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ONSOz

Bu calisma, genig bir izleyici kitlesinin ilgisini ¢eken animasyon film
anlatilarinda 6znenin sunumunu incelemek amaciyla gercgeklestirilmigtir.
Arastirma nesneleri olarak secilen film anlatilarini  baskahraman
konumundaki 6zne Uzerinden incelemek, bu film anlatilarinin izleyiciye neyi,
nasil soyledigini ve nasil bir dunya tasarladigini tespit etmek dahasi

geleneksel anlati sinemasiyla kurdugu iligkiyi ortaya ¢ikarmak amaclanmistir.

Bu ¢alismayl somutlastirmam da bana yardimci olan ve yol gosteren
Kisilere tesekkuru bir bor¢ biliim. Animasyon film anlatilarini ¢bézimlemek
istegiyle odasina gittigimde beni A. J. Greimas ile tanistiran, tez slresince
¢ozumlemelerimi buyuk bir titizlikle inceleyen, engin bilgi ve onerileriyle yol
almami saglayan ve higbir kaynagi benden esirgemeyerek tezi zenginlestiren
degerli danigsmanim Prof. Dr. A. Secil Blkere en igten tesekkurlerimi
sunarim. Yuksek lisans derslerinde edindigim ¢ok kiymetli bilgiler icin Gazi
Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo Televizyon ve Sinema bdélimi égretim

uyelerine de ne kadar tesekkur etsem azdir.

Egitim hayatim boyunca maddi ve manevi olarak her zaman yanimda
olan anneme ve babama bugunler i¢cin minnettarim. Onlarin destedi olmadan
boyle bir calisma var olamazdi. Ayrica bu ¢calismada beni cesaretlendiren ve

yalniz birakmayan Ozlem’e en kalbi duygularimla tesekkir ederim.

Burak MEDIN
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GIiRIS

Bilgisayar teknolojisindeki ilerlemeler sayesinde buyuk bir endustri ve
kiresel bir olgu haline gelen animasyon film anlatisi, salt eglenceyi temel
alarak yuksek hasilat elde etmenin yani sira bigim ve igerik olarak anlatisini
zenginlestirmesiyle gunimuzde farkli metinler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Toy Story ile baslayarak 2000’li yillarla birlikte bigim ve icerik olarak
olgunlasma donemine giren ve gunumuzde de altin ¢agini yasayan
animasyon filmlerinin neyi, nasil soyledigi, nasil bir dinyanin kapilarini
izleyiciye actigi, var olan sistemi ne kadar sorunsallastirdigi ya da yeniden
urettigi onemli ve arastirimasi gereken bir konu ve alan haline gelmigtir.
Diger film anlatilari gibi temel amaci oOyku anlatmak olan animasyon
sinemasinda gergekustl durumlar islenmektedir. Bu da izleyicinin bu film
anlatilarina eglendiren metinler olarak yaklasmalarina neden olmaktadir.
Animasyon film anlatilarinin dogasi bdyle bir yanlis alginin dogmasina
sebebiyet vermektedir. Bu yanlis algi, anlatilarin arkasinda yatan derin
yapilarl, yan anlamlari, alt metinleri ve metnin ideolojisini gérmemizi
engellemektedir. Bu alandaki salt teknik boyutta yapilan incelemeler
animasyon film anlatilarinin teknik boyutuna odaklanmakta, metnin ard
alanini gormezden gelmektedir. Bu nedenlerden o6turi 6zne konumundan
hareketle animasyon film anlatilarini inceleyen bu arastirmaya ihtiyag

duyulmustur.

Bu alanda yapilan literatir taramasi sonunda animasyon filmlerini
teknolojik agidan irdeleyen arastirmalar, animasyon sinemasinin bir tlr olan
stop-motion filmlerinin igerik ¢dzimlemeleri, animasyon film Uretim
tekniklerinin deneysel analizleri, animasyonun egitim amach kullanimiyla ilgili
arastirmalar ve animasyonun multimedya cergevesinde iletisime sagladigi
katkilar gibi calismalar goze carpmaktadir. Ayrica alanda; animasyonun
kaltar aktarimindaki yeri, ¢izgi ve animasyon karakterlerin ¢ocuklarin tiketim

davraniglarina olan etkisi, animasyon kullaniminin tiketicinin ikna surecine



olan katkisi, populer kultur urinu olarak animasyon filmleri, animasyon
sinemasinin  bigcimsel ve anlatisal 06zellikleri, animasyonun tarihgesi,
yazar/yonetmen filmlerinin  tarih-toplum-sinema iligkisi ~ baglaminda
cozumlenmesi, karakter tasarimi, unla karakter tasarimlarinin incelenmesi ve
sanal karakterlerin sinemadaki gelisim sureci gibi calismalarin varligi da s6z

konusudur.

Dogrudan bir ¢ekim glcu olarak nitelendirebilecegimiz animasyon film
kahramanlari Gzerine odaklanan bir arastirmaya, yapilan literatir taramasi
sonucu rastlanmamistir. Ginimuzde animasyon film anlatisi, sunduklari
oykunun “tasiyici’si olan kahramanlar/6zneler araciigiyla genis Kkitlelere
ulagmaktadir. Kahraman olarak 6zne aracihgiyla izler kitleyi kendisine geken
animasyon filmlerinin, 6zellikle kahramanlarinin 6zne konumlari agisindan
irdelenmesi ¢ok onemlidir. Bu arastirma ile bu alandaki eksigin kapatiimasi
ve bu sekilde bilimsel alana katki getiriimesi planlanmaktadir. Animasyon film
¢bzumlemesi Uzerine galisacak olanlar iginse referans olabilecek bir kaynak

olmasi agisindan bu ¢alisma 6nem tasimaktadir.

Kitle Animasyon Film Anlatisinda Oznenin Sunumu: Arabalar ve Wall-
E Ornegdi baslikli bu calismada teknik diizeyin 6tesine gegmek ve makro bir
bakis acisiyla metnin arkasindaki derin yapiyr ¢ézimlemek amaclanmistir.
Bu sekilde animasyon sinema dunyasi farkli bir arastirma sahasina
tasinacaktir. Kitle animasyon film anlatilarinda 6znenin sunumunu toplumsal,
kiltarel ve ideolojik bir baglam icinde ¢ézimlemek, ele alinan animasyon film
anlatilarini kahraman olarak 6zne Uzerinden incelemek ve filmlerin sdylemsel
yapilarini® ortaya koymak amaclanmistir. Bu amac dogrultusunda asagidaki

sorulara ¢alisma boyunca yanit aranmigtir.

1. Kahraman olarak 6zne izlencesini nasil kurmaktadir?

! Burada Greimasg1 anlamda sdylemden s6z edilmektedir. Greimas’a gore sdylem, temelden yiizeye
dogru gelen ii¢ ana katmanda gerceklesir. Anlam, sdylemin degisik dgelerinin eklemlenmesiyle derin
yapilardan (gostergebilimsel dortgen) baslayarak, ylizey yapilarla (eyleyenler semas: ve isleyisi)
birlegerek olugmaktadir (Kiran ve Kiran, 2007: 183).



2. Kahraman olarak 0zne hangi sdOylemsel yapilar icinde vyer

almaktadir?
3. Kahraman olarak 6zne film anlatisinda nasil inga edilmektedir?

Kitle animasyon sinemasi ana akim sinemanin iginde yer almaktadir
temel varsayimindan hareketle asagidaki alt varsayimlar turetilmis, ¢calisma

bu varsayimlar baglaminda sekillenmistir.

1. Kitle animasyon filmlerinin anlati yapilari, geleneksel anlati yapisinin

Ozelliklerini tagimaktadir.

2. Kitle animasyon filmlerinde yaratilan 6zneler/kahramanlar, ana akim

Hollywood film 6zneleri/lkahramanlari ile benzerlik gostermektedir.

3. Kitle animasyon sinemasi, egemen konumda olan kulturel, toplumsal

ve ekonomik yapilarla yakin bir iligki icerisindedir.

4. Kitle animasyon sinemasi, Amerikan kulturinin ve ideolojisinin

yayllmasina aracilik etmektedir.

Bilgisayar teknolojisinin gelismesi, CGI (Bilgisayarda Uretilmis imge)
filmlerin animasyon sinemasinda daha fazla yer almasini saglamistir. Gorsel
etkileyicilik, gercedin neredeyse birebir temsili, icerik ve bicim olarak daha
derin yapilarin ortaya konulmasi CGl filmlerin artik giinimizde neredeyse
tum dunyada genis Kkitleler tarafindan izlenmesine olanak tanimistir.
Maliyetlerinin ¢ok Ustlinde bir getirisi olan, dinyanin bulylk bir bolimine
ihra¢ edilen animasyon sinemasi artik buyuk bir endUstri ve kuresel anlamda
bir olgudur. Gegmisten glinimuze farkli evrelerden gecen ve her gegen gin
kendisini hem teknik hem de anlatisal olarak geligtiren animasyon sinemasi
farkh turlere ayriimaktadir. Bu arastirma genis kitlelere ulasan ve onlari
etkileyen, ayni zamanda yuksek hasilat yapan animasyon sinemasinin
tamami Dbilgisayar ortaminda tasarlanan populer bir tarad (CGl) ile



sinirlanmigtir. Bu nedenle animasyon sinemasinin kitle sinemasi haline

gelemeyen diger turleri aragtirma digi tutulmustur.

Gunumuzde kitle animasyon filmleri tek bir adresten, Amerika Birlesik
Devletleri tarafindan Uretiimekte ve genis kitlelere sunulmaktadir. Bu
sebepten oturl genis kitleleri etkileyemeyen, 6zel alanda ya da daha ulusal
anlamda animasyon film Uretimi yapan daha dogru bir ifade ile her anlamda

kitle animasyon filmleri Uretemeyen diger ulkeler arastirma disi tutulmustur.

Animasyon sinemasinda insan bi¢imci yaklasim (Antropomorphizm)
dnemli bir etkendir. insan bicimci yaklasim, en basit ifadeyle insani
Ozelliklerin insan olmayan cansiz varliklara, hayvanlara, doga gugclerine vb.
yoneltiimesidir. Animasyon filmlerinde Ozneler ve diger karakterler
antropomorfik 6zelliklere sahiptir. Filmin iletisi ya da filmin ideolojisi sevimli
Ozneler ve karakterler araciligi ile verilmekte, boylelikle izleyicinin ilgisi alt
metinden ziyade Ust metne kaydiriimaktadir. Secilen filmlerde aranan
Ozelliklerden biri de insan bigimci yaklagimdir. Yiksek hasilat elde etmesine
ragmen Oznesi insan bi¢imci Ozellikler tagsimayan filmler ¢alisma kapsami

disinda tutulmustur.

