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Sinematik Sanal Gergeklik Evreninde Ozdeslesme ve
Yabancilasma Meselesi: Deneyim Temelli Bir izleyici
Arastirmasi?

Burak Medin

0z

iletisim teknolojisindeki ilerlemeler yeni film izleme mekanlarini ortaya ¢ikarmakta ve bu mecralar,
farkh izleme ahskanliklari ile kiiltlirini de beraberinde getirmektedir. Bu noktada dijitallesmenin bir
parcasi olarak sinematik sanal gergeklik evreni (Cinematic Virtual Reality-CVR), glinlimizdeki en yeni
film izleme platformlarindan biri olarak dne ¢cikmaktadir. Yeni bir film seyretme formuna sahip oldugu
dislnilen CVR ortami, sinema sanatina dair bircok soruyu da giindeme getirmektedir. Kapsam ve
sinirhlik ilkesi uyarinca bu calismada, CVR evrenindeki izleyicinin filmsel deneyim icindeki 6zdeslesme
ve yabancilagsma siirecine odaklanildi. Bu baglamda CVR formu ile ortaya ¢ikan yeni seyir bigcimindeki
O0zdeslesme ve yabancilasma meselesi izleyici temelli bir saha ¢alismasi ile anlasiimaya galisildi. Bu saha
calismasinda amach 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi ile belirlenen
yirmi bir kisilik dijital yerli katilimci grubuna oncelikle Allumette (2016), The Limit (2018), Rebels (2021)
ve Traveling While Black (2019) adli CVR filmleri deneyimletildi ve bu sanal deneyimin ardindan
katihmci grubuyla yari yapilandirilmis sorular lzerinden derinlemesine goriismeler gerceklestirildi.
Gorlisme verileri tematik analiz yontemiyle siniflandirildi ve ortak temalar ¢ikartilarak 6zdeslesme ve
yabancilasma ¢atisi altinda bir tartisma yuratilda. Saha ¢alismasindan hareketle yapilan tematik analiz
ve yiritilen tartismalar gostermektedir ki CVR film evreni ile geleneksel film seyir formu arasinda
O0zdeslesme ve yabancilasma sireci baglaminda cesitli farkhliklar s6z konusudur. Dahasi CVR film
ortamindaki 6zdeslesme ve yabancilasma sireci izleyici nazarinda benzer sekilde yasanmamakta ve
ayni sanal ortamda dahi diyalektik deneyimler karsimiza ¢ikmaktadir.
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Identification and Alienation in the Cinematic
Virtual Reality: An Experience-Based Audience
Study

Burak Medin

ABSTRACT

Advances in communication technology create new places to watch movies, and these media bring
with them different viewing habits and culture. At this point, as a part of digitalization, the cinematic
virtual reality universe (CVR) stands out as one of the newest movie viewing platforms today. The CVR
environment, which is thought to have a new form of film viewing, also raises many questions about
the art of cinema. In accordance with the principle of scope and limitation, this study focuses on the
identification and alienation process of the audience in the CVR universe within the filmic experience.
In this context, the issue of identification and alienation in the new form of viewing that emerged with
the CVR form was tried to be understood through an audience-based field study. In this field study, a
group of 21 digital native participants, determined by easily accessible case sampling from purposeful
sampling methods, first experienced the CVR films Allumette (2016), The Limit (2018), Rebels (2021)
and Traveling While Black (2019) and after this virtual experience, in-depth interviews were conducted
with the participant group using semi-structured questions. The interview data were classified and
categorized using thematic analysis method and common themes were extracted, and a discussion
was conducted under the concept of identification and alienation. The thematic analysis and
discussions conducted based on the field study show that there are various differences between the
CVR film universe and the traditional film viewing form in the context of the identification and
alienation process. Moreover, the process of identification and alienation in the CVR film environment
is not experienced in a similar way by the viewer, and dialectical experiences emerge even in the same
virtual environment.
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GIRIS
Yapayligin merkezde oldugu sanal gerceklik evreni (Virtual Reality-VR), yeni bir film seyretme
formuna sahiptir. Gergekligin 6tesine gecen bu sanal uzam, sinema sanatina dogrudan sirayet ederek
yeni bicimleri, yeni icerikleri ve yeni izleyici deneyimlerini ortaya cikarmaktadir. VR goézliiklerini takan
izleyicinin bedeni fiziksel/gercek dinyada; zihni ve hissiyati ise insa edilmis sanal bir uzamda
konumlanmaktadir. Bu sanal uzamda gergek ve yapay i¢ icedir. Bu teknolojinin araciligiyla, algiladigimiz
fiziksel gerceklik degisime ugramakta ve farkli bir gerceklik deneyimi ortaya ¢cikmaktadir. Gergeklik algisini
donistlren bu teknolojinin sinema sanatina olan etkisi asikardir. VR teknolojisi ile sinema sanatinin ig ice
gecmesi, Uzerinde durulmasi gereken birgok bashgl da beraberinde getirmektedir. Sinema ¢alismalari
icinde siklikla Uzerinde durulan Ozdeslesme ve yabancilasma meselesi, bu basliklardan biri olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. Bu noktada bu arastirma makalesi, sanal gerceklik gozllikleri dolayimi ile izlenen
sinematik sanal gerceklik (Cinematic Virtual Reality-CVR) filmlerine yonelik ortaya ¢ikan seyir deneyimini
Ozdeslesme ve yabancilasma kavramlar Gzerinden anlamayi ve derinlikli bir sekilde ortaya koymayi

amaclamaktadir. CVR formunun ortaya ¢cikardigi yeni seyir formuna yonelik 6zdeslesme ve yabancilasma

temelli deneyimler, izleyici eksenli bir saha galismasi ile incelenmektedir.

Sinema sanatinin baslangicindan bu yana, sinema teorisyenleri ve sinema filozoflari 6zdeslesme
(identification) ve katarsis (catharsis) kavramlari ile yabancilasma (alienation) meselesi tizerine cesitli
tartismalar ylritmektedir. Tiyatro, edebiyat ve sinema gibi sanat alanlarinda yaygin olarak kullanilan
terimler arasinda katarsis ve 6zdeslesme kavramlari yer almaktadir. Ozdeslesme ve katarsis, en temel
anlamiyla okuyucunun veya izleyicinin hikaye ve karakterlerle kurdugu iliskiyi ve yasadig duygusal
deneyimi ifade eder. izleyici, hikdyedeki bir karakterle bag kurarak ona empatiyle yaklasir ve bdylece
yaratilan duygu ve disiinceye duygusal bir diizlemde dahil olur. izleyici, karakterin yasadig zorluklari ve
olaylan kendi kisisel deneyimi gibi algilayarak derinden hisseder. Geleneksel anlati yapisinin temel
unsurlarindan biri olan bu durumda, izleyici hikayeye duygusal olarak katiim saglar. Bu duygusal katilim,
izleyicide duygusal bir bosalma, rahatlama veya arinma hissini de beraberinde getirir. Antik Yunan’dan
beri katarsis kavramiyla ifade edilen bu durumda, izleyici korku ve acima gibi yogun duygular yasayarak
arinir ve rahatlar. Ozdeslesme ve katarsis, birbiriyle biitiinlesen kavramlardir. Modernist ve geleneksel
anlatilarda, bu kavramlarin ele alinig ve uygulanis bicimi farklilik gdstermektedir. Genel olarak, geleneksel
anlati sinemasinda baskin olan 6zdeslesme ve katarsis kavramlari, modernist sinemada yerini
yabancilasma etkisine birakmaktadir. Griffith’ten bu yana, geleneksel anlati sinemasi belirli kodlar,

uylagimlar ve izleyiciye tanidik gelen bir form Gzerine insa edilmistir. Bu anlati yapisi iki boyutlu geleneksel
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mecralarda somutlastiginda, izleyicide 6zdeslesme ve katarsis duygusunu ortaya ¢ikarmaktadir. Sinema
sanatinda, iki boyutlu ve cercevelenmis bir film dinyasi, izleyici tarafindan mesafeli bir sekilde
deneyimlenmekte ve 6zdeslesme ile katarsis, bu geleneksel izleme deneyimi sonucunda yasanmaktadir.
VR ortamindaki izleyici ise sinemasal mekanin igine girerek mizansenin merkezinde bulunmakta ve filmi
mesafeli bir sekilde degil, bizzat icinden deneyimlemektedir. VR formuyla ortaya c¢ikan bu yeni seyir
bicimi, 6zdeslesme ve katarsis kavramlar (izerine yeniden disiinmeyi zorunlu kilmaktadir. Saha

calismasindan elde edilen veriler neticesinde bu mesele tartismaya agilmaktadir.

Ozdeslesme ve Kkatarsis kavramlarinin yani sira yabancilasma kavrami da VR mecrasi
cercevesinde dustndlmelidir. Yabancilasma en temelde duygusal katlimin tam ziddi olarak
gorulmektedir. Bir izleyicinin, 6zdeslesme ve katarsis temelinde sanat metniyle kurdugu duygusal
baglanma sireci, bu bakis agisinda engellenmek istenmektedir. Yabancilasma diisiincesinde izleyicinin
metinle mesafe kurarak diistinsel bir katiima dahil olmasi arzu edilmektedir. Bunun igin sanatta bir dizi
yabancilastiricl teknik tercih edilmektedir. Tiyatrodaki dordinci duvarin yikilarak oyuncunun izleyici ile
g6z goze gelmesi, izleyiciye dogrudan hitap etmesi ve ona soru sormasi bu yabancilastirici teknige 6rnek
olarak verilebilir. Ozdeslik ve katarsis siirecini kiran bu teknik, izleyicinin izledigi tiyatro ya da sinema
filminin bir oyunsal metin oldugu ve izleyicinin bir yapitla karsi karsiya oldugu bilincini vurgulamayi
amaclamaktadir. Boylece, duygusal bir katilim yerine, diistinsel ve aktif bir katiim hedeflenmektedir.
Modernist ve karsi anlatlya 6zgli olan bu yabancilastirma teknigi, en temelde geleneksel anlatinin
duygusal katiimi merkeze almasi nedeniyle tercih edilmez. CVR deneyiminde ise izleyici zaman zaman
dogrudan kendisine yoneltilen bakislara maruz kalmaktadir. Normalde o6zdeslesme ve katarsisi
engelleyen bu dogrudan bakisin, 360 derece ile insa edilmis sanal film diinyasindaki karsiliginin
sorgulanmasi dnem tasimaktadir. Farkli mecralardaki benzer kullanimin ayni anlami tastyip tasimadigi ve
sanal ortamda yeniden Uretilen modernist teknigin yabancilastirici bir duyguya yol agip agmadigi bu
¢alismada tartisiimaktadir. Dordiincti duvarin yikilmasina yonelik yabancilasma meselesinin disinda

izleyicinin VR evrenindeki yabancilasma durumu da ayrica tartismaya acilmaktadir.
SINEMATIK SANAL GERCEKLIK UZERINE KISA BiR KURAMSAL TARTISMA

