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ONSOZ

Bu calisma, 3-boyutlu iiretim ve gosterim teknolojilerinin sinema alanindaki
varliginin tarih igindeki doniistimiiyle birlikte sinemanin anlatisina yaptigi etkileri
incelemektedir. Sinemanin, icinde barindirdigr toplumsallik bilesenini iiretirken ve
izleyicisine ulagirken biirlindiigli anlati yapisi, kullanilan dretim ve g0Osterim
teknolojilerinden etkilenmistir. Sessiz sinemadan sesli sinemaya gecis ve renksiz filmden
renkli filme geciste oldugu gibi ¢esitli 3-boyutlu gosterim teknolojilerinin kullanilmaya
baslanmasi gibi teknolojik doniisiim siireglerinin sinemadaki anlat1 yapisina etkisi, bu tez
calismasinin ana evrenini olusturmaktadir.

3-boyutlu kurmaca sinema, 6zellikle Hollywood endiistrisi i¢inde once yiikselise
daha sonra diislise gectigi ii¢ tarihsel donem gecirmistir. Bu tez ¢alismasinda konunun
belirlenmesinden tezin tamamlanmasina kadar gegen siirede, 3-boyutlu sinema tarihinin
belki de en keskin kirilmasi yasanmistir. Dijital doneme denk gelen iigiincii 3-boyutlu
sinema yiikselisi/uyanis1 izler kitle iizerinde bliyiik beklenti olusturmus, evlerde
kullanilan son kullanic1 seviyesindeki televizyonlara 3-boyutlu goriis teknolojileri
entegre edilmis ve sinema filmlerine ek olarak ¢esitli televizyon programlart da 3-boyutlu
tiretim teknikleri kullanilarak tiretilmistir. Ancak bu sistem ve is akisi, kiiresel dlcekte
ireticilerin beklentisini karsilayacak diizeye ulagsmamis ve tarihte {i¢iinclii defa terk
edilmeye baslanmistir.

Dijital teknolojilerin olanaklar1 kullanilarak iiretilen 3-boyutlu giincel yapimlar,
sadece teknik agidan degil, ayn1 zamanda anlati yapisindaki doniisiim nedeniyle de
incelenmeye degerdir. Bu c¢alisma sinema tarihi i¢inde 3-boyutlu sinemanin anlati

yapisinda meydana gelen doniisiimlere odaklanan bir yaklagimla olusturulmustur.
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OZET

Sinema, her masal, hikaye ya da mit gibi bir anlatiya sahiptir. Sinemada anlati,
filmin izleyiciye ulasirken tasidig1 hikayenin nasi/ anlatildigini ifade eder. Tarihsel akig1
icerisinde sinema tiretiminde kullanilan teknolojilerde yasanan doniisiimler, kimi zaman
sinemada anlatiyr da dogrudan etkilemistir. Sinemaya sesin eklenmesi, renkli filmlerin
icad1 ve sinemada kullanilmaya baslanmasi gibi 3-boyutlu gosterim teknolojileri de
sinemada anlatiy1 ve dolayisi ile anlati yapisini bicimlendirmeye aday etkenlerden biri
olmustur. Sinemada anlatinin insa edildigi yapida ve aslinda sinema dilinde meydana
gelen tarihsel dontistimler, edebiyat, tiyatro, televizyon ve diger kiiresel-kiiltiirel
etkenlerden beslenmistir. Bu calisma, anlati yapist agisindan ve kendi donemsellikleri
icerisinde 3-boyutlu kurmaca sinemada meydana gelen doniisiimlerin incelenmesi
amaglanmaistir.

Calismanin birinci boliimiinde anlati yapis1 kavrami ve sinemada anlatinin
olusturulmasinin dayandirildig1 teorik zemin ortaya koyulmustur. Diisiince tarihi i¢inde
hikaye ve anlatinin yerinden; mitler, toplumsalliklar1 agisindan sinema anlatis1 ve
anlatinin 6gelerinden bahsedilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde, 3-boyutlu iiretim ve goriintiileme teknolojilerinin
tarihsel siirecleri ele alimmis ve 3-boyutlu goriisiin prensipleri aciklanmistir. Basit
stereoskopi cihazlarindan giinlimiizde kullanilan modern 3-boyutlu goriis teknolojilerine
uzanan siiregler, 3-boyutlu sinemanin belirginleserek birbirinden ayrisan {i¢ ana donemi
icerisinde degerlendirilmistir.

Caligsmanin ti¢iincii boliimiinde yer verilen analizde, ele aliman 3-boyutlu filmler
yapisalc1 anlati analizi yontemi kullanilarak incelenmis, 3-boyutlu kurmaca sinema
anlatisinda meydana gelen doniisiimler arastirilmistir. Bu inceleme i¢in 3-boyutlu sinema
tarihinin dijital doneminde iiretilmis bes 3-boyutlu film kullanilmistir. Ayrica ortaya
cikan analizi desteklemesi agisindan gerceklestirilen bir tiiketim tercihi belirleme

anketinden elde edilen veriler yorumlanarak ¢aligmaya eklenmistir.
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ABSTRACT

Cinema has a narrative like every tale, story or myth. The narrative in cinema
expresses how the story of the film is told while it reaches its audience. The
advances/transformations in the technologies used in the production of cinema within the
historical course often have directly affected the narrative of the cinema. Such as the
addition of sound to the cinema and the invention of color films, 3-dimensional viewing
technologies have been a candidate to act as one of the factors shaping the narrative and
thus the narrative structure in the cinema. Historical transformations in the structure in
which the narrative is built in cinema and in fact in the language of cinema have been fed
by literature, theater, television and other global-cultural factors. In this study, it is aimed
to examine the transformations that occur in 3-dimensional fictional cinema in terms of
narrative structure within its own periodicity.

In the first chapter of the study, the concept of narrative structure and the
theoretical basis on which the narrative is formed in cinema are laid out. Also following
concepts are mentioned in the first chapter: the importance of story and narrative in the
history of thought, myths, cinema narrative in terms of sociality and elements of narrative
structure.

In the second chapter of the study, the historical stages of 3D production and
imaging technologies are discussed and the principles of 3D vision are explained. The
stages, ranging from simple stereoscopy devices to modern 3D vision technologies used
today, have been evaluated in three main periods of 3D cinema that became distinct and
differentiated from each other.

The analysis in the third chapter of the study, the potential transformations
occurring in the 3D fictional cinema narrative were examined. An analysis of structural
narrative applied to modern digital era 3D films. In order to achieve a healthy result and
for the sake of up-do-dateness of the study, five 3D films are selected that were produced
in the recent digital era. Finally, the results from a survey/questionnaire about 3D cinema

and its narrative are analysed and added to the chapter.
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GIRIS

Sinemanin sanat formunda bir kitle iletisim araci olarak ortaya ¢iktigi 19’uncu
yiizyilin sonlarindan itibaren giiniimiize gelene kadar gegirdigi evreler ve ona yliklenen
sifatlar, toplumsal ihtiyaglar, ticari kaygilar, uluslararasi savaslar, sivil ve askeri darbeler,
ekonomik krizler, diinya edebiyati, yazinsal eserler tarihi gibi bir¢ok kavram ve 6geden
etkilenerek doniismiistiir. Bilinen ve belgelenebilen insanlik tarihi, insanlar1 diger canl
varliklardan ayiran temel genetik 6zellikler ve insanin toplumsalligr ile ilgili kavramlara
dayanan tartigmalarla doludur. Bu tartigmalar yiizbinler hatta milyonlar halinde yasam
siiren insan topluluklarmin bir arada kalabilmesinde ve sonug¢ olarak da tarihi
sekillendiren bir canliya doniismesinde etkili olmustur.

Bilinen tarihte insan yasamiyla ilintili olarak ortaya ¢ikarilan cogu kant, topluluk
halinde yasayan ve iyi iletisim kuran insanlarin daha basarili olarak hayatta kalabildigini
gostermektedir. Ciinkii daha iyi iletisim kuran insanlar birbirlerinin farkli {istiin
yeteneklerinden faydalanarak tek baslarina gergeklestiremeyecekleri gorevlerin
istesinden gelmis, daha iyi avlanmus, ki aylarinda daha iyi korunabilmistir. Sinirli bolge
kaynaklarmi kullanan rakip insan gruplar1 arasinda birbiri i¢inde daha iyi iletisim ve
strateji uygulayabilenlerin daha iyi bir plan ortaya koyabildigi antropologlarca yapilan
arastirmalarla gdsterilmistir. Biitiin bunlar, insan iletisiminde s6zlerin, belirli kurallar ve
yapisi olan bir dilin ortaya ¢ikisindan ¢cok dnceleri ger¢eklesmistir. Bu asamada iletisimin,
sesli ve s6zlii 6geler disinda, hareketler, sekiller, jest ve mimikler gibi gorsel taraflari olan
yontemlerle kuruldugu anlasilmaktadir. Insan varligi, daha iyi ve dogru iletisim
kurabildik¢e gelismis, savaslar kazanmis, stratejiler gelistirmis, ortak mit ve tarihe
inandirmak/ikna etmek ic¢in toplumlarin iginde birlestirici rol oynayan hikayelerin
anlatilarinin olusmasinda etkili olmustur. Iste burada ele alinan anlat: kavrami, hikayede
neyin anlatildigindan ¢ok nasi/ anlatildigini ifade etmek icin kullanilan bir terim olarak
diistiniilmelidir.

Sinemanin anlatis1 da tipk1 hikaye, masal, yazili tarih gibi bir yap1 halinde ortaya
cikar. Anlat1 yapisinin 6nemi, anlatiy1 olusturan 6gelerin nasil dizildiginden, hangi 6genin
ne amacla ve hangi kapsamla kullanildigindan ve nihayetinde bu dizilimin anlatinin

alicis1 tarafindan nasil yorumlanacaginin hedeflendiginden ileri gelir. Sinemanin dnceleri



bir panayir eglencesi olarak ortaya ¢iktigr 1890’11 yillardan itibaren gecirdigi doniislim,
sadece teknik ve teknolojik oOzelliklerinin gelismesini degil, sinema eserlerinin
hammaddesinin de tarihsel ve toplumsal olaylardan bagimsiz olmayacak bi¢imde
degistigine isaret etmektedir. Bu hammadde, sinema {iriiniinlin (filmin) bir biitiin olarak
ne dedigini ve bunu nasil dedigini ortaya koyan bir 6zet olarak degerlendirilebilir.

Lumiere kardeslerin 1895’te diinyada ilk defa iicret 6deyen bir kitleye kisa
filmlerini izlettigi donemden giiniimiize kadar gegen siire¢, ayn1 zamanda sinemanin
endiistrilesme evresinin gergeklesmesine, uzmanlik alanlarinin dogmasina ve biiylik
teknolojik devrimlerin yansimalarinin sinemanin iiretim teknikleri ile birlikte sinema
diline de yansimasina taniklik eden bir doneme isaret etmektedir. Bu doniistimlerden biri
de 3-boyutlu gosterim olanaklarinin sinema alaninda kullanilmaya baslanmasi ile ifade
edilmektedir. Tipki sinema gibi dnceleri bir panayir yeri eglentisi olarak ortaya ¢ikarilmis
3-boyutlu gosterim uygulamalari daha sonra sinemanin anlatisin1 sekillendiren bir
teknoloji olarak melezlenmis ve kendi i¢cinde devrimsel nitelikte doniisiim stirecleri
gecirmistir.

Tarih sahnesinde ilk sinema filminden yaklasik 60 y1l 6nce ortaya ¢ikarilmis olan
3-boyutlu tiretim ve gosterim teknolojileri, asil biiyiik gelisimini sinemada kullanilmaya
baslandiktan sonra sergilemistir. Iki goziin farkli noktalardan bakisini taklit etmek iizere
tasarlanan ve ¢alisma mekanizmasi insan anatomisi ile yakindan iligkili olan 3-boyutlu
gorlintii teknolojileri, sinemaya en biiylik katkisini dijital devrimi takip eden dijital
sinema doneminde yapmistir. Ortaya ciktigi donemde ¢ok daha primitif yontemlerin
kullanildig1 siirecleri yasayan 3-boyutlu sinema, dijital sinema doneminde teknoloji
acisindan altin ¢agmi yasamistir. Bu donem, sanal gerceklik gozliiklerinin, holografik
caligmalarin ve gelismis diger aparatlarin, izleyiciyi en yiiksek seviyede filmin gorsel
evrenine sokmay1 hedefleyen altyapilarla bezendigi bir silirece isaret etmektedir.
Sinemanin anlatisi, liretim ve gosterim teknolojilerinin olanaklariyla ¢esitlenmis, yeni
imkanlarla birlikte yeni melez anlatilar sinemada denenmistir. Bu yeni olanaklardan biri
de 3-boyutlu sinemada negatif ve pozitif paralaks' alanlarinin yaratict ve anlatiyr

destekleyecek bi¢imde kullanilmasidir.

! Paralaks: Farkli iki yerden ¢ok uzaktaki bir noktaya yonelmis iki dogru arasindaki ag1. Kaynak: Tiirk Dil
Kurumu



3-boyutlu sinemada perde/ekran yiizeyi sifir noktasi olarak kabul edilirse; perdeye
3-boyutlu gozliik kullanilarak bakildiginda olusan goriintiiniin bulundugu yer acisindan
paralaks farkli isimler almaktadir. Negatif paralaks, 3-boyutlu goriintiiniin perde/ekran
yiizeyi ile izleyici arasindaki boslukta olustugu durumda ortaya ¢ikarken pozitif paralaks
filmin gorsel evreninin ekran ylizeyinin derinliginde olustugu durumlarda kendini
gosterir.

3-boyutlu sinema tarihinde iiretilen ilk Ornekler, donemselligi acisindan ele
alindiginda bir yenilik olarak degerlendirilen bu teknolojinin izleyici kitle tizerindeki
sasirtict ve cekici etkisinin kullanilmak istendigi bir doneme rastladigi i¢in negatif
paralaksin yogun olarak uygulandigi ornekler olarak ortaya cikarilmistir. Sinema
salonunda kendisi ile perde arasindaki boslukta olusan goriintiiye bakan izleyiciler, bu
yeni teknolojiyi cabuk benimsemis ve ilk donem 3-boyutlu sinema ornekleri verilmeye
baslanmigtir. Modern dijital teknolojilerin heniiz var olmadig1 bu dénem, 3-boyutlu film
tiretiminde yapim maliyetlerinin ¢ok yiiksek oldugu bir siirece isaret eder. Ayrica {iretim
ile birlikte gosterim teknolojilerinin de pahali uygulamalar gerektirmesi nedeniyle bu
donemde verilen 6rnekler sayica kisitli kalmistir. Sinema anlatis1 ve dili agisindan ise bu
dénem 3-boyutlu uygulamalarin negatif paralaks ekseni etrafinda sekillendigi bir siireg
olmustur. Negatif paralaksin izleyici iizerindeki sasirtici etkisi 3-boyutlu sinema
endiistrisinin bir basar1 hikayesine doniistliriilmeye ¢alisilmasinda kullanilmastir.

Filmin gorsel etkisini arttirmak icin tasarlanan ancak filmin hikaye anlatisinin
zenginlesmesine sundugu katki agisindan yetersiz bulunan negatif paralaks kullanimi, 3-
boyutlu sinemanin kendi donemsel gelisimi agisindan altin ¢agi olarak tanimlanan
1950’lerde donemin kiilt yonetmeni Alfred Hitchcock tarafindan ¢ekilen Dial M for
Murder (1954)’da pozitif paralaks kullaniminin da filmin goérsel evrenine dahil edildigi
ve anlatiy1 zenginlestirdigi bir uygulamayla kiigiik ¢apli da olsa bir doniisiim gegirmistir.
Filmde bakilan yerin ve izleyicinin goziiyle gezinebilecegi mekansal derinligin
genislemesi acisindan olumlu katki saglayan pozitif paralaks kullanimi, 3-boyutlu sinema
tarthinin modern dijital doneme uzanis siirecinde kendisine git gide daha fazla yer
bulmustur.

James Cameron gibi yenilik¢i yonetmenler, dijital donemde 3-boyutlu iiretim ve

gosterim stireglerini gerceklestirmek icin 6zel tasarim ve diizenlemeler yaparak pozitif



paralaksin filmin anlat1 yapisina yapacagi katkiy1 en {ist seviyeye ¢ikaracak uygulamalara
yonelmislerdir. Bu tipten uygulamalar izleyicinin 3-boyutlu gozlik ile baktig
perdedeki/ekrandaki tiim alanlarin yaratici bigimlerde diizenlenmesini gerekli kilmakla
birlikte; dogru ve iyi yapildiginda izleyicinin bir 3-boyutlu filmden olan beklentisin en
iist seviyede karsilanabilmesine giden yolu agmaktadir.

Seyircinin filmin gerceklik evrenine olabildigince fazla ¢ekilmesi ve dolayisi ile
filmin seyirci tizerindeki kusaticiliginin arttirllmasina katki saglamasi agisindan yaratici
bigimlerde kullanilan teknolojilerin, film anlatis1 tizerindeki sekillendirici etkisi ve bu
muhtemel etkinin izleyici tarafindan nasil yorumlandigi, calismanin temel arastirma

evrenini olusturmaktadir.



1. BIiRINCi BOLUM
1.1. SOYLEM, ANLATI VE ANLATI YAPILARI

Soylem, dilbilimsel anlamiyla insan iletisiminde sézlerden olusan bir bildiriye
isaret eder. Bu bildiri, belirli bir diisiinceyi hitap edilene iletme amaci tasir. Emile
Benveniste’e gore; bir konugmaci ile dinleyiciyi ve konusmacida dinleyiciyi bir sekilde
etkileme niyetini varsayan her tiirden (yazili veya s6zlii) ifadeye sdylem denir ve belirli
bir konusmanin varligina ihtiyact yoktur.? Michel Foucault ise sdylem kavramini bir
ibareler dizisi olmaktan 6te bir sey olarak tanimlamistir.> O’na gore sdylemin toplumsal
maddiligi ve ideolojik 06zgilliigli vardir ve her zaman iktidarla iist iiste binmis
durumdadir.

Soylemi ve soOylemin ifade ettiklerini incelemek, insan iletisiminin kendi
biitlinselligi icinde kavranmasi i¢in gereklidir. Cesitli donemlerde farkli diisiintirler
tarafindan birbirinden ayr1 bic¢imlerle tanimlanmis olsa da sdylem, bu c¢alismada
tasiyacaglt  anlam  itibariyla  anlatinin nasi/ olustugu/olusturuldugu  sorusuna
odaklanmaktadir.

Anlat1 ise Orta Cag’da sosyal bilimlerde yasanan bir anlati déniigiimii sirasinda
literatiirden ayrilarak, psikoloji, saglik bilimleri ve egitim de dahil olmak iizere diger
disiplinlere aktarilabilir bir siire¢ olarak goriilmeye baslanmistir. Buna bagl olarak anlat:
biligsel bir tarz ve anlam ile diinya goriisiinii yapilandirmanin bir aract olarak
diisiiniilebilir. Diger yandan anlat1 bir kiiltiire alma bi¢imi olarak, insanlarin yasadiklari
toplum baglaminda deneyimlerini sekillendirmek i¢in uzun zamandir kullanilmaktadir.
Toplumlarin bilgilerini inga etmeleri, kimliklerini olusturmalart ve kimliklerini
siirdiirmeleri anlat1 ve hikayeler aracilifiyla gerceklesir. Insanlik tarihinin uzun yillar
boyunca anlat1 sekli bigimsellikten ve belirli kurallardan uzak bir sekilde sozli kiiltiir
etrafindan sekillenmis ve mitler, hikayeler, efsane ve destanlar sozlii olarak aktarilarak

toplumsal kiiltiir, inan¢ ve egemen ideolojiler sekillenmistir.

2 Monika Fludernik, An Introduction to Narratology, Routledge, New York, 2009, s.65.
3 Roberta E. Pearson ve Philip Simpson, Critical Dictionary of Film and Television Theory, Routledge,
Londra, 2001, s.193.



Anlat1 gelisimi tarihi boyunca Aristoteles’ten miras kalan ve klasik anlat1 yapisi
olarak adlandirilan baslangig, orta ve sondan olusan, bir giris, doruk noktasi ve sonugtan
olusan bir olaylar dizisinden olugsmaktadir. Bu anlat1 tarzi1 metinsel anlat1 tarzina gegisle
beraber basta edebi eserlerdeki anlati tarzina egemen olmakla beraber olay 6rgiisii masal
ve romanlarin kurgulanmasinda da 6n plana ¢ikmis ve modern anlati tarzinin ortaya
cikisina kadar egemenligini siirdiirmiistiir. Diger yandan siralamaya, bigimsel
baslangiclara ve sonuclara daha az vurgu yapan epik, i¢ ige ve cergeve yapisi gibi
Homeros anlatilar1 da yazili kiiltiir evresine gecise kadar tercih edilen bir diger hikaye
anlatist olarak varligini slirdlirmiistiir. Anlati tarihsel siirecte gelisim siirecini anlatanin
kendisine kattig1 sdylem ile gelistirmis ve metin i¢i biitlinselligin anlaticinin hayal
diinyas1 ve dil zenginligi ile harmanlamasi ile bigimini almaya baslamistir. Hikayenin
kurgusal yapisi da bu siiregte olay orgiisii seklinde senaryo sekline donlismiistiir. Bir
bakima ‘anlatibilim’ anlati1 yapanlarin teorisi haline gelmistir. Buna ek olarak anlatiy1
desifre etmeye calisan anlat1 bilimciler bu yapiy1 incelemek ya da yapisal bir betimleme
ortaya koymak i¢in anlati olgusunun tiim bicimlerini parcalara ayirmis ve
siniflandirmiglardir.  Aristoteles’in  giris-gelisme-sonug iiggenine sahip betimleyici
anlatisinin bu sekilde ¢6ziimlenmis olmas1 anlatiy1 olusturan dil-kiiltiir ve ona bagli diger
faktorlerin birlikte analizini de miimkiin kilmistir. Dolayzs1 ile anlat1 kiiltiirden ve kiiltiirii
olusturan diger alt 6gelerden bagimsiz bir sekilde incelenemez demek dogru bir yaklasim
olacaktir.

Soylemi ve sdylemin ifade ettiklerini incelemek, insan iletisiminin kendi
biitiinselligi i¢inde kavranmasi i¢in gereklidir. Cesitli donemlerde farkli diisiiniirler
tarafindan birbirinden ayr1 bigimlerle tanimlanmis olsa da sdylem, bu tez calismasinda

tasiyacagi anlam itibariyla anlatinin nasi/ oldugu sorusunu yanitlar.
1.1.1. Anlati Kavrammin Tanimi

Anlati, her seyden Once, farkli materyaller arasinda dagitilan her tiir malzemenin
insan hikayeleri gibi, ¢cok ¢esitli tiirlerdir. Anlat1 belli bir dille sozlii veya yazili, sabit
veya olabilecegi gibi hareketli goriintiiler, jestler ve tiim bu maddelerin sirali karigimi ile
taginabilecek, aktarabilecek tiim materyalleri ve yontemleri ifade eder. Anlat1 efsane, mit,

masal, roman, epik, tarih, trajedi, drama, komedi, mim, resim, vitray pencereler, sinema,



cizgi romanlar, haberler, sohbet ve dahasi gibi neredeyse sinirsiz igerik ve cesitlilige
sahiptir. Anlat1 her ¢agda, her yerde, her toplumda mevcuttur. Dolayist ile anlat1 tarihsel
gelisim stlireci boyunca toplumsal hafiza ve onu var eden bilissel bir¢ok siire¢ sonucu
gelismeye devam etmistir. Anlaticinin biligsel seviyesi ve iletisim siirecinde iistlenmis
oldugu rol bir bakima anlatinin da sekillenmesine neden olur. “Bilissel siiregte karmasik
bilgilerin hizli ve verimli igslenmesi ile iletisim ve etkilesim siireci yapisal olarak
biitiinlesir. Bu sadece anlama siireglerinde degil ayni zamanda tiretim ve planlama,
kontrol ve cok karmasik gorevlerin yerine getirilmesinde de gecerlidir.”* Dolayisi ile
anlat1 yalnizca tarihsel bilgi birikimi ve mirasinin aktarilmasinda ana unsur olmasinin
otesinde sOyleme dokiilerek giinliik yasantimizi da bigimlendirici bir rol iistlenme goérevi
de gormektedir. Barthes’a gore anlati “insanlik tarihi ile baslar.” Insanlik tarihi ile
baslayan anlati tipki evrim gibi gelisimsel bir siire¢ gostermistir. Bu asamada belirli
ozellikleri de 6n plana ¢ikmis ve sekillenmistir. Bunlar Paul Hazell tarafindan su sekilde

ifade edilmistir;

“Anlat, zaman ig¢inde degisen olaylara iliskin
tecriibemiz igin temel anlama ve ifade etme aracidir. Anlati
zamam nesnel degil ozneldir; elastik degildir. Olay secimi
ve olay swralamasi anlat yapisuun iki onemli islevsel
ogesidir ve anlatida anlatilan 6znel zaman deneyimiyle
karsilikl olarak iligkilidirler. Bir anlat, ger¢ekligin belirli
bir perspektifien yeniden sunulmasidir; gerceklik, anlami
ifade etmek igin yeniden yapilandirilmistir. Sozlii anlatilar
her zaman bir yaprya sahiptir. Uygulamada bu yapi, anlam
sosyal  olarak  konumlandirildigi  icin  yeniden
vapilandirmaya tabidir. Anlati, etkin organizasyon ve

bellegin kodlanmasi ile ilgilidir. Anlat, planlama ve

4 Teun A. Van Dijk, Macrostructures: An Interdisciplinary Study of Global Structures in Discourse,
Interaction, and Cognition, Lawrence Erlbaum Associates, New Jersey, 1980, s.15.

5 Roland Barthes, An Introduction to the Structural Analysis of Narrative, ing. ¢ev. Lionel Duisit, New
Literary History, Vol. 6, No. 2, On Narrative and Narratives, 1975, s.237-272.



problem ¢cozme yeteneklerine dahil edilir. Anlatiy1 6grenme

stirecinin merkezinde bulabiliriz.”®

Yukaridaki 6zelliklerinden yola ¢ikarak anlatinin; zaman ve mekan kavramlari ile
sekillenmis, 6znel degerlendirmeler ile insa edilmis, gercekligin yeniden yapilandirilmis
ve defalarca yeniden yapilandirilabilen bir unsuru ve ayrica gergekligin belirli bir
perspektiften sunulmasi, 6grenme ve 0gretme siirecinin bir pargasi olarak tanimlamak
miimkiindiir. Diger bir deyisle anlati, yazili veya sozlii kelimeler, sesler, hareketsiz
gorilntiiler veya hareketli goriintiiler dizisi veya bu veya bagka tiir duyusal deneyimlerin
bir kombinasyonu halinde sunulan, gercek veya hayali bagli olaylarin sozlii, betimsel
veya yazili bir raporudur. Bu nedenle kiiltiirel calismalar, psikoloji, sdylem analizi,
dilbilim ve 6grenme teorisinin kanitlari, anlatiya isaret eder. Bilissel bir ara¢ olarak
gorildiigli zaman, deneyimin yapilandirilmasi ve diizenlenmesi i¢in organizasyonda
onemli bir islevsel unsur olarak, hafizanin kodlanmasi, planlama ve problem ¢dzme

yeteneklerimizin merkezi seklinde islev goriir.

“Gergekten olmus, anlatanin olduguna inandigi veya
gergekten olduguna bizi inandirmaya (valan soyleyerek)
calistigr bir olaylar dizisi anlatildiginda, bu bir dogal
anlatidir; dolayiswyla, diin basima neler geldigi hakkindaki
anlanm (...) dogal anlatidir. Yapay anlatiyr ise kurmaca
anlan temsil etmektediv;, kurmaca anlanlar, (...) hakikati
sovliiyor gibi yapar ya da hakikati bir kurmaca séylem

evreninde soylediklerini one siirerler.””

David Bordwell ve Kristin Thompson anlati kavramini “belli bir zaman
araliginda gegen, neden sonug iliskilerine sahip olaylar zinciri’® seklinde tanimlar.

Bordwell ve Thompson’a gore anlati bir durumla baslar ve neden-sonuglara bagli olarak

¢ Paul Hazell, Narrative: An Introduction, Swansea Institute of Higher Education, Mount Pleasant, 2007,
s.7.

7 Umberto Eco, Anlati Ormanlarinda Alt1 Gezinti, ¢ev. Kemal Atakay, Can Yayinlari, Istanbul, 1995,
s.136.

8 David Bordwell ve Kristin Thompson, Film Art: An Introduction, McGraw-Hill, New York, 2008, s.75.



determinist bir ¢ercevede ilerler ve buna bagl olarak bir dizi degisim yasandigini ve
sonugta ise anlatiin yeni bir duruma yol actigini ifade eder. Sonug olarak anlati olay
orglistiniin de gergeklesmesini saglar ve bir onceki ile bir sonraki arasindaki mantiksal
bagin kurularak olay veya olgunun insa edilmesine zemin hazirlar. Dram trajedi veya olay

orgiisiine dayal1 her tiiriin kurulmasindaki ana faktor anlatidir denebilir.
1.1.2. Drama ve Anlatimin Temelleri

Drama ya da oyun, neredeyse sadece diyalog yoluyla sunulan bir yaz tiiriidiir.
Kisa bir hikaye veya roman gibi, bir ayari, karakterleri, konusu ve hatta sembolizmine
sahiptir. Ancak, izleyicilere sunus bi¢imleri farklidir, ¢ilinkii kisa bir hikaye veya
romandan farkl olarak, oyunun okunmamas bir izleyici 6niinde yapilmas1 amaglanmistir.

Buna ek olarak anlat1 yapis1 hikaye ve konuya iliskindir.

“Bir hikayenin igerigi ve hikayeyi anlatmak i¢in kullanilan
form olarak adlandirabilecegimiz bu durum hikayeyi,
kronolojik srayla tamimlanabilecegi gibi dramatik eylemi
ifade eden ana unsur olarak ta tammlar, hikayenin nasil
anlatldigini ifade eder. Oykii, ana anlasmazhklar, ana
karakterleri, ayarlart ve olaylar belirlemeye ¢alismakla
ilgilidir. Konu, temel ¢atismalarin nasil ve hangi

asamalarda kuruldugu ve ¢oziildiigii ile ilgilidir.

Hikaye veya komplo c¢izgisi olarak da adlandirilan anlati1 yapisi, bir hikayenin
nasil anlatildiginin c¢ergevesini agiklar. Bir kitabin nasil organize edildigi ve grafigin
okuyucuya nasil aktarildigin1 agiklamak gibidir. Anlaticinin sdylemi ile dinleyici veya
kitlenin algilar1 dogrultusunda gerceklesen bu iletisim stireci bir bakima anlaticinin insa
ettigi ve kurguladigi hikayeyi dinleyicinin algisal yetenekleri dogrultusunda yeniden
bicimlendirmesini de gerektirebilir. Anlati Kurami, Erol Mutlu’ya goére “1920 sonlarinda,
Vladimir Propp ve Rus Bigimci elestirmenlerinin ¢aligmalariyla kurulan, bugiine degin

cok sayida dilbilimcinin, antropologun, halkbilimcinin, yazin elestirmeninin,

® https://en.wikipedia.org/wiki/Narrative_structure Erisim Tarihi: 15.05.2017



gostergebilimcinin incelemeleriyle gelistirilen ve g¢esitli anlatilarin yapisal 6zelliklerini
irdeleyip anlatilara iligkin genel ve agiklayict modeller gelistirmeyi amaglayan bir
yaklasim” olarak ifade edilmistir.”’ Daha agik bir ifadeyle, anlati kuramcilar1 anlati
konusunda neyin farkli oldugunu (lirik siirler, arglimanlar, listeler, aciklamalar,
istatistiksel analizler ve benzeri diger sdylem tiirlerinden ne kadar farkli oldugunu) ve
belirli insanlara ne oldugunu, nasil hesaplandigini arastirir. Ozel durumlarda, belirli
sonuglara sahip olan, bir kerede ¢ok yaygin ve ¢ok giiclii olabilir gibi argiimani 6n plana
stirerler. Bu nedenle, kilit bir endise, insan deneyimini diisiinmenin veya agiklamanin bir
yolu olarak anlatinin fenomeni genel ortiicii yasalarin 6rnekleri olarak niteleyen bilimsel
aciklama modlar ile ¢celismemesidir.

Anlat1 kuramcilari, hikayelerin insanlarin diinyayr anlamalarina nasil yardimei
oldugunu, insanlarin da hikayeleri nasil anlamlandirdiklarini incelemektedir. Buna baglh
olarak drama edebi form olarak tiyatro i¢in tasarlanmistir. Ciinkii tiyatro anlatisinda
karakterlere roller atanir ve karakterler eylem olarak sahneye ¢ikarak rollerini yerine
getirirler. Bu karakterler manevi varliklar veya soyut nitelikli elemanlar olarak varlik
gosterirler. Drama sahneye gergekligin adaptasyonu, yeniden yaratilmasi, yeniden
iretilmesi ve yansimasidir. Gergekligin yeniden insast siirecindeki bu durum anlati ile
birleserek yeni bir boyut kazanir. Kazanilan bu yeni boyut izleyicin hikayeyi zihninde
gergeklik ile ortiistiirmesine destek olur. Anlati1 bu noktada s6zlii veya yazili depolandigi
seklinde oldugu gibi statik bir nitelik olmaktan ¢ikarak dinamik bir yapiya doniisiir zira
arttk sahnede oyuncunun ses, jest ve viicut dili ile desteklenen bir yapi seklinde
evrimlesmistir. Bu haliyle dramay1 performanstan ayirmak zordur, ¢ilinkii oyunun sahne
performansi sirasinda tiyatro, yasam deneyimlerini gergekei bir sekilde izleyiciye sunar.

Tim edebiyat ve anlat1 tiirlerinin en somut hali seklinde ortaya ¢ikan teatral canl
performans olgusu drama ile artik gerceklik kazanmistir. Okuyucu bir roman okurken,
romancinin anlattigi gibi bir hikaye okur. Siirin bir¢ok durumda mesaji1 dogrudan degildir,
clinkli kompakt bir bigcimde ya da yogunlastirilmig bir dille sunulur. Oyun yazar1 6ykiiyii
anlatmaz, bunun yerine hikayeler karakterlerin etkilesimi ve sahnede yasadiklar

deneyimleri yasamaya baglar. Dramada karakterler ve aktorler kendileri ile konusur ve o

10 Erol Mutlu, iletisim Sézliigii, Sofos Yaymlar1, Ankara, 2012, 5.28.
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anin diirtlisiine gore konulara tepki gosterirler. Olaylar arasi nedensellik bagi antik
tragedyalardan baglayip giinlimiize dek siirdiiriilmiis klasik dram yapisinin olmazsa olmaz
bir niteligidir.

Olaylarin birbirini neden-sonug iligkisi i¢inde izlemesini Sevda Sener sOyle

agiklar;

“Her olay bir oncekinin mantikli sonucu, bir
sonrasmmm mantiklt nedenidir. Béylece oyunun olaylar
dizisi, ne kadar sira dist olursa olsun, akla wygunluk ve
inandiricilik kazamr. Etki-tepki iliskisi cevresinde ilerleyen
bu durum anlatinin yolculugunu da acgiklar. Anlat, drama
ve sahneleme yontemleriyle bir yolculuk gecirir ve bir
olayin nedeni diger olayin sonucu olmaya basladik¢a almig
oldugu formun disma ¢ikarak trajediye doniismeye

baglar.”!!

Dramatik anlati, izleyicinin oyunu ve hikayesini iyice kavrayabilmesini, hikayede
anlatilan olaylar i¢sellestirebilmesini amaclar. Bu amaca hizmet edecek bigimde olaylari
meydana getiren nedenler ve olaylarin gergeklesmesinin ortaya cikardigi sonuglar

birbirine organik bir bag ile baglanmistir.
1.1.2.1. Aristo ve Anlati: Poetika

Aristo i¢in sanat dogayi taklit ile baslar, ozan yani sanat¢i dogay1 nasil taklit
ettigine gore sanat kollarmin ayrilmasina neden olur. Aristo komedya ve tragedya
ayrimini bu noktada verir. Ayrica sunu da belirtmek gerekir ki Aristo, Homeros’u iki
tarzin da en nitelikli ozan1 olarak goriir.

Aristo tiim sanatlar taklit olarak goriir ama taklidi {ic asamada birbirinden ayirir:

Doganin hangi aracla taklit edildigi: Taklidin soz ile mi ritim ile mi yapildigin

inceler. Daha sonra da kendi iglerinde bir ayirim gozetir.

' Sevda Sener, Yasamin Kirilma Noktasinda Dram Sanati, Yap1 Kredi Yayinlari, Istanbul, 1997, 5.92.
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Doganin hangi yolla / tarzla taklit edildigi: O zamana kadar miizik ve tiyatronun
hakim oldugu bir hava varken Aristo siiri ele almak istedi.

Neyin taklit edildigi: Iste bu kisim bizi ilgilendiren kisim. Aristo burada sanati
insam taklit edenler ve dogay taklit edenler olarak aywrmistir. Insan eylemlerini taklit
eden séz sanatlar siirdir, doga eylemlerini taklit edenler ise siir degildir."?

Aristo’ya gore bir sey ya bizden iyi oldugu ya da bizden kétii oldugu icin taklit
edilir; o zaman bizden kdétiileri taklit eden sanat komedya, bizden iyileri taklit eden sanat
tragedyadir. Poetika’da tartisilan ana konular siirden hareketle Tragedya ve katharsistir.
Tragedya, kendi i¢cinde “tragedya ve komedya” olmak iizere ikiye ayrilir. Anlasilacagi
gibi bu ayrimda komedyanin bir 6énemi yoktur. Cilinkii: “tragedya ve komedya arasindaki
ayrim, ilkinin en iyi insanlar, ikincisinin de bizim gordiigiimiizden ahlak¢a daha diisiik
kimseleri resmetmesidir.”'® Tiirler aras1 ayrimin ilk tanimlamalarinin nasil yapilacagima
dair olan bu ayrim ayn1 zamanda anlatinin da tiirlere ayrilmada ne gibi bir fonksiyonu
oldugunu da resmeder. Ciinkii anlatiy1 olusturan sdylem ve ona bagli olan tiim niteleme
unsurlart tiir igerisindeki etik yaklasimlarinda ortaya ¢ikisina neden olur. Bununla
birlikte, Aristoteles, 1yi yapilandirilmis bir tragedyanin kaynaktan okunurken bile basarili

olmasi gerektigi konusunda oldukga agiklayicidir.

“Ozetlersek; sanatc, gercekleri taklit ederken
oncelikle konusunun gercege uygun olmasina, sonra
tipiklige, genellige, evrensellige, daha sonra, akla ve
sagduyuya uygun olmasina, inandwict olmasma dikkat
ediyor ve ayrica ideal gercege uygunluk gosteriyor.
Bovylece, ‘taklit’ sozciigii, Platon’un dedigi gibi, ger¢egin
tpkt benzerini yapma anlamina degil, gercegin tipik,
inandict  ve ideal bicimde yansitiimasi anlamina

geliyor.”*

12 https://www.makaleler.com/tragedya-nedir

Erisim Tarihi: 16.12.2016
13 Aristoteles, Poetika, ¢cev. Ismail Tunali, Remzi Kitabevi, Ankara, 2007
14 Sevda Sener, a.g.e., 5.30.
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Tiim duygu ve davraniglarin taklit edildigi ve oyunculuga dayali tragedyanin
kaynakta dram olarak isimlendirilmesinin temelinde de bu diisiince yatmaktadir. Benzer
bir siireg, ritiiel, mit ve dinin donilislimiiniin sanatsal ve dramatik yeniden canlandirmasi
olan trajedide de yasaniyor. Aristo’ya gore trajedi yoluyla bir insanin ilahiyati ve tanrilar
temsil etmesi miimkiin olmaktadir. Ornegin, Atina dramast icin canlandirma efsanevi bir
figlir tanr1 rollinii istlenmeye esdegerdir. “Mimesis”, boyle bir baglamda, ornekleri
efsane ve ritiiellerden alinmis olan, daha dnceki canlandirma taklidi niteligindedir.

Trajik bir oyun 6zerklesmeye yol acabilir ve diismiis karakter ve kahraman ile
ozdeslesmeye neden olabilir. Oyleyse, yeniden yiiriirliige girme siireci, birinin

baskalarinin duygularina ve acilarina girmesine neden olur.

“Ciddi, eksiksiz ve belirli bir biiyiikliikte olan insan
eyleminin bir taklidi olarak; her tiirlii sanatsal stisleme ile
stislenmis dilde, cesitli tiirler oyunun farkl boliimlerinde
bulunur; bu duygularin dogru bir sekilde tahliyesini
etkileyen acima ve korku yoluyla, anlatiyr kullanmak yerine

eylemdeli insani temsil eder”.”

Aristo, taklit formuyla ilgilenir ve mekan, karakter, diksiyon, diisiince, gosteri ve
sarkiy1 tipik bir trajedi unsurlari olarak goriir. Mekan, eylemi kendi i¢inde uygun bir
baslangi¢, orta ve bir sonla tamamlamalidir. Tiim hareket boliimleri biitiiniiyle esit
derecede esastir. Tragedyanin her pargasi taklidin ta kendisidir.

Tragedyadaki karakter, sosyal durusu ve kisisel sayginligi olan asil adamin
eylemini taklit eder, ancak zayif yonleriyle ilgili bize sunulmas1 gerekir, ¢linkii diigmesini
inandirict kilacak zayifligidir. Aristo, her tiirlii sanatin mimetik yani taklide dayali
oldugunu diisiintir ancak O’na gore her bir taklit biciminde ve aracinda taklit farkli sekilde
tezahiir edebilir. Miizik, ses ve ritimde taklit; oyun, eylemde ve kelimede taklit; resim,
renk ve dokuda taklit vb. bu taklidin farkli formlar1 olarak diisiiniilebilir. Diger yandan

Aristo bu tanimlamalara dramin anlatisal yapisinin estetik ve sanatsal bir yonii oldugunu

15 Richard Dutton, An Introduction to Literary Criticism, Longman York Press, 1984, s.21.
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da ilave ederek dram ve tragedyanin ayni zamanda bir estetik kavramlar biitlinii oldugu
tizerinde durur. Aristo estetik siireci (taklit) dogada meydana gelen siirecle karsilastirir.

Doga igsel ilkelerden gegerken, sanat, eylem, karakterler, diksiyon gibi organik
ilkelerden gecmektedir ve aralarinda bir birliktelik ve iligki bulunmaktadir. Bir anlamda,
sanat dogay1 taklit etmektedir ve doganin eksiklikleri taklit siirecinde tamamlanmakta ve
sanat da doganin sahip olacag sekilde ayn1 yontemi izlemektedir. Aristo, “taklidin aktif
bir estetik siire¢ oldugunu ve insanliga dogayla verildigini, erkeklerin bu armaganlarla
donatildigini, yavas yavas gelistirdigini ve sonunda siir sanatim yarattiging”'®
savunmaktadir. Aristo'nun sanati ‘taklit’ ile ilgili olarak tanimlayarak tartistifi ve
Aristo'da taklit kavraminin estetik bir mesele oldugu sdylenebilir.

Mimesis sadece “sanatin kaynagi degil aynt zamanda insanligin ayiwrt edici bir
niteligidir’ ¢iinki taklit gocukluktan itibaren insanlik i¢in dogaldir. Sonug olarak, ‘taklit’
eskiden beri gergeklik ile temsil arasindaki iliskiye deginmek i¢in tartigilan bir argiiman
olarak ifade edilmektedir. Bir sanat kurami olarak taklit kavrami iizerine tartismanin
niteligi, terimi ve bu terimle ilgilenme bi¢imini tartisan kisiye gore degismektedir.
Ornegin Erich Auerbach, literatiirdeki gercekligi ve taklidi anlatim teknikleri agisindan
ayirt etmektedir ve anlatilarin taklit edici degil, gergek¢i oldugunu ifade eder.

Aristo, Platon'a karsi taklidin savunucusu olur ve taklit ile ilgili bir sanat teorisi
gelistirir ve sanatin (taklit sanat) felsefe ve tarihten iistiin oldugunu iddia eder. Aristo bu
faktorlerden dolay: ritiielin yeniden yiirtirliige girmesine itiraz eder ve mimesis yani
taklide baglaminda dram ve tragedyanin yapisini olusturan 6geleri alti maddede agiklar.
Bunlar su sekilde siralanabilir;

e Olay Orgiisii

o Fikir/Ana Duygu
e Karakter/Tip

o Sozlii Ifade

e Sahne Diizeni

) M iizik

16 Aristotle, Poetics, The Critical Tradition, Classic Texts and Contemporary Trends s.43.
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1.1.2.1.1. Olay Orgiisii

Olay orgiisti bir hikayeyi olusturan olaylar1 veya bir hikayenin ana bolimiinii
tanimlamak i¢in kullanilan edebi bir terimdir. Bu olaylar, bir diizende veya dizilimde
birbirleriyle ilgilidir. Bir romanin yapisi, hikayenin planindaki olaylarin organizasyonu
veya bir filmin senaryosu olay orgiisiinii olusturan ana etmenler olarak diisiiniilebilir.
Temel olarak konu, karakterlerin etrafinda kurgulandigi bir roman, hikaye veya dramatik
anlat1 igeren tiim eserlerinin temeli olarak bilinir. Olay Orgiisii kavrami bilgilerin ve
olaylarin mantikli bir sekilde diizenlenmesini ifade etmektedir. Poetika adli calismasinda
Yunan filozof Aristo, olay orgiisiinii mitolojilerin ve dramanin en 6nemli unsuru olarak
gormiistiir. Oyle ki olay 6rgiisii Aristo’ya gore karakterlerden bile daha énemli bir unsur
olarak tanimlanmustir.!’

Aristo, bir dramanin olay orgiisii baglaminda tiiriiniin ii¢ boliime ayrilabilecegini
ifade etmistir. “Bir baslangic, bir orta ve bir son”'®. Giris Gelisme ve Sonug olarak
adlandirabilecegimiz bu ii¢ asama giiniimiiziin klasik anlat1 yapist anlayisinin da temelini
olusturmaktadir. Dolayis1 ile olay orgiistinii “birbiriyle hi¢ ilgisi olmayan olaylarin
rastgele veya pes pese siralanmasi degil, birden fazla olayin sebep-sonug icinde organik

bir biitiin olusturmasidir” seklinde tanimlamak miimkiindiir.

“Bir baska ifadeyle, olay orgiisii, insamn insanla,
insamin toplumla, insamn tabiatla, insanin kendisiyle olan
miicadelesinden dogar. Roman, tiyatro ve hikayenin olay
orgiisti, ¢ok biiyiik olgiide boyle bir ¢alismadan dogar.
Miicadele veya catisma, zit giicler (isgi-patron, fakir-
zengin, koylii-aga vb.) veya zit kutuplar (iyilik-kotiiltik,
guizellik-girkinlik, dogruluk-yanhshk) arasinda yasamr. Zit
glic veya kutuplar, ¢ogunlukla somut varliklarla (insan,

tabiat, hayvan) temsil edilmekle birlikte, zaman zaman

17 Maynard Mack ve digerleri, The Norton Anthology of World Masterpieces, W. W. Norton &
Company, New York, 1985, 5.843-844.
18 Maynard Mack ve digerleri, a.g.e., s.844.
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soyut kavramlarla (gelenek, tore, iyilik) da temsil

edilebilirler. "

Bu durumda olay orgiisii sirali gelismek zorunda olmayan ancak olaylarin
baglandig1 noktanin ayni oldugu ve zirvenin tiim olaylarin merkezinde oldugu biitiinciil
bir ortam sunmak durumundadir. Aristo’nun olay Orgiisii ongoriisii kendisini olusturan
diger unsurlarla beraber olay 6rgiisiiniin konvansiyonel bir yapisini da ortaya ¢ikarmistir.

Asagidaki tablo bu konvansiyonel yapiy1 ifade etmektedir.

Doruk Noktasi
(Climax)

Trajik Hata Peripeteia (0laytarin Beklenenin Tersine Geligimi)

Yiikselen Aksiyon Diigen Aksiyon

Serim Tanima/Ogrenme

A\
4

Korku ve Acima Katharsis

Sekil 1 - Aristo ’nun Ideal Drama Yapisi*’

Aristo’nun ifadesinde olay orglisii anlatiy1r olusturan en 6nemli argliman olarak
goriilebilir. Bir bagka deyisle, olasi olani, genel olani, olaylarin diizenlenisi diginda
aramamak gerekir, ¢iinkii zorunlu ya da gercege benzer olmasi gereken sey iste bu
zincirlenistir. Kisacasi, tipik olmasi gereken sey olay orgiisiiniin kendisidir. Bu durumda
eylemin neden kisilere gore agir bastig1 bir kez daha anlasilmaktadir. Kisiler bir 6zel ad
tagidiklarinda bile onlar1 tiimellestiren (genellestiren) olay Orgiisiiniin tiimellestirilmis

(genellestirilmis) olmasi bu sonucu dogurmaktadir. Buradan da su temel ilkeyi elde etmek

19 https://www.turkedebiyati.org/forum/konular/947-Olay-orgusu-nedir-Olay-Zinciri-nedir
Erisim Tarihi: 13.5 2017
20 https://owlcation.com/humanities/Aristotle-Theory-Drama-poetics Erisim Tarihi: 15.04.2017
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miimkiindiir: “Once olay orgiisii tasarlanmali, ardindan adlar konmalidir.”*' Bu noktada
olay ve olay orgiisii arasindaki farkin da belirtilmesi gerekli hale gelmektedir. Olay,
kisiler arasinda bir sebebe bagli olarak gelisen ve sonug¢ meydana getiren eylemler iken
olay orgiisii belli bir konu gercevesinde var olan birden fazla olayin sebep sonug iliskisine
bagh bicimde olusturduklar: biitiin olarak tanimlanabilir. Dolayis: ile olay orgiisiinde
sirali, sirasiz, ¢caprazlama ve dogrusal bir yap1 meydana gelebilmektedir. Bu durumda
olay Orgiisii birden fazla alt baglikta irdelenebilmektedir.

Kisaca olay orgiisii kavramini asagidaki ii¢ ana baslikta incelemek miimkiindiir;

e Sirali olay orgiisii

e Dongiisel olay orgiisii

e Icice (helezonik) olay orgiisii

1.1.2.1.1.1. Sirah Olay Orgiisii

Olaylarin tarihsel olarak ve tek bir zaman c¢izgisinde sirali bir sekilde
gerceklesmesini ifade etmektedir. Ornegin; “kahraman dogdu, biiyiidii ve o6ldii”
seklindeki ifadede bastan sonra dogru diiz ¢izgisel ve olaylarin gelisimi ile kahramanin
yolculugunun statik bir kronoloji ile izleyiciye aktarilmasinin temel alindig1 olay orgiisii
sirali olay Orgilisiidiir. Asagida verilen zaman ¢izelgesinde bahsedilen Ornegin
gerceklesme siras1 gosterilmektedir. Sirali olay 6rgiisii sekansal biitiinliigiin hicbir sekilde
bozulmaya ugramadan anlatildigi ve olabilecek en basit anlati bigimini de ifade

etmektedir.

Dojdu Bilyiidii Oudi

Zaman

Sekil 2 - Swrali Olay Orgiisiinde Zaman Cizelgesi’

2 Paul Ricceur, Zaman ve Anlati, cev. Mehmet Rifat, Sema Rifat, Yap1 ve Kredi Yayinlari, Istanbul, 2005,
s.88.

22 https://www.turkcenindirilisi.com/anlam-bilgisi/hikaye-olay-orgusu-ornekleri-hikayede-olayhikayede-
zaman-hikayede-h76236.html Erisim Tarihi: 13.05.2017
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1.1.2.1.1.2. Déngiisel Olay Orgiisii

Dongiisel bir olay orgiisiinde olaylar sik sik zamanda geriye giderek ve cesitli
flashbackler ile anlatilarak zaman cizgisinde su anda bulunan noktaya varilmasi
amaclanir. Genellikle kahramanin yolculugu olgusunda karakterin su anda bulundugu
noktaya gelene kadar nelerle karsilastig1 ve verilen kararin uygulamaya gecilmeden 6nce
karsilagilan sorunlarin neler oldugu izleyiciye veya okuyucuya anlatilir. Anlat1 yapisini
bazi yerlerde deforme eden bu anlati sekli karakterin gelisimini izleyiciye aktarmasi
acisindan ozellikle yakin ve son donem dizilerde ve sinema filmlerinde siklikla tercih
edilen bir anlati bi¢cimidir. Sekil 3’te donglisel olarak zamanda geri anlatim ifade

edilmektedir.

Sekil 3 - Déngiisel Olay Orgiisiinde Zaman Cizelgesi’

Dongiisel olay orgiisiinde olaylarin su anda bulunulan noktaya kadar nasil gelistigi
diisiincesinden yola ¢ikilarak izleyiciye aktarilir. Ana karakterin karsilastig1 sorunlar ve
problemlerin ¢éziimii ge¢misten giiniimiize kronolojik sirayla verilmez. Olaylar karmagik
ve zaman bakimindan farkli donemlerde gergeklesiyor olabilir. Ana amag karakterin su
anda bulundugu zaman c¢izgisine ulasana kadar neler yasadiginin izleyiciye
aktartilmasidir. Bu nedenle Sekil 3 bu dongiiyii agiklamaya yardimci olmaktadir. Diger

yandan tiim hikaye ge¢mise yoOnelik devam etmek zorunda degildir. Kahramanin

2 https://www.turkcenindirilisi.com/anlam-bilgisi/hikaye-olay-orgusu-ornekleri-hikayede-olayhikayede-
zaman-hikayede-h76236.html Erisim Tarihi: 13.05.2017
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yolculugu ara ara izleyiciye aktarilirken kisa siireli flashbacklere yer verilebilir veya
belirli bir noktadan sonra karakter diiz bir zaman ¢izelgesinde ilerleyebilir. Bu tamamen

olay Orgiisiiniin nasil kurgulandigi ile ilintili bir durumdur.
1.1.2.1.1.3. i¢ ice (Helezonik) Olay Orgiisii

Birden fazla olaymn bir veya birden fazla karakter {izerinden gergeklestigi anlati

bicimi olarak tanimlanabilir.