Animasyon sinemasi tarihinde Pixar Animasyon Studyosu tarafindan
tamami bilgisayar ortaminda Uretilen ilk CGl filmi 1995 yapimi Toy Story’dir.
2000’lerle beraber bu teknik ile yapilan filmler sayesinde animasyon sinema
sektorl, icerik ve bigim acgisindan zenginlesmis ve farkhlasmistir. Ayni
zamanda bu filmler dinyanin neredeyse tamamina ulastirilarak hem kitle
sinemasi haline gelmekte hem de genis kitleler tarafindan izlenerek ABD
basta olmak Uzere dunyanin her yerinde yuksek hasilatlar elde etmektedir.
Bu arastirma 2000’lerle birlikte olgunlasma dénemine giren, genis kitleler
tarafindan izlenerek ve ilgiyle takip edilerek kitle sinemasi haline gelen
animasyon filmleri ile sinirlandiriimistir. Ylksek hasilat yapan Cars (Arabalar)
ve Wall-E adliiki animasyon filmi arastirmanin c¢alisma evrenini
olusturmaktadir. S6z konusu iki film, 2000’li yillardan sonra ABD’deki

Animasyon studyolarinda Uretilen ve yuUksek hasilat yapan ilk 30 film



arasindan insanbigimci yaklasim g6z énunde bulundurularak, evreni iyi temsil
edecegi ve kahraman olarak 6zne konumunu iyi yansitacagi varsayilarak
olusturulmustur. Mitolojik varliklarin ya da hayvanlarin yerine kapitalist toplum
icinde insansi kilinan makinelerin 6zne konumunda yer aldigi, masalsi
Ogelerin basat olmadigi ve animasyon sinema dunyasinin arkasinda yatan
derin yapilarin, yan anlamlarin, alt metinlerin ve ideolojik yapilarin ortaya
cikarilmasinda iyi bir temsil olacagi varsayilan bu iki film ile ¢alisma evreni

sinirlandiriimistir.

Bu tez, 0znenin kitle animasyon filmlerindeki sunumunu
gostergebilimsel inceleme yodntemini, yuzeysel ve derin okuma teknigini
kullanarak ¢6zumleyen niteliksel bir c¢alismadir. Paris Gostergebilim
Okulu'ndan A. J. Greimas'in “Eyleyensel Ornekge”, “Dértlii Sema’ ve
“Gostergebilimsel Dértgen” kurami galismanin yontemidir. Secilen iki kitle
animasyon filminden kesitler alinarak filmler bu yontemler isiginda incelenmis
ve ¢ozUimlenmistir. Animasyon filmlerinde kahraman olarak 6znelerin nasil
insa edildigini, izlencelerinin nasil gelisme ve donusum gosterdigini aciklayici
bir sekilde ortaya koymasi, film anlatilarindaki temel anlami ve kargitliklari
desifre etmesi ayrica animasyon filmlerinde alt okumaya olanak veren ¢ok
anlamli yapinin ¢ézimlenmesi agisindan bu u¢ gostergebilimsel yaklagimin
uygun olacadi diasunulmustir. Calisma bu ydntem ve yaklasimin altinda
sonuca ulastinimistir. Bu yaklasimin diginda diger yontem ve teknikler
kapsam disinda tutulmustur. Bu baglamda calismanin yontemi hakkinda

ayrintili bilgi vermek gerekmektedir.

A. J. Greimas, Litvanya asilli Fransiz goOstergebilimci ve Paris
Gostergebilim  Okulu’nun  kurucusudur. “Greimas, gostergebilimi anlamli
batlnlere 6zgu anlamsal ayriliklari, anlamsal eklemlenigi, anlamin uretiligini
bir Ustdil aracihigiyla yeniden Ureterek acgiklamayr amagclar. Bu amagla salt
bildirisim dizgelerini ya da gostergeleri degil, anlamli buttnleri ele alr” (Rifat,
1990: 122). 1973 yilinda Semiotique narrative et textuelle (Anlatisal ve
Metinsel Gostergebilim) adli  kuramsal yapitinda dasunir, anlatilarin

s6zdizimsel boyutundaki eyleyenlerle (gonderen/nesne/alici/yardimci/6zne/



engelleyici) bu eyleyenlerin farkli sdylemlerdeki farkli bigcimlerini ele alarak,
tum anlatilar icin degismeyen, ayni 6zelliklere sahip anlatisal bir yapi ortaya
koyabilmeyi amagladi. Daha once V. Propp, Rus halk masallarini inceleyip
otuz bir iglev saptamisg, boylece ele aldigi masallardan hareketle her masala
uygulanabilecek ortak bir anlatisal yapi ortaya koyabilmisti. V. Propp’un anlati
inceleme yonteminden esinlenen Greimas, Propp’un belirledigi islevleri bir
eyleyen sorunu olarak ele aldi. “ilk kez Fransiz dilbilimci L. Tesnier'in
kullandigi bu terim, bir sozcede eylemin belirttigi olusa etken ya da edilgen
bicimde katilan varlik ya da nesne olarak tanimlanir. Eyleyenler, genellikle
insan ama bazi anlatilarda da soyut kavramlardir: toplum, zenginlik, seref,
namus vb. Eyleyen, karmasik kisiligiyle karsimiza ¢ikan bir oyuncu olmayip,
bulundugu durum, cevresindekilerle iligkileri agisindan ozellik kazanan kisidir.
Anlatinin  basindan sonuna dek hep bir tutumu surdirmeyebilir de,
surdurebilir de. Gonderici iken 6zne, yardimci iken engelleyici durumuna
gecmesi olasidir. Ayrica birden ¢ok kahraman tek bir eyleyensel rol
ustlenebilir. Boylece 06rnegin engelleyici islevi bir grup tarafindan
gerceklestirilebilir. Boyle eyleyenlere ortak eyleyen denilir’ (Kiran ve Kiran,
2007: 271-272).

Sonu¢ olarak  Greimas, eyleyenler Uzerine sekillendirdigi
gostergebilimsel anlati inceleme/gcozimleme modeli olan Eyleyensel
Ornekge'yi (Eyleyenler Semasi) olusturdu. Bu model alti eyleyensel birimi
kendi aralarinda U¢ karsithga ayirmaktadir: isteyim ekseni Uzerinde 6zne-
nesne karsithgi, iletisim ekseni Uzerinde gonderici-alici kargithgr ve gug

ekseni Uzerinde yardimci-engelleyici karsithgi.



lletisim Ekseni

Gonderici  ---------- > Nesne  ---------- > lici

Yardimeir  ---------- > Ozne D Engelleyici

Gii¢ Ekseni

Sekil 1. Eyleyenler Semasi

isteyim ekseninde bulunan ézne ile nesne kavramlari Kiran ve Kiran’in
(2007: 273) ifade ettigi gibi dilbilgisel 6geler degildir. Ozne genellikle dnemli
eylemlere katilan baskahramandir, nesne ise baskahramanin elde etmeye
calistigl soyut ya da somut bir sey ya da kimsedir. Nesne, kurulan izlencenin
konusudur. Bir anlatt da kahraman herhangi bir hazinenin pesinden
izlencesini kurabilir, bir bilgiye ulagmak igin yolculuga ¢ikabilir ya da buyulu
guglerle donatiimis bir satoya hapsedilmis prensesi kurtarmak isteyebilir.
Kahramanin yitik nesnesi anlatidan anlatiya farkhlasabilir. Baslangigta
kurulan izlence, c¢ikilan yolculukla farkl bir izlenceye dénusebilir; dolayisiyla
kahramanin yitik nesnesi de anlatinin sonunda degisip donusebilir. Fakat tum
anlatilardaki ortak nokta, kahramanin kendisinde eksik hissettigi seyin
pesinden gitmesi, izlencesini bu dogrultuda kurmasidir. Daha evvel
belirttigimiz gibi bu yitik nesne her zaman somut bir sekilde ortaya konulmaz.
Ornek olarak bazi anlatilardaki yitik nesne vyitirilen glictin, bilginin, saghigin ya
da kimligin yeniden kazanilmasi seklinde ortaya cikabilir. Elde edilmek
istenen nesne ne olursa olsun her baskahramanin bir yitik nesnesi vardir ve

izlencesini bu eksiklik tUzerine konumlandirmaktadir.

Kiran ve Kiran (2007: 273) 6zne ile nesne arasindaki iliskiyi su sekilde

ifade eder:




1. Genellikle anlatinin bagsinda 6zne ne nesneyle beraberdir ne de
ondan ayridir: (O, N).

2. Ozne nesnesinden ayriysa: (O U N).
3. Ozne nesnesiyle beraberse: (O N N).

Yitik nesnesine ulasmak igcin kahraman izlencesini kurar ve mutlu
sonla biten hikayelerde yitik nesnesine ulagir. Boylece anlatinin basinda
nesnesiyle ayrigimsal bir iligki icinde olan 6zne (O U N), anlatinin sonunda
nesnesiyle baglasim iligkisi igine girmektedir (O ~ N). Bdylece kahraman
nesnesine sahip olma konumuna yukselir ve anlati, arayisin konusunun elde

edilmesiyle sona erer.

iletisim ekseninde génderici ve alici kavramlari karsimiza cikar.
Gonderici, eksik olan nesneyi bulmakia ilgili 6zneyi gorevilendiren eyleyendir.
Arayis nesnesinin ne oldugunu belirleyen, 06zneyi yitik nesneyi bulma
konusunda harekete gegiren ve gorevlendiren eyleyen, gondericidir. Eger
Ozne, eksik olan nesneyi bulur ve izlencesini basarili bir sekilde tamamlarsa
gonderici tarafindan odullendirilir. Aksi takdirde eksik olan nesneyi bulamaz
ve basarisiz olursa gonderici tarafindan cezalandirilir. Alici ise bu eylemden
yarar saglayan eyleyendir. Birden fazla eyleyen ayni anda yapilan eylemden
fayda saglayabilir. Ornegin kizi, kétl blylict tarafindan satoya hapsedilen
Kral't ele alalim. Kral, buyuli satodan kizini kurtarmasi i¢in bir prensle
sOzlesme imzalar. Bu sozlesme geregi prens, prensesi satodan kurtarirsa
Kral'in kiziyla evlenebilecektir. Boylelikle prens izlencesini kurar ve yola
koyulur. Bu anlatida Kral gonderici, prens 6zne, nesne ise prensestir. Prens
zorlu mucadeleler sonucu prensesi kurtarir ve prensesi Kral'in sarayina
getirir. Sozlesme geregi Kral, kizini prensle evlendirir. Bu anlatida bu
eylemden vyarar goren kisiyi yani aliciyt tek bir eyleyen olarak
sinirlandiramayiz. Daha evvel belirttigimiz gibi anlatidaki eyleyenler
izlencenin sonunda farkl eyleyenlere dénusebilir. Bu anlatida génderici olan

Kral, 6zne olan prens ve nesne olan prenses aliciya donuserek, yapilan



eylemden fayda gobren eyleyen olarak okuyucunun/izleyicinin karsisina

ctkmaktadir.