Sinemanin teknik Ozellikleri ve olusturulan sinemasal cografyalar, teknolojik gelismelerden
bagimsiz olarak distiniilemez. Bu cercevede, VR teknoloijisi (Molo, 2021, s. 2-3, 41-42) sinema sanatinda
kendine bir yer edinmekte ve yeni anlatim olanaklari yaratmaktadir. Glinimiizde yeni medya ortamlari,
Uretim ve izleme bicimlerini etkilerken (Lister, Dovey, Giddings, Grant, & Kelly, 2009), 6zellikle simiilasyon
teknolojisi sinema sanatini etkilemekle kalmayip ayni zamanda yeni bir sinemasal bigim de ortaya
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clkarmaktadir. VR teknolojisinin sinema sanatiyla etkilesimiyle birlikte, sinematik sanal gergeklik
(Cinemattic Virtual Reality-CVR) olarak adlandirilan yeni bir sinema formu ortaya cikmistir. 360 derecelik
CVR bigimi (Dooley, 2020, s. 81-82) yaklasik olarak 2015 yilindan itibaren popiilerlik kazanmaya
baslamistir. CVR formatinda sunulan anlati deneyimi dikdortgen bir ekranla sinirli degildir. Bu nedenle
geleneksel film yapimciligindaki anlamda yakin ¢ekimler veya uzun ¢ekimler yoktur, genel itibariyle tek
bir stirekli sahneden olusmaktadir. Dahasi geleneksel ekran grameri izleyiciyi glivenli bir mesafeden
anlatida var olan bir veya daha fazla karakterle etkilesime girmeye ve 6zdeslesmeye tesvik ederken; CVR
izleyicisi kendisinin 360 derecelik hikaye diinyasinda sessiz tanik, katilimci veya baskahraman olarak var
olan bir karakter oldugunu gorebilmektedir. Bu cercevede verlesik ekran grameri kavramlar

sorgulanmaktadir.

CVR, stereoskopik bazi gorintilerle 360 derecelik bir aglyla yapay mekanlara bakilabilen
strtikleyici bir VR deneyimidir (Mateer, 2017). CVR sadece siiriikleyici ve ¢ok duyusal bir deneyim degil,
ayni zamanda disaridan gozlemlenemeyen sanal bir ortamda ilgi ¢ekici bir illizyon ve sinemasal bir
deneyim sunmaktadir (Gigante, 1993). Bu sanal ortamda izleyiciler simtile edilmis gérinttlerle etkilesime
girebilmektedir (Munday & Chandler, 2016). Aslinda bu etkilesim fiziksel degil, psikolojiktir; ¢clinki izleyici,
insa edilmis yapay bir sinemasal diinyada bir deneyimi gerceklestirmektedir (Jerald, 2016). Geleneksel
film gercevesinin disina ¢cikan CVR'de panoramik bir goriintd, izleyiciyi cepecevre sarmaktadir (Zhang,
2020, s. 2-3). Geleneksel anlamda film-diinyasinin diiz duvarlan asilarak ¢erceve disinin goértindr oldugu,
izleyicinin baktig1 her yerde gorilecek bir sinemasal tasarim ve gerceklik s6z konusudur (Marantz, 2016).
izleyicisine 360 derecelik kisisel bir gerceklik sunan CVR film seyir pratiginde (Molo, 2021, s. 107)

atmosfere dalma ve orada bireysel olarak sanal uzami deneyimleme durumu ortaya ¢ikmaktadir.

Yeni bir sinematik deneyim bicimi olan VR sinemasi, VR baslik teknolojisindeki ilerlemelerle
birlikte (Nicolae, 2018, s. 168) ortaya cikmistir. Yeni sayilabilecek bu CVR film deneyimi, iki boyutlu (2D)
sinemadaki kolektif izleyicilikten farklilik gostermektedir. CVR filmleri, VR bashgiyla deneyimlendiginde
360 derecelik bir goriintli sunmakta ve izleyici ile cerceve arasindaki mesafeyi ortadan kaldirmaktadir.
Canl ¢ekim goruntlleri ve/veya bilgisayar tarafindan olusturulan goruntilerden olusan bir ortama
karsilik gelen CVR'de (Zhang, 2020, s. 4-5), dordiinci duvar teorisi yapibozuma ugramaktadir. Seyirciyi
oyunculardan ayiran dordiinci duvar CVR ortaminda degismekte ve izleyici, etrafini saran sinemasal
yapay bir uzamda duygusal ve fiziksel olarak hikdyeye daldinlmaktadir. Bu sanal sinemasal insada
izleyicinin konumu pasiften aktife dogru bir donlsiim gostermektedir. Bu durumun, izleyici temelinde

onemli bir paradigmatik degisimi ifade ettigi acikca gorilmektedir.
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Sirikleyici bir medya olarak, CVR film tekniginin daha gercekgi ve daha duyusal bir deneyimi
tesvik etmede diger film tiirlerinden daha gliclii bir etkiye sahip oldugu diistintilmektedir (Ding, 2018).
Kullanici konumundaki izleyici VR bagliklar araciigiyla CVR evrenine adim atmakta ve bu sanal film
diinyasinda arzu ettigi her yone bakabilmektedir. Geleneksel formdan farkli bir deneyim sunan CVR film
evreni, izleyiciye kendine 6zgli formuyla benzersiz deneyimler vaat etmektedir. Ayni zamanda bu
deneyimler (LaValle, 2019, s. 23), insana 6zgu yeni deneyim formlari anlamina da gelmektedir. Sinematik
deneyimin 6tesine gecen kullanicilar, fiziksel gerceklikte erisemeyecekleri mekanlarda dolasmakta ve

sahip olamayacaklari bedenlere birinerek farkl deneyimler yasamaktadir.

CVR’nin sundugu deneyim klasik Gretim biciminden farkli olarak (Molo, 2021, s. 3-4) “orada
olma”, “yer alma” ve “bulunma” gibi unsurlarla gerceklesmektedir. Orada olma durumu ya da hissi icin
iki 6Gnemli unsur s6z konusudur: “Taniklik” ve “etkilesim” (Steuer, 1992). Sanal gercekligin sarmalayici
yapisl, izleyicinin taniklik etmesini mimkin kilmaktadir. Sanal ortamda kullanilan ses ve gorintdler,
izleyiciyi bu yapay diinyada bulunduguna inandirmaktadir. Etkilesim ise, izleyicinin bu sanal evreni
degistirme, diizenleme ve lizerinde etkide bulunma firsatini ifade etmektedir. Bu genisletilmis sinematik
evreni deneyimleyen izleyici, surikleyici CVR hikaye alaninda daha aktif bir sekilde hareket
edebilmektedir; ancak VR film atmosferi, riiya benzeri bir deneyimi andirmaktadir. Bu sanal ortamin
riyaya benzer yapisi, izleyiciye bir 6zglrlik alani tanisa da ayni zamanda belirli sinirlamalari da
beraberinde getirmektedir. izleyici, kontroliin ve miidahalenin olmadigi anlarda yalnizca hikayeyi takip
etme durumunda kalmaktadir. Geleneksel formda insa edilen filmsel evrenlerin bilingdisi ile benzerlik
durumu (McGowan, 2012), CVR film evrenine de tezahiir etmektedir. Bu baglamda izleyici CVR film

ortaminda hem daha aktif bir role sahiptir hem de geleneksel sinema formunda oldugu gibi bazen

yalnizca pasif bir sekilde anlatiyr izlemektedir.

CVR film ortamindaki izleyici etkilesimi baglaminda (Williams, Love, & Love, 2021) “deneyimsel
tercih” ve “kontrol” kavramlari 6nem tasimaktadir. Bu kavramlar, CVR deneyimlerini anlamak icin temel
dneme sahiptir. insa edilen VR uzami, izleyicinin etkilesimine dogrudan etki etmektedir. Deneyimsel
tercih, sanal gerceklik ortamindaki izleyicinin aktif rol Ustlenme durumuna génderme yapmaktadir.
Hikayenin bir parcasi haline gelen izleyicinin sanal uzamda nasil hareket edecegi, hangi tarafa bakacagi
ya da anlati icindeki hangi detaylari kesfedecegi kendi tercihine gore sekillenmektedir. Deneyimsel tercih
icine dahil olan izleyici cevresel birtakim unsurlarla etkilesime girip hikayeyi farkl sekillerde
deneyimleyebilmektedir. Bu baglamda her izleyici icin biricik ve benzersiz bir seyir deneyimi ortaya

cikabilmektedir. Bu noktada sinemasal gerceklik yonetmeni sahneyi kurarken, karakterleri
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konumlandirirken ve mizanseni tasarlarken hikayenin devamliliginin da siirdtrilmesi gerektigi gercegini
gbz ardi etmemesi gerekmektedir. Bu asamada kontrol meselesi 6ne cikmaktadir. CVR yonetmeni
izleyiciye ne kadar alan agacak ya da izleyiciyi ne kadar sinirlandiracak sorusu kontrol kavrami ile cevap

bulmaktadir.

360 derece VR filmdeki gerceklik deneyimi, fiziksel ve zihinsel daldirma agisindan kendine has
ozellikler tasimaktadir. “Sinemanin Olasiliklar Evreninde 360 Derece VR Film Deneyimi” tablosu, bu
baglamda aciklayici ve oldukga faydalidir (Molo, 2021, s. 99). Bu tabloyu maddelestirdigimizde, asagidaki
sonuglar ve kavramlar ortaya ¢ikmaktadir. Fiziksel gerceklikten zihinsel gerceklige geciste “sanal bir
képrii” s6z konusudur ve VR baslklar “gercekligin yeniden kesf’ noktasinda onemli teknolojik
ekipmanlardir. Sanal gerceklik deneyiminde “gel-git etkisi” s6z konusudur. Bu noktada “yanilsamanin
sahiciligi”, “asil gercekligi yitirme” ve “asil gerceklige erisme” gibi durumlar karsimiza cikar. “Gergek
gergeklikten sanal gerceklige isinlanan Ben” esasinda yeni bir varolusu imlemektedir. Bu “sanal varolus”
bicimine dahil olan kullanict konumundaki izleyicidir ve bu yeni bir sanal benliktir. “Gercek zamanin somut
varlhigindan sanal zamanin i¢sel varligina isinlanan Ben” fiziksel gergekligin 6tesinde “orada olma” ve “mis

gibi yanilsamasi” hissiyati icindedir. Klasik formun ¢ok 6tesinde, bu sanal deneyim icinde hareket

Ozglirliglyle salinan izleyici, “hiper-6zdeslesme” yasamaktadir.