“Bu olay orgiisii tiriinde, helezonik bir yapr soz
konusudur, yani i¢ ice olaylar karsimiza ¢ikar. Bu i¢ ice
olaylar kusatan bir gerceve olay vardw. Bu tiir olay
orgiistinde yazarm, i¢ olaylar ve cerceve olay arasinda

organik bir bag kurabilmesi gerekir.”**

Bir bakima bu olay oOrgiisii birbirine geg¢mis olay halkalar: seklinde ifade
edilebilir. Sekil 4’te gosterildigi gibi olay orgiisii birden fazla olayin kesistigi merkezler
ve bu merkezlerde yollar1 kesisen kahramanlarin yolcuklart iizerinden gerceklesebilir.
Olaylar diiz dogrusal bir anlatim ile gergeklesebilecegi gibi gegmise yonelik gondermeler

ve daha karmasik bir zaman ¢izelgesi seklinde de gerceklesebilir.

Sekil 4 - Helezonik Olay Orgiisii’’

24 https://acikders.ankara.edu.tr/mod/resource/view.php?id=79865 Erisim Tarihi:14.05.2017
%5 http://milliedebiyat.com/index.php/turk-edebiyati/9-sinif/yapi-kisi-yer-zaman-olay-anlatici

Erisim Tarihi:14.05.2017
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Olay orgiisii aslinda olaylarin baslangic ve sonug arasindaki diziliminin ana
yapisini olusturmaktadir. Her hikaye, hikayeye baglamak i¢in bir ¢atismanin
baslamasindan ve sonunda nihai bir ¢oziime kadar uzanan bir dizi olay1 izler; bu aslinda
tim hikayelerin konusunu olusturmaktadir. Temel olarak konu, yani insa edilmeye
calisilan gergeklik, anlat1 boyunca gergeklesen seydir ve hem kurgusal hem de kurgusal
olmayan eserlerde ortaya ¢ikar. Bir hikaye 6zeti ortaya konuldugunda, bir roman,
makalenin ana noktalarina dokunarak kisa bir kompozisyona sikistirildiginda dahi yazar
grafigin bes temel bileseni de dahil olmak {izere ana karakterleri, hikayenin diizenini ve
anlatidaki ana ¢atigmayr tanimak ister. Bir bakima bu, filmin senaryosunun da ortaya
cikmasini saglamaktadir.

Girig, yiikselen eylem, doruk noktasi, diisme hareketi ve son olarak bir karar
seklinde Ozetlenebilecek yap1 aslinda kurgunun da kendisidir. Olay Orgiisiiniin
kurgulanmasi, zaman ve mekan olgusunun diziliminin saglanmas1 ve ek olarak miizik ve
diger ek bilesenlerin de yapiya eklemlenmesi ile olay 6rgiisii tamamlanmis olur.

Anlati ve Ozellikle hikaye anlatimi, insan deneyiminin Onemli bir
pargalarindandir. Anlati olusturulurken kurulan altyapinin temel zorluklarindan biri de,
anlamli olay dizilerinin izler/okur tarafindan otomatik olarak olusturulmasinin
saglanmaya calisilmasidir. Hikayenin olay orgiisii olusturulurken neden-sonug iligkisi
cercevesinde bir olayin digerini tetikleyen bir nitelige sahip olmasi saglanmalidir. Edebi
eserler ve film senaryolarinda gercekligin olusturulmasindaki en 6nemli noktay1 bu kisim
olusturmaktadir. Mantiksal ve estetik olarak bir anlat1 eserinin basarisina katkida bulunan
bir¢ok faktdr vardir. Bu basarinin merkezi en temelde anlasilabilir olmasidir.

Anlatinin baglangicinda kesfedilen ihtilaf, zamanla biiyliyen, artan eylemi
tetikleyen tesvik edici bir olayla baslar. Shakespeare’in Romeo ve Juliet’inde, sonunda
ailelerini kandiran birbirine asik iki ana karakter bulunmaktadir. Catisma, ailelerinin

onaylamamasina ragmen birbirlerine duyduklar1 sevgi ile ortaya ¢ikmaktadir.
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Hikaye  Gereklilik ve olasilik sonucu art arda gelen olay orgusu elemanlari

Karakter Yol belirsizlestiginde bir secim yapabildigini ortaya koyar
Dil Kelimeler halinde anlam ifade eder

Diisince  Konusma veya dramatik olaylar ile ortaya koyulur
Sarki Muzik, melodi ve akisa hizmet eden unsur

Goriiniis  Sahne efektleri veya ozel efektler

Sekil 5 - Aristo'yva Gore Anlatimn Ogeleri®

Seyircinin bakis agisindan, hikaye ve olay orgiisii, film anlatilarinin izleyiciler igin
anlam olusturma yollarmi gosterir. Oykii, anahtar kavramlari, ana karakterleri, ayarlari
ve olaylar1 belirlemeye calismakla ilgilidir. Olaylar dizisi, anahtar catigmalarin ne
pahasina olsun nasil ¢oziilecegi ile ilgilidir. Dolayisi ile bu 6l¢egin bir filme uyarlanmasi
amaclandig1 zaman filmdeki hikayeyi tanimlamak i¢in asagidaki sorularin cevaplanmasi
gerekir:

e Hikaye nerede belirlenir?

e Hikaye hangi olay1 baslatir?

e Ana karakterler kimdir?

e Hangi catismalarla yiizlesirler?

e Tehlikede olan nedir?

e Bu catismaya maruz kaldiklarinda karakterlere ne olur?
e Bu catismanin sonucu nedir?

e Karakterler tizerindeki nihai etki nedir?

26 Joanna Kwiat, From Aristotle to Gabriel: A Summary of the Narratology Literature for Story
Technologies, 2008, s.15.
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Goriildugi lizere Sekil 5’te ortaya atilan anlati yapisinin temel 6geleri filmin
olaylar dizisinin baslamas1 ve karakterlerin catigsmalarla yilizlesmesine ve catigma
sonuglarmin karakterler ve olaylar dizisi {izerindeki etkilerine kadar olan tiim alani
olusturan omurga gorevini de gormektedir. Geleneksel olarak, hem hikaye hem de olaylar
dizisi, bir karakterin hayatindaki bir olay veya durumundaki degisiklik tarafindan nasil
bozuldugunu ifade eder; bu, karakterlerin eninde sonunda ¢oziilen ana ihtilaf da dahil
olmak {tizere karakterlerin yiizlesmesi gereken bir dizi ¢atismaya neden olur. Bu
modeldeki ‘catisma’ hareketli, kisilerarasi, hatta karakter ile fiziksel ¢cevresi arasinda bile
gerceklesebilir. Sonug olarak Aristo’nun teorilerini yapisal bir modelde birlestirmesi, tiim
anlat1 tiirlerinin tartisma ve elestirilerinde faydali oldugunu kanitlamistir ve gittik¢e artan
bir sekilde sadece drama icin degil, aym1 zamanda komediler, kisa Oykiiler ve romanlar
icin de bir sozlesme haline gelmesine neden olmustur. Boyle bir yap1 anlat1 i¢in norm
olarak kabul edildiginde, ima edilen tiim anlatilarin artan gerilime ve yliksek noktalara
veya doruklara ihtiya¢ duymasi gerekir.?’

Anlat1 yapisinin olusmasindaki bu siire¢ giinlimiizde 6zellikle gorsel isitsel ve

metne dayali tiim anlatilarin sekillenmesinde de biiyiik rol oynamistir.
1.1.2.1.2. Zaman

Anlatida zaman ¢ok boyutludur, ¢iinkii bir hikaye ince bir anlat1 ¢izgisi degil,
zaman iginde ilerleyen bir iliski hacmi olarak nitelendirilir. Ek olarak bir hikaye, tim
olaylarin gostergebilimsel isaretler dizisinde kodlanmasin1 6ngérmektedir. Anlat1 ¢ogu
zaman bu nedenle Ortiik ve {istli kapali bir sekilde veya bunun tam tersi siralilik yoluyla
olusturulur. Anlatida zaman kavrami, ¢cok boyutlu bir olgunun siirl bir gostergebilim
sistemi lizerinde nasil haritalandirildiginin incelenmesi olarak tanimlanabilir veya tersine;
dogrusal ve sirali bir metnin, yasanilan bir zamansalligin dolgunlugunu olusturmayi,
temsil etmeyi nasil basardigini ifade etmeye yonelik de olabilir. Anlatida zaman iki ana
formda bulunabilir. Bunlar; nesnel (gercek zaman) ve Oznel zaman olarak ifade

edilebilmektedir.

27 Walter Ong, Orality and Literacy, Routledge, London, 1982, s.
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1.1.2.1.2.1. Oznel Zaman

Oznel zaman, anlatidaki karakterlerin kafasinda zamanin temsilidir. Bu nedenle
zaman tipki karakterlerin kendileri gibi kurgusal diinyanin bir 6g8esidir, ancak zaten
carpiklik ve kaliba maruz kalmaktadir. Kisa bir tabirle 6znel zaman karakterin kendi
evrenindeki zamani ifade etmektedir. Oznel zaman, zaten temsil edilen bir zaman olan
hikaye zamanina dogru bir gegis sekli olarak kabul edilebilir. Oznel zaman dilde temsil
edilmez, ancak yine de zaman ve kimligin 6znel fenomen oldugu 6l¢iide gostergebilimsel
bir fenomendir. Elbette bu, anlati zamaninin dogal bir sekilde anlambilimsellestirmesidir,
bu da onu bir hikaye olarak temsil edilmeye uygun kilmaktadir. Karakterlerin (insanlarin)
kaba ve sekilsiz bir zamansalliga maruz kaldig1 diisiiniilebilir ancak gergekte zaman
deneyimlerinin sirali bir anlatiya ¢ok daha yakin bir bigimde, yasamlarinin olaylar1 ve
beklentileri arasindaki énemli baglantilarla yasadiklarini ifade etmek miimkiindiir. Oznel
zaman, bir anlamda sadelestirme, bir baska deyisle gercek anlati zamaninin bir
komplikasyonudur. Oznel zaman, bir dereceye kadar ¢ok boyutlu bir zaman anlatisinin
dogrusallastirilmasini icerir. Biling, cesitli diisiince konular1 arasinda salinabilmektedir,
ancak gercekligin tiim yonlerini zorla kapsayabilir. Bu nedenle, bir hikayenin insasi
sirasinda kismen biitlinlesmis bir materyal olarak 6znel deneyim alan1 gibi 6znel zamanin
kullanilmast dogaldir. Bu asamada 6znel zaman, anlat1 yapisini insa etmek i¢in kullanilir.

Oznel zaman ayn1 zamanda anlati zamansalligini, yoniiniin tek big¢imliligini
bozmas1 nedeniyle de karmasiklastirir; geri doniisler ve anlati 6zelligi olmadan 6nce
bellek calismasinin bir 6zelligidir. Karakterler de arzulari, hayalleri, masallar1 vb. yoluyla
kurgusal-zamansal sekanslar olusturabilirler. Bir hikaye, anlatiya herhangi birisinin
dogrudan sorumlulugunu vermeden hazir bir sekilde var etmesinden dolayr bunlarin
hepsini kullanabilir ancak bu 6zellikleri farkli anlati yapilarina yol agtigindan, hikaye

diizeyinde tanitilanlardan ayirir.
1.1.2.1.2.2. Gerg¢ek Zaman

Hikayenin gectigi donemi ve hikayenin ne kadar siirede gergeklestigini belirtir.

Bu anlatinin yapisina bagli olmak iizere karakterin hayatinin tamamini1 kapsayabilecegi
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gibi hayatinin bir boliimiinii de temsil edebilir. Anlati zamani burada takvim zaman ile

paralellik gostermektedir.

“Vaka zamam takvim zamam gibi kesintisiz ve
kronolojik  bir siire¢ degildir. Segilmis bazi zaman
birimlerinden meydana gelen bir terkiptiv. Ashinda hicbir
zaman dilimi kesintisiz anlatlamaz. Tarih ve hatira gibi
metinlerde bile vakadan vakaya sigrayan zaman sadece
anlarmm  tarihidiv. Fakat manttk aradaki  bosluklar
doldurdugundan kesintisiz bir siire¢ zannedilir. Esasen
vakamn meydana gelme danint sadece kayit altina almakla
vetinen bu zaman olii kabul edilmelidir. Ciinkii vakanin
tesekkiiliinde hichir rolii yoktur. Halbuki romanda bir
araya getirilen zaman par¢alart organik bir biitiin
olusturur. Her parcacigin diger parcalarla kuvvetli baglart

vardir,”*¢

Gergek zaman anlatici tarafindan tanitilabilir veya aciklanabilir. Ayn1 zamanda
anlatisal iirinlerde (konusma, hikaye, sanat eserleri, hatiralar) zamansal bir an1 belirten
isaretler de yer alabilir. Anlat1 icerisinde bagvurulan flashbackler veya ileriki zaman

dilimlerine yonelik agiklamalar yine ger¢cek zaman kavrami igerisinde yer alirlar.

“Yani anlatici olay zamanindan bahsederken aniden
anlatma zamanina, anlatma zamanindan bahsederken olay
zamamna gegis yapabilir. Hatta bu gegislerde birtalkam

paralellikler de gozetilmis olabilir. >’

Dolayist ile ger¢ek zaman kavraminin igerisinde okuma zamani takvim zamani,

itibari zaman gibi bir¢ok farkli zamansal ge¢is mevcut olabilmektedir.

28 Adem Can, Romanda Zaman Meselesi, Yeni Tiirk Edebiyati1 Arastirmalar1 Dergisi, Ocak-Haziran,
2013, s.116.
% Adem Can, a.g.e., s.118.
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Her sey zamanin i¢inde varmig gibi goriinebilir, bu yiizden anlat1 ve olay orgilisii
arasindaki zamansal bir iligkinin varligi gerekli hale gelebilir. Bu zorundaliktan
kurtulabilen bir alan vardir: kurgu. Kurgu kendi zamami iginde, gercek diinya ile
iliskisinin saat ile 6l¢lilemeyecegi baska bir zaman ve mekanda var olmaktadir.

Edebi eserlerde anlat1 edebiyati tamamen kurgusal degildir ancak sinemada kurgu
anlatinin temelini olugturmaktadir. Milisaniyeler i¢erisinde zamansal atlamalar yapmak,
ileri veya geri gitmek kurgu sayesinde miimkiin olmaktadir. Bu sebeple “sinemanin anlati
yvapisindaki zaman kullanimi, yine sinema anlatisimin kendine aittir” ifadesi yanlis bir
yaklasim olmayacaktir. Zira kurgu gergek ile arada olusturdugu bag sayesinde anlatidaki
zamani istedigi kadar esnetebilmekte, gercek ve farazi zaman kavramlari iiretebilmekte
ve bu esnekligi yonetmenin ve anlatiyr olusturan senaristin hayal diinyasina

birakabilmektedir.
1.1.2.1.3. Mekan — Uzay

Anlat1 alan1 genis ve soyuttur. Ik olarak 1976'da Stephen Heath tarafindan
tanimlanan terim, sadece roman ve filmi degil ayn1 zamanda video oyunlarini ve gergek
yasam ortamlarmi da igermektedir. Heath’in makalesinde, mekan kavramimi ‘anlatim

evreni’ olarak ¢ok agik bir sekilde adlandirmistir.

“Filmdeki anlan alam, hikaye boyunca hareketin
okuyucunun/izleyicinin bakis agisindan kontrolii olarak
tammlamr. Baska bir deyisle anlati alanm, okuyucunun
kendi peyzajlarindalki olaylar nasil yorumladigidir. Heath,
film icinde hareket ve kalip yaratilmasmn eylemin
gergeklesmesi icin bir alan yaratagim savunuyor. Temel
sonucu, olaylarin sadece ‘gerceklesmesi’ degil aym
zamanda birisinin gozlemleyecegi ve icinde tasinacag bir

ortam sagladigidr.”’

30 Mia Zona, Exploring Digital Art and Video Game Space, Subat, 2014 Kaynak:
https://mineofgod.wordpress.com/2014/01/08/narrative-space/ Erisim Tarihi: 23.02.2019

25



Buna gore mekan veya uzay ya da bir baska deyisle evren eserin kendisinin
sagladig1 anlat1 alanin izleyen ve hareket eden pasif izleyicidir.
Teorik fizigin modern donemde en onemli temsilcilerinden olan Lee Smolin

zaman ve mekan kavramini agsagidaki sekilde tanimlar:

“Genel gorelilik aym zamanda, her biri bir uzay-
zamam olan, yani evrenin olasi bir tarihi olan sonsuz
sayida farkl ¢oziime sahiptir. Uzay-zaman geometrisi
dinamik bir varlik oldugundan, farkli konfigiirasyonlarin
sonsuzlugunda var olabilir ve farkli evrenlerin
sonsuzluguna doniisebilir. Oyleyse, fizigin biyoloji gibi
oldugu anlamina gelirdi, ¢iinkii temel parc¢aciklarin

ozellikleri evrenimizin tarihine bagh olacaktir.”!

Smolin’in tanimladig1 fiziksel evren uzay zaman ve mekan iligkisi “gergek”
tanimin disinda her parcacigin kendi ozelliklerine bagh olarak zamanda ve mekanda
degiskenlik gosterecegine yonelik bir agiklama getirmektedir. Bir anlati yapisinin ve
yapitlarinin boyle bir 6zellik sergilemesi hem tarihsel olarak belirlenmis hem de kendisini
yeni baglamlara adapte etmeye yetecek kadar esnek olan anlaminin kesin olarak
degiskenlik gostermesine neden olmaktadir. Bu, anlati alaninin yanmi sira mekanin
goriinmeyenlerini de igerdigini gostermektedir. Sadece ekranda gdsterilenleri degil,
metinde anlatilanlar1 ve anlatilmayan bosluklar1 da icerir. Ancak uzaym kendisi, yillar

boyunca tartigilmis ve degismistir.
1.1.2.1.4. Karakterler

Karakterler, hikaye tarafindan anlatilan olaylara katilan ayirt edici kisiliklerdir.
Birincil karakterler, eylemleri hikayenin planini belirleyen kahramanlardir. ikincil
karakterler de ana karakterlere bilgi, maddi mallar, hizmetler veya hikaye akisini

ilerletmek icin ne gerekiyorsa saglamak icin destek rolleri olan karakterlerdir.

31 Lee Smolin, The Trouble With Physics: The Rise of String Theory, The Fall of a Science, and
What Comes Next, Houghton Mifflin Company, New York, 2006, s.126-127.
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Karakterizasyon, bir karakter yaratma islemi veya siirecidir. Ana karakterler, ilgi
yaratabilmek i¢in karmasik ve derinligi bulunan kisiliklere sahip olmalidir.
Okuyucu/izleyici ana karakterleri kisisel 6zellikleri ile tanimlayabiliyorsa, bir hikaye o
okuyucu/izleyici i¢gin daha fazla duygusal yiik meydana getirmektedir. Ana karakterlerin,
hikayenin eylemini yonlendiren kendi amaglari bulunur. Coziiniirliik gerektiren durumlar
yaratan karakterler arasinda ¢atigmalar ortaya c¢ikar. Bir hikaye gelistikce, ana
karakterlerin kisilikleri ve motivasyonlar1 hikayenin karmasikligina paralel olarak
degiskenlik gosterebilir.

Ana karakterler, karakter kalkanlar1 tarafindan korunur ve onlart kiigiik
karakterler icin tehlikeli talihsizliklerden koruyan goriinmez bir mekanizma vardir.
Kalkan beceri, sans, paranormal gii¢ veya aciklanamayan bir sey olabilir. Ana karakterler

su sekilde siniflandirilabilir:

Kahraman: Bir hikayenin kahraman ya da kahraman.
Kahramam karsilayan kusur, sorun, ¢catisma veya arayis
bir hikayenin oziinii saglar. Kahramam genellikle onu 'iyi’
tarafina yerlestiven erdemler ile kutsanr. 'Fyi’, yazarin
okuyucunun sempati duydugunu varsaydig felsefi ve ahlaki
durusu isaret eder.

Trajik Kahraman: Kisiliginin stirekli act ¢ekmesine neden

olan, kendisinin olmak istedigi gibi olmasin engelleyen,
trajik bir kusuru (hamartia) olan bir karakter tiirii olarak
tammlanw. Hamartia okurun sempatisini kiskirtan bir
niteliktedir. Bazi  hikayelerde, bir diisman, oliimciil
kusurlart hakli ¢ikarmak icin trajik bir kahraman olarak
sunulur.

Anti Kahraman: Kendisini daha ¢ok bir antagonist gibi

sunan bir kahraman tiriidiir. Hikaye gelistikce okuyucu,
kahramamn gercekten de ‘iyi’ tarafta oldugunu anlamaya

baslar.
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Antagonist: Kahramamn sorununun ¢oziimiine dogru
ilerlemesini engelleyen, kahramana hikayenin ozellikle
viikseldigi noktalarda zorluk ¢ikaran bir karakterdir.
Antagonist, 'kotiiliik' olarak gosterilen ve kahramana karsit
bir kuvveti temsil eder.

Kotii Karakter: Tamamen kotii bir insan/yaratik olarak
tasvir edilen en kliselesmis antagonist tirti olarak
tammlanabilir. Kotii karakter hicbir sey ifade etmemekte ve
herkesten/her seyden nefret etmektedir.

Evil Twin: Kahramanmn degismez egosu olan bir tiir
diismandwr. Kahraman ile arasindaki stirekli muhalefet, bir
hikayedeki ¢catismann etkisini arttrmaktadir.

Sahte Kahramani: Hikayenin basimda kahramam olarak

tamilan, ancak daha sonra hikayeden ¢ikartilan bir
karakterdir. Bu karakter, kahraman seviyesine yiikselen
bagska bir karakterle degistirilir. >

Anlatici, hikayenin bakis agisin1 sunar. Hikayenin birden fazla anlaticisi, ayni
zamanda birden fazla bakis a¢is1 sunabilir. Hikayeyi anlatmak i¢in zamir ‘ben’i kullanir
ve biiylik ya da kiiclik bir karakter olabilir. Bir okuyucunun birinci sahis hesabinda
anlatilan bir hikaye ile ilgili olmasi daha kolay olabilir. Karakterler bir hikaye diinyasinda
varliklar olarak goriilebilir. Ayn1 zamanda anlam iletisimindeki araglardir ve hikaye
diinyasinin ger¢eklerinin iletisiminden baska amaglara hizmet ederler. Bununla birlikte,
bir¢cok anlat1 bi¢ciminde, eylem diizenleme ilkesi degil, bir tema veya bir fikirdir ve bu
metinlerdeki karakterler bu tema veya fikir tarafindan belirlenir. Karakterlerin insanlar
tarafindan temsili bir tiir kisilestirmedir, yani alegorik literatiirde bulundugu gibi 6zgiirliik
veya adalet gibi soyut bir ilkenin karakter olarak gdsterilmesidir. Ote yandan, gercekgi
bir romandaki en cana yakin karakterler bile, tematik bir ilerleyis i¢indeki yerleri 1s181inda

sik sik bu sekilde ifade edilebilir.

32 http://www.narrati.com/Narratology/Characters.htm Erisim Tarihi: 07.14.2018
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“Sinemada ise karakterler film ile izleyici arasindaki
iletisime iliskin dordiincii bir boyut kazandirmaktadur:

o Bir eser olarak karakter (nasil yapur?);

o Kurgusal bir varlik olarak karakter (karakteri
hangi ozellikleri tammlar?);

e Bir sembol olarak karakter (karakterin anlami
nedir?);

e Bir semptom olarak karakter (karakter neden

oldugu gibidir ve etkisi nedir?) >

Oykii diinyalarinin bir pargasi olan karakterler ile karakterin anlami arasindaki
fark, agiklama ve yorumlama arasindaki fark ile ayni olmayabilir. Ciinkii bir karakterin
unsurlar1 veya bir karakterin tanimi genellikle tematik, sembolik, estetik ve diger aglar
tizerinden insa edilmektedir.

Karakterler, genellikle ‘tanimlama’ aksiyonuna ydnlendirilen okuyucularda ve
izleyicilerde gii¢lii duygular uyandirabilir. Diger taraftan, tanimlamanin bir dereceye
kadar cesitli metin ipuclarindan ve mekanizmalardan kaynaklandigi ve kontrol edildigi
yaygin olarak kabul edilmektedir. Ote yandan kimlik yaratimi kritik 5neme sahip hale
gelir, ¢iinkii kimlik ¢esitli yonleri barindirir. Okuyucuya benzeyen bir karaktere duyulan
sempati, belirli bir durumda olan bir karakter i¢in hissedilen empati, okuyucu agisindan

1yi bir rol model olan karakterin ¢ekiciligi hikaye anlatanin isini kolaylastirmaktadir.
1.1.2.1.5. Anlatic1 ve Seyirci

Anlatici, 0ykii i¢indeki bir karakter ise katilimci, olay Orgiisiine karigsmadan
sadece izleyici ile iliski kuruyorsa katilimec1 olmayan bir katilimci olarak kabul edilir.
Genelde, katilimcr olmayan bir anlatici, ima edilen bir karakter ya da her seyi bilme
derecesine sahip bir varlik ya da sadece ses olarak temsil edilebilir. Anlatic1 ve seyirci

arasindaki bu iliski; konu, yazar, izleyici ve metinden olusan retorik tiggenin bir pargasi

33 http://www.lhn.uni-hamburg.de/node/41.html Erisim Tarihi: 07.14.2018
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olarak goriilmiistiir. Nancy Nelson ortaya ¢ikan bu retorigi ‘reforik tiggeni’ adi altinda

semalastirmistir.

Konu

Metin

Yazar izleyici

Sekil 6 - Anlatici ve izleyici arasindaki Retorik Anlati Uggeni*?

Buna gore konu yazar kitle arasindaki deger igerik yani eseri simgelemektedir ve
hig birisi bir digerinden bagimsiz degildir. Yazili ve sozlii mesajlar hem yazar1 hem de
okuyucuyu igeren bir durumla génderilir ve alinir. Bu durum ya da baglam hem yazarin
hem de okuyucunun diinyalarini, yazar ve okuyucu arasindaki etkilesimin yarattig1
diinyay1 ve daha genis kiiltiiri i¢erir ve yazma ve okumanin gergeklestigi fiziksel diinyaya
atifta bulunur.

Bunun anlami, yazarin bir sahne ya da baglamdaki dil yapis1 yoluyla amaglanan
baz1 anlamlar ve projeler tasarlamasidir. Okuyucu mesaji gonderilen sinyallerden
yorumlar ve gercek anlamda anlam olusturmak i¢in yazarla is birligi yapar.*> Buna gére
eger yazar okur kitlesini yanlis degerlendirirse veya okuyucu yazarin diinyasina giremez

ve niyetini yerine getiremezse, iletisim yanlis yonlenir veya kaybolur.

34 Nancy Nelson, “The Relevance of Rhetoric”, Methods of Research on Teaching the English
Language Arts, (Ed. Diane Lapp ve Douglas Fisher), Routledge, New York, 2011, 5.290-291.

35 Ross W. Winterowd ve Patricia Y. Murray, English: Writing and SKkills, Coronado Publishers, San
Diego, 1985, s.8.

30



1.2. KLASIK ANLATI YAPISI

Bi¢imsel yonden klasik anlati sinemasinin dayandigi en eski yaklagim Aristo’nun
Poetika’da smirlarini ¢izdigi ve gilinlimiize kadar uzanan siliregte Brecht’in kuramina
kadar kabul edilmis hakim anlat1 6lgiitii klasik dramatik yapidir. Aristo’nun dramatik
anlayisinda temel amag izleyicinin aldigi hazzin ana kaynagi olan ‘katharsis’ yani
arinmadir. Aristo Poetika’da “tragedyanin 6devi uyandirdigi acima ve korku duygulariyla
ruhu tutkulardan temizlemektir.”?° der. Aristo’ya gore katharsis insan diisiince evrenini
ve ruhunu kotii korkularla uyardiktan sonra insanlara aci veren duygulardan onlari
arindirarak rahatlamasina neden olan bir durumdur.

Tragedyada bahsedilen olaylar arasinda nedensellik bagi kurmak dramatik
yapinin olmazsa olmaz kurallar1 arasindadir. Sevda Sener olaylarin neden-sonug iligkisi
cercevesinde gelismesini “her olay bir oncekinin mantikli sonucu, bir sonrakinin de
mantikli nedenidir. Béylece oyunun olaylar dizig ne kadar sira disi olursa akla uygunluk

»37 ciimleleriyle agiklar. Bu durum bir bakima seyircinin sahnede

ve inandiricilik kazanr
olup biten aksiyonu gercekte oluyormus gibi algilamasina neden olur. Ciinkii Aristo’ya
gore dram yani tragedya zaten gercegin taklididir. Bu imitasyonun gerceklesmesi de
mantikli neden ve sonug iliskilerine baghdir.

Neden-sonug iligkileri olaylar dizisinin Oriilmesi i¢in birbirini tetikleyen ana
unsurlardir. Bu sekilde dramada biitiinliik saglanmaktadir. Aysen Oluk Ersiimer’e gore
olay orgilisiinde birlik ve biitlinliik onun bir konu, bir durum ya da tek bir olay
cercevesinde kiimelenmesiyle elde edilir. Bu konu durum ya da olay tiim kisilerin ilgisini
iistiinde toplamali kisiler bu konu ile ilgili dogrudan baglantili olmalidirlar. Olusan bigime
uygun diismeyen ilgisiz olan kisi, olay ve durumlar anlat1 i¢ine alinmamalidir.® Dolaysi
ile olay orgiistinde birbirini tetikleyen neden sonug olgusu aynm1 zamanda karakterler ve
diger unsurlar arasinda baglanti kuran bir kdprii gorevini de tstlenmektedir. Cilinkii

hikayedeki tiim unsurlar konu ile baglantili olmak zorundadir. Bu ise anlatinin bir biitlin

olarak ele alinmasini durumunu dogurmaktadir. Aristo, Poetika’sinda “varligt ya da

36 Aristoteles, Poetika, s.22.
37 Sevda Sener, a.g.e, 5.92. .
38 Aysen Oluk Ersiimer, Klasik Anlat1 Sinemasi, Hayalperest Yayinevi, 2013, Istanbul, s.42.

31



yoklugu fark edilmeyen bir sey bir biitiiniin parcasi olamaz”>° diyerek bu unsurlarin
birbiri ile ne derecede baglantili olmasi gerektigini de 6zetlemistir.

Klasik anlat1 yapisinin temelinde, baslangicta bir denge noktasi, bu dengeyi bozan
bir gii¢ ve bu gii¢ ile yapilan miicadele sonucunda ortaya ¢ikan, farkli zamanda ve farkli
bir yerde duran yeni bir denge noktasinin bulundugu goriilmektedir. Geleneksel anlati
filmlerinde olay Orgiisii icerisinde Oykiiyli ve aksiyon ¢izgisini ileri dogru tasiyacak
unsurlardan ikisi ‘istegin kullanimi’ ve ‘catisma’ yaratmaktadir. “Olay orgiisii igerisinde
bir karakterin bir istegi bir amag olarak belirlenir ve anlatinin geligim ¢izgisi bu amaci
gerceklestirebilmek icin ileri dogru hareket eder.*

Geleneksel anlatinin ya da geleneksel dramatik yapin kiiltiirel, teknolojik ve
toplumsal degisimlere ragmen hala en temel 6ykii anlatma bi¢imi olarak kullanilmasi,
gilinlimiiz sinema anlatis1 i¢erisindeki yerini ortaya koymaktadir. William Miller bu yapiy1

su sekilde ifade eder:

“Geleneksel anlati sinemasimin anlati  yapisun
belirleyen sey yiikselen dramatik egridir. Yiikselen dramatik
egri, Antik Yunan dan beri bir gelenek haline gelmigtir. Bu
egri, basit dramatik bir 6ykii taslagi olusturur. Baslangicta
bir ¢catisma vardir. Doruk noktayr igeren bir sona ulagsana
dek, gerilim ve merak dolu bir gelisim siirer. Catisma

coziiliir, Gykii biter”.*!

Sonuca her seyin tatliya baglandigi bir inig boliimii de eklenebilir. Dramatik

etkinin en sade grafigi asagida verilmistir.

39 Aristoteles, Poetika, s.30.

40 Aslthan Topgu, Sinema ve Zaman: Geleneksel Anlati ve Cagdas Anlat1 Filmlerinde Zamanin
Kullanimi ve Anlatisal Yapi ile iliskileri, Vadi Yaylari, Ankara, 2004, s.59.

41 William Miller, Senaryo Yazimi: Sinema ve Televizyon i¢in, Anadolu Universitesi Yayinlari,
Eskisehir, 1993, s.37-38.
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Doruk Noktasi
(Climax)

Serim

Sekil 7 - Klasik anlatida olaylarin akist

Klasik anlat1 yapisinda olay orgilisii Giris gelisme ve sonucu meydana getiren

bir¢ok unsurdan olusmaktadir. Bu unsurlar asagida siralandigi sekilde maddelestirilebilir;

e Serim
e Digim
e C(Catisma

e Doruk nokta

o (Cozim
1.2.1.1. Serim

Klasik anlat1 yapisinda serim boliimii giris, olaylarin ve karakterlerin izleyiciye
tanitilmasi, olayin gectigi zaman ve mekan kavramlar1 hakkinda izleyicinin
aydinlatilmas1 gibi islemlerin tiimiinii kapsar. Dolayisi ile her ne kadar giris olarak
adlandirilsa da hikaye boyunca izleyiciye bilgi verilen siirecin tamamina da serim ismi
verilmektedir. Bu silire¢ anlaticiya veya hikayenin yapisina bagli olarak hikayenin hemen
basinda ger¢eklesebilecegi gibi hikaye boyunca da devam ettirilebilecek bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir. Hikayede serim boliimii okuyucuya karakterlerin ve ana gatigsmalarin
tanitildig1, arka plan bilgisinin saglandigi kisim olarak da nitelendirilebilir. Serim
genellikle bir roman veya hikayenin baslangicinda gerceklesir ve kisa veya uzun olabilir.
Ayni zamanda bir filmin girisi de olabilir. Filmlerde serim boliimii senarist ve yonetmenin

anlati tercihine gore degiskenlik gostermektedir.

33



Hikayenin baslangici, genelde eylem baglamadan dnceki durumu ifade etmektedir
ve bu durum izleyici okur veya hedeflenen kitleye enformasyon saglamaya, hikayenin
konusu ve amacima yonelik bilgiler vermeye dayalidir. Bir bakima serim bdliimii
karakterler ve kosullar hakkinda arka plan bilgisi saglar veya iligkileri aciklar. Kisaca
olayda gerceklesecek durumu hazirlayan kosullarin izleyicinin zihnine sunulmasina
olanak tanir. Ayrica olay baslamadan once yasanmis olaylar, genellikle hikayenin
basinda, bazen de olayin gelisim asamalar1 arasinda anlatilir.*’ Serim ayn1 zamanda farkli
sekanslar arasinda baglant1 kurmak i¢in kullanilan bir anlat1 bi¢imi olarak da organize

edilebilir.

"Serim ile verilen bilgi sadece olay Orgiisti
baslamadan onceki olay ve durumlar degil oyunun i¢inde
olan ancak izleyicive gosterilmeyen (g6z Oniinde

gelismeyen) olay ve durumlar: da kapsar.”*

Serim bdliimiinde elde ettigi bilgiler ile izleyici olay orgiisiinii beklemeden
Oykliye ulasir. Dolayisiyla serim boliimii  hikayenin izleyici acgisindan devam
edilebilirligini saglayan en 6nemli asama olarak nitelendirilebilir.

Serim boliimi, hikayenin kronolojik aktariminda daha sonralari onemli rol
oynayacak anahtar bilgilerin verilmesi i¢in 6nemli bir unsur olarak tanimlanabilir. Serim
boliimiiniin anlatinin olmazsa olmazlardan birisi olmasimin nedeni kitlenin hikayeyi
anlamak i¢in bilmesi gereken ancak ‘ilk elden’ tecriibe etmesi gerekmeyecek bilgiyi
gbzden kagirmamasini saglamasidir.

Hikayenin arka planini doldurmak ve iizerinde ¢ok fazla durmadan kitlenin
zihnine yerlestirmek agilarindan serim boliimii biliyiik 6nem tagimaktadir. Aslinda, bir
Oyki higbir agiklama icermemekte ve yalnizca duyusal detaylar barindirmakta ise kitle
dramatize edilmis anlardan hangisinin daha az 6nemli oldugunu bilemez. Bu noktada

serim boliimii anlatinin tamamlanmasinda biiyiik rol oynar.

42 Sevda Sener, a.g.e., s.17.
43 Aysen Oluk Ersiimer, a.g.e., s.43.
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1.2.1.2. Diigiim

Karakterlerin kendisi bir olay1 veya bir sey karsisinda bilgisiz konumdan bilgili
konuma ge¢meleridir. Serim durumunda bahsedilen Oykii hakkinda karakterlerin ve
izleyicinin artik daha iyi ve derin bilgi sahibi oldugu ve merak unsurunun giderildigi
asama olarak tanimlanabilir. Bu merak unsuru karakterin mutluluguna veya
mutsuzluguna yol agar. Ayrica hikayedeki iyi ve kotii ayrimi1 da bu noktadan itibaren
ortaya ¢ikmaya baslar. Ozdesim kurulan karakterin ana sorunu dost ve diismanlar1 ve
yasadigi evren bu evrede artik tamamen netlik kazanir. Ciinkii bu durum artik karakter
acisindan degisikligin baglamasina ve neden-sonug iligkisinin belirgin hale gelmesine yol
acar.

Diigiim noktalar1 hem karakter hem de izleyici agisindan merak unsurunun
giderildigi, heyecanin arttig1 ve ¢ikar ayrimlarinin yapildigi noktalardir. Aristo Poetika’da
“her tragedya bir diigiim, bir de ¢oziimden olusur. Cogu yapitin disinda kimi yapitin da
icinde bulunan olaylar, diigiimii olustururlar; biitiin geri kalan olaylar ise ¢oziimii.
Diigiim deyince, yapitin basindan mutluluk yahut felakete dogru baht doniisii i¢in simir
olusturan boliime dek uzanan olaylar érgiisiinii anliyorum.”** der. Diisiim bdliimii aslinda
Aristo’'nun da dedigi gibi karakterin bahtinin iyi veya kotii yonde degistigi anlardan
ibarettir. Baht doniisii aslinda eylemlerin diisiiniilenin tersine yani negatif yonde
degisimini ifade eder.

Boris Tomashevsky, baslangi¢ durumunun hareketliligini bozan ve eylemi
baslatan motifleri biitiin diigiim olarak tarif eder.* Karakterin bahtinin déniisiimii mevcut
durumun hareketliligini bozan ana etmen olarak tanimlanabilir. Bunun ortaya ¢iktigi
nokta da diigiim boliimii ile baglar. Diigiim boliimiinde serim bdliimii ile baglantilart
olusturulan ve anlati ile oriilmeye baslayan olaylar artik karakteri etkilemeye baslar Ana
karakter diigiim boliimii ile beraber ¢atigsma evresine girer. Ayni sekilde 6zdesim kuran
izleyici veya okuyucu da hikayedeki bu gelismeye artik kendini odaklar. Bu sorunla
beraber artik hikayede ¢atigsma bdliimii baslayacaktir.

4 Aristoteles, Poetika, s.51. _
4 Tzvetan Todorov, Yazin Kuramu, Yap1 Kredi Yayinlari, Istanbul, 1993, 5.233.
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1.2.1.3. Catisma

Bir hikayenin c¢atisma eylemi, hikayenin merkezi ihtilafindan kaynaklanan
gerginligin ardisitk komplo gelismeleriyle arttigi doruga c¢ikan komplo boliimiidiir.
Komplo kurmak i¢in gerekli olan muhalefet olaylar1 birbirine baglar ve komployu hareket
ettirir. Catigma sadece argiimanlarla sinirli kalmayip, ana karakterlerin karsilastig
miicadelelerin herhangi biri de olabilir. Kisaca bir hikaye igerisinde, yalnizca bir merkezi
miicadele olabilir ya da baskin bir miicadele icinde bir¢ok kiigiik engel olabilir. Tiim
bunlar ¢catismayi ifade ederler.

Klasik anlatida ¢atigma iki farkli grupta incelenebilir:

e lcsel Catisma: Birinin kendi icindeki miicadelesidir.

e Karakter ve Oz Catisma: Kendi ruhuna sahip miicadeleler, fiziksel

sinirlamalar, se¢cimler vb.
o Dis Catisma: kisinin kendisinin disinda bir gii¢le miicadele etmesidir.

o Karakter — Karakter Catismasi: Diger insanlara karsi miicadele eder.

e Karakter ve Doga Catismasi: Hayvanlar, hava, cevre vb. Ile miicadele

o Karakter ve Toplum Catismasi: Baskalarimin fikirlerine, uygulamalarina

veya geleneklerine karsi miicadele eder?®

Hikayenin bu evresinde birbiri ile ¢elisen cikarlara sahip karakterler arasinda
catisma olusur ve yukarida maddelestirilen ¢ikar ¢atismalarindan birisi taraflar arasinda
kendini gosterir. Bu durumu ya mevcut catismanin ortadan kalkmasi veya yeni
catismalara neden olmas izler. “Catisma kavrami iki gii¢ arasindaki zithgi ve ¢oziimiin
kuskulu oldugunu belirler bu belirsizlik 6ykiiye olan ilgimizin siirekliligini saglar ilgimizi
yakalar ve ¢atismanin nasil ¢oziime ulasacagimi bilmem istememizi saglar.”*’ Aym
zamanda c¢atigsmalar hikayenin doruk noktasina ulagsmasini saglayan merdiven
basamaklaridir. Catigmalarin ¢6ziilmesi duygu yogunlugunun zirve yapmasina neden

olur.

46 https://www.craigmontchiefs.org/ourpages/auto/2018/8/6/43937189/Elements200f20a20Story.pdf
Erisim Tarihi: 25.08.2018
47 William Miller, Senaryo Yazimi, Hayalperest Yayinevi, 2012
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1.2.1.4. Doruk Nokta

Catismalarin en son noktasidir. Bir bagka ifadeyle hikayenin doniim noktasidir.
Izleyici veya okuyucular bu noktadan sonra ne olacagini merak ederler; ¢atisma
coziilecek mi coziilmeyecek mi? Doruk noktasi ii¢ katli bir fenomen olarak kabul

edilebilir:

Ana karakter yeni bilgiler alr. Ana karakter bu bilgiyi
kabul eder (fark eder, ancak mutlaka buna
katilmamaktadir). Ana karakter bu bilgilere gore hareket
eder (hedefin karsilanp karsilanmayacagin belirleyen bir

secim yapar).*®

Doruk noktasindan sonra olaylarin gidisatinda ana karakterin lehine olmak iizere
bliyiik degisim gercgeklesir. Neden-sonug iliskisindeki neden kismi artik bitmis sonug
kismina dogru ulasilmaktadir. Dorun noktanin genellikle hikayenin en heyecanli kismi
olmasi beklenir ancak bu her zaman bdyle gerceklesmeyebilir. Diger yandan doruk nokta
ile izleyicideki merak unsuru biiytlik 6l¢iide karsilanmistir. Ana karakterin amacina ulasip
ulasamayacaginin belli oldugu an doruk noktadir. Doruk nokta hikayenin kararinin
baslangicini isaretler.

Doruk nokta, bir komplonun gevsek uglarini baglayamasa da veya tiim cevaplari
vermese de diisme hareketi olarak bilinen agsamanin baslangicini isaretler; bu, yerlesik
gerilimi daha fazla ¢6zer veya ortadan kaldirir. Doruk nokta, bir hikayenin yiikselen
eyleminin doruk noktasidir; bu, merkezi ¢atigsmanin yasandig1 ve gerginligin arttig1 bir
hikaye boliimiine verilen addir. Doruk nokta genellikle hikayenin en biiyiik sorusunu
yanitlar. Doruk, tipik olarak hikayenin ana sorusunun yanitlandigi ya da biiytlik
gerginligin giderildigi anla ayn1 zamana denk gelir (6r. Maskenin arkasinda kim olacak?
Kahraman kazanacak?). Ancak hikaye doruktan hemen sonra asla bitmez, c¢linkii

cevaplanmasi gereken diger 6nemli sorular vardir ve baglanmasi da biter. Sonug olarak,

8 https://www.craigmontchiefs.org/ourpages/auto/2018/8/6/43937189/Elements200f20a20Story.pdf
Erisim Tarihi: 25.08.2018
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doruk noktasi, artan eylem sirasinda ortaya c¢ikan gerginligin ¢ogunu dagitir veya

sorularin ¢coguna cevap verir.
1.2.1.5. Coziim

Klasik anlatida ¢6ziim bolimii hikayenin sonunu olusturmaktadir. C6zim
boliimiinde hikaye karmasikliginin giderildigi ve catismalarin nihayet ¢ozildigi bir
anlatimin doruk noktasina ¢iktiktan sonra ulagilir. Geleneksel olarak yapilandirilmis bir
hikayenin insasinda, gizem agiklanabilir, yanlis anlasilmalar aciklifa kavusturulabilir
veya sevenler bir araya gelebilir. Coziim, hikayenin nihai sonucudur, genellikle hikayenin
zirvesinden sonra meydana gelir. Tlim sirlarin (varsa) ortaya cikarildigi ve gevsek uclarin
baglandig1 yer burasidir. Coziilme doruk hareketinden sonraki diigme hareketini takip
eder. Diisen hareket, hikayenin doruk noktasini takip eden ve dykiiniin merkezi ¢atismast
veya gerginligi ile sona eren kismidir. Fakat diisen eylem genellikle yiikselen eylem
sirasinda ortaya ¢ikan tiim sorulara cevap vermez veya tiim gevsek uglari toparlar.

Merkezi catismanin ¢ozlilmesinden sonra bile izleyicinin ele almak istedigi pek
cok konu vardir (Bir karaktere ne oldu? Ana karakterler buradan nereye gidecek? Peki
va kagan kotii adamlar?). Coziilme tam olarak bu noktalara deginme zamanini ifade eder.
Bir bakima hikayenin cevaplanmamis tiim sorularina cevap vermeyebilir, ancak ¢éziilme
sona erdiginde, kalan sorularin hepsinin cevaplanamadigi da goriilebilir. Hikaye
olaylarinin daha genis bir tarih semasina veya ana karakterlerin yasamlarina nasil
uydugunu gosterir. Ornegin, izleyiciye, karakterin hikaye tarafindan nasil degistirildigine
ve gelecegin onlar i¢in neye sahip olacaga dair bir fikir verebilir. Coziilme aslinda
‘sonug’ bilesenidir ve siklikla zaman iginde ileriye dogru bir sigrama seklini alir, fakat
ayni zamanda sadece yasamlari i¢in giden karakterleri gosterebilir.

Coziim asamasi hikayenin sonu veya devam edecekse gelecek boliimii ile ilgili
ipucu ve merak 6geleri barindirabilir. Ancak her iki durumda da baslanilan hikayenin
sonunu ifade etmektedir. Bu nedenle ¢6ziilme kismi bazi durumlarda yeni bir hikayeye
gecis icin argiiman niteligi tasiyabilir. Birden fazla hikayeyi birden fazla sekansta anlatan

filmlerde ¢6ziilmenin her sekansta kendine ait oldugu gézlemlenebilir.
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1.2.2. Klasik Anlati Yapisinda Senaryo Evresi

Anlati, hangi olaylarin iliskilendirilecegi ve hangi sirayla iliskilendirilecegi
konusundaki se¢im olarak 6zetlenebilmektedir. Oyleyse hikayenin kendisinden ziyade
hikayenin bir temsili veya spesifik tezahiiriidiir. Bir bakima Aristo’nun dedigi gibi aslinin
taklididir. Hikaye ile anlat1 arasindaki farki hatirlamanin kolay yolu olaylarin diizenini
degistirmektir. Yeni bir olay sirasi, ayn1 hikayenin yeni bir anlatiminin olustugu anlamina
gelir. Anlatim, yani senaryo alicinin (izleyici-okuyucu) isleyip kullanabilecegi bilgiye
dontistiirmektedir. Anlatim bu nedenle alicinin hikayeyi nasil algiladigindan sorumludur.
Anlatimi1 olusturmadaki zorluk, hikayenin anlati tarafindan yaratilan bir yanilsamasi
olmasindan ileri gelmektedir. Buna paralel olarak senaryo bir ¢esit kurgudur. Hikayenin
olay Orgiisii senaryo asamasinda istenildigi gibi parcalanabilir veya yeniden insa

edilebilir.
1.2.2.1. Anlati ve Senaryo

Bir senaryo, bir oyun, film veya yayimnin yazilt metni olarak tanimlanabilir. Bir
yazili metin veya metin dosyasi her karakterin ayrintili bir hesabini sunar. Aktoriin,
karakterin dogasini, hoslanip hoslanmadigi seyleri, kisiligini ve benzeri Ogeleri
anlamasini saglar. Ayrica, bir senaryo diyalog seklinde yazilir ve simdiki zamanda
bulunur. Bir senaryo ¢esitli sahneler icerir. Her sahnede, iklim ¢ok iyi tanimlanmistir.
Oyuncunun performansi, ¢izgileri ve hareketlerinin hepsi agikca aciklanmaktadir. Bazi
durumlarda ¢ekim senaryosu kullanilarak oyunun/filmin tiim sahneleri {iretim siirecinden
once resmedilebilir.

Mekan tasarimi senaryoya gore sekillendirilir. Anlatida okuyucunun hayal giiciine
cok seyin birakildig: bir hikaye yer almakta iken bir senaryoda her sey 6nceden belirlenir
ve tanimlanir. Kontrol tamamen yazan kisinin hayal diinyasina baglidir. Izleyici agisindan
hayal giicii icin ¢ok az sey birakilmistir. Bir senaryo bir hikayeden ilham alabilir. Boyle
bir durumda, senaryo yazari kitabin ruh halini kitabin i¢inden gecirmeye calisir.

Filmlerin yapiminda senaryo, bir dizi ortam ile i¢ ice gectiginden, taslak olarak

calisir.
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“Ancak, bir hikaye bir senaryodan biraz farkhdw. Bir
senaryodan farkl olarak, bir hikaye hayali veya gercek
olaylarin bir hesabi olarak tammlanabiliv. Ornegin, bir
roman veya kisa hikaye alalim ve bir hikayede goriilebilen
belirli unsurlar kavrayalim. Bir hikayenin agik bir komplo
ve belki de birkag alt noktast vardir. Bir hikayede boliimler
de var. Her boliim boyunca, yazar yavas yavas hikayesini

gelistirir. 749

Bir senaryoda oldugu gibi, bir hikayede de karakterler mevcuttur. Ancak bu
karakterlerin dogas1 bir senaryoda oldugu gibi okuyucuya ag¢iklanmamistir. Hikaye
ilerledikce, okuyucu her karakterden daha fazla haberdar olur. Bu anlamda, bir hikaye,
okuyucunun karakterler ve hikaye hakkindaki yeni bilgileri ¢6zdiigii bir yolculuktur.
Ayrica, bir hikaye nesir yani diizyazidir. Bu sebeple diyaloglar spesifik degildir ve
hikayeyi anlatan farkli kisilerin hayal giiciine gore degiskenlik gosterir. Hikayeyi daha
ilging hale getirmek icin diyalog kapilar1 olabilir, ama form agisindan ¢ogunlukla nesir
bicimindedir. Bir diger onemli fark, bir hikayenin okuyucunun hayal giiciine ve
yorumuna birakilmis olmasidir. Senaryoda ise diyaloglar keskindir ve zamana gore

degiskenlik gostermezler.
1.2.2.2. Ogelerine Gore Anlati ve Senaryo Arasindaki Farklar

Anlatiyr olusturan zaman, mekan ve karakter gibi Ogeleri baz alarak bir
karsilagtirma yapildiginda anlatiya dayali hikaye ve dykii anlatimlar ile senaryo arasinda
keskin farkliliklar bulunmaktadir. Oykii kulaga geldigi gibi hikaye, karakterler, ayarlar
ve tonlamadan ibarettir. Bu yoniiyle bir diyalogdan veya senaryodan farklidir, ancak bu
durumda diyalog ¢cogunlukla yazilmaz ve genel eylem biraz sikistirilmis olabilir. Anlati
yazili olsa dahi her zaman bir hikaye anlatmaktadir. Hikaye kurgusal olabilir ya da
kurgusal olmayabilir, Yazarlar romanlar, kisa dykiiler, oyunlar, film senaryolar1 ve siirler
yaratirken anlati yazilarimi kullanir. Anlati olusturmayan yazi yapilandirilmistir ve

genellikle daha resmi uygulamalar vardir; isle ilgili belgeleri, aragtirma makalelerini,

4 https://www.differencebetween.com/difference-between-story-and-vs-script/ Erisim Tarihi: 20.01.2018
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istatistiksel belgeleri, konugmalar1 ve yasal belgeleri icerebilir. Tiim bu faktorleri yan
yana ele aldigimizda bir hikaye ve anlati ile senaryo arasinda ciddi farkliliklar ortaya

cikmaktadir. Bu farkliliklar1 anlat1 6geleri agisindan su sekilde listelemek miimkiindiir;

Bir senaryo, bir oyun, film veya yaymin yazili metni olarak anlagiimalidir.

Bir hikaye, hayali veya gercek olaylarin bir dizisi olarak tanimlanabilir.

Bag: Bir senaryo bir hikayeden ilham alir.

Karakter Detaylari: Bir senaryo metninde, her karakterin ayrintilar1 bir profilde
saglanir. Bir hikayede okuyucunun bunlar1 ¢ézmesi gerekir.

Sahneler ve Boliimler: Bir senaryoda sahneler yer alir. Bir hikayede ise boliimler
yer almaktadir.

Hayal Giicii: Bir senaryo metninde, hayal giiciinlin oynamas1 gereken kii¢iik bir
kismu vardir. Bir hikayede, okuyucunun hayal giiciine ¢ok sey birakilir.

Form: Bir senaryo metni diyalog seklindedir. Hikaye ise diizyaz1 olarak iiretilir.
Zaman: Mevcut senaryo metninde belirtilen bir zaman dilimi var. Bir hikayede bu

mevcut degildir.

