ın Film Art: An Introduction adlı kaynağında mizansenin 
ortam/mekân, kostümler ile makyaj, ışık kullanımı ve sahneleme (oyunculuk, çerçevede hareket vb.) olmak 
üzere dört ana kategori üzerinden incelendiğinden bahsedilmektedir ancak Gibbs’in Mise-en-scene: film 
style and interpretation adlı kaynağında kamera hareketleri, çerçeveleme, dekorlar vb. de mizansenin      
ögelerine dahil edilmektedir. Bu nedenle literatürde mizansen ögeleri değişiklik gösterebilmektedir (Bordwell 
ve Thompson, 2020, s.115-140; Gibbs, 2002, s.5-26).

Mizansen eleştirisi, adından da anlaşılacağı üzere mizansen üzerinden yapılan bir film eleştirisi yöntemidir. 
Belirlenen filmdeki veya filmlerdeki mizansen ögeleri ayrıntılı olarak incelenir ve bu inceleme üzerinden bir 
eleştiri, çözümleme yapılır. Bu eleştiri yöntemiyle filmin yönetmeninin tercihleri irdelenir. Sahneye konan her 
şey yönetmenin vizyonuna ve anlatmak istediği hikâyeye hizmet etmektedir. Mizansen, aydınlatma, ışık, 
kostüm, kamera hareketleri, çekim ölçekleri, oyuncular, dekor gibi sahnede gözüken bütün ögelerden 
oluştuğu için mizansen eleştirisinde konu, film çekimi ve film biçimi arasındaki ilişki incelenip değerlendirilme-
ktedir. Yönetmenin çekim ölçeğindeki tercihlerin, filmin müzik kullanımının, oyuncu seçimlerinin ve hare-
ketlerinin, ışık kullanımının ve kurgunun, yani kısacası filmin yapım sürecindeki tercihlerin incelenmesiyle 
mizansen eleştirisi yapılabilmektedir (Kabadayı, 2018, s.114-116).

Her film türünde olduğu gibi korku filmlerinde de mizansen önemli bir yere sahiptir. Özellikle görselliği       
oluşturan dekor ve mekân izleyiciyi korkutacak atmosfer yaratımının unsurlarındandır. Issız, tekinsiz ve 
ürkütücü mekanlar korku filmlerinin temelini oluşturur. Bu tehlikeli mekâna yerleştirilen oyuncu ya da 
canlandırdığı yaratık ve konumu korku duygusunu oluşturmaktadır (Abisel, 1995, s.168-171). Kurgu, tempo, 
ışık, ses, anlatı, kamera teknikleri, ses efektleri gibi mizanseni oluşturan sinematik kodlar ile korku malzeme-
si meydana getirilmektedir. Korku ve şok gibi duyguları yaratabilmek için atlamalı kurgu, gölgeli aydınlatma, 
röntgenci kamera çekimi, makyaj, mekanik animasyon vb. estetik anlatı unsurlarından faydalanılmaktadır 
(Cherry, 2014, s.63-64). Bu unsurlar istenilen korku duygusunu ve filmin hikayesini izleyiciye etkili bir şekilde 
aktarabilmek için gereklidir. 

6. VR Korku Filminde Mizansen

The Conjuring 2 (2016), ünlü şeytan bilimciler Ed ve Lorraine Warren'ın gerçek vakalarından birisi olan 
Enfield Olayı’nı temel alan korku ve gerilim türlerinde bir filmdir. Filmde, kötü niyetli ruhlar tarafından rahatsız 
edilen dört çocuk ve bir de anneleri Warren çiftinden yardım isterler. Warren çifti hem bu aileye yardım 
etmeye çalışmaktadır hem de daha tehlikeli bir varlıkla yüzleşmek zorundadır (The Conjuring 2, par.1). 
Yönetmenliğini, Saw (Testere, James Wan, 2004), Insidious (Ruhlar Bölgesi, James Wan, 2010) ve The 
Conjuring (Korku Seansı, James Wan, 2013) gibi filmlerin yönetmeni olan James Wan üstlenmiştir (James 
Wan). 

The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 2016 yılında Warner Bros. yapım şirketi tarafından The Conjuring 
2 filminin tanıtımını etkili bir şekilde yapabilme amacıyla YouTube platformu üzerinde yayınlanmıştır (Experi-
ence "The Conjuring 2", 2016). Filmin süresi 3 dakika olup oldukça kısa bir süreye sahiptir. Adından da 
anlaşılacağı üzere (VR Experience) filmden ziyade sanal gerçeklik deneyimi sunmak amacıyla yaratılmıştır. 
Buna rağmen VR teknolojisi ile yapılan film örnekleri sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu kısa deneyim-tanıtım 
videosunu bir VR kısa filmi olarak ele alınabilmektedir. Bu bölümde The Conjuring 2 VR Experience kısa 
filmini tanıtımını yaptığı The Conjuring 2 filmiyle anlatı yani mizansen ögeleri üzerinden inceleyip 
karşılaştırılacaktır. VR kısa filmi 3 dakikalık kısa bir süreye sahip olduğu için kısa filmde yer alan mizansen 
ögeleri üzerinden gidilecektir.

6.1 Mekân Tasarımı

 

(Görsel 1. “The Conjuring 2 VR Experience” açılış sahnesi)

VR kısa filmin açılış sahnesinde, görsel 1’de görüldüğü üzere uzun metraj filmdeki olayların gerçekleştiği 
evin önünde sisli bir sokakta The Conjuring 2 filminin yönetmeni James Wan izleyiciyi karşılamaktadır. 
Kısaca izleyicilere hoş geldin mesajı vererek iyi seyirler diler. Öncelikle bu açılış sahnesi kısa filmin görsel 
yapısı bakımından bir fikre varılmasını sağlar. İlk bakışta James Wan’un yer aldığı mekânın yapaylığı göze 
çarpmaktadır. Ortamın tamamen bilgisayar ortamın yaratılmış olduğu fark edilmektedir (Veer VR Blog, 
2017). Uzun metraj versiyonda ise görsel 2’deki çekim öncesi hazırlıkta görüldüğü üzere ev ve sokak ortamı 
WB stüdyolarında gerçek boyutlarda kurulan bir sette yaratılmıştır (Catholic Priest Blesses, 2015).
 

(Görsel 2. “The Conjuring 2” WB stüdyolarında çekim öncesi hazırlığı)

VR kısa filmde mekânın bilgisayar ortamında yaratılmış olması nedeniyle sinematografideki yapaylık göze 
çarpmaktadır. Bu yapaylık da ilk bakışta korku hissiyatını olumsuz etkilemektedir. Bunun nedeni de filmin 
gerçekçiliği ile korku hissiyatının doğru orantılı olmasından kaynaklanmaktadır. 

 

(Görsel 3. “The Conjuring 2” filminden evin ve yer aldığı sokağın gözüktüğü bir kare)

Uzun metraj filmde yer alan sokağa görsel 3’te bakıldığında tamamen gerçek olduğu için izleyicide yarattığı 
tekinsizlik ve ürperti hissiyatı olumlu yönde etkilenmektedir. Bu da mizansende mekân yaratımında 
gerçekçiliğin önemini vurgulayan bir örnektir.
 

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

VR kısa filmde yer alan ilk mekân, uzun metraj filmdeki olayların geçtiği evin oturma odasıdır. Ancak görsel 
4’te yeniden fark edildiği üzere mekân tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış yapay bir ortam olarak 
sunulmaktadır. Burada mekânın verdiği gerçekçilik hissiyatı sunulduğu bağlama göre değişiklik göstere-
bilmektedir. VR teknolojisiyle yapılan filmler izleyiciyi/katılımcıyı gerçek dünyadan soyutlamak için VR gözlük 
ve kulaklık aracılığıyla izlenilmesi için yapılmaktadır. Böyle bir bağlamda, mekân sanal olsa da başarılı bir 
şekilde yaratıldığı sürece izleyici bu sanal gerçekliği hakikat kabul edeceği için olumsuz etkilenme olasılığı 
azalmaktadır. Bunun nedeni Baudrillard’ın simülasyon kuramında bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
arasındaki sınırın silikleşmesi olarak gösterilebilir. VR kısa filmde yaratılan sanal gerçeklik, gözlük ile deney-
imleyen kişi için hakikate dönüşmektedir. Ancak bu VR kısa filmin izlendiği bağlam herhangi bir bilgisayar, 
telefon veya televizyon ekranı olduğunda gerçekliğin farkındalığında bu sanal gerçeklik izleniyor olacağı için 
korku hissiyatı, atmosferi olumsuz yönde etkilenmektedir. Kısacası VR filmlerindeki mekanların bilgisayar 
ortamında yaratılmış olması, başarılı olduğu ve gerçek dünyadan soyutlanarak izlenildiği sürece gerçeklik 
hissiyatı, korku seviyesi ve mizansen yönünden bir sorun teşkil etmemektedir. Ek olarak mekân gerçek 
olmayınca filmin yönetmeninin prodüksiyon yönünden yükü azalmaktadır. Buna rağmen filme ve hikâyeye 
dair vizyonunu görsel açıdan yansıtabilmesi için VR filmin dijital tasarımını yapan ekibi iyi bir şekilde              
yönlendirebilmesi gerekmektedir.

6.2. Çekim Ölçekleri ve Çerçeveleme

VR kısa filmde bir diğer mizansen unsuru ise izleyiciye/katılımcıya 360 derece bütün mekânı görebilme 
imkânı sunuluyor olmasıdır. 2 boyutlu bir filmde yönetmen ile görüntü yönetmeninin belirlediği çekim açıları, 
çekim ölçekleri ve çerçeveleme ile sunulan görüntü izleyiciye sunulmaktadır. Bu da yönetmenin vizyonunu 
yansıtan, hikâyenin aktarımını etkileyen bir mizansen unsurudur. Ancak VR filmlerde öncelikli amaç izleyiciyi 
bir katılımcı haline getirerek tamamen başka bir gerçekliğe, bir simülasyonun içine yerleştirmek olduğu için 
filmler 360 derece izlenebilecek şekilde yaratılmaktadır/çekilmektedir. Yönetmenin çerçeveleme ve çekim 
tercihlerinin ortadan kalkıyor olması sinema sektöründe bir kesim tarafından olumsuz karşılanmaktadır. Bu 
VR kısa filminde de ilk sahnedeki oturma odasını 360 derece gözlemleme imkânı sunulmaktadır. Çekim 
tercihleri ortadan kalktığı için de oturma odasının tasarımının ve aydınlatmasının başarılı bir şekilde yapılmış 
olması daha çok önem kazanmaktadır. 

 
(Görsel 5. “The Conjuring 2” filminde oturma odasında geçen bir sahnede çerçeveleme)

Uzun metraj filmde mekâna dair her şey gerçek nesnelerden oluşmaktadır. Ev bir setin içinde yer alsa da 
gerçekten inşa edilip dekore edilmiş bir ortamdır. Görsel 5’te görüldüğü gibi VR kısa filmdeki oturma odasının 
birebir aynısı uzun metrajda bulunmaktadır. Ancak yönetmenin ve görüntü yönetmeninin tercihleriyle 
oluşturulmuş bir çerçeveleme ile izleyiciye sunulmaktadır. Sunulan çerçevede geniş plan kamera çekimi, 
mekânı aydınlatma tercihleri ve çekim sonrası kurguda renklendirme (color grading) işlemi yer almaktadır. 
Kısacası bir çerçevelemede filmin atmosferini doğru yansıtabilmek için pek çok mizansen unsuru uygulan-
maktadır. VR kısa filmde ise bu mizansen unsurları, her ne kadar bilgisayardaki programda da aşamalar olsa 
da tamamen dijital ortamda yaratılmaktadır.

VR kısa filmin yayınladığı YouTube platformundaki yorumlar baz alındığında, VR kısa filmin pek çok kişi için 
oldukça korkutucu ve başarılı olduğu gözlemlenmektedir. Ancak buna rağmen filmin bazı yönlerine dair 
olumsuz yorumlar da yapılmıştır. Yaratılan simülasyon evrenine geçiş yapanların bir kısmı 360 derece görüş 
imkânı nedeniyle korkunç anları kaçırdıklarından bahsetmektedirler (Youtube, 2016). Bill Wilkins ve Rahibe 
karakterlerinin korkutma amacıyla aniden belirdiği anlarda odanın başka yönüne bakan izleyiciler/katılımcılar 
bu karakterleri görememiş olup yalnızca korkuyu destekleyen ses efektini duymuşlardır. Bu da VR teknolojis-
inin 360 derece sanal bir dünyayı keşfetme imkanının olumsuz bir yanını göstermektedir. İki boyutlu bir 
filmde yönetmen filmde odaklanılması gereken önemli yerleri çekim tercihleri ile çerçeveleyip seyirciye 
sunmaktadır. Böylece izleyicinin herhangi bir sahne kaçırma ihtimali ortadan kalkmaktadır. 

6.3. Kostüm ve Makyaj

 

(Görsel 6. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde oturma odası sahnesinde korku yaratma amacıyla 
aniden karşımıza çıkan Bill Wilkins karakteri)

Kostüm ve makyaj korku filmleri için önemli mizansen unsurlarındandır. İzleyicinin korkması için başarılı ve 
gerçekçi bir plastik makyaj yapılması gerekmektedir. VR kısa filmde de korku ögesi olarak uzun metrajın 
hikayesinde yer alan Bill Wilkins ve Rahibe karakterleri karşımıza çıkmaktadır. Görsel 6’da görüldüğü üzere 
VR versiyonunda ortam tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış olmasına rağmen karakterlerin gerçek 
insanlar olduğu anlaşılmaktadır. Açılış sahnesinde bizleri karşılayan yönetmen James Wan gibi korku karak-
terleri de ayrıca çekilip sanal ortama yerleştirilmiştir. Uzun metrajdaki kostüm ve makyajları ile birebir aynı 
karşımıza çıkan karakterler bu sayede sanal gerçeklikte de uzun metrajdaki korku duygusunu yaratabilmek-
tedir. Ancak tabii ki bu değerlendirme yalnızca mizansenin kostüm ve makyaj unsurları için geçerlidir. Aynı 
olmayan diğer unsurlar korku duygusunu farklı bir biçimde etkileyebilmektedir.
 