Bir nevi CVR filminin merkezinde yer alan izleyici (Molo, 2021, s. 131, 233-236), 6ykiye kendi
gercekligi ile dahil edilmektedir. Bu baglamda, yeni bir hikdye bicimi ya da baskalasmis bir anlati yapisi
ortaya ¢cikmaktadir. izleyici deneyimi CVR film ortaminda ben duygusu ile birlesmekte ve béylece sanal
ortamdaki oyklde bir ben/kisi biciminde yer almaktadir. “Ben’in sanal zaman deneyimi’nden “Ben’in
sanal mekén deneyimi’ne oradan da “Ben’in hiper-6zdeslesme deneyimi’ne dogru sanal bir deneyim
icinde olan izleyici kendi kurgusunu da olusturabilmektedir. VR ortami geleneksel 6zdeslik meselesini de
dogrudan etkilemektedir; ¢linki izleyici hikayenin icinden bir bakisla karakterlere ve onlarin diinyasina
bakabilmekte, adeta bir gozetleyici gibi anlatida yer alabilmektedir. Bu gbzetleme durumu geleneksel
sinema formundaki bakistan ve gdzetleme halinden farklidir, bu sanal ortamda bakmadan alinan haz
gercekligin ve hakikatin hiper hale gelmesinden hareketle daha yogun yasanabilmektedir. Bakis,
gozetleme ve haz licgeni bir hiper etki ortaya koymakta ve bu durum Molo’nun deyisiyle “hiper-6zdeslik”
strecini baslatmaktadir. Bu baglamda Uretilen bir baska 6zdeslik bicimi de “self-6zdeslesme”dir. CVR film
evreninde bir izleyici ana karakter oldugunda hiper etki, izleyicinin kendi bedenine donmektedir ve baska
insanlara yonelik bir empati duygusunun ortaya c¢ikmasi yerine olaylar kendi (zerinden

tanimlanmaktadir. Boylece izleyici anlati iginde kendi bedeni ile bas basa kalmakta ve filmsel deneyim
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kendisinin merkezde yer almasiyla yasanmaktadir. Self-6zdeslesme kavrami, bu yeni 6zdeslik halini

aciklamaktadir.

SINEMATIK SANAL GERCEKLIK EVRENINDEKI OZDESLESME VE YABANCILASMA
MESELESI

Calismanin Metodolojisine Dair

CVR deneyiminin sinema sanatina ve izleyicisine olan etkisini 6zdeslesme ve yabancilasma
temelinde anlamak ve bu ¢ok boyutlu iliskiyi ortaya koymak adina dijital yerli 6zelinde bir saha calismasi
yapildi. Bu saha calismasi, Erciyes Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'ndan 26.12.2023
tarihinde 522 sayili Etik Kurul Onayi alinarak gerceklestirildi. Dijital yerli olarak konumlandirilan lisans ve
lisanststl 6grenci kusagiyla yar yapilandinimis sorular Gzerinden derinlemesine gérismeler yapild.
Katilmailarin belirlenmesinde, amach 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum érneklemesi
kullanildi. Bu yontem arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirirken, arastirmacinin erisimi kolay ve yakin bir
orneklem grubuna odaklanmasini saglamaktadir (Yildinm & Simsek, 2013, s. 141). Glinimizde
ekonomik nedenlerden dolayi VR gozlikleri ulasilmasi zor teknolojik (irlinler arasinda yer almaktadir. CVR
deneyimini ve bu mecranin sinema sanatina etkisini anlamaya yonelik saha calismasi, gozligin
maliyetinin tim katilimcilarin bireysel olarak sahip olmasini zorlagtirmasi ve teknik bazi zorluklar
nedeniyle kendi ¢alisma ofisimde tek bir VR gozltigl araciligyla gerceklestirildi. Kolay ulasilabilir durum
orneklemesi yakin cevremden bir 6rneklem grubunu olusturmama imkan tanirken, bu érneklem grubu

ile VR g6zlliglintin arastirmacinin 6niine gikarttigl zorluklar bu sekilde asiimaya calisildi.

Saha calismasinda yer alacak katiimcilarin belirlenmesi, amagli 6rneklem yontemi cercevesinde
birtakim kriterlere gore yapildi. Bu kriterlere gore katilimcilar yeni iletisim teknolojilerini ve yeni medyayi
takip etmeli, sinema kdiltliriine ve teorisine sahip olmal, filmleri farkl seyir mekanlarinda (sinema salonu,
dijital platformlar, internet ortamindaki film siteleri, bilgisayar, akilli televizyonlar, tablet, telefon gibi
ortamlar vb.) deneyimlemis olmalidir. Yapilan 6n goriismeler sonucunda katiimcilarin bu kriterlere
uygun olup olmadigi belirlenmis ve bu dogrultuda sekiz kadindan ve on ti¢ erkekten olusan yirmi bir kisilik

bir grup ile CVR deneyimi lizerine gorismeler gerceklestirilmistir.

Saha calismasi yanitlarin tekrar etmeye basladigi doyum noktasi asamasina kadar devam ettirildi.
Gorusmeler, yeterli sayida veriye ulagildigina karar verildiginde sonlandirildi. Saha galismalarinda
gecerliligi garanti eden belirli bir altin sayr bulunmamaktadir (Thompson, 2006, s. 26). Goriisme

sirasindaki deneyimlerde ve anlatilarda ortismelerin artmaya ve tekrarlarin yasanmaya baslamasiyla
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gortsmeler sonlandirildi ve yirmi bir kisilik bir katiimci sayisina ulagilmis oldu. Gorisme verilerindeki
katilimcilari tanimlamak icin anonim bir kodlama yontemi kullanildi. Katiimcilar, cinsiyetlerini ve yaslarini
temsil eden bir kombinasyonla ifade edildi. Katiimci kodlari cinsiyeti belitmek icin E (erkek) veya K
(kadin) harfiyle baslamakta, ardindan goériisme sirasina gore bir numara ve yas bilgisini iceren bir sayi ile
devam etmektedir. Ornegin katiimci erkek ise E1-25, katiimcr kadin ise K2-29 seklinde bir temsil ve

kullanim tercih edildi.

Gorusmeler bir buguk-iki saat stiren iki periyod halinde gerceklestirildi. Katiimcilara ilk bolimde
VR gozIGg takilarak 360 derecelik CVR filmler deneyimletildi. VR mecrasi, icinde ¢ok farkli tiirde icerikleri
barindirmaktadir; fakat her tirld icerigi katiimcilara deneyimletme imkani ve ihtimali s6z konusu degildir.
Galismanin kapsami ve sinirliliklari geregi katiimcilara deneyimletilecek igerikler sinirli tutuldu, miamkan
oldugunca farkli izleme deneyimlerine hitap edebilecek ve farkli duygu durumlarini ortaya ¢ikarabilecek
filmler tercih edildi. Bu eksende belirlenen filmler ve filmlerin yer aldigi mecralar su sekildedir:
“Allumette” (2016, Meta Quest TV), “The Limit” (2018, Steam platformu), “Rebels” (2021, Meta Store
Theater Elsewhere uygulamasi) ve “Travelling While Black” (2019, Meta Quest TV).

Saha galismasinin ikinci kisminda CVR, 6zdeslesme ve yabancilasma temelli yari yapilandirilmis
sorular katiimcilara yoneltildi. Gortismeler katiimcilarin bilgilendirilmis gonillii onam formlari alinarak
ve ses kayit cihazi ile kaydedilerek yapildi. Derinlemesine goriismeler gerceklestirildikten sonra verilerin
analizi ve yorumlanmasi siirecine gegildi. ilk olarak elde edilen gdriisme anlatilari yazili metne aktarildi,
veriler tematik analizle siniflandirildi, ortak temalar ve basliklar cikartildi. Cikarilan ortak temalar
birbirleriyle iliskilendirilerek CVR ortamindaki 6zdeslesme ve yabancilasma temelli izleyici deneyimi

anlasiimaya ve bulgulanmaya ¢alisildi.
izleyici Temelli Deneyimsel Bulgular

Uzerinde durulmasi gereken 6nemli basliklardan biri, CVR film izleme stirecindeki 6zdeslesme ve
yabancilagma meselesidir. Katilimci gorislerine gore, izleyicinin VR ortamindaki deneyimi karmasiktir.
Katilimcilarin ifadeleri gostermektedir ki CVR film izleme siireci bircok yonden oldugu gibi 6zdeslesme ve

yabancilagma agsamalarinda da gesitli farkliliklar tagimaktadir.

CVR film izleme deneyimi ile geleneksel film pratigi arasinda katiimcilara gore farklar s6z
konusudur. Bu noktada en 6nemli ayrimlardan biri izleyicinin sahnenin iginde konumlandiriimasidir.
Geleneksel izleme bigiminde gergevelenmis iki boyutlu ekrandaki anlati belirli bir mesafeden izlenmekte,

bu durum ise ister istemez 6zdeslesme siirecine etki etmektedir. Bu mesafeli izleme bicimi yerini CVR
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filmsel evreninde mizansenin icinden bir seyir formuna birakmaktadir. izleyicinin insa edilen yeni bir
gercekligi iceriden hissettigi, adeta orada oldugu, yeni bir uzama isinlandigi ve hem bakis hem de hareket
OzgurlGgu ile fiziksel gergekligin 6tesine gegebildigi bu yeni sayilabilecek seyir deneyiminde 6zdeslesme
streci geleneksele gore ¢ok daha yogun yasanmaktadir. “Filmin iginde hissetme” temasi altinda
degerlendirilen bu slirecte katiimcilara gore 6zdeslik siireci ¢ok Ust bir diizeyde yasanmaktadir. Bu 360
derecelik filmsel ortamda izleyicinin baktigl her yerde bir karakterle ya da nesne ile karsilasmasi,
karakterlere ya da nesnelere arzu edildigi kadar yaklasiimasi katiimcilari filmin icinde hissettiren unsurlar
olarak karsimiza gikmaktadir. izleyici icin filmin igcinde bu kadar olma durumu, hikaye icindeki bir seylere

miidahale etme istegini de tetiklemektedir.