Bu farklara ek olarak anlatiyr yazmak cesitli bakis acgilari igerir, ancak anlati
olmayan yazma licilincii sahis bakis agisin1 kullanmaktadir. Baz1 yazarlar, dykiilerini bir
dergi gibi okumak istediklerinde veya ilk elden bir olay hesabi sunmak istediklerinde
birinci sahis bakis acisini kullanirlar. Digerleri, birden fazla karakterin hikayedeki
olaylara kars1 duygularini veya tepkilerini gostermek istediklerinde, ikinci veya {igiincii
sahis bakis agisin1 veya her seyi bilen sesi kullanirlar. Anlati olusturmayan yazilar

nmn n

neredeyse her zaman {igiincii sahis bakis agisiyla yazilir. Yazarlar genellikle "ben", "sen",
veya "biz" ifadelerini kullanmaktan kag¢inir ve "o" ve "onlar" ifadelerini tercih eder.
Anlat1 icermeyen yazi, anlatt yazimindan daha az kisisel ve daha resmidir.
Senaryoda ise karakterler keskin bir sekilde tanimlandiklarindan isimlerinden giyim
tarzlara kadar ¢ok ince detaylarla belirlenirler. Dogal olarak senaryoda bakis agilar

tamamen karakterlerin bakis acisini ifade etmektedir. Birinci ikinci veya iiglincii

sahislardan ziyade ya karakterin ya da izleyicinin gérmek istedigi gézden bir bakis agisi
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mevcuttur. Anlatilarin hikaye ve sonrasindan senaryolastirmalar1 esnasinda bu islem

ozellikle dikkate alinarak planlama yapilir.
1.2.3. Klasik Anlati1 Yapisinda Senaryolastirma

Senaryo orijinal bir parga olabilir veya gercek bir hikayeye veya daha once
yazilmis bir parcaya, roman, sahne oyununu temel aliyor olabilir. Yapimci, yonetmen,
set tasarimcist ve aktorler de dahil olmak {iizere setteki profesyoneller, kisisel
yeteneklerini kullanarak senaryo yazarinin vizyonunu terciime ederler. Bir filmin
yaratilmasi nihayetinde isbirlik¢i bir sanat oldugu i¢in, senarist her bireyin roliiniin
farkinda olmali1 ve senaryo yazarin bilgisini yansitmalidir.

Ornegin, filmin dncelikle gorsel bir ara¢ oldugunu hatirlamak ¢ok &nemlidir.
Senaryoda bir hikayede neler oldugunu anlatmak yerine gdstermek zorunlulugu
bulunmaktadir. Senaryo yazisinin dogasi, ekranda bir hikayenin nasil gdsterilecegine
dayanir ve 6nemli anlar, bir aktoriin yiiziine bakmak kadar basit bir seyle aktarilabilir.
Ancak her ne olursa olsun tiim aksiyon metinde mutlaka belirtilmelidir. Dolayis1 ile
senaryo tam anlamiyla metin ile gésterme sanatidir.

Anlatidan farkli olarak senaryo tipki bir oyun metni gibi anlatinin gorsel
altyapisin1 hazirlar. Ancak senaryo bu altyapiyr kurmak i¢in bir¢ok kurala uymak
zorundadir. Dolayist ile senaryo aslinda kurgulamanin ilk adimidir. Senaryo formu
igcerisinde dramatik anlatiy1 gerceklestirmek isteyen yazar ilk olarak bir tema belirlemek
durumundadir. Bu bir bakima izleyiciye iletilmek istenen metnin veya mesajin ana fikrini
de olusturmaktadir. Bu olabildigince basit ve kolay anlasilabilir bir tema olmalidir. Bu
nedenle senaryo izleyicinin anlasilir bir eylem gelistirmesini saptayacak basit ve anlasilir
tema secimine dikkat edilmelidir. izleyicinin hikayeyi oldugu gibi algilayabilmesinin
onemli kosullarindan biri, hikayenin ne kadar girift ve kompleks yapida olursa olsun,
6zdesim kurulabilir nitelikler barindirmasidir. Bir hikaye eger anlasilamaz ise, 6zdesim

de kurulamaz.
1.2.3.1. Tema ve Hikayede Biitiinsellik

Senaryo yazarmin basit bir tema tercih etmesi olaylar dizisinin anlasilirlig1 ver

hikayenin biitiinliigli acisindan en 6nemli noktay: isaret etmektedir. “7iim film bir
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biitiinliik duygusu vermek zorundadir. Birlestirici 6ge temel fikirlerdir’>°Bu yiizden
filmin biitiinselligi acisindan tema oldukg¢a biiylik bir dneme sahiptir. Her olay bir
oncekinden bir sonrakine baglanirken temay1 giiclendirecek sekilde hareket eder. Ana
teme ilgili tiim Ogelerin senaryodan elenmesi sayesinde anlati olabildigi kadar dinamik
bir goriinime kavusur. Temalar, hikayenin ger¢eklesecegi evreni ve izleyicinin tiim
bilgilerinin yonetilecegi filtreyi tanimlamaya yardimci olur. Baska bir deyisle; tema,
hikayenin her boliimiinii, karakterlerden, olay oOrgiisiinde, eylemlerden, her seyden
renklendirmeye yardimci olur. Bir hikayenin temasi, kesfedecegi insan ikileminin bir
yoniidiir. Thanet, sadakat, kendine deger, hirs, kiskanclik, ikiyiizliiliikk, saplanti,
yabancilagsma gibi tiim degerler bir temay1 olusturabilir.

Hikaye biitiinliigliniin saglanabilmesi i¢in temanin tim senaryo boyunca neden
sonug iligkisi ¢ergevesinde ve amaca yonelik eylemin disina ¢ikmadan gerek karakterler
gerekse de diyaloglar iizerinden verilmesine dikkat edilmelidir. Biitiinliigii olusturan en
onemli faktor sahne ve sekans gecisleridir. Bu gegislerde aksiyon biitiinliigii saplanmali

ve temanin disindaki gecislere hikaye kapatilmalidir.
1.2.3.2. Ana Karakterler ve Aksiyonda Biitiinsellik

“Senaryo  yazimyla  ilgili  geleneksellesmis
kurallardan biri senaryo yazarmin yaratmis oldugu
karakteri en ince detaylarma kadar  goziinde
canlandirmas, kigiliginin en kiigiik ayrimtilarina dek
tammaya ¢alismasi de deyim yerindeyse karakterini “kanlt
canlt” bir varlik haline gelene kadar olgunlastirmast

gerektigidir. !

Bu durumda karakter uyarlama dahi olsa senaryo yazari tarafindan gergege en
uygun haliyle yaratilmig, gorsellestirilerek izleyiciye sunulmus bir canli goriiniimiinde
olmaktadir. Iyi bir kurgusal karakter, onlar1 canlandiran ayrintilarla dolu, inandiric1 ve

sevindirici olmalidir. Ardindan, karakterin arka planini olusturan 6geler gelir. Bu 6geler

30 Serif A. Onflmn, Sinemaya Giris, Agora Kitapligi, Istanbul, 2012, §.66.
31'Y6riikhan Unal, Dram Sanat1 ve Sinemasi, Hayalperest Yayinevi, Istanbul, 2015, s.130.
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karakterin su anda icinde bulundugu durum ile ge¢misi hakkinda bilgi parcgalari
tasimalidir. Karakter hikaye boyunca izleyicinin 6zdesim kurdugu ve onun gergekligini
kendi gergekligi olarak kabul ettigi ana arglimani temsil eder. Bu sebeple hikayedeki
karakterlerin fiziksel ozellikleri ve carpisma evresine kadar gosterdikleri davranigsal
ozellikler biitlinligiin en 6nemli ve uyumlu pargalarini olusturmaktadir. Ayn1 zamanda
ana karakter ve yan karakterler arasindaki etkilesim, ana karakterin yan karakterle
kurdugu iliski bicimi de hikayenin biitiinselligindeki bir diger onemli arglimandir.
Boylece tema ile belirlenen ve olusturan hikaye evreninde olusturulan karakterler yasama
firsat1 bulacaktir.

Hikayedeki tiim olay orgiisii bu biitiinciil yaklasima goére diizenlenmelidir. Her
aktor ya da aktrisin dramada/oyunda/filmde oynayacagi roliiniin olmasi1 gibi her
karakterin de bir hikayede oynayacagi bir veya daha fazla ‘rolii’ bulunur. Rol, bir seyin
amaci, anlami ve islevidir. Bir hikayedeki karakterler gercek gibi goriinse de (veya gercek
dis1), yine de olay orgiisii veya mekan gibi bir anlatim 6gesidir. Tiim anlati unsurlar1 gibi

karakterler de hikayenin ne yaptigini gosteren igeriklerdir.
1.2.3.3. Bakis Acisi ve Ozdeslesme

Bakis acist kimin hikaye anlattigini belirtir. Bir dykiiniin veya romanin anlatimi
lic ana yolla anlatilabilir: birinci kisi, ikinci kisi ve ti¢iincii kisi. Bakis agisini belirlemek
icin “Konugsmayr kim yapiyor?” sorusu sorulur. Anlatici ona kendim veya ben gibi
atiflarda bulunursa, hikayenin ilk kisi bakis acisindan anlatildigi anlasilir. ilk kisi
anlaticilar hikayenin i¢indeki karakterlerdir ve anlatilarin ¢ogunu saglarlar. Anlaticinin
dogrudan okuyucuya/izleyiciye “siz” seklinde hitap etmesi halinde hikaye ikinci kisisinin
bakis agisindandir. Bu tarz literatiirde daha nadir kullanilir. Anlatici, 6ykiideki
karakterlere o veya onlar olarak atifta bulunursa ve diisiincelerini bilir ve eylemlerini
yalniz olduklarinda bile goriirse, hikayenin tigiincii kisi bakis agisina gore sekillendigi
anlasilabilmektedir.

Bir anlat1 kisisinin ‘ana karakter’ olarak secilmesinin, dram sanatinin temel

kategorilerinden birisi olan ‘bakis agisi’ konusuyla yakindan ilgili oldugu sdylenebilir.
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“Bakis acist dramatik anlatimin zorunlu kosuludur ve
ovkiiyii belirli bir kiginin perspektifinden anlatma siirecini
ifade eder. Seyirci filmin onemli bir kismu boyunca ana
karakterlerin uzamina hapsolur,; diger bir degisle onlar
neyi duyarsa onu duyar, onlar neyi goriirse onu goriir.
Yonetmen dramatik gerilim yaratmak veya olay orgistinii
zenginlestirmek istedigi anda seyirciyi kahramanin bakas
agisindan ayirr ve onun goziintin, kulagimin evisemeyecegi

noktalara gotiirerek ayricalikli bilgilere kavusturur >

Seyirci ana karakterle ayn1 zamani, uzami ve diyaloglari paylastigi siirece onunla

0zdesim kurmaya baslar.

“Film boyunca onun gordiiklerini seyircinin gérmesi,
duydukdarimt  duymast gibi kosullar seyirciyle bu kisi
arasinda bir yakinlk kurmaya, seyircinin bu kisi ile
ozdeslesmesine ya da en azindan onun bakis agisim

paylasmasina yarar.”>

Bu ylizden senaryo yazar1 6zdesim kurulmasi planlanan karakteri iyi niteliklerle
donatmakla kalmayip davranis bigimleri ve ona ait diger 6zel kisilik betimlemelerini de

gorsellestirerek izleyiciye sunma noktasinda yaratici olmalidir.
1.2.3.4. Karakterin Giidiisel Arka Plam

Karakter arka plani, karakterin kdkenini ve hikayesini olusturan énemli olaylart,
insanlar1 ve yasam deneyimlerini detaylandirir. Bir karakterin ge¢misi, karmasik
motivasyonlarin ve duygusal kirilganliklarin temelini olusturur ve bu ge¢mis deneyimler,
karakterin mevcut yasamindaki kosullara cevap verme big¢imini yonlendirir. Yeni bir
karakter oynarken, arka planinizdaki detaylar size geg¢misinizde hizli bir yol tutus

saglayarak karakterin derisine girmeyi kolaylastirir ve oyunda bu zihin setini kucaklar.

52 Yoriikhan Unal, a.g.e., s.132.
33 Michel Chion, Bir Senaryo Yazmak, Agora Kitapligi, 2003, s.208.
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Olaylar ilerledik¢e, karakterin ilk maceralar1 kademeli olarak bu arka planin bir
parcasi haline gelir, karakterin hayatin1 olusturan ve siirekli degiserek gelisen kisiligine
katkida bulunan kesintisiz bir olaylar zinciri seklinde izleyiciye yansir.

Senaryoda bir karakter olusturulmakla kalmamali, ayn1 zamanda akilda kalic1 da
olunmalidir. Ornegin; karakter essiz bir isim almali, kendine 6zgii bir kisilige sahip olmal
ve komployu etkileyecek kadar proaktif olmalidir. Her hikaye komployu c¢ekip
cikarmayacak kadar karaktere sahip olmali ve daha fazlasin1 yapmamalidir. Her eklenen
karakter kendi tanitimin1 gerektirir ve hikayeye ek yiik, ancak ayni1 zamanda hikayenin
biraz daha giriftlesmesi imkanini/problemini beraberinde getirir. Hikayedeki karakter
sayisi arttikc¢a, ekran siiresi azalir ve karakter gelisir.

Hikayede c¢ok fazla karakter oldugunda, izleyiciler bazilarmi unutacak ve
digerlerini karistiracaktir. Bu ylizden genellikle filmlerde ana karakterlerin disinda arka
plan bilgisi diger karakterler i¢in verilmez. Bunun nedeni gerek ekran siiresinin azlig1
gerekse de yan karakterlerin kendi hikayelerinin aslinda tek basina bagimsiz dykiiler
olmasindan kaynaklanir. Unutulmamalidir ki yan karakterler ana karakterin kendisine
yiiklenen gorevi gerceklestirebilmesi i¢in olusturulmus ve arka planlari doldurulmasi
gerekmeyen figiirlerdir. Temsili bir karakter yaratmak, ayrintilara girmenin gerektigi
anlamina gelmemektedir. Bu karakterin hikayede baska bir rolii olmadig: siirece, derin
bir kisisel gegmisi olan benzersiz bir birey degil, bir toplulugun yapilanmasidir. Daha
fazla gelismeyi hakli kilan bir role sahip olsalar bile, onlar1 ekstralarindan 6nemli 6l¢iide

farkli yapmak ana karakterin arka plan derinligini etkileyecektir.
1.2.3.5. Sahne-Sekans-Boliim

Kamera izleyici i¢in bir tagiyicidir. Kameranin sahne ile etkilesime girme sekli,
izleyicinin hissetme seklini belirleyen bir faktore doniisiir. Farkli gekimler sahneye farkl
tonlar aktarir. Sahne, sekans ve ¢ekim kavramlari, bir climlenin yapisini olusturan harf,
kelime ve hece {igliisiine benzetilebilir. Sahneler tipk1 harflerin bir araya gelerek kelimeyi
olusturmasi gibi ¢ekimlerin bir araya gelerek en kiiciik anlamli yapiy1 olusturmasina
benzetilebilir. En kiiclik anlamli anlat1 bu sayede sinema dilinde meydana gelmektedir.

Sahneleri olusturan ¢ekim islemine plan adi da verilmektedir.
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1.2.3.5.1. Plan (Cekim)

Plan bir bagka ifadeyle ¢cekim kameranin kayda girip kayittan ¢ikmasi arasinda
depolanan goriintiiye verilen isimdir. Cekimler bir filmin anlatisin1 olusturan en kiiclik
parcalar ifade ettigi i¢in ¢ogu zaman tek baslarina bir anlam ifade etmeyebilir. Ancak
bazi durumlarda her ¢ekim tek basina uzun bir metni anlatmayr amaclayan bir yontem
olarak kullanilmaktadir. Senaryo yapisi ve yonetmenin anlati kavramina yaklasimi bu
durumu belirleyen ana unsur olarak ortaya c¢ikmaktadir. Cekimler filmin kurgu
asamasinda basindan, sonundan veya bir sonraki c¢ekimi tamamlamasi diisiiniilen
herhangi bir noktasindan kesintiye ugratilabilir.

Gorsel anlatinin tamamlanmasi agisindan ¢ekimlerin dizilimi ve siralamasi da
ayrica 6nem tasimaktadir. Cekimler ¢ergeveleme ve kompozisyon gibi unsurlarin hayata
gecirildigi en 6nemli yapitaglaridir. Hazirlanan her mizansen ve ona bagl olusturulan
kompozisyon biitiinliigii ¢cekim ve ¢ekim 6lgeklerinin dramatik etki olugturma esaslarina
gore kayda alinir. Bu noktada ¢ekimlerin, anlatinin insa edilmesinde kullanilan en ufak

yapi tast, bir tiir hammadde oldugu benzetmesini yapmak miimkiindiir.
1.2.3.5.2. Sahne

Sahne, ¢ekimlerin bir araya gelmesi ile olusan, uzamsal ve zamansal farkliliklarin
olmadig, birbirini izleyen ¢ekimler biitliniidiir. Bu tanima paralel olarak zaman ve mekan
degistigi zaman sahnede degisir. Sahne anlati acisindan metinsel biitiinliigii olan bir

anlatiy1 ifade eder.

“Sahneler, olay akisim ¢ok sayida cekime bolseler
bile, genellikle tek bir zaman dilimini ya da tek olaylik bir

stireci kapsarlar”. **

Film anlatisinda sahneler olay orgiisiinde gerceklesen dramatik 6rgiiniin neden-

sonug iliskisi ile birbirine baglandig ilk parcalari temsil ederler. Olay 6rgiisii baglaminda

54 http://www.sinematek.org/senaryo/59-4-sahne-ve-sekanslarin-temel-ozellikleri.html Erigim Tarihi:
17.02.2018
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birbirini takip eden sahne yapisinda bir sonraki sahne genellikle bir 6nceki sahnenin

aciklayicist konumunda bulunmaktadir.

“Sahneler, genellikle oykiiyii gelistirmek, ilerletmek
zorundadirlar. Bunu ornegin bir problem sunarak veya
¢ozerek ya da bazi olaylara yer vererek yaparlar. Bazi
sahneler ise sadece yan olaylarvalt oykiileri aciklarlar.
Sahnelerin temel islevierini su sekilde maddelestirmek
miimkiindiir;

o  Mekan olusturmak,

o Atmosfer yaratmak,

o Tema ya da tez sunmak,

o Karakter ya da iliskiler hakkinda agiklama

yapmak,

e Bir olay cizgisini bagslatmak, ilerletmek ya da

sonlandirmak.

Zaman ve mekan gegisleri i¢in ise genellikle kisa ara
sahneler kullanilir. Bazen de gerilimi diisiirmek ve izleyiciyi
rahatlatmak icin  dinlenme sahneleri  konulur. Bazi
sahnelerin islevi, hizli bir kurguya yaslanarak, gercekte cok
uzun streleri  kapsayan olaylar lkisa  goriintiilerle

ozetlemektir,”’

Goriildugii gibi sahne biitiinselligin saglanmasindaki ana gorevi iistlenmektedir.
Yalnizca anlat1 biitiinliigii degil mekansal biitiinliik, tema biitiinliigiiniin saglanmasi,
olaylarin baslamasi ve bir olayin sonlandirilmasi gibi bir¢ok farkli islevi yerine getirmek

gibi fonksiyonlara sahiptir.

55 http://www.sinematek.org/senaryo/59-4-sahne-ve-sekanslarin-temel-ozellikleri.html Erigim Tarihi:
17.02.2018
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1.2.3.5.3. Sekans

Sekans bir digeri ile iliskisi olan bir¢ok sahnenin veya birgok ¢ekimin bir araya
gelmesi ile olusan yapidir. Her sekans kendi i¢inde bir biitiinliige ve hikayeye sahip
olabilir. Sekanslar birbirini tamamlayan hikayeler seklinde ardisik olabilecegi gibi her
sekansta farkli bir hikayeyi de resmediyor olabilir. Dolayist ile sekanslari, film anlatist
icerisinde biitiinsel anlatinin bastan sona ortaya ¢iktig1 ilk nokta olarak tanimlamak
miimkiindiir.

Sekanslar tipki bir metin gibi giris, gelisme ve sonug bdliimiine sahiptir. Sekans
filmlerde genellikle kendi igerisinde belirli bir gelisme ¢izgisine sahip olan bdliimii ifade
ederler. Ornegin bir filmin icerisinde agilis sekansinda ana karakterler ve dnemli olaylar
anlatilir ve tematik bir biitiinliik saglanir. Filmde sekanslarin, romanda boliimlerin sahip
oldugu bir islevi bulunmaktadir. Sonlandirilmis bir olay1 yeni baslamakta olan diger bir
olaya veya temaya baglar veya ana temanin devam ettigini seyirciye hissettirir. Kisa

filmlerde ise tiim filmin sadece bir sekanstan ibaret olacak sekilde iiretilmesi miimkiindiir.
1.2.3.5.4. Boliim

Boliim, sekanslarin bir araya gelerek olusturdugu biitiindiir. Film anlatis1 geregi
birden fazla sekansa ve boliime sahip olabilir ancak ¢cogu film genelde giris, gelisme ve
sonug bilesenlerinin yer aldig1 tek bir boliime sahiptir. Bu sekilde olabilecegi gibi birden

fazla boliimden de olusabilir.

“Boliim filmin bir ya da birden fazla sekansin yan
vana gelmesi ile meydana gelen ‘ana parcalarindan’ her
birini adlandwrir. Bir filmin boliimleri genel olarak ‘giris,
gelisme ve sonug’ olarak adlandirilir. Sahne, sekans ve
boliimlerin birbiri ardina eklenmesi ile hem karmagsik bir
anlati miimkiin hale gelir hem de bunlarin kendi

aralarmdaki dinamik iliski dolayistyla olaylar ileriye dogru
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hareket ediyormus (gelisiyormus ve zaman gegiyormus)

yanilsamast yaratwr.”°

Anlasilacagr iizere boliim kavrami film icerisindeki tiim diger anlat1 bloklarinin
bir araya gelmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Temel olarak bu bloklar giris gelisme ve sonug
boliimlerinden olugmaktadir. Her boliim kendi igerisindeki dizgisel sahne ve sekanslari

bir araya getirerek ana anlatiyr tamamlayici bir nitelige sahiptir.
1.2.3.6. Merak Ogesi

Dramatik olay orgilisiinde ana amag seyircinin olay orgiisiindeki gelisime siirekli
ilgi duymasini saglamaktir. Bu da ancak merak unsuru ile miimkiin hale gelmektedir.
Merak, bilis mekanizmasinin temel unsurudur; karar vermede etkili ve saglikli gelisim
icin kritik Oneme sahip olan G6grenmenin motivasyonu olarak tanimlanabilir. Bu
motivasyonun dramatik bir anlati igerisinde siireklilik kazanabilmesi, olay Orgiisii
icerisine gizem, bulmaca ve neden-sonug iligkisinin bazi noktalarda ucunun agik
birakilmasi ile filmin katharsis noktasinda cevaplarin verilmesi gibi 6gelerin islenmesi
sayesinde miimkiin olmaktadir.

Seyirci filmi takip ederken olaylarin gelisimine karsi merak duymalidir. Sonun
tahmin edilemez olusu, karakterin verecegi tepkiler ve karakterin olaymn gizemini
O0grenme siireci seyircinin de merak unsurunun canli tutulmasini saglamaktadir. Merak,
genellikle ipucu-gecikme-gerceklesme siirecini izler. Seyirciye once bir seyle ilgili bir
ipucu verilir. Sonra olay geciktirilir. Olay 6ylece havada asili kalir ve heyecan artar. Daha
sonra olayin ger¢eklesme evresine gegilir. Fakat olayin gergeklesme bicimi de genellikle
beklenenden farkli ve sasirtici olur. Sonug olarak merak unsuru kendini inga eden yani ile
uyumlu olmalidir. Merak edilen olguya film icerisinde verilen yanit izleyiciyi tatmin
etmeli ve beklenti ile ¢ok ilgisiz olmamalidir. Merak 06gesinin bu dogrultuda

yapilandirildig: bir sahne veya sekansin sonu izleyici agisindan tatmin edici olacaktir.

% Yoriikhan Unal, a.g.e., 5.136.
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1.2.3.7. Diyalog ve Drama

Diyalog, yazarlarin birbirleriyle konusmalari i¢in iki veya daha fazla karakter
kullandiklar1 edebi bir tekniktir. Edebiyatta, bir grup icerisinde veya belirli bir konuya
yonelik iki kisi arasinda konusulan veya yazili veya yazili olmayan bir konusma
aligverisidir. Diyaloglarin kullanimi, 6zellikle Platon’un Cumhuriyet’inde ve diger klasik
literatiir eserlerinde goriilebilir. Baska filozoflar da bu teknigi retorik ve tartismaci
amaclar i¢in kullanmiglardir. Genellikle edebi bir calismay1 eglenceli ve canli hale getirir.

Bir oyunun hikayesi diyaloglar aracilifiyla ileri gotiiriiliir. Hikaye izleyicilere,
oyunun/filmin karakterleri arasinda diyaloglar seklinde gergeklesen etkilesim
kullanilarak anlatilmaktadir. Diyaloglarin igerigi ve iletilmesinin kalitesi, oyunun
izleyiciler iizerindeki etkisinde 6nemli rol oynamaktadir. Hikayenin anlasilabilirligi
karakterler arasindaki diyaloglarin izleyici tarafindan 6zlimsenebilirligi ile dogrudan
ilintilidir. Diger yandan diyaloglar karakterlere ait kisiliklerin ortaya ¢ikarilmasinda
onemlidir. Kullanilan kelimeler, aksan, ton, konusma sekli ve hatta konusmadaki
duraklamalar, karakter hakkinda onemli bilgiler sunar ve sadece karakterin filmsel
kisiligini degil, sosyal durumunu, ge¢cmisi ve aile gegmisini de ortaya ¢ikarir.

Diyalog kullanimi ayni zamanda oyuncunun performansinin sahneye
yansitilmasint da dogrudan etkiler. Bu noktada devreye oyuncunun rol yapabilme
yeteneginin disinda karaktere ait diyaloglar1 anlatinin dramatik etkisine gore ifade edip
edemedigi girmektedir. Ciinkii yazili bir oyun sahne performansina veya bir senaryo filme
donistiirtildiigiinde, oyuncular farkli roller iistlenirler, kendilerine atanan karakterleri
betimleme sekilleri ve performanslarinin yonlendirilme sekli, oyunun etkisini belirleyen
onemli faktorlerdir. Bu faktorler igerisinde karakterin betimlemesini izleyiciye en
miikemmel sekilde yansitma fonksiyonu tamamen diyaloglar araciligi ile miimkiin hale
gelmektedir.

Bir oyuncunun goriiniimiiniin (giydigi sey ve sahnede kendisini nasil tasidigi)
oynadigr role uygun olup olmamasi ve karakterin kisiligini yeterince iyi gosterip
gostermemesi, oyunun/filmin izleyiciler tarafindan ne kadar iyl alinacaginin
belirleyicisidir. Farkli oyuncular bir oyunun farkli yorumlamalarinda ayni rolleri

oynayabilir. Belirli bir roldeki belirli bir oyuncu, ayn1 roldeki baska bir oyuncudan daha
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fazla veya daha az kabul veya takdir edilebilir. Bir oyunun karakterlerinin, 6zellikle de
oncii rollerdeki oyunlarin sahne performanslari, oyunun basarisini ve popiilaritesini

dogrudan etkiler.
1.2.4. Cekim Evresi

Cekim asamasi senaryonun yonetmen tarafindan gerceklige en uygun sekilde
uyarlanmasi evresidir. Bu siiregte yonetmen tipki senaryo yazari gibi dramatik anlatiy1
bozmadan insa etme pesindedir. Cekim evresinde film senaryosu ¢ekim senaryosu veya
storyboard veya benzer olgeklerde hazirlanmis planlar ile hazir oldugundan yonetmenin
isi kismen belirgindir. Zira anlati zaten senarist tarafindan insa edilmistir ve kamera
acilart da dahil olmak iizere filmin fiziksel iiretim siirecine dair detaylar planlanarak
senaryoda belirtilmistir. Bu siirecte yonetmen oyuncular1 olabildigi kadar karakter ile
Ozdeslestirme ve setteki disiplini saglama gorevi iistlenmektedir. Diger yandan ¢ekim
evresi kamera kullanimi, gorlintii yonetimi, i¢ ve dis sesler gibi diger unsurlarin da bir
arada yiiriitiildiigl teknik bir siireci de tanimlamaktadir. Dolayisi ile yonetmen anlatiy1
kagittan gerceke¢i evrene tasima misyonunu iistlenmistir ve sayilan diger tiim asamalar
anlatinin, olay Orgiisii ile beraber dramatik temelde yardime1 unsurlarini olusturmaktadir.

Yonetmen ilk olarak hikayenin fotografik gercekligini iiretmek ile yiikiimliidiir.
Bunun i¢in goriintii yonetmeni ile ¢aligma ihtiyac1t duyar. Cekim siireci boyunca,
yonetmen tiim gorevlerin etkili bir sekilde yerine getirildiginden ve iiretim sirasinda
ortaya cikabilecek ongoriilemeyen herhangi bir komplikasyonun ¢oziildiigiinden emin
olarak ¢ok sayida asamada gorev iistlenir. Senaryonun ¢ekim evresi boyunca yonetmen

asagidakilerin kontrolii ve gerceklestirilmesi ile ylikiimliidiir.

“Oncelikle, yonetmen ve set ekibi bir setin
aydinlatmasindaki elektrikgiler ve tutuslar: denetleyecek;
wsiklarin, kesicilerin ve aglarm dogru yerlestirilmesini
saglayacaknr.

Tkincisi, cerceveleme ve kompozisyon, lens secimi ve

izleme cekimleri dahil tiim kamera calismasi, kamera
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operatorii ve odaklama ¢ektirmesi ile gozden gegirilmeli ve
potansiyel olarak prova edilmelidir.

Uciinciisii, bir sahnenin sahnelenmesinde herhangi
bir lojistik sorun bulunmadigindan emin olmak icin bas
marangoz, kuafor ve yardimct yonetmene damsacaktir.
Yonetmen ve yardimci yonetmen, aym zamanda sahnede
goriinen ekstralar da engellemeli ve kogluk etmelidir.

Dordiincii olarak, yonetmen mikrofonlarin ve diger
ses ekipmanlarimin uygun sekilde yerlestirilmesiyle ilgili
olarak ses ekibiyle goriisiir.

Son olarak, yonetmen aktorlere provalar sirasinda
kararlagtirilan  kararlara dayanarak bir  sahnenin
oynanmasinda rehberlik edecek talimatlar ve oneriler
sunacaktr.

Oyuncularin gergeve icinde kalmasini ve herhangi bir
kamera hareketini telafi etmesini saglamak icin pratik
talimatlar verilecek, ancak daha az somut olarak, yonetmen
aym zamanda oyuncularm performanslarimn "tonunu"

degistiren dogaglamalar yoluyla kogluk yapacakar.™’

Cekim evresi yani film prodiiksiyonu isi, film yapiminda birgok farkli alandan
uzmanlagsmis ekip ve personel gerektirmektedir. Yaratict personelin biiyiik bolimii,
mesleki sorumluluklarinin  gostergesi olan unvanlara sahiptir. Genel olarak,
sinematografi, yazma, diizenleme, miizik, ses, prodiiksiyon tasarimi veya kostiimler,
prodiiksiyon ekibinin idari ve profesyonel acilardan denetlenmesi gibi islemlerde egitimli
ve uzman personel istihdami gereklidir. Dolayisi ile ¢ekim evresi bir anlamiyla disiplinler
arasi bir ¢alismay1 da zorunlu kilmaktadir. Cekim evresindeki tiim bu profesyonellesme
senaryoda insa edilmis olan dramatik anlatinin gergege olabilecek en miikemmel haliyle

benzetimini yaratmaktadir.

57 http://www.filmreference.com/encyclopedia/Criticism-Ideology/Direction-RESPONSIBILITIES.html
Erigsim Tarihi: 12.03.2018
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1.2.4.1.1. Mekan ve Atmosfer Yaratimi

Mekan ve atmosfer gibi unsurlar hikayenin tamamlayici1 6geleri olarak tarif
edilebilir. Bir bakima bu tamamlayici unsurlar, senaristin ve anlaticinin atmosfer
olusturmadaki en giiclii araci olarak tanimlanabilir. Tek, 6zenle secilmis bir kelime veya
climle ile senarist bir goriintiiyli aydinlatabilir, gorsel olarak bir eylemi ifade edebilir, bir
karakterin i¢ isleyisini agiga ¢ikarabilir ve hikayeye asikar bir atmosfere davet edebilir.
Diger yandan senaryo yazarligimin temel bir unsuru, hikayeyi o6zlii bir sekilde
anlatabilmektir. Bu kisalik bigimi ayn1 zamanda hikayenin akmasina ve yazarin simdiki
zamanda kalmasina izin verir. Dolayisi ile hikaye tamamlayict unsurlart ile atmosferi
cekim asamasindan Once izleyici icin hazirlamaktadir. Ingmar Bergman, atmosfer
olgusunun izleyiciyi estetik olarak etkileyen ve dogrudan izleyicinin duyularina hitap

ettigini ifade eder.

“Hi¢bir sanat bicimi, filmin yaptg gibi, dogrudan
duygular  odamiza, ruhun alacakaranlk odasmin

derinliklerine kadar swradan bilincin étesine gecemez.”®

Dolayis1 ile sinemada estetik nitelikleri olan ve izleyici agisindan duyusal
uyarimlarin insa edildigi bir atmosfer olusturulmaktadir. Bu noktada tamamlayici
unsurlar ile birlikte sinematografi, film sahnesi, hareket ve filmin gorsel yoniinii gelistiren
herhangi bir 6ge atmosfer yaratiminin yapitaglarini olusturmaktadir. Duyu ve duygu
baglaminda ise miizik ve kurgusal degiskenler de anlati yapisi icerisinde atmosfer
yaratimini olusturan yan 6geler olarak ifade edilebilir. Dis destek unsuru olarak ses, ses
karisimi ve ses efektleri dahil olmak {izere filmin isitilebilir 6zelliklerini gelistiren her
seyi icermektedir. Filmik atmosfer, izleyicinin duygularin1 ortaya ¢ikaracak bir izlence
havasinin yaratilmasi i¢in goriintiilerin, miizikal 6gelerin ve diksiyonun dogru ve yaratici
bicimlerde kullanimini da gerekli kilmaktadir.

Mekan yaratimu ise filmin hikayesi ve anlatisina uygun olacak bi¢cimde halka ag¢ik
gercek mekanlar ve/veya yapay stiidyo ortamlari/platolarin kullanildigi bir siirecle

gergeklestirilmektedir. Gergek mekanlarda ele alinan film sahneleri kamera kadraji ile

58 Ingmar Bergman, The Magic Lantern: An Autobiography, Penguin, Londra, 1988, s.
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diger c¢evresel/tamamlayict unsurlarin bileskesinden de faydalanilarak mekansal
bilgilerin saglandig1, ayrica sahaya 6zgili arka plan ses bilesenlerinin de anlatiya dahil
edildigi bir stireci gerekli kilar. Mekan baglaminda André Gardi¢s, sinemaya bagli dort

tur alan1 ve mekana tarif eder:

Sinematografik Mekan: Eleyicilerin ~ filmin  icine
daldirldigi veya maruz kaldigi ve filmi izlemesini saglayan
‘kurumsal’ mekanlardir (sinema salonu, ekranlart igceren
cesitli evsel ortamlar veya mobil cihazlar).

Diegetik Mekan: Filmin, hikayeden bagimsiz bir gerceklik
olarak insa ettigi seydir.

Anlatim Mekani: Icerildikleri hikayeye hayat vermeye
katkida bulunan karakterlerin ozgiil uzantisidur.

Tzeyici Mekami: Filmin, izleyicinin benimsedigi iletisim

bicimi tarafindan tiretilen sanal mekant.>®

Diegetik mekan ile anlatim mekan1 arasinda belirli farkliliklar bulunmaktadir.
Anlatim mekani eylem i¢in bir ¢er¢evedir ve eylemden baska bir anlami yoktur. Tutarsiz
veya hatta inanilmaz olabilir. Kadraj i¢i ve kadraj dis1 6geler gergekei bir mekansal
konfigiirasyon olusturmaz. Genellikle birbirleriyle ¢eligsen bir yap1 ortaya koymaktadirlar.
Kabul goren bakis agis1, bu mekan ve alanlarin geometrik olarak daginik, bir anlam ifade
etmeyen ya da en temelde gercekci olmayan bir diinya olustursalar bile, karakterlerin
hareketlerini 6n plana ¢ikarmasi agisindan 6nem tasidigr seklindedir (hem ger¢ek hem de
mecazi olarak). Buradaki ana amag izleyiciler i¢in erisilmesi kolay bir evren yaratmaktir
ve bu da bilindik referans noktalarinin igerilmesi ile miimkiin olabilmektedir. Bu
uyumsuzluk izleyicinin gorsel-mekansal bir ortamda kendilerini rahat hissetmesini

saglamak i¢in tercih edilmektedir.

% André Gardiés, L’Espace au cinéma, Méridiens-Klincksieck, Paris, 1993
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1.2.4.1.2. Cekim Acilar1 ve Anlatiya Etkileri

Film yapiminda kamera agilarinin kullanimi1 genellikle kameraman ve goriintii
yonetmeninin alani olarak kabul edilir. Kamera kullaniminin, mekansal alanin uzakligi-
derinligi gibi teknik faktorlerin filmin iiretim siireci i¢in nasil kullanilacag: ile ilgili
kararlar anlamina gelse de bu segenekler kamera agilarinin bir film veya dizi hikayesini
anlatmaya nasil yardimci olabilecegini de igermektedir. Temel olarak film yapimcilari
her zaman kamera agisinin hikaye anlatimi ve hikayenin izleyici yorumu {izerindeki
etkisini goz 6niinde bulundurmalidir.

Kamera agilarinin en yaygin kullanimi, en az sayida insanin fark edebilecegi
sekilde olanidir ve bu nokta da géz hizas: seklinde ifade edilmektedir. Bu tip ¢ekimlerde
insan gozii carpanina sahip lensler tercih edilmektedir ¢linkii ekranda/perdede goriilen
obje ve insanlarin, gergegin bozulmus birer kopyasi gibi goriinmesi, izleyicinin filmin
anlati evrenine dahil edilmesini zorlagtiran bir faktor haline gelebilir. G6z seviyeli kamera
yerlesimi, insanlarin diinyayr nasil gordiiglinii taklit eder ve ¢ogu durumda bir film
yapimcisinin ulasmak istedigi ana amag da budur. Insan gozii seviyesinden yaratilan
evreni izleyiciye iletmek bir bakima anlatinin gergekligi ve seyircinin hikaye ile 6zdesim
kurmasi agilarindan Onem tasimaktadir. Kameranin goz seviyesine yerlestirilerek
tiretildigi bir filmi izlemek, izleyici a¢isindan daha dogal bir deneyimdir ve izleyicilerin,
bir performansi yakalayan bir kamera oldugu ger¢eginin farkinda olmadan hikayede
kendilerini kaybetmelerine olanak saglar. G6z hizas1 disinda alt a¢i ve iist a¢i gibi
cesitlendirilmis cekimler yapmak da anlatiy1 farkli sekillerde etkileyen kamera
kullanimlarina isaret eder. Ote yandan film kamerasinin herhangi bir aciya
konumlandirilarak gerceklestirildigi uzun ve kesintisiz ¢ekimler, iginde gerginlik
barindiran bir atmosferin yaratilmasin1 beraberinde getirerek izleyici iizerinde baski
yaratabilir. Diger yandan ise yakin dl¢ekli ve kisa siireli ¢gekimler ritim duygusu agisindan
hikayenin anlatimina destek olmaktadir.

Orta Olcekli bir ¢ekimi gerektiren aksiyon sz konusu oldugunda yapilacak
cekimin, izleyicilerin hem bir diyalogu hem de hikayenin alt duygularini tasimasina
yardimct olabilecek sekilde kurgulanmasi agisindan karakterin beden dilinin fiziksel

niianslarii gozlemlemesine izin verecek kadar yakin olmalidir. Orta ¢ekimler diyalog
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sahnelerinde siklikla kullanildigindan, ¢ekimler genellikle belden en az iki karakterin
goriinmesine izin verecek sekilde ¢ergevelenir. Bu gibi durumlarda, orta ¢ekimler ayni
zamanda bel ¢ekimleri olarak da adlandirilabilir.

Bir filmin anlatis1 senaristin yazmasi ile baslar ve bu insa siireci goriintii
yonetmeni ve yonetmenin set ortaminda gorselligi iiretmesi ile devam eder. Anlati burada
gorsellestirilirken kurgu agamasinda ise son halini alarak bir biitiin haline getirilir.
Anlatinin gorsellestirilmesi siirecinde, goriintii yonetmeni ve yonetmen sadece bu tek
unsurla ilgili yiizlerce hatta binlerce karar verebilirler ve bu asamada farkl1 a¢1 cekimlerini
gerceklestirebilirler. Tiim bu farkli ¢gekim 6l¢eklerinden olusan kombinasyonlar biitiinii
kurgu agsamasinda 6zenle segilerek bir 6nceki ve bir sonraki sahne arasindaki tutarliligin
saglanmasi ilkesi uyarinca bir araya getirilir ve nihai anlati olusturulur. Bu 6riintii bir

bakima film dili ve anlatisinin da kisa bir 6zetini olusturmaktadir.
1.3. HOLLYWOOD FiLMLERINDE ANLATI

Klasik Hollywood Anlatis1 veya Hollywood Stili, hikayenin anlatimina gore
sekillenmekle birlikte, hareketli goriintiilerin endiistrilesmis standartlar dahilinde oldugu
bir yapiya isaret etmektedir. Hollywood anlatis1 temel olarak anlatimin piiriizsiiz bir
sekilde diizenlenmesi ilkesine dayanan goriinmez tarz olarak ifade edilebilir. Bu
purtizsiizlikk, hikayenin izleyiciye ulastirilma siirecinde alinan her estetik, teknik ve
yonetimsel kararin, senaryoya entegre edilmis nihai amaca hizmet etmesi prensibinden
kaynaklanmaktadir. Klasik Hollywood anlatisi, belirli 6gelere sahip ve formiile edilmis
bir matematik denklemi seklindedir. Anlat1 agisindan klasik Hollywood tarzi hikayenin
sonunda kapsamli bir ¢dziim sunar. Sinematik mekan ve zaman da birlesmis, siirekli ve
dogrusaldir. Bu formiilasyon kisaca; gériinmeyen, yazili olmayan ancak herkesin bildigi

ve uydugu bir takim gizli kurallar biitiinii seklinde 6zetlenebilmektedir.

o Insan Merkezlidir: Bireysel karakterler anlatimn nedensel aracidir;

anlati bireysel segim, eylem, kararlar veya problemler iizerine odaklanir.
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Arzu Tarafindan Yonlendirilir: Anlati, kahramanmin bagaramamasi
gereken bir hedefi ortaya koyan bir eksiklik veya ihtiyact tanimlar.
Muhalefet ve Catisma Uzerine Kuruludur: Kahramamn tammlanmuis
hedefe dogru ilerlemesi problemlere, engellere veya antagonistik
degerlere sahip bir karaktere karsidir.

Eylemler/Olaylar Sebep ve Sonug¢ Zinciriyle Baglantidwr: Anlatinin ileri
hareketi, kahramanin karsilastigi ilerleme veya geri doniisler dogrusal bir
sekilde gergeklesir. Her bir eylem veya olay, mantik yalnizca geriye doniik
olarak goriinse bile, onceki eylemlerden mantiksal olarak gelmelidir.
Zaman, sebep-sonug zincirine tabidir: arsa sadece nedensel oneme sahip
olaylari vurgulamak ig¢in onemsiz unsurlar ¢ikartacaktir; arsa, anlatiya
olan ilgiyi en iist diizeye ¢ikarmak icin hikaye kronolojisini yeniden
diizenleyecektir.

Eylem ve Olaylarin Acik ve Eksiksiz Motivasyonu Hakimdir:Her bir
unsurun orada olmak icin net bir sebebi olmali - filmin i¢c mantigin
izlemelidir.

Nesnel veya Her Seyi Bilen Bir Anlatiya Sahip Olma Egilimindedir:
Kamera iigiincii kisi olarak anlatir. Bireysel karakterlerin sinirly bilgisinin
Olgiilebildigi nesnel bir durum gibi goriiniir. Filmin karakterine tek bir
karakter hakim olsa bile, filmin gérmedigi, duymadigi veya bilmedigi
seylere erisilmesini saglayan film boliimleri vardir.

Giiclii Bir Kapatma Hissi Hakimdir: A¢ikta kalan bir u¢ yoktur. Tiim

problemlerin iistesinden gelinir, gizemler ¢éziiliir, arzular doyurulur. %

Klasik Hollywood anlatisi, izleyicinin beklentilerini karsilayan ve tatmin eden bir

dizi norm, paradigma ve standart izler. Baska bir deyisle, klasik bir Hollywood filminin

sonuna gelindiginde, tim sorularin cevaplar1 ortaya koyulur. William Luhr’a gore

“Filmin sonunda agik¢a elde edilmis veya edilmemis, belirli hedeflerle karsilasan

bireysel veya kiiciik bir grup kisive odaklanilir. Hedefler iki alanda var olma

%0 http://johnwatsonsite.com/MyClassNotes/Topics/Film/FilmNarrative/ClassHollyCinema.html Erisim

tarihi 22.02.2017
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egilimindedir ve onlarin takibi paralel ve siklikla birbirine bagl olay érgiileri boyunca
gelisir.”®" Kariyer gelisimi, diismanin yok edilmesi, gorev, kesif ve benzeri unsurlar ile
olusan bu kurallar biitiinti, izleyicinin, belirli bir filmi elestirel olarak sorgulamasini da
bir bakima engeller.

Klasik Hollywood sinemasi1 karakter merkezli bir sinemadir. Anlatilar yalnizca
bireysel karakterlerin hedefleri etrafinda yapilandirilmaz, ayni zamanda film stilinin
temel unsurlar1 da karakter goOsteriminin ve dramatik gelisimin hizmetine sunulur.
Belirleyici diizeyde bile, anlati makinesi, ortam kullanimini en iist diizeye ¢ikarmak,
karakter psikolojisini tanimlamak, karakterlerin amaglarini ve arzularini gorsellestirmek
ve takip eden eylem yoluyla gelisimlerini iletmek gibi hedefleri izler.

Klasik Hollywood anlatisi, net bir baslangig, orta ve son ile yapilandirilmistir ve
genellikle sonunda ayr1 bir karar vardir. Aktorleri, olaylari, nedensel etkileri, ana
noktalar1 ve ikincil karakterleri kullanmak bu anlatinin temel &zellikleridir. Klasik
Hollywood sinemasindaki karakterler acik¢a tanimlanabilir 6zelliklere sahip, aktif ve
hedef odaklidir. Bunlar sosyal kaygilardan ziyade psikolojik olarak motive edilen

nedensel olaylardir.
1.3.1. David Bordwell’e Gore Kurmaca Filmde Anlati

Bordwell, anlat1 ile ilgili ¢alismalarin aslinda uzun bir tarihinin oldugundan, ancak
anlatinin kendi basina bir aragtirma konusu olarak ele alinmasmin 20°nci ylizyilda
basladigindan bahseder. Anlatibilim kavrami, iste bu donemde ortaya ¢ikmistir. O’na gore
hicbir toplum kendi mitlerinden, masallarindan ve kutsal efsanelerinden bagimsiz
diisiiniilemez.5?

Bordwell, aslinda her biri bir Aikaye olan kurmaca filmde anlatiy1 {i¢ boyutu olan

bir sey olarak tanimlar. Bu boyutlar hikayelerin olgunlasmasina yardimci olan 6gelerdir.

6! William Luhr, Tracking The Maltese Falcon: Classical Hollywood Narration and Sam Spade,
Close Viewings: An Anthology of New Film Criticism, ed. Peter Lehman, 1990, s.7-8.

62 David Bordwell, Poetics of Cinema, Chapter 3: Three Dimensions of Film Narrative, Routledge, New
York, 2008
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1.3.1.1. Hikaye Diinyas1

Hikaye diinyasi, hikayenin gerceklestigi mekani, olaylarin neden-sonug iligkisi
icindeki durumsalligint ve ¢evresel varligin1 barindirir. Her hikayenin, anlaticisi
tarafindan tasvir edilirken ortaya koyulan ve okuyucunun zihninde fiziksel bir zemine
oturarak hikayeye derinlik saglayan bir diinyas: vardir. Ornegin; “ii¢ adam bir bara
girmis...” seklinde baslayan ve genellikle anekdotlara dayali hikayelerde tasvir edilen
bar, mekansal 6zellikleri (mobilyalari, 1siklandirmasi, vb.) agisindan siradan nitelikler
barindiran ve anlaticisi tarafindan 6zellikle vurgulanmadikga bunlarin diginda bir 6zellige

gondermede bulunmayan bir hikaye mekanidir.
1.3.1.2. Olaylarin Dizilimi

Anlaticis1 tarafindan anlatilirken ortaya koyulan olaylarin, anlatim icindeki
siralanisi, Bordwell’e gore hikayenin {ic boyutundan birini temsil eder. Hikayelerde
olaylarin dizilimi, neredeyse sonsuz farkli sekilde tasarlanabilir. Olaylarin birbirini etki-
tepki seklinde takip ettigi ve bunlarin simetrik diyaloglarla ifade edildigi hikayeler, en
basit yontemlerden biri iken, daha kompleks yapilardan olusan hikayeler de iiretilebilir.
Ozellikle kurmaca sinemada, karakterlerin arka plan derinligini yaratmak igin kimi
zamanlarda oldukca girift hikaye anlatim yapilar1 ortaya koyulabilir. Burada ifade edilen
yapi, en temel haliyle bir climleyi olusturan 6geler olan kelimelerin arka arkaya gelisi
olarak diisiiniilebilir. Bu yapidaki herhangi bir oynama veya yeniden diizenleme,
hikayenin genel anlatisin1 anlaticinin istedigi yonde hareket ettirebilmesine olanak

saglayabilir.
1.3.1.3. Hikayenin Anlatisi

Bordwell burada hikayenin anlatisini, hikaye diinyasi ile ilgili her tiir bilginin an
be an gerceklesen akisi seklinde ifade etmektedir. Her fikra, mit, efsane veya edebiyat
eserinde oldugu gibi filmin de anlatisi, i¢inde gegtigi diinyanin atmosferik 6zelliklerinden
karakterlerin davranigsal 6zelliklerine, zaaflarina ve sdylemlerine kadar film evreninin
mekanik bir tasavvurunu ortaya koyar. Burada Bordwell’in birbirinden ayirarak altini

doldurmaya calistigi kavramsal boyutlar, hikayelerin sadece farkli 6zelliklerini degil,
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aynt zamanda birbirinden farkli zeminlerde bulunmalarina ragmen hepsinin yegane
amaciin hikayenin yazilma/iiretilme amaci olan tekil bir fikir veya durumu ortaya
koymaktadir.

David Bordwell anlatinin bir tiirden daha fazlasini ifade ettigini savunur ve
anlatryi, tiirii olusturan ana yapi olarak da ifade eder. Timothy Wilson ise bu noktada
Bordwell’i destekleyerek anlatiyt “Bir acidan, hikayeler bizim zihinsel iceriklerimiz ve
stireglerimizle ilgili ruhlarimizdan gelir. Bir seyi hatirlama eylemi, anlati mantiginin
ilkelerine gére devam eden bir yapidan ziyade sabit verilerin geri kazanilmasi olarak

goriiliir.”%

seklinde sistematik bir tanimla ortaya koyar. Yine de anlati sosyal oldugu
kadar, ayn1 zamanda paylagilabilmesi i¢in deneyimleri drgiitleme yontemidir. Bordwell
insanlarin anlat1 yetkinliginin sosyal zekayi temel aldigim1 ve anlatiyr insa ederken
bicimlendirme asamasinin zeka ile dogru orantili isledigini 6ne siirmektedir. Temel
olarak bilissel yapisalct olan bu yaklasim sinema, edebiyat ve oyun gibi bir¢cok anlati
tiiriiniin kendine 6zgii siirecleri icerisinde insan zekasi ile harmanlanmis olarak ortaya
¢ikmaktadir.

Bordwell 6zellikle 1990°dan itibaren Hollywood sinemasinda anlatinin gegirdigi
degisimi ifade edebilmek i¢in ag anlati (network narrative) kavramina bagvurmaktadir.
Ag anlat1, 1990°dan itibaren Hollywood yapimi filmlerdeki geleneksel anlati kaliplarinda
gorilen doniigiimii, olay Orgiisiinlin organize edilmesindeki ve karakterlerin
islenmesindeki farkliliklar agisindan ifade edebilmek i¢in kullanilmaktadir. Bordwell ag
anlatiy1 olusturan kaynaklar1 belirttikten sonra bu bi¢cimin neden daha 6nceki donemlerde
degil de giliniimiiz kullanildigini teknolojik ve toplumsal gelismelere referans vererek

aciklamaktadir. %
1.3.2. Seymour Chatman’a Gore Filmsel Anlatinin Yapisalci Yorumu

Seymour Chatman’a gore her anlat1 beraberinde mutlaka bir anlaticiy1 gerektirir.
Edebi veya sinemasal olmasi fark etmeksizin olay Orgiisiinde diizenli olarak ortaya
konulan yap1 geregi romanda veya sinemada ima edilen bir anlatict bulunmaktadir.

Chatman amacini, kendi i¢inde anlatinin ne oldugunun belirlenmesi olarak ifade eder.

8 Timothy D. Wilson, Strangers to Ourselves, Harvard University Press, Cambridge, 2002, s.167-173.
%4 https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/357935 Erisim Tarihi 03.03.2018
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Yaklagimi hem diialist hem de yapisalcidir. Filmin sematik yapisina sigmasi igin,
Chatman hikayeleri esasen aktarilabilir ve ortamdan bagimsiz olarak yayinlanabilir
olarak tanimlar. Ayrica sinemasal eklemlenmenin cesitli unsurlarinin (aydinlatma,
kompozisyon, kamera hareketleri, gérsel ve optik efektler, vb.) anlat1 islevlerini tamamen
gormezden gelir, bu stilistik ve isaretleyici kodlar1 anlati s6yleminin parcalari olarak degil
sinematik tezahiirler olarak tarif eder. Chatman’a gore bu pargalarin kendi i¢lerinde 6zel
anlamlar1 yoktur.