Bazi anlatilarda 6zne bir gondericiye gereksinim duymadan harekete
gecer. Kendi istedi ve arzusuyla kendi kendisini gorevilendirir. Gdndericiye
intiyag duymadan kendi kendisini eyleten 6zne, bagimsiz ya da ozerk
dznedir. Ozerk 6zne, hem glgli hem de badimsiz bir kisilige sahiptir.
Dolayisiyla bu tarz anlatilarda bir eyleyen, hem gonderici hem 6zne hem de
alict rolunu ustlenebilir. Kendi kendisini gorevlendiren 06zne, anlatinin
sonunda kendi kendisini ya 6dullendiren ya da cezalandiran taraf olarak da
konumlanir. Kiran ve Kiran’in (2007: 281) vurguladigi gibi Gstin bir gu¢ olan
gonderici her zaman insana benzeyen, somut 6zellikler tagiyan bir kahraman
olmayabilir. Tanri, yazgi, doga, baba imgesi de kahramanlara gorev veren,

Ozneyi eyleme geciren, 6zneden guglu bir eyleyendir.

Gli¢ ekseninde ise karsimiza yardimci ve engelleyici cikar. Oznenin
kurdugu izlencede ona yardim eden, yitik nesnesine ulasmasinda destek
saglayan eyleyen yardimcidir. Engelleyici ise yardimcinin aksine 6znenin
yitik nesnesine ulasmasinda zorluk c¢ikaran, igleri guglestiren, 6znenin
izlencesini bolmeye calisan ve O0zneye karsi c¢ikan eyleyendir. Anlatilarda
bazen her iki eyleyen mevcutken, bazi anlatilarda bazen sadece biri ortaya
¢cikmaktadir. Gondericinin ve nesnenin somut ya da soyut olmasi gibi burada
da ayni durum s6z konusu olabilir. Yardimci bazen dogaustu bir gug, bazen
bir kdyli bazen de sihirli bir kili¢ olabilir. Engelleyici ise bazen yol vermez bir
nehir, bir dag, bir firtina bazen de bilgi eksikligi ya da bir ejderha olarak
karsimiza c¢ikabilir. Bir anlatida 6znenin izlencesini basaril bir sekilde devam
ettirebilmesi ve sonlandirabilmesi yardimcinin ve engelleyicinin ne kadar
glcli olduguyla dogru orantilh olabilir. Oznenin engelleyicileri ne kadar
gucliyse basarili olma ihtimali o kadar dugerken, yardimcilarin Ustunligu

0zneyi yitik nesnesine bir adim daha yakinlastirmaktadir.

Yardimci ve engelleyici eyleyenlerinin yaninda karsi 6zne kavramina

da deginmemiz faydali olacaktir. Kizi hapsedilen Kral dykisunu ele alalim.
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Kral'in, kizinin kurtarilmasi i¢in sadece bir tane prensle sdzlesme
imzalamadigini varsayalim. Oduil-nesne konumunda olan prenses igin birden
fazla prens gorevlendiriimis ve izlencelerini prensesi kurtarmak Uzerine
kurmuslardir. Dolayisiyla bu anlatida bu eyleyenlerin arayislari ¢atisma
gosterecektir. Gorevlendirilen bu eyleyenler birbirlerinin izlencelerini bozmaya
calisacaklar, arayiglarina engel olmak igin ¢aba sarf edeceklerdir. Bu

durumda bu eyleyenler birbirlerinin kargi 6znesi konumundadir.

Calismanin anlati ¢ézimlemesinde kullanacagi diger bir ydntem
Greimas’in “Dortli Sema” yaklagimidir. Anlatinin dortli semasi, Eyleyensel
Ornekge’den farkli bir yapi ortaya koymaktadir. “A. J. Greimas bes asamali
semay! biraz daha basitlestirerek ¢dézum ve bitis bolumlerini birlestirmigtir.
Anlatinin geligimini ve eyleyenlerin donisumunu dort asamada edindikleri ya
da edinemedikleri 6zelliklere gore incelemistir. Anlati gizgesi, bir anlatinin
alabilecegi cesitli birimleri acgiklayabilecek kuralci bir 6rnekgeye sahiptir.
Kisacasi anlati gizgesi, anlati sdzdizimindeki 6zne/nesne iligkisini belirten
durum sozcesiyle, bu so6zceyi donustiuren edim sozcesinin  mantiksal
eklemleniginden olusan temel dizimdir. Anlati gizgesi ¢éziimlemede kolaylik
saglamak igin temel donisume gore adlandirilir ve dort asamadan olusur”
(Kiran ve Kiran, 2007: 304).



11

OYKU
1 2 3 4
Sdézlesme ya da Eding Edim Taninma ve Yaptirm
Eyletim
Baslangi¢ Bitis
Durumu Durumu

Sekil 2. Anlatinin Doértli Semasi

Sozlesme ya da eyletim asamasinda diger bir ifadeyle baslangi¢
durumunda gonderici ile 6zne arasinda bir sdézlesme yapilir. Bu s6zlesmenin
bir geregi olarak 6zne izlencesini belirler ve anlati boylelikle baglar. Daha
evvel belirttigimiz gibi gonderici belli bir amag¢ dogrultusunda, eksik hissettigi
nesneyi elde edebilmek adina 6zneyi gorevli kilar. Bu asama bundan dolayi
yaptirtma eylemi igerir. Ozne bu sbdzlesmeyi bazen kendisinden ustiin bir
glicle bazen de bizatihi kendisiyle yapar. Oznenin 6zerk oldugu anlatilarda,
s6zlesmenin geregi olarak ortaya konan 6dil ve ceza yine 6zne tarafindan

belirlenir.

Eding asamasi Kiran ve Kiran'in (2007: 305) ifade ettigi gibi
gondericiyle yaptigi s6zlesme uyarinca gerekli islemlerde bulunmak, zorunlu
donusumleri gergeklestirmek, bir eyleme gegebilmek icin 6znenin
gereksindigi yetenekler ve bu yeteneklerin kazanildigi asamadir. Anlati
gOstergebilimi, bu yetenekleri kiplik kavramina baglayarak dorde ayirir:
yapmak zorunda olmak, yapmayi istemek, yapabilmek (gl¢) ve yapmayi
bilmek (bilgi). Bu baglamda arayan ve dogruluk 6znesi kavramlari karsimiza
citkmaktadir. Arayan Oznede, istemek Kkipligi ilk siradadir. Ama bilgiye

ulastikga istemek Kipliginin yerini bilmek alir ve 6zne dogruluk 6znesine
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donugur. Dolayisiyla artik 6zne, bilgisinin ve gucunun farkindadir. Anlatilarda
¢cok az sey baslangigtakilerle aynidir. Birgok sey baslangig-bitis arasinda
gecgen sure zarfinda degisip donusur. Bu nedenle anlatinin 6znesi, arayan
Ozne ve dogruluk Oznesi kavramlari arasinda anlatinin baslangicindan
bitisine dek surekli salinip durur. Anlatinin bitis durumunda ise 6zne bu ug¢
Ozellige ulasmaktadir. Genellikle birgok anlatida 6znenin nesnesine ulasmasi
istek, gu¢ ve bilginin 6znenin bedeninde somutlasmasi ile mumkun

olmaktadir.

Edim evresinde 6zne, eding evresinde edindigi gug, yetenek, bilgi gibi
cesitli donistirtch o6zellikleri eyleme cevirir. Ozne, nesnesine ulagmak igin
dénlstlriclti eylemlere bu asamada baslar. istek, glic ve bilgiye eding
evresini gegirerek ulagan 6zne, bu evrede edindikleriyle nesnesine ulasmaya
calisir. Eding evresini basarili bir sekilde gegiren 6zne, edim evresine
gecgerek genellikle yitik nesnesine ulagsmaktadir. Tam tersi bir durumda ise
yani 0zne eding evresini tamamlayamaz ve gerekli 6zellikleri edinemezse
edim evresinde basarili olamayacak, dolayisiyla nesnesiyle ayrisimsal
iligkisini surdurmek zorunda kalacaktir. Bu evrede yardimcilarin ve
engelleyicilerin 6zne agisindan buyuk dnemi vardir. Cunku bu eyleyenlerden
herhangi birinin  etkili olmasi, 06znenin nesnesine giden yolunu

bicimlendirmektedir.

Anlatinin dortli semasinda son birim, taninma ve yaptirimdir. Diger bir
deyisle anlatinin bitis durumudur. Eding asamasinda istek, gug¢ ve bilgiye
ulasarak edim evresinde donusturucu eyleme gegen 6zne, nesnesine ulasir.
Daha 6nce belirttigimiz gibi eding evresi basariyla sonlandirimazsa edim
evresinde 6zne basarisiz olur. Taninma ve yaptirnm asamasina odul ve ceza
asamasi demek de mumkundur. Edim evresinde basarili olan 0zne
nesnesine ulagir ve son asamada odullendirilir. Aksi takdirde nesnesine
ulasamaz ve cezalandirilir. Kral'in dykustne geri donecek olursak, prensesi
blyUli satodan kurtaran prens, ddiil olarak Kral'in kizi ile evlenir. Odiil-nesne
bu anlatida prensestir. Sayet prens, prensesi kurtaramayarak basaril

olamasaydi sozlesmenin geredi olarak cezalandirilacakti. Oznenin ddil-
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nesnesine ulasmasi ya da cezalandiriimasi eding evresini basarih bir sekilde
tamamlayip tamamlayamamasina, yardimcilara, engelleyicilere ve edim

evresindeki donusturacu eylemine baghdir.

Calismanin anlati ¢ézimlemesinde kullanacagi son yoéntem ise
Greimas’in “Gdéstergebilimsel Doértgen” yaklasimidir. Kiran ve Kiran’in
vurguladigr gibi (2007: 327) bir metinde anlamin Uretilme surecinde
birbirlerine gore basitten karmasiga, soyuttan somuta giden degisik duzeyler
vardir. En soyut duzeyde ise karsimiza karsithk, celigkinlik ve icerme gibi
Gostergebilimsel Dortgen Gzerinde eklemlenen temel mantiksal-anlamsal
iliskiler gcikmaktadir. Bir anlatinin genel yapisi geliskin igerikleri eklemleyen bir
anlam ekseni Uzerinde yer almaktadir ve anlamin temel yapisini temsil eden

bu anlam ekseni Gostergebilimsel Dortgen biciminde gosterilebilir.

Greimas, Gdstergebilimsel Dértgen yontemini ilk defa 1970 tarihli Du
Dens (Anlam Uzerine) adli ¢alismasinda sunmustur. Giindes'’in (2003: 57)
ifade ettigi gibi bu yontemde ilk olarak ayirici 6zelliklere sahip olmasi blytk
onem tasiyan bir anlamsal eksen secimi yapilmaktadir. Anlatinin ya da
metnin tamaminda sadece bir anlamsal eksen bulunabilecegi gibi birden
fazla eksenle de karsilasmak miumkindir. Bu yontem film ¢ézimlemesinde
kullanildigi takdirde elde edilen bulgular arastirmaciya genis bir yorumlama

olanagi saglamaktadir.