E1-38: The Limit filminde mesela ben dogrudan filmin igcindeyim. While Black Travelling
belgeselinde ézdeslik kurulmasi baglaminda bir mizansen yaratiimis. Bu film gelenekselin de étesine

gegiyor; ¢linkii dogrudan sahnenin icindeyiz.

E3-23: While Black Travelling belgeselinde hayatimda siyahi arkadasim hi¢ olmamasina ragmen

kendimi tam olarak oraya ait hissettim. Tam olarak hikdyenin icindeydim.

K3-32: Allumette filminde tam anlamiyla bir 6zdeslik kurdum. Cocugun hissettigi seyi ben de

hissettim agikcasi. Karakterin yasadigi seyi bende yasadim, yasadiklarina cok yakindan tanik oldum.

E6-40: Dogrudan olayin icindeyiz ve hikdyeyi iceriden takip ediyoruz. Bu nedenle geleneksel

formdan farkl bir sekilde bu mecrada 6zdeslik daha yogun diyebilirim.

E10-29: Mizansenin iginde oldugum igin bir 6zdeslik yasadim. Karakterlere yakindim, hikéyeye

dahil oldum. Filmin icindeyim, kesfettim, hareket ettim.

CVR film evreni en temelde izleyiciyi filmin icine ¢cekmek ve hikayeyi deneyim ¢atisi altinda
izletmek amaciyla tasarlanmaktadir. izletilen icerikler baglaminda katiimcilari filmin icinde hissettiren
unsurlardan biri glindelik yasam benzeri tasarlanmis anlatinin kendisidir. Katilimcilara gore The Limit
filmindeki kadin karakterin dogrudan karaktere yani izleyiciye olan bakisi, izleyicinin konusan kadin
karaktere bakabilmesi ya da arzu ettigi tarafa yonelmesi, baska tarafa yonelme ile karakterle etkilesim
sona erse de hikayedeki kadin karakterin glindelik yasamdaki gibi konusmasini stirdiirmesi gibi birtakim
hikaye anlaticiligi teknikleri izleyiciyi dogrudan filmin icine dahil edebilmekte ve disaridaki hakikatten
koparabilmektedir. Bu durum orada olma hissiyatini oldukga arttirmaktadir. Ayni durum CVR belgesel
tirtndeki Traveling While Black iceriginde de s6z konusudur. Katiimcilara gore bir kafede diger

karakterlerle yan yana oturmak ve onlarin sohbetlerine dogrudan igceriden tanik olmak 6zdesligi arttiran
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bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Katilimci ifadelerinden hareketle izleyiciyi hikayenin iginde
hissettiren bu tarz teknikler ile katihmci bir deneyim ortaya cikmakta ve izleyici aktif bir 6zneye
donusebilmektedir. Daldirict hikaye anlatimi (immersive storytelling) ekseninde degerlendirebilecegimiz
bu durumda natiralistik bir anlatimin s6z konusu oldugunu soyleyebiliriz ve bdylece gergeklik algisi
pekistirilebilmektedir. Bu anlatim tekniginde yalnizca zihinsel bir 6zdeslik yasanmakla kalmaz, ayni
zamanda mekansal ve duyusal bir deneyim de yasanmaktadir. Cok duyulu bir deneyimin yasandigi bu

seyir pratiginde glicli bir 6zdeslik s6z konusudur.

E9-28: The Limit filminde mesela, karakterin bakisiyla hikdyeye dahil oldum. Bir de o filmdeki
kadin karakter sana bakarak konusuyor. Karakter bana bir seyler anlatiyor, ben o anda ucaktan disariya
bakiyordum. O ben disari bakiyorum diye susmuyor, anlatmaya devam ediyor. Giindelik yasamda da

béyle degil mi zaten. Iste bu durum orada oldugumu bana hissettiriyor.

Kendisini filmin iginde hisseden ve bu baglamda daha rahat bir 6zdeslik kurdugunu iddia eden
izleyicinin 6zdeslik strecini olumlu bir sekilde etkileyen baska unsurlar da s6z konusudur. Katilimci
goruslerine gore sanal uzamdaki hareket kabiliyeti ve istenilen tarafa dogru bakma 6zgUrligu, izleyicinin
Ozdeslesmesini ve hikayeye daha iyi bir sekilde dahil olmasini kolaylastirmaktadir. “Hareket ve bakis
6zglirliigii” temasi altinda ele alinan bu durum, CVR formunu gelenekselden ayiran ve 6ne ¢ikaran en
onemli 6zellikler olarak gorilmektedir. Bu hareket ve bakis 6zglrllgl, izleyiciye hikaye icinde kesme
yapma imkani da tanimaktadir. 360 derecelik bu sanal ortamda izleyici kafasini bir yerden baska bir yere
cevirdiginde aslinda bu durum geleneksel film formundaki bir kesmeye denk gelmektedir. Bu durum
izleyicinin anlati icinde kendini gligli bir konumda hissetmesini saglayarak, 6zdeslesme siirecini olumlu

bir sekilde etkilemektedir.

E2-32: Karakterleri daha yakindan gérebilmek, agiya benim karar verebilmem, istedigim yéne
bakabilmek hikéyenin igine daha yakindan girebilmemi sagliyor, bu durum benim daha rahat bir sekilde

yakinhk kurabilmemi saglhyor.

E3-23: Hikdye diger taraftan akarken ben baska seyler yapmak istedim, bir seye kendimi dahil

etmek istedim.
K6-29: Sanal gerceklikte isin icindeyim ve kafami istedigim yéne dogrultarak bakabiliyorum.

Hareket ve bakis 6zglirliglinden kaynaklanan sinirlandirilmama durumu, bazi katilimcilara gére
yabancilasmaya neden olmaktadir. CVR film evreni icinde verilen imkanlar dahilinde hareket edebilme

ve yine izleyiciye sunulanlar olglisiinde arzu edilen yere bakabilme durumu gelenekselde s6z konusu

m JOURNAL OF SELCUK COMMUNICATION | 2025; 18(2): 614-640 | e-ISSN: 2148-2942 624 [. .]



BURAK MEDIN

degildir. Bu durum bazi katilimcilar igin yeni izleyici deneyimi adina 6nem teskil ederken, diger
katilimcilara gore sinirlandirilmamis olmak hikdyenin takip edilememesi anlamina gelmektedir. CVR film
ortamindaki bu sinematik tercih, izleyicinin hikaye iginde kaybolmasina neden olabilmekte ve sinema
sanatini salt bir deneyime dénusturebilmektedir. Duygusal katilimdan ve 6zdeslik stirecinden uzak olan

bu deneyim, yabancilasma temelli bir seyir slirecini yansitmaktadir.

K7-32: Sanal gergeklikte sinirlanmamam nedeniyle 6zdeslik kuramadim, hikédyeye déhil

olamadim.

CVR film tird, izleyicinin kendisini filmin icinde hissetmesini, film karakterleriyle 6zdeslik
kurmasini ya da yabancilasmasini dogrudan etkileyen bir faktordiir. CVR belgesel tiirli, “tiire bagh
mesafe” temasi altindaki bazi katiimci gorislerine gore daha gliclii bir 6zdeslik slirecini miimkiin
kilmaktadir. Ozellikle gercek olaylara dayali olan sahnelerde fiziksel bir yakinlik kurulmakta, bu yakinlik
Ozdeslik seviyesini oldukga arttirmaktadir. Bazi katilimcilar genel olarak CVR animasyon tiriini gergekgi
bulmamakta, animasyon tiirline ickin yapay tasarim dili 6zdeslesme hissiyatini kirarak yabancilasmanin
ortaya cikmasina neden olmaktadir. CVR animasyon film evreni izleyiciyi ortama ve karakterlere
yabancilastirirken, geleneksel film seyir mekanina gore tasarlanmis bir animasyon filminin muhtevasina
gore 6zdesligi mimkiin kilabilen bir yapiya sahip oldugu ayrica vurgulanmaktadir. Bu noktada geleneksel
animasyon tiirliniin dogrudan yabancilastirici bir tir oldugunu iddia etmek yerine, CVR ortamindaki bir
animasyon filminin izleyiciyi gerceklikten uzaklastiran yapay dogasi nedeniyle 6zdeslik siirecini kiran bir
tlr oldugunu soylemek daha isabetli olacaktir. Bu minvalde katiimcilarin gerceklik algisi ile 6zdeslesme
siireci arasinda dogrudan bir iliski s6z konusudur. Ozellikle gercek oyuncularin yer aldigi ve gecmise dair
gergekgi bir anlatinin kuruldugu Traveling While Black belgeseli ile ger¢ek oyuncularin yer aldigi aksiyon
thrliindeki The Limit filmi 6zdeslik duygusunu arttiran igerikler olarak karsimiza gikmaktadir. Gergeklik
algisinin azalmasi ise izleyici nazarinda yabancilasma hissiyatina neden olmaktadir. Bir CVR film tir{intin
gorselligi ve gerceklikle olan iliskisi, izleyicinin sanal uzama dahil edilmesi, 1sinlanmasi, kapsanmasi ve

orada hissetmesi hususunda son derece belirleyicidir.

E5-22: Geleneksel animasyon filmlerinde ézdeslik kurarim, yakinlik hissederim. Ama sanal

gerceklikteki animasyon filmlerine giremedim. Clinkii gercek gelmedi agik¢asi.

K7-32: Belgeselde mekdna girdim, oradaki karakterlerle yakinlik kurdum. iki animasyon filmine
ise déhil olamadim. Oradaki karakterlere yakinlasamadim. Belki de ¢izgi ya da animasyon olmasi

nedeniyle yakinlasamadim diyebilirim.
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K8-29: Rebels filminde yabancilasma duygusu vardi. Gergekte olmayan bir mekén algisi cok
fazlayd bu filmde. Gergek olmayan mekdnlarla ilgili bir seyler izliyorsaniz sanal gerceklikte, yabancilasma

daha agir basiyor.

K1-28: The Limit filminde, gercekten o film diinyasinda benim de var oldugumu hissettim. Gergek

insanlarin kullaniimasi ve filmin bakis agisiyla cekilmesi bu hissimin olusmasini sagladi.