Chatman, anlatiy1 iki yonlii bir iletigim olarak degerlendirir (hem génderen hem
de alicyyr ima ederek). Buna gore her kutup ii¢ bilesene sahiptir; gonderen tarafinda:
gercek yazar, zimni yazar ve anlatici (istege bagli); alici tarafinda: gercgek izleyici, ima
edilen izleyici ve anlati (istege bagli). Anlatim soz/legmesinin bu modelinde izleyici
yardim edemez, sadece isleme katilir.

Ilk yapisaler diisiiniirlerin aksine Chatman, sinemasal anlatiin kompleks
problemini ele almak ve tamamen metinsel bir analizin kapali sisteminden kaginmak i¢in
Lacanci psikanalize yonelmistir. Chatman bu anlamda bosluklar: doldurmas: gereken
aktif bir 6ge olarak seyirciyi ortaya koyar.

Chatman'in argiimaninin ana itiraz noktasini hikaye (olaylar ve varolanlar olarak
alt boliimlere ayrilmistir) ve sdylem (anlatiimamus hikayeler ve gizli anlaticilar) meydana
getirir. Bu durum yapisalci bakis acisiyla ilgili olarak, hikayeye verilen herhangi bir
tezahiirden niteliksel olarak farkli bir i¢ yapiya sahiptir. Chatman’a gore Oykii bir
anlatinin ne’sidir, sdylem ise nasi’1.°> Bu tiirden basit bir ayrimm varlig1 agisindan
Aristo’ya gondermede bulunan Chatman, Rus bi¢imcileri ve Fransiz yapisalcilarinin da
bu ayrimlara katilarak hikaye ve sdylemde yapisal 6gelerin tarifini birbirine benzer
sekilde ortaya koyduklarini iddia eder.

Anlat1  yapisinin  kendisi bir sdylem olarak degerlendirilebilirse ve
gostergebilimsel nitelikler sergiliyorsa; anlati hem ifadenin hem de igerigin bi¢imini ve

oziini icermelidir. %

65 Seymour Chatman, OyKkii ve Séylem: Filmde ve Kurmacada Anlat1 Yapisi, cev. Ozgiir Yaren, De Ki
Basim Yaym, Ankara, 2008, s.17-18.
% Seymour Chatman, a.g.c., s.21.
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0z

Bigim

ifade

Icerik

Oykiiyle iletisim kurabildikleri siirece;
ortamlar (bazi ortamlar kendi baslari-
na gostergebilimsel sistemlerdir).

Bir anlati ortaminda yazarin toplumunun
kodlarindan filtre edilerek taklit edilen,
gercek ve hayali diinyalardaki nesne ve
eylem temsilleri.

Anlati sdylemi (anlati aktariminin
yapisi); herhangi bir ortamda yer alan
her anlatinin paylastigi ogeleri icerir.

Anlatisal dykii bilesenleri; olaylar,
varliklar ve bunlarin iligkileri.

Tablo 1 - Chatman'a gére anlatimin gostergebilimsel yapisi

Seymour Chatman, Roland Barthes’in Gdstergebilimin Ogeleri bashkl

caligmasina da gondermelerde bulunarak anlatida ifadenin sinirlarini ¢izmeye ¢alismistir.

O’na gore anlati séylemi, tam olarak ifadenin sinirlarinin i¢inde bulunur. Yani anlati

yapisinin ortaya koydugu soylem bicimsel ozellikleri agisindan incelenebilmeli ve

yukaridaki tablodaki gibi ortaya koyulabilmelidir. Bu durumda anlat1 igerigi bir 6ze ve

bigime sahiptir. Olaylarin 6zii tiim evrendir ya da bir yazar (yonetmen vs.) tarafindan

taklit edilebilen, olasi nesneler, olaylar, soyutlamalar kiimesidir. %’

7 Seymour Chatman, a.g.c., s.21.
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2. IKINCIi BOLUM
2.1. 3-BOYUTLU SINEMANIN TEKNIGI VE PRENSIPLERI

3-boyutlu sinema iiretiminde kullanilan teknikler, tarihsel siireci igerisinde ve
diinyada fizik, optik gibi 3-boyutlu goriisii dogrudan ilgilendiren teknolojilerde meydana
gelen ilerlemelerle birlikte ele alinmalidir. Yaklagik yiiz yillik bir gegmise sahip olan 3-
boyutlu sinemanin (veya gosterim etkinliginin), tarihsel siirecler, diinyada meydana gelen
ve sosyoekonomik dengeleri dogrudan etkileyen gelismeler, kitle iletisimini sekillendiren
buluslar, savaslar, kitliklar ve kitlesel psikolojinin dalgalanmasina sebep olan kiiresel
hareketlerle olan iliskisi bakimindan kurulmasi neredeyse zorunlu olan bu iliski, 3-
boyutlu sinema tarihinde yasanan kesintilerin, popiilerlesmenin, yeniden terk edilmenin,
yiikselisin  ve ¢okiisiin  kapsamli  sekilde degerlendirilebilmesi agisindan 6nem
tasimaktadir. Bu tez caligmasinin ana arastirma ekseni disinda kalmasina ragmen, 3-
boyutlu sinemanin baslangictan bu yana; giiniimiizlin dijital film {iretim teknolojilerinin
hakimiyetindeki varligina kadar gecen siirede gosterdigi gelismelerden bahsetmenin,
anlatiy1 olusturan ana katmanlar1 ve gdsterim siire¢lerini (dolayisiyla izleyici algisini ve

doyumunu) dogrudan etkilemesi agisindan gerekli oldugu diisiintilmektedir.
2.1.1. 3-Boyutlu Sinemanin Altyapisini Olusturan Teknolojiler

Sinemada goriintii tiretiminin gergeklestirildigi aygitlar (kameralar) temelde insan
gbziinliin ¢alisma prensibini taklit ederek 1s18a hassas gorsel algilayicilar kullanir.
Goriintliniin hangi spesifik teknikle elde edildiginden bagimsiz olarak ilk fotograf
makinesinden baglaylp giiniimiizde kullanilan yiliksek ¢0Oziiniirlikli dijital film
kameralarina kadar bu prensip temelde ayni kalmistir. Tarihte kullanilmis ilk nesil
fotograf makineleri kimyasal yontemlerle ¢alisirken giiniimiiziin popiiler cihazlar1 dijital
teknolojiye sahip goriintii algilayicilar ve kati hal (solid state) veri depolama
birimlerinden faydalanmaktadir. Duragan ve daha sonraki yillarda da hareketli
goriintiilerin kimyasal ortamlara kayit edilmesini saglayan tekniklerin giiniimiize kadar
gecirdigi evreler bu tez calismasinin kapsami disindadir. Ancak 3-boyutlu goriisiin
anlagilabilmesi i¢in, 3-boyutlu goriisii saglayan temel kavramlarin calismaya dahil

edilmesinin faydali olacagi disiiniilmektedir. Bu kavramlar en temelde insan
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anatomisiyle ilintili olup tarihsel siire¢ igerisinde gelistirilen ¢esitli teknolojiler sayesinde

3-boyutlu sinemanin kitlesel bi¢imde iiretilmesi saglanmaistir.
2.1.1.1. insan Anatomisi ve 3-Boyutlu Gériisiin Temel Prensipleri

Insan goziiniin 3-boyutlu diinyadaki derinligi algilamasi, bir¢ok bedensel
fonksiyon gibi beyin sayesinde gerceklesmektedir. Iki goziin goriis acilariyla ilgilenmis
ve bununla ilgili matematiksel/geometrik hesaplamalar yapmis Yunan bilim insanm Oklid
(Eukleides), Optik Uzerine Bilimsel Calismalar’inda (Treatise on Optics) bulunan bazi

teoremlerde bir kiirenin iki goz tarafindan gézlemlenmesi problemini ele almistir.68

Sekil 8 - Oklid Kiiresi

Oklid, kiire seklindeki bir cismin gdzlemlenmesiyle ilgili teoreminde eger kiirenin
cap1 iki géz arasindaki mesafeye esitse tam olarak bir yarimkiirenin, kiirenin ¢ap1 eger iki
g6z arasindaki mesafeden kiiciikse yarim kiireden daha fazlasinin, kiirenin ¢ap1 eger iki
g0z arasindaki mesafeden biiyiikse yarim kiireden daha az bir boliimiin gozlemlendigini
iddia etmistir. Sekil 8’deki gorselde D sol gozii, £ sag gozii sembolize etmektedir. Buna
gore kiire ¢apmin biiyiikliigline gore sabit bir noktadan bakildiginda gézlemlenebilen
biiyiikliik degiskenlik gostermektedir. Oklid’in bu ¢alismasi ve daha sonraki yillarda
baska bilim insanlarinin konu iizerine yaptiklart katkilar binokiiler (iki gozlii) bakisin
temellerini olusturmaktadir.

Oklid’den yaklasik 600 yil sonra yasamis Yunan fizik¢i Galen (Galenus) ise M.S.
2’nci yiizyilda yayimladigi Insan Uzuviarimin Kullanimi Uzerine (On the Use of the Parts

% Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema A Study in Depth, Van Nostrand Reinhold
Company, 2012
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of the Human Body) baslikli caligmasinda sag-sol goz perspektifi lizerine giiniimiizde bile
halen kullanilan bir benzetme ortaya koymustur.®® Buna gore insan bir kolonun éniinde
durup sirayla gézlerinden birini agip digerini kapadiginda gordiigli resimler farklidir. Sol
gozii agik sag gozii kapaliyken kolonun bir kismin1 géremez, sag gozii agik sol gozii
kapaliyken kolonun bagka bir kismin1 géremez. Ancak iki goziinii birden ac¢tiginda hem
simdiye kadar goremedigi kisimlarin tiimiinii hem de bunu bir perspektif ve derinlik
algisiyla gorebilir.”

Insan gozii, en temelde bir 151k kaynagindan cikarak seyahat eden ve yiizeylere
carparak goze ulasan fotonlarin’!, korneadan gegtikten sonra goziin arka kismindaki 15132
duyarli sinir uglarinda elektriksel sinyallerin olugmasini tetikleyen bir mekanizmaya
sahiptir. Ancak bir géz tarafindan algilanan 1s1k (goriintii/resim), 2 boyutlu ve diizdiir; tek
bir gézden gelen gorsel sinyallerle, matematiksel fonksiyonlarin gorsellestirilmesinde
kullanilan Kartezyen diizlemi iizerindeki x ve y koordinatlar1 gibi sadece yatay ve dikey
biiyiikliikler algilanabilir. Bakilan ¢evrede bulunan nesneler ile bakan g6z arasindaki

mesafe yani derinlik, tek bir goziin beyne ilettigi gorsel sinyalle algilanamaz.

Sekil 9 - 3-boyutlu Kartezyen Diizlemi

% Lenny Lipton, a.g.c., s.
0 Lenny Lipton, a.g.c., s.
"I Fotonlar, 151k dahil olmak iizere tiim elektromanyetik 1smlarm kalib1 olan temel kuantum parcaciklaridir.
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Gorsel derinligin, bakilan/goriilen ¢ercevede bulunan herhangi bir varligin
uzakliginin, yani derinliginin ayrimina varilabilmesi icin iki goze ihtiyac vardir. iki géz
tarafindan beyne gonderilen ve her birinde birbirinden hafifce farkli 2-boyutlu resimler
barindiran gorsel sinyaller beyin tarafindan yorumlanarak 3-boyutlu diinyanin
algilanmasimi saglar. 3-boyutlu goriisiin temel prensibi en yalin haliyle bu sekilde
tanimlanabilir. Dolayisiyla insan, goze ulasan resimleri gériir, ancak derinlik algisi beyin
tarafindan iki resmin yorumlanmasi sonucunda elde edilir.

Insanlarin gorsel derinlik algisinin oldugu gorece yakin ge¢mise kadar
bilinmemekteydi. Asirlar boyunca Oklid, Leonardo da Vinci ve Johannes Kepler gibi
optik ile ilgilenen diger bilim insanlari, insanlarin her bir gozii ile toplamda iki farkl
resim gordiigiinii kesfetmisti. Ancak bu resimlerin neden ¢ift gormeye neden olmadigina
dair somut ¢alismalar1 ve fikirleri bulunmamaktaydi. Tarihte ilk defa Charles Wheatstone,
yaptig1 caligmalar1 1838 yilinda toplumla paylastiginda, bu iki resmin beyin tarafindan
derinligi olan tek bir resme doniistiiriildiigii anlagilmstir.

Insan ve diger bircok canli organizmanin anatomisindeki bu 6zelligin anlasilmasi
veya kesfi, fotograf, televizyon ekrani, sinema perdesi gibi diiz, yani 2-boyutlu zeminlere
yansitilan goriintiilerin 3-boyutlu algilanabilmesi i¢in ¢esitli tekniklerin gelistirilmesini
beraberinde getirmistir. Bu kesiflerin basinda tamamen mekanik cihazlar olan
stereoskoplar gelmektedir.

Stereoskopik goriisiin olusmasi icin iki gorsel algilayiciya ihtiyag olmasi gerektigi
gercegi sabit kalmakla birlikte derinlik algisi, 3-boyutlu goriis olmadan da miimkiin
olabilir. Bunu saglayan olgular monokiiler derinlik isaretleri olarak nitelenir. Bu gorsel
isaretler, yalnizca bir adet 2-boyutlu gorsele bakan bir kisinin beyninde sahte bir derinlik
algisinin olugmasina katkida bulunur. Anatomik veya anomali kaynakli sebeplerle ger¢ek
stereoskopik goriise sahip olmayan insanlar stereo kor (stereoblind) olarak
nitelenmektedir. Ancak stereo korler bile monokiiler derinlik igaretleri sayesinde sahte de
olsa bir derinlik algisina ulasabilirler. Whitman Richards’in 1970 yilinda A.B.D.’nin
Cambridge sehrindeki Massachusetts Teknoloji Enstitiisii'nde yaptig1 bir aragtirmada

deneye katilanlarin %2,7’sinin stereo korliige sahip oldugu ortaya konmustur.”

72 Whitman Richards, Stereopsis and Stereoblindness, Department of Psychology, Massachusetts
Institute of Technology, Cambridge, 1970
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Bu tez ¢aligmasi temel olarak stereoskopik 3-boyutlu goriisii ve bununla 3-boyutlu
sinemada tiretilen anlati ilgili caligmalar1 odaga koymaktadir. Ancak iki boyutlu zeminler
tizerinde derinlik algisinin olusumuna katki saglayan diger faktorler olan monokiiler
(ekstrastereoskopik/stereoskopik olmayan) derinlik isaretlerinden ve bunlarin insan beyni
tarafindan nasil algilandigindan bahsetmeden, stereoskopik goriisle olusan derinligin
ayirdina varmak zor olacaktir. Asagida baslicalarina deginilen monokiiler derinlik
isaretleri, fiziksel diinyanin oldugu kadar 3-boyutlu olmayan elektronik ekranlardaki
gorilntiilerin de 3-boyutlu algilanmasina biiyiik katki1 saglamaktadir. 3-boyutlu bilgisayar
oyunlarmin siradan (2-boyutlu) televizyon veya bilgisayar monitorleri kullanilarak

oynanmasinda asagida deginilen monokiiler derinlik isaretlerinden faydalanilmaktadir.
2.1.1.1.1. Monokiiler Derinlik Isaretleri

2-boyutlu olmalarina ragmen derinlik algisinda stereoskopik goriis kadar 6nemli
olduklarin1 sdylemenin yanlis olmayacagi monokiiler (tek-gozsel) derinlik isaretleri,
fotograf ve resim gibi iki boyutlu zeminler iizerinde bulunmalarina ragmen derinlige ve
dolayisiyla mekanlara sahipmis gibi algilanabilmelerini saglayan ipuglar1 gorevini
gortrler. Monokiiler derinlik isaretleri agisindan zengin gorseller, binokiiler (¢ift-gozsel)
gercek stereoskopik goriisiin olugsmasina da biiyiik 6lciide katki saglar. Ronesans’tan beri
ozellikle Avrupali ressamlar tarafindan bilingli olarak denenen ve kullanilan teknikler
olmasma ragmen giliniimiizde halen biligsel psikoloji alaninda yapilan c¢alismalarla
tizerine 151k tutulan bir alan olma 6zelligini korumakta; sinemacilar, 6zellikle de 3-
boyutlu film endiistrisinde faaliyet gosteren sinemacilar tarafindan gelistirilerek
kullanilmaktadir. Monokiiler derinlik isaretlerinin en yaygin ve en Onemlileri su

sekildedir:
2.1.1.1.1.1. Perspektif

Geometrik perspektif, rektilineer (diiz ¢izgisel) perspektif gibi isimlerle de anilan
perspektif kavrami, 2-boyutlu yiizeyler tizerinde derinlik algist olusturmanin belki de en

yaygin formudur.
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Sekil 10 - Perspektif

Yukaridaki iki boyutlu ¢izimde, diiz bir zemin {lizerinde birbirlerine farkl: agilarla
konumlandirilmig, kesisim noktalari olan ¢izgiler bulunmaktadir. Cizimdeki kesik
cizgiler, diiz cizgilerin devam etmesi halinde ufukta birbirine yakinlasarak bir noktada
birlesecekmis gibi zihin tarafindan tamamlanan kisimlar1 sembolize etmektedir. 3-
boyutlu diinyanin beynimiz tarafindan algilanma seklinin tespit edilmesi sayesinde
gelistirilen bu teknik, Ronesans tablolarindan bilgisayar oyunlarina ve firma logolarina

kadar ¢ok genis bir alanda kullanilagelmistir.

Resim 1 - Carlo Crivelli'nin "St. Emidius'a Duyuru" Isimli Tablosu
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[talyan Ronesans donemi ressami Carlo Crivelli’nin 1486 tarihli yagli boya
tablosu “The Annuciation, with St. Emidius (St. Emidius’a Duyuru)” binalarin 3-boyutlu
bir mekanda var olusunu perspektif duygusuyla giiclendiren bir yaklagimi kullanan iyi bir

ornek olarak gosterilebilir.

Resim 2 - Wolfenstein 3-D Isimli Bilgisayar Oyunu Ekran Goriintiisii

1992 yapimi bilgisayar oyunu Wolfenstein 3-D ise bilgisayar tabanl grafik ve
uygulamalarda 3-boyutlu derinlik algisinin olusumu i¢in perspektiften yararlanilmasina
1yi bir 6rnektir. Oyunda tas duvarlar iki boyutlu bir zeminde olmasina ragmen monokiiler

derinligin varligindan s6z edilebilir.

2.1.1.1.1.2. Isik ve Golge

Cisim veya subjelerin iki boyutlu zeminler iizerinde 3-boyutlu bir mekandaki var

oluglarini gorsellestirmeye yardimei olan tekniklerden biri de 151k ve gdlge kullanimidir.
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Sekil 11 - Isik ve Gélge

Yukaridaki sekilde aslinda farkli biiytikliikteki ¢okgen, dortgen ve iiggenler
bulunmaktayken, bunlarin yerlesimi ve her ylizeye birbirinden farkli renk tonlar1 verilmis
olmasi, beyin tarafindan derinligi olan 3-boyutlu bir mekanin zemininde duran kiibik bir
nesne gibi algilanmasina sebep olmaktadir. Buna gore sekle bakan gézlemcinin sagindan
cismin iizerine vuran 151k nedeniyle kiibik nesnenin sag tarafi daha acik renk bir gri ile
gosterilmisken sol tarafta yer alan ylizey hem daha karanliktir hem de zemine golge

diismiistiir.
2.1.1.1.1.3. Gorece Biiyiikliik

Bu kavram beynimizin birbirine benzeyen gorseller icinde biiytliklik ve
kiiciikligii, yakinlik ve uzaklikla iliskilendirmesi agisindan 6nemlidir. Yakinda bulunan
objelerin daha biiylik, uzaktakinin daha kiigiik gériindiigiinii bilen beynimiz, iki boyutlu

zeminlerde dahi olsa bu yargilamay1 yapmakta ve derinlik algis1 olusturmaktadir.

Lo d

Sekil 12 - Yakinlik ve Uzaklik
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Yukaridaki keci ikonlar1 6rneginde oldugu gibi; insan beyni sola dogru gidildikce
daha da kiigiilen ancak birbirine benzeyen ikonlar1 gordiigiinde, uzaklasan bir yapida
oldugu yanilsamasma kapilir. Bu teknik, yukarida perspektif maddesinde verilen
orneklerde, perspektifin yarattigi derinlik algisinmi giiclendirmek veya tamamlamak
amactyla ek olarak kullanilabilmektedir. Ornegin St. Emidius’a Duyuru tablosunda Carlo
Crivelli, gozlemciye kiyasla daha uzakta konumlandirmak istedigi insanlar1 ©n
plandakilere kiyasla daha kiigiik resmetmistir. Ayrica duvarlar1 olusturan tuglalar,
perspektifle birlikte uzaklasma duygusunu giiclendirmek amaciyla kiigiilerek

resmedilmistir.
2.1.1.1.1.4. Interpozisyon (Usttelik)

Ozellikle birbiri iizerinde duran ve gdzlemcinin altta/arkada olan cismin bir
kismin1 veya tamamini gérmesini engelleyecek sekilde konumlandirilmis opak (1s1k
gecirgenligi olmayan) cisimlerde goriilen interpozisyon illiizyonu iisttekinin/6ndekinin
daha yakinda oldugu yanilsamasina sebep olur ve mekansal derinligin varliginm

giiclendiren bir kavram olarak ortaya ¢ikar.

Sekil 13 — Usttelik (Interpozisyon)

Yukaridaki sekilde aslinda iki boyutlu bir zeminde bulunan bir altigen ve bir
dikdortgen goriilmekteyken insan zihni tarafindan birbiri lizerinde duran iki dikdortgen
gibi algilanir. Bu durumda sagda (ve iistte) bulunan dikdortgen gozlemciye daha yakinmis

gibi algilanmaktadir.

72



2.1.1.1.1.5. Dokusal Gegislilik

Bir dokuya sahip yiizeylerde dokuyu olusturan elemanlarin birbirine olan

yakinligi, derinlikle ilgili duygu olusumuna neden olan faktérlerden biridir.

Sekil 14 - Dokusal Gecislilik

Yukaridaki gorselde, farkli uzunluklara sahip dikey ¢izgiler goriilmektedir. iki
boyutlu bir gérsel olmasina ragmen, birbirine benzeyen figiirleri gruplar olarak algilayan
insan beyni tarafindan, dokusu olan bir ylizeye yakindan ve bir perspektif cergevesinde
bakiliyormus gibi algilanmaktadir. Buna gore alttaki cizgiler gozlemciye daha yakin,

uisttekiler daha uzak gibi algilanmaktadir.
2.1.1.1.1.6. Hareket Paralaksi

Hareketli goriintii veya hareketli grafiklerde kullanilan bu yontem, derinligin
olusumu i¢in hareket halindeyken yakin nesnelerin uzak nesnelerden daha hizli hareket
ettigi seklinde algilanmasi prensibine dayandirilmistir. Hareket halindeki bir tasitta
bulunan gozlemci, kendisine yakinda bulunan yaya kaldiriminda yiiriiyen insanlari, daha
uzakta bulunan denize kiyasla daha hizli hareket ediyormus gibi goriir. Stereoskopik
gorlsle desteklenmese dahi monokiiler olarak gorsel derinligin olusumunu destekleyen

onemli bir kavramdir.
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2.1.1.2. Stereoskopi ve Stereoskoplar

Insan goziinii taklit edecek bigimde iki farkl1 goriintii kaynagindan elde edilen 2-
boyutlu gorsellerin ¢esitli teknolojiler kullanilarak 3-boyutlu goriintiiler haline getirilmesi
teknigine stereoskopi, bunu gerceklestirmeye yonelik olarak tasarlanmis cihazlara ise
stereoskop adi verilir. Stereoskopi kavrami Yunanca stereos (saglam, kati, dayanikli, 3-
boyutlu) ile scopus (gormek, goriintiilemek) sozciiklerinden tliremistir, buradan hareketle
stereoskopi kavrami ‘3-boyutlu gérme’ seklinde yorumlanabilir.

3-boyutlu goriintiileme kavraminin bilinen tarihinde bazi bilim insanlar1 ve
mucitler tarafindan ortaya ¢ikarilmis ¢esitli tasarimlara sahip stereoskoplar dikkat ceker.
3-boyutlu goriisii saglamak icin insan gozl aracilifiyla beynin kandirilmasi islemi,
deneysel formda ¢aligsmalarla baglamis olup, stereoskopinin ge¢misi fotografin icadindan
daha oncesine; 19’uncu yiizyilin ilk yarisina dayanmaktadir. Bu donem, stereoskop

cihazlariin tasarim ve gelistirilmesi agisindan oldukca dnemlidir.
2.1.1.2.1. Wheatstone Stereoskopu

Bilinen ilk stereoskop 1830’lu yillarda, Britanyali bilim insan1 ve mucit Sir

Charles Wheatstone tarafindan tasarlanmistir. 7

Resim 3 - Wheatstone Stereoskopu

73 http://3dalps.wordpress.com/stereoscopy-a-brief-history Erigim Tarihi: 17.10.2017
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Resim 3’de goriilen ve doneminde Ingiliz stereoskopu’* olarak da amilmis olan
Wheatstone stereoskopu, kullanicinin gozleri ile 45 derecelik bir ag1 olusturacak sekilde
konumlandirilmig bir ¢ift ayna sayesinde aynalarin yansittigi zeminlere resim/fotograf
ciftlerinin yerlestirilmesi prensibine dayanan bir diizenek seklinde tasarlanmistir. Insan
g0ziiniin 3-boyutlu goriisiinii saglayacak sekilde iki goze bu aynalar yardimiyla birbirine
benzeyen ancak hafifce farkli iki resim gosterilerek beyin tarafindan yorumlanmasi
saglanmaktaydi. Fotograf uygulamalariin heniiz ortaya ¢ikmadigi bir tarihte icat edilmis
olmas1 nedeniyle Wheatstone stereoskopunda kullanilan ilk gérseller ¢izimlerden ibaretti.

Uygulamada Wheatstone stereoskopunun ¢alisma mekanigi diizenegin ortasinda
yer alan aynalarin hemen 6niinde goriilen £ ve F noktasi ile temsil edilen bakag gorselleri
gormeye yariyordu. Burada 4 ve B ile etiketli bolgeler 45 derece aci ile yerlestirilmis

aynalari, C ve D noktalar ise ¢izim kagitlarinin bulundugu dayanaklari temsil etmektedir.
2.1.1.2.2. Brewster Stereoskopu

Sir David Brewster 19’uncu ylizyilda adin1 optik ve mercek alanlarinda yaptigi
calismalarla duyurmus bir Ingiliz bilim insani, mucit ve yazar olarak bilinmektedir.
Brewster 6zellikle 15181 polarizasyonu’> alanindaki &nciil ¢alismalariyla taninmustir.
Stereoskopik goriisle ilgili tasarim fikrini 1823°te olusturmus, ancak ortaya bir prototip
cikarmast 1839°u bulmustur. Bu prototipinde Brewster, Wheatstone stereoskopunda
bulunan 45 derecelik aynalar ve oldukca yer kaplayan bir diizenek yerine, bakag
kisimlarina bir ¢ift lens koydugu ve bu sayede boyutlarin1 6nemli dlgiide kiigiiltmesine
olanak tantyan bir tasarim yaklagimini benimsemistir. Bu yaklasim stereoskopu elde

taginabilir portatif bir cihaz haline getirmistir.

74 A.B.D.’li bilim insanlar1 ve fotografcilar arasinda Wheatstone stereoskopu Ingiliz stereoskopu olarak
anilmustir. Kaynak: http://historiccamera.com/cgi-
bin/librarium2/pm.cgi?action=app_display&app=datasheet&app 1d=2590 Erisim Tarihi: 07.11.2018

5 Polarizasyon: Isik fotonlarmin tasindigi elektromanyetik dalgalara ait titresimlerin tek bir diizlem
iizerinde hareket edecek sekilde kutuplastirilmasi islemidir.

Kaynak: https://www.physicsclassroom.com/class/light/Lesson-1/Polarization Erisim Tarihi: 22.03.2018
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Resim 4 - Brewster Stereoskopu

Resim 4’te goriilen tasarima goére Brewster stereoskopu, iist kisimdaki agiklik
kullanilarak yerlestirilen stereoskopik 6zellikteki bir resim/¢izim/fotograf ¢iftinin, lensler
yardimiyla iki goze ayri resimleri gostererek, 3-boyutlu goriis iiretme prensibine dayali
olarak calismaktadir.

Fotograf makinelerinin ve fotograflama teknolojilerinin de stereoskoplarla es
zamanli olarak gelisim gdstermesi sonucunda 1851 yilinda Londra’da, donemin Ingiltere
Kralicesi Victoria’nin da sahsen katildig1 Biiyiik Sergi’de’® sergilenen Brewster
stereoskopu katilimcilar ve Kraligce Victoria tarafindan biiylik ilgi gorerek stereoskopinin
kitlesel bir kabul gérmesini saglamis, sonugta biiyiik bir talep olusmasindaki ilk temsilci

olmustur.”’
2.1.1.2.3. Holmes Stereoskopu

Aslinda hukuk ve tip alaniyla ilgilenen ve ayrica bir sair ve arastirmaci olan Oliver
Wendell Holmes fotografeilikla ilgili arastirmalar ve makaleler de yaymlamis, fotograf
sanatin1 ‘ge¢mis tarih ile giincel toplumsal gergekligi birlestiren bir enstriiman’ olarak
tanimlamistir. Bununla birlikte kendisinden nceki yillarda ortaya ¢ikarilmis Wheatstone
stereoskopuna karsi olan ilgisi nedeniyle 1859 yilinda “The Stereoscope and the
Stereograph” baghikli bir makale yayinlayarak bu caligmasinda stereoskopun temel

prensibine dayali yeni ve sadelestirilmis bir tasarim ortaya koymay1 hedeflemistir.

76 Great Exhibition 1851: Viktoryan Dénem (Victorian Era) olarak da adlandirilan, Kralige Victoria’nm
Ingiltere’de tahtta bulundugu donemde, Ingiliz sanayisinin ve teknolojisinin sergilenmesi icin Londra’daki
Kristal Saray’da genis bir katilimla diizenlenmis bulunan fuardir.

77 http://www.stereoscopicsociety.org.uk/WordPress/early-3d/ Erigsim Tarihi: 17.12.2018
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Resim 5 - Holmes Stereoskopu

Holmes stereoskopunun tasarimi, ayn1 zamanda elde tutulan portatif bir
mekanizmaya sahip, kendisinden Onceki stereoskoplarin sofistike malzeme ve {iretim
teknikleri yerine son derece sade ve ekonomik olmasi nedeniyle olduk¢a yaygin bi¢imde
sahiplenilmis ve takip eden neredeyse bir asir boyunca iiretilmeye devam etmistir.

Holmes stereoskopu ayn1 zamanda Amerikan stereoskopu olarak da bilinmektedir.”
2.1.1.3. 3-Boyutlu Goriiste Modern Teknolojiler

Derinligi olan (3-boyutlu) goriintiileme teknolojilerinin temelleri 1800°lii yillara
kadar uzansa da video, animasyon ve sinema filmi gibi hareketli goriintiilerin bu
teknolojilerle iiretilmesinin saglanmasi konusundaki arastirma-gelistirme caligsmalari
gilinlimiizde hala siirdiiriilmektedir.

3-boyutlu goriintii iiretiminin temel prensibi degismemekle birlikte {iretimin
saglandig1 cihazlar, zamanla artan izleyici talepleri ve diger teknolojik ilerlemelere de
paralel olarak gelismistir. Derinlik algisinin olusturulmasi igin bir yerine iki gorsel
algilayict (lensler ve sensorler) kullanimi, bu cihazlarin baslangictan gliniimiize ortak
noktasi olarak kalmistir.

Kullanim alanina gore degisen (sinema salonlari, televizyonlar, mobil cihazlar,

basili mecralar vb.) ve izleyicinin talepleri ile birlikte sekillenerek gelistirilen 3-boyutlu

78 historiccamera.com/cgi-bin/librarium2/pm.cgi?action=app _display&app= datasheet&app_id=2590
Erigim Tarihi: 07.11.2018
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goriintliileme teknolojileri baslica anaglif, polarizasyon ve swrali ortiiciilii 3-boyutlu

gortintiileme (aktif 3-boyutlu goriintiileme) olarak temelde {i¢ ana gruba ayrilabilir.
2.1.1.3.1. Anaglif

Kromatik (renksel) zithiga dayal1 bir stereoskopik 3-boyutlu goériintiileme teknigi
olan anaglif, her bir géze ayr1 ayr1 iletilecek gorsellerin zit renklerle kodlanarak {ist {iste
bindirilmesi (sliperpozisyon) prensibine dayalidir.

79 icerisinde eklenimli

Zit renkler aynm1 zamanda goriilebilir isimim spektrumu
(additive) olarak bir araya getirildiginde birbirini tamamlayan tamamlayici
(complementary) renkler olarak adlandirilir. Bu renkler eklenme yontemiyle bir araya
getirildiginde beyaza, eksiltimli bir yontemle bir araya getirildiginde ise siyaha veya griye
ulagilir. 3-boyutlu goriisiin saglanmasi i¢in anaglif tekniginde renk ciftleri olarak kirmizi-
camgobegi (cyan), sari-mavi ve yesil-eflatun (magenta) kullanilmaktadir. Bunlardan hem
basilt mecralarda hem de televizyon ve sinema gibi hareketli goriintiilere derinlik

kazandirilmasinda en yaygin olarak kullanilan kirmizi-camgébegi renk ¢iftini ele alalim.

Kirmiz

Turuncu

San Mor

Camgibedi

Sekil 15 - Tamamlayict ve Zit Renkler

7 Insan goziiniin gorebildigi elektromanyetik spektrum, goriilebilir spektrum olarak adlandirilir. Mordtesi
ile kizil6tesi arasinda bulunan ve insan goziiniin gorsel olarak algilayabildigi tiim renkler bu spektrum
icerisindedir. Mordtesi ve mordtesinden daha diisiik dalga boyuna sahip 1simimlar (rdntgen ve gamma
1sinlart gibi) ile kizildtesi ve kizilotesinden daha yiiksek dalga boyuna sahip 1sinimlar (radyo dalgalar1 ve
mikrodalga gibi) insan gozii tarafindan algilanamaz. Bu tip 1smimlarin tespiti icin radyo teleskoplar1 gibi
farkli duyarlilik giictine sahip 6zel cihazlar kullanilir.
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Yukaridaki sekildeki renk yerlesimlerinden de anlasilabilecegi gibi birbirine zit
renkler ayni zamanda beyaza ulasmak i¢in birbirini tamamlayici karaktere sahiptir.
Kirmizi-camgdbegi renk ¢ifti 6rneginden ilerlemek gerekirse; orta yogunlukta ve orta
doygunluktaki kirmizi miirekkep iizerine orta yogunlukta ve orta doygunluktaki
camgdbegi miirekkep basilirsa ortaya ¢ikan renk orta siyah, yani gri olacaktir. Yani bu

renk ¢iftleri, renklilik agisindan birbirlerini nétrlestirici karaktere sahiptir.

Resim 6 - Anaglif 3-Boyutlu Gozliik

Resim 6’te goriilen anaglif gozlik lenslerindeki renklerin  birbirini
etkisizlestirmesi (ndtralizasyonu) sayesinde 2-boyutlu bir yiizeye yansitilmis anaglif bir
gOriintliniin, derinligi olan 3-boyutlu bigimde goriilmesi saglanabilmektedir. Cilinkii sol
gozilin Oniinde bulunan kirmizi filtreli lens ekrandaki camgobegi rengiyle kodlanmig
bolgeleri gormeyecek ve yalnizca sol goz i¢in tasarlanmis goriintiiyii algilayabilecek,
benzer sekilde sag gbz i¢in tasarlanan goriintii de sol goz tarafindan goriilmeyecek;
gozliikkstizken 2-boyutlu ve iist liste binmis gibi goriilen resim/fotograf anaglif gozliikle

bakildiginda derinlik kazanacaktir.
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Resim 7 - Anaglif 3-Boyutlu Ay Fotografi

Resim 7°deki gorselde, Ay’in birbirinden hafif¢e ayrisan iki ayr1 pozisyondan elde
edilmis gorselleri anaglif 3-boyutlu goriintiileme igin zit renklerle kodlanarak {ist iiste
bindirilmistir. Teknigi 1852 yilinda ilk defa ortaya koyan kisi Wilhelm Rollman olsa da
bu teknikle izleyicilerin 6zel gozliikler taktigi biiyiili fener gosterileri yapilmas: 1858
yilinda Joseph D’ Almeida’nin ¢alismalari ile gerceklesmistir.°

Anaglif teknigi hareketli goriintiiler i¢in basta yalnizca az sayida kisinin ayni anda
izleyici olabildigi 6zel gosterimlerde bir fuar ve panayir eglencesi olarak kullanilirken,
gordiigii ilgi sayesinde 1889 yilinda ilk defa sinema perdesine de tasinmigtir.®!

19’uncu yiizyilin ikinci yarisindan itibaren yavas adimlarla gelistirilmis anaglif
teknolojisi, kiiresel Olcekli en biiyiik etkisini 1900’li  yillarin ortalarina kadar
gerceklestirmemistir. Bu donemde daha ziyade basili mecralarda ve kisa gosterimlerde
kullanilan anaglif teknolojisinin sinema endiistrisinde yogun olarak kullanilmamis

olmasmin ¢ok temel bir nedeni olarak, anaglif altyapisiyla iiretilen filmlerin anaglif

80 http://www.math.brown.edu/~banchoff/Yale/project14/3dhistory.html Erigim Tarihi: 22.12.2017
81 Anaglif teknigiyle bir sinema salonunda ilk film gdsterimi Willian Friese-Greene tarafindan yapilmustir.
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teknolojisinin calisma prensibi geregi renk dokusunda yasanan kayip oldugu
gosterilebilir.

Yukaridaki paragraflarda agiklanan; bir 3-boyutlu gosterim teknolojisi olarak
anaglifin, gozliikklerde kullanilan lens renklerinin birbirini noétralize etmesi prensibi,
filmde kullanilan renklerin de dolayisi ile yok olmasi anlamina gelmekteydi. Bu 6nemli
handikap, 3-boyutlu sinemanin 1950’lerdeki ‘daha fazla gercekeilik, daha fazla
kusaticilik’ iddiasiyla ¢elismekteydi. Bu nedenle filmin renklerinden 6diin vermeden 3-
boyutlu ¢ekim ve gosterim yapilmasi idealini gerceklestirilebilecek yeni teknolojiler

tizerine caligmalar yapilmaya devam edilmistir.
2.1.1.3.2. Polarizasyon

Cogunlukla sinema salonlarinda kullanilan polarizasyon teknigi, 151k
fotonlarinin®? aslinda titresen (veya dalgalanan) parcaciklar®® oldugu ve bu titresimlerin
dikey veya yatay diizlemde olabilecegi gercegine dayalidir. Glines gozliiklerinde de
yogun olarak kullanilan ve gilines 15181n1n yiizeylerden yansiyarak gozii rahatsiz etmesini
engellemek i¢in tasarlanan polarizasyon, gozliik cami iizerine uygulanan kimyasal bir
bilesigin kullanimina dayal1 bir teknolojidir. Bu kimyasal madde molekiiler dizilimi
geregi uygulandig1 yiizeyin 15181 ¢izgisel (yatay-dikey) veya dairesel (saat yonii-ters saat

yonii) olarak gegiren bir filtre haline getirir.%*

82 Foton: (Ing. Photon) Gériilebilen 151k da dahil olmak iizere tiim elektromanyetik radyasyonun en kiigiik
(kuantum) parcacigi. Fotonlar her zaman hareket halindedir ve havasiz ortamdaki hizi tiim gézlemciler i¢in
299.792.458 metre/saniye olarak sabittir. Buna w1k hizi da denir.
https://www.zmescience.com/science/what-is-photon-definition-04322/ Erisim Tarihi: 10.09.2017

83 Parcacik: (Ing. Particle) Fizikte elektron, proton, ndtron gibi atomu olusturan parcalarin her biri,
partikiil. TDK Gincel Tiirk¢e Sozliik

8 http://science.howstuffworks.com/innovation/everyday-innovations/sunglass6.htm Erisim Tarihi:
26.06.2017
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Sekil 16 - Istk Polarizasyonunun Calisma Prensibi

Yukaridaki sekilde gosterilen Ornekte; sol kisimda goriilen kirmizi titresim
dalgalar1 yatay, mavi titresim dalgalari ise 15181 dikey bir dokuda (pattern) hareketini
sembolize etmektedir. Isigin polarize edilmesi (kutuplastirilmasi/ayrigtirilmasi) igin
online konumlandirilan dikey dokulu bir filtre sayesinde toplam 15181n i¢inden sadece
dikey dokulu olan fotonlarin gegisine izin verilir. Bu sayede yoluna devam edebilen dikey
dokulu 1s1k dalgalari, yatay bir polarize filtreye maruz kaldiginda daha ileri
gecemeyecektir.

Polarizasyon teknigiyle {i¢ boyutlu gdsterim yapan sinema salonlarinda iki goz
i¢cin ayr1 olmak tlizere perdeye yansitilan goriintiiler, iki farkli projektorle yansitilmaktadir.
Bu projektorlerden birisi 15181 dikey diizlemde, digeri yatay diizlemde polarize
etmektedir. Bu sayede ciplak gozle iist liste binmis gibi goriilen perdedeki yansima,
polarize gozliiklerdeki her bir lensin yalnizca belli bir diizlemdeki 15181 gecirerek diger
1s1malart filtrelemesi/elemesi sayesinde iki gdze ayri ayr iletilmis olur. Bu da sonugta
derinlik algisim1 olusturmak ic¢in gerekli goriintiilerin (sag/sol) insan beyninde

islenmesiyle ii¢ boyutlu olarak algilanmasini saglamaktadir.
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Resim 8 - 3-Boyutlu Polarize Gézliiklerin Calisma Prensibi

Polarizasyon teknigi kullanilarak gergeklestirilen {ic boyutlu goriintiileme
uygulamalarinin anaglif teknigiyle yapilanlara kiyasla en biiyiik avantaji, renk kodlama
yerine 1siksal kodlamaya dayali olmasi nedeniyle tiim renk spektrumunu icermesidir.
Dolayisiyla ortaya ¢ikan 3-boyutlu goriintiideki renk derinligi, anaglif teknigiyle tiretilen
bir gorselden ¢ok daha fazladir.

THRILLING COLOR

Resim 9 - Bwana Devil (1952) Film Posteri
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1950’lerde 3-boyutlu film {iretiminde yasanan yogunluk sirasinda niceliksel
olarak en ¢ok polarizasyon teknigi kullanilmistir. Farkli stiidyolar/yapimcilar kiiciik
teknolojik degisiklikler yaparak polarizasyon teknigini kendi ¢ekim yontemlerine
uyarlamiglar ve bu sayede polarizasyon teknigi 3-boyutlu sinema endiistrisi igerisinde,
aralarinda Natural Vision, Metrovision Tri-Dee, Tru-Stereo, Paravision, Future
Dimension, Universal 3D, Stereo-Cine, WarnerVision, SpaceVision 3D, DeepVision’in
da oldugu ¢ok sayida ticari isimle anilmistir. Dénemin en ¢ok ses getiren 1953 yapimi
Bwana Devil filmi, yonetmen Arch Oboler’in tercihiyle Natural Vision teknolojisi
kullanilarak ¢ekilmistir. Birgok agidan oncii olma 6zelligi tagiyan ve 3-boyutlu sinema
tarihiyle ilgili ¢alismalarda 6nem atfedilen Bwana Devil, tez caligmasinin ilerleyen

boliimlerinde daha derinlikli bi¢imde ele alinarak incelenecektir.
2.1.1.3.3. Aktif Ortiiciilii Sistem

Anaglif ve polarizasyon tekniginden farkl olarak aktif 3-boyutlu goriintiilemede
sag ve sol goze iletilmesi gereken goriintiiler ekrana veya goriintiileme yiizeyine ayni
anda yansitilmaz. Bunun yerine gozliik ve ekran senkronize edilmis sekilde calisirlar ve
ekrana hareketli goriintiiniin her bir karesi, sag ve sol goz i¢in ayr1 ayr1 yansitilir. Aktif
ortiiciilii 3-boyutlu gozliikler kablolu veya pilli olarak ¢alisirlar. Her goziin 6niindeki lens,
kendine ait goriintii ekrandayken aktif olur ve goriintiiyii i¢eri alir, aksi halde diisiik
voltajli bir elektriksel sinyalle ekrani bir anligina karartarak goriintii girigsini durdurur. Bu
sayede her goz, yalnizca kendisine ait kare ekrandayken agik olan lens sayesinde goriis
saglamis olur. Sonugcta sag ve sol kamerayla elde edilmis goriintiilerin birbiri ardina sag
ve sol goze iletildiginden 3-boyutlu goriis saglanmis olur.

Aktif 3-boyutlu goriintiilemenin diger sistemlere gore en biiyiik avantaji, iki ayri
yansitictya gereksinim duyulmamasi sayesinde ev i¢i uygulamalarinda bile
kullanilabilecek kadar diisiik maliyetli olusudur. Ote yandan aktif 3-boyutlu goriintiileme
sistemlerinde kullanilan gozliikler tasarlandiklari isi gergeklestirebilmek icin elektrik
enerjisine ihtiya¢ duyduklarindan, bu gozliikler ya kablolu ya da pilli olmak
durumundadir. Bu da gozliiklerin, kullanicinin hareket kabiliyetini kisitlamasi veya yiizde

hissedilebilecek diizeyde bir agirlik olusturmasi anlamina gelir.
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Resim 10 - Aktif Ortiiciilii 3-Boyutlu Gozliik

Aktif 3-boyutlu goriintiileme teknolojisinin avantajlar1 yaninda, bu teknolojinin
kullanildig1 cihazlar, kullanicinin basina taktigi 3-boyutlu gozligiin agirligi nedeniyle

fiziksel olarak yabancilastirici bir etkiye sahip olmaktadir.
2.2. 3-BOYUTLU SINEMADA TARIH VE DONEMLER

Girig boliimiinde anlatildigi gibi 3-boyutlu goriintiileme teknolojilerinin tarihi,
hemen hemen fotografin icadina kadar uzanir. Ancak ¢alismanin bu béliimiinde 3-boyutlu
sinemanin tarihi, yiikselise gectigi, dolayisiyla {iretim sayisinin ve izleyici kitlesinin
arttig1, ayrica icinde belirgin teknolojik farkliliklar tasiyan iic ayr1 donem olarak ele
alinacak ve bu tarihsel siiregleriyle birlikte 3-boyutlu sinema, kendi anlatisini olusturmasi

agisindan incelenecektir.
2.2.1. ilk Uygulamalar ve 1950’ler 6ncesi 3-Boyutlu Sinema

Geleneksel sinemanin ‘yenilik evresi’ yaklasik on y1l (1895-1905) siirmiis olsa da
3-boyutlu sinema i¢in bu evre, Charles Wheatstone’un 3-boyutlu goriintiillemeyi kesfi
olan 1838 tarihinden itibaren bir asr1 agkin bir siire boyunca devam etmistir. Bu durumun
nedeni olarak, 3-boyutlu goriintiilemenin kendi teknolojik gelisim siireciyle ilgili
stratejilerin gesitliligi ve geleneksel sinemanin bir mecra olarak kendi i¢inde gosterdigi
evrim isaret edilebilir.

3-boyutlu sinemanin ilk yillarindaki hakim teknoloji, goriintliniin iki ayr1 ekrana

yansitildig ve izleyicilerin, bu goriintiileri birlestirerek 3-boyutlu bir illiizyon olusturan
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stereoskop cihaziyla izleme yaptiklart bir yapida gerceklesmistir. Bu evrede Lumiere
kardesler, 1895°te ¢ektikleri L ’Arrivee du train (Trenin Gara Girisi) adin1 verdikleri kisa
filmi, Stereoscopic Lumiere® seklinde adlandirilan kendi stereoskopik kameralarini
kullanarak yeniden ¢ekmislerdir. Bu filmin gosterime girdigi tarih hakkinda birtakim
belirsizlikler olmasina karsin hakim goriis, filmin 1903’te gosterilmis olabilecegi
yoniindedir. %

3-boyutlu sinema filmlerinin ticari olarak gosterime girdigi ilk tarih 1922°dir. Bu
yilin farkli 3-boyutlu gosterim teknolojileri kullanan en 6nemli filmleri arasinda anaglif
tekniginin uygulandig1r The Power of Love ve Teleview ile gosterilen M.A.R.S. (Radio-
Mania) sayilabilir.®’

Film yapimcilar1 ve sinema salonu sahipleri gittikce biiyiimekte olan 3-boyutlu
sinema pazari icin g¢esitli deneysel calismalar yapmaya devam etmislerdir. 1922 yilinin
sonlarina dogru Laurens Hammond ve William F. Cassidy, gelistirdikleri Teleview
sistemini kitlelerle bulusturmuslardir. Temelde iki farkli film rulosundan doniisiimlii
olarak yansitilan goriintiiniin, koltuklarda oturan izleyicilerin ellerinde tuttuklar1 ve
senkronize edilmis bicimde c¢alisan cihazlar sayesinde 3-boyutlu goriisiin
gerceklestirilmesine dayali olarak islemekte olan Teleview sisteminin hantalligi ve
uygulamada yasanan zorluklar nedeniyle bu format yalnmizca M.A.R.S. filmi i¢in

kullanilmis bir format olarak kalmistir.

Resim 11 - Teleview Sistemi

85 Stereoscopic Lumiere: Lumiere kardeslerin gelistirdigi stereoskopik kamera, ¢ift 35mm filmin tek anaglif
bir seride basildig1 6nciil bir teknolojiyi kullanmustir.

8 Ray Zone, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film, The University Press of Kentucky,
Kentucky, 2007, s.141.

87 Ray Zone, 3-D Revolution: The History of Modern Stereoscopic Cinema, The University Press of
Kentucky, Kentucky, 2012, s.1.
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3-boyutlu gosterim teknolojileriyle ilgili deney ve gelistirme ¢aligsmalari birkag on
yil boyunca devam etti ancak 1929 Ekim’inde A.B.D.’de baslayip tiim diinyada biiyiik
bir ekonomik ¢okiintiinlin yasandig1 Biiyiik Buhran ve 3-boyutlu sinema iiretimindeki
yiiksek maliyetler nedeniyle yapim stiidyolar1 bu gdsterim metodunu tam anlamiyla
benimseyememistir. Biiyiik Buhran doéneminde dikkate deger tek 3-boyutlu basari
hikayesi kirmizi-camgoébegi anaglif teknigiyle yapilmis olan Audioscopiks tir. 1936
yapimi film 1937°de En lyi Kisa kategorisinde Akademi Odiiliine 1ayik goriilmiistiir.®®

THE SCREEN DOES TRICKS /

Ug%SCOPIKs
AUDY e
(4

. SMITH

Resim 12 - Audioscopiks (1936) Film Posteri

Donemin bir diger umut vaat eden teknolojisine imza atan kisi, ayn1 zamanda
Polaroid firmasini kurmus bulunan Edwin H. Land’dir. Land, polarize levhay1 icat ederek
bunun 3-boyutlu gosterim teknolojileri i¢in kullanilabilecegini fark etmistir. Bu levhalar

polarizasyon kaplamalarinin yonlerine bagli olarak 15181 absorbe eden veya yansitan

8 Ray Zone, a.g.¢., 2012, 5.28.
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niteliklere sahip olacak sekilde tasarlanmisti ve 3-boyutlu gdsterim i¢in gerekli altyapiy1
olusturabilirdi. Ancak bunun i¢in tamamen yeni projektdrler ve bu projeksiyonlarin
yansitilacagr giimiis kaplamali perdeler gerekli olacakti. Bu tiirden bir masrafi
kaldirabilecek yalnizca birkag¢ sinema salonu bulunmaktaydi. Bu sebeple bu girisim de
heniiz biiyiik bir basariya ulasamadan sonmiistiir.

1950’1ler Oncesi 3-boyutlu sinema liretim ve gosterim c¢aligmalarinin ana odak
noktas1 yeni teknolojiler gelistirerek hangisinin daha gercek¢i bir deneyim sundugunu
gormekti. Bu donemde yapilan kisa filmler ve gosterimler bir anlatiy1 olusturmaktan ve
hikayeyi izleyiciye aktarmaktan ¢ok, gorsel ¢ekicilik ve 3 boyutlu kusaticilik seviyesini
arttirmak amacina hizmet etmistir. 3-boyutlu sinemay1 olusturan bilesenlerden yalnizca
birisi olan tliretim ve gosterim teknolojilerine odaklanilmis olmasi, bu donemde basarili
uzun metrajli 3-boyutlu sinema filmi tiretilmemis olmasini beraberinde getirmis olabilir.

3-boyutlu sinema tarihine bakildiginda yenilik evresi olarak adlandirilan 1950
oncesi donemde, sinema anlatisinin yerine gorsel gercekeilige ve sasirtma faktoriiniin
arttirilmasina yonelik yapilan ¢alismalara odaklanilmistir. Bu donemde yapilan kisa
soluklu caligmalarda bir sinema anlatisinin ve anlati1 yapisinin varligindan s6z etmenin
zorlugu nedeniyle tez ¢alismasinin aragtirma ve analiz kisminda 3-boyutlu sinemanin

yenilik evresinde yapilmis filmler arastirma evreninin diginda tutulacaktir.
2.2.2. 3-Boyutlu Sinemada Altin Donem: 1952-1985

Modern televizyonun atasi sayilabilecek cihazin icadi 1920’11 yillarin sonlarina
kadar uzanmaktadir. Bu deneylerde 21 yasindaki Philo Taylor Farnsworth isimli mucit,
goriintiiniin radyo sinyallerine kodlanarak iletildigi ve iletildigi yerde tekrar goriintiiye
dontstiiriilmesini saglayacak bir sistem tizerine yaptigi ¢calismalarda elektron 1ginlarindan
faydalanan tarihteki ilk kisi olmus ve yakin tarihe kadar diinya ¢apinda kullanilan tiipli
(CRT) televizyon cihazlarini olusturan teknolojiyi kesfetmistir.