(Görsel 7. “The Conjuring 2” filminde Bill Wilkins karakteri
)

6.4.  Kurgu

Mizansen unsurlarından bir diğeri olan kurgu, sahnelerin anlamlı bir bütün oluşturarak filmin son formuna 
kavuşmasını sağlamaktadır. İki boyutlu bir film için sahne geçişlerinin hem çekim öncesinde hem de kurgu 
esnasında doğru planlanmış olması çok önemlidir. Bu geçişler göze batmayacak şekilde, filmin anlatısına 
uygun yani doğal olduğu sürece filmin akıcılığı da olumsuz etkilenmemektedir. Uzun metraj versiyondaki 
sahne geçişleri de bu şekilde gerçekleştirilmiştir. Bir kısmı çekim öncesi planlanıp çekimde planlara göre 
kamera hareketleri ve çerçevelemeler uygulanmıştır. Kalan kısmı da kurgu esnasında yönetmen ve kurgu 
operatörünün kararları ile sahne düzenlemesinde gerçekleştirilmiştir. Ancak VR kısa filmde kurgu olayı bu 
şekilde gerçekleşmemiştir. Filmin oyuncular haricinde tamamı bilgisayar ortamında yaratıldığı ve 360 derece 
görüş sağladığı için kesmeler bulunmamaktadır. Bu durumda geçişler için ya mekanlar arasında karanlığa 
düşmesi gerekmektedir ya da görüş açısının hareket ederek değişmesi gerekmektedir. Filmde ikinci yöntem 
uygulanmaktadır. Oturma odasından görsel 8’deki yatak odasına geçiş için birinci şahıs görüşü (POV) 
sağlayan sanal kamera oturma odasındaki olaylar bitince yukarı yükselerek yatak odasına çıkış yapmak-
tadır. Yatak odasından koridora geçiş ise benzer şekilde yatak odasındaki olaylar bitince kameranın görsel 
9’daki odadaki kapıdan koridora çıkmasıyla gerçekleştirilmiştir. Bu yumuşak geçişler de bahsettiğimiz 
doğallığı sağlayarak izleyicinin gözüne batmamaktadır. Birbirinden farklı yollarla olsa da iki filmde de sahne 
geçişleri sorunsuz bir şekilde halledilmiştir. 

(Görsel 8. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası)
 

(Görsel 9. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası kapısından koridora geçiş)

Mizansende unsuru olarak bahsedilen kurgu, yalnızca çekim sonrası bilgisayarda yapılan sahne düzenlen-
mesini değil aynı zamanda prodüksiyon esnasında olayların akışını da kapsamaktadır. Bu da doğrudan 
anlatının yani hikâyenin akışıyla bağlantılıdır. Korku sinemasında da bu anlatı kurgusunun doğru sağlanması 
önem arz etmektedir. Gerilime tanınan süre, korku ögelerinin sahneye yerleştirilme şekilleri veya gelecekleri 
anlar korku duygusunu direkt olarak etkilemektedir. Dolaylı olarak bunların hepsi de filmin süresine bağlıdır. 
The Conjuring 2 yani uzun metraj olan film 2 saat 14 dakikalık ortalamanın üstünde bir süreye sahiptir. Bu 
süre boyunca hem bir ana hikâye hem de bu ana hikayeyle bağlantılı yan hikayeleri işleyebilmektedir. Filmde 
gerilimi genellikle yavaş yavaş kurarak bu ağırlık ve ürkütücü atmosfer ile gerilimi 
sağlar. İzleyiciyi korkutmak için acele etmemektedir.  Ancak The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 3 
dakikalık oldukça kısıtlı bir süreye sahip olduğu için gerilimi ve korkuyu farklı biçimlerde oluşturmaya çalış-

maktadır. Kısa filmde yer alan her mekâna yaklaşık birer dakika süre ayrılmaktadır. Kısa süre nedeniyle uzun 
metrajdaki gibi bir olay, hikâye anlatımı yoktur. İzleyicinin durum ve atmosfer deneyimlemesi amaçlanmıştır. 
Bu sebeple de mekanlardaki ani eşya hareketleri, ürkütücü ses efektleri ve jumpscare tekniği ile aniden 
ortaya çıkarılan korku karakterleri ile gerilim ve korku sağlanmaktadır. Simülasyonun sunduğu gerçeklikten 
olabildiğince faydalanıp kısa süre için de olsa izleyiciye başka bir gerçekliği yaşatmak istenmektedir. 

6.5. Ses ve Müzik

Ses efektleri, korku sineması için makyaj kadar önemli bir unsurdur. Kapı gıcırdaması, nefes alışverişler, 
çığlıklar, yaratık sesleri vb. ses efektleri ile gerilim ve korku duygusu desteklenmektedir. En sessiz anlarda 
yavaştan yükselen bir ses gerilimin ve korkunun dozunu arttırabilmektedir. Bu nedenle de post prodüksiy-
onda ses tasarımı özen gösterilmesi gereken bir süreçtir. Müzik kullanımı da atmosfere uyum sağladığı, 
uygun sahnelere yerleştirildiği ve dozunda olduğu sürece filme çok büyük katkı sağlamaktadır. Filmin 
kimliği haline gelip korku ve gerilim sahneleri ile özdeşleşebilir. The Conjuring 2 ürkütücü orijinal müzikleri 
ve başarılı ses tasarımı ile öne çıkan bir film olmuştur. Çoğunluğu evde geçen filmde döşeme ve kapı 
gıcırtıları, nefes sesleri ve kötü bir varlık tarafından ele geçirilmiş bozulmuş insan sesleri bolca kullanılmak-
tadır. Bu sesler esnasında yavaş yavaş artan bir gerilim, sahneye hâkim olan bir sessizlik ve izleyiciyi 
tedirgin eden bir akış bulunmaktadır. Genellikle de hemen sonrasında ürkütücü müzik ile korku duygusu 
yüksek aksiyonlu sahneler devreye girmektedir. VR versiyonunda da ses efektleri öne çıkan mizansen 
unsurlarındandır. Bolca eşya sesi ve korkunç karakter sesleri duyulmaktadır. Hatta yönetmen James Wan 
ekrana gelmeden önce görsel 10’daki: “En iyi deneyim için lütfen kulaklıklarınızı takın ve ekran parlaklığını 
en sona getirin.” uyarısı çıkmaktadır. Bu da sanal gerçeklik deneyiminin en iyi şekilde yaşanabilmesi içindir. 
Ancak müzik kullanımı film boyunca yoktur. Yalnızca filmin adı yazarken The Conjuring 2 tematik müziği 
duyulmaktadır. Sonrasında herhangi bir müzik kullanılmamıştır. Bunun nedeni de izleyicilere, 3 dakika gibi 
kısa bir sürede atmosferik bir deneyim yaşatmak istenilmesinden kaynaklanmaktadır.

(Görsel 10. “The Conjuring 2 VR Experience” uyarı)

Sonuç

VR teknolojisi günümüzde birçok alanda kullanılmakta ve gelişmeye devam etmektedir. Kullanılmaya 
başlandığı alanlardan birisi de sinema sektörüdür. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik imkânı ile 
insanlar bambaşka dünyaları, simülasyonları deneme şansı elde etmektedirler. Sinema da temelinde, 
anlattığı hikayeler ile izleyicileri başka dünyalara, başka hayatlara taşımak istemektedir. Bu nedenle VR 
teknolojisinin aktarım bağlamı olarak sinemada kullanılmaya başlanması mantıklı bir gelişmedir. VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik deneyimi sayesinde izleyiciler filmdeki atmosferi, ortamı ve olayları 
gerçekçi bir biçimde deneyimleme imkânı elde etmektedir. Bu deneyim de VR gözlük, kulaklık ve 360 
derece çekilen/yaratılan filmler aracılığıyla sağlanmaktadır. Gerçekçilik sinemada her türde olduğu kadar 
korku türünde de büyük bir önem taşımaktadır. Bir korku filmi anlatı unsurları ile birlikte ne kadar gerçekçi 
olabilirse izleyici o kadar çok korkabilmektedir. VR teknolojisi bu açıdan korku sineması için önemli bir 
konuma yerleşmektedir.
VR teknolojisinin kendisi gelişim aşamasında olduğu için bu alanda üretilen film örnekleri de henüz sınırlı 
sayıdadır. Ancak iki boyutlu bir sinema filmiyle 360 derece bir VR filmini karşılaştırabilecek nitelikte örnekler 
bulunabilmektedir. VR filmlerin mizansenini oluşturan unsurlar iki boyutlu bir filme göre farklılık göstermek-
tedir. Bu nedenle farklılıkların ve sanal gerçekliğin yani simülasyonun film anlatı yapısına olan etkisinin 
incelenmesi, VR teknolojisinin sinemadaki ve özellikle korku sinemasındaki konumunun görülebilmesi için 
önemli arz etmektedir. Bu araştırmada da The Conjuring 2 (2016) iki boyutlu uzun metraj korku-gerilim filmi 
ile bu filmin tanıtım kampanyası için yaratılan The Conjuring 2 VR Experience kısa VR filmi simülasyon 
kuramı çerçevesinde mizansen eleştirisi yöntemi ile incelenip karşılaştırılmıştır. Her iki filmin de kamera 
kullanımı, çerçeveleme, kurgu, ses, dekor, mekân, makyaj gibi mizansen unsurları incelenip 
karşılaştırıldığında aradaki farklılıklar ve benzerlikler ortaya çıkmıştır.

VR filmler ve VR korku filmleri bilgisayar ortamında yaratılmış olsalar da olabildiğince başarılı bir tasarıma 
sahip oldukları ve VR gözlükle deneyimlendikleri sürece izleyicilere gerçekçi bir sanal gerçeklik yani 
simülasyon deneyimi sunabilmektedir. VR korku filmlerinde, iki boyutlu korku filmlerine nazaran kamera 
kullanım tercihleri yerine mekân tasarımı ve atmosfer yaratımının daha çok öne plana çıktığı görülmektedir. 
Böylece başka bir dünyayı deneyimlemekte olan izleyici gerçek dünyadan soyutlanabilmektedir. Bu da 
simülasyon kuramında bahsedilen gerçek ile kurmacanın sınırının simülasyon ile silikleşmesinin bir göster-
gesi haline gelmektedir. Bunu sağlayan 360 derece görüş imkânı olumsuz bir etkiyi de beraberinde 
getirmektedir. Özellikle korku filmlerinde çerçeveleme ve kamera hareketleri sayesinde yönetmen izleyiciyi 
istediği noktaya odaklayabilmektedir. Ancak VR filmlerin 360 derece görüş imkânı ile tercihi izleyiciye 
bırakması sebebiyle korku unsurları izleyicinin görüşünden kaçabilmektedir. Bu da çözülmesi gereken 
önemli bir unsur olarak yer almaktadır. Aynı zamanda kurgu konusunda da farklı tercihler yapılması 
gerekmektedir. İki boyutlu uzun metraj filmde sahne kesmeleri veya kamera hareketleri ile genellikle sahne 
geçişleri sağlanıyorken VR kısa filmde POV görüşün sahnedeki olaylar bitince odadan odaya yükselişi 
veya insan gibi kapılardan geçişi ile sahne geçişleri sağlanmaktadır. Fakat bu farklılık iki filmde de kurguyu, 
akıcılığı ve korku-gerilim duygusunu olumsuz etkilememektedir. Hikâye anlatımı ve yapısına bakıldığında 
uzun metraj korku filmi başı ve sonu olan bir olay hikayesi anlatabiliyorken VR kısa korku filmi yalnızca bu 
olay hikayesinden oluşan unsurları kullanarak bir durum, atmosfer deneyimi sunabilmektedir. Bu farklılık da 
VR filmin 3 dakikalık kısa süresinden ve henüz gelişmekte olan bir teknoloji olmasından kaynaklanmak-
tadır. Ses tasarımı, müzik kullanımı, dekor ve makyaj açısından ise genel anlamda bir farklılık bulunma-
makla birlikte korku-gerilim duygusunu yaratmak için her iki filmde de benzer şekilde bir ilerleme gözlem-
lenmektedir.

VR korku filmleri, izleyiciyi gerçek dünyadan tamamen koparıp bir sanal gerçeklik/simülasyon içine alarak 
korku-gerilim duygusunu vermek konusunda şimdiden önemli bir noktaya gelmiş olup ilerleme kaydetmek-
tedir. Ancak geliştirilmesi ve değiştirilmesi gereken mizansen, anlatı unsurları bulunmaktadır. VR korku 
filmlerinin gelişimi için de korku türünün dinamikleri ile iki boyutlu korku filmlerinin mizansen unsurlarının 
çözümlenip incelenmesi gerekmektedir.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   

Yıldırım, T. (2022). 20-21 Ekim 2022 Paris, “Le Cınéma Par Ses Photographıes” Uluslararası Kolokyumu Hakkında 
Eleştirel Bir Değerlendirme, Türkiye Film Araştırmaları Dergisi 2(2). 123-130.
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Giriş

VR (Virtual Reality) teknolojisi yani “sanal gerçeklik” uzun bir gelişim sürecine sahip olsa da günümüzde 
gerçeğe en yakın görüntüyü ve gerçeklik hissiyatını sunmaya çalışan en son teknolojidir. Bu teknoloji 
sayesinde izleyici bizzat bilgisayarın oluşturduğu sanal dünyayı deneyimleyen kişi haline gelmektedir. 
Böylece kişi kendi gerçekliğinden koparılarak başka bir gerçekliğe geçiş yapar (Dönmez ve Erkılıç, 2019, 
s.41). Bu da gerçek ile simülasyon arasındaki sınırları silikleştiren bir durumdur. Yapılan deneyler sonucun-
da, sanal gerçekliğin yalnızca insanların gerçeklik sınırlarını değil, aynı zamanda hayvanların da gerçeklik 
sınırlarını silikleştirdiği gözlemlenmiştir (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). Sınırların silikleşmesi, gerçekliğe 
odaklanan sinema için de önemli olduğundan dolayı halen gelişmekte olan VR teknolojisinin kullanıldığı pek 
çok alandan (eğitim, sağlık, askeri vb.) birisi de sinemadır. Sinemada gerçeklikle olan ilişkiyi değiştirebilen ve 
görsel sınırlılıkları aşan VR ve benzeri teknolojilerin sinemayı ortadan kaldıracağını düşünen bir kesim olsa 
da VR filmler yapılmakta ve geliştirilmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62). VR filmler, henüz sınırlı sayıda ve kısa 
süreli olsalar da deneyimleyen izleyicilerin filmdeki gerçeklik ile özdeşleşmelerini başarmaktadırlar. VR 
teknolojisi özellikle 360 derece görüş imkanını sağladığı için izleyici/deneyimleyen filmdeki sanal ortamda 
kendi iradesini kullanarak istediği noktalara odaklanabilmektedir, hatta karakter konumuna geçebilmektedir 
(Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.49-50). 

Jean Baudrillard’ın simülasyon kuramına göre; simülasyonlar ne gerçektir ne de sahtedir. Gerçeğe özgü 
düşselliği, gerçeği simetrik bir şekilde yeniden üretebilmek amacıyla tasarlanmış bir ikna makinesidir       
(Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeklikle olan ilişkimizi kesen bu ikna makinesi ile insanlık, gerçek ile kurma-
canın ayrımının ortadan kalktığı bir hiper gerçekliğe/simülasyon çağına geçiş yapmaktadır (Baudrillard, 
2011, s.15). Baudrillard bu düşüncesiyle birlikte sinemanın da başlı başına bir simülasyon olduğunu öne 
sürmektedir. Ona göre her geçen gün gelişen teknolojilerle sinema gerçekçi olana bir adım daha yaklaşmak-
tadır (Baudrillard, 2011, s.74-77). VR filmlerde çoklu bakış açısına sahip olan ve aktif katılımcı haline gelen 
izleyiciler sinemada hipergerçeklikle deneyimlemektedirler. Yeni teknoloji bu hipergerçekliği 360 derece 
çekim imkânı sağlayan kameralar ve VR gözlükler aracılığıyla sinemada yaratmaktadır (Özdemir, 2019, 
s.58).