Katiimcilarin CVR film igerikleri hakkindaki yorumlari hem bir tez hem de bir antitez icermektedir.
izleyicilerin bir kismi icin CVR filmlerinin teknik &zellikleri teknik bir kusur olarak degerlendiriimekte ve bu
durum, izleyicinin sanal uzama ve hikayeye yabancilasmasina yol agmaktadir. Bu durum “tasarim dili ve
yabancilasma” temasi basligl altinda degerlendiriimektedir. izleyici teknik nedenlerden 6tiirii sanal
gergekligin igeriginin olusturuldugu yogun duyusal deneyimi negatif bir alg ile deneyimleyebilmektedir.
CVR film-sel anlatinin gok hizli ve ¢ok hareketli bir sekilde tasarlanmasi, ¢ok fazla unsurun mizansene dahil
edilmesi ve bu baglamda izleyicinin kesfedici 6zelliginin cok daha fazla 6ne ¢ikarilmasi izleyiciyi hikdyeden
koparmaktadir. Anlatidaki nesnelere olmasi gerektiginden fazla yakinlasma durumu izleyiciyi 6zellikle
fiziksel olarak etkilemekte, boylece birtakim saglik sorunlarinin ortaya cikmasi neticesinde seyir deneyimi
kesintiye ugrayabilmektedir. CVR film ortaminda karakterin yirtylsi kamera ile takip edildiginde de
izleyici icin fiziksel birtakim sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir; ¢linki takip edilen karakter yiriirken takibi
yapan izleyici sabit kalmaktadir. Goriintli sallantili bir sekilde ilerken bedenin hareketsiz kalmasi, seyir
pratigini zorlastirmaktadir. Katiimci goruslerine gore, bu durum tasarimsal ve teknik bir kusur olarak

degerlendiriimekte ve 6zdeslesme (izerinde olumsuz bir etki yaratmaktadir.

E9-28: Animasyon filmlerinde hikédyeye ddhil olamadim; ¢iinkii ¢cok hareket var, ¢ok fazla

degisken var. Cok hizl gegisler vardi.

E12-36: The Limit filminde mesela tamamen yabancilastim. Terledim, gézlerim batt.. Mide

bulantisi oldu. Anlatida nesnelere ¢ok yakinim. Bu durum gérmemi ve odaklanmami olumsuz etkiledi.

K1-28: The Limit filmini izlerken gercek bir diinyadayim gibi hissettim; ancak bir yandan

kameranin ¢ok fazla hareketli olmasi beni hikGyeden kopardi.

CVR belgesel filminin 6zdesligi ve yakinlasmayi arttirdigini ifade eden katilimcilar cogunlukta olsa
da, bazi katihmcilar deneyimlenen bu gercekgi icerigi kimi yonlerden yabancilastirici bulmaktadir.
Belgesel deneyimi 360 derece gozetilerek tasarlandiginda, oOzellikle kameranin varligina dair bir
farkindalik olusmustur. Bu durum izleyicide belgeselin kurgusal dogasina yonelik bir farkindalig ortaya

cikarmaktadir. Genel itibariyle geleneksel belgesel anlatilarinda kamera goriinmez bir goz gibi islev
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gormekte ve boylece izleyicinin anlatiyla bitinlesmesi amaglanmaktadir. Diger taraftan CVR
belgesellerinde kameranin varligj, izleyicinin uzam icindeki konumunu ve varligini sorgulamasina neden
olmaktadir. Bu durum izleyiciyi hikayeden kopartarak yabancilastirabilmektedir. Bu baglamda bilingli
olmadigl takdirde kameranin varliginin izleyiciye hissettirilmemesi, izleyiciyi yeni bir gerceklige
eklemleme noktasinda ©6nem tasimaktadir. Belgesel icerigindeki kamera agilar ve izleyicinin
konumlandiriimasi, anlatiya katiimi dogrudan etkilemektedir. izleyici, sanal uzamin merkezinde kendini
pasif bir gozlemci olarak gorir ve uyumsuz bir pozisyonda hissederse, anlatiyla yakinlasma ve

Ozdeslesme ¢cok da miimkiin olmayacaktir.

E8-29: Belgesellerde ¢ok icine giremedim. Agidan olabilir ya da konumlanma durumumdan 6tiirii
de olabilir. Karakterlerin orada bir kamera var hissiyati cok gecti bana, bu durum da beni hikGyeden disari

cikardl.

CVR belgesel film ortaminin izleyiciye sundugu mizansenin icinde "orada olma" 6zelligi, bazi
katilimcilarin karakterlerin yani basinda konumlandiriimasi nedeniyle bir yabancilasma yasamasina yol
agmaktadir. Hikayedeki karakterlerin izleyicinin kisisel alaninin iginde yer almasi izleyici igin bir sorun teskil
etmektedir. Bu durum ayni zamanda bazi katilimcilar nazarinda karakterlere yonelik gbzetleyici bir bakisa
da neden olmaktadir. Gortisme verileri, CVR film evrenine yonelik diyalektik bir seyir deneyiminin varligini
acikca ortaya koymaktadir ve bu gorusler, cok katmanli bir izleme bicimi ile izleyici profilinin habercisi

niteligindedir.

E11-30: Belgeselde ben bir yerde oturuyorum, tanimadigim kisiler de yanima oturmustu. Kisisel

alanimin igcindeydiler ve bu durum beni rahatsiz etti. Onlari bir yandan da gézetliyormus gibi de hissettim.

Geleneksel bir filmsel anlati formunda bir film izlenmeye baslandiginda 6zdeslesme siireci cok
hizli bir sekilde yasanmayabilir. Bu 6zdeslesme stirecinde sinirli bir ekran, mesafeli bir izleme ve fiziksel
gercekligin dogrudan etkisi gibi unsurlar 5nemli bir rol oynamaktadir. Bu durum, CVR film diinyasina giren
izleyici icin geleneksel stiregten farkli islemektedir. “Erken 6zdeslik kurma” temasi altinda degerlendirilen
bu meselede, bir VR film ortaminin heniiz basinda bu formun kapsayici ve stiriikleyici kimliginden 6tiri
Ozdeslesme stireci cok daha erken baslayabilmektedir. Geleneksel formda izleyicinin hikayeye kendini
kaptirabilmesi ve 6zdeslik kurabilmesi icin anlatinin ilerlemesi ve karakterlerin yitik nesnelerinin ve
gatisma ortaminin anlagilabilmesi gerekmektedir. Bu durum belli bir slrenin ge¢gmesini zorunlu
kilmaktadir. CVR film evreninde bu siire oldukga kisadir ve izleyici, fiziksel gerceklikten koparak girdigi bu
sanal ortamdaki hikayeye ve karakterlere oldukca yakindan bakarak, oradaymis gibi hissederek anlatinin

basindan itibaren 6zdeslik stirecini baslatabilmektedir.
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K1-28: 360 derece film izleme stirecimde 6zdeslesebilmem ¢ok hizli oldu ve kendimi hikéyenin bir

parcasi gibi hissettim.

Bu sanal anlatida, CVR filmin hikayesini degistirecek veya olaylara miidahale edecek bir etkilesim
s0z konusu degildir; ancak her yerin goriilebildigi ve hareket 6zgirliigliniin oldugu bu ortamda, bir nesne
ya da karakterle kismen de olsa bir etkilesim mimkiindir. Katiimcilar zaman zaman hikayenin
muhtevasina gore sekil almakta ve hikayedeki olaylara midahale etme istegi icine girmektedir.
Katihmcinin bu istegi “etkilesimsel yakinhk” temasini ortaya ¢ikarmaktadir. Geleneksel film formatinda
kolay kolay miimkiin olmayan bu hissiyat, CVR ortaminin izleyicisine sunmus oldugu bir 6zellik ve
imkandir. Bu dzellik 6zdeslesme hissiyatini oldukga yiikseltmektedir. Ozellikle Allumette filminde izleyici
tannisal bir bakisla her seyi gorebilmekte, her seye tanik olabilmekte ve her tiirlii nesneye ve karaktere
yaklasabilmektedir. izleyicilere anlatidaki nesnelere veya karakterlere dokunabiliyormus hissi yasatan bu
hikaye tasarimi, katiimcilarin CVR hikayesine kolayca adapte olmasini ve karakterlerle daha derin bir bag

kurmasini saglamaktadir.

K1-28: Allumette filminin bir sahnesinde kiigiik kiz elindeki kibriti ucurumdan asadi diistirtirken
edilip o kibriti ona vermeye ¢alistim veya yine ayni animasyonda gérme engelli bir adamin ayadi takilip

yere diisecegi sirada ona yardimci olma ihtiyaci hissettim.

K5-22: Allumette filminde kiz cocugu kibrit distird(i, egilip bakmak istedim, nereye gittigini merak

ettim. Yardim etme istegi uyandi. Burasi daha ¢ok yakinlastirdi ve 6zdeslestim.

Nesnelere dokunma hissi, karakterlere yakinlasma veya olaylara karisma istegi bazi izleyicilerde
Ozdeslesmeyi hizlandirarak hikayeye daha fazla dahil olma ve oradaymis hissini gliclendirirken, bazilari
icin bu durum tam aksi bir sonug dogurabilmektedir. Tam etkilesim imkanini izleyicisine vermeyen bu
sinemasal anlatida bir seylere miidahale edecek kadar olaylara dahil olan, birtakim nesnelere ya da
karakterlere dokunacak kadar sanal uzam iginde bir varolus kazanan izleyici bu eylemleri yapamadiginda
engellenmis hissetmekte, hikayeden kopmakta ve en nihayetinde bir yabancilasma hissetmektedir.
Ayrica CVR ortaminda izleyici fiziksel olarak mekanin icinde gibi hissederken karakterlerle etkilesim
kuramamaktadir. Geleneksel sinema anlatilarinda izleyici zaten goriinmezdir; ¢linkii ekranin fiziksel
sinirlart bu durumu dogal hale getirmektedir. izleyici ile hikdye arasinda bir ekran bariyeri vardir, bu
bariyer izleyiciyi anlatiya fiziksel degil bilissel olarak baglamaktadir. CVR ortaminda ise fiziksel sinirlar ve
ekran bariyeri ortadan kalkarken, karakterlerin izleyiciyi gorememesi bir kopukluk hissine neden olmakta
ve bu durum izleyici icin yabancilasma hissiyatini ortaya ¢ikarmaktadir. En temelde bu ortamda izleyici

fiziksel olarak orada gibi hissetse bile kendi varligi diger karakterler tarafindan taninmamaktadir. Hikaye
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ile kurulan yakinlasma ve 6zdeslik zinciri bu sekilde kirllabilmektedir. Geleneksel film formunda izleyicinin
gorinmezligi dogal kabul edilirken, CVR ortaminda izleyici anlatinin bir parcasi haline getirilmektedir;
ancak diger yandan izleyicinin gérinmez kilinmasi yabancilasmayi daha da derinlestirmektedir. Bu
noktada “kismi etkilesim” temasi, izleyicide ortaya gikan yabancilasma hissini agiklamak amaciyla

onerilmektedir.