1940’larin bagina gelindiginde, A.B.D.’de dncelikle radyo istasyonlarinin yaptigi
yatirimlarla gelistirilen televizyon teknolojisinin ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan ticari
televizyon sirketlerinin yayginlasmaya baglamasina tanik olunur. 1940-1950 yillart
arasinda gegen donem, televizyon yayinciliginin radyo ve tiyatrodan beslenerek kendine

has formatlar ve igeriklerle zenginlestigi bir donemdir. Televizyonun altin ¢agi olarak
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nitelenen 1953-1955 yillar1 arasinda ABC, NBC ve CBS yayin sirketleri sadece Amerika
Birlesik Devletleri’nde 60 milyondan fazla seyirciye ulasan igerikler iireterek yayinlamis
ve bu ivme; sinema tarihg¢ileri tarafindan kitlelerin sinema salonlarindan ¢ikarak evlerinin
konforlu ortamina kaymasina neden olan faktorlerin basinda sayilmistir.

Seyircisini kaybeden sinema, 1950’lerin ilk yarisinda; tizerinde ¢aligilan yeni 3-
boyutlu kayit ve gosterim teknolojileriyle donanmis olarak bir patlamanin arifesinde
bulunmaktadir. Bu dénemin oncii filmi Bwana Devil, Life dergisinin 16 Subat 1953 tarihli
sayisinda “3-B, Hollywood v Kor Edici Bir Hizla Vuruyor” bashgiyla kaleme alinmistir.
Arch Oboler’in yazip yonettigi film, derginin “ucuz, niteliksiz bir film” olarak tanimlamis
olmasma ragmen Aralik 1952°ye gelindiginde izlenme rekorlari kirmistir. Sinema
izleyicisi sayisinda goriilen bu patlama birgok elestirmen tarafindan “sesli sinemanin
icadindan bu yana goriilen en biiylik patlama” olarak nitelenmistir.

Bwana Devil filminin dénemin 3-boyutlu sinema iiretim teknolojileri bakimindan
Oonemi, Natural Vision (Dogal Goriis) ad1 verilmis bir ¢ekim/gdsterim tekniginin ilk kez
bu filmde kullanilmas1 olarak tanimlanabilir. Bu teknik, iki oldukga biiyiik ve agir film
kamerasinin, lens kisimlar1 insan goziinii taklit edecek sekilde birbirine yaklastirilarak
kullanilmast iizerine kuruludur. Dénemin film kameralari, boyut olarak oldukca genis
oldugundan lens bdliimlerini birbirine yaklastirabilmek icin 45 derece acili aynalardan
faydalanilmistir. ki kameranin gorsel algilayicilarmin birbirine yakinlastirilmasi, insan
gbziiniin taklit edilmesinin basarili yollarindan biri olarak goriildiigii i¢in sistemin ad1
dogal goriis seklinde anilmustir.

Bwana Devil filminin giimiis perdedeki tarihi basarisinin ardindan Warner Bros
film yapim sirketinin kurucularindan Jack L. Warner, Natural Vision kamera sisteminin
kullanim hakkin1 satin alarak Mystery of the Wax Museum (1933) filminin 3-boyutlu bir
yeniden yapimi1 olan House of Wax (1953)’1 ¢ekmeye baslamistir. House of Wax korku-
gerilim tiirliniin bir 6rnegi ve donemin yaygin negatif paralaks kullanimi agisindan iyi bir
aday olmustur. Filmin fragmani ve tanitim parcalarinda da yogunlukla kullanilan “bu

2

film size dokunacak, sizi icine alacak ve korkun¢ deneyimler yasatacak” temasi,

1950’lerin bir¢ok 3-boyutlu filminde kullanilan bir pazarlama stratejisidir.

89



The ultimate dimension in TERROR!

/

STaRRING I

TECHNICOLOR®

CHARLES BRONSON - PHYLLIS KIRK - CAROLYN JONES
WILBUR

nnnnnnnnn

RE de TOTH - scarenruay sv CRANE
A WARNER BROS, robucrion - ASHERPIX / STEREOVISION iNTERNATIONAL eresenmarion

Resim 13 - House of Wax (1953) Film Posteri

2.2.3. Dijital Devrim ve 3-Boyutlu Sinema

21’inci yiizyil bagindan itibaren sanayi, otomotiv, haberlesme, eglence, finans gibi
neredeyse gilindelik hayati etkileyen tiim alanlarda gerceklesen dijitallesme siirecleri,
bir¢ok sanat dalin1 oldugu gibi sinemay1 da derinden etkilemistir. Mikro¢ip mimarisinde
ortaya ¢ikarilan iiretim teknolojileri, bu sayede daha hizli ve giiclii bilgisayarlarin ortaya
cikmasi, haberlesme cihazlarinin giderek daha kiiclik ve akilli hale getirilmesi gibi
sinemay1 dogrudan ilgilendiren ¢ekim, kurgu gibi faaliyetlerin gergeklestirilmesinde
kullanilan teknolojik cihazlarda da devrimsel gelismeler yasanmistir. Sinema kameralari
daha kiigiik, ekonomik olarak daha erisilebilir hale gelmis, ayn1 zamanda film ¢ekme
pratigi kimyasal filme yapilan kayitlara uygulanan islemlerden bagimsiz hale geldigi i¢in

cok daha ucuz bir siire¢ haline gelmistir.
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Kurgu/montaj faaliyetleri de hafiza kartlarindan bilgisayarlara yapilan kayips1z®
dosya aktarimlar1 sayesinde hem hiz kazanmis hem de dijital teknolojiyle birlikte daha
erisilebilir kilmmistir. Ote yandan dijital sinemanmn yayilmasindaki ivme, film
doneminde gergeklesenden ¢ok daha hizli ve ¢ok daha etkili bicimde gerceklesmistir. Bu
stire¢ ayn1 zamanda bagimsiz sinemacilar agisindan sinema pratiginin erisilebilir olmasini
saglamis ve yeni deneysel anlati ve estetik formlarin ortaya ¢ikisini tetiklemistir. Finansal
alt yapist giiclii ve koklii Hollywood stiidyolar ise dijital sinema teknolojilerini kendi
endiistri pratiklerinin 6nemli bir pargasi haline getirmistir.

3-boyutlu sinemanin dijital teknolojik altyapiyla birleserek gosterim ortamlarinin
(sinema salonlarinin) hizli bir dontisiime baslamas1 2000’11 yillarin basina rastlamaktadir.
Dijital sinema projektorleri ve dolayisiyla dijital 3-boyutlu gosterimler acisindan 2005
yil1 Kasim’inda A.B.D.’de gosterime giren ve bir animasyon filmi olan Chicken Little,
tarihi bir 6neme sahiptir. Filmin gosterime girecegi A.B.D. ¢capindaki 84 sinema salonu,
Christie (CP2000) marka 2K ¢oziiniirliikli dijital sinema projektorleriyle donatilmis ve
3-boyutlu etkinin olusturulmasi i¢in dairesel polarizasyon teknolojisi bu projektorlere
RealD platformu tarafindan eklenmistir. Filmin dagitimcist olan Disney, bu devrimsel
calisma icin ses teknolojileri uzman1 Dolby Labs markasiyla bir caligma ortakligi

olusturmustur.”’

8 Kimyasal filmlere kaydedilen filmlerin montaj siirecleri, dncelikle kameradan ¢ikan film rulolarmm
banyo edilmesi, ardindan negatif olan filmin pozitif hale getirilmesi icin ilave bir kimyasal islemden
gecmesi ve son olarak bilgisayarlarda kurgulanmalar1 igin ‘tele-sine’ adi verilen bir projeksiyon-kayit
islemiyle dijital film dosyalarina donistiirilmesi seklinde gergeklestirilmektedir. Bu siirecin birgok
asamasinda potansiyel olarak gorsel kalitede kayiplar/bozulmalar yasanmaktadir. Dijital kameralardan
bilgisayarlara yapilan dosya aktarimlarinda ise aktarim sirasinda gorsel bozulma yasanmaz. Burada
kullanilan ‘kayipsiz’ kavrami, dijital ses ve goriintiilere uygulanan sikistirma islemlerindeki kayip ile
karigtirilmamalidir.

% Ray Zone, 3D Revolution: The History of Modern Stereoscopic Cinema, University Press of
Kentucky, 2012
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Resim 14 - Chicken Little (2005) Film Posteri

Chicken Little filminin {retici sirket Disney acisindan Onem tasiyan
ozelliklerinden birisi de 2000 yilindaki Dinosaur’dan sonra, tarihte Disney tarafindan elle
cizilmeden, tamamen bilgisayar ortaminda {iretilen ikinci sinema filmi olmasidir. Bu
dontistim, gelecek yillarda bilgisayar liretimi goriintiilerin (CGI) sinemaya biiyiik agirlik
ve katki koyacaginin gostergelerinden biri olarak yorumlanabilir. Chicken Little ayni
zamanda Disney tarafindan VHS®! formatinda dagitima sunulan son animasyon sinema
filmi olmustur. 2000’1i yillar, film sirketlerinin biiyiik bir hizla bir 6nceki nesil kayit ve
gosterim ortamlarimi terk ederek dijital iiretim siireglerine adaptasyon sagladigi ve
saglayamayanlarin kisa siirede iflas ederek yok oldugu yillar olmustur.

Zone’a gore 2005 yilinda Las Vegas, Nevada’da gergeklestirilen ShoWest sov

diinyas1 fuar1 3-boyutlu sinemanin gelecegi agisindan onemli bir uyanis cagrisiydi.

1 Kisaltma: Video Home System. Japon JVC sirketi tarafindan ev kullanimi i¢in tasarlanarak gelistirilmis
video kayit standardi 1976°da piyasaya siiriilmiistiir.
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Fuarda Texas Instruments sirketinin DLP®? teknolojisiyle ¢alisan 3-boyutlu sinema
projektorii ile birlikte dijital sinema teknolojilerinin imkanlar1 da sergilenmistir.*

Fuarda donemin en biiyiik yapimci/yonetmenlerinden George Lucas, James
Cameron, Robert Zemeckis, Robert Rodriguez ve Randall Kleiser, 3-boyutlu dijital
sinemanin yakin gelecekte nasil olabilecegine dair yaptiklar1 kisa gosterimlerle
katilimcilarin ve diger film yapimcilarinin yogun ilgisini ¢ekmistir. James Cameron,
Vince Pace ile birlikte gelistirdikleri Reality Camera System isimli kamera platformunu
kullanmaktaydi. Bu teknikle ¢ekimlerini yaptig1 Ghosts of the Abyss (2003) ve Aliens of
the Deep (2005) isimli belgesellerinin gdsterimini IMAX 3-D projeksiyon teknolojisini
kullanarak gerceklestirmistir. Ayn1 fuarda Robert Rodriguez Spy Kids 3-D: Game Over
(2003) ve The Adventures of Sharkboy and Lavagirl 3-D (2005) isimli ¢aligmalarini
kirmizi-camgobegi (red-cyan) anaglif teknigiyle gostermistir. Robert Rodriguez’in bu iki
filmin gdsterimi i¢in benimsedigi anaglif teknolojisi, James Cameron tarafindan ‘goriintii
kalitesinin korkung derecede kotii olusu’ nedeniyle elestirilmistir. Cameron’a gore anaglif
teknolojisinin 2000’11 yillardaki kullanimi 3-boyutlu sinemanin gettolasmasina katkida
bulunmaktan baska bir sey degildir.”*

Dijital sinemanin en yenilik¢i yapimci-yonetmenlerinden James Cameron, dijital
sinema devrinin en biiyiik biitceli ve en yiiksek gise basarisini elde eden 3-boyutlu filmi
Avatar’in ¢ekimleri i¢in piyasada olmayan ve esnek kullanim 6zelliklerine sahip yeni
nesil bir 3-boyutlu ¢ekim sistemi (kamera) tasarlamistir. 3-boyutlu sinemanin endiistri
icindeki yerinin ve doniistiiriicii etkisinin giderek biiyiiyecegini ongdéren Cameron’in
PACE Fusion adin1 verdigi bu yeni kamera sistemi, daha sonra ¢esitli patentlerle koruma
altina alinmis ve ticari olarak satis1 yapilan bir {iriine doniistiirtilmiistiir. 2010-2019 yillar
arasinda Resident Evil: Afterlife, Tron: Legacy, Sanctum, Transformers: Dark of the
Moon, Hugo, Life of Pi ve Alita: Battle Angel gibi c¢ok sayida biiylik yapimda

kullanilmistir.

92 Kisaltma: Digital Light Processing (Dijital Isik Isleme)
% Ray Zone, a.g.c., S.
% Ray Zone, a.g.c., S.
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3. UCUNCU BOLUM

Calismanin birinci bolimiinde sinemada anlati kavramima genel bir bakis
sunulmus ve bunun i¢in edebi metinlere, tiyatro sanatina ve biiylik Ol¢lide Aristo’ya
bagvurulmustur. Calismanin kuramsal zeminini olusturmasi agisindan bir filmin farkl
katmanlar1 ele alinmis ve bu katmanlarin aralarindaki dinamik iliski anlati yapisini
olusturmalar1 perspektifinden incelenmistir. Ote yandan ikinci béliimde, 3-boyutlu
sinema tarihi ve farkli donemlerde iiretilen 6rnekler, endiistri dinamiklerinin neden-sonug
iliskileriyle ortaya koyulabilmesi amaciyla kronolojik agidan irdelenmistir. 3-boyutlu
sinemanin donemsel karakterler sergilemesinde 6nemli bir etken olan teknoloji unsuru,
yine bu bdliimde ele alinarak 3-boyutlu goriisiin gergeklesmesinde kullanilan degisken
teknolojiler incelenmistir.

Calismanin {igiinci  boliimiinde 3-boyutlu sinema {iretiminde kullanilan
teknolojilerin, filmsel hikayenin aktarimina ve dolayzisi ile filmin anlat1 yapisina nasil etki

ettigi aragtirllmistir.
3.1. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmanin amaci, diinya sinema tarihi i¢inde teknolojik gelismelerin seyri
ile paralellik sergileyen ve ikinci boliimde ii¢ farkli donem olarak incelenmis olan 3-
boyutlu sinemada anlat1 yapisinin, 3-boyutlu gdsterim teknolojilerinin kullanimi ile ne
sekilde etkilendigini arastirmaktir. Sinemada anlati yapisi iizerinde gerceklestirilen
arastirmalardan biiylik Ol¢iide faydalanilmis olmakla birlikte bu arastirmanin odak
noktasi, insanlarin 3-boyutlu goriisii taklit edilerek iiretilen 3-boyutlu filmlerde anlati
yapisinin geleneksel tekniklerle iiretilen 2-boyutlu filmlerdeki anlati yapisindan ayrisip
ayrismadigi seklindedir.

3.2. ARASTIRMANIN KAPSAMI VE SINIRLARI

Bu arastirma temelde 3-boyutlu teknolojilerin kullaniminin sinemada anlatiya
olan etkilerini belirlemek amaciyla tasarlanmistir. Sinema tarihi i¢inde donemsel
karakterler sergilemis olan 3-boyutlu sinemanin ylikselise ve diislise gectigi evreler

bulunmaktadir. Bu evreler ayn1 zamanda diinyada siyasi gelismelerin, ekonomik buhran
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ve sikisikliklarin, savas ve i¢ savas gibi toplumsal olaylarin, 6te yandan da teknolojik
geligsmelerin sekillendirdigi bir yap1 sergilemektedir. Bu ¢ercevede arastirmanin kapsama,
3-boyutlu sinema tarihinin dijital evresinde lretilen 3-boyutlu uzun metraj kurmaca
filmlerin biinyesinde kullanilan iiretim teknolojilerinin anlati1 yapisina olan etkileri ile
siirlt tutulacaktir. Kiiresel konjonktiir, filmin tiirdi, filmin biitgesi, yonetmeni gibi anlati
yapisini  farkli katmanlardan etkileyen faktorler arastirma kapsaminin disinda

tutulmustur.
3.3. ARASTIRMANIN ONEMIi

Sinemada anlat1 yapisi, hikayenin izleyiciye aktarilmasi asamasinda, filmin
iretilmesinde kullanilan birgok unsur tarafindan sekillenen ve cogu durumda 6zgiin bir
karakter sergileyen metafizik dizilimi ifade etmektedir. 3-boyutlu sinema anlatisi,
temelde sinema anlatisi ile biiyiik 6l¢iide benzer nitelikler sergilemesine karsin, liretim ve
gosterim teknolojisinin belirledigi 6zellikler nedeniyle ayrisma potansiyeli tasiyan bir
yapidadir. Burada 3-boyutlu iiretim ve gdsterim tekniklerinin, teknolojik gelismelerden
beslenme oraninda filmin izleyiciye ulasirken tasidigi mesajin, fikrin, ideolojinin veya
duygunun gelistirilmesi amaclanir. Sonugta 3-boyutlu sinemanin i¢inde barindirdig: en
etkili varlik, sekil itibari ile gorsel derinlik olgusudur. Bu derinlik, filmin atmosferinin ve
dolayis1 ile filmsel hikayenin gergeklestigi mekansal 6zelliklerin izleyici zihninde daha
gercekei bir sekilde canlandirilabilmesine hizmet eder. Ote yandan film iiretiminde insan
gbziiniin taklit edildigi iki kamera kullanimi ile bu derinlik olusturulurken, perde veya
ekran uzamindan ayrisan ve seyirciye ya yaklasan ya da uzaklasan bir gorsel mekan
ortaya cikarilmaktadir.

Bu caligmanin yiiriitiilmesi asamasinda yapilan literatlir taramasi ve incelenen
arastirmalarda 3-boyutlu filmlerde kullanilan {iretim teknolojilerinin filmin anlati
yapisinin olan etkisinin incelendigi bir kaynaga ulagilamamistir. Film anlatisinin ve
genelde anlati yapisinin 3-boyutlu filmler 6zelinde tartisildigi bazi kaynaklar olmasina
karsin bu calismanin odaklandig1 arastirma sorusunun yaniti, bu tez calismasinin
gergeklestirildigi tarih itibari ile bilinen ulusal ve uluslararasi literatiirde mevcut degildir.

Bu da arastirmay1 ve sonuglarini degerli ve 6nemli kilmaktadir.
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3.4. ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirmada igerik analizi yontemi kullanilmigtir. Bunun nedeni, icerik analizinin
orneklem kiimesinde bulunan filmlerin metinsel ve bi¢imsel (anlati1 yapisi) agilardan
ortaya cikan niteliksel yapilarmin karsilastirilmasina imkan taniyor olmasidir. Ornek
filmler 3-boyutlu gosterim teknikleri kullanilarak incelenmis ve bu inceleme sonunda
nitel veriler yaninda nicel veriler de elde edilmistir.

Bu spesifik arastirmada ele alinan O6rnek 3-boyutlu filmler, yapisal anlati
cOzlimlemesi teknigi ile incelenmistir. Vladimir Propp’un Masalin Bi¢imbilimi baslikli
caligmasinin 151k tuttugu bicimde ele alinan filmler anlati yapilarini olusturan unsurlara
ayrilarak analiz edilmistir ve filmlerin anlati yapilarinin, kullanilan 3-boyutlu gosterim
teknolojileri ile olan iligkisi incelenmistir.

Ayrica arastirmanin sonuglarini desteklemesi agisindan farkli yas gruplan,
cinsiyetler, egitim durumlar1 ve gelir seviyelerine sahip 300’den fazla kisi tarafindan
cevaplanan bir tiiketim tercihi belirleme anketinden elde edilen veriler analiz edilmistir.
Anket ile elde edilen verilerin yalnizca aragtirmayi ve arastirma sorusunu ilgilendiren
kismi kullanilacaktir. Bu asamada anket ¢alismasina katilmayr kabul eden goniilli
izleyici kitlesinin demografik yapisi1 hakkinda genel bilgiler verilecek ancak izleyici
kitlenin 3-boyutlu filmlerle iliskisini belirlemeyi amaglayan sorularin yanitlar
katilimecilarin cinsiyet, egitim durumu, gelir seviyesi gibi 6zelliklerinden bagimsiz olarak

degerlendirilecektir.
3.5. ARASTIRMA EVRENI VE ORNEKLEM KUMESI

Bu arastirma, amaca yonelik 6rnekleme yontemiyle belirlenmis bir film kiimesini
kullanmaktadir. Amaca yonelik 6rnekleme, arastirmaya veri saglama agisindan zengin
Ogelerin, aragtirmanin ortaya ¢ikarmayi hedefledigi sonuglar dogrultusunda belirlendigi
bir yontemdir. Michael Patton amaca yonelik 6rneklem kiimesi belirlemede izlenecek 40
farkl strateji 6n gdrmiistiir.”> Bu arastirmada Patton’mn ortaya koydugu amaca yonelik

ornekleme stratejilerinden benzesik 6rnekleme (Homogeneous Sampling) kullanilmistir.

%5 Michael Quinn Patton, Qualitative Research & Evaluation Methods, Sage Publications, California,
2015, s.406.
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Bu strateji, genis bir evren i¢inde cesitli ortak 6zellikleri benzesen 6gelerin incelendigi
bir ¢alismay1 isaret etmektedir. Bu calismanin orneklem kiimesi, asagidaki ortak

Ozellikleri tasiyan filmlerden secilmistir:

— Sinemanin dijital evresinde iiretilmis olmak

— Kurmaca senaryo yapisinda olmak

— Biiytik biit¢eli olmak (en az 100 milyon A.B.D. Dolar)

— Uluslararasi 6lgekte vizyona girmis olmak

— 3-boyutlu olarak tiretilmis olmak

— 2009 ve 2019 yillar1 arasinda (¢calismanin yiiriitiildiigli zaman itibariyla

son 10 yil i¢inde) tliretilmis olmak

3-boyutlu gosterim tekniklerinden bagimsiz olarak filmlerin donemsel
karakterler sergilemesi s6z konusu olabilmektedir. Bu nedenle filmler incelenirken
donemsel karakterler géz ardi edilecek ve filmlerin anlati yapilarinin yapisalci anlati
analizi ¢ozliimlemesi metoduyla incelenmesi saglanacaktir. Bu arastirma i¢in ele alinan

ornek filmler, tiretim yillarina gore siralandiginda asagidaki gibidir:

1. Avatar (2009): Yenilik¢i yapimer ve yonetmen James Cameron’in diinya
3-boyutlu sinema tarihinde bagyapit olarak kabul edilen filmi Avatar, kendisinden
onceki 3-boyutlu iiretim ve gosterim teknolojilerinin sadece bu film igin
gelistirilmesi  sonucunda ortaya ¢ikarilmistir. Tema olarak bilim-kurgunun
kullanildig1 film, galaksimizde yer alan bagka bir giines sisteminin Pandora
adindaki gezegeninde ge¢mektedir. Filmin atmosferi olagan dis1 ve fizik
kurallarinin neredeyse hige sayildigi 6geler icermesine karsin, 3-boyutlu gosterim
tekniklerinin ¢ok {ist seviyede entegre edilmesi sayesinde izleyici tarafindan biiyiik
begeniyle karsilanmistir. Filmin yapim maliyetinin yliz katindan fazlasi seklinde
gerceklesen gise basarisi, izleyici geri doniislinlin somut bir gostergesi olmustur.

IMDb?® verilerine gore Avatar 237 milyon dolarlik yapim biitgesine sahipken 2,79

% Internet Movie Database (Internet Film Veritabani)
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milyar dolar gise getirisi elde ederek #im zamanlarin en biiyiik gise basarisi
rekorunu 10 y1l boyunca elinde tutmus, bu rekor ancak 2019 yilinda yine 3-boyutlu

bir yapim olan Avengers Endgame filmi ile ve kiiciik bir farkla kirilabilmistir.”’

2. Hugo (2011): Taxi Driver (1976), Raging Bull (1980), Goodfellas (1990)
ve Casino (1995) gibi iinlii yapimlarin yonetmeni Martin Scorsese tarafindan
cekilen Hugo, post-Avatar doneminde 3-boyutlu film yapim tekniklerinin giderek
yayginlastifi dijital sinema furyasinda iiretilmis ve yOnetmenin ge¢mis
egilimlerinin disinda kalan CGI®® teknolojisinin yogun olarak kullanildig: bir
yapittir. 1931 yilinda Paris’te gegen film, tarihsel atmosferin fantastik bir gorsel dil
kullanilarak aktarildigi bigime sahiptir. Filmin 10 yaslarindaki bas kahramani
(Hugo), tren istasyonunda yasayan bir Oksiiz olarak resmedilmistir. 3-boyutlu
gosterim tekniklerinden en yiiksek seviyede faydalanabilmek ic¢in perspektif ve
derinligi olan ¢ekimleri yogun sekilde barindiran film, yazar Brian Selznick’in The
Invention of Hugo Cabret®” isimli romanindan uyarlamadir. Filmde 6nemli yer
tutan ve kahramanin tamir edebilmek igin biiyiik ¢caba harcadig1 bir otomaton'®
bulunmaktadir. Film gercek ¢ekimlerin yani sira CGI karakterler ve yine CGI

teknolojisi kullanilarak iiretilmis 6zel efektler barindirmaktadir.

3. Life of Pi (2012): Post-Avatar doneminin énemli filmlerinden olan Life
of Pi, Yann Martel’in ayni isimli romanindan uyarlama olup Tayvanli yonetmen
Ang Lee tarafindan yonetilmistir. Avatar ile birlikte 3-boyutlu sinema endiistrisinin
donilistimiinlin  gerceklestigi donemde iiretilen film, tamamen animasyon olan
Disney yapimi Frozen (2013) ve yine bir kitap uyarlamasi olan The Jungle Book
(2016) gibi dogrudan 3-boyutlu olarak iiretilmistir. Life of Pi, ger¢ek diinyada
gercekiistii bir hayat hikayesi yasayan Hintli bir gencin etrafinda donen ve

kahramana yolculugu boyunca eslik eden CGI ile iiretilmis bir Bengal kaplanin

%7 https://www.boxofficemojo.com/chart/top_lifetime_gross/?area=XWW Erigim Tarihi: 21.08.2019

%8 Computer Generated Image: Bilgisayar bazli iiretilen dijital goriintii.

% Kitabin ad1 Tiirkge’ye Zamanin Efendisi Hugo Cabret ve Bulusu seklinde gevrilmistir.

100 programlanabilir mekanik insansi cihaz. 18’inci yiizyildan itibaren gesitli amaglar igin iiretilmis, yazi
yazabilen, kisitli da olsa birtakim hareketler sergileyebilen, genellikle ¢ocuk boylarinda iiretilen yiiksek
karmasikliga sahip mekanik bir tiir robot.
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barindirmaktadir. Filmin anlatis1 bir {ist ses tarafindan seslendirilmekle birlikte

flashbacklerin de oldugu bir yapiya sahiptir.

4. Exodus: Gods and Kings (2014): Blade Runner (1982), Gladiator (2000)
ve Hannibal (2001) gibi filmlerle bilinen yonetmen Ridley Scott’in Musa ve Musevi
toplulugunun Misir’dan kagis efsanesini resmeden filmi, yOnetmenin reklam
filmleri konusundaki deneyimi ve aksiyon sahnelerine olan egilimi nedeniyle
hareketli kamera tekniginin kullanildigi ¢cok sayida ¢ekime sahiptir. Filmsel mekan,
Misir’1n firavunlar déneminde Ikinci Ramses devrine uygun olarak tasarlanmis ve
sinemasal atmosfer hikayenin anlatim ritmine uygun olarak zaman zaman yavaglasa
da filmin biiyiik boliimiinde hizlidir. Film A.B.D. dahil toplam 46 iilkede gosterime

giren filmin gise getirisi 268 milyon dolar civarinda gergeklesmistir. '°!

5. Alita: Battle Angel (2019): 1990’11 yillardan bu yana 3-boyutlu filmler
ve yapim teknikleri ile yakindan ilgilenen Meksika asilli Amerikali yonetmen
Robert Rodriguez, filmleri Desperado (1995), dort filmden olusan Spy Kids serisi
ve bir klasik haline gelmis Sin City (2005) ile bilinmektedir. Rodriguez, Alita:
Battle Angel filminin senaryosunda James Cameron ile ¢alismis, ayrica filmin
cekimleri yine Cameron’in kendisinin tasarlayarak Avatar’da kullandigi 6zel yapim

kamera'??

ile gerceklestirilmistir. Alita: Battle Angel post-apokaliptik bir diinyada
gecmektedir. Insan uzuvlarinin elektronik devrelerle ve metal bilesenlerle
onarilabildigi, hatta yapay uzuvlarin ve organlarin alinip satilabildigi; ayrica
ayricalikli bir kesimin, toplumun biiyiik boliimiiniin {izerinde tahakkiim kurmus
oldugu bir diizenin resmedildigi film, ana karakter Alita’nin bu diizene karsi
baslattig1 savast konu almaktadir. Yaklasik 405 milyon dolarlik gise getirisi

saglayan film, IMDDb verilerine gore A.B.D. dahil 50 iilkede gdsterime girmistir.'

101 https://www.boxofficemojo.com/title/tt1528100/?ref =bo_se r 1 Erisim Tarihi: 21.08.2019

102 PACE/CAMERON Fusion Camera System ad1 verilen kamera diizenegi, James Cameron tarafindan
Avatar’da kullanilmak iizere tasarlanmis, gesitli lensler, odak noktalar1 ve esnek bir agilama/yakinsama
(convergence) ayarlamasina imkan taniyan yiiksek teknolojili bir sistemdir. Sistem Avatar’da yakalanan
basariin ardindan ticarileserek, iiretilip satilan bir {iriine doniistliriilmiistiir.

103 hitps://www.boxofficemojo.com/title/tt0437086/?ref =bo_se r_1 Erisim Tarihi: 21.08.2019
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3.6. FILMLERIN ANLATI YAPILARI ACISINDAN ANALIZI

Calismanin analiz boliimii i¢in ele alinacak filmler, Vladimir Propp’un ortaya
koydugu sekilde ve anlati yapilarin1 olusturan birimler halinde incelenecektir. Daha
onceki boliimlerde de ifade edildigi gibi Propp, Rus halk edebiyatinda ylizlerce masali
analiz ederek yapisal anlamda ortak motifleri ortaya koymus ve her masalda benzer
unsurlarin varhigini kanitlamigtir. O’na gore, anlatilan hikayelerde zaman iginde
kahramanin ad1 ve kokeni degismis olsa da ulasilmasi beklenen nihai hedef, hedefe giden
yolda kahramanin karsilastig1 zorluklar ve bunlarin {istesinden gelme sekli gibi unsurlar
degismemistir. Ote yandan Aristo’nun Poetika’da ifade ettigi klasik anlati yapisi,
Propp’un elinde daha fonksiyonel bir tabloya, metodolojiye ve hikayeleri, masallari,
oyunlar1 ve nihayet filmleri olusturan figiirleri analiz etmek i¢in kullanilabilecek bir
formiiller zincirine doniismiistiir.

Propp’a gore hikayelerde s6z dizimsel a¢idan neredeyse hi¢ degismeden bulunan
31 fonksiyon (islev) ve doniim noktasi vardir. Calismanin 6rneklem kiimesinde bulunan
filmler bu fonksiyonlara gore degerlendirilerek analiz edilecek ve ortak motifler aranarak
anlat1 yapis1 agisindan 3-boyutlu filmlerin klasik anlati yapisindan ayrilan taraflarinin
olup olmadig arastirilacaktir.

Bu 31 fonksiyon asagidaki sekilde ifade edilebilir!*:

1. Ailenin bir iiyesi evi terk eder.

Kahraman bir yasakla veya engellemeyle karsilagir.
Yasak veya engelleme ¢ignenir.

Kotii karakter kurbaniyla ilgili bilgi toplamaya ¢alisir.
Kotii karakter kurbanla ilgili bilgi edinir.

AR i

Kotii karakter kurbanin1 veya servetini ele gecirmek i¢in onu aldatmaya

calisir.

7. Kurban aldanir ve kotii karaktere (diismanina) istemeyerek de olsa yardim
etmis olur.

8. Kotii karakter kurbana veya ailesinden birine zarar verir.

a. Aileden birinin bir eksikligi veya bir arzusu vardir.

104 V]adimir Propp, Morphology of the Folktale, University of Texas Press, Austin, 2009, 5.26-64.
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9. Bahtsizligin veya eksikligin haberi yayilir, kahramana bir talep veya buyrukla
yaklagilir. Kahramanin gitmesine izin verilir veya gonderilir.

10. Kahraman arayisi i¢in eyleme gecmeye karar verir veya buyruga boyun eger.

11. Kahraman evinden ayrilir.

12. Kahraman, sonunda kendisine verilecek biiyiilii/sihirli/olaganiistii giiglii bir
nesneyi edinmek i¢in test edilir, sorgulanir veya kendisine saldirilir.

13. Kahraman kendisine gelecekte yardim edecek kisinin eylemlerine karsilik
verir.

14. Kahraman biiyiilii/sihirli/olaganiistii gii¢lii nesneyi edinir.

15. Kahraman, arayis1 i¢in ¢iktigi yolculukta kendisine kilavuzluk edilerek
istikametine ulastirilir.

16. Kahraman kétii karakterle karsi karsiya gelir.

17. Kahraman 6zel bir isaret/dovme/nesne edinir.

18. Kotii karakter yenik diiger.

19. Baslangigtaki kotiiliik veya eksiklik giderilmis olur.

20. Kahraman geri doner.

21. Kahraman takip edilir.

22. Kahraman bir durumdan kurtarilir veya ona bir konuda yardim edilir.

23. Kahraman kimligi gizli sekilde evine veya baska bir iilkeye varir.

24. Diizmece bir kahraman asli olmayan savlar ileri siirer.

25. Kahramana zor bir gorev verilir veya teklif edilir.

26. Kahraman zor gorevi yerine getirir.

27. Kahraman taninir.

28. Diizmece kahraman veya kotii karakterin gergek kimligi ortaya ¢ikar.

29. Kahraman yeni bir goriiniim kazanr.

30. Diizmece kahraman veya kotii karakter cezalandirilir.

31. Kahraman evlenir veya tahta ¢ikar.
Propp’un masallarda ve halk hikayelerinde tespit ettigi bu ortak motifler,

hikayeden hikayeye degismekte ve doniismektedir. Burada ifade edilen ve bir hikayenin

anlat1 yapisini olusturan unsurlar, siirecler halinde incelendiginde kendilerine yiiklenen
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anlamlar degisebilmektedir. Propp, ¢alismasinda hikayelerdeki karakterleri de karakterler
icin bi¢ilmis psikolojik arka plandan degil, hikayenin akisi i¢in gerekli aksiyonlardan ve
dolduracaklar1 pozisyonlardan beslenecek sekilde konumlandirmistir. John Fiske,

Propp’un hikayede karakterlerin rollerini ve aksiyon alanlarmi su sekilde ortaya

koymaktadir!%:
Karakter Rolii Aksiyon Alani

Kotii Karakter Kotiliik, kavga, saldir1.

Verici (Sunucu) Yardimciyi veya sihirli nesneyi vermek.

Yardimel Kahramani harekete gegirmek, bir eksikligi gidermek,
kahramani kurtarmak, zorlu gorevleri ¢6zmek ve
kahramani arayisina giden yolda doniistiirmek.

Prenses ve Babasi Ragbet goren karakter. Zorlu gorevleri vermek,
kahramani tanimak, cezalandirmak, isaretlemek veya
ortaya ¢ikarmak. Otorite figiirii.

Gonderici Kahramani géreve gondermek.

Kahraman Arayisa cikmak, vericiye reaksiyon gostermek, zorlu
gorevleri bagarmaya calismak, evlenmek.

Diizmece Kahraman |Kahramanin aksiyonlariyla celisecek sekilde diizmece
iddialar ortaya atmak.

Tablo 2 - Propp'a gore hikayede karakterlerin aksiyon alanlari

Propp’a gore, kahramanlar gibi hikaye evrenindeki diger unsurlar da
doniistiiriilebilir ve uyarlanabilir niteliktedir. Ornegin; kahramana zor bir gorevi yerine
getirdigi i¢in verilen ve daha sonraki arayisinda kendisine biiyiik yardimi dokunacak
sihirli nesne, kimi hikayelerde bir kilig, kiminde goériinmezlik saglayan bir kiyafet,
kiminde ise kahramanin kontrol edebildigi bir ejderha olarak ortaya cikar. Ayrica,

hikayelerde ortaya ¢ikan ortak motifler ve anlati unsurlarinin tiimii her hikayede

195 John Fiske, Television Culture, Taylor & Francis e-Library, 2001, s.137.
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bulunmamaktadir. Kimi hikayelerde kahraman ilk defa kotii karakterle girdigi
miicadeleyi kazandiginda hikaye sonlanir. Cogu modern dénem Hollywood filmi
incelendiginde, filmin doruk noktasinin (climax) burada oldugu ve bu asamadan sonra
hizlica ¢oziilmeye yoneldigi goriilmektedir. %

Ele alinan 3-boyutlu filmler, bu ¢aligma kapsaminda yapisal birimleri agisindan
incelenerek analiz edilecek ve filmlerin 3-boyutlu teknolojilerle tiretilmis olmalarinin
anlat1 yapilar1 agisindan bir fark yaratip yaratmadigi ortaya koyulmaya calisilacaktir.

Filmler, senaryolar1 ve izleyiciye aktarilma asamasinda yaratilan anlatilar1 geregi
birer metin olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda her anlati bes siireci barindirmaktadir.

Bu siirecler asagidaki gibi siralanabilir.'%7

e Bagslangi¢ (acilig) ve anlat1 unsurlarinin sunumu
e Doéniistiiriicii Oge

e Eylemler Dizisi

e Dengeleyici Oge

e Sonuglandirma ve hikayenin baglanmasi

Bu calisma i¢in secilen 3-boyutlu filmler, yukaridaki katmanlar kullanilarak
bilesenlerine ayrilacak, anlat1 yapilar1 ve bu yapilarin ortaya ¢ikisinda kullanilan yap1
taglar tespit edilecektir. Secgilen filmler (¢oziimleme 6rneklemi) kiimesi tarihi ve dini
hikayelerden beslenen filmlerle birlikte diinya disinda gerceklesen olaylar1 anlatan bilim
kurgu friinleri de barindirmaktadir. Calismanin giivenilirligi ve sonuglarin sagligi

acisindan bu tiir bir ¢esitlendirmenin faydali olacagi degerlendirilmistir.
3.6.1. Avatar Filminin Anlat1 Yapis1 Coziimlemesi

Avatar filmi, gelecek zamanda gegen ve kahramanin birinci tekil sahis dili

tizerinden anlattig1 bir yapida ilerlemektedir. Anlati kurulurken geleneksel Hollywood

196 James Monaco, How to Read a Film: The World of Movies, Media and Multimedia, Oxford
University Press, New York, 2000, s.218.

197 Agye Eziler Kiran, Zeynel Kiran, Yazinsal Okuma Siirecleri, Seckin Yayincilik, Ankara, 2003, s.21-
22.
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unsurlarindan faydalanilmistir. Filmde yer alan karakterlerin farkli motivasyonlar1 ve
arka planlar1 bulunmaktadir. Bu durum hikayenin anlatimi sirasinda derinlesen ve
dontisen karakterleri dogurmaktadir. Buna gore film, barindirdig siireclere ve hikayenin

bilesenlerine ayrildiginda asagidaki gibi bir yapinin var oldugu sdylenebilir.
3.6.1.1. Acilis

Bu asama, film karakterlerinin, mekanlarin ve filmin i¢inde gectigi donemin
(zamanin) aktarilarak film diinyasinin ana hattinin ve zemininin ortaya koyuldugu asama
olarak tanimlanabilir. Film boyunca hikaye kahramanin birinci tekil sahis dili ile {ist ses
kullanilarak aktarilmaktadir. A¢ilis sahnesinde kahraman Jake Sully (Sam Worthington),
ilk climlesinde ifade ettigi lizere hastanede yatarken siklikla riiya gérmektedir ve gordiigii
riyalarda ozgiirdiir. Bu kisa agiklama, kahramanin oOzgiirliigiinii kisitlayacak bir
rahatsizlig1 oldugu bilgisini hentiz ilk ¢cekimde iletmektedir. 24 dakika siiren acilis sekansi
boyunca ana kahraman Jake’in bedensel engelliliginin karar verme siireglerine etkisini
izleyiciye hissettiren diyaloglar gelismektedir. Filmde yer alan karakterlerin ve
mekanlarin tanitildigi bu boliimde, diinyadan uzay gemisiyle alt1 yilda varilabilen bir
gezegen olan Pandora’nin film evreninin ana mekani oldugu anlagilir. Jake’in {ist sesi ile
aktarilan bilgilere ve onunla diyalog icine giren diger karakterlerin sdylediklerine
bakildiginda Jake’in neden ve hangi sartlar altinda Pandora gorevine dahil edildigi bilgisi
seyirciye verilir. Buna gore Jake’in ikiz kardesi Tom, Pandora gezegeninde yliriitiilen
Avatar programinda ¢alismaktadir ve heniiz diinyadaki egitimini tamamlayip Pandora’ya
gidemeden bir sokak soyguncusu tarafindan oldiiriiliir. Filmin ag¢ilis sekansinin ilerleyen
cekimlerinde aktarildig: tizere Avatar programi igin ¢ok yiiksek maliyetlerle iiretilen ve
ancak tek bir kullanic1 tarafindan kontrol edilebilen yapay bedenler, kullanicilari olmadan
islevsizdirler ve bu nedenle Tom igin tasarlanarak iiretilen avatar bedeni, yalnizca
kendisiyle ayn1 genetik yapiya sahip olan ikiz kardesi Jake tarafindan kullanilabilecektir.
Kendisi savas gazisi olan ve belden asagisi fel¢li olan Jake’in, Pandora’da yiiriitiilen
projeye katilmasinin teklif edilmesi bu nedene dayandirilmaktadir. Bir savas gazisi olarak
diinyada varligin stirdiirmesi zor olan Jake’in bu projeye katilmay1 kabul etmesi, iste bu

sekilde mesru bir nedene dayandirilir.
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Acilis, gelismekte olan olaylarin, karakterlerin ve dolayist ile arka planlarinin
nedensellik iligkileri tizerinden aktarilmasina hizmet eden c¢ekimlerle ve diyaloglarla
doludur. Bu sirada izleyici, kahramana seriiveni boyunca yardim edecek karakterleri,
ayrica anti kahramani ve eger varsa catismanin yaganacagl zemini, bu catigmada
kullanilacak silahlar1 (ger¢ek ve mecazi anlamiyla) tanimis olur. Jake’in Pandora’ya
yolculugunun ardindan mekani tanitan ¢ekimlerde dev kazi alanlari, kamyonlar, askerler
ve bilim insanlarinin ¢aligmalar1 gosterilir. Biitiin ¢ekimler filmin atmosferik yapisinin
ortaya koyulmasina hizmet etmektedir. Buna gore insanlarin uzun bir uzay yolculugu
sonucu Pandora’ya ulagmalar1 ve burada faaliyet yiirlitmelerinin tek nedeni unobtanium
ad1 verilen bir madendir. Bu madenin diinyadaki degeri kilo basina 20 milyon dolardir.
Biitiin proje kurumsal bir sirketin ¢alismalarina hizmet etmektedir ve burada bulunan
askerler, yapilan kazi ¢alismalarina tepki gosteren ve Na’vi olarak isimlendirilen yerel
halkin saldirilarina karsi insanlari korumak i¢in gérevlendirilmistir. Jake ile birlikte gorev
yapan ve Avatar programi kapsaminda calisanlarin kullandig1 yapay bedenler bu nedenle
Na’vi halkinin bedenleri 6rnek alinarak tasarlanmistir. Pandora’da giivenlikten sorumlu
Albay Miles (Stephen Lang), Na’vi halkindan bahsederken bedensel yapilarinin ¢ok
giiclii oldugunu ve insanlar1 bir enstantane i¢inde dldiirebilecek derecede zehirli oklar
kullandiklarn sdyler. Dolayisi ile filmin agilisi, heniiz izleyiciye gosterilmeden Na’vi
halki ile ilgili olumsuz bir alg1 yaratir. Ayrica Albay Miles’in Jake ile yaptig1r 6zel
konusmada, Avatar programinin yerel halkla baris icinde kazi ¢aligmalar1 yiirlitmeye
hizmet ettigini ancak bunun son derece nafile bir ¢aba oldugunu ifade ederek Jake’e askeri
yontemlerle ve zor kullanarak Na’vilerin gafil avlanmasi gerektigini sdyler. Bu asamada
ana kahraman Jake, kendisi de eski bir asker oldugu i¢in Miles’1n teklifine sicak bakar ve
kendisine yapilan casusluk teklifini kabul eder. Buna gore Jake, yapay bedeniyle bilimsel
faaliyetler yiirliten ekibe dahil olacak ve yerel halkla temas kuracak, ancak arka planda
Miles’a Na’vilerin zayif noktalarini bildirecektir. Pandora’da bilimsel ¢alismalarin ve
yerel halkla yiiriitiilen iletisimin basinda Dr. Grace Augustine (Sigourney Weaver)

bulunmaktadir.
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3.6.1.2. Déniistiiriicii Oge

Filmsel anlatida doniistiiriicii 6ge, olaylarin akigini birdenbire degistiren ve
acilista ortaya koyulan birincil durumu bozan bir eylemdir. Avatar’da bu kirilma, ana
kahraman Jake’in, ikinci sekansta gerceklesen ilk saha deneyiminde ormandaki yirtici
canlilarin saldirilart nedeniyle ekibinden ayri diismesi ve bunun sonucunda da filmin
ilerleyen sekanslarinda esi olacak Neytiri (Zoe Saldana) ile tanismasi seklinde ortaya
koyulmustur. Bu tanigma sirasinda Neytiri Jake’in hayatini kurtarir ve O’nu yerel halkin
toplu olarak yasadig1 yere gotiirerek kabilesiyle tanistirir. Yerel halk tarafindan “Gok
Insanlar1” olarak tanimlanan diinyalilarin Pandora’da zarar verici ve diismanca faaliyetler
icinde oldugu, dolayist ile Na’viler tarafindan sevilmedikleri acik¢a anlasilmaktadir.
Buna ragmen Neytiri’nin Jake’i yanina alarak kabilesine gotiirmekteki temel
motivasyonu, saf ruhlar tarafindan korunan kutsal agacin tohumlarinin ugarak Jake’in
tizerine konmasi ve Neytiri’'nin bunu kutsal bir isaret olarak okumasidir. Bu durum film
evreninde Jake’in Na’vi halkinin inandig1 tanrica olan Eywa tarafindan korundugunu
ifade etmektedir.

Ikinci sekansin devaminda Jake’e Na’vi halkinin gelenekleri Neytiri tarafindan
ogretilerek gok insanlarinin (diinyalilar) iletisim kurulabilir ve 6gretilebilir canlilar olup
olmadiklara karar verilecektir. Kahramanin karakter doniistimiine dair ipuglari bu
asamada aktarilmaya baslanmaktadir. Neytiri ile Jake arasindaki iligkinin aska dontistimii
ve nihayetinde Jake’in kendi insanlarina ihanet ederek Na’vi halkini yok olmaktan

kurtaracak olmasina giden yol katmanlar halinde ilerleyen sekanslara yayilmstir.
3.6.1.3. Eylemler Dizisi

Anlatinin yapilandirilmasi asamasinda eylemler dizisi, bir kiime halinde ilerleyen
ve baslangic ile sonug kisimlarini birbirine baglayan olaylar seklinde var olmaktadir. Film
anlatisinin  sebep-sonug iligkileri ve karakterlerin arka planlarindan getirdikleri
motivasyonlar1 ile giiclenerek gelisen olaylar izleyicinin zihninde film evreninin
gergeklerinin yaratilmasi ile sonuglanmaktadir. Eylemler dizisi 6te yandan kahraman ve
etrafindakilerin arasinda ortaya ¢ikan catigmalarin, bu catigmalarin sonuclarinin ve

dolayis1 ile sonuca giden geligsmelerin gosterildigi karmasik bir unsur olarak gorev yapar.
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Kahraman kiiltiirel kodlar1 ve arka plani ile ortaya koydugu s6ylem ve davranislarinin
sonuclar1 geregi kimi zaman i¢ ¢ekismeler yasar. Karakterin doniisiimiine de hizmet eden
bu catigsmalar Avatar’da Jake ile Neytiri arasindaki agk olarak viicut bulmaktadir. Jake
filmin dgilincii sekansinda, karakter dOniisiimiiniin  karikatiiristik bir hizla
gerceklesmemesi ve zamana yayilmasi agilarindan bir taraftan Albay Miles’a ve dolayisi
ile unobtanium madenini c¢ikarmakla sorumlu proje yoneticisi Parker’a istihbarat
saglarken diger taraftan Neytiri ile birlikte vakit gecirerek Na’vi halkinin yasam tarzini
ve dogayla iligkilerini anlamakta, bunlari duygusal olarak icine sindirmekte ve yavas
yavas Neytiri ile arasindaki bagin istemsizce gelismekte oldugunu fark etmektedir.
Eylemler dizisinde Jake’in tesebbiis ettigi en kritik davranis, inandig1 dogrular i¢in kendi
tiirli olan diinyal1 insanlara ihanet ederek ne pahasina olursa olsun Pandora gezegeninde
yasayan Na’vi halkinin bu ¢atismadan galip gelmesini saglamasi olarak ifade edilebilir.
Bu davranig film anlatisi i¢inde zirve noktasini ve hikayenin baglandigi sonu¢ kismini

sekillendirmektedir.
3.6.1.4. Dengeleyici Oge

Film evreni i¢inde belli bir soz dizimsel yaklasimla gerceklesen olaylar
kronolojisinin biriktirdigi duygusal yogunlugu veya gerilimi ortadan kaldiran bir olay,
filmin duygusal zirve noktasinda ger¢ekleserek nihai sonu hazirlayan bir zemini sunar.
Avatar’da Na’vi halkinin yasadigi Pandora gezegeni diinyali insanlar gelmeden once
huzur ve baris icinde yasayan, kutsal degerlere sahip olan ve doga ile en iist diizeyde bir
uyum halinde yasamlarin siirdiirmekte olan bir topluluktur. Jake’in Neytiri araciligr ile
Na’vi halkinin arasina kavusmasi neticesinde gerceklesen olaylar, diinyali insanlarin
neden oldugu biiyiik bir yikimla sonuglanacaktir. Na’vi halkinin kutsal olarak gordiigi
Ruhlar Agaci’nin insanlar tarafindan bombalanmasi, Jake’in sagladigi ve daha sonra
pisman olacag1 istihbarat sayesinde gerceklesmistir. Na’vi halkini insanlarin kazi
caligmalar1 yapmalarina izin vermeye ikna etmeye yonelik atilan bu saldirgan adimlar,

Jake’in filmsel evren i¢indeki karakter dontisiimiine katki saglamaktadir.
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3.6.1.5. Sonu¢landirma

Bu asama, her seyin baslangictaki haline donmesi veya tamamen yeni bir diizenin
kurulmasinin gosterildigi diizlemdir.!*® Buna gore hikayede agik birakilan u¢ kalmaz, her
soru cevaplanir ve her kriz sonuca baglanir. Avatar’da ana kahraman Jake’in Na’vi
halkin1 diinyali insanlardan korumak amaciyla taraf degistirmesi sonucunda yasanan
bliyik ve yikict c¢atismalar dizisi, iyi insanlar ve kotii insanlar arasindaki farki
belirginlestiren 6geler sunmaktadir. Bu catigmalar sonucunda Jake, kullandig1 yapay
beden (avatar) ile biitiinleserek Na’vi halkina katilir ve Pandora’da kalir. Bu kutsal islem
Na’vilerin sergiledigi bir ritiiel sayesinde gerceklesir. Var oluglarini Jake’in ortaya
koydugu eylemlere bor¢lu olan halk, O’nu diinyali bedeni olmadan Pandora’da
yasayabilecegi ve kendilerinden olan bir canliya doniistiiriir. Filmin zirve noktasi, Jake’in
taraf degistirerek diinyali insanlarla girisilen savasta 6n saflarda yer almasi ve bu biiytlik
catigma i¢in Na’vi halkini organize etmesi, ayrica diger canlilarla ruhani bir bag kurarak
Pandora’y1 topyekiin bir savasa motive etmesidir. Bu savasin neticesinde Na’viler
diinyalilar karsisinda galip gelir ve mutlak dogru ile evrensel etik degerler cergevesinde
katharsis yasanir. Iste bu katharsisin ardindan gerceklesen olaylar, hikayenin
sonuclandirma asamasini temsil etmektedir. Bu kisimda gatigmalar sonucu biiyiik
kayiplar veren diinyal1 insanlar Pandora’dan ayrilmak zorunda birakilir. Ayrica
katharsisin olusumuna hizmet edecek bir gelisme olarak Albay Miles (anti kahraman)

oldiirilir.
3.6.1.6. Avatar’da Anlatimin So6z Dizimsel Fonksiyonlar:

Anlatiy1 olusturan yapi taglarinin veya anlatisal unsurlarin dizilimi, diger bir
deyisle sentagma'®, Propp tarafindan 31 fonksiyon halinde tanimlanmistir.!'® Avatar
filminin anlati yapis1 igerisinde gerceklesen hikaye akisi, Propp’un fonksiyonlar
tablosuna uyarlandiginda asagidaki karsiliklar ortaya ¢ikmaktadir.

1. Fonksiyon: Kahraman yolculuguna bir uzay gemisinde baslar. Evinden

ayrilarak yeni bir diinyaya (Pandora) dogru hareket eder.

108 Asye Eziler Kiran, Zeynel Kiran, a.g.c., s.
19 Dizim. Kaynak: Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliik
110 V]adimir Propp, a.g.¢., s.24-64.
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10.

Fonksiyon: Kahraman fiziksel olarak engellidir. Pandora’da ona verilen gorev
geregi yerel halkla iletisim kurmasi yasaklanir.

Fonksiyon: Bu yasak Jake’in kendi ekibinden ayr1 diiserek geceyi ormanda
gecirmek zorunda kalmasi sirasinda Neytiri ile tanigmasi sirasinda kirilmis
olur. Ayrica Jake tiim Na’vi kabilesinin yasadigi yere gotiiriiliir ve yasak
¢ignenmis olur.

ve 5. Fonksiyon: Kotii karakter Albay Miles, kahraman Jake hakkinda bilgi
edinir. Jake’in askerlik gorevini yliriittiigii donemde ortaya koydugu basarilarin
farkindadir.

Fonksiyon: Kotii karakter Miles, Jake ile i birligi iginde gibi goriinerek arka
planda Na’vi halki i¢in felaketle sonuglanacak gelismeleri planlamaktadir.
Burada Miles’in Jake’ten ¢aldigi sey maddi degil ruhani ve manevi olarak
degerlendirilebilir.