Topgu'nun da (2001: 139) ifade ettigi gibi metnin yuzeyinde
gorulmeyen bu derin yapiy! ortaya g¢ikarmak igin dnce bir karsitlik iligkisi
kurmak gerekmektedir. a ve a olmayan gibi. Bu iki olgu celismelidir. Bu
sekilde derin yapinin celiskiler ekseni c¢ikmis olur. Gdstergebilimsel
Dortgen’in tamamlanmasi igin ise Ust ve alt karsitlik eksenini olusturmak
gerekmektedir. Alt alta gelen kavramlar igcerim ya da butinleyim eksenini
olusturmaktadir. Ornek verecek olursak bir anlatida agk ve nefret karsithginin
var oldugunu varsayalim. ifade edilenler baglaminda Géstergebilimsel

Doértgen’de bu karsithgi su sekilde somutlastirabiliriz:
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Sekil 3. Gostergebilimsel Dortgen

:Kargitlik ekseni: Agk (a1) - Nefret (a2)

:Alt karsitlik ekseni: Nefret olmayan (82) - Ask olmayan
(a1)

:Celiskinlik ekseni: Ask (a1) - Ask olmayan (a1)
:Celigkinlik ekseni: Nefret (a2) — Nefret olmayan (&82)
:Batunleyicilik ekseni: Nefret olmayan (a2) — Ask (a1)

:Batunleyicilik ekseni: Ask olmayan (a1) — Nefret (a2)

Ask ve nefret, birbirlerinin karsiti olarak anlatida yer almaktadir. Ask

olmayan ask ile nefret olmayan nefret ile geliskinlik eksenini olusturmaktadir.

Ask, icinde nefreti barindirmadigi igin nefret olmayan ile nefret de iginde aski

barindirmadigi igin ask olmayan ile buttnleyicilik iliskisi icinde yer almaktadir.

Yani buttnleyicilik iligkisi icinde yer alan birimler birbirlerini icermektedir.
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Ele alinan filmler yluzeysel yapilardan yani eyleyensel 6rnekge ve
isleyisi ile dortli semadan baslanilarak ¢ézumlenmis, en son gostergebilimsel
dortgen baglaminda ele alinmistir. Bdylece en son asamada filmin
kargitliklari ortaya konularak anlatinin derin yapidaki temel anlamina

ulasiimaya caligiimigtir.

Calismanin veri toplama teknigi ise literatir taramasidir. Bu c¢alisma
kapsaminda konuyla ilgili ilk olarak akademik calismalar gézden gegirilmis,
kitap, dergi ve internet ortaminda literatur taranmigtir. Ayni zamanda literattr
taramasi ile galismanin kuramsal ¢ergevesi de olusturulmustur. Filmin analiz
bolumu ve ayrintilil ¢gézimlemesi igin filmlerin DVD ortamindaki kayitlari

incelenmigtir.

Calismanin boélumlerine gegecek olursak ilk bélumde animasyon film
anlatisi tarihsel bir bakis agisiyla ele alinmig, bu tlrin onculerinin kimler
oldugu ve bu alana yaptiklari katkilar ortaya konulmus, calismanin
sinirlamasi geregi 6zellikle ABD’de animasyon film anlatisinin gelisimine,
donusumune ve kitle sinemasi haline gelme surecine odaklaniimis, sireg
icinde kullanilan teknikler ele alinmis ve calismada ele alinan filmler dahil
CGil filmlerin evrendeki yeri ve dnemine dikkat cekilmistir. Boyle bir bolimin
varhigi animasyon film anlatisinin gecirdigi tarihsel déonistimun nasil oldugu,
bu anlatilarin nereye dogru evrildigi ve ele alinan filmlerin evren igcinde neden
arastirma nesnelerini olusturdugu gibi sorulara cevap vermesi agisindan

onem tasimaktadir.

Calismanin ikinci boéluminde anlati kavrami, anlatiya kuramsal
yaklagimlar, sinemada anlati ve geleneksel anlati sinemasi ele alinmistir. Bu
bdlimde anlatinin ne olduguna cevap aranmis, anlatiyla ilgili gesitli kuramsal
yaklasimlar ele alinmig, sinemada anlatiya ve geleneksel anlati sinemasinin
cesitli kodlarina yer verilmistir. Boylelikle bu bdélim, animasyon film
anlatisinin hangi tarza yakin oldugunu ortaya koymaya ve bu film anlatisini

anlatisal olarak temellendirmeye ¢aligmaktadir.
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Calismanin Uglncl béliminde ise Cars (Arabalar) ve Wall-E adli
filmlerden kesitler alinarak filmler, Greimas’in Eyleyensel Ornekge, Dértlii
Sema ve Géstergebilimsel Dértgen yontemine gore ¢ozumlenmisg, ¢alismanin
varsayimlari kahraman olarak 6zne temel alinarak sinanmis ve bdylece

sonucagidilmigtir.



BOLUM I

ANIMASYON SINEMASI

1.1. ANIMASYON KAVRAMI VE ANIMASYON FiLM SANATI

Bu calismada bu alanda c¢okca kullanilan canlandirma® ve
canlandirma sinemasi terimleri yerine animasyon ve animasyon sinemasi
terimleri tercih edildi. Canlandirma ya da canlandirma sinemasi, animasyon
sinemasi terimine karsilik olarak kullanilabilmektedir; fakat Samanci’nin
(2004: xii) belirttigi gibi bu kavramin bir kullanim bigimi daha vardir. Belgesel,
haber ya da televizyon sovlarinda sozle ifade etmenin zor oldugu cesitli
eylemler, genellikle cesitli cinayetler ya da suclar canlandirma sozu adi
altinda ¢esitli oyuncular tarafindan tekrar imgelenerek izleyiciye
aktariimaktadir. Goraldigu UGzere canlandirma kavrami her iki durumu
aciklamak icin de kullanilabilmektedir. Dolayisiyla herhangi bir kavram
kargasasina sebebiyet vermemek adina bu calismada animasyon ve

animasyon sinemasi terimlerinin kullanimina gidildi.

ingilizce “animate” kelimesi ve bu kelimeyle alakali olan “animation”,
“animated” ve “animator® gibi kelimeler Latince bir fill olan “animare”den
turemistir. Animare, kelime anlami olarak “bir seye hayat vermek” anlamina
gelmektedir (Solomon, 1987: 10). Ozén’e gére (2000: 133) animasyon, tek
tek resimleri ya da hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu
verebilecek bigcimde dizenleme ve filme aktarma islemidir. Kanadali animator
ve film yonetmeni Norman McLaren ise, animasyonu hareket eden ¢izimlerin
sanati olmaktan ¢ok, cizilmis olanin hareket ettirilmesi sanati olarak tanimlar.
O’na gore karenin Uzerinde ne oldugundan ¢ok, her iki kare arasinda ne

oldugu ¢ok daha énemlidir (Solomon, 1987: 11). Bu baglamda animasyon

? Birgok farkli diisiiniir ¢alismalarinda canlandirma ya da canlandirma sinemasi terimini kullanmis
olsa da, calismamizda onlarin goriislerinden yararlanirken animasyon ve animasyon sinemasi
terimlerini kullanmay tercih ettik.



18

kavramini kisaca nesneleri, hareketsiz varliklari hareket ediyor gibi gosterme
ya da birgok farkli gizimi canlandirma ve boylelikle onlara hayat verme edimi
olarak tanimlayabiliriz. Hayat verme ediminden kastedilen, bu cansiz
varliklarin canli olduklari yanilsamasini izleyicide uyandiracak bir gsekilde
duzenlemektir. Hareketsiz varliklar ve nesneler ya da devinimsiz imgeler
zorunlu bir sekilde sadece cansiz varliklara isaret etmemektedir. Canli olan
varliklar da cizilerek belirli bir ortama ya da duzleme aktarildiginda cansiz
birer nesneye donismektedir. Sonug olarak animasyonu yukarida sayilan her
turli seyin hareketliymis gibi algilanmasini saglayan bir ortam olarak ifade
edebiliriz. Animasyon sinemasi ise devinimsiz goruntulerin belirli bir anlati
icinde filme aktarilarak devinimli gérintilere doénusturilmesi ve izleyiciye

takdim edilmesidir.

Noake'nin (1988: 7) ifade ettigi gibi animatorler, izleyiciyi yeni ve hayal
edilmemis dlnyalara tagiyabilen, nesnelere ve maketlere cgizimleriyle hayat
verebilen veya eski bir Oykuyu bize anlatma bigimleriyle c¢ekici hale
getirebilen anlaticilar ve sihirbazlardir. Animasyon bunun diginda ayni
zamanda bir zanaattir. Animatorlerin ve sihirbazlarin izleyiciyle iletisim
kurmak istediklerinde sabirli bir calisma yapmalari gerekmektedir. Cizim
yapma, maket tasarim ve giderek artan bir programlama becerisi olmadan
animasyon filmler var olamazdi. Animasyon, parga parga bazen uzun bir
sure¢ icerisinde yapilir. Her agsamada yeni unsurlar eklenir, bunlarin bazilari
animasyonla dogrudan iligkiliyken bazilari da genel olarak film ve video
produksiyonu ile ilgilidir. Yaratilan bu kiguk dinyanin tasarim asamasindaki
tum kontrolu animatorun elindedir. Bu kontrol ise Uretimin her detayini ve her

yonunu kapsar.

Wells’e gore (2006: 6) animasyon, diunya genelinde popduler kultirin
en dnemli parcalarindan biridir. Her giin etrafimizi kusatan goérsel alanin her
yonund canlandirir. Disney, Pixar, Dreamworks ve Ghibli tarafindan yapilan
filmlerin disinda animasyon c¢ok yonlu bir yapiya sahiptir. Bilgisayar
ortaminda yaratilan animasyonun oyun sektoruyle ¢ok yakin bir iliskisi sz
konusudur. Cep telefonlarinda da animasyon karakterler ve oyunlar hizla
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c¢ogalmaktadir. Bunlarin yani sira bagimsiz animasyon film sektord ekonomik
sikintilar kargisinda hayatta kalip 6zenli ve etkileyici kisa metraj filmlerin
gosterildigi festivaller duzenlemekteyken, gise rekoru kiran filmlerde live
action sinemay! (canli aksiyon) alt etmektedir. Animasyon ayni zamanda
bilim, mimari, saglik hizmetleri ve radyo-tv gazeteciligi gibi alanlardaki yeni
uygulamalari da sahiplenmeye devam etmektedir. Animasyon, gizim, heykel,
maket yapma, performans, dans, bilgisayar bilimi, sosyal bilim ve ¢ok daha
fazlasini kapsayan disiplinler arasi bir sanat ve zanaattir. imkansiz olanin
sanatini yapmayi saglayan kendine 6zgu bir dili vardir. Bu benzersiz dil ile

birlikte animasyon kisacasi her yerdedir.