K2- 23: Allumette filminde dliisen kibritleri tutmak istiyorsunuz; ama tutamiyorsunuz. Hikéyenin

icindeyim, ama bir yandan da disaridayim hissi verdi bana.

E3-23: The Limit filminde bir kadin karakter siirekli olarak bana bir seyler séyliiyordu. Ama hicbir

seye miidahale edememek de beni yabancilastirdl.
E4-25: The Limit filminde sadece olanlari izledim, ¢aresizce anlati iginde bir sey yapamadim.

K7-32: Belgeselde onlarin yanina oturuyorum; ama onlar beni gérmiiyor. Bu durum bende

yabancilasma yaratti.

CVR film igerigini deneyimleyen bazi katiimcilar, 6zdeslesme stirecinde filmin icinde yer alma ve
orada hissetme durumunun biylk bir 6neme sahip oldugunu vurgulamakta ve bu uzam iginde
konumlandirilma strecinin 6zdeslesmeyi artirdigini dile getirmektedir. Bazi katihmcilar ise CVR film
anlatisina dogrudan ve mesafesiz bir sekilde dahil olma durumunu yabancilasma olgusuyla
iliskilendirmektedir. “Mesafeli katiim” temasi altinda ele alinan bu deneyimde bazi katilimcilar
karakterlerle 6zdeslik kurabilme ve sanal uzamdaki hikayeye yakinlasabilme adina mesafeli bir seyir
deneyiminin gerekliligini vurgulamaktadir. Katiimcilara gére 360 derecelik sanal uzamdaki cercevesiz ve
iceriden bir seyir formu sinematik hikayeyi anlama noktasinda sorunlar yaratabilmektedir. izleyici ile
anlati arasinda bir yakinlik saglanabilmesi ve karakterlerle 6zdeslik kurulabilmesi adina gelenekseldeki
gibi bir mesafe gerekmektedir. Katiimci deneyimleri gostermektedir ki VR filmlerinin hiper-sirikleyici
dogasi, yabancilasma hissiyatini ortaya cikarabilmekte ve sahnenin icinde olma hissi CVR film anlatisina
duygusal baglanmayi zorlastirabilmektedir. CVR film evrenine isinlanma, orada olma ve yeni bir gercekligi
icerinden deneyimleme durumu duygusal katilimi da kirabilmektedir. Geleneksel film izleme formunda
izleyiciye fiziksel bir mesafe sunulsa da glicli anlati ve etkili bir sinematografi ile duygusal bir katim ve
Ozdeslik yasanabilmektedir. Klasik film izleme deneyiminde katiimcilarin koltugu sikma gibi fiziksel
tepkiler vermesi ve korku hissetmesi, 6zdeslesme ve hikaye ile yakinlasma durumunun gergeklestigine
isaret etmektedir. CVR film igeriklerindeki mesafesiz seyir bicimi izleyiciyi bir kasif konumuna getirmekte

ve izleyici, tipki bir kasif gibi anlati icinde hareketli hale gelebilmektedir. Bu kasif olma durumu, bazi
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katiimcilar igin 6zdeslesmeyi zayiflatan ve anlatinin takibini gliglestiren bir konumlandirma bigimi olarak

ortaya ¢ctkmaktadir.

E7-35: Interstellar diye bir film var, o filmde dev bir dalga (izerime geliyor, koltugu sikiyorum o an.

Ama sanal gergeklik filminde bana ates ediliyor, hicbir sey hissetmiyorum.
K7-32: HikGyeyi seyretmek ve belli bir mesafeden konumlanmak belki de beni icine aliyor.

izleyicinin CVR film anlatisinda nasil konumlandirildigi, 6zdeslesme ya da yabancilasma hissiyati
Uzerinde belirleyici bir rol oynamaktadir. Bazi katilimcilar icin 6zellikle CVR animasyon filmi olan
Allumette'deki izleyici konumlandirmasi yabancilastirici bir etki tasimaktadir. izleyicilerin hikayeye sadece
bir izleyici olarak degil ayni zamanda bir tiir katihmci olarak dahil olmalarini saglayan siriikleyici bir VR
deneyiminin sunuldugu bu filmsel evrende karakterlerle duygusal bir bag kurulabilmekte ve etrafi
inceleme imkani izleyiciye sunulmaktadir; fakat hikdyeye dogrudan bir miidahale s6z konusu degildir.
Allumette filmindeki tanrisal izleyici konumlanmasi hem anlati deneyimini derinlestirmekte hem de
yabancilastirici bir etkiye neden olabilmektedir. Bu film dahil olmak Uzere bazi CVR filmlerindeki
konumlandirmadan kaynakli boyut sorunu hem izleyicinin hikayeyle olan iliskisini hem de 6zdeslesme ve
yabancilasma slreclerini  dogrudan etkileyebilmektedir. Katilimci  goérislerinden  hareketle
“konumlandirma ve boyutlandirma etkisi” temasi baslig altinda yabancilasma meselesini acimlamak
mimkindir. Tanrisal bakis acgisinin ortaya cikardigi olgceklendirmedeki sorun, gercekei bir sekilde
yapilmadigi ve bilingli olarak abartildigi icin hikdyeye ve karakterlere yonelik bir yabancilasma durumu
ortaya cikabilmektedir. Ornegin karakterin ya da nesnelerin abartili boyutlarda tasvir edilmesi izleyiciyi
hikayeden koparabilmektedir. Allumette filminde izleyici hikdye diinyasini yukaridan izlemektedir. Bu
konumlandirma, bir Gstlnlik hissi yaratmaktadir; ancak hikdyeye miidahale edilemediginde bu durum
bir celiskiye ve yabancilasma duygusuna yol agabilmektedir. The Limit filminde de kameranin karsidaki
oyuncunun boyuna gore yiksege yerlestiriimesi, izleyicinin filme dahil olma slirecinde yabancilastirici bir
etkiye sahiptir.

E3-23: Allumette animasyon filminde kendimi ¢ok biiyiik hissettim. Oraya uygun olmadigimi ve

uyum saglayamadigimi da hissettim.

E1-38: Kameranin karsidaki oyuncunun boyuna gére biraz daha yiiksege konumlandiriimasi beni

distindtirdii. Oyuncuya yukaridan bakiyormus gibi hissettim.

CVR film izleme deneyimine ilk kez dahil olan izleyici, mizansendeki konumlandiriimasina ve

boyutlandirimasina dair gesitli sorular sormakta, bu da izleyicinin yabancilasmasina ve hikayeden
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uzaklagmasina yol agmaktadir. Fakat bu yabancilagma hissiyati anlatinin devami ve izleyicinin hikayedeki
konumlandirilmasina ve boyutlandiriimasina alismasi ile ortadan kalkabilmektedir. Bu sekilde izleyici,
CVR film evrenine dahil olabilmekte ve bu ortamin kapsayiciligina kendini birakabilmektedir. Bu noktada,
sanal teknolojiye ve uzama aliskin olma durumunun sinemasal deneyimi dogrudan etkiledigi ve

bicimlendirdigi de net bir sekilde gézlemlenmektedir.

E4-25: Allumette filminde sanki bir oyun alaninda bir devim, titarim. lzledigim seyi sorgulamaya
basladim. ik defa béyle bir deneyim yasadigim icin olabilir bu his. ilk deneyimde yabancilastirdigini

diisiinliyorum, ikinci defa izlesem dogrudan ézdeslik kuracagimi distintiyorum.

"Aliskin olmak ve farkindalik" temasi altinda toplanan katilimci yorumlarina gore, CVR filmsel
deneyimi 6zdeslesmeyi artiran bir seyir bicimidir; ancak 6zdeslesme kurabilmenin temel sarti, bu
deneyime asina olmaktir. icinde bulunduklan sanal uzamin farkinda olan bazi katiimcilar, bu yapaylk
nedeniyle rahatsizlik hissetmektedir. VR gozliigl dolayimi ile strekli olarak bdyle bir deneyimin iginde
yer almak izleyici nazarinda aliskin olmayi beraberinde getirecek ve bu sanal teknolojinin kendisine
yonelik farkindaligin 6niine gegebilecektir. Kullanici konumundaki izleyici bu yeni teknolojiye ilk etapta
aliskin olmadig icin hikdye yerine VR teknolojisine ve bu teknolojinin getirmis oldugu olanaklara
odaklanabilmekte ve bu baglamda bu uzamin yapayligina yonelik bir farkindalik gelistirebilmektedir. Bu
durum Ozdeslesme durumunu engelleyerek yabancilasma hissiyatini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu
teknolojiye asinalik, izleyicinin psikolojik entegrasyonunu kolaylastirabilmekte ve sanal seyir deneyimine
daha iyi uyum saglayan izleyici, uzamin ve hikayenin icine daha rahat bir sekilde dahil olabilmektedir. Bu

sayede orada olma hissi daha da gliclenebilmektedir.

K4-24: Her daim VR gozliigiim olsa ve bu ortama aliskin olsam, o zaman daha rahat 6zdeslik

kurarm.

Geleneksel anlati sinemasinda karakterler genellikle ekrana bakmaz ve hikayenin bir kurgu
oldugunu acikca belli etmez. Bu bakmama hali temelde geleneksel izleme biciminin dogal bir parcasidir.
Geleneksel sinemada karakterlerin dogrudan izleyiciye bakmamasi ve kamera ile g6z temasi kurmamasi
gerekir, boylece izleyici filmin kurgusal evrenine dahil oldugunu unutabilecektir. Bu eksende izleyici
disaridan bakan bir goz olarak kalacak ve gortinmez bir taniga doniisecektir. Duygusal katilim ve 6zdeslik
stireci icin dordlncu duvarin yikilmamasi oldukga 6nem tagimaktadir. Dérdiincli duvar kisaca geleneksel
olarak izleyici ile sahne arasinda kurulan gortinmez bir bariyer olarak dustnlebilir. Bakis temelli bu
yapinin ve bariyerin kirllmasi ise yabancilasma hissiyatini ortaya gikarabilmektedir. CVR ortaminda ise

dordiincl duvarin siklikla yikildigi ve karakterlerle izleyicilerin goz géze geldigi bir hikaye anlaticiig s6z
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konusudur. CVR ortamindaki bu bakisin 6zdeslesme ve yabancilasma hissiyatina olan etkisini anlamak
adina katiimci deneyimlerinden yararlanildi. “Dérdiincii duvarin yikiimasi ve ézdeslesme” temasi
altindaki bazi katiimci ifadelerine gére CVR filmsel evrenindeki bir karakterin kameraya doniik konusmasi
ve dogrudan izleyici ile gbz goze gelmesi geleneksel anlati sinemasindaki gibi yabancilasma hissiyatina
neden olmamakta, aksine izleyici kendisini filmin icinde daha fazla hissetmekte ve bu cercevede
geleneksele oranla daha yogun bir sekilde 6zdeslesme yasamaktadir. The Limit filmi 6zelinde tartisilan bu
meselede, kadin karakterin dogrudan izleyiciye bakmasi izleyiciyi hikdyeden ve sanal uzamdan
koparmamaktadir. Bakis temelli bu tercih ile izleyici daha yogun bir sekilde orada olma, stirtiklenme ve

kapsanma hissiyati icine girmektedir.