Fonksiyon: Kahraman istemsizce kotii adamin emellerine ulagsmasina yardimci
olur. Jake’in Miles’a sagladig1 istihbarat, Na’vi halkinin felaketiyle
sonuglanacak bir planin dogmasina neden olur.

Fonksiyon: Ko6tli adam kahramana veya ailesine zarar verir. Avatar’da Jake i¢in
aile fonksiyonunu yerine getiren varlik, formal olarak icinde bulundugu
diinyali insanlardan olusan ¢alisma ekibi degil, Na’vi halkinin kendisi haline
gelir. Bu durumda Propp’un 8’inci fonksiyonu, Miles’in Na’vi halkina saldir1
karar1 vererek yerel halk ve koyleri lizerinde yikim yaratmasi olarak
yorumlanabilir.

Fonksiyon: Kahraman bir seyin eksikligini hisseder. Jake’in eksikligini
hissettigi seylerin baginda fiziksel biitlinliigii bulunmaktadir. Avatar bedeniyle
bu eksikligi kismen gidermis olur. Ancak 6te yandan anlamsal zeminde
hissettigi eksiklik, onceki hayatinda yerine getirdigi ve emirlere kosulsuz
olarak uydugu askerlik gorevinin ardindan Pandora’da dogru olam1 yapmaya
duydugu 6zlem olarak tanimlanabilir.

Fonksiyon: Jake, Miles’in Na’vi halkin1 yok etmeye ydnelik haince planina
kars1 hazirlik yapar. Bu hazirlik Na’vi halki ile birlikte Pandora’da yasayan ve

avatar bedeni sayesinde organik olarak bag kurabildigi tiim canlilar1 da
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

kapsamaktadir. Jake Pandora’da ugabilen, kosabilen, saldirabilen her canliy
diinyal1 insanlarin saldirilarina kars1 koyacak bicimde organize eder. Karsi
saldir1 i¢in kapsamli bir plan1 harekete gecirir.

Fonksiyon: Kahraman evi terk eder. Avatar’da Jake, evi olarak tanimlanan
kampr terk ederek Na’vi halkina katilmaktadir.

Fonksiyon: Jake, Ikran adi verilen ucan canlilarla organik bag kurmay1 6grenir.
Bu siirecte Na’vi halkina baglilig1 test edilir. Testin sonucunda insanlar igin
sihirli bir varlig1 temsil eden bir Ikran ile tsaheylu ad1 verilen biyolojik bir bag
kurar ve hikayenin ilerleyen asamalarinda insanlarla girecegi ¢catismada bunun
yararini gorecektir.

Fonksiyon: Kahraman, gelecekte ona yardim edecek vericinin aksiyonlarina
cevap verir. Jake, Na’vi halki arasindaki 6grenme seriiveni boyunca ona
yardim eden ve bu siiregte filmin ilerleyen boliimlerindeki g¢atigmalarda
faydasin1 gorecegi araglari saglayan Neytiri’ye karsilik verir. Aralarindaki
giiclii iletisim, filmin 80’inci dakikasinda Neytiri ve Jake’in, Na’vi toplulugu
icin kutsal sayillan Ruhlar Agaci’nin dallar altinda seviserek Omiir boyu
stirecek eslesmeleriyle sonuglanir.

Fonksiyon: Kahraman kendisine verilen veya kazandig: sihirli nesneyi/araci
kullanir. Jake, bir miicadele sonunda elde ettigi Ikran’1ina binerek ucar. Kendisi
ve Ikran arasindaki bagin giiglenmesi i¢in gerceklestirdigi bu ugus, filmin zirve
noktasinda dogru yaklasildiginda goriilecek Toruk adinda devasa canliy1
izleyiciye tanitir.

Fonksiyon: Kahraman zorlu gérevini yerine getirecegi yere gider/gotiirtliir.
Jake, Albay Miles’in gizli ajan1 olarak bulundugu gorevdeki asil misyonunu,
Na’vi halki i¢in kutsal sayilan Ruhlar Agacr’min yerini tespit ederek
tamamlamis olur. Ancak bu gerceklestigi anda Neytiri ile olan duygusal
yakinlagmasinin sonucu olarak Miles’in agaci yok etmek kaydiyla yerel halki
gbce zorlamasi fikrini i¢ine sindiremez ve goreve devam ederek diplomatik
yollarla halki tasinmaya ikna etmeye ¢aligmakta 1srar eder.

Fonksiyon: Kahraman koti adamla karsi karsiya gelir. Filmin 87’nci

dakikasinda Jake ve Neytiri Ruhlar Agaci’nin oniinde Miles’1in ve dolayisi ile
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giivenlik giiclerinin agaci yok etmesini dnlemeye calisir. Bu asamada artik Jake
Na’vi halkindan biri gibi davranmay1 segerek Miles’in kuvvetlerine ve kazi
caligmalarina engel teskil etmek i¢in is makinesine zarar verir. Taraf degistiren
kahramanin kendi tiirtine kars1 gelmesi, kotli adam olarak resmedilen diinyali
insanlara karst gelmesi ile benzesir durumdadir. Durumu uzaktan kontrollii
kameralar ile izleyen Miles, Jake’in avatar bedeninden kopmasini saglayarak
onunla yiizlesir. Jake’1 kendi tiiriine ihanet etmekle itham eder.

17. Fonksiyon: Kahraman isaretlenir. Bu fonksiyon Avatar’da ana kahraman
Jake’in bir Na’vi klan1 olan Omaticaya kabilesine kabul edilmesi seklinde
gerceklesmektedir. Kahraman, viicudu ritiielistik bigimde boyanarak kabile
tarafindan gergeklestirilen toren esliginde kabul edilir. Bu fonksiyon kronoloji
itibariyla farkli bir noktada gerceklesmistir ancak Propp bu tip sira kaymalarini
ongdrmiistiir. !

18. Fonksiyon: Kahraman k&tii adami alt eder. Filmin 150°nci dakikasinda diinyali
insanlar ve Na’vi halki arasinda gergeklesen savasin zirve noktasinda Jake ve
Miles kars1 karsiya gelir. Bu kez birbirlerini 6ldiirmek i¢in doviisen
karakterlerden Jake, kotli adami yaralayarak islev kaybina ugramasini saglar.
O sirada olay yerine varan Neytiri, ok ve yay kullanarak Miles’1 6ldiiriir. Kot
adam ve dolayis1 ile diinyalilar savasi kaybeder.

19. Fonksiyon: Baslangictaki eksiklik veya talihsizlik giderilir. Jake’in bedeninin
fel¢ olmasi seklinde gosterilen eksiklik, Jake i¢in tasarlanan avatar bedeninin
canlandirilmasiyla giderilmis olur.

20. Fonksiyon: Kahraman geri doner. Bu fonksiyon, Jake’in insanlarin yanindan
ayrilarak, savag formasyonu olusturmak amaciyla Na’vi halkini hazirlamak
icin geri doniisii seklinde gergeklesmektedir. Bu sirada Jake’in tiirdaglarinin
Ruhlar Agact’ni yerle bir etmesi nedeniyle kizgin olan Na’viler, Jake’e tepki
gosterir ancak Jake yerliler i¢in savasacagini ve artik onlardan biri oldugunu

ifade ederek gilivenlerini kazanmaya ¢alisir.

11 V]adimir Propp, a.g.e., s.112.
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21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Fonksiyon: Kahraman takip edilir. Burada kahramanin takip edilmesi, Jake’in
her giiniin sonunda yasadiklarim1 ve duygularmi kayit altina aldigi video
giinliiklerinin Miles tarafindan ortaya c¢ikarilmasi seklinde okunabilir.
Kahraman bu aksiyonu nedeniyle kendi tiiriine ihanet etmekle itham
edilmektedir.

Fonksiyon: Kahraman zor bir durumdan kurtarilir. Avatar’da ¢ok sayida zor
durumdan Neytiri tarafindan kurtarilan Jake’in en zorlu miicadelesi, Albay
Miles ile verdigi o6liim kalim savasidir. Burada da yine Neytiri’nin Miles’1
oldiirmesi ile birlikte Jake’in hayati kurtarilir.

Fonksiyon: Kahraman evine doner ancak taninmaz. Jake, Na’vi halki ve
insanlar arasinda patlak verecek savas sahnesinden hemen once kabileye doner
ancak Jake’in de bir gok insan: oldugunu bilen yerliler ve 6zellikle kabilenin
giivenlik gii¢clerinden sorumlu karakteri Tsutey, Jake’i kabul etmez, ona
diismanca yaklasir. Tsutey’in bu tavri Neytiri’nin Jake’i savunmasi ile
karsilasir.

Fonksiyon: Diizmece kahraman diizmece bir vaatte bulunur. Avatar filminde
bu fonksiyonun karsilig1 bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kahramana zor bir gorev verilir. Film boyunca insanlar ve Na’vi
halkinda yiikselen gerilimin varacagi savas noktasinda Jake’in zorlu gorevi
Pandora’da yasayan Na’vi halkini insanlarin saldirganligindan kurtarmak
olarak resmedilmistir. Bu zorlu gorev ona verilmemis, kendisi tarafindan
tistlenilmistir.

Fonksiyon: Zorlu gorev basariyla sonuglandirilir. Avatar filminin zirve
(climax) noktasinda gergeklesen savas, Jake’in organize ederek savasa
cagirdigi binlerce canlinin yardimiyla Na’vi halki tarafindan kazanilmstir.
Fonksiyon: Kahraman taninir. Savasin kazanilmasinin ardindan kahramanin
insan bedeni ve bilinci, Jake’in avatarina transfer edilir. Bu transfer kabilenin
bir ritliel halinde sarkilar sdylemesi ve hareketler sergilemesi esliginde
gerceklesir. Kahraman artik tamamen Na’vidir.

Fonksiyon: Diizmece kahramanin kimligi ortaya cikarilir. Avatar’da bu

fonksiyon bulunmamaktadir.
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29.

30.

31.

Fonksiyon: Diizmece kahraman doniistiiriilir. Avatar’da bu fonksiyon
bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kotii adam cezalandirilir. Avatar’in kotii adami Miles, savas
esnasinda oOldiiriilerek cezalandirilmis olur. Pandora’da unobtanium madeni
bulmak i¢in kazi ¢aligsmalarini yiiriiten sirketin temsilcisi Parker ise diinyaya
geri gonderilerek cezalandirilmis olur. Baska bir okumayla; Parker kotii adamu,
Miles onun aksiyonlarini ortaya koymak i¢in kullandigi araci temsil edebilir.
Her durumda kétiiliigii temsil eden tiim kuvvetler cezalandirilmastir.
Fonksiyon: Kahraman evlenir ve tag giyer. Filmin sonunda Jake, avatar
bedenine kalici olarak aktarilmigtir. Filmin gériinmeyen kisminda da Jake’in
kabilenin liderinin kiz1 olmasi nedeniyle prenses olarak resmedilen Neytiri ile
eslestigi (evlendigi) okunmaktadir. Ruhlar Agaci’nin altindaki sevisme sahnesi
ve eve (kabileye) dondiiklerinde eslestiklerini ilan etmis olmalar1 bu sonucu

dogurmaktadir.

3.6.1.7. Degerlendirme

James Cameron’in bizzat tasarlayarak PACE Fusion adim1 verdigi 3-boyutlu

cekim diizeneginin kullanildig: filmin gosterimi dijital donem 3-boyutlu sinemasinin en

yaygin kullanilan alt yapis1 olan polarizasyon teknigi ile gerceklestirilmistir.

Resim 15 - Avatar filminin ¢ekimlerinde kullanilan 3-boyutlu kamera goriintiileri'’’

U2 hitps://www.youtube.com/watch?v=61kMpOgkZRs Erisim Tarihi: 12.06.2019
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Filmde kullanilan 3-boyutlu goriintileme teknolojisi, negatif ve pozitif
paralakslarin bir uyum i¢inde kullanilarak filmin gorsel evreninin derinlestirilmesine
katkt saglamaktadir. Ozellikle dijital olarak iiretilen efektlerin  kullanimiyla
zenginlestirilen gorsel 6geler negatif paralaksta yer almakta, 6te yandan filmin mekansal
derinligi pozitif paralaks kullanimiyla gii¢clendirilmektedir.

Avatar filmi, 3-boyutlu yapim tekniklerinin ve fretildigi donemin en {ist
seviyesinde CGI tekniklerinin kullanilmis olmasina, bilim kurgu tiirliniin bir 6rnegi
olmasina, ¢agin en yenilik¢i yonetmenlerinden biri tarafindan iiretilmis olmasina ragmen
anlat1 yapist agisindan Vladimir Propp’un analiz ettigi Rus masallari ile biiyiik dlctide

benzerlik sergilemektedir.
3.6.2. Hugo Filminin Anlat1 Yapis1 Coziimlemesi

Yonetmen Martin Scorsese’nin 3-boyutlu iiretim teknikleriyle desteklenmis filmi
Hugo, kompleks hikaye orgiisii ve karakter derinlikleri agisindan incelenmeye degerdir.
Tarihsel olay ve kisilere yaptig1 vurgu, olusturulan sihirli gorsel atmosfer ve film boyunca
siiren gizem 0gesi, Hugo’yu Martin Scorsese’nin kendi yonetmenlik kariyeri i¢in farkl
bir noktada konumlandirmasini beraberinde getirmistir. Scorsese’nin 2019°da ¢ektigi The
Irishman filmi ile ilgili yaptig1 belgesel kisa film The Irishman: In Conversation’da
sOyledigine gdre Hugo, gorsel efektleri ve 3-boyutlu derinligi nedeniyle yonetmenin diger
filmlerinden siyrilan bir yapidadir. Film 1931 yilinda ge¢mekte ve mekan tasarimi
acisindan donemsel karakterler sergilemekle birlikte 3-boyutlu 6zel efektlerle bezenmis

durumdadir.
3.6.2.1. Acilis

Hugo’nun agilisi, filmin gegecegi zaman dilimini, filmin gorsel diinyasini ve o
diinyanin kurallan ile birlikte 6nemli karakterlerini ortaya koydugu bdliimdiir. Filmin
acilis1 Zafer Taki’nin ve Eiffel Kulesi’nin goriindiigii bir hava ¢ekimidir. Buna gore film
Paris’te gegmektedir. Bu kisimda bas kahraman 10-12 yaslarinda bir erkek ¢ocuk olan
Hugo (Asa Butterfield) tanitilir. Film evreninin merkezini olusturan tren istasyonu detayli
bicimde gosterilerek peronlar ve istasyonda yer alan ¢esitli diikkanlar filmin dogal akis1

icerisinde aktarilmaktadir. Filmin merkezinde yer alan bir kavram olan saat mekanizmasi
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(clockwork), goriintii gecislerinde, oyuncaklarda ve en Onemlisi istasyona entegre
bulunan saat kulesinde izleyiciye sunulmaktadir. Hugo karakterinin ge¢cmisi, 6zlem
duydugu seyler ve bununla esgiidiimlii bigimde motivasyonlari ortaya koyulur. Hikayenin
Oonemli pargalar1 olan yardimci karakterler, kotii adam ve Hugo’ya macerasinda yardim
edecek arkadasi bu kisimda yalin bir anlat1 ile sunulmaktadir.

Papa Georges (Ben Kingsley) karakteri filmin basinda anti kahraman seklinde
resmedilmistir. Istasyondaki oyuncake1 diikkaninin sahibi olan Papa Georges, Hugo’nun
aksiyonlarmin karsisinda yer alir ve onu kisitlayan bir figiirdiir. Bir sahnede Hugo’yu
diikkkanindan diizenli olarak malzeme c¢alan bir hirsiz olarak itham eder ve Hugo’nun
cebindekileri bosalttirarak defterine el koyar. Bu defterin filmin hikayesi i¢in ne kadar
onemli oldugu, ilerleyen sahnelerde gosterilen flashbacklerle anlasilmaktadir. Higbir aile
iiyesi olmayan ve babasinin oOliimiinden sonra tren istasyonundaki saat kulesinin
duvarlarmin i¢inde yasamaya devam eden Hugo, babasindan kalan tek ani olan
otomatonu tamir etmek icin Papa Georges’un diikkanindan gesitli disliler, mekanik
parcalar ve tamir malzemelerini ¢almistir.

Hugo’nun defterinde otomatonla ilgili ¢izimleri goéren Papa Georges, asir1 bir
duygusal tepki gosterir ve bu filmin ilk sekansinda yaratilan gizemi perginleyen bir
yapidadir. Georges’un gosterdigi tepkinin nedeni ilerleyen sekanslarda anlagilacaktir.

Aciligta tanitilan diger figiirler kotii adami temsil eden istasyon sefi Gustave
(Sacha Baron Cohen) ve Papa Georges’un torunu olan Isabelle (Chloe Grace Moretz)
olarak gosterilir. Ayrica babasi oldiikten sonra Hugo’yu yanina alan alkolik amcasi
Claude (Ray Winstone), Hugo nun neden tren istasyonunda yasadig1 sorusunun cevabini

izleyiciye vermek amaciyla konumlandirilmis bir figiirdiir.
3.6.2.2. Déniistiiriicii Oge

Hugo filminde doniistiiriicii 6ge olarak gore yapan olay, 111’inci dakikada Hugo
ve Isabelle’in Papa Georges’un evinde bulunduklari anda bir sandig1 agtiklari an seklinde
gosterilmektedir. Burada Papa Georges’un aslinda sinema tarihine damga vurmus film
yapimcist ve yonetmen Georges Melies oldugu anlasilir. Filmin ag¢ilisinda olaylarin
normal akisinin en direkt bigimde bozuldugu an budur. Hikayeye gore tren istasyonunda

bir oyuncak diikkani isleten Papa Melies, aslinda 1896 ile 1912 yillar1 arasinda biiyiik
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cogunlugu kisa filmler olmak tiizere yiizlerce film yapan yazar-yonetmen Georges
Melies’dir. Georges film evreni iginde ge¢misini unutmaya calisan bir karakteri
canlandirmaktadir. Bunun nedeni artik bes parasiz olmasi ve unutulmus bir yonetmen
olmanin verdigi duygusal agirlik olarak ifade edilmektedir. Filmlerinden karelerin ve
fotograflarin yer aldig1 sandik acgildiginda verdigi tepki ile birlikte aglamasi, gegmisin

gorkemine duydugu 6zlem ile agiklanabilir.
3.6.2.3. Eylemler Dizisi

Hugo filminde eylemler dizisi, zengin ve derin bir arka plana sahip karakterler ile
ortilmiis durumdadir. Olaylar ¢izgisel bir dogru iizerinde degil, ileri ve geri dogru hareket
eden, bu esnada karakterlerin derinligine inilmesine izin veren bir yapida ilerlemektedir.
Gen¢ Hugo’nun motivasyonu, bir yanginda 6len babasina ve eski hayatinin eglenceli
giinlerine duydugu 6zlem olarak ifade edilebilir. Gergeklestirdigi eylemlerin ig¢inde
hirsizlik da olmasma karsin bu basit su¢lar Hugo’nun masumiyetine zarar verecek
nitelikte degildir. Film diinyas1 i¢inde gerceklesen eylemler, karakterlerin hikaye
anlatisindaki rollerini de sarsacak nitelikte komplekslikler igermektedir. Filmin bagindan
itibaren Hugo karakterinin bas kahraman oldugu hissedilirken, hikayenin belirli
noktalarinda ortaya koyulan merak unsuru ile birlikte Papa Georges’un ge¢misinin ortaya
¢ikmasina ugrasilir. Bu durum Georges’u filmin asil kahramani haline getirmese de
hikayedeki agirligi nedeniyle kahramanlik koltugunu Hugo ile paylastig1 iddia edilebilir.
Filmin ortalarina gelindiginde Hugo ve Isabelle kendileri i¢in kiiciik bir macera olarak
belirledikleri ama¢ kapsaminda Papa Georges’u tamir edeceklerdir. Bu tamir, mecazi
olarak kendisine ve hayata kiismiis bulunan Georges karakterini mutlu edecek bir eyleme
hazirlik olarak ifade edilebilir. Hugo, Isabelle ile arasinda filmin 80’inci dakikasinda
gecen diyalog esnasinda diinyanin bir makine gibi tasarlandigini ve higbir fazladan parca
bulunmadigini, dolayisi ile her par¢anin (bireyin) bir amaci oldugunu diisiindiigiinii ifade
eder. Filmin eylemler dizisi, istasyon sefi Gustave da dahil olmak {izere her karakterin

amacini bulmasi (eksikliklerini gidermeye ¢alismasi) ile gelismektedir.
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3.6.2.4. Dengeleyici Oge

Filmin basinda ortaya koyulan diizen ve o diizenin islemesine katkida bulunan
karakter ve eylemler, yiikselen duygusal yogunlugun ardindan bir noktada dengelenir.
Hugo’da bu nokta, filmin 88 ile 102’nci dakikalar1 arasinda gergeklesir. Bu sahne, George
Melies’in ge¢misi ile yiizlestigi ve ailesi ile birlikte Hugo ve profesor Rene Tabard’a
hayat hikayesini samimi bir dille anlattig1 sahnedir. Hikayeye gore Rene Tabard (Michael
Stuhlbarg), George Melies’in biiyiik bir hayrani olan bir profesordiir. Yazdig kitapta
Melies’in savas (Birinci Diinya Savasi) sirasinda 6ldiigiinii belirtmistir. Papa Georges’un
gizemli ge¢misinin izini siirmekte olan Hugo ve Isabelle kiitiiphanede tanigtiklar1 Rene
Tabard’a, Melies’in 6lmedigini sdylediklerinde eylemlerin yonii degisir. Bu donim
noktasinda hikayenin basta ortaya serilen normlar1 geregi ge¢misini unutmaya ¢alisan ve
hatirladik¢a mutsuz olan Melies, artik bunu kabullenmis ve hikayesini paylasmistir. Rene
Tabard karakteri, akisin dengelenmesinde rol oynamistir. Hugo ve Isabelle’in
gelistirdikleri arastirma asamasi, profesoriin dahil olmasiyla birlikte ayaklar1 yere basan

bir plana ve aksiyona doniigsmiistiir.
3.6.2.5. Sonuclandirma

Filmin i¢inde gectigi atmosfer, mizahi unsurlar barindirmasina karsin Georges
Melies ile ilgili her sey melankolik bir ortamin varligina isaret etmektedir. Israrli bigcimde
gecmis hayatinin gorkemli gilinlerini unutmaya calisan Papa Georges karakteri, tiim
ailesini kaybeden Hugo’ nun babasindan kalan ve i¢inde bir mesaj1 barindirdigina inandigi
son hatira olan otomatonu tamir etmesiyle kokli bicimde degisir. Tutumlart ve duygu
durumu filmin son sekansinda aniden degisen Melies, artik mutlu ve kendisiyle barisik
bir bireydir.

Filmin sonunu hazirlayan siireg, Melies’in hikayesini yakinlariyla paylagmasi ile
baslar ve Rene Tabard’in Melies’in hayatin1 ve eserlerini kutladig: toren ile sonlanir. Bu
stirecin 6nemli bilesenlerinden biri, ayn1 zamanda kahraman Hugo’nun bundan sonraki
hayatin1 da koklii bicimde etkileyecek bir gelismedir. Buna gore Melies, Hugo’yu aile
tiyelerinden biri haline getirir. Filmin basinda ortaya koyulan durum bir¢ok katmaniyla

degismistir. Melies artik mutlu bir insandir ve Hugo karakterini ve motivasyonlarini
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sekillendiren amacina ulasmistir. Ayrica kotii adam olarak resmedilen istasyon sefi
Gustave filmin son sekansina kadar Hugo nun eylemlerini engelleyen bir karakter olarak
gsoterilmis, ancak sonunda hem uzun siiredir asik oldugu istasyon ¢igekgisi Lisette
(Emily Mortimer) ile birlikte olmay1 basarmis, hem de 6fkeli ve asik suratli biri olmay1
birakmistir. Karakterler, derinlikleri basta karikatiirize ve s1g olarak gosterilmis olsa da
film sona yaklastikca kendi i¢lerinde donilisen ve kendilerinden normal sartlarda

beklenmeyen davranis setlerini sergileyen bireyler haline gelmislerdir.

3.6.2.6. Hugo’da Anlatimin S6z Dizimsel Fonksiyonlari

Hugo filmi, s6z dizimsel yani sentagmatik anlamda degerlendirildiginde film
kahramanlarinin tanitilmasinin hikayenin akisi ile birlikte ilerledigi goriilmektedir.
Hikaye anlatisinin neredeyse film montajinda kullanilan paralel kurgu teknigi ile
yapildig1 izlenimi edinilmektedir. Karakterlerin gelisimi, hikayenin asil amaci gibi
gosterilmektedir. Bu durumda Hugo’nun anlat1 yapisina ait unsurlar Vladimir Propp’un
fonksiyonlar1 kapsaminda asagidaki sekilde 6zetlenebilir.

1. Fonksiyon: Kahramanin yolculuga ¢ikmasi fonksiyonu Hugo filminde bag
karakterin, babasimnin (Jude Law) Olerek amcasinin himayesi altina girmesi
seklinde cereyan etmektedir. Bu zorunlu seyahat onu Paris’in merkezi tren
istasyonunun saat kuruculugu meslegini 6grenmeye iter. Bu sirada alkolik
amcasi tarafindan okulu birakmak zorunda birakilir.

2. Fonksiyon: Kahramanin 6niline koyulan bir engel bulunmaktadir. Bu engel
Hugo’da kahramanin babasiz ve dolayisi ile kimsesiz kalmasi, ayrica istasyon
sefi tarafindan stirekli takip edilerek, itilip kakilarak yasadigi hayat nedeniyle
Ozgiirliigiinin de kisith olmasi seklinde ifade edilmistir.

3. Fonksiyon: Yasaklar film boyunca devam etmekle birlikte Hugo bu yasaklar
siirekli delmektedir. Istasyonun duvarlar1 arasindaki evine girip cikarken
stirekli uyanik olmak durumundadir.

4. Fonksiyon: Koti adam Gustave, Hugo hakkinda bilgi edinmeye calisir.

Istasyonda gordiigii cocuklarin pesine diiserek birini yetimhaneye gonderir.
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10.

11.

Fonksiyon: K&tii adam, istasyonun saatlerinin bakimindan sorumlu olan
Hugo’nun amcasimin 6ldiigiinii, yaptig1 bir telefon goriismesi sonunda anlar ve
kahramanin kim olduguna dair bir fikir edinmis olarak pesine diismeye karar
Verir.

Fonksiyon: Istasyon sefi Gustave, filmin son sahnesinde Hugo’ya ait olan bir
seye el koymaya caligir. Hugo babasindan kalan ve aslinda George Melies’in
tasarlayarak yaptigi otomatonu getirmeye c¢alisirken istasyon sefine yakalanir.
Ancak kotii adamin otomatona el koymasi miimkiin olamadan olaya tanik olan
Melies miidahale eder.

Fonksiyon: Kahraman istemsizce kotii adamin amacina ulasmasina hizmet
eder. Bu fonksiyon Hugo’da bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kotii adamin kahramana ve/veya ailesine zarar verme fonksiyonu,
filmin son sahnesinde Hugo’yu yakalayarak onu yetimhaneye gondermeye
tesebbiis etmesi seklinde gosterilmistir. Hugo filminin ko&tii karakteri tam
anlamiyla kotiiciil amaglara hizmet eden bir anti kahraman olarak
tasarlanmadigi i¢in bu amacina ulastirilmaz.

Fonksiyon: Kahraman bir seyin eksikligini hisseder. Hugo’da kahramanin
eksikligini hissettigi seylerin basinda babasi vardir. Hugo’nun babasinin Hugo
i¢cin temsil ettigi sey her seyden once arkadasliktir. Kahraman film boyunca
birke¢ kez bunu dile getirerek yalniz olmaktan yoruldugunu belirtir. Babasin
kaybettikten sonra yasamak i¢in bir amag¢ bulmaya calisir.

Fonksiyon: Kahraman bir plan yapar. Bu plan1 Isabelle ile birlikte
gelistirmistir. George Melies’i iyilestirecekler ve onu yeniden mutlu bir insan
haline getireceklerdir. Plan kapsaminda profesér Rene Tabard’it Melies’in
evine gotliriirler.

Fonksiyon: Kahramanin evini terk ettigi fonksiyon, Hugo’da Propp’un ifade
ettigi sekilde gergeklesmemistir. Filmin son sahnesinde Melies’in Hugo’yu
evlatlik edinecegi ve dolayisi ile duvarlar arasinda sigindig1 gegici evinden
kurtulmus oldugu izlenimi verilir. Bu olus, kahramanin amacini veya planim

gerceklestirmek igin evini terk ettigi fonksiyonun yerine gosterilemez.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Fonksiyon: Hugo, Isabelle ile kurdugu arkadaslhigin olumlu sonuglarini
gormektedir. Hugo nun uzun siiredir Melies’in diikkanindan c¢aldig1 pargalarla
tamir etmeye ¢alistig1 otomaton, son bir parcaya gereksinim duymaktadir.
Filmin bir sahnesinde Isabelle’in boynunda tesadiifen gérdiigi kalp seklindeki
anahtar kolye, otomatonun c¢aligmasi i¢in gereken son parcadir. Isabelle’i
anahtar1 vermesi i¢in ikna etmesinin ardindan sihirli obje olarak kodlanan
anahtara sahip olmus olur.

Fonksiyon: Kahraman Hugo, gelecekte kendisine yardim ederek sihirli objeyi
verecek karakterin davraniglarina tepki verir. Isabelle’in macera arayan yapisi,
ikisini iyi arkadaglar haline getirir. Hugo, Isabelle’i sinema salonuna gotiirerek
hayatinda ilk kez film izlemesini saglamistir.

Fonksiyon: Kahraman, edindigi sihirli objeyi kullanir. Hugo, Isabelle’den
aldig1 kalpli anahtar1 otomatondaki yuvasina oturtup ¢evirdiginde otomaton
calismaya baslar. Filmin bundan sonraki asamalarini sekillendirecek olan
eylem, sihirli obje sayesinde gerceklesmistir.

Fonksiyon: Kahraman zorlu gorevi yerine getirecegi yere gotiiriiliir veya gider.
Hugo’da zorlu gorev kendisine ve hayata kiiskiin Melies’in mutlu olmasini
saglamak haline gelmistir. Hugo zorlu gérevi yerine getirmek icin Isabelle ile
yaptiklar1 plan geregince Rene Tabard ile birlikte Melies’in evine gider.
Fonksiyon: Kahraman kotii adamla karsi karsiya gelir. Hugo, filmin son
sekansinda Melies’e yillar dnce tasarladigi otomatonu gotiirmek i¢in istasyona
doner. O sirada Hugo’nun gercek kimligini 6grenmis olan kotii adam Gustave
Hugo’yu yakalar. Bu sirada kars1 karsiya gelirler.

Fonksiyon: = Kahraman  isaretlenme  fonksiyonu = Hugo  filminde
bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kotii adam alt edilir. Filmin son sekansinda gerceklesen olayda
Hugo Gustave’a yakalanmis durumdayken Georges Melies’in duruma tanik
olmas1 sonucu onu istasyon sefinin elinden kurtarir. Bu sayede koétii adam
siddet kullanilmadan alt edilmis olur.

Fonksiyon: Baglangigtaki eksiklik veya talihsizlik giderilir. Filmin basinda

Hugo agisindan en biiyiik eksiklik babasiz ve kimsesiz olmasi, Melies
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

acisindan en biiyiik eksiklik ise hayatta bir ama¢ bulamiyor olmasi seklinde
tanimlanmigtir.  Filmin sonunda bu eksiklikler, iki kahraman ig¢in de
doniistiiriicii bicimde tamamlanmis olur.

Fonksiyon: Kahramanin geri donmesi fonksiyonu Hugo filminde kahramanin
Melies’e gostermek i¢in istasyonda yasadig1 yere gidip otomatonu aldig1 sirada
gerceklesir.

Fonksiyon: Kahraman takip edilir. Hugo istasyona dondiigii sirada kotii adam
tarafindan takip edilerek yakalanir.

Fonksiyon: Kahraman zor bir durumdan kurtarilir. Hugo’nun son sekansinda
kahraman kotii adam tarafindan ¢ok zor bir duruma sokulur. Bu durum
Hugo’nun yetimhaneye gonderilmesi seklinde gerceklesmek {iizere iken
George Melies tarafindan kurtarilir.

Fonksiyon: Kahramanin evine donmesi ancak tanimmamasi fonksiyonu
Hugo’da bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Diizmece kahraman fonksiyonu Hugo’da tam anlamiyla
bulunmamaktadir. Ancak istasyon sefi Gustave karakterinin bir koti
adam/diizmece kahraman melezi seklinde tasarlandigi iddia edilebilir.
Fonksiyon: Kahramana zor bir gorev verilir. Hugo filminde kahramana verilen
zor gorev bir agidan Glen babasi tarafindan verilmis ancak diger yandan
kahramanin kendi kendine (amag¢ bulmak igin) koydugu bir hedef seklinde
ortaya koyulmustur.

Fonksiyon: Zorlu gorev olan Melies’i kirginligindan kurtarma gorevi basariyla
sonuglandirilir. Profesér Rene Tabard ve Isabelle’in yardimlariyla Melies artik
eski giinleri hiiziinle anmamaktadir.

Fonksiyon: Kahramanin taninmasi fonksiyonu Hugo filminde katmanlar
halinde ve birden fazla asama ile gergeklesir. Hugo ile ilk karsilagmasinda O’na
karst olumsuz bir tavir takinan kiitiiphaneci Monsieur Labisse (Christopher
Lee) daha sonra tekrar karsilastiklarinda Hugo’ya “Monsieur Cabret” seklinde
hitap ederek O’nu tanidigim belirtmistir. Ote yandan Melies’in esi Mama
Jeanne (Helen McCrory), ilk karsilasmalarinda Hugo’yu bir hirsiz olmakla

itham ederken daha sonra onu aileden biri olarak kabul etmistir. Son olarak

121



28.

29.

30.

31.

Melies, filmin son sahnesinde kendi adina gerceklesen tdrende hayatla
barigsmasinin nedeni olarak Hugo’yu isaret etmis ve onu biiylik saygi ve sevgi
ile Gvmiistiir.

Fonksiyon: Diizmece kahramanin kimliginin ortaya cikarilmasi fonksiyonu
Hugo’da bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Diizmece kahramanin doniistiiriilmesi, Hugo’da farkl bir eylemle
ve farkli bir hedef tizerinden gosterilmistir. Filmin basindan itibaren kotii adam
olarak resmedilen ve Hugo’nun eylemlerini kisitlayan istasyon sefi Gustave,
filmin sonunda tebessiim edebilen, asik olabilen ve ¢ocuklara karsi merhametli
olan bir karaktere doniistiiriilmiistiir. Ayrica bacaginda savastan kalan kalici
sakatlik i¢in kullandig1 destekler yenilenmis, bu sayede daha mutlu bir insana
dontismistiir. Karakter filmin sonuna gelindiginde artik izleyici tarafindan kotii
olarak tanimlanmayacak sekilde doniisiim gecirmistir.

Fonksiyon: Ko6tii adam  cezalandirilir.  Bu  fonksiyon  Hugo’da
bulunmamaktadir. Filmin genel atmosferi siddet ve asir1 uglarda kotiiliigiin
gosterilmedigi yumusak ve lirik bir anlatima sahiptir. Bu nedenle kotii karakter
cezalandirilmak yerine doniistliriilmiistiir.

Fonksiyon: Kahraman evlenir ve tag giyer. Propp’un anlati1 yapilarini olusturan
fonksiyonlarinda yer alan eylemler mecazi anlamlar1 ile okundugunda ta¢
giyme (veya evlenme) ediminin, kahramanin bundan sonraki hayatinda daha
mutlu olacagi bir kademeye ve pozisyona sahip olacagi seklinde
yorumlanabilir. Filmde de Hugo, artik evsiz degildir. Zorlu gorevi yerine
getirmesi neticesinde Melies tarafindan evlatlik edinilerek mutlu bir hayat

yasayacaktir.

3.6.2.7. Degerlendirme

Hugo, bir kitap uyarlamasi olmakla birlikte i¢inde gercek hayattan karakterler

(George Melies ve Jeanne D’Alcy) barindirmaktadir. Film higbir sekilde belgesel veya
biyografik bir ¢alisma oldugunu iddia etmese de yonetmen Martin Scorsese’nin (ve filmin
uyarlandig kitabin yazari Brian Selznick’in) filmin ritmi ve atmosferini olusturmaktaki

kararlar1 geregi yumusak, akiskan ve keskin duygulardan uzak bir anlati ortaya
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koyulmustur. George Melies, ger¢ek hayatta sinemanin Onciilerinden olup kariyeri
boyunca 500°den fazla film ¢ekmistir. Martin Scorsese’nin George Melies’i resmederken
kullandig1 anlatim dili, O’na bir saygi durusu niteligindedir. Ayrica Scorsese, CBS
News’a verdigi roportajda, filmin, sinemanin kokenlerini ve nasil ortaya ciktigini
bilmeyen yeni jenerasyona bir seyler 6gretme fonksiyonu bulundugunu ifade etmistir.!'!?
Hugo, yonetmen Martin Scorsese’nin 3-boyutlu olarak ¢ektigi ilk filmi olma 6zelligi tasir.
Filmin 3-boyutlu ¢ekilmesindeki temel amag filmin ¢ekildigi donemin karakteristikleri
ve izleyici beklentileri ile ilgilidir. Scorsese, bahsi gecen roportajda bir filmi 3-boyutlu
olarak ¢ekmenin zahmetlerini ifade ederek oyunculuktan sahne tasarimina, mekan ve
efekt kullanimina kadar filmin neredeyse tiim bilesenlerinin 2-boyutlu geleneksel sinema

tiretimine kiyasla daha farkli bir yaklasimla ele alinmasi1 gerektigini belirtir.

Resim 16 - Hugo filminin CGI ile iiretilen gérsel efektleri’’*

Hugo’da mekan tasarimi, donemsel karakteri nedeniyle biiyiik dl¢lide bilgisayar
ortaminda CGI kullanimi ile gergeklestirilmistir. Filmde kullanilan ve perspektife sahip

cekimler 3-boyutlu goriintiileme teknolojilerinin sagladig: derinlik ile birlestiginde ortaya

113 https://www.youtube.com/watch?v=MbFrqRaE;jtI Erisim Tarihi: 16.10.2019
114 https://www.youtube.com/watch?v=pVQ6hilPkvM Erisim Tarihi: 28.08.2019
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cikan daha gergekg¢i ve kusatici bir gorsel deneyim olmaktadir. Negatif paralaks kullanimi
son derece az olup filmin biiyilik boliimii pozitif paralaksta gegmektedir. Sahne yiizeyinin
daha uzaginda iiretilen gorsellik, yaratilan mekan iginde izleyicinin gezinmesine izin
verecek sekilde tasarlanmistir. Filmin en belirgin bigimde negatif paralaks kullanilan
sahnesi 61’inci dakikada gerceklesen sahnedir. Bu sahnede Hugo ve Isabelle, Melies’in
eski filmlerinden karelerin oldugu sandig1 acarlar ve ortada gezinen fotograflar, negatif
paralaks kullanimi ile birlikte seyircinin 6niinde ugusuyormus gibi goriiniir.

Anlat1 yapist ve 3-boyutluluk kavramlari agisindan incelendiginde Hugo, 3-
boyutlu iiretim ve gosterim teknolojisi etkisiyle yapist degismis/doniismiis bir film
olmamustir. Filmin gorsel derinlige sahip olmasi, anlat1 yapisinda veya yapiy1 olusturarak

organize eden unsurlarda bir farkliliga neden olmamustir.

3.6.3. Life of Pi Filminin Anlati Yapis1 Coziimlemesi

Yann Martel’in ayn1 adli romanindan sinemaya uyarlanan Life of Pi'!’, yar

fantastik 6geler iceren bir filmdir. Film evreninde geng bir adam okyanusta karsilastig
bir felakette hayatta kalmaya caligmaktadir. Anlati, filmde bir yazar olarak bulunan
kurmaca bir karakter iizerinden ilerletilmektedir. Film hikayesi, yeni kitab1 i¢in ilham
arayan bir yazarin bas kahramana ge¢misle ilgili sordugu sorularla yiiriitiilmektedir. Bu
sayede siirekli olarak flashbacklerden faydalanilarak olusturulan anlati, kahramanin
Hindistan’dan Kanada’ya nasil geldigini ve yolda yasadig1 inanilmaz macerayr merkeze
koymaktadir.

Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000) ve Brokeback Mountain (2005) gibi
filmlerle taninan yonetmen Ang Lee, 2012 yapimi olan Life of Pi’da 3-boyutlu ¢ekim
tekniklerini kullanmay1 tercih etmistir. Filmin mekansal evreni Hindistan’in Bengal
Korfezi’ne bakan sahil sehri Pondicherry, Kanada’nin Toronto sehri ve cogunlukla

Pasifik Okyanusu olarak gosterilmektedir.

!15 Film Tiirkiye’de vizyona Pi 'nin Yagami adiyla girmistir.
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3.6.3.1. Acilis

Film, daha sonra kahramanin ailesine ait oldugunun ogrenilecegi hayvanat
bahg¢esinden art arda siralanmig goriintiilerle ve dingin bir Hint miizigi ile acilir. A¢gilis
sekansinda hayvanat bahgesinde goriilen c¢ekimler, 3-boyutlu goriintiileme
teknolojilerinin negatif ve pozitif paralaks uzamlarimi verimli kullanacak sekilde
yaratilmigtir. Film kahramani olan Pi Patel’i 4 ayr1 oyuncu canlandirmistir. Kahramanin
5 yasindaki hali Gautam Belur ve 11-12 yaslarindaki hali Ayush Tandon tarafindan
canlandirilirken; filmin biiyiik béliimiinde goriilen geng Pi ve yetiskin Pi, sirasiyla Suraj
Sharma ve Irrfan Khan tarafindan oynanmastir.

Filmin ilk diyalogu yazar karakterinin (Rafe Spall) yetiskin Pi’a sorular
sormasiyla baglar. Pi, kendi evinde misafir ettigi yazarin sorularina cevaplar verirken
flashbackler devreye girer ve Pi’in hayati bu sekilde cizgisel bir kronoloji halinde
anlatilir. Hikaye Pi’1n agzindan birinci tekil sahis anlatisi ile ilerler. Bu sohbet sirasinda
Pi’m hayat: ile ilgili detayl1 bilgiler verilir. isminin nereden geldiginden, bu isimle okul
yillarinda yasadig1r sikintilardan ve ilerleyen sekanslarda gerceklesen okyanus
yolculugunda ona arkadaslik edecek Bengal kaplaniyla nasil tamistigindan bahseder.
Filmin anlatiminda otobiyografik bir yaklagim benimsenmistir. Pi genglik yillarina gelene
kadar gecen siirenin aktarildigi acilis boliimiinde ayrica babasi Santosh Patel (Adil
Hussain) ve annesi Gita Patel (Tabu) tanitilir.

Acilis sekansinda ortaya koyulan manzara, aslinda kahramanin ge¢misini ve
bugiiniinii gosterdigi icin filmin geri kalanina dair yaratilan merak unsuru, Pi ile yazar
arasinda devam eden sOyleside ortaya ¢ikan detaylarda gizlenmistir. Filmin k&tii adami
bulunmamaktadir. Onun yerine kahramana kotiiliik yapacak olan sey okyanusun
kendisidir. Pi, doganin gii¢leri tarafindan zorlayici bir teste tabi tutulacak ve hayatta
kalabilmesi beklenecektir. Macera ve/veya hayatta kalma hikayelerinde sik goriilen bu
durum, filmde karakterlerin kimliklerini belirginlestirmeyi zor kilmaktadir. Ote yandan
filmin kahramani Pi, ¢cocuklugunda Hinduizm, Hristiyanlik ve Miisliimanlik olmak iizere
farkli dini inanis sistemleri ile ilgilenmistir. Karakterin ruhani diinyasina tutulan bu 151k,

manevi olarak kahramanin karar verme siireclerini ve giindelik pratiklerini
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etkilemektedir. Her ii¢ dinden de motifler barindiran ge¢misi, filmin gdvdesini olusturan

okyanus gecisi boyunca referans verilen bir 6ge haline getirilmistir.
3.6.3.2. Déniistiiriicii Oge

Filmin anlati agisindan hikayeni doniistiiren ve agilista ortaya serilen durumu
bozan birden fazla sayida unsur bulunmaktadir. Oncelikle agilista Hindistan’mn
Pondicherry sehrinde ailesi ile birlikte yasayan Pi, babasinin sahip oldugu hayvanat
bahg¢esindeki hayvanlari satarak Kanada’ya yerlesmeye karar vermesi nedeniyle yeni yeni
yakinlasmaya basladigi kiz arkadasindan ve kurulu diizeninden ayrilarak {ilke
degistirmek zorunda kalmistir. Bu durum, babasinin agikladigina goére maddi nedenlerden
kaynaklanmistir. Dolayisiyla ilk durumu mekansal olarak bozan sey, 6n goriillemeyen
parasal bir degisken olarak gosterilir.

Filmin a¢ilis sekansinda karakterlerin tanitildigi boliimde film hikayesinde 6nemli
yer tutan Richard Parker adindaki Bengal kaplani, korkulmasi gereken bir yirtic1 olarak
resmedilmistir. Babast Pi’a kaplandan ne sart altinda olursa olsun uzak durmasi
gerektigini kesin bir dille anlatmis, bunu 6giitiiniin pekismesi i¢in Pi’in gdzleri oniinde
kaplanin 6niine bir kuzu birakmis ve hayvanin yirtici bir aver oldugunu cocugunun iyice
anlamasini saglamaya calismigtir. Bagta ortaya koyulan bu durum, Kanada seyahati
sirasinda gemi batinca can salinda kaplanla yalniz kalan Pi i¢in bir meydan okuma haline
gelecektir. Haftalarca agik okyanusta 6liim kalim savasi veren Pi, filmin 75’inci
dakikasinda kaplana bagirarak terbiye eder. Bunun iizerine artik kaplanla arasinda
karsilikli saygiya dayanan bir iligki siirecektir. Anlati i¢inde doniisen bu iligki,
kahramanin yasam savast vermesinde ona enerji ve zindelik veren bir unsura

doniigsmiistiir.
3.6.3.3. Eylemler Dizisi

Life of Pi’da eylemler dizisi, birinci tekil sahis tarafindan anlatilan ve kahramanin
hayatta kalma miicadelesi ile birlikte aile yapisini, dini inaniglarini, kiiltiirel kodlarin1 da
barindiran bir yapida sunulmaktadir. Buna gore giiniimiiz ve Pi Patel’in ¢ocuklugundan
itibaren yetiskinlige uzanan siiregte yasadiklar1 arasinda gidip gelen bir kurgu teknigi

kullanilarak oriilmiistiir. Gergeklesen olaylar, kahramanin yalin ve geng bir birey olarak
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saflik i¢inde gerceklestirdigi eylemlerle ilerleyen, kendisi disindaki 6geler tarafindan
belirlenen durumlardan kaynaklanan bir sekilde ifade edilir. Siiper kahraman filmlerinde
oldugu gibi kahramanin {istiin gii¢leri yoktur. Pi Patel, son derece basit bir hayat yasayan,
etrafinda gelisen olaylara kars1 verdigi tepkilerde safligin1 koruyan, her siradan insanin
davranacagi gibi davranan bir karakter olarak varlik bulur. Filmde kahramanin biiyiik bir
diisman1 yoktur, hayatin siradan akig1 icinde basina gelen cesitli talihsizlikler
bulunmaktadir. Filmin kahramanin oniine koydugu zorlu gorev, kotii adami 6ldiirmesi
degil, sadece hayatta kalmasi olarak ifade edilmistir. Doga, filmde hem beslenilen kutsal
bir varlik hem de can alabilen felaketler dogurma potansiyeli tagiyan bir unsur olarak yer
alir. Olaylar temelde kahramanin, kendisi disinda verilen kararlar ve dogal giicler
nedeniyle zorlagan durumlarin iistesinden gelmesini dikte etmektedir. Bu tarafiyla Life of
P1i, yine 3-boyutlu olarak gosterilmis Alister Grierson yonetimindeki Sanctum (2011) gibi
bir eylemler dizisine sahiptir. Dogaya karsit verilen miicadele 6n goriilemezdir ve
kahramanin bu yolda hayatta kalmak icin yapmasi gerekenler bazen fedakarliklar
yapmasini da gerektirebilmektedir. Pi Patel, ilk fedakarligi evinden (ve dolayisi ile
sevgilisinden) ayrilarak ortaya koymak zorunda kalmistir. Daha sonra okyanusta yasam
miicadelesi verirken o zamana kadar ¢ok korktugu kaplanla can salin1 paylagsmak zorunda
kalir. Ardindan Hinduizm gelenegi veya kurallar1 geregi tamamen vejetaryen beslenen
kahraman, balik 6ldiirmek zorunda kalir.

Son olarak, eylemler dizisi Life of Pi’da merkezdeki kahramanin yasam
hikayesinin doga ve dogaya ait unsurlar (okyanus, hayvanlar, ada vs.) ile giristigi

miicadelenin anlatildig1 bir yapida ilerlemektedir.
3.6.3.4. Dengeleyici Oge

Filmde Pi’1n hayatta kalis miicadelesinin sonunda gerceklesen karaya ulagsma ani,
dengeleyici unsur olarak gdrev yapar. Levi Strauss iinlii ¢alismasinda ifade edildigi gibi
filmin ana gdvdesinde yasanan yasam savast kara-deniz, insan-hayvan, yasam-0lim
seklinde kodlanmus ikili karsitliklar {izerinden ilerlemektedir.''® Pi, bu karsit durumlardan

kendi lehine olanlar1 (yasam, insan, kara) bulmak ve hayatta kalmak i¢in miicadele

116 Claude Levi-Strauss, The Savage Mind, The Garden City Press Limited, Hertfordshire, 1966, s.68.
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vermektedir. Film hikayesi, haftalarca agik okyanusta kaldiktan sonra karanin
bulunmasinin  gerceklestigi 104’tinci dakikada dengelenir. Bu dengelenmenin
Ogelerinden biri de can salinda birlikte gecirdigi zamanda ona 6nce bir tehdit olusturan
ancak daha sonra hayat arkadaslig1 yapan Bengal kaplani1 Richard Parker’in saldan inerek
arkasina bile bakmadan karsisindaki ormana dogru uzaklagsmasi seklinde gosterilir. Artik
kara bulunmus, hayatta kalinmis ve kaplan tehdidi ortadan kalkmistir. Elbette hikaye
diinyasi i¢inde bu ayrilik, dramatize edilerek sergilenmis ve kaplanin gitmesi kahramanin

bir arkadasini (tek arkadasini) kaybetmesi seklinde duygu yiiklenerek gosterilmistir.
3.6.3.5. Sonu¢landirma

Life of Pi, anlatinin birinci tekil sahis iizerinden ilerletildigi bir yapida ve ge¢mis
bir hikayenin anlatiliyor olmasindan dolayr nostaljist bir romantizmle sona
yaklastirilmistir. Filmin kahramani Pi, kendisiyle sdylesi yapan yazara anlattig1 hikayeyi,
bilge bir tavirla siirdiiriir. Flashbacklerle asil hikaye sona erdiginde Pi, bunun inanilir gibi
bir hikaye olmadiginin farkindadir. Geminin batmasinin nedenini aragtiran sigorta sirketi
ile yapti§1 konusmanin detaylarin1 veren Pi, hayvanlarla ve 6zellikle yetiskin bir Bengal
kaplaniyla bir can salinda haftalar gecirmesi hikayesini doniistiirerek anlatir. Sigorta
sirketi yetkililerine daha inandirici bir hikaye anlatmasi gerektigi ortaya ¢ikinca hayvanlar
yerine gemiden kendisi gibi sag kurtulan ancak denizde gecirdikleri siire icinde 6len
insanlar1 koyar. Bu gelisme, film hikayesinin asil govdesini olusturan okyanusta hayatta
kalma macerasmin iki tarafi oldugunu ortaya koyar. Izleyici gercekte hangi olaylarin
yasandigin1 se¢gmekte 6zgiir birakilmistir.

Film hikayesi Pi Patel i¢in mutlulukla sonlanmistir. Korkung kazadan
kurtulduktan sonra Kanada’ya yerlesmis, evlenmis ve iki ¢ocuk sahibi olmustur. Sohbet
ettigi ve hikayesini kitaba doniistiirecek olan yazari1 da ailesiyle tanistirir. Film Bengal
kaplaninin arkasina bakmadan ormana dogru yliriiyerek gézden kayboldugu bir ¢ekimle

biter.
3.6.3.6. Life of Pi’da Film Anlatisinin Soz Dizimsel Fonksiyonlari

Film, anlatinin yapitaslar1 ac¢isindan sembolik unsurlar icermektedir. Buna gore

kotli adam veya kotli karakter yerine kahramanin basina gelen talihsizlikler vardir.
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Hayatta kalma miicadelesi verirken en biiyiik diigmani zaman ve doga olarak resmedilir.

Ancak doganin hayran birakan giizelliklerinin de gosterildigi ve kahramanin bu sayede

motivasyonunu kaybetmeden yola devam ettigi film, Propp’un yapisal unsurlar1 agisindan

asagidaki fonksiyonlar1 i¢cermektedir. Bu tablonun olusturulmasi filmin, kahramanin

giintimiizdeki zamanda gecen ve olaylari birinci tekil sahis {izerinden anlattig1 dis yapisi

ile degil, hikayenin bir i¢ katmaninda bulunan hayat hikayesi ile gerceklestirilecektir.

1.

Fonksiyon: Kahramanin yolculuguna baglamasi, babasinin Hindistan’dan
ayrilarak Kanada’ya yerlesmekle ilgili kurdugu planin pargasi olarak filmin
31’inci dakikasinda gerceklesir.

Fonksiyon: Kahramanin dniine bir yasak koyulur. Bu yasaga gore Pi, babasinin
hayvanat bahgesine yeni gelen Richard Parker isimli Bengal kaplanina
kesinlikle yaklagsmayacaktir.

Fonksiyon: Kahramanin 6niline koyulan yasak, Kanada’ya go¢ etmek iizere
bindikleri geminin batmasi ile ayni can salinda tesadiifen kaplanla yakinlasmak
zorunda kalmasi nedeniyle kirilmis olur.