Peki, live action sinemasi yuz yili agkin bir stredir varken ve varligini
onaylatip yedinci sanat olarak kendisini kabul ettirmisken, animasyon film
anlatisina neden ihtiya¢ duyulmaktadir? Bu soruyu her iki ortam arasindaki
farklarn acikladiktan sonra cevaplayabiliriz. Samancr'ya gore (2004: xi-xii,4)
live action, gorsel anlati sunmak igin kullanilan ortamlardan bir tanesinin
adidir. Hareketli goruntinan algilanabilmesi, goruntunun devamliligi ilkesine
(Persistance of Vision) dayanir. Bir saniyelik hareket, ideal olarak 24 kare ile
kaydedilir. Bu karelerin art arda gosterilmesiyle hareketli gértntu algilanabilir.
Live action sinemada kareler gergcek nesnelerin film ylzeyine dogrudan
izdisUmu ile elde edilir. Bu izdisum, film kamerasi ya da dijital kamera
aracilifiyla elde edilir. Kamera kaydettigi gorintileri lens, ortict hizi, film
formati gibi sinirh sayida 6ge araciligiyla déondsime ugratabilir. Animasyon
sinemasi ise live action’dan farkli bir ortamdir. Animasyon da tipki live action
gibi gorsel bir anlati sunmak icin kullanilan diger bir ortamin adidir.
Animasyon sinemasinda hareketin gorulur olmasini saglayan c¢ergeveler
dizisini olusturmak igin mutlak olarak bir kameraya gereksinim duyulmaz.
Animasyonun genel anlamda en temel teknik malzemesi, cizilebilecek bir
dizlem ve bu duzlem uzerinde iz birakabilecek bir nesnedir. Bu malzeme ile
hazirlanan gergeveler mekanik bir suregle yani kamera araciligiyla son halini
alir. Bordwell ve Thompson’in (2012: 382) belirttigi gibi animasyon filmi

gOsterime sokuldugunda, bu goéruntuler live action filmlere benzer bir gorsel
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yanilsama olusturarak, hareketlilik hissi yaratir. Film yapimcisinin muadahale
edebilecedi, dinya Uzerindeki —hatta evrendeki- her sey, iki boyutlu gizimler,
u¢ boyutlu nesneler veya bir bilgisayarda depolanmis elektronik bilgiler

araciligiyla canlandirilabilir.

Her iki ortam hakkinda bilgi verdikten sonra sordugumuz soruyu
Wells’e (2006: 10) ve Noake’ye (1988: 8) dayanarak su sekilde
yanitlayabiliriz. Animasyon, live action’a karsilik farkh bir ifade dagarcigi
sunar ve daha genig bir yaratici 6zgurluk saglar. Animasyon, igin yapimi ve
sonucu uzerinde daha fazla kontrol imkani verir. Animasyon, live action’in
fiziksel ve materyal dinyasi ile faydali bir sekilde bagdastirilabilir ve bu
dunya icerisinde etkili bir gsekilde kullanilabilir. Animasyon gercekligin farkh bir
sunumunu saglayabilir veya kendi kurallari ve standartlari araciligiyla
tamamen farkli dinyalar tasarlayabilir. Animasyon, hayal edilen her seye
ulagmayi saglar ve imkansizin sanatini yaratir. Animasyon, bize sihir ve
illizyon verebilir ama ayni zamanda yogun ve etkileyici bir gerceklik de.
Baska hicgbir iletisim aracinda endustriyel Uretim metotlari icin boylesi bir
potansiyel ve ayni zamanda 6zgun sanatginin kisisel anlatimlar yaratmasi

icin boylesi bir esneklik bulunmaz.

Bu masum ifadelerin digsinda animasyon sinemasi, yarattigi imgelerle,
gercege ait olmayan dunyalarla hayallerimizi bile hegemonyasi altina
alabilmektedir. Nasil hayal edecegimizi ve nasil dugler goérecegimizi buyuk
stidyolar tarafindan Uretilen animasyon film anlatilari belirleyebilmektedir. Bu
anlamda sistem, insanlarin kagacagi higbir yer birakmamaktadir. Boylelikle

animasyonun baska bir islevi daha ortaya ¢ikmaktadir.

GUnumuzde neredeyse her turli mecra animasyonun bu sonu gelmez
esnekligini, anlatim bigimini siklikla kullanmaktadir. Ozellikle live action
sinema bu ortamin sahip oldugu genis olanaklarindan sonuna kadar
yararlanmaktadir. Ginimuzde, daha sonra ayrintili bir sekilde deginecegdimiz
CGI (Bilgisayarda Uretilmis imge) teknigiyle birlikte animasyon sinemasi,

icerik ve bicim anlaminda kusursuzlagarak genis kitlelere seslenmekte ve
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hiyerarsik olarak asil konumunda yer alan live action sinemasina karsi

ustinligu yavas yavas ele gecirmektedir.

1.2. GORUNTUNUN OLUSUMU

Noake'nin (1988: 7) ifade ettigi gibi ¢esitli ve gok sayidaki tekniklerden
hangisi kullanilirsa kullanilsin animasyon film yapmak her zaman kare kare
yapilandirmayi gerektirir. Perdeye aktarildiginda bu goruntuler bir hareket
illizyonu yaratir. Noktalari birlestirmemizi saglayan ve bizi var olmayan bir
surekliligi gérmeye iten insan algisinin bu oldukga basit, tuhaf davranisi bu
sanat turund, is dalini ve animasyon film anlatisini mimkuan kilmistir. Peki,
insan algisinin bu oldukga basit ama tuhaf davranisi nasil islemekte ve bu

animasyon film sanatini ve paralelin de sinemayi nasil mimkuin kilmaktadir?

Bu konu hakkinda alanda birbirinden farkli gorisler ve calismalar
bulunmaktadir. Bu goruslerin ilki ve en populeri Peter Mark Roget adli bilim
adamina aittir. Peter Mark Roget, 1824 yilinda “Persistence of Vision with
Regard to Moving Object” (Hareketli Nesnelere lliskin Gorintiiniin
Devamlihgi) adh bilimsel bir makale kaleme aldi. HGnerli’nin (2005: 10) ifade
ettigi gibi bu inceleme sinemaya dogru atilan en blyuk adimlardan biridir ve
dugunur bu incelemesinde goruntunun surekliligi ile ilgili dort temel ilke
saptamistir: 1. Goruntindn izleyicinin yalnizca bir anda bir resim gérmesine
izin verecek bicimde goOsteriimesi geregi. 2. Birgok goruntunun tek bir
noktada ard arda ve hizla gosterildiginde retinada izinin kalmasi ilkesi. 3.
Go6zde yanilsamayi saglamak igin gosterim sirasinda retina da izin kalmasini
saglayacak hiz. 4. Goruntinun surekliligini inandirici kilabilmek i¢in buyuk bir
Isik kaynagi gereksinimi. Webster'e goére (2005: 4) bu muthis fenomen
goruntinin surekliligi olarak bilinir ve bunun sayesinde film bandi Gzerinde
ayri karelerden olusturuimus hareket eden goéruntiler goruariz. Bu
yanilsamanin sirri, insan goézunun bir bolumi olan retinanin algiladigr her
goruntiyd anhk olarak muhafaza edebilme 6zelliginde gizlidir. Gézimuze

kisa bir sureligine 1sik tuttugumuzda bunun 1siIk kapatildiktan sonra bile kisa
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bir sureligine gorinmeye devam ettigini gorurtz. Birbirinden ayri, sirali
goruntuler eger pes pese hizli bir bigcimde goéruntulenirse, hareket eden
goOruntllere doénuslr. Bu alglyl yaratan bu kisa muhafaza veya erteleme
araligidir ve film bu ilke Gzerinden ¢alisir. On dokuzuncu yuzyilin ilk yarisinda
geligtirilen ve ortaya ¢ikmaya baslayan ilk optik aygitlar bu etkiyi kanitlamistir.
Ciddi bir bilimsel arastirma olarak baslayan bu olay, ileriki bolumlerde
bahsedecegimiz Thaumatrope, Zoetrope, Phenakistoscope, Praxinoscope
vb. aygitlarin kullanimi ile kisa sure iginde eglence amagli pratik bir uygulama

haline gelmisgtir.

Bordwell ve Thompson’a gore ise (2012: 8-9) bir goruntinun kisa
surede retinamizda kalmasi, gérigun devamliligina yol agmaz. Eger durum
bu sekilde olsaydi onlara gore akici bir aksiyon yerine, Ust Uste bindirilmis
fotograflarin sersemletici bulanikligini gérirdik. Simdilerde ise arastirmacilar
sinemasal harekete iki psikolojik islemin dahil olduguna inanmaktadir: Etkili
Kirpisma birlesimi ve gorinen hareket. Aragtirmacilara gore bir 1s1g1 giderek
daha hizli parlatirsaniz, belirli bir noktada titresen bir 15191 degil, surekli bir
IsIn1 gorursuniz. Bir film genellikle saniyede 24 kare cekilir ve gosterilir.
Gostericinin Ortucusu yeni bir goruntu yerine kaydigi sirada 1sin demetini
keser. Boylece her kare aslinda ekranda iki kez yansitilir. Bu da etkili
kirpisma birlesimi denen esige gelen parlama sayisini yukseltir. Gorinen
hareket ise sinemanin yanilsamasini yaratmada ikinci bir faktordir. Bu
yaklagima gore eger bir goruntu hizla degisiyorsa, gézumuz hareketi izlerken
aldanir. Gézumuzdeki ve beynimizdeki belirli hlcreler hareketin analizine
ayrilmistir ve harekete benzeyen her uyaran, yanlis mesajlar géndererek bu

hacreleri yaniltir.

Goruntinin devamlihdi ilkesi, gérinen hareket ya da etkili kirpisma
birlesimi, tim bu gorusler hareketin yanilsamasini agiklamak adina ortaya
konan bir takim farkl goéruslerdir. Bilimsel agidan hangi gorus gegcerli olursa
olsun, hareketin yanilsamasina dayanan bu sanat izleyiciye geg¢misten

gunumuze cesitli dykuler sunmakta, anlatisini hem icerik hem de bigim
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agisindan gelisen teknolojiyle birlikte degistirip donusturmekte ve her gecen

gun daha da zenginlesmektedir.

1.3. ANIMASYON SINEMASI TARIHGESI VE GELIiSimi

Birgok dusunure gore Louis ve Auguste Lumiere kardegler tarafindan
goruntuleri kaydetmek ve bu goruntuleri bir ekran Uzerinde yansitmak igin
1895 yilinda tasarlanan sinematograf, sinemanin basladiginin habercisidir.
Bu zamana kadar bu alanda yasanan gelismeler ve Uretilen optik aygitlar ise
animasyon sinemasinin baglangicini ve geligsimini ifade etmektedir; g¢unku
uretilen goéruntuler gizimlerden olugsmaktadir. Bu baglamda sinema tarihinin
baglangici ile animasyon sinemasi tarihinin baslangicinin paralel oldugunu,
bu iki tarzin baslangigta birlikte gelisim gdsterdigini ifade etmek yanlis
olmayacaktir. Fakat sinematografa kadar uretilen optik aygitlar animasyonun
varligina tanik oldugumuz ilk zamanlar degildir, bu sanatin baslangicini ¢cok

daha eskiye goturmek ve izini gegmis zamanlarda aramak muamkuandur.