E1-38: The Limit filminde direkt sana bakarak konusuyor filmdeki karakter, 6zdeslik kurmusum,

dogrudan filmin igindeyim.

K1-28: Karsimdaki oyuncu dogrudan bana bir seyler anlattigi icin, ben de o diinyaya hemen

adapte olmam gerektigini diisiindiim.

CVR filminin iginde olmak bazi katiimcilar igin dnemlidir, bu baglamda izleyici bu sanal uzamdaki
nesnelerle yakinlasmak ve etkilesim kurmak istemektedir. Sanal evrenin 6zelliklerini ve potansiyelini fark
eden izleyici, geleneksel film formatinda oldugu gibi disaridan gozlemci olarak kalmayi tercih etmez. Bu
noktada karakterin diger karaktere yani izleyiciye olan dogrudan bakisi yani gz temasi 6zdeslesme siireci
icin 6nemli bir isleve sahiptir. The Limit filmi 6zelinde bazi katilimcilar kadin karakterin dogrudan izleyiciye
olan bakisinin yani sira dogrudan karaktere yani izleyiciye olan konusmalari ve talimatlari, sanal uzamdaki
kendi varliklarini kanitlayan bir eylem olarak gérmektedir. Karakterin bakisiyla hikayeye dahil olan izleyici
kendisinin muhatap alindiginin farkina vardiginda sanal da olsa varligi somutlanmaktadir. Bu varlik
hissiyati izleyicinin bir filmin icinde ve orada olma durumunu arttirmakta ve 6zdeslik duygusunu
yukseltmektedir. Dogrudan bakis ve muhatap alinma, gergeklik algisini yiikseltirken izleyici nazarinda
karsidaki karaktere yonelik etkilesim kurma, dokunma ve cevap verme istegini de ortaya
cikarabilmektedir. Boylece izleyici geleneksel si-nema formundaki gibi pasif bir konumlanma icinde
degildir, aksine daha aktif bir sekilde karakterlerle kisisel bir bag kurabilecek bir dontisiim igindedir.
izleyiciye dogrudan bakis ve seslenme durumu geleneksel sinema anlatisini esnetirken, sanal anlatinin
psikolojik etkileri derinlesmektedir. Bu tir etkilesimli deneyimlere deneysel sinema ve postmodern
sinema gibi cesitli anlatim bicimlerinde rastlamak miimkiindir. Bu sayede seyirci, yeni bir estetik algiya
kapi aralayarak klasik sinemanin sundugu tek yonli 6zdeslesme duygusunun sinirlarini asmakta ve bu

deneyimin kapsami genislemektedir.
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K2-23: The Limit filminde karakter dogrudan bana baktiginda filmin icine daha rahat bir sekilde

girdim.

E2-32: The Limit filminde karakterin benimle konusmasi, bana talimatlar vermesi beni net bir

sekilde muhatap aldigini gésteriyor.

K3-32: The Limit filminde diger karakterin bana bakisini, dokunusunu, cekmesini, ucaktan atlayis

cok yakindan hissettim.
E5-27: The Limit filminde bu bakis gercekligi arttirdl.

K6-29: Sanal gerceklikteki karakterin bana bakisi ve beni aksiyona sokmasi yabancilastirmad.

Aksine hikdyenin icine daha fazla girdim diyebilirim.

Katiimcilarin gorisleri, dordinci duvarin yikilmasi gibi bircok konuda geleneksel film yapimi ile
CVR film tasarim dili arasinda belirgin ve koklt farkliliklar oldugunu ortaya koymaktadir. Bu farklilik, aracin
kendine 6zgli yapisindan ve karakterinden ileri gelmektedir. Daha evvel de soylendigi gibi her mecra
kendi sinemasal diline sahiptir. Bu baglamda her kuramsal yaklasimi genel geger bir sekilde her mecraya
ve icerige uygulamak dogru olmayacak, bu genelleyici bakis agisi yanlis sonuclari beraberinde
getirecektir. Bu baglamda yukaridaki katiimci gorislerinden hareketle CVR film evreninde kameraya yani
izleyiciye olan dogrudan bakisin sadece 6zdeslesme hissiyati yarattigini iddia etmek de sorunlu olacaktir.
Bazi katiimci gorisleri gbstermektedir ki karakterin dogrudan kameraya bakmasi, karakter dolayimi ile
izleyiciye bir seyler soylemesi ve izleyiciyi anlati icinde siriiklemesi Ozdeslesmeyi kiran ve
yabancilastirmaya neden olan sinematik bir tercihtir. izleyiciyi filme dahil etmeye calisan ve dérdiincii
duvari yikarak stirekli olarak kamera dolayimi ile izleyiciye bir seyler sdyleyen karakterin oldugu The Limit
filmi, bazi katihmcilari hareketsiz kilmaktadir. Bu CVR film evreni bir yandan izleyiciyi harekete ve
etkilesime caginrken, diger taraftan bu sanal uzamin gergevelenmis tasarimi nedeniyle etkilesimsiz ve
hareketsiz birakmakta, bu durum da izleyici nazarinda sinirlandirimishk ve sikismishk olarak
algllanmaktadir. CVR evreninin izleyiciyi kapsayici formu, fiziksel gerceklikten kopartici dili ve stirlikleyici
ortami bu anlatidaki hikdye anlaticihig formu nedeniyle anlamsiz hale gelmektedir. Bazi katiimcilara gore
icerige miidahale edememek ve tepkisiz bir sekilde hikayede konumlandiriimak sanal uzamdan kopmak
ve yabancilasmak anlamina gelmektedir. Ayrica bazi katilimcilara gére CVR film diinyasindaki bir karakter
diger karakter konumundaki izleyiciye dogrudan bakis firlatiyorsa bakilan tarafin bedeninin gérilmesi ve
boylece bir varlik kazanmasi gerekmektedir. Sanal evrende bir varlik edinemeyen ve bu ylizden somut

bir kimlik kazanamayan izleyici agisindan, hikayenin merkezindeki asil kahramanin kim oldugu sorusu da
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tartisma konusu haline gelir. Bu durumda CVR film ortaminda diger karakterler tarafindan dogrudan
bakilan fakat somutlanmayan ve beden temelli bir varlik kazanmayan izleyici icin yabancilasma hissiyati

kaginilmaz olmaktadir.

Katiimcilarin deneyimleri dordlinct duvar, 6zdeslesme ve yabancilasma konularinda uzlasma
saglanamadigini ve celiskili bir tablonun ortaya ciktigini gostermektedir. Bazi katilimcilar agisindan
dogrudan bakis, merak uyandirma, filmin bir pargasi olma ve 6zdeslesme hissi yaratirken; digerleri icin
hareketsiz kalma, tepkisizlik ve yabancilasma duygusunu ifade etmektedir. Esasinda tam da bu noktada
bir paradoks bulunmaktadir. CVR film ortaminda katilim diizeyi idealize edilmekte ve izleyicinin hikayeye
dahil edilmesi biiyiik 6nem tasi-maktadir. Ozellikle The Limit filmi érneginde kameraya yani izleyiciye
dogrudan bakiimasi bir cagirma ve hikayeye dahil etme anlami barindirmaktadir. izleyici bu anlatida
kendisine dogrudan hitap edilmesi, kolundan gekilmesi veya dogrudan bakilmasi gibi giiclt sinyallerle
filmin icinde bedenlendigi hissini yogun bir sekilde yasarken, 6te yandan hikdyeye miidahale edememesi
ve disarida birakilmasi nedeniyle edilgen bir konuma itilmektedir. Bu durum, izleyici igin geliskili ve

paradoksal bir seyir deneyimi yaratmaktadir.

E3-23: The Limit filminde siirekli olarak benden bir seyler isteyen kadin karakter vardi; ama ben

bir tiirlii dediklerini yapamadim. Clinkii hikdyeye miidahale edemiyordum.

K3-32: The Limit filmindeki kadinin bana bakip konusmasi bende cevap verme istegi uyandirdl.

Ama cevap veremeyince ve dokunamayinca o gerceklik kirildl.

E8-29: The Limit filminde karakterin dogrudan bana bakmasi ve beni hikdye icine déhil etmeye

calismasi bende yabancilasma hissiyati olusturdu.

SONUC

Geleneksel seyir deneyiminde cercevelenmis iki boyutlu bir ekran s6z konusudur; bu izleme
bicimi, izleyicinin hikayeyi belli bir uzakliktan takip etmesine yol acar ve 6zdeslesme stireci de bu formatin
etkisi altinda sekillenir. CVR film evreninde ise izleyici, dogrudan mizansenin icinde yer alir; sinirlar belli
bir cerceve yerine 360 derecelik genis bir uzamla karsilasir ve iceriden bakis agisiyla hareket 6zgirligi
sayesinde anlatiyl deneyimler. CVR filminin kendine has dogasi izleyiciyi filmin icinde hissettirmekte, bu

noktada geleneksele gére ¢ok daha yogun bir 6zdeslik siireci ortaya ¢cikmaktadir.

Geleneksel film izleme deneyiminde kameraya dogrudan bakis genellikle yabancilasma
duygusunu tetiklerken, CVR film anlatisinda dérdiincti duvari kiran bakis etkilesimli bir ortam yaratarak

izleyiciyi hikayenin daha da icine ceker ve fiziksel gerceklikten uzaklastirabilir. Orada olma hissiyatina

m JOURNAL OF SELCUK COMMUNICATION | 2025; 18(2): 614-640 | e-ISSN: 2148-2942 634 [. .]