İnsan, hayatın başlangıcından bu yana karanlıktan ve bilinmeyenden korkmaktadır. Korku, insanın içinde 
olan ve farklı biçimlerde ortaya çıkabilen bir duygudur (Kaplanoğlu ve Kule, 2021, s.1170). Korku sineması 
da bu korku duygusunu farklı biçimlerde ortaya çıkarmak ve seyirciyi korkutmak için var olan her türlü    
imkândan yararlanmaktadır (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). Karanlığın, ıssızlığın ve bilinmeyenin          
beraberinde getirebilecekleri tehlikeler beyaz perdeye yansımaktadır. Bunu yaparken de korku türünün yazılı 
ve sözlü geçmişinden yararlanılmaktadır. Sinema korkunun bu geçmişini görsel ve sesli olarak aktaran son 
teknolojidir. Ancak hikayelerle birlikte geçmişteki kötü şöhreti de sinemaya geçmiştir. Kötü şöhreti nedeniyle 
de sinemada korku, kendini kabul ettirmekte en çok zorlanan türdür. Kendisine ait salt bir kitlesi vardır (Odell 
ve Blanc, 2011, s.13). Buna rağmen sinemada korku türü günümüzde popülerliğini sürdürmektedir. Her sene 
birçok korku filmi sinemalara ve dijital platformlara gelmektedir. Ayrıca türdeki yeni biçimsel ve anlatısal 
denemeler ile de festivaller ve eleştirmenlerin gözündeki kötü şöhreti ortadan kalkmaya başlamıştır (Vanity 
Fair, 2019).

Bir tür sineması olan korku sinemasının seyirci kitlesi özellikle korkmak ve devamında da bu duygudan 
arınmak için korku filmi izlemektedir (Abisel, 1995, s.131-132). Her ne kadar tehlikenin gerçek olmadığının 
bilincinde güvenli bir ortamda izliyor olsa da filmin büyüsü ve oluşturduğu gerçeklik sayesinde film boyunca 
filmde yer alan korkutucu “sanal dünyaya” kendini kaptırmaktadır. Fakat bu sanal dünyanın korkutabilmesi 
için olabildiğince gerçekçi olması gerekmektedir. Sinemada korku türü bu nedenle doğuşundan bu yana 
teknolojik gelişmeleri yakından takip etmiş ve en kısa zamanda filmlerine entegre etmiştir. Özel efektler, 
plastik makyaj, ışık oyunları vb. korku filmlerinde korkuyu yaratmak için kullanılan temel ögelerdir. Ancak her 
yeni teknoloji zaman geçtikçe bir noktada izleyiciye sıradan gelmeye başlamaktadır. Günümüz korku 
sineması da sıradanlığı kırmak ve daha korkutucu bir deneyim sunabilmek için VR teknolojisinden yararlan-
maya başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olup gelişmekte olan bir teknolojidir. 2015 yapımı Paranormal       
Activity: The Ghost Dimension (Paranormal Activity 5 Hayalet Boyutu, Gregory Plotkin, 2015) ve 2016 yapımı 
The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için filmleriyle bağlantılı kısa VR 
deneyimi filmleri hazırlanmıştır (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.51). 

Sinemada VR teknolojisinin kullanımı henüz sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu konu üzerine yapılan 
çalışmalar da azdır. Bu nedenle de incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir. Çalışmanın amacı 
gelişmekte olan VR teknolojisinin korku sineması özelinde yerini ve etkisini öğrenmeye çalışmaktır. Özellikle 

VR teknolojisinin gerçeklik algısını ve anlatısını değiştirdiği göz önüne alındığında VR teknolojisinin          
sinemaya etkisini gözlemlemek önemlidir. Bu çalışmada sinemanın türlerinden biri olan korku türünde VR 
teknolojisinin kullanım şekli, gerçeklik hissiyatı ve korku anlatısına olan etkisi incelenecektir. Bu inceleme de 
The Conjuring 2 ve The Conjuring 2 VR Experience filmleri üzerinden yapılacaktır. Örneklerin az oluşu 
nedeniyle çalışma, aynı yıla ait ve hikayeleri birbiriyle bağlantılı filmlerle sınırlandırılmıştır. Bu iki film anlatı 
yapıları ve korku ikonlarını kullanım şekilleri yönünden mizansen eleştirisi yöntemiyle incelenip karşılaştırıla-
caktır. Karşılaştırma sonrasında VR teknolojisinin korku sinemasında kullanımı ve yeri konusunda bir sonuca 
varılmaya çalışılacaktır. Türkiye’deki literatür incelendiğinde VR teknolojisi yeni ve gelişmekte olan bir tekno-
loji olduğu için üzerine yapılan çalışmaların az sayıda olduğu dikkat çekmektedir. Korku sineması üzerine 
Türkiye’deki literatüre bakıldığında ise içerik çeşitliliği yönünden zayıf kalmaktadır. Ayrıca “Mizansen       
Eleştirisi” yönteminin de diğer eleştiri yöntemlerine nazaran daha az tercih edilmekte ve hatta her kaynakta 
eleştiri yöntemi olarak kabul edilmediği gözlemlenmektedir. Bu nedenlerden dolayı korku sinemasında VR 
teknolojisinin kullanımı üzerine bir çalışma yapılması literatüre hem nicel hem de nitel olarak katkı sağlan-
ması açısından önem arz etmektedir.

1. Yöntem

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

Çalışmadaki filmler Baudrillard’ın simülasyon kuramı (Baudrillard, 2011) çerçevesinde mizansen eleştirisi 
(Bordwell ve Thompson, 2020; Gibbs, 2002; Kabadayı, 2018; Mascelli 2007) yapılarak incelenecektir. Altuğ 
Kaan Paçacı’nın “Film Eleştirisinde Yöntem ve Mizansen Eleştirisi” adlı Yüksek Lisans Tezi’nde de (Paçacı, 
2019) bu eleştiri yöntemi detaylı bir biçimde yer almaktadır. Mizansen eleştirisi yöntemi ile inceleme 
yapılırken filmlerdeki mekan tasarımları, çekim ölçekleri ve çerçeveleme, kostüm ve makyaj, kurgu, ses ve 
müzik ögeleri ele alınacaktır. 

Çalışmada simülasyon kuramı, VR teknolojisi, korku sineması ve mizansen eleştirisi açıklanacaktır.      
Açıklamalar sonrasında ise “Korku Filmleri” evreninden “The Conjuring 2 filmleri” örneklemi alınarak 
örneklem        üzerinden görsel anlatı yapısına ve korku ikonlarını kullanıma yönelik karşılaştırmalı mizansen 
eleştirisi yapılacaktır. Mizansen eleştirisi sonrasında elde edilen veriler karşılaştırılıp bir sonuca varılmaya 
çalışılacaktır. 

2. Simülasyon Kuramı ve Hipergerçeklik

Sinemada gerçekçiliğin (realizmin) kökleri sinemanın ilk yıllarına dayanmaktadır. Başlarda biçimciliğin 
baskın olduğu sinema sanatında Vertov, Vigo gibi yönetmenlerin hayatın kendisini öne çıkarmasıyla, 
gerçekçiliği savunmasıyla gerçekçi film kuramının temelleri atılmıştır. Ancak bu kuramı politik atmosferinden 
arındırıp kapsamlı bir hale getiren Andre Bazin ile Siegfried Kracauer olmuştur (Andrew, 2010, s.187-189). 
Kracauer’e göre sinema diğer sanatların aksine var olanı değiştirmez, var olanın farklı noktalardan keşfed-
ilmesini sağlar. Sinema, var olanın pek çok farklı açıdan aktarıldığı bir medyumdur. Böylece izleyici gerçeğin 
daha önce görmediği kısımlarını deneyimeler veya gerçeğin göremediği kısımlarını merak eder (Andrew, 
2010, s.193-203). Bazin, sinemanın gerçeğin sanatı olduğunu, bu gerçeği oluşturanın da ortamın kendisi 
olduğunu öne sürmüştür. Filmin gerçekliğin birebir kopyası olmadığını, gerçekliğin filme nasıl yansıdığını 
açıklamaya çalışmıştır (Andrew, 2010, s.229-234). Biçimcilerin aksine montajı değil, mizanseni sinema 
anlayışının timeline oturtmuştur. Odak derinliği ile plan sekansın izleyiciyi daha çok etkilediğini, filmin 
dünyasına soktuğunu ve aktif hale getirdiğini öne sürmüştür (Monaco, 2001, s.386). Bu kuram üzerinden 
bakıldığında günümüzdeki teknolojilerin izleyicileri gerçekliğe yaklaştırma çabasının sinemanın ilk zaman-
larından bu yana varolduğu görülmektedir.

Jean Baudrillard, günümüzde gerçekliğin sonsuz sayıda yeniden üretiminin matrisler, minyatürleşmiş sistem-
ler ve hızla gelişmekte olan teknoloji sayesinde gerçekleştirilebildiğini söylemektedir. Bununla birlikte ona 
göre tek bir gerçeklik var olmayacağı için “ideal gerçek” düşüncesi yerini işlemsel gerçeğe bırakmaktadır. 
Sentetik yollarla üretilen bu gerçekliği hipergerçeklik olarak adlandırmaktadır. Hipergerçekliğin ortaya çıkışıy-
la birlikte insanlık sanal gerçekliklerin yani simülasyonların yer aldığı bir çağa, Baudrillard’ın adlandırmasıyla 
“simülasyon çağına” geçiş yapmıştır (Baudrillard, 2011, s.14-15). Modern toplumun yarattığı ve savunduğu 
gerçeklik ilkesi bu sanal gerçeklik aşamasına, simülasyon çağına geçişle birlikte zayıflamıştır. Simülasyon 
çağına geçişten itibaren gerçeklik ilkesi mutlak gerçekliğin bozulmuş bir versiyonu olarak görülmektedir 
(Adanır, 2008, s. 60-61).

Baudrillard, hipergerçeklik ve simülasyon çağı hakkındaki söylemleri ile birlikte simülasyon kuramını ortaya 

çıkarmıştır. Bu kurama göre, simülasyonlar gerçek ile kurmaca arasındaki ayrımı ortadan kaldıran, gerçeği 
birebir yeniden üretebilen ikna makineleridir (Baudrillard, 2011, s.30). Gerçeğin kendisi değildir, varmış gibi 
yapar. Simülasyon evreni gerçeklikten parçalar, izler taşır (Adanır, 2004, s.105). Ancak simülasyon ile 
gerçeğin ayrımını yapabilmek neredeyse imkansızdır. Hiçbir şekilde maddi bir sistemle bağlantısı olmayan 
bu simülasyonun yalıtılmasını imkânsız hale getiren ise gerçekten başka bir şeyi bilmeyen, düşünemeyen ve 
sadece gerçeklikte var olabilen düzendir (Baudrillard, 2011, s.41-42). 

Simülasyon çağı yani hipergerçeklik medyadan, teknolojiden, internetten ve filmlerden oluşan bir sanal 
evrendir. Bu evrendeki gerçeklik bir yanılsamadan meydana gelmektedir ancak bu yanılsamanın kanıtlan-
ması imkansızdır (Aydın, 2019, s.352). Baudrillard her ne kadar bu kuramı teknoloji bu kadar ilerlememişken 
ortaya koymuş olsa da günümüzdeki gelişmeler ile güçlü bir şekilde uyum sağlamaktadır. Günümüzdeki VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik veya hologram teknolojisi yanılsamasından ayrımı imkânsız gerçek-
likler, simülasyonlar sunmaktadır. Bu simülasyonlar ise eğlence sektöründen önce eğitim ve sağlık gibi 
önemli alanlarda test edilmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. 

Simülasyon çağı, sanal gerçeklik teknolojisi yani VR henüz başlangıç ve test aşamasındayken eğlence 
sektörünün bir parçası olan sinemaya bilim-kurgu filmleri aracılığıyla yansımaya başlamıştır. Tron (Tron, 
Steven Lisberger, 1982), Total Recall (Gerçeğe Çağrı, Paul Verhoeven, 1990), The Lawnmower Man 
(Bahçıvan, Brett Leonard, 1992), The Matrix (Matrix, Lana Wachowski, Lilly Wachowski, 1999), EXistenZ 
(Varoluş, David Cronenberg, 1999) vb. popüler bilim-kurgu filmlerinde konu ve hikâye olarak yer alan 
simülasyon ve sanal gerçeklik, günümüze uygun bir biçimde yer almıştır. Bu filmlerde geleceğe yönelik tutarlı 
öngörülerde bulunulmuştur (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.124-125).

3. Korku Türünün Sinemada Yeri

İnsanlığın ilk zamanlarından bu yana korku temel duygulardan birisi haline gelmiştir. Karanlık, ateş, yalnızlık 
vb. doğal etkenler insanlığın korkusunun temeli haline gelmiştir. Bu korku duygusu pek çok duygu gibi 
yaşama ve insanların uğraşlarına da yansımıştır. Sinema da bu alanlardan birisidir (Kaplanoğlu ve Kule, 
2021, s.1170). Sinemada korku türü diğer türlerin aksine Avrupa’da doğup dünyaya yayılmıştır. Sık sık 
üretilen ve ucuz maliyetle de çekilebilen popüler bir tür olsa da içerdiği şiddet öğeleri ve korku unsurları 
sebebiyle tepkili yaklaşılan bir tür haline gelmiştir. Eleştirmenlerin olumsuz eleştirilerinin hedefi olmuştur 
(Abisel, 1995, s.116). Kötü şöhretinin oluşumunda yararlandığı yazılı ve sözlü kaynaklar da etkili olmuştur. 
Korku türündeki edebiyat eserleri ve söylenceler bu türün senaryolarının faydalandığı kaynaklardır. Bu sebe-
ple de bu kaynakların kötü şöhreti direkt olarak korku sinemasına da geçmiştir. Kötü şöhreti türün kendini 
kabul ettirmesini oldukça zor bir hale getirmiştir. Ancak buna rağmen kendine ait bir kitle geliştirmeyi başaran 
korku türü sinemada popülerliğini korumaktadır (Odell ve Blanc, 2011, s.13). 

Korku filmlerinde her şeyden önce temel amaç izleyenleri korkutmaktır. Bunu yaparken de her türlü imkân-
dan faydalanmaya çalışılır. Karanlık, tekinsiz yerler, canavarlar, vahşet vb. öğelere hikayelerde ve         
sahnelerde yer verilir. Ses efektleri, ışık oyunları, prodüksiyon tasarımı, özel efektler gibi teknik yollarla da 
yaratılan korku atmosferi desteklenmektedir. Korku türünü seven ve izleyen kitle her ne kadar keyif alsa da 
bu kitlenin bir kısmı, sevmeyenler kadar, korku filmini izlerken veya sonrasında uyku sorunları, günlük hayata 
olumsuz etki gibi kötü tecrübeler yaşamaktadır. Bu kötü tecrübeler de aslında bir yandan filmlerin istedikleri 
başarıya ulaştıklarını göstermektedir (Aydın Çağlıyan, 2020, s.545-546). 