1.3.1. Animasyona iligkin ilkler

insanlar, varolusundan bu yana var olan gercekligi ve hayallerindeki
gercek disihigi yeniden yaratma ve Otekine aktarma c¢abasi igerisinde
olmustur. Etrafindaki hareketi yeniden Uretme ve aktarma 6zlemi insan igin
hicbir zaman sona ermemigtir. Demiriz’in (2008: 6) ifade ettigi gibi tarih
Oncesine ait degisik ortamlarda yaratilan goérsel imgeler incelendiginde
animasyon, insanlik tarihiyle yasittir denilebilir. insanoglu varolusundan bu
yana, gorsel iletisimi saglamak amaciyla c¢izgiyi kullanmig, ilk ¢aglarda
magara duvarlarina gizilen resimlerden, sinemanin bulunugsuna kadar gegen
sure¢ igerisinde yaptigi duragan resimlere garip bir icglidiyle devinim
izlenimi vermeye calismistir. ik insanlar, yasadiklari dénemde kendilerini
ifade etmek, av deneyimlerini paylasmak amaciyla magara duvarlarina leke

ve gizgilerden olusan resimler gizmislerdi. Ozellikle av sahnelerinin gercege
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yakin olmasi igin tek bir hayvan figirinu defalarca gizerek ya da tek bir
uzvun devinimini ¢ok yonlu kollar ve bacaklar ekleyerek canlandirmaya
calismislardir. 1962’de Fransiz arastirmaci Prudhommean, animasyonun bu
ilkel orneklerini fotograflayarak, sinema kurallarina uygun bigcimde arka
arkaya siraladiginda, tas devri magara ressamlarinin algiladiklari devinimi

basariyla yansitabildikleri anlagiimistir.

‘Bundan 3000 yil 6nce Neanderthal insani, avlarini ve avlanma
deneyimlerini anlatmak i¢in yasadigi magaranin duvarlarina hayvan resimleri
cizmistir. Bir takim leke ve cizgilerden olusan sanatini gorsel agidan yeterli
gormedigi ve c¢izdigi hayvanin devimlerini de anlatmak istedigi yapitlarindan
anlagiimaktadir. Altamira Magarasi’'nin duvarlarinda goérilen resimlerde
kosan bir yaban domuzunun goruntusu igin toplam sekiz ayak cizilmis ve
domuzun devinimleri verilmeye calisiimistir’ (Madsen’den akt. Hunerli, 2005:
5). “Yine Fransa’da Lascaux Magaras’'nda Ren geyikleri ve atlarin
devinimleri, birbirine karismig gibi gorilen ayak ve bacak cizimleriyle

gosterilmeye calisiimistir® (Turani’den akt. Hunerli, 2005: 5).

Sekil 4. Lascaux Magarasi - Kosan Boga Sekil 5. Altamira Magarasi - Kosan Yaban

Domuzu

‘Daha sonra Yunan ve Romali heykeltraglar, Tanri ve sporcu

heykellerinde devinimi yakalamaya caligmiglardir. Achilleus ve Hektor



25

arasindaki kavganin Oykusu bir savas kalkaninin kenar susu olarak cizgi
romana benzer bigcimde ¢izilmistir. Ortacag elyazmalarindaki kitap
resimlerinde onemli dinsel olaylari igeren resimler yine olay akigini anlatacak
bicimde birbirini izleyen karelerle gériintiilenmistir. 1.0. 2000 yillarina
tarihlenen bir Misir duvar suslemesinde de iki adamin guresi yatay bir
duzlemde birbirini izleyen devinimlerin gosterilmesi bigiminde tasarlanmistir”
(HUnerli, 2005: 6). “Yine eski Misirda bir papiris Ustlne yapilan gizimler,
canlandirma tarihinin ilk 6rneklerinden biri kabul edilmektedir. MO. 1600'de
Tanriga Iris igin Misir firavunu Il. Ramses tarafindan yaptirilan tapinagin 110
kolonunda tanriganin farkli pozisyonlarda resimleri gorilmektedir. Boylece
tapinagin yanindan hizla gecen bir atli, tanricayr hareket ediyormus gibi
algilamaktadir. iran’in Sistan-Belucistan Eyaleti’'ndeki Gémiilii Sehirde 2005
yilinda bulunan bir magrapa, animasyonun tarih dncesine kadar uzandiginin
diger bir kanitidir. Bes bin yil dncesine ait masrapa Uzerinde bir keginin,
yapraklarini yemek igcin bir ajaca ziplamasi canlandiriimaktadir. Goémulu
Sehirde kegi ve balik gibi cok sayida canli ile ilgili benzer canlandirmalar da
bulunmaktadir” (Balaban, 2007: 21-22).

Golge oyunlari, gesitli Hitit kabartmalari ve gogaltabilecegimiz birgok
ornek, insanin hareketi yeniden Uretme ve aktarma 6zlemini ifade etmektedir.
Dogay! ve cgevresini gozlemleyen insan, hangi mecra olursa olsun belirli bir
nesneyi resmetme ve o nesnenin hareketini kaydetme edimi igerisinde
olmustur. Fakat gec¢miste bir sekilde resmetmeyi basaran insan, hareketi
kaydetmeyi, bir daha oynatmayi ya da seyretmeyi basaramamistir. Dans ya
da tiyatro da bir kez oynanmakta, ikinci kez izlenmesi igin ayni oyunun bir kez
daha oynanmasi gerekmekteydi. Dolayisiyla higbir hareket bir kez daha
izlenememekte ve hicbir nesne bir kez daha canlandirilamamaktaydi.
Hareketi kaydetme ve tekrar tekrar izleme konusunda basarisiz olan insan,
bu eksigini ve 06zlemini gidermek icin cesitli aygitlar gelistirdi. Farkh
dusunurler tarafindan geligtirilen optik aygitlar her seferinde farkli bir sekle

blrlindl; fakat amag her zaman ayni kaldi: Devinimi yakalamak ve aktarmak.
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1.3.2. Optik Oyuncaklar

Abiselin (2010: 13) ifade ettigi gibi sinemanin kisa tarihi boyunca,
toplumsal taleplerle, bilimsel arastirma ve gelismeler birbirlerini oldukga
etkilemistir. Sinema aygitlarinin icadi tek bir gizgi Uzerinde gergeklesmedi.
Fizyolojiden anatomiye, kimyadan fiziJe dek pek ¢ok alandaki gelismeler,
buluglarin birikimi, on dokuzuncu yuzyilin sonunda sinematografin kesfini
hazirladi. Sinematografa kadarki sureg icerisinde ortaya konan optik aygitlari
incelemek, 6zellikle animasyon film sanatinin nasil isledigini ve hareket

yanilsamasini anlamamiza katki saglayacaktir.

Daha once belirttigimiz gibi hareketli resim gelenegi magaralarda,
Yunan tapinaklarindaki kabartmalarda, mezar resimlerinde, vitraylarda, golge
oyunlarinda ve daha farkli ortamlarda ilkel bir bigimde uygulanirken, Locke’un
(1992: 16) ifade ettigi gibi on yedinci yuzyilin baglarina kadar kimse
animasyon resimler konusuna ¢ok ciddi bigimde egilmemisti. 1640 yilinda bir
Cizvit Papazi olan Althanasius Kircher'in, cizimleri olduk¢a buylterek bir
duvara yansitabilen Magic Lantern (Buyulli Fener) adl icadi ile ginimuzdeki
sinema makinelerinin gelisme sdreci baglamis oldu. Bu alet, tasarim olarak
gunumuzdeki projektorlere oldukga benzer bir yapiya sahipti. Isik kaynagi
olarak mum ve gunes 1s1Q1, yansitici olarak ise ayna ve mercek, tasarlanan
bu karanlik kutunun temel bilesenleriydi. Metal bir kutudan biraz daha kuguk
bir yapiya sahip olan Buyuli Fener’in bir tarafindaki mercegin arkasina,
Uzerine resim c¢izilmis olan cam surgu yerlestirimekteydi. Cam sirguden

gecen Isik, Uzerindeki resmi bir duvara ya da bir perdeye yansitabiliyordu.

“Fra Kircher ve arkadasi Kesis Gaspar Schott, ilkel bir film bandi
geligtirdi. Bu diz resim bandi, hikdye anlatmak igin BUyuli Fener’in igcinden
gegirilebiliyordu. Daha sonra Schott, donen bir diskin c¢evresine bagimsiz
gizimler koyarak bu tasarimi degistirdi. Bir yuzyill sonra Schott'in fikri
Hollandal bilim adami Pieter Van Musschenbroek’e ilham verdi.1736’da
donen bir yel degirmeninin bir dizi g¢izimini yapip bu g¢izimleri gostermesi,

modern animasyon filmler icin ¢calisma modeli haline gelecek bir tasariyi
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meydana getirdi. Her bir ¢izim yel degirmeninin kanatlarini farkh
pozisyonlarda goOsteriyordu, bu sayede resimler hizli bir sekilde
gosterildiginde kanatlar donlyormus gibi gortintyordu” (Locke, 1992: 16).
Pieter Van Musschenbroek, gelistirdigi Uzeri delikli disk bigimindeki aygitiyla
gunumuzdeki anlamiyla ilk canlandirnimig gorintlyu gerceklestiren kisi olarak

bilinmektedir.

Goruntinun olusumu adh bélumde belirttigimiz Peter Mark Roget’in,
1824 yilinda “Persistence of Vision with Regard to Moving Object” (Hareketli
Nesnelere iliskin Gériintiiniin Devamlihgl) adli bilimsel makalesi, birgok
dusundra etkilemigtir. Roget’in saptadigi ilkeler farkh uzamlarda birgok optik
oyuncagin uretiimesine on ayak olmustur. “Animasyonun ilk érnekleri (optik
aygit olarak), resimleri hareket ediyormus gibi gdésteren bazi oyuncaklar
seklinde 19. vyuzyillin baglarinda gorulmektedir. Bunlardan en eskisi
Thaumatrope adi verilen oldukga basit bir oyuncakti. Bu oyuncak, iki ytzinde
birer resim olan, yanlarindan iplere bagl bir diskti ve ipler parmaklarin
arasinda c¢evrildigi zaman bu iki resim birbirinin ardi sira gdézin Onunden
gecerek hareket eden tek bir resimmis gibi goriinmekteydi” (inan¢ ve
Parkinson’dan akt. Senler, 2005: 100). Locke’un (1992: 17) belirttigi gibi
oldukga basit bir yapiya sahip olan bu kiguk alet, sinema filmlerinin

gelistiriimesi yolunda énemli bir basamak olarak gortulmektedir.