Fonksiyon: Filmde kotii adam bulunmamakta, o nedenle kahraman hakkinda
bilgi edinmeye ¢alisan bir karakter de bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Bu unsur Life of Pi filminde bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kotii adam, bir hayatta kalis macerasinin anlatildig1 Life of Pi’da
okyanus ve igindekiler olarak diisiiniildiigiinde, kotii adamin kahramanin biitiin
ailesini ¢aldig: iddia edilebilir. Filmde geminin batmasi sirasinda kahramanin
annesi, babas1 ve biiylik kardesi hayatlarin1 kaybetmistir.

Fonksiyon: Kahramanin istemsizce kotii adamin emellerine hizmet etmesi
fonksiyonu bu filmde Pi’1n hayatini tehdit eden okyanusta bir can sali tizerinde
stiriiklenirken gerceklesir. Kahraman, filmin 72°nci dakikasinda gece 151k
sacan okyanus canlilarina'!” hayran olarak suya elini sokup hareket ettirince
avlanmakta olan dev bir mavi balinanin dikkatini ¢eker. Balina hizla ylizeye
ciktiginda kahraman saldan diiser, bir¢ok erzaki suya dagilir ve hayatini tehdit

eden tehlike bir anda artmis olur.

17 Biyoliiminesans. Biyolojide bazi canli organizmalarin gergeklestirdigi kimyasal reaksiyonlar sonucu 151k
sagmasi durumu.
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10.

11.

12.

13.

14.

Fonksiyon: Koétii adamin kahramanin ailesine zarar verme fonksiyonu bu film
icin okyanusta ortaya ¢ikan firtinanin gemiyi batirarak Pi’in biitiin aile
tiyelerini 6ldiirmesi olarak yorumlanabilir.

Fonksiyon: Kahraman bir seyin eksikligini hisseder. Life of Pi’da bas
kahramanin en biiytik eksikligi firtinada kaybettigi ailesidir. Ancak bir¢ok film
veya hikayede goriildiigii gibi ailesini kaybeden kahramanin biiyiik bir trajedi
yasadiginin ve hayatini intikam almaya adayacaginin beklenmedigi, hikayenin
daha ziyade hayatta kalma miicadelesine odaklanan bir yapida oOriildiigi
sOylenebilir. Buna gore anlamsal olarak kahraman, karanin 6zlemini hisseder.
Acik okyanusta hayatta kalmaya calisirken eksikligi en ¢ok hissedilen ve film
diinyasinda belirginlestirilen 6ge kara olarak resmedilmistir.

Fonksiyon: Kahraman, firtinayla birlikte geminin batmasi sonucunda can
sallarindan birine binmeyi basarir ve ilk darbeyi sag atlatir. Hayatta kalmak ve
temsili anlamiyla dogaya kars1 gelmek iizere yaptigi hazirlik, filmin ana
govdesi iginde balik tutmak i¢in yaptigr diizenek, kaplani besleyerek onunla
arkadas olmaya ¢alismasi gibi eylemlerle gosterilmistir.

Fonksiyon: Kahramanin evi terk etmesi, ailesiyle birlikte yola ¢iktig1 ikinci
sekansin baginda gerceklesir. Bu sirada kahraman heniiz kendisine verilecek
bliyiik gorevden haberdar degildir.

Fonksiyon: Life of Pi’da kahramanin edindigi sihirli nesne, Bengal kaplaniyla
girdigi baskinlik miicadelesi sonunda cesaretinin test edilmesi ve kaplanla
arkadas olmast seklinde yorumlanabilir. Kaplan artik kahramana yol
arkadashigr edecek, duyularimi siirekli canli tutacak ve aklin1 kagirmasini
engelleyecektir.

Fonksiyon: Kahramanin, gelecekte ona yardim edecek vericinin aksiyonlarina
karsilik vermesi fonksiyonu, Life of Pi’in kompleks anlati katmanlarindan
dolay1 tanimlanmakta giicliik ¢ekilen bir fonksiyondur. Filmin basinda tehdit
olarak tanimlanan kaplan, ayn1 zamanda ona verilen sihirli obje ayn1 zamanda
da kahramana yardim eden verici olarak yorumlanabilir.

Fonksiyon: Kahramanin kendisine verilen veya edindigi sihirli nesneyi

kullanmasi1 fonksiyonu, can salinda kaplanla birlikte hayatta kalmaya ¢alistigi
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15.

16.

17.
18.

19.

20.

21.
22.

23.

sirada gerceklesir. Pi’nin hayatta kalma motivasyonu, kaplanla arkadas
olmasmin sonucu olarak resmedilmistir. Bu dostluk sayesinde kahraman
dolayli olarak kendisine fayda saglamistir.

Fonksiyon: Kahraman zorlu gorevi yerine getirecegi yere gotiriiliir. Filmin
ayn1 zamanda donistiiriicii 6gesi olarak tanimlanabilecek okyanusa agilma
eylemi, kahramanin zorlu gorevi yerine getirecegi yere gotiiriilmesi olarak
ifade edilebilir. Kahraman babasinin verdigi kararin bir sonucu olarak
okyanusa agilir ve zorlu gorevi olan hayatta kalma edimini gergeklestirmeye
calisir.

Fonksiyon: Kahramanin kotii adamla (O’nun canini almaya calisan okyanus)
karsilagsmasi, gemi okyanustayken cikan firtina nedeniyle batmasi seklinde
temsil edilir.

Fonksiyon: Kahraman isaretlenir. Bu fonksiyon filmde bulunmamaktadir.
Fonksiyon: Kahraman kotii adami alt eder. Pi, can saliyla birlikte filmin
104’tincti dakikasinda Meksika kiyilarina varip sahile ulastiginda kotii adam
alt edilmis olur. Pi ve can yoldas1 Richard Parker hayatta kalmistir. Doganin
kahramanin karsisina ¢ikardigi zorluklar Pi’in hayatta kalma azmi, kaplanin
dostlugu ve babasindan aldig1 derslerin bir kombinasyonu sayesinde tek tek
geride birakilmustir.

Fonksiyon: Baslangictaki eksiklik giderilmistir. Pi’in baslangicta hissettigi
eksiklik veya talihsizlik aslinda siradan hayatinin bir pargasi olmayan okyanus
macerasina doniigmistiir. Bu durumda talihsizligin giderilmesi, hayatta
kalabilmis olmasi seklinde yorumlanabilir.

Fonksiyon: Kahraman geri donmesi fonksiyonu Life of Pi’da
bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kahramanin takip edilmesi fonksiyonu filmde bulunmamaktadir.
Fonksiyon: Hikayenin kahramani Pi, zor durumdan kurtarilir. Kiyiya ulagan
kahraman, halsiz bicimde kumsalda uzanirken durumu goéren insanlar
yardimina gelir ve onu hastaneye tasirlar.

Fonksiyon: Kahramanin evine donmesi ancak taninmamasi fonksiyonu bu

filmde bulunmamaktadir. Kahraman, ayrildig1 evine bir daha donmemistir.
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24.

25.

26.

27.

28.

Fonksiyon: Life of Pi’da diizmece olarak nitelendirilebilecek kahraman
bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Kahramana verilen zor gérev, geminin batmasindan itibaren filmin
son sekansina kadar siiren hayatta kalma gorevidir.

Fonksiyon: Zorlu gorev basariyla sonuclandirilir. Pi’in hayatta kalmasi, bunun
sonucu olarak temsil edilmistir.

Fonksiyon: Kahraman taninir. Inamlmaz bigimde hayatta kalan kahraman
geminin sigorta sirketi yetkilileri tarafindan sorgulandiginda anlatilan hikayeye
inanmazlar. Bunun iizerine Pi onlarin inanabilecegi daha basit ve hayvanlarin
yerine insanlar1 koydugu bir hikaye anlatir. Bu durum iizerine kahraman
taninmis ve hikayesine inanilmis olur.

29. ve 30. Fonksiyon: Filmde diizmece kahraman bulunmadig i¢in diizmece
kahramanmn kimliginin ortaya ¢ikarilmast ve diizmece kahramanin
doniistiiriilmesi  fonksiyonlar1 bulunmamaktadir. Ayrica koti  adamin
cezalandirilmas1 fonksiyonu da bulunmamaktadir. Filmin bir boliimiinde
kahramanin Oniine engeller koyan ve bir anlamda onu Oldiirmeye calisan
okyanus (daha genis anlamiyla doga) kotii adam gibi gosterilmis olsa da
anlatinin olusturuldugu katmanlar arasinda kotii adamin cezalandirilmasi s6z

konusu degildir.

31. Fonksiyon: Kahraman evlenir. Okyanus macerasini geride birakip hayatta

kalan kahraman, nihai olarak Kanada’ya ulasir ve hayatini orada siirdiirmeye
devam eder. Evlenir ve iki ¢ocugu olur. Film evreni i¢inde aile bireylerini,
gecmis hayatin1 ve neredeyse her seyini kaybetmis olmasina ragmen filmin

buruk ancak mutlu bir sonla bitmis oldugu duygusu 6n plandadir.

3.6.3.7. Degerlendirme

Life of Pi filmi, bu ¢aligma kapsaminda incelemeye alinan filmlere kiyasla anlati

ve anlat1 yapisi acilarindan farkliliklar barindirmaktadir. Avatar (2009) gibi birinci tekil

sahis anlatimina dayandirilsa da Life of Pi, hikayeyi dogrudan seyirciye degil, seyirciyi

temsil etmesi i¢in film hikayesine dahil edilmis kurmaca bir karakter olan yazar iizerinden

anlatir. Seyircinin merak edebilecegi sorular film boyunca yazar karakteri tarafindan
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sorulur ve kahraman Pi Patel tarafindan cevaplanir. Bu sorularin basinda kahramanin
anlattigir hikayenin dogrulugu bulunmaktadir. Seyircinin merak ettigi ve filmde yazar
araciligiyla kahramana sorulan soru ile, kahramanin yasadigini iddia ettigi seriivendeki
Ogeler sorgulanmis olur. Anlat1 yapisinin katmanlari, kahraman karakterinin derinligi ve
yasanan maceradaki bazi 6gelerin olaganiistii motifler barindirmast, bir roman uyarlamasi
olan Life of Pi i¢in 6n goriilebilir unsurlardir. Sentagmatik acidan Vladimir Propp’un
hikayelerin anlat1 yapilarinda var oldugunu 6ngordiigii ortak fonksiyonlarin biiylik

cogunlugu, bazilarinin siralarindaki yer degisiklikleri haricinde filmde bulunmaktadir.

Resim 17 - Life of Pi filminin stiidyo ¢cekimleri'!®

Life of Pi’1n yapiminda, sinemada 3-boyutlu teknolojilerin kullanimi bakimindan
doneminin en {istiin sistemi olan PACE Fusion kamera diizenegi kullanilmistir. Bu
diizenek, goriintiiniin kaydedildigi iki kameranin birbirine olan uzakliginin ve birbirlerine
yaptiklar1 ag¢min kontrol edilmesine izin veren esnek ve diger 3-boyutlu kamera
diizeneklerine kiyasla daha hafif bir diizenektir. James Cameron’a gére bu sistemin

esnekligi 3-boyutlu sinema endiistrisi agisindan en biiylik avantajidir ve PACE’den

118 hitps://www.youtube.com/watch?v=V ckqzOUczQA Erisim Tarihi: 02.11.2019
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onceki sistemlerle yapilan ¢ekimler, bazi kamera agilarinin kullanimma izin
vermemektedir. PACE sistemi, bir omuz kamerasi olarak rahatlikla kullanilabilmekte, bu
sayede Ozellikle hareketli aksiyon sahnelerinin gerektirdigi hiz ve pratikligi bir arada
sunmaktadir.!'” Ote yandan mekan tasarimi, sanal dijital karakter ve bir¢ok diger efekt
icin CGI teknolojisinden faydalanilmigtir.

Life of Pi, aym1 donemde ¢ekilen diger 3-boyutlu filmlerin ¢oguna kiyasla daha
fazla sayida negatif paralaks alanini kullanmistir. Film 3-boyutlu izlendiginde atmosferik
etkinin arttirilmas1 amaciyla bazi hayvanlarin, parilti ve 1s1lt1 efektlerinin, ayrica bazi
gecis efektlerinin negatif paralaksta gectigi goriilmektedir. Ancak filmi olusturan 1000
civarinda ¢ekimin biiylik boliimiinde pozitif paralaks kullaniminin daha yogun oldugu
tespit edilmistir. Bu da 3-boyutlu filmlerde asil etkinin izleyicilerin iizerine dogru
yaklasan efektlerden ziyade; mekan yaratmak ve izleyicinin o mekanin derinligi

tarafindan kusatilmasini saglamak oldugu tezini dogrulamaktadir.
3.6.4. Exodus: Gods and Kings'?° Filminin Anlati Yapis1 Coziimlemesi

Tarihi bir hikayenin anlatildigi Exodus: Gods and Kings filmi, M.O. 1300
yillarinda Ikinci Ramses’in Misir tahtinda oldugu donemde Musa’nin 400.000 Ibrani
koleyi kurtararak vaat edilen topraklara yaptigi biiyiik gdcii anlatmaktadir. Anlatinin
kurulmasinda kullanilan yapr ve dil, klasik Hollywood anlati yapisiyla ortlisecek
bigimdedir. Kahramanin karakter doniisiimiiniin zamanla gerceklestigi, bunun dis
etmenler tarafindan tetiklendigi ve hizlandirildigr bir silirecin sonunda da ¢oziilme
goriilmektedir. Film, Gladiators (2000) ve Kingdom of Heaven (2005) gibi tarihi igerikli

aksiyon dramasi alaninda deneyimli olan Ridley Scott tarafindan yonetilmistir.
3.6.4.1. Acilis

Filmin agilis1 izleyiciyi izlenecek hikayenin zamani ve mekani hakkinda
bilgilendiren ekran yazilariyla gergeklesmektedir. Ayrica ekran yazilari ile hikaye

hakkinda verilen bilgiler de mevcuttur. Buna gore Ibraniler 400 yildir Misir’da kole

119 hitps://www.youtube.com/watch?v=142gTbBDzWM Erisim Tarihi 02.11.2019
120 Film Tiirkiye’de vizyona Exodus: Tanrilar ve Krallar adiyla girmistir.
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olarak tutulmakta ve Antik Misir’mn gérkemli yapilarini, piramitlerini, sehirlerini ibraniler
insa etmektedir. Son olarak Ibranilerin biitiin bu zaman boyunca tanrilarmi unutmadig
ve tanrinin da onlar1 unutmadig seklindeki ekran yazisi, izleyicinin filmin hikayesi ve
yasanacaklar konusunda fikir sahibi olmasin1 saglamaktadir. Acilis boliimii Ikinci
Ramses’in (Joel Edgerton) babasi Seti’nin (John Turturro) tahttaki son donemi ile baglar.
Ramses ve Musa (Christian Bale) kardes gibi biiyiimiislerdir. Ancak Seti, Musa’ya bir
lider olarak oglu Ramses’ten daha ¢ok giivenmekte, O’nu daha ¢ok sevmektedir. Filmde
Onemsiz bir karakter gibi goriinse de hikaye akigindaki ilk kirilmaya neden olan karakter
Seti’nin dini danigmani ve rahibe (Indira Varma) olarak resmedilmistir. A¢ilig sekansinda
Hititler ile Kades sehri yakinlarinda bir ¢atismaya girecek olan Seti, bunu yapmadan dnce
rahibeden bir kehanette bulunmasini ister. Rahibe ritiielini gerceklestirdikten sonra bu
catigmada Ramses’in hayatini birinin kurtaracagini ve kurtaran kisinin bir giin lider
olacagini soyler. Bu durum biiyiik saskinlik ve 6zellikle Ramses tarafindan tedirginlikle
kargilanir. Musa ile birlikte biiylimiislerdir ancak kendi inanglar1 geregi kehaneti de
ciddiye almaktadir. Girilen ¢catismada Musa’nin Ramses’in hayatini kurtarmasi, hikaye
akisinda ikisinin arasina bir giivensizligin girmesine neden olur.

Acilis ve ortaya koyulan manzara, hikayenin ilerleyen asamalarinda Musa ve
Ramses’in ayr1 diisecegini, 6zellikle Seti’nin 6liimiinden sonra tahta ¢ikan Ramses’in
giderek daha ciddiyetsiz bir yoOnetici olmaya dogru evrilecegine dair ipuglar

barindirmaktadir.
3.6.4.2. Déniistiiriicii Oge

Film hikayesinin basinda ortaya koyulan normal durum, Seti’nin 6liimii iizerine
Ramses’in yeni Misir krali olarak tahta ¢ikmasi, Musa’nin yeni kralin danismani ve
generali olarak gérev yapmasi seklindedir. Ramses’in, Seti’nin soyundan gelmedigi i¢in
kral olma sans1 bulunmamaktadir. Bu durum, Musa’nin kélelerin ¢alistirildigi ve yasadigi
bir kamp sehir olan Pithom’u ziyaret etmesi sirasinda yasanan olaylarla bagka bir yone
evrilecektir. Bu ziyarette kdlelerin problemlerini sorustururken, Ibrani kanaat onderi
Nun’dan (Ben Kingsley) Musa’nin kendisinin de bir Ibrani oldugu hikayesini dinler.
Kendi ge¢misini ve kokenini tam olarak bilmeyen Musa, bu hikayeye ilk basta inanmaz

ancak icindeki kusku, ilerleyen giinlerde artarak devam edecektedir. Ote yandan,
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Musa’nin Nun ile yaptig1 konusmay1 uzaktan dinleyen casuslar, Pithom sehrinin valisine
konuyu aktarirlar. Ramses’e durumu anlatan vali Hegep (Ben Mendelsohn), kehanetin
gercek oldugunu ifade eder. Zaten o ana kadar siirekli tedirgin olan Ramses, bu hikayeyi
duyunca Musa’y1 siirgiine gonderir. Annesi Tuya’nin (Sigourney Weaver) israrlarina
ragmen Ramses’i 6ldiirmeyip siirgiine gondermistir, ¢linkii birlikte kardes gibi biiytidiigii
Musa’yr Oldiirmeye kiyamaz. Ancak tahtina tehdit olusturacak bir varligi da
uzaklastirmak zorundadir. Musa, siirgline génderilmesini takip eden siirecte zorlu doga
kosullarinda hayatta kalmaya caligir. Yabanin ortasinda bir kdye gelen Musa, burada
tanistig1 Zipporah (Maria Valverde) adindaki kadinla evlenir. Birka¢ yil boyunca koy
hayatinin rutinleri i¢inde mutlu ve huzurlu bir yasam siirer. Firtinali bir giinde kagan
koyunlar1 yakalamak koy yakinlarindaki daga tirmanmaya baslar. Eginin inancina gore
cikmanin yasak oldugu dagda tanr1 Musa’ya bir ¢ocuk kiliginda goriiniir. Asagi indiginde
firtinada kayip diismesi nedeniyle bacagi kirik ve basina aldigi darbelerle tam olarak
kendinde degildir. Yillardir i¢ine gomdiigii kimligi ortaya ¢ikmaktadir. Filmin bu kismi,
basta ortaya koyulan normal durumun birdenbire bozuldugu ve Musa’nin artik siradan bir

insan olmadigina isaret eden gelismeleri barindirmaktadir.
3.6.4.3. Eylemler Dizisi

Exodus: Gods and Kings, diiz bir kronoloji ile ve neden-sonug iligkilerinin, gii¢
savaginin, insani duygularin ve dini motiflerin oldugu bir ortamda anlatilan bir hikayeye
sahiptir. Filmde gerceklesen eylemler kompleks yapida degildir. Musa’nin tiim Ibranileri
Misir’da kolelikten kurtararak vaat edilen topraklara ulastirmasi, biitlin ilahi dinlerin
kitaplarinda yer alan bir hikayedir. Bu hikayenin temel unsurlarindan biri de tanrisal
giiclerle gergeklestirilen eylemlerdir. Dolayisi ile olaylar ve eylemler farkli inang
sistemlerinden gelen, farkli kokenleri bulunan insan gruplarmin arasinda yasanan
cekismeyi anlatir. Bu anlamda eylemler, ikili karsitliklar izerinden ilerlemektedir. Ancak
fantastik siiper kahraman filmlerinde oldugu gibi mutlak kotii adam, iyiligin temsilcisi
kahraman gibi 6geler yerine efsanenin insanlastirilmis ve insan zaaflariyla donatilmais,
insan duygulariyla hareket eden karakterleri mevcuttur. Ramses ve Musa kardes gibi
biiyiitiildiikleri ve ayrildiklart ana kadar birbirini kollamis birer karakter oldugu igin

eylemlerin arkasindaki motivasyon filmin c¢ogu aninda arkadashik temasi iizerine
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temellendirilmis durumdadir. Bu duruma, Ramses’in imkani varken Musa’yl
oldiirmemesi, Musa’nin da Ramses’i mahzende kistirdig1 zaman dldiirme sans1 olmasina
karsin 6ldiirmemesi 6rnek olarak verilebilir. Filmde hikayenin akisina hizmet eden her
eylem, karakterlerin de doniistimiinii gerceklestirmektedir. Buna gore firavun Ramses’in
Musa’nin pesine diiserek onu oldiirmeye g¢alismasi, her seferinde tanrinin yeni bir

gazabia ugramasiyla sonuglanmaktadir. !
3.6.4.4. Dengeleyici Oge

Film evreni ve hikaye akis1 i¢inde biriken gerilim ve ylikselen duygusal agirligin
dengelenmesi, filmin son sekansinda Musa’nin 400.000 ibrani ile birlikte Misir’dan
cikarak Kizildeniz’den gecisi esnasinda gerceklesir. Bu esnada Misir halkinin ve
kendisinin basina gelen felaketler nedeniyle Ibranilerin ayrilmalarina izin veren Ramses
fikir degistirerek onlar1 6ldiirmek i¢in peslerine diiser. Tam Kizildeniz’den gecerken
Musa’nin mucizesi olarak anlatilagelen denizin yarilmas: gergeklesir ve Ibraniler karsiya
gecer. Yeniden yiikselen deniz suyu ibranilerin pesine diisen Ramses’i ve Misir ordusunu
yutar. Filmin zirve (climax) noktasini temsil eden sahne, ayn1 zamanda dengeleyici 68e

olarak gorev yapar.
3.6.4.5. Sonuc¢landirma

Film zirve noktasmin ardindan Musa’nin ibranileri vaat edilmis topraklar olan
Canaan’a gotiirmesi seklinde sonlanir. Mitlere gore yillarca siirecek yolculuk devam
ederken film hikayesi sonlanir. Musa yaslanmistir ve belirli araliklarla bir ¢ocuk kiliginda
gordiigl tann figiirii onu yalniz birakmaz. Biiyiik bir kafile halinde yaptiklar1 yolculuk
siirerken film biter. Film Ibraniler icin mutlu sona erdirilmistir. Ramses ise tufandan canli
kurtulmus ancak ordusu yok olmus, ayrica tanrinin son gazabi sirasinda ilk ¢ocugu
Olmiistiir. Fil boyunca anlat1 yapis1 dogrusal olarak ilerlemis ve izleyici bu mutlu sona

hazirlanmistir.

121 Kutsal kitaplarda yer alan Cikis hikayesine gore tanri, Ibranileri kole olarak tutan Misir’1 10 felaketle
cezalandirmistir. Bu hikaye Tevrat ve Incil’de Exodus boliimlerinde agiklanirken Kuran’da da gesitli
surelerde belirtilmistir.
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3.6.4.6. Exodus: Gods and Kings’de Film Anlatisinin S6z Dizimsel

Fonksiyonlar:

Fonksiyon: Filmde Musa’nin ilk yolculugu, ibrani kélelerin yasadigi Pithom
sehrine diizenledigi bir is seyahati ile gerceklesir. Burada kendisinin de bir
Ibrani oldugunu ve aslinda nehirde bulunup yetistirildigini 6grenecektir.
Fonksiyon: Kahramanin bir engeli vardir. Ancak bu engel bilgisizlikten
kaynaklanmaktadir. Ge¢misi ve kokeni hakkinda bildikleri yanlistir ve aslinda
Ibrani soyundan gelmektedir.

Fonksiyon: Bu engel, Musa’nin Pithom ziyareti sirasinda ger¢ek kimligini ve
kokenini 6grendiginde kirilmis olur.

Fonksiyon: Koétii adam, Exodus: Gods and Kings filminde donlismiis bir
karakter seklinde varlik gdsterir. Ramses, Ibranilere eziyet eden ve Musa’y1
oldiirmek isteyen bir karaktere sonradan doniigsmiistiir. Filmin basinda Musa ile
birlikte kardes gibi bliylimelerinin ardindan ilahi nedenlerle yollar1 ayrilan ikili,
artik diismandir. Ramses, bu baglamda diisman1 olan Musa hakkinda bilgi
edinmeye calisir. Her giin Ibrani toplulugundan kisileri idam ederek Musa’nin
nerede oldugunu 6grenmek ister.

Fonksiyon: Ramses sonunda Musa’'nin gercek kimligini 0grenmesinin
ardindan O’nun Ibrani toplulugunu harekete gecirmeye ve organize etmeye
calistigim1 6grendiginde karakterlerin karsithik i¢cindeki belirginligi en yiiksek
seviyeye ¢ikmustir.

Fonksiyon: Kotlii adamin kahramandan bir sey c¢almasi fonksiyonu, filmde
Ramses’in Musa’y1 yetkilerinden siyirip ¢ole siirgiine géondermesi seklinde
yorumlanabilir. Musa’nin sadece kariyeri degil, ailesi dahil her seyi O’ndan
alinmustr.

Fonksiyon: Kahraman istemsizce kotii adamin emellerine hizmet eder.
Musa’nin Misir’dan siirgiin edilmesini takip eden dokuz yillik siirecte Ramses
tahta oturmus ve koleleri insafsiz sartlarda ¢alistirarak yeni anitlar

yaptirmaktadir. Musa o sirada ¢olde bir koyde buldugu minimal huzura kendini
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10.

11.

12.

13.

kaptirmustir. Bu sirada farkinda olmadan ve istemeden Ramses’in ibranilere
dokuz yil boyunca eziyet etmesine kayitsiz kalmistir.

Fonksiyon: Kotii adam kahramana veya ailesine zarar verir. Bu durum,
Ramses’in Ibranilere yaptig1 eziyet ve idamlar ile agiklanabilir. Zira Ibraniler,
filmde de belirtildigi gibi Musa’nin ailesidir.

Fonksiyon: Kahramanin eksikligini hissettigi sey filmin en baginda
bulunmamaktadir. Misir’in 6nde gelen kraliyet {iyelerinden biridir ve Ramses
ile kardes gibi biiylimiistiir. Firavun Seti ile kan bagi olmadig: i¢in bir soraki
firavun olma sanst yoktur ancak bir eksikligi de yoktur, hayatindan
memnundur. Ote yandan heniiz ilk sekansta hikaye serilirken Musa’nin
gecmisiyle ilgili slipheye diismesi ve gergegi 6grenmek icin ¢abalamasi bir
eksiklik olarak yorumlanabilir. Bu eksikligin giderilmesi film hikayesinin ana
govdesinde gergeklesecek olay ve eylemleri doguracaktir.

Fonksiyon: Musa’min Ibrani toplulugunu kélelikten kurtararak Misir’dan
kacirmak i¢in yaptig1 hazirlik bu fonksiyona hizmet etmektedir. Kagis hazirlig
Musa’nin Ibrani toplulugunu Ramses’in askeri giiglerine kars1 hazirlamas1 ve
onlar1 egitmesi seklinde gosterilir.

Fonksiyon: Kahraman evi terk eder. Musa, siirgline gonderildiginde buldugu
koyde evlenmis, ¢cocuk sahibi olmus ve filme gore dokuz yil yasamistir. Bu
siire boyunca evi olan kdyden ayrilarak Pithom’a gider.

Fonksiyon: Bu filmde sihirli nesne olarak gorev yapan unsur, bir erkek cocugu
suretindeki tanrinin kendisidir. Musa, evlendigi koydeki Tanri Dagi’na
tirmandiginda bagina gelen sey bir mucize niteliginde olup O’nun tanriyi
gormesine yol agmistir. Bu andan itibaren bu sihirli glic hep Musa’nin yaninda
olacak ve ona yol gosterecektir.

Fonksiyon: Kahraman gelecekte ona yardim edecek vericinin aksiyonlarina
cevap verir. Filmde Musa’ya yardimer olan ve O’na hayatinin g¢esitli
noktalarinda destek veren birden c¢ok sayida karakter bulunmaktadir.
Bunlardan ilki Ramses’in babasi Seti’dir. Seti’nin ona verdigi kilict film
boyunca kullanacaktir. Ote yandan Pithom’da karsilastig1 Ibrani kanaat 6nderi

Nun, Musa’ya eksikligini hissettigi kimligini verir. Ancak bu filmin verici
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

olarak nitelendirilebilecek en Onemli karakteri kuskusuz tanridir. Tanri,
Musa’nin dualarina cevap verir, ona yol gosterir. Musa tanrinin sdylediklerini
yerine getirir.

Fonksiyon: Kahraman sihirli nesneyi kullanir. Sihirli nesne ve ayni1 zamanda
verici olarak gorev yapan tanri, filmde Musa’nin isini kolaylastirici
fonksiyondadir. Musa’nin eylemlerinin ibranileri kolelikten kurtarmasinin
nesiller siirecegini belirten tanri, bunun ardindan Misir’a ve halkina felaketler
gonderir ve aslinda Musa degil, kendi bilinci olan bir karakter olarak tanri
fonksiyon gortir.

Fonksiyon: Kahramanin zorlu gorevi Ibranileri kolelikten kurtarmaktir. Filmin
63’1lincii dakikasinda evinden ayrildiginda dogrudan Pithom’a giderek gorevi
gergeklestirecegi mekana ulagmis olur.

Fonksiyon: Kahraman kotii adamla karsi karsiya gelir. Bu fonksiyonun yerine
gelmesi, Musa’nin bir gece krallik mahzeninde Ramses’in karsisina ¢ikmasi
seklinde ortaya c¢ikar. Burada yiizlesirler ancak birbirlerine saldirmazlar. Musa
Ibranilerin kolelikten cikarilip &zgiir Misirhilar olarak yasamasi gerektigini
veya onlarin serbest birakilip gitmelerine izin verilmesinin gerektigini belirtir.
Ramses filmin 69’uncu dakikasinda gerceklesen olaymn sonucu olarak
Musa’nin ve ailesinin 6ldiiriilmesi emrini verecektir.

Fonksiyon: Filmde kahramanin isaretlenmesi, ibrani toplulugu tarafindan ona
atfedilen kurtarcilik fonksiyonu seklinde kendini gostermektedir. Bunun
disinda fiziksel bir isaretlenme s6z konusu degildir.

Fonksiyon: Kahraman kotii adami alt eder. Filmin ilk sekansinin ardindan koti
adam karakterine doniigsmiis olan Ramses ve ordular1 Kizildeniz’in yarilarak
Ibranilerin gectigi sirada alt edilir. Ordunun biiyiik boliimii sel sular1 altinda
kalir ancak tarihi gergeklerle ¢elismemek adina Ramses hayatta birakilir.
Fonksiyon: Filmin baglangicinda ortaya koyulan durum geregi gosterilen
eksiklik veya talihsizlik ibranilerin kdlelikten kurtulmasi sonucunda giderilmis
olur.

Fonksiyon: Kahramanin geri donmesi fonksiyonu, dokuz yil yasadig

koylinden ayrilarak Pithom’a gitmesi fonksiyonuyla ayni1 igerigi paylasir.
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Fonksiyon: Kahramanin takip edilmesi, Musa’nin siirgiine gonderilmek yerine
oldiiriilmesi gerektigini savunan Ramses’in annesi Tuya tarafindan gizlice
gorevlendirilen suikastcilar ile gerceklesir. Colde birakilan Musa iki suikastci
tarafindan 6ldiiriilmek istenir ancak Musa onlar1 6ldiirerek yoluna devam eder.
Fonksiyon: Musa Ramses’e Ibrani halkiin serbest birakilmasi gerektigini
sOylediginde Ramses bu talep karsisinda geri adim atmayarak Musa’nin ve
ailesinin yakalanarak oldiiriilmesi emrini verir. Bu sirada Ibrani evlerini
arayarak Musa’y1 bulmaya ¢alisan Misirli askerlerden saklanilir. Nun, evinin
altindaki siginakta Musa’y1 ve birkac Ibraniyi daha saklayarak onlari zor
durumdan kurtarmis olur.

Fonksiyon: Kahramanin evine dénmesi ancak taninmamasi fonksiyonu, bu
filmde bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Diizmece kahraman bu filmde kotii adam olan Ramses ile ayni
karakteristik Ozellikleri barindirmaktadir. Zira, Ramses hem bir firavun ve
ancak Musa’nin ve Ibranilerin perspektifinden bakildiginda da kotii adamdir.
Ote yandan filmin hikaye evreni icinde diizmece kahraman olarak gorev
yapmaz.

Fonksiyon: Kahramana verilen zor gérev, Ibranileri Misir’dan ve dolayisi ile
kolelikten kurtarmak olarak gosterilir. Bu gorev ona tanr tarafindan verilmis
ve kendisi de bunu kabul etmistir.

Fonksiyon: Zorlu gorev filmin 128’inci dakikasinda yerine getirilir.
Kizildeniz’in ikiye ayrilmasi ve Ibranilerin gecisine izin vermesi ile birlikte
Misir’dan kagis gerceklesmis olur.

Fonksiyon: Kahraman taninir. Musa, filmde (ve ihali dinlerin kutsal
kitaplarinda) mucizeler gerceklestiren bir peygamber olarak resmedilmistir.
Dolayist ile bu fonksiyon, Musa’nin 6nce en yakinindakilerden baslamak tizere
film siiresi boyunca tiim Ibraniler tarafindan taninmasini beraberinde getirir.
Zorlu gdrevin yerine getirilmesinin ardindan da Ibraniler vaat edilen topraklar
olan Canaan’a olan yolculuklarin1 Musa liderliginde stirdiireceklerdir.
Fonksiyon: Diizmece kahramanin kimliginin ortaya ¢ikarilmasi fonksiyonu bu

filmde bulunmamaktadir.
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29. Fonksiyon: Diizmece kahramanin doniistiiriilmesi fonksiyonu bu filmde
bulunmamaktadir.

30. Fonksiyon: Kotii adam cezalandirilir. Exodus: Gods and Kings filminde kotii
adam olarak gosterilen Ramses, halkina tanr1 tarafindan gonderilen 10 felaketle
cezalandirilmistir. Bu felaketlerden sonuncusu ve Ramses’i Ibranileri serbest
birakmaya ikna eden gazapta Ramses’in bebegi de dlmiistiir. Ote yandan filmin
son sekansinda gerceklesen Kizildeniz’i gegme sahnesinde, Ramses’e bagl
ordular sular tarafindan yutularak cezalandirilmis olur.

31. Fonksiyon: Kahraman evlenir ve ta¢ giyer. Misir’dan kurtulusun ardindan
kalabalik Ibrani toplulugunu evlendigi ve cocugunun bulundugu kdye gétiiren

Musa, esiyle yeniden birlesir.
3.6.4.7. Degerlendirme

Exodus: Gods and Kings filmi, Vladimir Propp’un masallar1 analiz ederek ortaya
¢ikardig ortak motifler ile biiyiik bir benzesme igindedir. Ote yandan filmin hikayesi dini
temelleri olan bir masal olarak da tanimlanabilir. Hollywood geleneginden gelen
yonetmen Ridley Scott’in yarattigi anlati yapisinin lineer bir ¢izgide ilerledigi,
karakterlerin eylemlerini tetikleyen mekanizmalarin insanlara ait duygu ve inanglar
oldugu sdylenebilir.

Filmin 3-boyutlu versiyonu mekan, karakter ve eylemlerin i¢inde gegtigi perde
diizlemini derinlestirmek amaciyla c¢ogunlukla pozitif paralaksin kullanildigr bir
yapidadir. Siirli sayida ¢ekim (aksiyon sahnelerindeki ok ve yaylar, kiliglar gibi), perde
diizlemi ile izleyici arasinda bulunan negatif uzama diismekte ve bu nedenle negatif
paralaksta olugmaktadir. Exodus: Gods and Kings filminin 3-boyutlu ¢ekimleri, SK
gorlintii  sensOriine sahip Red Epic Mysterium-X dijital sinema kameralariyla
gerceklestirilmis, yalnizca havadan yapilan helikopter ¢ekimleri 2-boyutlu olarak Red

Epic Dragon serisi kamera ile ¢ekilmistir. 2>

122 https://www.imdb.com/title/tt1528100/technical?ref =tt dt spec Erigim Tarihi: 03.12.2019
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Resim 18 - Exodus: Gods and Kings filminde CGI mekan tasarimi

Filmin dramatik yapisi, kahramanlarin olaylarin akisi geregi kendilerinden
beklenen eylemleri yerine getirdikleri ve boylelikle film evreni igindeki varliklarini
mesrulastirdiklart bir sekilde tretilmistir. Karakterlerin eylemlerindeki motivasyonlar
giic hirsi, ego, dini ve manevi motifler ile bezenmistir.

Son olarak Exodus: Gods and Kings filminin anlati1 yapisinin, filmin 3-boyutlu
cekilmis olmasinin bir sonucu olarak klasik anlat1 yapisindan siyrilmadigi, aksine tam da
Ridley Scott’in daha 6nce yonettigi ve 2-boyutlu ¢ekilmis Gladiator (2000) ve Kingdom
of Heaven (2005) filmlerindeki gibi bir klasik Hollywood anlatisina sahip oldugu

sOylenebilir. Film 3-boyutlu izlendiginde anlatiya eklemlenen sey, mekansal karakterin

ve eylemlerin, daha derin bir gorsel evrende gegmesi olarak 6zetlenebilir.
3.6.5. Alita: Battle Angel'?? Filminin Anlat1 Yapis1 Coziimlemesi

Japon manga sanat¢ist Yukito Kishiro’nun 1990-1995 yillar1 arasinda Shueisha
sirketi tarafindan cikarilan Business Jump dergisi i¢in yazdigi ¢izgi serisinin adi olan
Alita: Battle Angel, yonetmen Robert Rodriguez tarafindan sinema fimi olarak
iiretilmistir. Filmde 3-boyutlu ¢ekim alt yapisi olarak James Cameron’in Avatar filmi i¢in

tasarlayarak modifiye ettigi PACE Fusion System diizenegi kullanilmistir.

123 Film Tiirkiye’de vizyona Alita: Savas Melegi adiyla girmistir.
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3.6.5.1. Acilis

Filmin agilisi, mekansal ipuclar1 tasimaktadir. Fizik kurallarina aykiri bigimde
yerylizline temas etmeden havada duran dev bir sehir, zenginligi sembolize edecek
sekilde fiitiiristik bir tasarim anlayisi kullanilarak ¢izilmistir. Gorkemli yapilar1 barindiran
sehir, kelimenin hem gercek hem de mecazi anlamuiyla iisttedir. Sehrin ortasinda bulunan
biiyiik bir delikten asag1 birakilan atiklar, yeryiiziinde devasa bir ¢opliiglin olusmasina
neden olmustur. Bu kisimda filmin i¢inde gecgecedi mekansal veriler ile birlikte
sosyoekonomik smif ayrimina dair giiglii bir fikir edinilebilmektedir. Copliikte gezinen
yardimct kahraman Dr. Dyson Ido (Christoph Waltz), bir arayista oldugunu
gdstermektedir. Eline alip biraktig1 cesitli cyborg!?* pargalarma goz gezdirirken filmin
bas kahramani olan Alita’y1 (Rosa Salazar) bulur. Alita, robotik bedeninin biiyiik boliimii
parcalanmig halde geri dontisiim ¢Opliiglinde bilingsiz yatmaktadir. Agilis sekansi, ayni
zamanda filmin i¢inde gecgecegi atmosferin post-apokaliptik oldugu bilgisini de
barindirmaktadir. Dr. Ido, atdlyesine tasidigi Alita’nin yarim bedenini onararak ona yeni
bir cyborg beden verir. Operasyonun ardindan uykuya birakilan kahraman Alita,
uyandiginda saskindir. Dr. Ido ile girdigi ilk diyalog, izleyiciye Alita’nin gegmisi
hakkinda bilgi vermez. Cogu Hollywood filminde kahramanlarin kimlikleri,
motivasyonlar1 ve arka planlari, baslangigta aktarilirken Alita’da bu durum zamana
yayillmis durumdadir. Bir ¢opliikte bulundugu ve hayati kurtarildigi i¢in miitesekkir olan
Alita, ger¢ek adimi ve hikayesini hatirlamadigin1 sdyler. Film hikayesinin biiylik
gizemlerinden biri bu bilinmezliktir. Boylelikle, aslinda etrafindaki diinyay1 hafiza kayb1
yasayan Alita’ya anlatan Dr. Ido, izleyiciyi de filmsel anlatinin 6nemli unsurlar1 hakkinda
bilgilendirmektedir. Evden disar1 ¢iktiginda gordiigii ugan sehrin ne oldugunu soran
Alita’ya Dr. Ido’nun verdigi cevap, aslinda izleyiciye verilmistir. Zalem adindaki gok
sehir, ayakta kalan son gorkemli yapidir. Bu agamada yeryliziinde yasayanlar ile gok sehir
Zalem’de yasayan niifus arasinda keskin bir gecirimsizlik oldugu anlasiimaktadir. Ote
yandan Alita ve Dr. Ido arasinda gelisen diyaloglarin fonksiyonlarindan biri de filmin

gectigi zaman diizleminin gerisinde (ge¢miste) ne oldugu sorusunu yanitlamaktir. Buna

124 Bilimkurgu dilinde; kabiliyetleri mekanik ve/veya elektronik olarak bedenlerine eklenen pargalar
sayesinde arttirilmis kisiler.
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gore diinyanin bu halde olmasinin nedeni biiylik savas ve diisiis olarak ifade edilmektedir.
Yeryiiziindeki tiim popiilasyon, gok sehir Zalem i¢in ¢aligmaktadir. Bu sayede hayatta
kalabilen niifus, proletaryayr temsil etmektedir. Diinyanin kurallarinin da ortaya
koyuldugu boliimde Zalem’e kimsenin gidemedigi, boyle bir seyin hi¢ gerceklesmedigi
bilgisi verilmektedir.

Izleyicinin film boyunca merak edecegi ve bir noktada cevaplar1 elde edecegi
unsurlardan biri olarak gosterilen Zalem, sadece zenginlerin, iist sinifin yasadigi bir
sehirdir. Baslangi¢ sekansinda yardimci karakterlerden Hugo (Keean Johnson) ve Dr.
Ido’nun eski esi Chiren (Jennifer Connelly) de tanitilir. Dr. Ido ve Chiren arasinda gegen
diyalog, Alita’nin yeni bedeninin, Ido’nun 6len kizlari i¢in tasarladigi cyborg beden
oldugu anlasilmaktadir. Ote yandan Chiren’in en gii¢lii arka plan motivasyonu Zalem’e
donmektir. Bu bilgi, Chiren ve Ido’nun Zalem’den asagi indigini ve bunun bir kurala veya
yasaya uymamalari sonucu ger¢eklestigi izlenimini giiclendirmektedir. Filmde Alita’nin
once karsisina ¢ikarak engel olusturan daha sonra ona yardimlar1 dokunacak unsurlardan
biri de avci-savasci (hunter-warrior) adi verilen cyborglardir. Temelde western tiiriiniin
odiil avcilarini temsil eden bu kategorik unsura ait bireyler, sehrin (Demir Sehir) aranan
suclularini iz siirerek bulan ve oldiiren silahli kisilerdir. Demir Sehir’de silah tagima
yetkisi sadece avci-savagcilarda bulunmaktadir. Bunun sebebi yardimci karakter Hugo
tarafindan gok sehir Zalem’e meydan okumaya yardimci olma potansiyeli tagiyabilecek
tiim unsurlarin yasaklanmis olmasi seklinde ifade edilmektedir. Filmin ilk 25 dakikasinda
bulunan agilis ve serim bdliimiinde son olarak kahramanin bilinmeyen ge¢misi ile ilgili
bir ipucu verilir. Hugo ile girdigi diyalog araciligiyla 6grenildigine gore Alita ¢opliikte
bulunduysa bu onun gok sehir Zalem’den atildigina isaret olmaktadir. Bu durum
izleyicinin Alita’nin gegmisi hakkinda en basta ortaya atilan gizemin belirginlesmesine

neden olur.
3.6.5.2. Déniistiiriicii Oge

Filmde olaylarin akisin1 veya filmik atmosferi aniden doniistime ugratan birden
fazla unsuz bulunmasina ragmen bunlardan en belirgin olani, Alita’nin ger¢ek kimligini
ogrendigi ikinci sekansta gergeklesmektedir. Birinci sekansta aktarildigina gore Zalem

haricindeki tiim gok sehirler bir giinde yikilmis ve yerle bir edilmistir. ikinci sekans bu
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gelismenin neden gerceklestiginin ortaya koyuldugu dilimdir. Buna goére Zalem
haricindeki tiim gok sehirler Mars Birlesik Cumhuriyetleri’ne (United Republics of Mars
- URM) ait gii¢ler tarafindan diigtiriilmiistir.

Alita’nin biiyiik savastan kalma bir batik uzay gemisini gormesi ile birlikte
hatiralar1 tetiklenir. URM teknolojisi ile iiretildigi i¢cin Demir Sehir veya Zalem’de
yasayanlar tarafindan anlasilamayan bir alt yapiya sahip olan uzay gemisi, Alita’nin
gordiigli anda tanidig1 ve igine girerek hala aktif olan kontroller araciligiyla URM
teknolojisi ile {iretilmis yeni ve iistiin bir cyborg bedenine kavustugu mekan olarak
gosterilir. Alita’nin karakter gelisimi asamasinin tanimlandigt ve bir URM bireyi
oldugunun izleyici tarafindan anlagildigi kistm filmin  52°nci  dakikasinda
gerceklesmektedir. Alita, gemiden aldig1 cyborg bedenine kendisine uyarlamasi i¢in Dr.
Ido’yu ikna etmeye g¢alisir. Alita bir savas¢1 oldugunu anlamistir. URM bedeninin Alita

ile birlestirilmesi, filmin doniistiirticii 6gesi olarak ifade edilebilir.
3.6.5.3. Eylemler Dizisi

Bir ¢izgi roman uyarlamasi olan ve i¢inde bir tiir stiper kahraman barindiran A/ita:
Battle Angel filmi, eylemler dizisi bakimindan oldukc¢a masalsi ve kahraman ile yardimci
karakterler arasindaki etkilesim agisindan yerli yerine oturan bir anlat1 yapisina sahiptir.
Karmagik gibi goriinen olaylar, filmsel zamana yayilan ve biiyilik oranda karakterlerin i¢
diinyalarini, motivasyonlarini, arka planlarin1 aktarma fonksiyonlarini yerine getiren
unsurlardir. Alita karakteri filmin basinda oliime terk edildigi ¢Opliikten kurtarilmis,
hafizasin1 tamamen kaybetmis, kim oldugunu bilmeyen ve zavalli bir kiz ¢ocugu gibi
resmedilmigken kararli ve dengeli bir siire¢ icerisinde Demir Sehrin kahramanina
dontismektedir. Buna gore sosyoekonomik agidan aralarinda ugurum bulunan Zalem ile
Demir Sehir arasindaki gegirimsiz kontrasti tehdit eden bir savasciya doniismesi, ¢cok
sayida eylemin zincirleme olarak gerceklesmesi ile miimkiin kilinmistir. Alita’nin
onceligi kim oldugunu hatirlatacak ipuclarii elde etmektir. Bu ipuglarindan ilki Dr.
Ido’yu takip ettigi bir gece sahnesinde kavga etmek zorunda kaldig1 anda ortaya ¢ikar.
Bu kavga savasct kimligine dair ipuglarini ve hatiralar tetikleyerek Alita’nin kafasini
karigtirir. Daha fazla kavga etmek, doviismek ve ilk seferinde elinden kacirdigi

Grewishka’y1 (Jackie Earle Haley) da elimine etmek i¢in Ido’nun kars1 ¢ikmasina ragmen
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kendisini bir avci-savasg¢t olarak kaydettirir. Grewishka’nin isledigi suglara ragmen
arananlar listesinde bulunmamasi O’nun bir takim giicler tarafindan kullanildig
izlenimini giiglendirmektedir.

Filmde ana kahramanin oldugu gibi koti adamin da yardimci ajanlar
bulunmaktadir. Asil kotii adam gok sehir Zalem’in lideri ve mutlak otoritesi Nova
olmasina karsin Alita: Battle Angel’in bir serinin ilk filmi olmasi nedeniyle kahraman
kotli adama ulagamadan film bitmektedir. Bu ilk filmin siiresi icerisinde gergeklesen
olaylar ve eylemler dizisi, klasik Hollywood stiper kahraman filmlerinde oldugu gibi bas
kahramanin ortaya c¢ikisi, kimligini bulmasi, yardimcilarinin ve anti kahramanlarin
tanitilmasi, kahramanin yiikselisi gibi temel yapilar1 destekleyecek sekilde organize

edilmistir.
3.6.5.4. Dengeleyici Oge

Filmin dengeleyici 6gesi o ana kadar ilerleyerek ylikselen duygusal birikimi
serbest birakan bir olay olarak ifade edilmektedir.'”> Alita: Battle Angel filminde zirve
noktasi ile birlikte katharsisin yasandigi olay, kotii adam Nova’nin Demir Sehir’deki
iglerini yiiriiten ve aym1 zamanda Dr. Ido’nun eski esi olan Chiren’in birlikte yasadigi
Vector’lin (Mahershala Ali) 6limi seklinde gosterilmistir. Vector, filmin daha 6nceki
boliimlerinde kotii karakterlerden Grewishka’nin kayirilip Alita’nin {izerine salinmasina
yardim eden, ayrica film evreninde Zalem’e tek ¢ikis yolu olan motorball miisabakasinin
ana organizatorii olarak resmedilmektedir. Motorball miisabakasi cyborglarin bir yaris
pistinde oliimciil bir miicadele i¢inde yarigsarak kazanan ve sampiyon olanin Zalem’e
kabul edilmesine aracilik eden ve filmin eylemler zinciri i¢inde 6nemli yer tutan bir
etkinliktir. Alita’nin filmin 111°inci dakikasinda Vector’ii oldiirmesi ile gerceklesen
dengeleyici unsur, Alita’nin motorball miisabakasinin sampiyonu olmaya hazirlandigi
kapanis sahnesiyle desteklenmis olur. Bir sonraki filmin icerigi hakkinda ipuclar1 sunan

kapanis, dengeleyici unsurla biitiinlesmistir.

125 Ayse Eziler Kiran, Zeynel Kiran, a.g.c., s.
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3.6.5.5. Sonuc¢landirma

Film evreninin acilista sunulan normlarinin ve diizeninin alt iist edilerek ya
yepyeni bir diizenin ortaya ¢iktig1 ya da her seyin basa dondiigiiniin gosterildigi asama
olarak tanimlanan sonuglandirma katmani, Alita: Battle Angel filminde hi¢bir ucun agik
kalmayacag1 bir bicimde gergeklestirilmemistir. Bir veya daha fazla sayida devam
filminin gelmesi i¢in planlanan filmin sonu, katharsisin ger¢eklesmesinin ardindan bas
kahramanin artitk mutlak kotiiliigii temsil eden Nova ile karsilasmaya hazir oldugunu
ifade edecek bigimde gerceklesmistir. Bu durumda her sey basa donmemis, yeni bir diizen
kurulmustur. Kurulan yeni diizende 6nceki hayatinda gok sehirleri yikan URM birligine
ait bir asker olan Alita karakteri artik hafizasin1 geri kazanmis, kimligini tamamen insa
etmis ve diigmanini kesin bigimde belirlemistir. Risklerin ve tehditlerin farkinda oldugu
gibi kendi yeterliliklerinin ve giicliniin de farkindadir. Devami olan siiper kahraman
filmleri i¢in bir Hollywood gelenegi olan yari-katharsis durumu bu film i¢in de gegerlidir.
Alita’nin Vector’ii 6ldiirmiis olmast ve Nova’ya ulagamadan filmin bitmesi tam bir
¢cOziilmenin gerceklesmedigini gosterir. Buna ragmen Alita’nin filmin basindan sonuna
kadar gecen siirede film evreni i¢inde yasadigi karakter gelisimi ve ilerlemesi tatminkar

diizeydedir.
3.6.5.6. Alita: Battle Angel’da Anlatinin S6z Dizimsel Fonksiyonlar:

Film anlatisin1 olusturan yapi taglarinin dizilimi, Alita: Battle Angel’da karakterin
tanitimi ile baglar. Bu agsamada ortaya bir problem koyulur ve bu problemin ¢6ziimii i¢in
gerceklestirilmesi zorunlu olan eylemler ima edilir. Ipuclarinin bir araya sagduyu ile
getirilmesini takip eden siire¢ karakterin kendisini ve ¢evresini tantyarak izleyicinin 6n
gordiigli veya arzulayacagi bigimde ilerleyen eylemler dizisine doniisiir. Buna gore Alita:
Battle Angel filminin anlat1 yapis1 fonksiyonlar1 asagidaki sekilde ifade edilebilir.

1. Fonksiyon: Kahraman yolculuguna bir ¢opliikten alinarak baslar. Yolculuk bir
fiziksel mekandan bagka bir fiziksel mekana gerceklesmekten ¢ok varolugsal
anlamiyla degerlendirilmelidir. Alita karakteri olii durumundan hayatta

durumuna dogru yolculuk etmistir.
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Fonksiyon: Kahraman kelimenin tam anlamiyla 6lmeye terk edilmis, cyborg
bedeni parampar¢a edilmis durumdadir. Hem fiziksel olarak engelli, hem de
gecmisini hatirlayamadigi i¢in ruhsal olarak 6niine bir engel koyulmustur.
Fonksiyon: Alita’nin uzuvsuz bedeninden kaynaklanan engelliligi Dr. Ido’nun
ona yeni bir cyborg bedeni vermesi ile kirilmig olur.

Fonksiyon: Alita’nin kimligine dair ilk ipuglari, Dr. Ido’nun hayatim
kurtarmas1 gerektiginde i¢giidiisel olarak ortaya c¢ikan savas¢l karakterinin
gosterilmesiyle ortaya koyulmus olur. Bu esnada koétii adam Nova’nin Demir
Sehir’deki emir eri Grewishka ile karsilasan Alita, yetenekleri nedeniyle
dikkati ¢ekmis ve Dr. Ido’nun eski esi Chiren ve Vector, Alita hakkinda bir
fikir edinmeye caligirlar.