Korku filmleri ve kardeş türü olan gerilim filmleri, izleyiciyi yalnızca sinematik tatmine ulaştırmakla kalmaz 
bambaşka hazları da tatmin etmeyi başarır. Bir katilin kovalanması, bir kadının tek başına canavarla 
mücadelesi, zorbadan alınan intikam vb. bu türün hikayesinde içerdiği pek çok tema izleyiciye farklı            
yönlerden zevk verebilmektedir. İzleyiciler, duygusal yönden olayla veya karakterle özdeşleşerek gerçek 
hayatta yaşayamadıkları hazzı ve arınmayı yaşarlar (Hanich, 2010, s.5-8). Filmlerdeki olaylar gerçekte 
yaşanabilecek nitelikte psikolojik ya da fiziksel şiddet içerebilir veya doğaüstü/fantastik unsurlarla inşa edilm-
iş olabilmektedir. Temelinde hepsi korku, şiddet veya şok etme içeriyor olsa da sunum biçimi değişiklik 
gösterir. Korku her zaman şok etkisi yaratacak bir biçimde sunulmaz. Bazen aniden izleyiciye sunulurken 
bazen de sessiz, sakin veya yavaş bir biçimde bir gösterim yapılabilir. Korkunun birden fazla çeşidi ve sunum 
biçimi bulunmaktadır (Kawin, 2012, s.3-8).

Korku filminin içeriği veya biçimi fark etmeksizin onu izleyen izleyici önemlidir. Burada film sadece bir araç 
olup filmdeki duyguları, kaygıları aktif hale getirecek olan izleyen kişinin iç dünyasıdır. Bu nedenle de korku 
sineması daha geniş bir kitleye hitap edebilmek için temel korkulara ve kaygılara yer vermeye çalışır (Kapla-
noğlu ve Kule, 2021, s.1170).  Böylece izleyici üzerinde etkili olabilen gerçekçi korkular yaratılabilir. Bu 

gerçekçilik ve korku ortam fark etmeksizin izleyiciyi etkisi altına almaktadır. Evinde oturmuş rahatça korku 
filmi izleyen birisi güvenli bir alanda olduğunun bilincinde olsa da filmin etkisine kapıldığında konfor alanın-
dan uzaklaşıp gerilmeye ve korkmaya başlar. Diğer türlerde olanın aksine izleyici karakterle değil durumla 
özdeşleşme yaşar (Abisel, 1995, s.132). Gerçek hayattan o anda uzaklaşan izleyici filmin yani durumun 
sonlanmasıyla birlikte bir rahatlama, duygusal bir arınma yaşar. Bu sayede gerginliğinden ve korkusundan 
kurtulmuş olur. Sinemada korku türünü popüler kılan özelliklerden birisi de budur.

4. VR Teknolojisi ve Sinemada Gerçeklik

VR yani “Sanal Gerçeklik (Virtual Reality)” teknolojisi gelişimini sürdürmekte olan yeni teknolojilerden 
birisidir. Bu teknoloji sayesinde tamamen bilgisayar ortamında bir gerçeklik oluşturulabilmektedir. İster 
gerçeğin kopyası isterse yepyeni bir gerçeklik olsun, sınırsız seçenekler mevcuttur. Bireyleri olgusal       
gerçeklikten sanal bir gerçekliğe aktarabilen bu teknoloji gerçeklik ile sanal arasındaki çizgiyi silik bir hale 
getirmektedir (Dönmez ve Erkılıç, 2019, s.41). Sınırların ortadan kalkması da direkt olarak Baudrillard’ın 
simülasyon kuramını hatırlatmaktadır. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçekliğin de bir simülasyon 
olduğunu göz önünde bulundurduğumuzda bu simülasyon Baudrillard’ın bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
olanın ayrımını oldukça zor bir hale getirip sınırları silikleştirmektedir (Baudrillard, 2011, s.30). Yapılan 
araştırmalarda bu karmaşanın yalnızca insanlar üzerinde değil aynı zamanda hayvanlar ve böcekler 
üzerinde de etkili olduğu tespit edilmiştir. Onların kaldırabilecek kapasitede bir gerçeklik yaratılabilmektedir 
(Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 

VR teknolojisi, imersif (sürükleyici) medyanın (Immersive Media, IM) bir parçasıdır. İmersif medya, VR (Sanal 
Gerçeklik), AR (Arttırılmış Gerçeklik) ve MR (Karma Gerçeklik) isimli 21. yüzyılın gerçeklik üzerine temellen-
dirilmiş üç teknolojisini kapsayan genel tanımlamadır. Televizyon, sinema, video oyunları gibi alışılagelmiş 
teknolojiler yerleşik medya (Established Media, EM) gün geçtikçe imersif medyanın bir parçası haline gelme-
ktedir. İzleyicilere veya oyunculara uzamsal bir farkındalık, daha gerçekçi bir deneyim ile dünya ve daha etkili 
bir hikaye anlatımı sunabilmek için imersif medya teknolojilerinin örnekleri artmaktadır. Böylece alıcıyı etkin 
bir konuma getirerek deneyimleyen haline getirir. Ayrıca imersif medya teknolojileri medya ile sınırlı kalma-
makla birlikte eğitim, tıp, askeri, sanayi gibi alanlarda da kullanılmaktadır. Bu nedenle de imersif medyanın 
olanakları ve sınırları üzerine çalışmalar devam etmektedir (Kaplan-Rakowski ve Meseberg, 2019, 
s.143-153). 

VR teknolojisinin gelişimi oldukça eskiye dayanıyor olsa da henüz etkili bir biçimde kullanılmaya başlanmıştır 
ve geliştirilmeye devam edilmektedir. Bilim insanları bu teknolojiyi yeniden yaratılması fiziksel olarak 
mümkün olmayan olayları sanal olarak yaratabilmek için kullanmaktadırlar (Ağaoğlu Ercan, 2019, s.117). 
Böylece sağlık, teknoloji, eğitim vb. alanlarda faydalı olabilmektedir.  Öncelikli olarak üretim amacı da budur. 
Ancak sonrasında potansiyeli görüldüğünde sanat ve eğlence alanlarında da kullanılmaya başlanmıştır. 
Gelişen teknoloji ile iç içe olan ve kendini sürekli yenileyen sinema sektörü de VR teknolojisini kullanmaya 
başlamıştır. Henüz örnekleri sınırlı olsa da 2015 yapımı Paranormal Activity: The Ghost Dimension ve 2016 
yapımı The Conjuring 2 filmlerinin tanıtım çalışmalarını etkileyici bir hale getirmek için hazırlanan kısa VR 
deneyimi filmleri bu teknolojinin sinemadaki yerini ve etkisini şimdiden gösterebilmektedir (Dönmez ve 
Erkılıç, 2019, s.51). Sinema sektöründe çalışanların bir kısmı VR teknolojisinin sinemayı olumsuz etkilediğini 
ve ileride beyaz perdenin sonunu getirebileceğini öne sürmektedir. Ancak bu konuda kesin bir yargıya      
varılması henüz mümkün olmamakla birlikte tarihteki her teknolojik gelişme, bir grup insan tarafından olum-
suz düşüncelerle karşılaşabilmektedir. Olumsuz düşüncelere rağmen VR teknolojisinin sinemadaki kullanımı 
ve gelişimi sürdürülmektedir (Erkılıç, 2017, s.61-62).

VR teknolojisi çeşitli aparatlar ile kullanılmaktadır. Farklı çeşitleri mevcut olsa da kullanıcılar temelde VR 
gözlük aracılığıyla yaratılan sanal dünyayı deneyimlemektedirler. Bu gözlüğün takılmasıyla birlikte        
deneyimleyen kişi olgusal gerçeklikten tamamen koparılır. VR gözlük kullanılmadığı sürece sanal gerçeklik 
olarak tanımlanmamakla birlikte 360 derece sanal tur olarak görülmektedir. Görüş alanında yalnızca cihazda 
yer alan sanal dünya var olur. Bunun için de yapılan videolar normalin dışında 360 derece görüş sağlayacak 
biçimde çekilmekte veya yaratılmaktadır. Kullanıcının deneyimi tam olarak yaşayabilmesi için ek olarak 
kulaklık kullanılmaktadır. Böylece hem görsel hem de işitsel olarak sanal gerçekliğe geçiş yapılabilmektedir. 
Bu deneyimleme koşulları ve ekipmanları nedeniyle de VR teknolojisi, 3D veya CGI gibi sinemayı destekleyi-
ci olmaktan ziyade ayrı bir aktarım aracı haline gelmektedir.

VR filmlerin yaratım süreci ve dinamikleri VR video oyunlarının süreciyle benzerlik göstermektedir. Özellikle 
bilgisayar üzerinde tasarlanan VR filmler, video oyunlarının sunduğu atmosfere yakınlık gösterebilir. VR 
filmler VR Gözlük aracılığıyla izlendiği sürece tıpkı VR oyunlardaki gibi karakterin yerine geçme ve yeni bir 

dünyada yer alma deneyimi sunar. Ancak benzerliklere ragmen pek çok fark da mevcuttur. VR oyunlarda 
deneyimleyen kullanıcıya seçim şansı, ulaşılacak bir hedef/amaç sunuluyorken VR film deneyimleyen 
kullanıcılar filmdeki mekanda sınırlı hareket imkanına ve sunulan hikayeye yalnızca tanık olabilme 
seçeneğine sahiptir. (Williams ve Love, 2021, s.14-16)

Video oyunlarında üçüncü şahıs gözünden ve birinci şahıs gözünden olmak üzere iki çeşit oynanış 
biçimi/görüş açısı bulunmaktadır. Üçünü şahısta yönetilen karakteri bütün detayları ile görebiliyorken birinci 
şahısta oyuncu direkt olarak karakterin gözünden oyunu oynamaktadır. Karakterin görüşünü ancak hikaye 
içindeki sinematik sahnelerde görebilir. Birinci şahıs görüşü oyuncunun oyunun sanal dünyası ile olan bağını 
arttırmakla birlikte gerçekliği de olumlu yönde etkiler. Bu nedenle VR oyunlarda da birinci şahıs bakışı tercih 
edilmektedir. Oyuncu, oyunun dünyasını birebir deneyimleme imkanı bulur. Bulmaca çözümüyle ilerleyen 
gizem VR oyunları ve korku üzerine kurulu VR oyunları bu deneyimi olabildiğince etkili bir biçimde sunmayı 
amaçlamaktadır (Daniel, 2020, s.158-159). Alien: Isolation 2014 senesinde çıkan ve birinci şahıs gözünden 
oynanan bir survival korku oyunudur ancak sonrasında VR için gelen güncellemeler sayesinde VR                
teknolojisinde de oynanabilmiştir. VR deneyiminin etkiyi arttırma biçimi ve miktarı konusunda örnek olarak 
sunulabilmektedir (Daniel, 2020, s.165-169).

Sinema anlatı bakımından belirli kalıplara sahiptir. Zaman, mekân, çekimler, ölçekler vb. bu kalıplar yönet-
menin vizyonu ile şekillenmektedir. İzleyiciler de onlara sunulan bu vizyonu izlemektedir. Ancak VR Teknolo-
jisinin yapısı gereği anlatı yapısı birçok yönden değişiklik göstermektedir. VR teknolojisi için yapılan filmler 
360 derece bir görüş sağladığı için herhangi bir çekim açısı ve çekim ölçeği bulunmamaktadır. Bu nedenle 
mekân algısı da değişmektedir. 2 boyutlu normal bir filmde çekimdeki kararlarla mekân farklı biçimlerde 
gösterilebilirken VR filmlerde mekânın tamamı sunulmaktadır. Zaman konusunda ise şimdilik hem örnekler 
kısadır hem de deneyimlenen filmdeki zaman akışı ile 2 boyutlu sinema filmindeki akış farklıdır. Bunun 
nedeni de VR filmlerde, 2 boyutlu filmlerden alışık olduğumuz kesme ve kurgu yöntemleri kullanılmamasıdır. 
Bu sebeplerden dolayı da VR teknolojisinin sinemayla ilişkisi sinemada anlatı unsurları bakımından eleştir-
ilmektedir. Gerçekçi yaklaşanlar VR teknolojisi ile sinemanın ilişkisini savunuyorken biçimciler VR teknolojis-
ine karşı çıkmaktadır (Erkılıç ve Dönmez, 2020, s.324-325).

5. Sinemada Anlatı Unsurları ve Mizansen Eleştirisi

Sinema, görsel ve işitsel yolların ortaklığıyla bir hikâye anlatma sanatıdır. Bu hikayeler belirli unsurlar 
çerçevesinde bir bütün haline getirilebilmektedir. Herhangi bir hikâye nasıl kendi içinde bir anlatı yapısına 
sahipse sinema da aynı şekilde bir anlatı yapısına sahiptir ve bu anlatı yapısı da bahsettiğimiz unsurlardan 
oluşmaktadır. Sinemada bir filmde anlatı yapısını oluşturan ve bu unsurları şekillendiren ise yönetmendir. 
Anlatı yapısı yönetmenin vizyonunu yansıtır ve izleyiciye sunulan film de yönetmenin vizyonudur.

Anlatı yapısını yani yönetmenin vizyonunu oluşturan unsurlardan birisi çekimlerdir. Çekimler filmin hikayesi-
nin gösterilme biçimini belirlemektedir. Kameranın konumu, kameranın açısı, çekim ölçekleri, çerçeve-
lendirme gibi teknik çekim unsurları, yönetmenin hikâyeyi canlandırma ve izleyiciye sunma biçimini belirlem-
ektedir. Bu şekilde bir sahneden pek çok farklı anlam yaratılabilmektedir (Mascelli, 2007, s.13-15). Çekim, 
aynı zamanda filmin başarısını da belirleyen unsurlardan birisidir. Çekim tekniklerinin kullanımına ve yönet-
menin vizyonuna göre bir filmin başarısı değişmektedir. Filmin başarısı da doğrudan olarak izleyiciye ve 
eleştirmenlere bağlı hale gelmektedir. Filmin yarattığı duyguyu, izleyicinin filmi izlerken katılım isteği gösterip 
göstermediği yani ilgisini ve filmin akıcılığını çekim unsurları konusunda yapılan tercihler etkilemektedir 
(Mascelli, 2007, s.68). Bu durum bütün filmler de olduğu gibi korku filmleri için de geçerlidir. Hikayedeki korku 
duygusunun izleyiciye geçmesi ve etkili bir şekilde aktarılabilmesi için çekim unsurlarının doğru ve yerinde 
belirlenmiş olması önemlidir. Bir çekim açısı veya ölçeği bir sahnenin ya da filmin tamamının korku seviyesi 
ile kendi içindeki gerçekçiliğini pek çok şekilde değiştirebilmektedir.