Asagida goruldugu Uzere diskin 6n yuzinde bir kug, arka yuzinde ise
ters duran bir kafes bulunmaktadir. Disk, saginda ve solunda bulunan ipler
araciliiyla cevriimeye basladi§i zaman, kus kafesin icindeymis gibi bir
goruntu ortaya cikmaktadir. G6z, donen diskin hizi nedeniyle iki ayri

gOruntuyu tek bir gérintiymus gibi algilamaktadir.
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Sekil 6. Thaumatrope

Abisel’e gére (2010: 24-25) ingiliz fotografci ve mucit olan Eadweard
Muybridge’in kosan atlarla ilgili fotograflari ve bunlari ¢cekerken gelistirdigi
yontem, bu alandaki donim noktalarindan biridir. Hareketin anlarini, kisa
parcalarini inceleyen Muybridge, bir yarig pistine yan yana yerlestirdigi yirmi
dort fotograf makinesinden olusan bir sistem kurmus ve dértnala kosan atin
cok kisa araliklarla yirmi dort poz fotografini gekerek, ayaklarin kisa bir stre
icin timuayle yerden kesildigini kanitlamisti. Boylelikle insan goézunun hiz
nedeniyle goremedigi hareket, fotografla gorunur kilinmigtl. Dahasi
Muybridge, fotograflari doénen bir diskin igine yerlestirmis, fotograflar
devinimliymis gibi gostermeyi basarmigti. Muybridge bu calismalarini gesitli

hayvanlar ve insanlar Gzerine de denemis ve yayinlamistir.
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Sekil 7. Eadweard Muybridge’in Kosan Atin Tim Hareketlerini Cektigi Calismasi

“‘Plateau’nun Phenakistiscope’u 19. yluzyil icerisinde, ayni temelden
gelen pek ¢cok benzeriyle birlikte yeni bir eglence araci olarak tim dunyaya
yayllmistir. izleyiciler bir kdpegdin kosmasini, bir atin atlayigini ya da
akrobatin doner taklalarini bu aygitlarda defalarca izleme olanagi buldular.
Bu aygitlar o kadar yayginlasmistir ki, o doénemde Animatoscope’tan
Zoetrop’a en az 109 cesit aygitin gergeklestirildigi bilinmektedir” (Hunerli,
2005: 11). Phenakistiscope, Uzerinde esit araliklarla yariklar bulunan bir
silindirden meydana gelmekteydi. Bu silindirin icinde kagittan bir kusak, bu
kusak Uzerinde ise elle ¢izilmis bir takim resimler bulunmaktaydi. Silindir
aynaya dogru tutulup cevrildiginde, yariktan bakan kimse bu resimleri
devinimliymis gibi gormekteydi. Bu sekilde hareket yanilsamasi

gerceklesmekteydi.

‘Hayat tekerlegi anlamina gelen Zoetrop‘un vyaraticisi Pierre
Devignes'dir. Bu oyuncak bir kaide Uzerinde donen ve cevresinde esit
araliklarla acilmis g6z delikleri bulunan silindirdir. Seyirci bu deliklerden bir
bant Uzerine gizilmis ve silindirin igine yerlestiriimis olan resmi izlemekteydi.
Diger yandan Emile Reynaud’un yarattigi Praxinascope ise Zoetrope’un daha
gelismisiydi ve g6z delikleri yerine, silindirin ortasina bir sira ayna

konulmustu. Ara¢ dondugunde aynalara bakan seyirci, hareket eden resimleri
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goOruyordu. Reynaud bu bulusunu bir ¢esit projektor ile birlestirerek 1892°'de
Paris'te dunyanin ilk sinema salonunu kurmug ve 1900 yilina kadar
gOsterilerini  surdirmustir” (Parkinson’dan akt. Senler, 2005: 100-101).
Reynaud 1892 yilinda kurdugu Optik Tiyatro’sunda bugin bildigimiz anlamda
gercek animasyon gosterimi yapmiyordu; ama Reynaud giris Ucreti 6deyen
izleyici karsisinda buyuk bir ekranda film gosteren ve tabi ki bu yolla bu
alanda para kazanan ilk kisi olarak tarihe gegmistir. Bendazzi’'nin (1994: 4-5)
vurguladigr gibi Emile Reynaud’'un tasarlamis oldugu Praxinoscope,
animasyon sinemasinin ve alicilarin-yansiticilarin ortaya konmasinda c¢ok
onemli bir rol Ustlenmektedir. Dahasi bu aygit ¢izgi animasyon tekniklerinin,

film makaralarinin ve ginimuz yansiticilarinin atasi sayilabilir.

Hareket yanilsamasi alaninda yapti§i calismalarla tarihe adini
yazdiran ya da yazdiramayan farkli mesleklerden birgok mucit var.
Birbirlerinin tasarilarindan etkilenen ya da tamamen bagimsiz galismalariyla
hareketi kaydetmek ve aktarmak icin aygitlar dreten bu mucitler,
sinematografa giden yolda onemli katkilar getirerek, tarihteki yerlerini
almiglardir. “Kamera Edison laboratuvarinda bulunmus, film Eastman Sirketi
tarafindan gelistiriimis, ilk basarnli yansitma aygiti Lumiere Kardesler
tarafindan hazirlanmis ve 1895 yilinda ilk biletli gosterim sinemanin
baslangici olarak belirlenmistir” (Hunerli, 2005: 12). Sonug¢ olarak devinim
kaydedilmis ve genis izleyici kitlelerine aktariimayi basarmistir. Boylelikle
insan, gecmisten bu yana izini surdugu yitik nesnesine ulasmis oldu.
Gunumuz yansiticilarinin ilk prototipi olan sinematografin icadi, animasyon
sinemasi ve live action ayrimini da beraberinde getirdi. Bu andan itibaren
sinema farkl iki gelisim c¢izgisi Uzerinde varhdini ginimuze kadar surdurdu.
Calismanin kapsami acgisindan bundan sonraki boélimlerde animasyon
sinemasi, 6ncu filmcilerden arastirma nesnelerimize ve ginimuze kadar ele

alinacaktir.
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1.3.3. Animasyon Sinemasinda One Gikanlar

1.3.3.1. James Stewart Blackton

Locke’in (1992: 18) vurguladigi gibi 1900 yili modern animasyon
¢aginin baslangici olarak kabul edilebilir. Bazi tarihgiler ilk animasyon filmini
Fransiz Emile Cohl'un yaptigini sodyleseler de bu onur James Stewart
Blackton’a aittir. Samancrnin (2004: 4-6) da belirttigi gibi animasyon
sinemasi var olmadan dnce bir salon eglencesi olarak kullanilan flag skecler
(Lightening Sketch), cizgilerin hareket etmesi illizyonu ile hikaye
anlatilabilecegdi fikrine dayanmaktaydi. Temel kontur gizgileri ile hizlica bir
¢izim yapilmasi sirasinda, ¢izgiler eklendikge sekillerin anlamlari degismekte,
imgeler baska imgelere donusmekte ve bodylece ¢izim sona erdiginde i¢inde
dramatik bir yapi barindiran bir hikayeye ulasiimaktaydi. Blackton’in The
Enchanted Drawing (Buyuli Cizim) filmi de flas ske¢ gelenegine
dayanmaktaydi. Fakat cizimlerin hareketi atlamali olarak gergeklestigi i¢in bu
film ilk animasyon filmi olarak kabul edilmedi. ilk kez 1906 yilinda gdsterilen
Humorous Phases of Funny Faces (Komik Suratlarin Glliing Hareketleri) adli
filmdeki kesintisiz hareketler onun ilk animasyon filmi olarak kabul edilmesini
sagladi. Bu film, kare kare gorlUntllenen yuz cizimlerinden olusmaktadir.
Cizgiler eklendikge cizimler yavas yavas ortaya cikmaktadir. Nesneleri
canlandiran ilk 6nemli film ise yine Blackton’in 1907 yapimi Haunted Hotel
(Hayaletli Otel) adli filmidir.

1.3.3.2. Emile Cohl

Cohl'un doért dakika wuzunlugunda olan ilk animasyon filmi
Fantasmagorie, 1908 yili yapimidir. Noake’nin (1988: 10) ifade ettigi gibi
Cohl, bu filmini i¢gsel sezgilere gbre dugssel bir sekilde ortaya ¢ikan bir dizi
goruntiyle tasarlamisti. Bu filmde ¢izimler marekkeple kagit tUzerine cizilip

oradan fotograflaniyordu. Samancrnin (2004: 6) vurguladigi gibi aradan
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¢izim tahtasinin ¢ikariimasiyla bildigimiz anlamda animasyona bir adim daha
yaklasiimis oldu. Bunun diginda Fantasmagorie birka¢ film haline gelerek
dunyanin ilk animasyon serisi oldu. Cohl ayrica Fantouche isimli bir karakter
olan ilk animasyon film yildizini yaratti. “Blackton, animasyonlarinda gergek
dinyayl aynen muhafaza etmekte israrliyken Cohl, c¢izgi filmin tim
Ozelliklerini kucakliyordu. 1923 yilinin sonuna gelindiginde 300°’den fazla film
yapmistl. Onun doénemi, bugin bile kullanilan animasyon filmlerindeki
mecazlarin ortaya ciktigi bir dénemdi. Karakterler kendilerini yok ediyor ve
yine yaratiyorlar, degisiyorlar ve kan dokulmeden o&ldurultyorlar, bir ¢irpida
gercek digi canavarlar tarafindan yeniliyorlar ve tek bir yara izi olmadan
kagiyorlard1” (Whitehead, 2012: 22). Cohl, Blackton ve McCay’in aksine foto
gercgekgci bir yaklagimin ya da gerceklige sonuna kadar bagli kalma yerine
cizimleriyle yeni bir gerceklik yaratmaktadir. Yarattigi karakterlerin dogaustu
edimlerini nedensellestirerek mantiga uygun hale getirme yerine animasyon
film sanatinin yeni bir gerceklik yaratabilecegini kanitlamistir. Bu nedenle
glnumuzdeki insanbigimci yaklagsimin temellerinin Cohl’'un bu filmlerinde gizli

oldugunu ifade etmek yanlis olmayacaktir.