BURAK MEDIN

imkan saglayan bu bakis, 6zdeslesmeyi de arttiran sinemasal bir tercih olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bunun yani sira CVR film anlatisina dahil olarak iceriden bir bakisla hikayeyi deneyimlemek, karakterleri
ve olaylari ¢ok yakindan takip edebilmek de izleyiciyi sanal uzamdaki unsurlara yakinlastirabilmektedir.
Bu minvalde izleyici daldirici bir hikdye anlatiminda aktif bir 6zneye donisebilmektedir. Dordiincl
duvarin kirnlmasinin 6zdeslesmeyi artirdigina dair goristin aksine, bunun tam tersini savunan katilimci
gorisleri de mevcuttur. Bu baglamda, CVR film ortaminda doérdiinci duvarin yikilmasinin ne tir bir anlam

ve deneyime karsilik geldigini kesin bir sekilde tanimlamak da gliclesmektedir.

CVR film evreninde izleyici, hareket 6zglirliigline ve bakis acisi esnekligine sahiptir. Sanal formu
geleneksel sinema anlayisindan farkli kilan bu temel 6zellikler izleyiciye anlati icinde kontrol sahibi oldugu
hissini yasatir ve bu durum, 6zdeslesme siirecini olumlu yonde destekler. Fakat hareket ve bakis
0zgurlGgundn bir sinirnin olmasi elzemdir, aksi takdirde hikayenin takibi ve devamliligi zora girmektedir.
izleyicinin sanal ortam icinde &zgiir bir sekilde salinmasi hikdye icinde kaybolmasina neden olmakta ve
film izleme siirecini de salt bir deneyime dénistiirmektedir. Ozdeslesmeyi miimkiin kilan bakis ve
hareket 6zglrllgu, belirli bir dizeyde sinirlandinimadigl takdirde yabancilagmaya dayal bir izleme

deneyimi kacinilmaz hale gelecektir.

CVR film anlatisi, asin hizli ve yogun bir sekilde kurgulandiginda, hikdyeye cok fazla 6ge
eklendiginde ve izleyicinin kesfetme dirtlisii asin uyarldiginda, izleyici hikdyeden kopabilmekte ve
anlatiya olan bagini kaybedebilmektedir. izleyiciyi yabancilastiran unsurlardan biri de kameranin
hissedilen varligidir. Bu varlik izleyicinin uzam icindeki konumunu ve varligini da sorgulatmaktadir. Bu
baglamda, izleyicinin konumunun ve Olgeklendiriimesinin fiziksel gergeklige uygun bir sekilde
ayarlanmasi biyliik 6nem tasir. Aksi halde, CVR'nin kapsayici ve siriikleyici yapisi, yabancilasma

duygusuyla bollinerek etkisini kaybedebilir.

CVR film ortaminin kapsayici ve stiriikleyici dogasi, geleneksel forma kiyasla 6zdeslesme stirecini
cok daha erken bir asamada baslatir. Geleneksel izlieme deneyiminde ise karakterle 6zdeslik kurmak ve
olaylara yakinlasabilmek icin hikayenin belirli bir stire ilerlemesi gerekmektedir. Fakat CVR film ortaminda
bu siire oldukea kisadir; ¢linkii izleyici fiziksel gerceklikten koparak yeni bir gerceklige adim atmakta ve
bu sanal ortamdaki hikdyeyi oradaymis gibi hissederek deneyimlemektedir. Bu durum izleyici icin erken
Ozdeslik kurma anlamina gelmektedir. CVR filmsel evreninde karakterlerle ya da nesnelerle kismi bir
etkilesim mimkiindir. Bu sanal uzamin dogasindan kaynakl olarak izleyici hikayedeki olaylara miidahale
etmek istemekte ve hikayeyi degistirmeyi arzulamaktadir. Bu etkilesimsel yakinlik meselesi izleyicinin

Ozdeslesme hissiyatini arttiran unsurlardan biridir. Ancak CVR film ortaminin tam anlamiyla etkilesime
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izin vermeyen yapisi, 6zdeslesmeyi zayiflatarak yabancilagma duygusunun ortaya gikmasina yol agabilir;
cunka izleyici, hikayedeki olaylara miidahale edebilecek kadar yakin bir konumda bulunur. Fakat bu
durumda, anlatiya aktif olarak miidahale edemeyen ve hikayeye tam anlamiyla dahil olamayan izleyici,

sanal ortamda kendini kisitlanmis hissettiginde yabancilasma duygusu kaginilmaz bir hal alir.

CVR film anlatisinda izleyicinin merkeze yerlestirilmesi, bir yandan 6zdeslesmeyi gliclendiren bir
etken olurken, diger yandan zaman zaman yabancilasmaya yol acan bir secim haline gelebilmektedir.
Yabancilasma baglaminda konuyu degerlendirdigimizde, izleyicinin hikdyeye mesafeli bir sekilde degil de
tam merkezde yer alacak bicimde konumlandiriimasi, rahatsizlik ve tedirginlik hissi yaratabilmektedir. Bu
durum 06zdeslik siirecini olumsuz etkileyebilmektedir. CVR filmsel deneyimde 6zdesligi kurabilmenin 6n
kosullarindan biri de CVR ortamina aliskin olmaktir. Sanal evrene ilk defa giren izleyici, bu ortama yabanci
oldugu icin hikdyeden g¢ok, ortamin tasarimina ve sundugu olanaklara odaklanma egilimindedir. Bu
durum, hikayeyi takip etmeyi zorlastirirken ayni zamanda 6zdeslesme stirecini de engellemektedir. Sanal
ortama asina olan izleyiciler, bu tir bir seyir deneyimine daha hizli adapte olmakta, oradaymis hissini

daha yogun sekilde hissetmekte ve hikdyeye daha derinden baglanabilmektedir.

Erciyes Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’ndan 26.12.2023 tarihinde 522 sayili Etik
Kurul Onayi alinarak ve katilimcilara bilgilendirilmis gondlli olur/onam formu imzalatilarak yiritilen
saha calismasindan elde edilen izleyici temelli veriler ve tartismalar gostermektedir ki 6zdeslesme ve
yabancilasma ekseninde, geleneksel film seyir formu ile CVR film evreni arasinda 6énemli farklar s6z
konusudur. Hatta CVR film uzamindaki 6zdeslesme ve yabancilasma slireci, izleyici acisindan ayni sekilde
deneyimlenmemektedir. Katiimci gorlslerinden ve yapilan tartismalardan hareketle, CVR seyir

deneyiminin oldukca diyalektik ve karmasik bir yapiya sahip oldugu acik¢a gortilmektedir.
EXTENDED ABSTRACT

The virtual reality universe has a new form of watching movies. This virtual space, which goes
beyond reality, directly penetrates the art of cinema and reveals new forms, contents, and audience
experiences. The viewer's body wearing virtual reality glasses is located in the physical world; his mind is
located in a constructed virtual space. In this virtual space, the real and the artificial are intertwined. The
perceived physical reality is broken through the mediation of this technology and a new reality is
encountered. The impact of this technology, which changes the perception of reality, on the art of
cinema is obvious. The intertwining of virtual reality technology and the art of cinema brings with it many

topics that need to be emphasized. The issue of identification and alienation, which is frequently
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emphasized in cinema studies, emerges as one of these topics. At this point, this research article aims to
understand and deeply reveal the viewing experience of cinematic virtual reality films watched with
virtual reality glasses through the concepts of identification and alienation. The identification and
alienation-based experiences regarding the new viewing form that the CVR form has created are

examined with a viewer-centered field study.

In order to understand the impact of CVR experience on cinema art and its audience on the basis
of identification and alienation and to reveal this multidimensional relationship, a field study based on
the digital native generation was conducted in this study. In-depth interviews were conducted with the
undergraduate and graduate student generation positioned as digital natives using semi-structured
questions. In determining this group, one of the purposeful sampling methods, easily accessible case
sampling, was preferred. Today, VR glasses are among the technological products that are difficult to
reach due to economic reasons. The field study aimed at understanding the CVR experience and the
impact of this medium on cinema art was conducted in my own office using a single virtual reality
headset due to the cost of the glasses making it difficult for all participants to own them individually and
some technical difficulties. Easily accessible case sampling allowed me to create a sample group from my
close circle. With this sample group, the difficulties that VR glasses pose to the researcher were

attempted to be overcome in this way.

Within the framework of the purposeful sampling method, the participants who would take part
in the field study were determined according to certain criteria. According to these criteria, the
participants should follow new communication technologies and new media, have cinema culture and
theory, and have experienced movies in different viewing venues. Whether the participants met these
criteria was determined as a result of the preliminary interviews, and in this direction, interviews were
conducted on the CVR experience with a group of twenty-one people, eight women and thirteen men.
The interviews were conducted in two periods, each lasting one and a half to two hours. In the first part,
the participants were given virtual reality glasses and were made to experience both the simulated
cinema viewing environment and 360-degree CVR movies. The VR environment contains many different
types of content; however, it is not possible and probable for the participants to experience every type
of content. Due to the scope and limitations of the study, the content to be experienced by the
participants was limited, and movies that could appeal to different viewing experiences and elicit

different emotional states were preferred as much as possible. The films determined on this axis, the
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media in which the films are shown, and the relevant application are as follows: “Allumette” (2016), “The

Limit” (2018), “Rebels” (2021), “Travelling While Black” (2019) and “Bigscreen Beta VR.

After conducting in-depth interviews, the data analysis and interpretation process was started.
First, the interview narratives obtained were transferred to written text, the data were classified with
thematic analysis, common themes and headings were extracted, and the common themes extracted
were associated with each other to understand and detect the unit of analysis, cinematic virtual reality
and the viewer experience. The thematic analysis and discussions conducted based on the fieldwork
show that there are various differences in the context of identification and alienation processes between
the CVR film universe and the traditional film viewing medium. Moreover, the identification and
alienation processes in the CVR film environment are not experienced in a similar way in the eyes of the

viewer, and dialectical experiences are encountered even in the same virtual environment.
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TESEKKUR

YUratctligunl yaptigim “Sanal Gergeklik (VR) ve Sinemasal Deneyim: Sanal Gergeklik Evreninde
[zleyici ve Farklilasan Sinema Seyir Deneyimi” adli projem, Erciyes Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri
Koordinatorl(igli tarafindan SBA-2024-13475 proje kodu ile 2024-2025 tarihleri arasinda desteklenmistir.
Bu arastirma makalesi, bu projenin bilimsel bir ¢iktisidir. Bu gercevede Erciyes Universitesi Rektorliigii'ne,
Erciyes Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinatorliigi'ne ve Erciyes Universitesi Stileyman
Cetinsaya iletisim Fakiiltesi’'ne vermis olduklari destek icin tesekkiir ederim. Ayrica saha calismasina

destek veren katimci grubuna da tesekkdiri bir borg bilirim.
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