Akıcılık yani bir diğer adıyla kesintisizlik de filmde anlatı yapısını etkileyen unsurlardan birisidir. Akıcılık, 
çekilen sahnelerin, sekansların doğru ve uyumlu bir biçimde kurgulanması ile sağlanabilmektedir (Mascelli, 
2007, s.71-72). 2 boyutlu filmlerde sahnelerin ve sekansların kurgulanması mümkündür ancak VR teknolojisi 
için çekilen filmlerde durum biraz daha farklıdır. Mekânın tamamı bir bütün halinde ve keşfedilebilir bir nitelik-
te sunulduğu için sahne, sekans diziliminden ziyade o mekânda yer alan nesnelerin ve varlıkların düzenlen-
mesi önem arz etmektedir. Bu nedenle de kurgu anlayışı farklılık göstermektedir. Dolayısıyla akıcılık da farklı 
yönlerden ele alınmalıdır. VR filmlerdeki deneyimin akıcı olması gerekmektedir. İzleyici aktif bir katılım 
sağladığı gerçekçi bir dünyaya adım attığı için mekânın iyi kurgulanmış olması gerekmektedir. Korku 
filmlerinde de akıcılık, kurgu, zaman ve mekân oldukça önemlidir. Özellikle atmosfer yaratımının korku için 
ağır basıyor oluşu mekâna verilen önemi attırır. Bu nedenle hem 2 boyutlu hem de VR filmlerde mekân 

düzenlemesine özen gösterilmelidir.

Kompozisyon, diğer adıyla mizansen, filmin anlatı yapısını oluşturan unsurlardandır. Kelime anlamıyla 
mizansen, “sahneye koymak” anlamına gelmektedir (Kabadayı, 2018, s.113). Görsel bütünlüğü oluşturacak 
olan nesnelerin uyumu ve düzeni filmin anlatısı üzerinde etkilidir. Aynı zamanda bu nesnelerle oyuncuların 
uyumu ve düzeni de önem arz etmektedir. Hem filmin görsel estetiğini hem de verilmek istenen anlamı direkt 
olan etkilemektedir. Kameranın uygun bir biçimde yerleştirilmiş, ışığın doğru bir şekilde verilmiş, sahnenin 
etkileyici bir şekilde düzenlenmiş ve en önemlisi bütün bunların hikâyeye hizmet etmiş olması kompozisyona 
yani mizansene bağlıdır. Bu nedenle anlatı yapısındaki diğer unsurları kapsayıcı bir niteliğe sahiptir (Mascel-
li, 2007, s.207-208). Bordwell ile Thompson’ın Film Art: An Introduction adlı kaynağında mizansenin 
ortam/mekân, kostümler ile makyaj, ışık kullanımı ve sahneleme (oyunculuk, çerçevede hareket vb.) olmak 
üzere dört ana kategori üzerinden incelendiğinden bahsedilmektedir ancak Gibbs’in Mise-en-scene: film 
style and interpretation adlı kaynağında kamera hareketleri, çerçeveleme, dekorlar vb. de mizansenin      
ögelerine dahil edilmektedir. Bu nedenle literatürde mizansen ögeleri değişiklik gösterebilmektedir (Bordwell 
ve Thompson, 2020, s.115-140; Gibbs, 2002, s.5-26).

Mizansen eleştirisi, adından da anlaşılacağı üzere mizansen üzerinden yapılan bir film eleştirisi yöntemidir. 
Belirlenen filmdeki veya filmlerdeki mizansen ögeleri ayrıntılı olarak incelenir ve bu inceleme üzerinden bir 
eleştiri, çözümleme yapılır. Bu eleştiri yöntemiyle filmin yönetmeninin tercihleri irdelenir. Sahneye konan her 
şey yönetmenin vizyonuna ve anlatmak istediği hikâyeye hizmet etmektedir. Mizansen, aydınlatma, ışık, 
kostüm, kamera hareketleri, çekim ölçekleri, oyuncular, dekor gibi sahnede gözüken bütün ögelerden 
oluştuğu için mizansen eleştirisinde konu, film çekimi ve film biçimi arasındaki ilişki incelenip değerlendirilme-
ktedir. Yönetmenin çekim ölçeğindeki tercihlerin, filmin müzik kullanımının, oyuncu seçimlerinin ve hare-
ketlerinin, ışık kullanımının ve kurgunun, yani kısacası filmin yapım sürecindeki tercihlerin incelenmesiyle 
mizansen eleştirisi yapılabilmektedir (Kabadayı, 2018, s.114-116).

Her film türünde olduğu gibi korku filmlerinde de mizansen önemli bir yere sahiptir. Özellikle görselliği       
oluşturan dekor ve mekân izleyiciyi korkutacak atmosfer yaratımının unsurlarındandır. Issız, tekinsiz ve 
ürkütücü mekanlar korku filmlerinin temelini oluşturur. Bu tehlikeli mekâna yerleştirilen oyuncu ya da 
canlandırdığı yaratık ve konumu korku duygusunu oluşturmaktadır (Abisel, 1995, s.168-171). Kurgu, tempo, 
ışık, ses, anlatı, kamera teknikleri, ses efektleri gibi mizanseni oluşturan sinematik kodlar ile korku malzeme-
si meydana getirilmektedir. Korku ve şok gibi duyguları yaratabilmek için atlamalı kurgu, gölgeli aydınlatma, 
röntgenci kamera çekimi, makyaj, mekanik animasyon vb. estetik anlatı unsurlarından faydalanılmaktadır 
(Cherry, 2014, s.63-64). Bu unsurlar istenilen korku duygusunu ve filmin hikayesini izleyiciye etkili bir şekilde 
aktarabilmek için gereklidir. 

6. VR Korku Filminde Mizansen

The Conjuring 2 (2016), ünlü şeytan bilimciler Ed ve Lorraine Warren'ın gerçek vakalarından birisi olan 
Enfield Olayı’nı temel alan korku ve gerilim türlerinde bir filmdir. Filmde, kötü niyetli ruhlar tarafından rahatsız 
edilen dört çocuk ve bir de anneleri Warren çiftinden yardım isterler. Warren çifti hem bu aileye yardım 
etmeye çalışmaktadır hem de daha tehlikeli bir varlıkla yüzleşmek zorundadır (The Conjuring 2, par.1). 
Yönetmenliğini, Saw (Testere, James Wan, 2004), Insidious (Ruhlar Bölgesi, James Wan, 2010) ve The 
Conjuring (Korku Seansı, James Wan, 2013) gibi filmlerin yönetmeni olan James Wan üstlenmiştir (James 
Wan). 

The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 2016 yılında Warner Bros. yapım şirketi tarafından The Conjuring 
2 filminin tanıtımını etkili bir şekilde yapabilme amacıyla YouTube platformu üzerinde yayınlanmıştır (Experi-
ence "The Conjuring 2", 2016). Filmin süresi 3 dakika olup oldukça kısa bir süreye sahiptir. Adından da 
anlaşılacağı üzere (VR Experience) filmden ziyade sanal gerçeklik deneyimi sunmak amacıyla yaratılmıştır. 
Buna rağmen VR teknolojisi ile yapılan film örnekleri sınırlı ve gelişmekte olduğu için bu kısa deneyim-tanıtım 
videosunu bir VR kısa filmi olarak ele alınabilmektedir. Bu bölümde The Conjuring 2 VR Experience kısa 
filmini tanıtımını yaptığı The Conjuring 2 filmiyle anlatı yani mizansen ögeleri üzerinden inceleyip 
karşılaştırılacaktır. VR kısa filmi 3 dakikalık kısa bir süreye sahip olduğu için kısa filmde yer alan mizansen 
ögeleri üzerinden gidilecektir.

6.1 Mekân Tasarımı

 

(Görsel 1. “The Conjuring 2 VR Experience” açılış sahnesi)

VR kısa filmin açılış sahnesinde, görsel 1’de görüldüğü üzere uzun metraj filmdeki olayların gerçekleştiği 
evin önünde sisli bir sokakta The Conjuring 2 filminin yönetmeni James Wan izleyiciyi karşılamaktadır. 
Kısaca izleyicilere hoş geldin mesajı vererek iyi seyirler diler. Öncelikle bu açılış sahnesi kısa filmin görsel 
yapısı bakımından bir fikre varılmasını sağlar. İlk bakışta James Wan’un yer aldığı mekânın yapaylığı göze 
çarpmaktadır. Ortamın tamamen bilgisayar ortamın yaratılmış olduğu fark edilmektedir (Veer VR Blog, 
2017). Uzun metraj versiyonda ise görsel 2’deki çekim öncesi hazırlıkta görüldüğü üzere ev ve sokak ortamı 
WB stüdyolarında gerçek boyutlarda kurulan bir sette yaratılmıştır (Catholic Priest Blesses, 2015).
 

(Görsel 2. “The Conjuring 2” WB stüdyolarında çekim öncesi hazırlığı)

VR kısa filmde mekânın bilgisayar ortamında yaratılmış olması nedeniyle sinematografideki yapaylık göze 
çarpmaktadır. Bu yapaylık da ilk bakışta korku hissiyatını olumsuz etkilemektedir. Bunun nedeni de filmin 
gerçekçiliği ile korku hissiyatının doğru orantılı olmasından kaynaklanmaktadır. 

 

(Görsel 3. “The Conjuring 2” filminden evin ve yer aldığı sokağın gözüktüğü bir kare)

Uzun metraj filmde yer alan sokağa görsel 3’te bakıldığında tamamen gerçek olduğu için izleyicide yarattığı 
tekinsizlik ve ürperti hissiyatı olumlu yönde etkilenmektedir. Bu da mizansende mekân yaratımında 
gerçekçiliğin önemini vurgulayan bir örnektir.
 

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

VR kısa filmde yer alan ilk mekân, uzun metraj filmdeki olayların geçtiği evin oturma odasıdır. Ancak görsel 
4’te yeniden fark edildiği üzere mekân tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış yapay bir ortam olarak 
sunulmaktadır. Burada mekânın verdiği gerçekçilik hissiyatı sunulduğu bağlama göre değişiklik göstere-
bilmektedir. VR teknolojisiyle yapılan filmler izleyiciyi/katılımcıyı gerçek dünyadan soyutlamak için VR gözlük 
ve kulaklık aracılığıyla izlenilmesi için yapılmaktadır. Böyle bir bağlamda, mekân sanal olsa da başarılı bir 
şekilde yaratıldığı sürece izleyici bu sanal gerçekliği hakikat kabul edeceği için olumsuz etkilenme olasılığı 
azalmaktadır. Bunun nedeni Baudrillard’ın simülasyon kuramında bahsettiği gibi gerçeklik ile kurmaca 
arasındaki sınırın silikleşmesi olarak gösterilebilir. VR kısa filmde yaratılan sanal gerçeklik, gözlük ile deney-
imleyen kişi için hakikate dönüşmektedir. Ancak bu VR kısa filmin izlendiği bağlam herhangi bir bilgisayar, 
telefon veya televizyon ekranı olduğunda gerçekliğin farkındalığında bu sanal gerçeklik izleniyor olacağı için 
korku hissiyatı, atmosferi olumsuz yönde etkilenmektedir. Kısacası VR filmlerindeki mekanların bilgisayar 
ortamında yaratılmış olması, başarılı olduğu ve gerçek dünyadan soyutlanarak izlenildiği sürece gerçeklik 
hissiyatı, korku seviyesi ve mizansen yönünden bir sorun teşkil etmemektedir. Ek olarak mekân gerçek 
olmayınca filmin yönetmeninin prodüksiyon yönünden yükü azalmaktadır. Buna rağmen filme ve hikâyeye 
dair vizyonunu görsel açıdan yansıtabilmesi için VR filmin dijital tasarımını yapan ekibi iyi bir şekilde              
yönlendirebilmesi gerekmektedir.

6.2. Çekim Ölçekleri ve Çerçeveleme

VR kısa filmde bir diğer mizansen unsuru ise izleyiciye/katılımcıya 360 derece bütün mekânı görebilme 
imkânı sunuluyor olmasıdır. 2 boyutlu bir filmde yönetmen ile görüntü yönetmeninin belirlediği çekim açıları, 
çekim ölçekleri ve çerçeveleme ile sunulan görüntü izleyiciye sunulmaktadır. Bu da yönetmenin vizyonunu 
yansıtan, hikâyenin aktarımını etkileyen bir mizansen unsurudur. Ancak VR filmlerde öncelikli amaç izleyiciyi 
bir katılımcı haline getirerek tamamen başka bir gerçekliğe, bir simülasyonun içine yerleştirmek olduğu için 
filmler 360 derece izlenebilecek şekilde yaratılmaktadır/çekilmektedir. Yönetmenin çerçeveleme ve çekim 
tercihlerinin ortadan kalkıyor olması sinema sektöründe bir kesim tarafından olumsuz karşılanmaktadır. Bu 
VR kısa filminde de ilk sahnedeki oturma odasını 360 derece gözlemleme imkânı sunulmaktadır. Çekim 
tercihleri ortadan kalktığı için de oturma odasının tasarımının ve aydınlatmasının başarılı bir şekilde yapılmış 
olması daha çok önem kazanmaktadır. 

 
(Görsel 5. “The Conjuring 2” filminde oturma odasında geçen bir sahnede çerçeveleme)

Uzun metraj filmde mekâna dair her şey gerçek nesnelerden oluşmaktadır. Ev bir setin içinde yer alsa da 
gerçekten inşa edilip dekore edilmiş bir ortamdır. Görsel 5’te görüldüğü gibi VR kısa filmdeki oturma odasının 
birebir aynısı uzun metrajda bulunmaktadır. Ancak yönetmenin ve görüntü yönetmeninin tercihleriyle 
oluşturulmuş bir çerçeveleme ile izleyiciye sunulmaktadır. Sunulan çerçevede geniş plan kamera çekimi, 
mekânı aydınlatma tercihleri ve çekim sonrası kurguda renklendirme (color grading) işlemi yer almaktadır. 
Kısacası bir çerçevelemede filmin atmosferini doğru yansıtabilmek için pek çok mizansen unsuru uygulan-
maktadır. VR kısa filmde ise bu mizansen unsurları, her ne kadar bilgisayardaki programda da aşamalar olsa 
da tamamen dijital ortamda yaratılmaktadır.

VR kısa filmin yayınladığı YouTube platformundaki yorumlar baz alındığında, VR kısa filmin pek çok kişi için 
oldukça korkutucu ve başarılı olduğu gözlemlenmektedir. Ancak buna rağmen filmin bazı yönlerine dair 
olumsuz yorumlar da yapılmıştır. Yaratılan simülasyon evrenine geçiş yapanların bir kısmı 360 derece görüş 
imkânı nedeniyle korkunç anları kaçırdıklarından bahsetmektedirler (Youtube, 2016). Bill Wilkins ve Rahibe 
karakterlerinin korkutma amacıyla aniden belirdiği anlarda odanın başka yönüne bakan izleyiciler/katılımcılar 
bu karakterleri görememiş olup yalnızca korkuyu destekleyen ses efektini duymuşlardır. Bu da VR teknolojis-
inin 360 derece sanal bir dünyayı keşfetme imkanının olumsuz bir yanını göstermektedir. İki boyutlu bir 
filmde yönetmen filmde odaklanılması gereken önemli yerleri çekim tercihleri ile çerçeveleyip seyirciye 
sunmaktadır. Böylece izleyicinin herhangi bir sahne kaçırma ihtimali ortadan kalkmaktadır. 