Fonksiyon: Chiren ve Vector Grewishka’y1r sorgularken edindikleri bilgiler
Alita’nin  kullandig1 inanilmaz giiciin ve doviis tekniginin ancak URM
askerlerine ait olabilecegi sonucuna vararak kahramanin kimligi hakkinda
kesin bir yargiya varmis olurlar.

Fonksiyon: Nova’nin emri ile Grewishka, Vector ve Chiren karakterleri biitiin
giicleriyle Alita’y1 yakalayip 6ldiirmeye calisirlar. Bu sirada Alita ve Grewiska
arasinda gegen doviis sahnesinde Alita’ya Dr. Ido’nun verdigi cyborg beden
parcalanir. Bu cyborg beden, film evreninde Grewishka’nin Alita’dan ¢aldig:
nesne olarak ifade edilebilir.

Fonksiyon: Alita biiyiik savasin ardindan diinyada kalmis bir URM savasgisi
olarak kimligini gizli tutmas1 gereken bir karakterdir. Ancak savasc¢i icgiidiisii
ve dovistiigii zaman gecmis hayatindan flashbackler halinde hatiralarin
tetiklenmesi nedeniyle kendini tutmayip yeteneklerini her firsatta
sergilemektedir. Bu durum koétii adamlarin onun kim oldugunu tespit etmesine
ve gliglerini kullanarak Alita’y1 ortadan kaldirmaya tesebbiis etmesine yardim
eder.

Fonksiyon: Kotli adam kahramana ve/veya ailesine zarar verir. Alita: Battle
Angel filminde kotii adam Nova’nin sahadaki giigleri olan Vector - Chiren
ikilisi ve hiyerarsik olarak onlarin da altinda bulunan Grewishka, Alita’y1 ele

gecirebilmek i¢in kahramanin organik olmasa da hikaye diinyasi i¢inde ailesini
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10.

11.

12.

temsil eden Dr. Ido, hemsire Gerhad (Idara Victor) ve Hugo karakterlerine
zarar vermeye calisir. Bu siirecte siradan organik bir insan olan Hugo 61diirtiliir
ancak Ido tarafindan bir cyborg bedenine yerlestirilerek -en azindan filmin
sonuna kadar- hayatini siirdiiriir.

Fonksiyon: Kahraman bir seyin eksikligini hisseder. Alita, filmin basindan
itibaren ¢ok kritik iki seyin eksikligini hisseder: bedeni ve hafizasi. Bu iki
onemli ve giderilmesi gereken eksiklik, Alita’nin film evreni i¢inde ortaya
koydugu davranis setinin arkasindaki motivasyonu da mesru kilar. Ayrica Alita
disinda filmin 6n plandaki karakterlerinin neredeyse tiimiinde bir takim
eksiklikler vardir. Dr. Ido, Chiren ile evli oldugu donemde kaybettikleri kiigiik
kizlara 6zlem duyar. Chiren, Zalem’den inmis veya indirilmistir, bu nedenle
eski gorkemli gilinlerine 6zlem duyarak Zalem’e geri donmek icin elinden
geleni yapmaktadir. Hugo bir ailenin eksikligini duyar, bu nedenle Alita’ya
yakinlik gosterir. Bu yakinlik filmin sonlarina dogru birbirlerine asik olmalari
ve hatta Hugo’nin hatali bir kararla kendi hayatin1 feda etmesiyle
sonuclanacaktir.

Fonksiyon: Alita, kimliginden ipuclart edindigi flashbacklerden birinde kendi
egitimini hatirlar, o sirada egitmeninin en biiyiik ve nihai diisman olarak
tanimladigi Nova ismi, filmin son sekansinda Dr. Ido tarafindan tekrar
sOylenince Alita, fonksiyonunu tam olarak hatirlamis olur. Yapmasi gereken
nihai gorev Nova’y1 dldiirmek olacaktir.

Fonksiyon: Kahramanin evi terk etmesi fonksiyonu, Alita: Battle Angel
filminde Alita ve arkadaslarinin Demir Sehir’den ¢ikarak URM uzay gemisinin
enkazina ulasmalari olarak resmedilmistir.

Fonksiyon: Kahraman evinden uzaklagarak URM uzay gemisinin enkazina
ulagtiginda igine girmenin imkansiz oldugu sdylenir. Ancak onu iggiidiileri
enkaza girmesi gerektigi soyler ve uzay gemisinin suyun altindaki kismindan
girerek fiziksel dayanikliligi test edilmis olur. Bu zorlu testi basariyla
ge¢mesinin ardindan girdigi gemide kendi tiiriine ait olan bir URM cyborg
bedeni bulur. Buldugu sey filmin sihirli objesi olarak konumlandirilmistir.

Demir Sehir insanlar1 ve hatta Dr. Ido ic¢in bile anlagilamayacak diizeyde
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13.

14.

15.

16.

17.

kompleks bir yiiksek teknolojiye sahip olan bu beden filmin ilerleyen
sahnelerinde Alita’ya verilen ilk bedenin Grewishka tarafindan pargalanmasi
neticesinde kullanilmaya baslanacaktir.

Fonksiyon: Karaman gelecekte kendisine yardim edecek karakterin
eylemlerine cevap verir. Burada Alita, film boyunca kendisine yardim eden Dr.
Ido’nun tepkilerine, ona “baba” diyerek cevap verir. Bu Ido icin her seyden
daha kiymetlidir. Filmin duygusal birikiminin en yiliksek oldugu anlardan
biridir. Ayrica Alita, filmin biiylik kisminda kendisine yardim eden Hugo’ya
asik olur. Ancak Hugo, kendi kisisel ¢ikarlarinin gerektirdigi firsatlara yenik
diiserek Alita’nin tuzaga diisiiriilmesine katki saglar. Filmin sonunda bundan
bliyiik pismanlik duyacaktir.

Fonksiyon: Kahraman elde ettigi sihirli nesne olan URM cyborg bedenini
kullanir. Bunu kullanabilmesi i¢in Dr. Ido’yu ikna etmesi gerekmektedir ¢iinkii
Ido bu birlestirme operasyonunu gergeklestirmekte son derece ¢ekincelidir.
Ancak Alita, filmin 64’lincii dakikasinda Grewishka ile giristigi kavgada
bedeni paramparga edilince, Dr. Ido operasyonu yapmak zorunda kalir ve Alita,
kendisine ¢ok daha iyi uyum saglayacak bu yeni cyborg bedeni kullanmaya
baslar.

Fonksiyon: Kahraman zorlu gorevi yerine getirecegi yere gotiiriiliir veya gider.
Alita, zorlu gorevi yerine getirmek i¢in Demir Sehir’deki en biiyilik diigmani
Vector ve Grewishka’y1 6ldiirecegi yere gider. Burada ayrica Zalem’e gitmenin
normal sartlarda asla miimkiin olmadig1 ve Demir Sehir insanlarinin bos bir
vaatle jenerasyonlar boyunca kandirildigi anlatilir.

Fonksiyon: Kahraman kotii adamla karsi karsiya gelir. Film evreninin en biiytik
katiiciil giici Nova olmakla birlikte birinci film olmasindan dolay: Alita: Battle
Angel filminde bas kahraman Nova’'nin ayak islerini yapan Vector ve
Grewishka ile yilizlesmis olur. Bu asamada kendi kimligini ve misyonunu tam
anlamiyla hatirlayan kahraman, gii¢lerini de kullanabilmeyi kesfetmis olur.
Fonksiyon: Kahraman isaretlenir.Bu fonksiyon filmin son sekansinda Alita’nin

motorball sampiyonasinda halktan aldig1 destekle ifade edilebilir. Alita

151



18.

19.

20.

21.

22.

karakteri artik “savas melegi” olarak anilmaya baslanmis ve toplumdan kabul
gormustur.

Fonksiyon: Kotii adam alt edilir. Kahramanin kétii adam Nova’nin Demir
Sehir’deki en giiclii elgilerinden ikisini filmin 111 inci dakikasinda 6ldiirmesi
seklinde gerceklesen fonksiyon, ayni zamanda filmin zirve noktasini (climax)
temsil etmektedir.

Fonksiyon: Baslangigtaki eksiklik veya talihsizlik giderilir. Alita’nin bir
bedenden ve ge¢gmisinden yoksun olmasi durumu, film siiresi i¢inde zamana
yayilmis olarak giderilir.

Fonksiyon: Kahraman geri doner. Filmin son sahnesi, Alita’nin motorball
miisabakasinda sampiyonluga dogru ilerledigi bir noktada tasarlanmistir.
Kahraman kotii adamin elgilerini yok etmesinin ardindan Zalem’e tirmanmaya
calisan Hugo’nun hayatini kurtarmaya calisir ancak basarili olamaz. Hugo’nun
Olimii filmin duygusal katmaninin en yogun gergeklestigi noktadir. Bunun
ardindan motorball miisabakasina doner ve artik daha olgun, hedefinin farkinda
ve ne yaptigini bilen bir kahraman olarak resmedilir.

Fonksiyon: Kahramanin takip edilmesi bu filmde Alita’nin ele gegirilmesi i¢in
ailesi ve yakinlarina ulasilmasi seklinde gosterilmistir. Vector, Alita’y1 tuzaga
diistirmek i¢cin Hugo ile bir anlagmaya varir. Ona Zalem’i vaat eder ve bunun
sonucunda kotli adama hizmet eden ¢ok sayida karakterin Alita’y1 6ldiirmeye
caligsmasi giindeme gelecektir.

Fonksiyon: Kahraman zor bir durumdan kurtarilir. Alita, filmin sondan 6nceki
sekansinda artik aranan bir adam olan Hugo’nun hayatin1 kurtarmaya g¢aligir.
Bu sirada diger avci-savasgilarla karsi karsiya gelir ancak otoriteler ve yasalar
geregi Hugo’nun Sliimiine g6z yummak zorunda kalir. Bu sirada Chiren’in
karakter doniisiimii gerceklesir ve Chiren kendi kisisel hirslar ile
motivasyonunu bir kenara birakip Alita’ya Hugo’nun hayatinin kurtarilmasi
icin yardim eder. Dr. Ido gibi bir doktor olan Chiren, Hugo’nun basini
dikkatlice keserek ona daha sonra bir cyborg beden verecegi bigimde bir
operasyon gerceklestirir. Bu sayede otoriteler Hugo’nun oldiiriildiigiinii

diisiinerek Alita’nin pesini birakir.
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23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Fonksiyon: Kahraman evine doner ancak taninmaz. Bu fonksiyon Alita: Battle
Angel filminde bulunmamaktadir.

Fonksiyon: Diizmece kahramanin diizmece bir vaatte bulunmasi, Alita: Battle
Angel’da Vector’iin Chiren’e ve motorball sampiyonlarina bulundugu Zalem’e
gotiirme vaadi olarak kurulmustur. Buna gore Vector, insanlarin Zalem’e
gitmelerine bir olanak yaratan motorball oyununu organize etmektedir. Bu
vaadin sahte oldugu filmin sonlarina dogru anlagilmaktadir.

Fonksiyon: Kahramana zor bir gorevin verilmesini 6n goren fonksiyon,
Alita’nin iggiidiilerinden ve yavag yavas ortaya c¢ikan hafizasindan hareketle
Nova’yt alt etmesi seklindedir. Bu zorlu gorevin ilk kismi olan Vector ve
Grewishka’nin 6ldiirtilmesi ilk film olan Alita: Battle Angel’da gergeklesir.
Fonksiyon: Zorlu gorev basariyla sonuglandirilir. Alita’nin iizerine aldig1 zorlu
gorev, aslinda ona gergek kimligi olan URM askeri oldugu donemde
verilmistir. Bu misyonun ilk ayagi olan Demir Sehri kurtarma isi, bu ilk filmde
gercekleserek Vector ve Grewishka oldiiriiliir. Artik mutlak kotiiciil gii¢
Nova’ya giden yol agilmuistir.

Fonksiyon: Kahraman taninir. Alita’nin Vector ve Grewishka’y1 61diirmesinin
ardindan toplum tarafindan kabul gérmesi ve “savas melegi” olarak anilmasi,
O’nun tanindigimi gostermektedir.

Fonksiyon: Diizmece kahramanin asil kimligi ve amaci desifre edilir. Vector,
Alita ile yiizlesmesinde kimsenin Zalem’e gitmesinin miimkiin olmadiginm
itiraf eder ve kimligini agiga ¢ikarir. Kendisi sadece Demir Sehir’de Nova’'nin
isteklerini yerine getiren bir kukladir.

Fonksiyon: Diizmece kahraman doniistiiriiliir. Bu fonksiyon filmde
bulunmamaktadir. Diizmece kahraman filmin bas kahramani tarafindan
oldurtliir.

Fonksiyon: Kotii adam cezalandirilir. Filmin son sekansinda gergeklesen
Vector’lin 6ldiiriilme sahnesinde Nova karakteri Vector’iin bedeni {lizerinden
Alita ile dogrudan diyaloga girerek Vector’ii dldiirmemesini, eger O’nun
hayatin1 bagislarsa pesine diismeyecegini vaat eder ancak kotii adam (Nova),

Vector’iin oldiiriilmesi ile cezalandirilmis olur.
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31. Fonksiyon: Kahraman evlenir ve ta¢c giyer. Bu fonksiyon filmde
bulunmamaktadir. Alita, asik oldugu Hugo’nun 6liimiine tanik olur ve artik

Nova’y1 6ldiirmeye giden yolda yalnizdir.
3.6.5.7. Degerlendirme

Alita: Battle Angel, bir ¢izgi roman uyarlamasi olmasi nedeniyle bu tip
Hollywood filmlerinde goriilen karakteristikleri tasimaktadir. Buna gore karakterler s1g
olarak tasarlanmis ve iyi-kotii diyalektigi belirgin bicimde ortaya konmustur. lyi-kotii
arasindaki gecirgenlik son derece zayiftir. Kotiinlin neden kotii olduguna dair
aciklamalara gerek goriilmemistir. Nova’nin kdtiiciil olmasi bir norm olarak kabul edilir,
dontigiimii miimkiin degildir. Ona hizmet eden gii¢lerin de kdtiiciil davraniglar i¢inde
olmalari, bir sekilde cezalandirilmalar1 gerektigini dikte eder. Alita ise her yaniyla 1yi
tarafta yer alir. Sevgi dolu olmasi, giiliiciikler sagmasi, yardimsever ve biitiinlestirici bir
karaktere sahip olmasi, karakter yaratim siirecinin tek katmanli bir sekilde
gerceklestirildigi izlenimini verir. Alita’nin karakterinde siradan insanlarda olan
kompleks motivasyonlar ve 1iyi ile kotiiniin i¢ ige gegmis olma durumu

gozlenmemektedir.

26

Resim 19 - Karakter animasyonu icin Rosa Salazar'in hareketlerinin kaydedilmesi’

126 https://www.youtube.com/watch?v=aF_ndtGJIuE Erisim Tarihi: 23.03.2019
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3-boyutlu bir film olarak izlendiginde Alita: Battle Angel, tiretildigi donemden
onceki 10 yili da kapsayacak bigimde kullanilan teknoloji agisindan fark
sergilememektedir. Mekansal derinlik pozitif paralaks kullanimiyla arttirilmis, Zalem’in
gorkemi, onun uzakta ve yiiksekte olmasi ile perginlenmistir. Ote yandan yogun déviis
sahnelerinde kullanilan negatif paralaks agirligi, odag: izleyici uzaminda gergeklesen
olaylara ve gosterilmekte olan efektlere ¢cekmektedir. Filmin negatif-pozitif paralaks
kullanim1 baglaminda bir hibrid oldugunu ifade etmek miimkiindiir. Filmde kullanilan
CGI efektler, hem karakterlerin hem de mekanin yaratim siirecinde kullanilmistir. Ayrica
tamamen CGI ile iiretilen Alita karakterinin hareketleri, karakteri canlandiran Rosa
Salazar tarafindan stiidyo ortaminda kaydedilmis ve animasyonun son derece akiskan

hareketler sergileyebilmesi bu sayede gerceklesmistir.
3.7. ANKET VERILERININ DEGERLENDIRILMESI

Bu calismanin arastirma boliimiinde ortaya ¢ikan sonuglar, 303 kisinin goniillii
olarak katildig1 bir veri toplama ve tiiketim tercihi belirleme anketi ile birlestirilecek ve
birlikte yorumlanacaktir. Anket, katilimcilarin film izleme sikliklar1 ve aliskanliklar ile
birlikte 3-boyutlu sinemaya yaklasimlarini ve konuyla ilgili goriislerini belirlemeyi
amaglamistir.

Ankete katilan kisilerin demografik dagilimi asagidaki sekildedir:

1. Yas: Katilimcilarin yas grubu dagilimlari;

a. 18-25 yas araliginda 115 kisi (%37,95),
b. 26-35 yas aralifinda 128 kisi (%42,25),
c. 36-45 yas araliginda 40 kisi (%13,20),
d. 46-65 yas araliginda 20 kisi (%6,60);
2. Cinsiyet: Katilimcilarin cinsiyet dagilimlar;
a. 177 kadin (%58.,42),
b. 126 erkek (%41,58);
3. Egitim Durumu: Katilimcilarin egitim durumlar1 agisindan dagilimlari;
a. Universite — 223 kisi (%73,60),
b. Yiiksek Lisans/Doktora — 43 kisi (%14,19),
c. Lise—29 kisi (%9,57),
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d. Diger — 8 kisi (%2,64)
Gortildiigii gibi, anket calismasina katilan 303 kisinin %80,2’si 18-35 yas
araliginda ve %87,79 u liniversite ve daha yiiksek bir egitim seviyesine sahip durumdadir.
Anketi cevaplayan katilimcilarin %11,88°1 hayatinda hi¢ sinema salonu ortaminda
3-boyutlu film izlememis oldugu beyaninda bulunmustur. Analizin saglig1 agisindan bu
katilimcilarin cevaplari, anketin 3-boyutlu filmlerin anlati ve mekan yaratimi gibi

taraflariyla ilgili ifadelerine verilen cevaplardan cikarilarak analiz edilmistir.

430% 260%
160% 13.04%

<

<00 <60 -8 620 -2+ <00 -B12 138 19-20 - 70+

20.30%

Grafik 1 - Son alti ayda sinemada (solda) ve evde (sagda) izlenen film sayist

Yukaridaki grafiklerde goriildiigli gibi ankete katilim saglayan kisilerin
%71,8’inin son alt1 ay i¢inde sinema salonuna giderek izledigi film sayis1 0-5 arasinda
bulunmaktadir. Ote yandan ev ortaminda ve dzellikle Netflix gibi internet tabanli video
aktarim platformlar1 {izerinden izlenen film sayis1 ¢ok daha fazladir. Buna gore
katilimcilarin %74,1°1, son alt1 ayda ev ortaminda 6 veya daha fazla sayida film izlemistir.
Daha ¢arpici bir veri olarak, katilimcilarin 19,04’{iniin son alt1 ayda ev ortaminda 25’ten
fazla film izlemis olmalar1 gosterilebilir. Diinyada Netflix, Amazon, Hulu ve Disney Plus
gibi internet iizerinden video izleme hizmeti sunan servislerin sayica artmasi, igeriklerinin
cogalmasi ve giderek daha fazla kitleye ulasir hale gelmeleri, sinema salonuna gitme
egilimini zayiflatmistir. Sadece Netflix’in Tiirkiye’de 1,5 milyon'?’, diinyada ise 151

milyon'?® iicretli abonesi bulunmaktadir. Bu sayilar, internet iizerinden izleme hizmeti

127 https://www.reuters.com/article/us-netflix-turkey/netflix-applies-for-license-under-new-turkish-
broadcasting-rules-idUSKCN1VO14R Erigim Tarihi: 10.12.2019

128 hitps://www.vox.com/recode/2019/7/17/20698370/netflix-q2-earnings-miss-5-million-2-7-million-
content-disney-hbo-att-nbc-streaming Erigim Tarihi: 10.12.2019
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veren diger servislerin abone sayilar1 da eklendiginde, filmlerin neden sinema salonu

yerine ev ortaminda izlendigi sorusuna gegerli bir cevap vermektedir.
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Grafik 2 - Son 10 yilda izlenen 3-boyutlu film sayist (solda) ve nerede izlendigi

Yukaridaki grafiklerde goriildiigii lizere, ankete katilan goniilliilerin %42,32’s1
son 10 yilda en fazla ii¢ adet 3-boyutlu film izlemistir. Dort ila yedi arasinda 3-boyutlu
film izledigini beyan eden katilimcilarin oram ise %28,84 seklindedir. Ote yandan
beklendigi iizere; katilmcilarin %94,01°1 3-boyutlu filmleri sinema ortaminda
izlediklerini beyan etmislerdir. Ev ortaminda, DVD ve Blu-Ray gibi platformlar
tizerinden 3-boyutlu film izledigini beyan edenlerin orani ise %5,99 seklindedir.

Anket sonuglar analiz edildiginde, katilimcilarin 89,51’inin 3-boyutlu gézliikle
film izlediklerinde derinlik algilayabildikleri sonucu ortaya g¢ikmaktadir. Geri kalan
%10,49 oranindaki katilimci, 3-boyutlu gozliiklerle izlenen materyallerde derinlik
algilayamadigint belirtmistir. 3-boyutlu filmlerde anlati yapisint ve derinligin mekan
algisi lizerine etkilerini 6lgen sorular gibi saglikli cevaplanabilmesi i¢in derinlik algisinin
olmas1 beklenen sorularin analizlerinde, yalnizca derinlik algisi oldugunu beyan eden

katilimcilarin cevaplari kullanilacaktir.
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Grafik 3 - 3-boyutlu gorebilme orani

1960’lardan bu yana stereo korliikk, yani derinlik gorememe rahatsizliginin
elektrofizyolojik bir durum oldugu, kalitsal yollarla gecebildigi ve goz yuvarlarinin
birbirine yaptig1 a¢1 ile ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir.'?’

Asagidaki grafiklerde de goriilecegi gibi ankete katilanlarin yarisindan fazlasi 3-
boyutlu gozliik kullanarak film izlediklerinde bas agris1t veya benzer bir rahatsizlik
yasadiklarin1 ifade etmislerdir. 3-boyutlu goriintiileme teknolojileri iki gdziin iki ayri
gorlintii gérmesini saglayan bir alt yapi1 kullandiklar1 i¢in, sag ve sol goze iletilen
goriintiiler arasinda zaman ve algi farkli yasanabilmektedir.

Anaglif, polarizasyon veya aktif Ortiiciilii 3-boyutlu goriintiileme sistemlerinin
tiimiiniin izleyici tizerinde belirli oranda bir rahatsizlik etkisi yaptigi, bu rahatsizligin
cogunlugunun bas agris1 olarak ifade edildigi ancak zaman zaman da mide bulanmasi
seklinde goriilebildigi bilinmektedir. Ote yandan bu ¢alisma icin gergeklestirilen ankete
katilim saglayanlarin yarisindan fazlasinin 3-boyutlu gozliikler nedeniyle bag agrisi veya
benzeri rahatsizliklar yasadiklarin1 belirtmis olmalari, anket sonuglar1 agisindan carpici

niteliktedir.

122 Whitman Richards, Stereopsis and Stereoblindness, Massachusetts Institute of Technology,
Cambridge, 1969.
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Grafik 4 - 3-boyutlu gozliiklerin bas Grafik 5 - 3-boyutlu filmde efektlerden
agrisina sebep olma orani dolayr hikayeye yabancilagma

3-boyutlu film tiretimi 2009 yilinda Avatar filminin vizyona girmesinden itibaren
ivme kazanmistir. Bu ivme evlerde kullanilan televizyonlarin bile 3-boyutlu goriintiileme
teknolojileriyle donatilmasi siirecini tetiklemis, biiyiik elektronik esya iireticileri bu alana
yatirim yapmuslardir. Ancak 6zellikle 2012 yilinda yaptig1 zirvenin ardindan 3-boyutlu

film tiretimi, niceliksel anlamda azalma egilimi gostermektedir.
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Grafik 6 - Yillara gore Kuzey Amerika'da vizyona giren 3-boyutlu film sayisi’>’

130 https://www.statista.com/statistics/243303/number-of-3d-films-released-in-north-america/ Erisim
Tarihi: 17.12.2019
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Yukaridaki grafik incelendiginde 2009 yilinda Avatar filminin yapiminin
ardindan ii¢ yil i¢inde vizyona giren 3-boyutlu film sayisinin 18’den 56’ya ¢iktig
gorilmektedir. Bu, dijital sinema doneminde bir yilda vizyona giren en ¢ok sayida 3-
boyutlu film istatistigini ortaya ¢ikarmistir. Devam eden yillarda ise yavas ancak tutarli
bir geri ¢cekilmenin varligi dikkat ¢gekmektedir.

3-boyutlu sinemaya gosterilen ilgi, anket sonug¢larindan da anlagilacagi {izere son
yillarda azalmistir. 2011-2013 yillar1 arasinda biiyiik elektronik ev egyasi lireticilerinin 3-
boyutlu gosterim teknolojilerini destekleyen televizyon {iretimlerini yogun bigimde
gerceklestirdikleri gbzlemlenirken, bu ¢alismanin yapildigi 2019 yilinda piyasada son
kullanicinin tiikketimine sunulmus 3-boyutlu televizyon bulmak neredeyse imkansizdir.
Tiiketici trtinleri iiretiminde ortaya koyulan bu tablo, sinema ve TV endiistrilerinde 3-
boyutlu gosterim teknolojilerinin izleyici tarafindan yeterince benimsenmedigi sonucunu
dogurmaktadir. Ozellikle Hollywood sistemi nedeniyle sinema endiistrisinin diinyadaki
en islek merkezi olan’nin de i¢inde oldugu Kuzey Amerika’da vizyona giren 3-boyutlu
film sayisinin yillara goére azaldigi dikkate alindiginda, izleyicinin filmleri 3-boyutlu
olarak izlemek konusundaki talebinin, endiistrinin beklentilerini karsilayacak miktarda

gerceklesmedigi sonucunu ¢ikarmak miimkiindiir.
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Grafik 7 - Katilimcilarin film tiiriine gore 3-boyutlu film izleme tercihleri
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Yukaridaki grafik incelendiginde anket katilimcilarinin 3-boyutlu film iiretiminin
stirdiiriilmesi konusunda her film tiiriinde kararsiz olduklar1 goriilecektir. 3-boyutlu film
yapiminin izler kitle tarafindan tercih nedeni olmamasi da elbette sinema endiistrisi iginde
yapim maliyetleri acisindan oldukga dnemli ve yavaslatici bir etki olarak yorumlanabilir.

Ote yandan 3-boyutlu film izlemeyi tercih ederek ilgili anket sorusuna “evet”
yanit1 veren katilimeilarin en biiyiik oranda bilimkurgu tiiriinii tercih ettigi sonucu ortaya
cikmistir. Bu noktada 3-boyutlu sinemanin altin ¢ag1 olarak goriilen 1950’lerde yogun
bigimde 3-boyutlu film yapiminin gerceklestigi korku tiirii, anket yanitlarina gore son
sirada yer almaktadir. Buradaki paradigma kaymas: izler kitlenin 50 y1l i¢inde 3-boyutlu

filmlerde tercih ettigi film tiirliniin degisimi acisindan degerlidir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Sinema, ortaya ciktifi 19’uncu yiizyill sonlarindan giliniimiize gelene kadar
kendisinden onceki edebiyat, tiyatro, opera, miizikal gibi anlati ve sanat formlarindan
etkilenerek sekillenen bir anlatiya sahip olmustur. Sinema anlatisi, Aristo’nun tarif ettigi
halinden, tiretildigi ve tiikketildigi cografya, o cografyanin insanlar1 ve o insanlarin kiiltiirti
baglaminda ¢ok sayida donilislime maruz kalmis, bu doniisiim siireci sinema disindaki
alanlarda {iretilen ve insan hayatina giren cesitli teknolojilerden de biiylik ol¢iide
beslenmistir. Sinema, en basit anlamiyla bir hikaye anlatma mecrasi olarak
diistintildiiginde kendisine yiiklenen toplumsal ve ticari yiikii tasimak icin gitgide
bliyliyen bir endiistriye doniismiis ve barindirdigi anlatinin yapisi, sinemanin hammaddesi
ile dogru orantil1 olarak c¢esitlenmistir.

20’nci yiizyil, sinema mecrasinin ekonomi, insan giicii, kiiltiirel malzeme gibi
acilardan zenginlesmesi ve bu mecra iizerinde gergeklestirilen deneysel caligmalar
bakimindan 6nemli bir zaman dilimi haline gelmistir. Bu donemde insanlarin giindelik
hayat1 i¢cinde kendisine biiylik yer agmay1 basaran bir anlati formu olarak sinema, ayni
zamanda iizerinde kiiltiirel, psikolojik ve edebi okumalarin yapildig: bir akademik zemin
olusturmustur. Barindirdigi fikir ve yeniliklerle Kkitlelerin algisint bi¢imlendiren,
insanlarin diislince evrenlerine temas eden sinema, iletisimin diger alanlarindaki
dontlistimden bagimsiz diisiiniilemez hale gelmistir. Cok disiplinli bir alan olarak ele
alindiginda; organizasyonel yapisi, idari konumlari, endiistrisi ve bu endiistrinin
yiriitilmesinde kullanilan araglari, kiiltiirel ve mitlere dayali igerigi, teknoloji ile olan
karsilikli iligkisi, sinemanin birbirinden ¢ok ayr1 zeminlerde tartisilmasina yol agan aktif
ve pasif etkenlere sahip oldugu ger¢egini dogurmaktadir.

Anlat1 yapisi, sinematik malzeme olan hikayenin, sinema izleyicisine nasil
anlatildig1 lizerine odaklanirken ortaya ¢ikan izlence iiriiniiniin anlatidan bagimsiz olarak
degerlendirilebilecek 0Ogeleri de diger arastirma ve tartismalarin konusu haline
gelmektedir. Kurmaca sinemanin senaryolardan, karakterlerden, bunlarin iliskilerinden
ve vyasadiklar1 olaylardan beslenerek ortaya konan bir yapiya sahip oldugu
diistintildiiginde bu sinemanin anlatisi, yani hikayenin ne sekilde ilerledigi, sinematik
zamanin nasil aktifi, karakterlerin arka planlarinin derinligi ve bu derinlikte insan

psikolojisi ve algisin1 sekillendiren ne gibi oluslarin gergeklestigi gibi faktorler
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irdelenmeye ve yapilandirilmaya muhtactir. Kurmaca sinema, izleyicinin 6zdesim
kurmasinin hedeflendigi bir yapinin ortaya konabilmesi i¢in ¢alisir ve bunu yaparken
insan faktoriiniin dogalligin1 korumasina dikkat edilir. Bunun disindaki olay ve olgular,
sonuglar, hedefler bilinen fizigin ve mantifin sinirlarin1 zorlayabilir, hatta kimi
durumlarda mantiksiz olacak sekilde kurgulanabilir. Bu durumda izleyicinin sinema
iriiniinlin atmosferik yapisina olabildigince ¢ok dahil edilebilmesi ve filmsel diinyanin
deneyimlerinin izleyici tarafindan 6zdesim kurulabilmesi kolay formlara sokulmasi igin
cesitli teknolojiler gelistirilmistir.

3-boyutlu goriintiileme teknolojileri, insan anatomisinin taklit edilmesi ve
insanlarin etraflarin1 gorsel olarak algilamasinda kullandig1 yapinin bir yansimasi ve/veya
sonucudur. Tarihsel siirecine bakildiginda 3-boyutlu goriintiilleme teknolojilerinin
deneysel c¢alismalarla ve kiigiik el yapimi aparatlarla bagladigi goriilmektedir. Bu
caligmalar Onceleri kent panayirlarinda kisa gosterimlerin yapildigir eglence amagh
icatlara ve iriinlere doniistliriilmiis, kitlenin ilgisinin ¢ekildigi fark edilince sinema
alaninda da kullanilmaya baglanmustir.

3-boyutlu sinema, sinema tarihinin genel yapis1 ve ilerleyisi igerisinde sinemanin
kendisinden ziyade ¢evresel faktorlere bagl olarak yiikselise ve inigse gectigi evreler
yasamistir. Bunlar ii¢ ana donemde degerlendirilebilir.

e Yenilik Evresi: 3-boyutlu sinemaya dair ilk uygulamalarin
gerceklestirildigi donem olarak kabul edilmektedir. Bu donemde iiretilen 3-boyutlu
filmlerin sinematik degerlerinin yiiksek oldugundan bahsetmek giigtiir. Yapim
maliyetlerinin yiiksek olusu, yeni bir teknoloji olmasi nedeniyle isi gergeklestirecek
uzmanlarin bulunmasinin giigliigii, deneysel ¢aligmalar olmalarindan kaynakli olarak
endistriyel formlarin ve standartlarin heniiz oturmamis olusu gibi temel nedenlerle
yeterince gelistirilememis ve bu donemde kiiresel dlgekte etki birakan iirlinler ortaya
konamamustir. Yenilik Evresi 3-boyutlu sinema tarihi igerisinde kiigiik ancak 6énemli bir
yere sahiptir. Sinemanin ve toplumsal agidan sinemaya gdsterilen ilginin, yukarida
bahsedilen biitiin bu ¢evresel etkenlerle ne kadar i¢ ice oldugunu gdstermesi acisindan
Yenilik Evresi, arastirilmaya deger bir donemdir.

e 1950’1ler Altin Donem: 1950’ler, Biiyiik Buhranin (The Great Depression)

ve Ikinci Diinya Savasi’nin bittigi, diinyada renkli televizyonun evlere girerek
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yayginlastigi ve 1920’lerin Onciil televizyon programlart olan goriintiilii radyo
programlarinin ¢esitlendirilerek 6zgiin iceriklerin {iretilmesine sahne olmasi agisindan
iletisim ve sinema tarihinde oldukca 6nemli bir yere sahiptir. 3-boyutlu sinemanin
1950’lerde yiikselise gecerek altin donemini yasamasi, seyircisini televizyona kaptiran
sinemanin yeni, ilgi ¢ekici ve hatta devrimsel bir durum yaratmaya ihtiyacinin olmasina
baglanmaktadir. Bu donemde iiretilen 3-boyutlu filmler, ilk donemde yapilan deneysel ve
standarttan yoksun 3-boyutlu uygulamalarin ¢ok otesinde bir gorsellige ve uygulama
derinligine sahiptir. Bu donem, 3-boyutlu sinema endiistrisi agisindan yeni uzmanlik
alanlarinin ve mesleklerinin dogusuna, optik polarizasyon teknolojisinin gelistirilerek
renkli 3-boyutlu filmlerin iiretilmesine sahne olmustur. Polarize 3-boyutlu gosterim
teknolojisinin ortaya ¢ikarilmasindan once, karsit renklerle kodlanarak birbirini nétrleyen
sag-sol kamera goriintiilerinin kullanildig1 anaglif teknigi ile, teknigin dogasi1 geregi
siyah-beyaz filmlerin iiretilebildigi ifade edilebilir. Glinlimiiziin dijital film prodiiksiyon
teknolojileri, goriintiiniin ¢ok daha keskin ve kaliteli yakalanabilmesine olanak saglamasi
ile birlikte, 3-boyutlu filmlerin projeksiyonunda kullanilan teknoloji 1950’lerde de
kullanilmis olan polarizasyona dayalidir.
3-boyutlu sinemanin altin dénemi olarak gosterilen 20°nci yilizyilin ortalari,
evlerinin konforunda televizyon izlencesinin varligina kendini kaptiran seyirci kitlesinin
tekrar sinema salonlarina ¢ekilme ¢abasina sahne olmustur. Ancak bu donem 10-15 yil
kadar siirdiikten ve onlarca orta ve orta-alt sinif 3-boyutlu film iiretilerek giimiis perdede
gosterildikten sonra izleyici 3-boyutlu filmleri tekrar terk etmistir. Uretim maliyetlerinin
yiikselmesine ve film setlerinde calisan uzman personel sayisinin endiistrilesmenin
sonucu olarak giderek artmis olmasina ragmen gise gelirlerinin diismesi, 1960’larin
ortalarina gelindiginde 3-boyutlu film {iretimini neredeyse durduran bir noktaya
stirliklemistir. Dijital devrimin heniiz yagsanmadig1 ve dijital sinemanin heniiz endiistrinin
bir normu olmadig1 dénemin konjonktiirel yapisi1 geregi 3-boyutlu sinemanin altin dénemi
sonlanmuistir.
e Modern Dijital Sinema: 2000’11 yillara yaklasirken ¢ip, mikrogip ve genel
anlamiyla bilgisayar teknolojilerinin finans ve uluslararasi giivenlik alanlarinin disina
tagsarak gilindelik hayatin vazgecilmez bir parcasi olmaya baslamasi, dijital altyapilarin

giderek giiclenmesi ve diinyanin iletisim ekseninde 6nemli bir paradigma kaymas: ile
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sonuglanmistir. Tip, bankacilik ve askeri uygulamalar diinyada dijital teknolojilerin 6nciil
alt yapilarim1 kullanan alanlar arasindadir. Sinema sektorii ise inovasyona duyulan
gereksinimin siirekli yeni yapim teknolojilerinin gelistirilmesini tetikledigi bir endiistri
olarak bu dijital dontistimden biiyiik 6l¢iide etkilenmistir. Dijital kameralar, dijital kurgu
tiniteleri, bilgisayar temelli 6zel efektler, dijital makyaj, 3-boyutlu dijital karakterler gibi
ogeler, dijital sinemanin yap1 taslari olarak ifade edilebilir. 3-boyutlu sinema ve gosterim
teknolojilerinin modern dijital sinema evresindeki iz diisiimii, bir dnceki jenerasyona
kiyasla ¢ok daha yliksek goriintii kalitesi, ¢ok daha inandirici ve kusatici bir gorsel
deneyim ile tarif edilebilir. Sinema anlatisinin 3-boyutlu goriisiin  kullanilarak
giiclendirilme potansiyelinin bulunmasi, ayrica iiretim maliyetlerinin analog film
donemine kiyasla ¢ok daha diisiik olusu gibi nedenlerle dijital 3-boyutlu sinemanin
olgunluk evresi olarak nitelendirilebilecek bu dénem, 2009’da yenilik¢i yapimci ve
yonetmen James Cameron’in Avatar’1 ¢ekmesi ile zirveye ulagmig ve dijital 3-boyutlu
sinema tarihinde bir kilometre tas1 olarak anilmaya baslanmistir. Kiiresel izleyici kitlesi
filme biiylik ilgi géstermis ve 237 milyon dolar maliyetle tiretilen film vizyonda kaldigi
siire boyunca 2,79 milyar dolar gise geliri saglamistir.'*! Bu ilginin fark edilmesi, ev
kullanicilart seviyesindeki televizyon ve projektor ireticilerini, cihazlarina 3-boyutlu
gosterim teknolojilerini entegre etmeye itmis ve 2010 yilindan itibaren yaklasik bes yil
boyunca kiiresel 6lgekte iiretim ve dagitim yapan diinya markalari1 3-boyutlu televizyonlar
piyasaya siirmiistiir. Ev kullanicilarinin 3-boyutlu igeriklere ulasabilmesi i¢in vizyon
filmlerinin 3-boyutlu Blu-ray versiyonlar1 piyasaya siirilmiis, ayrica bu déonemde ¢ok
sayida 3-boyutlu televizyon programu iiretilmistir. Icerigin daha iyi hissedilmesine katki
saglayan ve izleyicinin filmin gorsel atmosferine daha derinden adapte edilmesini
olanakl1 kilan 3-boyutlu gdsterim teknolojileri, ayn1 zamanda normal yollarla {iretilen 2-
boyutlu filmlerin bilgisayar ortaminda 3-boyutlu hale getirildigi bir siireci de
dogurmustur. 3-boyutlu sinemaya gosterilen ilginin biiyiikliigli, endiistride gidisatin
VR'3? teknolojilerine kaydigin1 dogrulayan ¢ok sayida melez Ornegin ortaya
koyulmasiyla sonuglanmistir. Ancak 2015’lere ve oradan da giinlimiize gelindiginde 3-

boyutlu film tiretiminin niceliksel agidan beklendigi gibi gerceklesmedigi goriilmektedir.

B https://www.boxofficemojo.com/title/tt0499549/?ref =bo_rl_ti Erigsim Tarihi: 16.09.2019
132 VR: Virtual Reality (Sanal Gergeklik)
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Kiiresel 6l¢ekte 3-boyutlu film tiretiminin 2010°lu yillarin ortalarindan itibaren bir
diisiis sergilemesi endiistrinin sahip oldugu iiretim imkanlar1 agisindan bir tutarsizlik gibi
goriinmektedir. Ancak 3-boyutlu film teknolojisi bir hedef veya sonug degil, sinematik
anlatimin bir araci olarak diisiintildiiglinde ortaya ¢ikan tablo, 3-boyutlu gdsterim
teknolojilerinin pratikte uygulanma bi¢iminin filmlerin anlat1 yapisina olan katkisindan
bahsetmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu c¢alismanin ana eksene oturttugu 3-boyutlu
sinemada anlat1 yapisinin geleneksel 2-boyutlu sinemadan farkli olup olmadig: sorunsali,
yani 3-boyutlu gésterim teknolojilerinin sinemada bir asr1 askin siiredir kiiltiirlenerek
sekillenmis anlat1 yapisinin doniisiime sebep olup olmadigr meselesi, 6rnek 3-boyutlu
film analizlerinin Propp’un ortaya koydugu ¢aligmalar diizleminde incelenmistir. Ote
yandan 3-boyutlu filmlerde anlati katmanlarinin olusumunda kullanilan mekan ve
karakter yaratimu siireci, derinlik algisin1 gliglendirmeye yonelik olarak aktif rol alan bazi
kavramlardan bahsetmeyi zorunlu kilmaktadir. Bunlar 3-boyutlu goriintiiniin yarattigi
derinligin, filmin perde yiizeyinden kurtulup Z ekseninde genislemesine sebep
olmaktadir. Bu asamada filmsel 3-boyutlu goriintliniin perde yiizeyine kiyasla nerede
olustuguna bagl olarak paralaks farkli isimler alir.

Negatif paralaks, filmin gorsel zemininin perde uzaminda oldugu ve karakterler
ile olaylarin perde ile izleyici arasindaki sinematik boslukta gergeklestigi 3-boyutlu
gosterim teknigidir. Ozellikle can alic1 olaylarm gerceklestigi sahnelerde kullanilan
negatif paralaks, olaylarin izleyicinin gozlerinin oniinde cereyan ettigi algisini yaratarak
kitle lizerinde sasirtan bir etki olusturmaktadir. 3-boyutlu sinemanin altin donemi olarak
nitelendirilen 1950’lerde 3-boyutlu film {iretimi, kullanilan gosterim teknolojisinden
(anaglif, polarizasyon, vb.) bagimsiz olarak negatif paralaks uzaminin yogun kullanildigi
bir yapida cereyan etmistir. Bunun en temel nedenlerinden biri o donem 6zellikle A.B.D.
ve Ingiltere’de neredeyse her evde bulunmaya baslayan televizyonlardan ayrisarak
izleyiciye gorsel derinligi olan heyecan verici yeni bir deneyim yasatmaktir. Negatif
paralaksin sahip oldugu gorsel kusaticilik etkisi kisa siirede ¢ok sayida filmde
kullanilmaya baglanmig, bu teknik filmlerin anlatisin1 zenginlestirmek veya
cesitlendirmekten ziyade televizyona ydnelen ve sinema salonlarindan uzaklagsmaya

baslayan izler kitlenin yeniden cezbedilmesine hizmet etmesi i¢in kullanilmustir.
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Pozitif paralaks kullaniminda ise perde uzami filmin izleyiciye gorsel agidan en
yakin oldugu, 6te yandan karakter ve olaylarin perdeden daha derin ve uzak bir mekanda
gergeklestigi 3-boyutlu kullanim teknigidir. Bu teknik izleyiciye daha derin bir
bakis/gezinme imkani sunmasi agisindan gorsel anlatiy1 sekillendirmekte kullanilmistir.
Pozitif paralaks tekniginin kullanildig: bir 3-boyutlu filmde perde yiizeyi agik bir pencere
islevi goriir. Bu sayede izleyicinin perdenin daha gerisinde gorlinen mekan, olay ve
karakterleri deneyimleyerek film {iriinlinii tiiketmesi saglanmaktadir. Bu teknik,
sinemanin altin donemi 1950’lerde iiretilmis olmasina ragmen kendi dénemi i¢inde 3-
boyutlu filmde gorsel derinligin yaratic1 ve hikayeye hizmet edecek sekilde kullanildigi
ilk ornek olan Alfred Hitchcock’un yonettigi Dial M for Murder filminde dikkat
cekmektedir. Filmin genel akisi biiyiik dl¢iide pozitif paralaksin yani perde derinliginin
kullanildig1 bir gorsel evrende gegiyor olmasina karsin yalnizca hikayede gerilimin arttig
sahnelerin bazi ¢ekimlerinde negatif paralaksta goriilen ogeler kullanilarak bir
melezlenme saglanmistir.

3-boyutlu goriintiilleme teknolojilerinin gelisimi, 3-boyutlu filmlerin sinema
endiistrisi icinde farkli dénemlerde kendine 6nemli yer bulmasiyla sonuglanmistir. Ote
yandan uygulamada 3-boyutlu film iiretim siirecleri kendi i¢inde onemli uzmanlik
alanlarin1 yaratmis, film sektoriinde stereograf (stereographer) sifatiyla anilan
profesyonel pozisyonlarin dogusunu saglamistir. Farkli donem ve yillarda farkhi
sebeplerle ylikselen ve popiilaritesini kaybeden 3-boyutlu sinema ve onunla ilgili
gosterim teknolojilerinin, 6zellikle Hollywood sistemi i¢inde teknoloji ve istihdam gibi
onemli alanlarda doniistiiriicii etkiye sahip oldugu iddia edilebilir. Bu doniisiim 3-boyutlu
sinema teknolojilerinin arastirma-gelistirme siireclerinden gegerek iyilestirilmesi, sinema
salonlarina 3-boyutlu projektorlerin entegre edilmesi, 3-boyutlu kameralarin iiretilmesi
ve amator kullanim i¢in 3-boyutlu televizyonlarin gelistirilerek kiiresel elektronik ev
esyas! pazarima siiriilmesine kadar varan ¢ok ¢esitli alanlarda incelenebilir. Ote yandan
bu ¢alisma kapsaminda yapilan ¢éziimleme ve analizler, 3-boyutlu iiretim ve gdsterim
teknolojilerinin filmin hammaddesi ve anlat1 yapisi tizerinde doniistiiriicii bir etkiye sahip
olup olmadig1 sorusuna yanit aramistir.

Vladimir Propp’lin 6nerdigi bi¢imbilimsel yaklagim ile incelendiginde yapilan

arastirma ve film analizleri, 3-boyutlu filmlerde kullanilan {iretim ve gosterim
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teknolojilerinin halihazirda film {riiniiniin barindirdig1 ve sinema tarihi boyunca ¢ok
sayida etmen ile sekillenmis anlatisina yapisal agidan bir etkisinin olmadig1 sonucunu
ortaya koymustur. 3-boyutlu sinemanin, sinema tarihi boyunca c¢esitli donemlerde
tiretilen 6rneklerinin barindirdigi anlati, 2-boyutlu olarak iiretilerek gosterime giren klasik
sinema filmlerindeki anlati ile yapisal ve bicimbilimsel agidan anlamli bir benzesim
tagimaktadir. Bu durumda 3-boyutlu iiretim ve gdsterim teknolojilerinin, bu teknolojiler
kullanilarak tretilen filmlerin hammaddesi ve yapisal nitelikleri agisindan doniistiiriicii
bir etkiye sahip olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Caligmanin ana arastirma sorusu agisindan ortaya ¢ikan sonug 3-boyutlu filmlerde
anlatinin yapisal agidan donilismedigi yoniinde olmakla birlikte arastirma sonuglarini
desteklemesi icin gergeklestirilen izleyici tercihleri belirleme anketinde bulunan sorularin
yanitlari analiz edilerek 3-boyutlu gosterim teknolojilerinin filmlerde yaratilan mekan ve
sinematik atmosferin izleyici tizerindeki kusatici etkisini onemli Olgiide arttirdigi
dogrulanmistir. Filmlerdeki mekansal derinligin 3-boyutlu teknolojilerin kullanimiyla
arttirilmasi, filmin gorsel evreninin daha iyi aktarilmasina ve sonugta hikayenin izleyici
tizerinde daha gercek¢i bir etki yaratmasina hizmet etmektedir. Bu durum 3-boyutlu
sinema teknolojilerinin filmin anlatisin1 doniistiirmemekle birlikte filmin barindirdig
kurmaca hikaye evreninin gorsel agidan daha kolay tiiketilebilir ve inanilir kilinmasina
hizmet eden bir arag¢ islevi gordiigiini gostermektedir.

Anket sonuglar1 6te yandan 3-boyutlu filmlerde karakterlerin ve ortaya koyduklari
aksiyonlarin da kurmaca evren icerisinde daha gercek¢i ve dogal hissedildigini ortaya
koymustur. Kurmaca filmlerde nihai amag seyircinin filmin kendi bagimsiz gercekligine
ve mesru neden-sonug iligkilerine inandirilmast ise, 3-boyutlu liretim ve gosterim

teknolojilerinin bu amacin gerceklesmesinde arag¢sal bir rol iistlendigi iddia edilebilir.
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EKLER

EK-1 : izleyici Tercihi Belirleme Anketi Formu

3-Boyutlu Sinemada Anlati Yapisi ve
Gercgeklik Algisi

Bu anket ¢alismasi, 3-boyutlu sinemada anlati yapisi ve gergeklik algisinin belirlenmesini amaglayan
bir doktora tezinin 6nemli bir pargasidir. Vakit ayirdiginiz igin simdiden tesekkir ederim.

Alper Gedik

1. Hayatiniz boyunca en az bir kez sinema salonunda 3-boyutlu film izlediniz mi?

Evet

Hayir

2. Yasiniz

18-25
26-35
36-45
46-55
56-65

66+

3. Cinsiyetiniz
Kadin

Erkek

LGBTQ

4, Egitim Durumunuz
Lise

Yuksekokul
Universite
Yuksek Lisans - Doktora

Diger
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5. Ayhk Ortalama Geliriniz

0 TL- 2000 TL

2000TL - 4000 TL
A000TL - 7000 TL
7000 TL - 10000 TL

10000 TL+

6. Haftalik Caligma Saatiniz
Ofrenciyseniz haftalik ders saatlerinizi girebilirsiniz. Freelance ¢aligyorsaniz yaklagik bir defer girebilirsiniz.

0-10
10-25
25-45

A5+

7. Son alti ayda, sinema salonunda kac film izlediniz?
Netflix, DVD veya BluRay gibi sistemler Uzerinden izlenen filmler bu sorunun kapsaminda de@ildir.

11-15
16- 20

21+

8. Son alti ayda ev ortaminda kag sinema filmi izlediniz?
Netflix, DV D veya BluRay gibi sistemler dzerinden izlenen filmler bu sorunun kapsamundadir.

13-18
19-25

25+
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9.

10.

11.

12.

13.

En sevdiginiz film tiirii hangisidir?
Bu soruda son alti ayda en ¢ok Zlediginiz film tanind segebilirsiniz.
Korku - Gerilim
Bilim Kurgu
Aksiyon - Macera
Sug - Savag

Komedi

Son 10 yilda ka¢ 3-boyutlu film izlediniz?
Yaklagik bir say verebilirsiniz.

izlediginiz 3-boyutlu filmleri daha ¢ok nerede izlediniz?

Sinema salonunda

Ev ortaminda (TV veya bilgisayarda)

3-boyutlu film izlerken derinlik algilayabiliyor musunuz?
Bu soru tophumun ¢ok dar bir kesiminde bulunan 3-boyuths gorememe durumunuzun olup olmad@in belirlemeyl
amadclar.

Evet

Hayir

Sadece filmin senaryosunu ve claylarin akisini {anlati yapisini) diisiindiigiiniizde, sizce 3-
boyutlu filmlerin yapisi, 2-boyutiu geleneksel filmlerden farkh mi?
Litfen bu soruyu cevaplarken filmin 3-boyuth gonis ile iigili gorsel niteliklerini kapsam disinda irakin.

1 2 3 4 5 o 7

Hig farki yok Tamamen farkh
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

3-boyutlu filmlerde gorsel derinlik, sizce filmdeki mekanlann izleyici tarafindan daha iyi

algilanmasina hizmet ediyor mu?

1 2 3 4 5 6 7

Hig etmiyor

Kesinlikle ediyor

3-boyutlu filmleri izlerken gézliik takmak, film diinyasindan ve hikayeden uzaklagmaniza

neden oluyor mu?

1 2 3 4 5 6 7

Evet Hayir

3-boyutlu filmlerde senaryo akigi, sizce geleneksel 2-boyutlu filmlerden farkh ridir?

Kesinlikle farksizeir

Kesinlikle farklichr

"3-boyutlu filmlerdeki karakterler daha gerc¢ekgci hissettirir” soziine katiliyor musunuz?

1 2 3 4 5

Kesinlikle katilmiyorum

6

7

Kesinlikle katiliyorum

"3-boyutlu filmlerdeki mekanlar daha gercekgi hissettirir” soziine katiliyor musunuz?

1 2 3 4 5

Kesinlikle katilmiyorum

Begendiginiz bir filmi hangi sekilde izlemeyi tercih edersiniz?

3-boyutlu
2-boyutiu

6

7

Kesinlikle katihyorum
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20. Hayatiniz boyunca hic 3-boyutlu bir televizyon kullandimz mi?

Evet

Hayir

21.  3-boyutlu film izlerken lizerinize geliyormug duygusu veren 3-boyutlu efektler nedeniyle

filmin hikayesine odaklanmakta sorun yasadifiniz oldu mu?

Evet

Hayir

22.  3-boyutlu gézliklere film izlerken bag agnsi benzeri bir rahatsizlik yagiyor musunuz?

Evet

Hayir

23.  3-boyutlu filmlerin sinema endiistrisindeki yerinin artmasini ve daha ¢ok sayida filmin 3-

boyutlu olarak liretilmesini ister misiniz?

Evet
Fark etmez

Hayir
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Izmir’in Dijital Gorsel Arsivinin Olusturulmas: projesinde proje yiiriitiiciiliigii ve
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