6.3. Kostüm ve Makyaj

 

(Görsel 6. “The Conjuring 2 VR Experience” filminde oturma odası sahnesinde korku yaratma amacıyla 
aniden karşımıza çıkan Bill Wilkins karakteri)

Kostüm ve makyaj korku filmleri için önemli mizansen unsurlarındandır. İzleyicinin korkması için başarılı ve 
gerçekçi bir plastik makyaj yapılması gerekmektedir. VR kısa filmde de korku ögesi olarak uzun metrajın 
hikayesinde yer alan Bill Wilkins ve Rahibe karakterleri karşımıza çıkmaktadır. Görsel 6’da görüldüğü üzere 
VR versiyonunda ortam tamamen bilgisayar ortamında yaratılmış olmasına rağmen karakterlerin gerçek 
insanlar olduğu anlaşılmaktadır. Açılış sahnesinde bizleri karşılayan yönetmen James Wan gibi korku karak-
terleri de ayrıca çekilip sanal ortama yerleştirilmiştir. Uzun metrajdaki kostüm ve makyajları ile birebir aynı 
karşımıza çıkan karakterler bu sayede sanal gerçeklikte de uzun metrajdaki korku duygusunu yaratabilmek-
tedir. Ancak tabii ki bu değerlendirme yalnızca mizansenin kostüm ve makyaj unsurları için geçerlidir. Aynı 
olmayan diğer unsurlar korku duygusunu farklı bir biçimde etkileyebilmektedir.
 

(Görsel 7. “The Conjuring 2” filminde Bill Wilkins karakteri
)

6.4.  Kurgu

Mizansen unsurlarından bir diğeri olan kurgu, sahnelerin anlamlı bir bütün oluşturarak filmin son formuna 
kavuşmasını sağlamaktadır. İki boyutlu bir film için sahne geçişlerinin hem çekim öncesinde hem de kurgu 
esnasında doğru planlanmış olması çok önemlidir. Bu geçişler göze batmayacak şekilde, filmin anlatısına 
uygun yani doğal olduğu sürece filmin akıcılığı da olumsuz etkilenmemektedir. Uzun metraj versiyondaki 
sahne geçişleri de bu şekilde gerçekleştirilmiştir. Bir kısmı çekim öncesi planlanıp çekimde planlara göre 
kamera hareketleri ve çerçevelemeler uygulanmıştır. Kalan kısmı da kurgu esnasında yönetmen ve kurgu 
operatörünün kararları ile sahne düzenlemesinde gerçekleştirilmiştir. Ancak VR kısa filmde kurgu olayı bu 
şekilde gerçekleşmemiştir. Filmin oyuncular haricinde tamamı bilgisayar ortamında yaratıldığı ve 360 derece 
görüş sağladığı için kesmeler bulunmamaktadır. Bu durumda geçişler için ya mekanlar arasında karanlığa 
düşmesi gerekmektedir ya da görüş açısının hareket ederek değişmesi gerekmektedir. Filmde ikinci yöntem 
uygulanmaktadır. Oturma odasından görsel 8’deki yatak odasına geçiş için birinci şahıs görüşü (POV) 
sağlayan sanal kamera oturma odasındaki olaylar bitince yukarı yükselerek yatak odasına çıkış yapmak-
tadır. Yatak odasından koridora geçiş ise benzer şekilde yatak odasındaki olaylar bitince kameranın görsel 
9’daki odadaki kapıdan koridora çıkmasıyla gerçekleştirilmiştir. Bu yumuşak geçişler de bahsettiğimiz 
doğallığı sağlayarak izleyicinin gözüne batmamaktadır. Birbirinden farklı yollarla olsa da iki filmde de sahne 
geçişleri sorunsuz bir şekilde halledilmiştir. 

(Görsel 8. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası)
 

(Görsel 9. “The Conjuring 2 VR Experience” yatak odası kapısından koridora geçiş)

Mizansende unsuru olarak bahsedilen kurgu, yalnızca çekim sonrası bilgisayarda yapılan sahne düzenlen-
mesini değil aynı zamanda prodüksiyon esnasında olayların akışını da kapsamaktadır. Bu da doğrudan 
anlatının yani hikâyenin akışıyla bağlantılıdır. Korku sinemasında da bu anlatı kurgusunun doğru sağlanması 
önem arz etmektedir. Gerilime tanınan süre, korku ögelerinin sahneye yerleştirilme şekilleri veya gelecekleri 
anlar korku duygusunu direkt olarak etkilemektedir. Dolaylı olarak bunların hepsi de filmin süresine bağlıdır. 
The Conjuring 2 yani uzun metraj olan film 2 saat 14 dakikalık ortalamanın üstünde bir süreye sahiptir. Bu 
süre boyunca hem bir ana hikâye hem de bu ana hikayeyle bağlantılı yan hikayeleri işleyebilmektedir. Filmde 
gerilimi genellikle yavaş yavaş kurarak bu ağırlık ve ürkütücü atmosfer ile gerilimi 
sağlar. İzleyiciyi korkutmak için acele etmemektedir.  Ancak The Conjuring 2 VR Experience kısa filmi 3 
dakikalık oldukça kısıtlı bir süreye sahip olduğu için gerilimi ve korkuyu farklı biçimlerde oluşturmaya çalış-

maktadır. Kısa filmde yer alan her mekâna yaklaşık birer dakika süre ayrılmaktadır. Kısa süre nedeniyle uzun 
metrajdaki gibi bir olay, hikâye anlatımı yoktur. İzleyicinin durum ve atmosfer deneyimlemesi amaçlanmıştır. 
Bu sebeple de mekanlardaki ani eşya hareketleri, ürkütücü ses efektleri ve jumpscare tekniği ile aniden 
ortaya çıkarılan korku karakterleri ile gerilim ve korku sağlanmaktadır. Simülasyonun sunduğu gerçeklikten 
olabildiğince faydalanıp kısa süre için de olsa izleyiciye başka bir gerçekliği yaşatmak istenmektedir. 

6.5. Ses ve Müzik

Ses efektleri, korku sineması için makyaj kadar önemli bir unsurdur. Kapı gıcırdaması, nefes alışverişler, 
çığlıklar, yaratık sesleri vb. ses efektleri ile gerilim ve korku duygusu desteklenmektedir. En sessiz anlarda 
yavaştan yükselen bir ses gerilimin ve korkunun dozunu arttırabilmektedir. Bu nedenle de post prodüksiy-
onda ses tasarımı özen gösterilmesi gereken bir süreçtir. Müzik kullanımı da atmosfere uyum sağladığı, 
uygun sahnelere yerleştirildiği ve dozunda olduğu sürece filme çok büyük katkı sağlamaktadır. Filmin 
kimliği haline gelip korku ve gerilim sahneleri ile özdeşleşebilir. The Conjuring 2 ürkütücü orijinal müzikleri 
ve başarılı ses tasarımı ile öne çıkan bir film olmuştur. Çoğunluğu evde geçen filmde döşeme ve kapı 
gıcırtıları, nefes sesleri ve kötü bir varlık tarafından ele geçirilmiş bozulmuş insan sesleri bolca kullanılmak-
tadır. Bu sesler esnasında yavaş yavaş artan bir gerilim, sahneye hâkim olan bir sessizlik ve izleyiciyi 
tedirgin eden bir akış bulunmaktadır. Genellikle de hemen sonrasında ürkütücü müzik ile korku duygusu 
yüksek aksiyonlu sahneler devreye girmektedir. VR versiyonunda da ses efektleri öne çıkan mizansen 
unsurlarındandır. Bolca eşya sesi ve korkunç karakter sesleri duyulmaktadır. Hatta yönetmen James Wan 
ekrana gelmeden önce görsel 10’daki: “En iyi deneyim için lütfen kulaklıklarınızı takın ve ekran parlaklığını 
en sona getirin.” uyarısı çıkmaktadır. Bu da sanal gerçeklik deneyiminin en iyi şekilde yaşanabilmesi içindir. 
Ancak müzik kullanımı film boyunca yoktur. Yalnızca filmin adı yazarken The Conjuring 2 tematik müziği 
duyulmaktadır. Sonrasında herhangi bir müzik kullanılmamıştır. Bunun nedeni de izleyicilere, 3 dakika gibi 
kısa bir sürede atmosferik bir deneyim yaşatmak istenilmesinden kaynaklanmaktadır.

(Görsel 10. “The Conjuring 2 VR Experience” uyarı)

Sonuç

VR teknolojisi günümüzde birçok alanda kullanılmakta ve gelişmeye devam etmektedir. Kullanılmaya 
başlandığı alanlardan birisi de sinema sektörüdür. VR teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik imkânı ile 
insanlar bambaşka dünyaları, simülasyonları deneme şansı elde etmektedirler. Sinema da temelinde, 
anlattığı hikayeler ile izleyicileri başka dünyalara, başka hayatlara taşımak istemektedir. Bu nedenle VR 
teknolojisinin aktarım bağlamı olarak sinemada kullanılmaya başlanması mantıklı bir gelişmedir. VR 
teknolojisinin sunduğu sanal gerçeklik deneyimi sayesinde izleyiciler filmdeki atmosferi, ortamı ve olayları 
gerçekçi bir biçimde deneyimleme imkânı elde etmektedir. Bu deneyim de VR gözlük, kulaklık ve 360 
derece çekilen/yaratılan filmler aracılığıyla sağlanmaktadır. Gerçekçilik sinemada her türde olduğu kadar 
korku türünde de büyük bir önem taşımaktadır. Bir korku filmi anlatı unsurları ile birlikte ne kadar gerçekçi 
olabilirse izleyici o kadar çok korkabilmektedir. VR teknolojisi bu açıdan korku sineması için önemli bir 
konuma yerleşmektedir.
VR teknolojisinin kendisi gelişim aşamasında olduğu için bu alanda üretilen film örnekleri de henüz sınırlı 
sayıdadır. Ancak iki boyutlu bir sinema filmiyle 360 derece bir VR filmini karşılaştırabilecek nitelikte örnekler 
bulunabilmektedir. VR filmlerin mizansenini oluşturan unsurlar iki boyutlu bir filme göre farklılık göstermek-
tedir. Bu nedenle farklılıkların ve sanal gerçekliğin yani simülasyonun film anlatı yapısına olan etkisinin 
incelenmesi, VR teknolojisinin sinemadaki ve özellikle korku sinemasındaki konumunun görülebilmesi için 
önemli arz etmektedir. Bu araştırmada da The Conjuring 2 (2016) iki boyutlu uzun metraj korku-gerilim filmi 
ile bu filmin tanıtım kampanyası için yaratılan The Conjuring 2 VR Experience kısa VR filmi simülasyon 
kuramı çerçevesinde mizansen eleştirisi yöntemi ile incelenip karşılaştırılmıştır. Her iki filmin de kamera 
kullanımı, çerçeveleme, kurgu, ses, dekor, mekân, makyaj gibi mizansen unsurları incelenip 
karşılaştırıldığında aradaki farklılıklar ve benzerlikler ortaya çıkmıştır.

VR filmler ve VR korku filmleri bilgisayar ortamında yaratılmış olsalar da olabildiğince başarılı bir tasarıma 
sahip oldukları ve VR gözlükle deneyimlendikleri sürece izleyicilere gerçekçi bir sanal gerçeklik yani 
simülasyon deneyimi sunabilmektedir. VR korku filmlerinde, iki boyutlu korku filmlerine nazaran kamera 
kullanım tercihleri yerine mekân tasarımı ve atmosfer yaratımının daha çok öne plana çıktığı görülmektedir. 
Böylece başka bir dünyayı deneyimlemekte olan izleyici gerçek dünyadan soyutlanabilmektedir. Bu da 
simülasyon kuramında bahsedilen gerçek ile kurmacanın sınırının simülasyon ile silikleşmesinin bir göster-
gesi haline gelmektedir. Bunu sağlayan 360 derece görüş imkânı olumsuz bir etkiyi de beraberinde 
getirmektedir. Özellikle korku filmlerinde çerçeveleme ve kamera hareketleri sayesinde yönetmen izleyiciyi 
istediği noktaya odaklayabilmektedir. Ancak VR filmlerin 360 derece görüş imkânı ile tercihi izleyiciye 
bırakması sebebiyle korku unsurları izleyicinin görüşünden kaçabilmektedir. Bu da çözülmesi gereken 
önemli bir unsur olarak yer almaktadır. Aynı zamanda kurgu konusunda da farklı tercihler yapılması 
gerekmektedir. İki boyutlu uzun metraj filmde sahne kesmeleri veya kamera hareketleri ile genellikle sahne 
geçişleri sağlanıyorken VR kısa filmde POV görüşün sahnedeki olaylar bitince odadan odaya yükselişi 
veya insan gibi kapılardan geçişi ile sahne geçişleri sağlanmaktadır. Fakat bu farklılık iki filmde de kurguyu, 
akıcılığı ve korku-gerilim duygusunu olumsuz etkilememektedir. Hikâye anlatımı ve yapısına bakıldığında 
uzun metraj korku filmi başı ve sonu olan bir olay hikayesi anlatabiliyorken VR kısa korku filmi yalnızca bu 
olay hikayesinden oluşan unsurları kullanarak bir durum, atmosfer deneyimi sunabilmektedir. Bu farklılık da 
VR filmin 3 dakikalık kısa süresinden ve henüz gelişmekte olan bir teknoloji olmasından kaynaklanmak-
tadır. Ses tasarımı, müzik kullanımı, dekor ve makyaj açısından ise genel anlamda bir farklılık bulunma-
makla birlikte korku-gerilim duygusunu yaratmak için her iki filmde de benzer şekilde bir ilerleme gözlem-
lenmektedir.

VR korku filmleri, izleyiciyi gerçek dünyadan tamamen koparıp bir sanal gerçeklik/simülasyon içine alarak 
korku-gerilim duygusunu vermek konusunda şimdiden önemli bir noktaya gelmiş olup ilerleme kaydetmek-
tedir. Ancak geliştirilmesi ve değiştirilmesi gereken mizansen, anlatı unsurları bulunmaktadır. VR korku 
filmlerinin gelişimi için de korku türünün dinamikleri ile iki boyutlu korku filmlerinin mizansen unsurlarının 
çözümlenip incelenmesi gerekmektedir.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   

Yıldırım, T. (2022). 20-21 Ekim 2022 Paris, “Le Cınéma Par Ses Photographıes” Uluslararası Kolokyumu Hakkında 
Eleştirel Bir Değerlendirme, Türkiye Film Araştırmaları Dergisi 2(2). 123-130.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   

Yıldırım, T. (2022). 20-21 Ekim 2022 Paris, “Le Cınéma Par Ses Photographıes” Uluslararası Kolokyumu Hakkında 
Eleştirel Bir Değerlendirme, Türkiye Film Araştırmaları Dergisi 2(2). 123-130.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   

Yıldırım, T. (2022). 20-21 Ekim 2022 Paris, “Le Cınéma Par Ses Photographıes” Uluslararası Kolokyumu Hakkında 
Eleştirel Bir Değerlendirme, Türkiye Film Araştırmaları Dergisi 2(2). 123-130.
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Giriş 

“Hareketli imgelerin sanatı sinemanın gösteriminde, sabit imgenin sanatı olan fotoğrafın rolü nedir?” sorun-
salına cevaplar aramak için iki gün boyunca düzenlenen çok önemli bir bilimsel toplantıya (“Le cinéma par 
ses photographies. Figurer, publier et écrire le cinéma avec des photographies [des origines aux années 
1960] ”) hem dinleyici hem de katılımcı  olarak iştirak ettim. Paris’te, sinemanın tanıtımında, eleştirisinde ve 
yazımında kitlesel bir yere ve öneme sahip her çeşit fotografik belgenin (set ve çevirim fotoğrafları, işletim 
fotoğrafları, doğrudan film pelikülünden alınma fotogramlar vs.) incelenmesine ve açıklanmasına adanan 
bilimsel bir süreç yaşandı. 

Sunulan tebliğleri ve yapılan konuşmaları değerlendirmek amacı güden bu eleştirel makale, sinema 
fenomeninin tarihinde fotoğraf medyumunun kullanımına farklı bakışlar içermektedir. İşte bu sebeple 
makale, söz konusu (hem Fransızca hem İngilizce yapılan) bilimsel etkinliğin insanî bilimlerin en kayda 
değer disiplinlerinin başında gelen “sinema araştırmaları” sahasına sunduğu katkıları kronolojik bir düzen 
içinde özetlemek için hazırlanmıştır. 

Toplam dört panelden, on dört bildiri sunumundan, bir orta metraj film gösteriminden ve bir açık oturumdan 
meydana gelen bu iki günlük bilimsel şölen Avrupa içindeki (Fransa, İtalya, Almanya, Türkiye) ve dışındaki 
(Amerika Birleşik Devletleri) ülkelerin çeşitli üniversitelerinden (UCLA, Harvard Üniversitesi, Bologna 
Üniversitesi, Pisa Üniversitesi, Marburg-Philipps Üniversitesi, Paris 8 Üniversitesi, Paris 1 Üniversitesi, 
Caën Normandiya Üniversitesi, Toulouse Jean Jaurès Üniversitesi, Düzce Üniversitesi), dünyaca ünlü 
araştırma enstitülerinden (EHESS, École Nationale des Chartes-PSL) ve çok tanınan film/sinema/fotoğraf 
arşivlerinden, kütüphanelerinden (Fondation Jérôme Seydoux-Pathé,  Collection IC, Cinémathèque 
française, Bibliothèque historique de la Ville de Paris) gelen akademisyenlerin, araştırmacıların, sinema 
fotoğrafları koleksiyonerlerinin, arşivcilerin ve bağımsız yazarların katkılarıyla büyük bir entelektüel yankı 
uyandırdı. Akademik çevre dışından gelmesine rağmen sinema sanatı ve tarihi boyunca fotoğrafların çeşitli 
kullanımlarına büyük bir entelektüel merakla ilgi duyan dinleyiciler de etkinlik salonlarını ağzına kadar 
doldurdu.  

Dinleyicisi olduğum ilk günkü bilimsel etkinlikler INHA’da (Ulusal Sanat Tarihi Enstitüsü’nde) yer alan Colbert 
Galerisi’nin Vasari salonunda düzenlendi. Açılış konuşmalarını uluslararası bilimsel toplantının baş düzen-
leyicilerinden olan École Nationale des Chartes’ın Hukuk tarihi profesörü Patrick Arabeyre ile Paris 1 
Üniversitesi’nin HiCSA (Sanatın Kültürel ve Sosyal Tarihi) isimli araştırma laboratuvarına üye sanat tarihçisi 
akademisyen Pierre Wat yaptılar. 

Sanat eleştirisi tarihi ve fotoğraf tarihi çalışmalarıyla bilinen, aynı zamanda, bilimsel toplantının düzenleme 
komitesinde yer alan Paris 8 Üniversitesi’nin uzman araştırmacısı Paul-Louis Roubert’in açılış ve kabul 
konuşmasında sorduğu net soru sinema-fotoğraf ilişkilerini sorunsallaştıran bu etkinliğin ana problematiğini 
açıklar nitelikte oldu: “Sinema tarihi fotoğrafçılık hakkında neler öğretebilir?” Adına fotogram denen film 
fotoğrafıyla sinema fotoğrafı arasındaki farklılıkların çözümlenmesi, sinema fotoğraflarının yeniden medyat-
ize edilmesi, sinemanın kültürel ve görsel tarihi çerçevesinde fotoğrafların üretim sebeplerinin araştırılması 
ve tahlil edilmesi fotoğraf uzmanı sanat tarihçisi Roubert’in ortaya attığı ve kolokyumun kapsamını belirleyen 
araştırma alanlarıydı.  

 

Resim - 1: Sorbonne Üniversitesi’nin “Burada ve dünyanın her yerinde” manasına gelen Latince döviziyle 
(HIC ET UBIQUE TERRARUM) kolokyumun birinci gününe ev sahipliği yapan Colbert Galerisi’nin Vasari 

salonunun ismi, sanat tarihçiliğinin ve yazarlığının Batı’daki öncüsü kabul edilen Rönesans dönemi 
araştırmacısı Giorgio Vasari’ye (1511-1574) saygı duruşunda bulunur.

1. Sinemada Seti Fotoğraflamanın Teknik, Estetik ve Ekonomik Yönleri: 

“Seti Fotoğraflamak” isimli birinci panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversitesi’ne bağlı HiCSA laboratu-
varından üstlenen akademisyen Eléonore Challine’nin uzmanlık alanı XIX. ve XX. yüzyıllarda fotoğrafın 
kültürel ve sosyal tarihi ile birlikte aynı tarihsel dönemeçteki görsel kültür ve imajlar tarihidir. Challine 
sinemadaki bu fotoğrafları kimlerin çektiğini, bu fotoğrafların nasıl yapıldığını, üretildiğini ve aynı zamanda 
tüm bu fotografik malzemenin hem sinema endüstrisinde hem de sinema tarihinde nasıl kullanıldıklarını 
bilmek gerektiğini söyleyerek sözü yabancı araştırmacılara bıraktı.  

İlk İngilizce oturuma katılan UCLA Üniversitesi’nin prestijli araştırmacısı ve aynı zamanda çok önemli bir 
kadın belgeselci olan Janet Bergstrom, fotoğraf-sinema kesişimini Alman yönetmen Friedrich Wilhelm 
Murnau’nun başyapıtlarından Faust (1926) filminde set fotoğrafçılığı yapıp büyülü imajlar yaratan 
Hans Natge analiziyle kanıtladı. Keskin kontrastlara dayalı ve özellikle ters ışıkta üretilmiş bu 
fotoğrafların dışavurumcu estetiğe dâhil olan Faust filminin görsel atmosferiyle birebir uyuştuğunu 
görmek ilginç bir keşif oldu. Natge’nin fotoğrafçılık kariyerinin başında estetik ve teknik olarak kötü 
eserler verdiğini ancak kendi laboratuvarını kurduktan sonra, çektiği fotoğrafları kendi kendine 
banyo etmeye (açındırmaya) başladıktan sonra stilistik sıçrama yarattığını belirten Bergstrom, ele 
aldığı fotoğrafçının profesyonel yaşamöyküsünü kısaca anlattı. Natge’nin alan derinliği yüksek ve hareket 
ortasında alınmış keskin imajlar yaratmak için hızlı mercekler kullanmasını teknik açıdan mükemmel analiz 
etti. 1920’ler Alman sinema endüstrisinin en güçlü yapımevi UFA’nın yöneticisi Erich Pommer’in üstün 
yetenekli set fotoğrafçısı Natge’yi himaye etmesine açıklık getirdi. Natge’nin az bilinen yaşamında neden bir 
anda sinema ortamından ayrıldığı ve niçin kamera arkasına geçip hiç görüntü yönetmenliğini denemediği 
soruları ise hala cevaplarını bekliyor. 

 
,

Resim - 2: Janet Bergstrom’un sunumunda paylaştığı bu fotoğrafta yönetmen F. W. Murnau’nun portresini 
çeken kişi onun başyapıtlarından biri olan uyarlama Faust filminde set fotoğrafçılığı yapan Hans Natge’dir.

 
Harvard Üniversitesi’nde post-doktora araştırmacısı olarak görev yapan Katerina Korola, sanat tarihçisi ve 
sinema tarihçisi olarak bakış açısını tıpkı önceki katılımcı Bergstrom gibi 1920’lerin Alman (Weimar Cum-
huriyeti dönemi) sinemasına yöneltti. İngilizce yaptığı sunumda set fotoğrafçılığının dönemin en önemli 
ikinci sinema endüstrisi Almanya’nın en büyük yapımevi UFA’daki özenli kullanımlarına ve bunun dekor 
tasarımında yarattığı efsanevi etkiye kendi kullandığı bir kavramsal çerçeveye başvurarak yani “çevre 
tasarımı sineması” üzerinden odaklandı. Sinemayı bilhassa çevresel tasarım teknolojisi olarak tanımlayan 
Korola’nın kullandığı kaynaklar çok çeşitliydi: özel koleksiyon fotoğrafları, Fransız Sinemateği arşivleri, 
uzman basında çıkan imajlar, fotoğraf illüstrasyonları, sahne arkası fotoğrafları, yan yana getirilmiş değişik 
set fotoğrafları, reklam materyalleri, prodüksiyon materyalleri ve tabii ki 1920’lerin başat görsel stili olarak 
fotomontajlar… 

Üçüncü sunumu Fransızca olarak Bologna Üniversitesi’nden katılan post-doktora araştırmacısı Stella 
Scabelli yaptı. 1950’lerin ve 1960’ların İtalyan sinemasında üretilen filmlerde çalışan set fotoğrafçılarının 
profesyonel uygulamalarına odaklanan sunumunda ünlü modern sinemacı Michelangelo Antonioni’ni 
filmlerini örnekleme alarak set fotoğrafçılarının bir dökümünü (yani envanterini) çıkardı. Bir meslek olarak 
set fotoğrafçılığının tanınması ve ücretlendirilmesi konusunda birincil belgeler üzerinden ayrıntılı açıklama-
lar gerçekleştirdi. Sonuç olarak ele alınan ve incelenen İtalyan yönetmen Antonioni’nin filmlerinde en düşük 
ücretli çalışanların seti fotoğraflamak için işe alınan fotoğrafçılar olduğunu ispatladı. Kendisi fotoğraf belgel-
eri ile birlikte birincil yazılı kaynakları da kullandı. Scabelli, paparazziler veya paparazzolar tarafından 
çekilen fotoğrafların kullanılmasına bazen izin verilmediğini not düştü.  

Paris 8 Üniversitesi’nde sinema araştırmaları disiplininde profesör olan Marguerite Chabrol, kendi araştırma 
alanı olan klasik Hollywood sineması ve sinema araştırmalarının günden güne gelişen alt-disiplini Star Stud-
ies ile bağlantılı olan çok önemli bir Fransızca katkı sundu. Klasik Hollywood sineması döneminde reklam 
aygıtı içindeki set fotoğraflarının (İng. production stills) yeri ve kullanımı konusunda örnek olay çalışması 
yaptı. İncelediği ve çözümlediği reklam amaçlı üretilen fotoğraf parçaları, belgeleri ve imajları meşhur film 
yıldızı Cary Grant’in başrolde olduğu Müthiş Gerçek (The Awful Truth, 1937, Leo Mccarey, Columbia) 
filmiyle alakalıydı. Chabrol, tebliğini meydana getiren fotoğraf bütüncesinde filmlerden alınma fotogramların 
eksik olduğunu özellikle vurguladı. 

2. Sinemada Tanıtım, Reklam ve Propaganda Aracı Olarak Fotoğraf Kullanımı Meselesi: 

“Sinemayı Tanıtmak, Fotoğrafları İşletmek” isimli ikinci panelin moderatörlüğünü Rennes 2 Üniversite-
si’nden sinema tarihçisi, sinema meslekleri ve teknikleri uzmanı, Fransa’da 1895-1930 arası görüntü yönet-
menleri üzerine yayınlar yapan Priska Morissey yaptı. İlk oturumdaki sunumu École Nationale des 
Chartes-PSL’den Claire Daniélou ile Caën Normandiya Üniversitesi’nden Myriam Juan ortaklaşa yaptılar. 
1910-1940 döneminde film yıldızlarının portre fotoğraflarının nasıl yayıldığını ve yayımlandığını çok çeşitli 
görsel ve yazılı kaynaklar üzerinden gösterdiler. Her iki kadın araştırmacı da sinemanın kültürel tarihi 
kapsamında Fransız sinemasının yıldızcılık geçmişini çözümleyen çalışmalara imza atmış akademisyenler 
olarak yıldızların portre fotoğraflarını oturmuş bir sistemin yani star sisteminin temsili, söylemi ve uygula-
ması bağlamında analiz ettiler. Tıpkı Chabrol’un sunumunda olduğu gibi fotoğraf analizleri hem sinemanın 
kültürel tarihi alanını hem de yıldız araştırmaları isimli alt-disiplini kesiştirdi.  

Sonraki sunumu Lumière Kardeşlerin icadı sinematografı sağlam bir endüstriye çeviren Pathé Kardeşlerin 
arşiv mirasını korumak ve yaymakla görevli Stéphanie Salmon yaptı. Fondation Jérôme Seydoux-Pathé 
isimli patrimonyal vakıftaki tarihsel koleksiyonun müdiresi/yöneticisi olan bu uzman kişi, sessiz 
dönemde dünya piyasasında hegemonya kuran, aslında sinemayı yapım/dağıtım/işletim dallarına 
göre bir endüstriye dönüştüren Pathé firmasının “reklam sanatları konsorsiyumuna” dâhil olan 
fotografik arşivleri tanıttı. Arşivlerinde 1901’den beri üretilmiş üç milyon fotoğrafın muhafaza 
edildiğini hatırlattı. Sinemada reklam konusunda fotoğraf malzemelerinin nasıl teknik olarak 
yeniden üretildiklerini (taş baskı, helyografi, gümüş baskı vs.) örnekleriyle açıkladı. Fransız-İtalyan 
ortak yapımı olan Leopar (Il Gattopardo, Luchino Visconti, 1963) ve Tatlı Hayat (La Dolce Vita, 
Federico Fellini, 1960) filmlerinden değişik örnekler verdi.     

Bilimsel toplantıdaki üçüncü İngilizce tebliği Marburg-Philipps Üniversitesi’nden katılan Vincent 
Fröhlich yaptı. Örnek olay analizine odaklanan çalışması The Song of Bernadette (Henry King, 1943) isimli 
Hollywood filminin 1940’ların ikinci yarısında Batı Almanya’nın işgal altındaki bölgesindeki resimli magazin 
dergilerinde ve programlama sayfalarında nasıl görsel bir propaganda aracı olarak kullanıldığını işledi. 
Ahlaki bir değer taşıyan ve inanç (Hristiyanlık kültü) propagandası yapan bu popüler filme ait fotografik 
malzemenin değişik kullanışlarını ele aldı. 

İkinci panelin dördüncü ve son sunumunu Caën Normandiya Üniversitesi’nden gelen, Avrupa sineması ve 
ortak yapımlar çalışan araştırmacı Paola Palma yaptı. 1950’lerden 1960’lara İtalyan sinema sanayinde 
“fotobusta” denilen, 50x70 cm standart boyutundaki 8’lik ile 16’lık seriler içinde tasarlanan küçük afişlerin 
kullanımına odaklanan çalışması bir hayli analitikti. Film fotoğraflarının doğrudan fotobusta (yani zarf içinde-
ki fotoğraf) üretmek için kullanılmadığını, aslen set ve çevirim fotoğraflarından faydalanıldığını yani 
kullanılan fotoğraf görsellerinin orijinal filmdeki planlarla ilgilerinin olmadığını ispatlayan Palma, bu imajların 
filmde olmayan şeyleri gösterebildiğini ve filmin gerçek içeriğini manipüle ettiğini ortaya çıkardı. Yeniden 

kompoze edilen fotobustalardaki dikey eksen vurgusunun yatay eksenin çok önüne geçtiğini çözümledi. 
Örnekleme aldığı filmler 1960’ların İtalyan sinemasının popüler ürünlerinden seçmeydi.  

3. Sesli Uzun Metraj Bir Filmin Yok Oluşu ve Sessiz Orta Metraj Bir Foto-Filmin Doğuşu: 
Bejin Çayırı Meselesi 

Kolokyumun ilk günü École Nationale des Chartes-PSL’den kitap tarihçisi ve sinema tarihçisi Christophe 
Gauthier’nin sunduğu ve gösterdiği bir foto-filmle sona erdi. Fransa’nın ikinci sinema müzesi olan ve Gauthi-
er’nin de 2006’dan beri filmsel ve filmsel olmayan koleksiyonlardan sorumlu konservatör olarak görev 
yaptığı Toulouse Sinemateği arşivlerinden gelen Sovyet yapıtı Bejin Çayırı (Bejin Lug, Sergey Eisenstein, 
1935-1937, SSCB) isimli filmin restore edilmiş kırk dakikalık versiyonunun gösterimi yapıldı. 1935’de 
çevirimi başlayan, durdurulan, 1937’de yeniden çevrim aşamasındayken yarım kalan, yasaklanan ve negat-
ifi kaybolan bu meşhur filmin 1960’larda kurulan Toulouse sinemateğine nasıl gönderildiğini açıklayan 
Gauthier, meşhur yönetmen Sergey Yutkeviç’in, Eisenstein’in Bejin Çayırı’ndan geriye kalan sabit fotoğraf 
görüntülerini anlatısal devamlılık içinde yeniden kurgulayarak bir foto-film yarattığını ifade etti. Bejin 
Çayırı’na ait fotogramların hepsinin değil de bir kısmının (toplam fotogram sayısı 600’den fazla) montajın-
dan oluşan 1967 tarihli filmin artık var olmayan bir eserin izleri olduğunu bilmek gerekir. Gauthier takdim 
edip gösterdiği ve tarihsel, teknik yönleriyle açıkladığı bu merak uyandıran Eisenstein’in ilk sesli deneysel 
filminden geriye kalanlar hakkında sayısal bir serginin hala internet üzerinden erişilebilir olduğunu hatırla-
tarak sunumunu tamamladı: https://bejine.lacinemathequedetoulouse.com/ 

 
Resim - 3: Moskova’da 1960’larda bulunan 600’den fazla fotogramın bir kısmı kullanılarak sabit imajlardan 
oluşan bir foto-film meydana getirildi. Eisenstein’in özgün senaryosundaki anlatısal düzene göre kurgula-

nan bu imgeler bugün elimizdeki Bejin Çayırı’nı meydana getiriyor . 

Katılımcılarından biri olduğum ikinci günkü etkinlikler ise Fransa’nın tarih, arşivleme, konservasyon konu-
larında patrimonyal merkezi konumunda olan, kuruluşu 1821’e dayanan École Nationale des Chartes’ın 
zemin katındaki küçük ama modern Léopold Délisle salonunda yapıldı. 

4. Hareketsiz İmajlardan Hareketli İmajlara Giden Süreçte Fotoğraf-Sinema Birlikteliği: 

“Diyalog İçindeki Sabit ve Hareketli İmgeler” isimli üçüncü panelin moderatörlüğünü daha önce tanıttığım 
Paris 8 Üniversitesi’nden fotoğraf tarihçisi ve sanat eleştirmeni Paul-Louis Roubert yaptı. Birinci sunumu 
yapan bağımsız araştırmacı Thierry Lecointe, XIX. yüzyıl sonu (fin-de-siècle) Fransa’sındaki sanat ve kültür 
ortamı bağlamında flip book fenomenini fotogram fotoğrafları ile canlı imgeler kapsamında çözümledi. 
Böylece sabit görüntü ile hareketli görüntü ikilemini fotoğraf-sinema etkileşiminde mukayeseli olarak incele-
di. 

Pisa Üniversitesi’nden ve EHESS (École des Hautes Études en Sciences Sociales) katılan araştırmacı 
Lucas Ianuzzi, 1927 yapımı İtalyan etnografik filmi Siliva Zulù’yu kurmaca ile etnografik çerçeveleme 
kavramları etrafında sorunsallaştırdı. Sömürge dönemi Afrika sinemasının dönüm noktası olan bu ilginç 
filme odaklandı. 

Toulouse Üniversitesi’nden gelerek sunumunu yapan fotoğraf tarihi ve sinema alanlarında çalışan araştır-
macı Jean Deilhes, Fransız yönetmen Jean Renoir’ın Hindistan’da çevirdiği ilk renkli filmi Irmak (The 
River, 1951) hakkında konuştu. Hollywood’a özgü Technicolor teknolojisi kullanan ve görüntü 

yönetmenliğini Jean Renoir’ın yeğeni Claude Renoir’ın yaptığı bu ilginç filmin yerel rengi ile 
kullandığı fotoğrafların estetikleri hakkında eleştirel bir tebliğ sundu.    
     
Üçüncü panel sinemayı ilgilendiren önemli fotoğraf koleksiyonları ve koleksiyonerleri hakkındaki 
bir açık oturum ile sona erdi. Bu yuvarlak masaya Fransız Sinemateğinden Arzura Flornoy, Paris 
Şehri Tarih Kütüphanesi’ndeki Roger-Viollet koleksiyonundan Delphine Desveaux, Collection 
IC’den Isabelle Champion katıldılar. Hem kişisel koleksiyoner ve arşivist deneyimlerini, hem 
arşivdeki fotoğrafların durumunu, erişilebilirliğini vs. anlattılar. Açık oturumun nihai amacı tarihin varlık 
sebebi olan koleksiyonların Fransa’da nasıl kalıtıma (Fr. patrimoine) dönüştürüldüğünün açıklanması oldu. 

 
5. Sinema Tarihçiliğinde, Müzeciliğinde ve Sergiciliğinde Fotoğrafların Kullanılması: 

“Fotoğrafla Sinemayı Görünür Kılmak” isimli dördüncü ve son panelin moderatörlüğünü Paris 1 Üniversite-
si’nin değerli akademisyeni ve HiCSA’nın üstün nitelikli araştırmacısı olan Dimitri Vezyroglou yaptı. Fran-
sa’da sinemanın kültürel tarihi, Abel Gance’ın Napoléon’u (1927) ve sinema-devlet ilişkileri alanlarında çok 
tanınan bir figür olan Vezyroglou’nun moderatörlüğünde üç sunum yapıldı. 

Düzce Üniversitesi’nden gelen, Türk sinemasının estetik ve kültürel tarihleri ile Türkiye’de sinema tarihy-
azımı alanlarında çalışan Tunç Yıldırım, sinemacı olarak bilinen ancak 1966’da Türk sinema tarihi hakkında 
Fransızca bir kitap (Regards sur le cinéma turc) neşreden Attilâ Tokatlı’nın (1934-1988) eserinin ortaya 
çıktığı tarihsel bağlamı, aynı zamanda çevirmen, yönetmen, ansiklopedist olan bu yazarın entelektüel porte-
sini çizen kültürel bagajını verdikten sonra, söz konusu kitaptaki on dört fotoğraf levhasının kullanımını 
inceledi. Yıldırım’ın Tokatlı’nın kitabındaki set fotoğraflarının çözümlemesi 1960’ların Türkiye’sinde sinema 
tarihyazımının en önde gelen figürü olan Nijat Özön’ün kitaplarındaki fotoğrafların kullanımıyla bir mukayese 
yaparak ilerledi. Tokatlı’nın filmleri tarihlemeye veya belgelemeye yanaşmayan yaklaşımının Özön’ün 
tarihleme, eser-yönetmen-yapımcı ismi verme gibi klasik yaklaşımından farklılaştığını ispat etti. 

Yıldırım sadece fotografik malzemenin çözümlenmesiyle değil de fotografik levhalara eşlik eden ve açıkla-
ma yapan, film oyuncularını sınıflandıran lejantların çözümlenmesiyle de ilgilendi. Birincil kaynak olarak 
fotoğrafın görselliğini, görsel malzemeye eşlik eden lejantların yazınsallığı ile birlikte değerlendirdi. Tokat-
lı’nın veya Özön’ün Türk sinema tarihine adanan kitaplarında kullanılan fotoğrafların nereden geldiklerinin, 
hangi arşiv(ler)den alındıklarının veya kime ait olduklarının belli olmadığını çünkü kitaplarda fotografik 
malzemeye ait kredilerin verilmediğini vurguladı. Günümüzde neredeyse unutulmuş bu Türk sinema 
tarihçesinin incelenmesi, çözümlenmesi ve yorumlanması sinema tarihyazımı alanında yapılması gereken 
işlerin başında gelmektedir. 

 

Resim - 4: 1966’da Fransızca yayımlanan Regards sur le cinéma turc (Tr. Türk Sinemasına Bakışlar) 
kitabının arka kapağında ve ön kapağında kullanılan fotoğraflarda Fikret Hakan ve Nurhan Nur (Yılanların 

Öcü, Metin Erksan, 1962) ile Selma Güneri (Son Kuşlar, Erdoğan Tokatlı, 1965) 1960’ların Türk 
sinemasını Yeşilçam’ın popüler yüzünden çok farklı temsil eden iki önemli filmde görülüyor.  

 
Son panelin ikinci sunumunu École Nationale des Chartes-PSL’den katılan sinemada müzecilik ve 
sergileme konularında ihtisas sahibi kültür tarihçisi Stéphanie Louis yaptı. Kendisi, Fransa’da 1940-1960 
arasında düzenlenen belli başlı sinema sergilerinde fotoğrafların nasıl kullanıldıklarını belgeselci ve estetikçi 
yaklaşımlardan tahlil etti. Henüz sonlandırmadığı tarihsel araştırmaları için ulaşabildiği belli başlı görsel 
malzemenin genel değerlendirmesiyle sunumunu noktaladı.  

Sadece son panelin değil tüm dört panelin en uzun ve yoğun sunumunu Eléonore Challine ile Christophe 
Gauthier birlikte yaparak 1945 yılı odağında Fransa’da fotoğraf tarihi ile sinema tarihi kitaplarını kullandıkları 
resimler (gravür, illüstrasyon, çizim, desen, fotoğraf vs.) çerçevesinde karşılaştırarak incelemeye tâbi tuttu-
lar. Her iki alanda fotografik imgelerin, malzemenin, levhaların vs. nasıl ve niçin kullanıldığını açıkladılar. Bir 
başka deyişle, fotoğraf ve sinema gibi modern teknoloji ürünü iki görsel sanatın tarihiyle alakalı uzman 
kitaplardaki (esasen 1930’larda ve 1940’larda basılmış) fotografik malzemenin görsel işlevlerini aydınlatma-
ya çabaladılar. Koleksiyondan kalıtıma oradan da tarihe giden üçlü süreci açıklayan ikiliye göre resimli tarih 
yazmak/yapmak için koleksiyonların oluşturulması gerekmekte çünkü bu koleksiyonlar zamanla kalıtıma 
dönüşmekte ve böylece kalıtım da eninde sonunda tarihsel araştırmalara doğru evrilmektedir. 

Sonuç

20-21 Ekim 2022’de Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli bilimsel toplantıda en üst 
akademik ve bilimsel seviyede fotoğrafın sinema tarihindeki, estetiğindeki, ekonomisindeki, sanayindeki, 
reklamcılığındaki, tanıtımındaki, teknolojisindeki vs. her türlü yeri, işlevleri ve rolleri tüm ayrıntılarıyla 
tartışıldı. Fransa, ABD, Almanya, İtalya ve Türkiye’den katılan farklı unvanlardaki araştırmacılar genellikle 
örnek olay yani vaka analizi yaparak görüşlerini açıklamaya ve ispatlamaya giriştiler. Bu bağlamda 
filmsel olmayan bir kaynak olarak fotoğrafın sinema tarihi disiplininde ne kadar önem taşıdığı bir 
kez daha kanıtlandı. Bir başka deyişle sinema müzelerinde ya da arşivlerinde filmleri toplamanın 
yetmediği ama filmsel olmayan her türlü grafik belgenin de koleksiyona, arşive alınmasının zorun-
lu olduğu gösterildi.  

SSCB sinemasından seçilen Bejin Çayırı isimli foto-filmin gösterisi de sabit imge fotoğrafla hare-
ketli imge sinematograf arasındaki estetik farklılığı göstermenin en basit ama bir o kadar da etkili 
yolu oldu. Esas filmin fotogramlarından doğrudan alınan bu fotoğraflar Eisenstein’in görsel stili 
hakkında açık fikirler verecek seviyedeydi. 

Açık oturuma katılan amatör ve profesyonel fotoğraf koleksiyonerleri ile arşivistleri de sinemayı 
ilgilendiren fotoğraf koleksiyonlarının oluşturulmasının ve böylece patrimonyal bir veri bankası yaratıl-
masının çağdaş bir ülkenin ulusal kültürünün en önemli parçası olan sinema mirasını korumak ve geçmişini 
çalışmak için sine qua non bir şart olduğunu ortaya çıkardı.     

Resim -5/6: 20-21 Ekim 2022 tarihlerinde Paris’te düzenlenen “Le cinéma par ses photographies” isimli 
uluslararası bilimsel toplantının panellerini, sunumlarını ve katılımcılarını içeren program broşürleri. Üstteki 

kapak görseli, Meksikalı uluslararası kadın film yıldızı Dolorès Del Rio’nun (1904-1983) fotoğraflarının 
yelpaze şeklinde bir araya getirildiği Cinémagazine tarafından 1928’de basılan kartpostaldır (Collection 

IC).   
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