1.3.3.3. Winsor McCay

Winsor McCay, ilk basta sahne performanslarinda géstermek
amaciyla gizgi animasyonu filmler yapiyordu. ilk filmi 1911 yihinda yaptigi
Little Nemo’dur. Bu film ilk renkli animasyon filmi olarak da bilinmektedir.
Film, animasyon film yaratmak i¢in ne kadar fazla miktarda cizime gerek
oldugunu gosteren live action bir girise sahipti. Locke’in (1992: 19) da
belirttigi gibi McCay, Little Nemoda doért binden fazla gizim yaparak ve seffaf
pirin¢g kadgidi Uzerinde her bir ¢izimi dizgun yerlestirmek igin kenar isaretleri
ile calisarak daha 6nce gosterilmis animasyonlardan daha az hatalari olan bir
film yapmayl basardi. Akis suresi on buguk dakika olan film elle

renklendirilmisti.
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McCay’in bir sonraki filmi 1912 tarihli The Story of a Mosquito dur (Bir
Sivrisinegin Hayati). Bu filmde bir sivrisinegin kurbaninin kanini emisi ve
fazla kan emmesi nedeniyle patlayisi gosteriliyordu. 1914 yilinda ise Gertie
the Dinasour’u (Dinozor Gertie) yapti. Filmde McCay, dinozorlari ¢izgi filmle
canlandirabilecegini dahasi hayata dondurebilecegini iddia ediyordu ve
McCay alti ayda on bin ¢izimle bu iddiasini gergeklestirmis oldu. Filmde
McCay, Gertie’nin terbiyecisi rolindeydi ve Gertie 6grendigi bir takim hareketi
izleyiciye sunuyordu. Filmin finalinde ise Dinozor Gertie, McCay'in live action
goruntusunua sirtina aliyor ve her iki karakter ekranda kayboluyordu.
McCay’in filmleri ilk basta insanbigcimci yaklagimin ilk érneklerindenmis gibi
gbzikse de bu filmlerde hayvanlara ya da nesnelere konusma hakki
verilmemigtir. Karakterlerin yaptiklari birtakim insanbi¢cimci hareketler
nedensellik ilkesi baglaminda gercekgi yaklagsima yakin bir sekilde

aktariimaya calisilir.

Whitehead’in (2012: 27) de ifade ettigi gibi McCay’in en iddiali ve en
dramatik eseri gercek bir trajediden beslenen The Shinking of the
Lusitania’dir. Yirmi bes bin cizimin sonucu olusan bu filmin konusu bir ingiliz
yolcu gemisinin bir Alman denizaltisi tarafindan vurulmasidir. Filmde kisa bir
live action giris, McCay’i oturup cizimlerini yaparken gdstermektedir.
Samancrnin da (2004: 9) belirttigi gibi Melies, Merry, Booth, Blackton’in
aksine McCay’in temel egilimi filmlerini ne sekilde hazirladigini aciklama
dogrultusundadir. Kendisini modern bir teknik adam olarak sunmakta ve

filmlerinde bilim adamlariyla beraber gorulme istegi icerisindedir.

Hunerli’nin de (2005: 17) vurguladid1 gibi bircok Ulkede animasyon
sinemasinda cesitli ¢calismalar yapilmistir; fakat bu tarzin asil gelistigi yer

Max Fleischer ve Walt Disney gibi sanatcilarla ABD’dir.
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1.3.4. Animasyon Sinemasinda Stiidyo Donemi

Cohl ve McCay, tek seferlik igler Ureten zanaatkarlar olarak galigirken
diger endustrilerdeki akim tam zit yonde ilerleme goOsterdi. Neredeyse her
alanda uretim rasyonellesmis, urun Uzerindeki kontrol en ust seviyelere
ulasmisti. izleyicilerin talepleri, yapimcilarin ve dagitimcilarin daha Kkaliteli
urlne kargi olan tutkulari animasyon sinemasini da etkilemis, bu alanin
degisip donusmesine neden olmustu. Boylelikle animasyon sinemasinda
studyo donemi kaginilmaz bir gelisme olarak ortaya ¢ikti ve bu sinema tarzi
1910’lu yillarin basindan itibaren endlstrilesme slreci igerisine girdi.
Gelecekte uluslararasi pazara kesin bir sekilde hakim olacak olan bir
animasyon endustrisinin temelleri olusturulmaya basladi. Bu surecin
bagladigi uzam olarak yine kargsimiza ABD, Hollywood, c¢ikmaktadir.
Baslangigta live action goruntuler bir sekilde animasyon sinemasinin iginde
de kendisine yer bulurken, bu tarihlerden itibaren artik bu iki tarzin yollari
ayrilmaya basladi ve animasyon sinemasi, kendine has yontemleriyle, igerik
ve bicimiyle ve endUstrilesme sureciyle farkhlasti ve farkli bir yolda ilerleme
kaydetti.

1.3.4.1. Fleischer Kardesler

Onemli stiidyolardan bahsedecek olursak bu asamada karsimiza
Hollywood’un ikinci buyuk stidyosunu kuran Max ve kardesi Dave Fleischer
cikmaktadir. Fleischer Kardesleri onceki animatorlerden ayiran, gergek
hayattaki hareketleri animasyon ortamina birebir aktarmayl basaran
Rotoskop adli makinenin icadidir. Whitehead'’in de (2012: 33) ifade ettigi gibi
Rotoskop adi verilen bu alet, animasyonda devrim yapmisti. Bununla, anime
edilmesi gereken sahneler canli aksiyonla cekiliyor ve sonra da sisiriimig
sahneler isaretleniyor ve anime edilmis resimler olarak Uzerleri boyaniyordu.
Rotoskop, 0 zamanlar animasyonda sorun olan titremeyi de en aza indirdi.

Boylelikle animasyondaki sanatsal beceriyi aza indirecek bir bulus
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gerceklesmis oldu. Bundan sonra animasyon karakterler live action’daki

gercek aktorler gibi hareket edebilecekti.

Bu studyo, ilk olarak 1921 yilinda Soytari Koko’nun baskahraman
konumunda oldugu Out of Inkwell (Murekkep Hokkasindan Cikma) adl diziyi
tasarladi. “Fleischer, Koko’nun serlvenlerinde kendi mizah anlayisinin
yaninda Amerikan toplumunun sorunlarina inmis ve toplumda yer etmis
gOzupek ve atilgan olundugu takdirde herkes bu toplumda basarili olur
dusuncesini elestirmistir’ (HUnerli, 2005: 17-18). Fleischer Kardesler
Rotoskop’la birlikte Kdpek Fitz, Popeye (Temel Reis), Betty Boop ve Multt ile
Jeff adli kahramanlar yaratti. Bu kahramanlar bu icatla birlikte gercek bir
oyuncuymus gibi hareket ederek buyuk ilgi topladi. Disney’in Snowwhite and
Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Cuceler) masalini filme almasindan
sonra ise Fleischer Kardesler, Swift'in Gulliver'ini sinemaya uyarladi, daha

sonra kariyerlerine Superman adl diziyi cekerek televizyonda devam etti.

Teksoy’un (2005: 220) belirttigi gibi Fleischer Kardesler sirekli rekabet
halinde olduklari Disney’in aksine, 6zgun bir anlatimla yetiskinlere yonelerek
Amerikan toplumunun degerlerini irdelemeyi denemislerdir. Betty Boop
filmlerinde Hollywood sinemasinin yarattigi cinsellik sagan vyildizlarin
gulungltkleri vurgulanmistir. “Bir kutu 1spanak yiyerek guclenen ve iradesiyle
tum sorunlarin Ustesinden gelen Popeye, toplumsal bir inancin simgesi
olmustur. Buna karsilik ayni dizide yer alan bos gezer Wimpy (Kabasakal)
karakteri ise Amerikan toplumunun firsatgi, sémuricu ve sahtekar yéoninu
gOstermektedir’ (Demiriz, 2008: 17).

Samancrnin da (2004: 30) vurguladigi gibi Cohl haric McCay ve
Fleischer Kardesler gergekgi bir sunumdan yanadir. Fakat Cohl'un kullandigi
transformasyonlar, Fleischer Kardesler tarafindan da kabul gérmekte ve
Rotoskop’un mucidi olarak Fleischer Kardesler gergek¢i sunumun yaninda
transformasyonlari da kullanmaktaydi. Diger bir énemli nokta ise gergekgi

sunumdan uzaklasamayan bakigin UrlnU olarak halen hayvanlarin konugsma
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hakkinin olmamasidir. Hayvanlarin gergek hayatta konusmayan varliklar

oldugu fikrinden hentz kopulamamistir.

Bu alandaki en bilinen isim olan Walt Disney’e ge¢meden Once,
tasarladiklari karakterleriyle Gnlenmis birkag isme kisaca deginmekte fayda
var. Pat Sullivan ve Otto Mesmer’in yarattigi Felix the Cat, ilk yildiz
animasyon karakteri olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bunun diginda Walter
Lantz’in yarattig1 Dinky Doodle, Woody Woodpecker (Agackakan Woody) ve
Paul Terry'nin yarattigi Aesop’s Fables (Ezop’un Masallari) en bilinenler

arasindadir.

1.3.4.2. Walt Elias Disney

Walt Disney, animasyonun en bilinen dahilerinden biridir. Kaliteli
calismalari ve diyaloglariyla kisa zamanda oldukga yol alan Disney, yarattigi
karakterin telifini ve kisa zamanda kazandigi parasini dagitimcisina
kaptirnca artik sadece tasarim kisminda degil, tasarladigi filmlerin
pazarlamasinda ve dagitiminda kisacasi Uretimin tUm asamalarinda yer aldi.
Bu saatten sonra Uretim tam kontrollu bir sekilde yapilmaya baglandi.
Boylelikle Walt Disney Studyolari ile birlikte animasyon sinemasinda esas

devrim yasanmis oldu.

Walt Disney ilk olarak Alice in Cartoonland (Alis Harikalar Diyarinda)
adh dizi filmi Gretti. Disney, Ub Iwerks ile birka¢ hafta ortak kalacagi Iwerks-
Disney Commercial Artists’in ardindan 1922 yilinda Laugh-O-Gram Films’i
kurdu. Bu studyoyu kurdugu yil Disney, Rudolph Ising, Hugh Harman ve Ub
Iwerks ile birlikte Cinderella (KulKedisi), Little Red Riding Hood (Kirmizi
Baslikh Kiz) ve Puss in Boots (Cizmeli Kedi ) adh tg filmi yapti. 1927 yilinda
yine Disney ve Iwerks, Oswald the Lucky Rabbit (Sansl Tavsan Oswald) adl
karakteri tasarladi. 1928 yilinda ise Disney, animasyon sinemasindaki en
unlu karakter olan Micky Mouse’u yaratti. Bu karakter animasyon sinemasi

tarihinin en dnemli ve en bilinen figurlerinden birisi olmayi basardi. “Kendisi
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gibi iyi bir canlandirma ustasi olan Ub lwerks ile yarattiklari kiguk bir fare
kahraman, dnceleri Mortimer adiyla taninmis ancak sonralari kendine 6zgu
bir Kigilik, bir sevimlilik kazaninca durust ve orta halli Amerikan yurttaginin
simgesi olmus ve batun dunyanin tanidigi Mickey Mouse’a donusmustur”
(Hunerli, 2005: 19). “Gercekte Disney, faresine insana benzer bir bigim,
duygu, davranis yukledi. Yanina kendi dunyasindan, yaraticihgindan c¢ikan
bagskaca hayvanlari (atlar, esekler, filler vb.) katarak sokaktaki adamin
duygularini, gizli tutkularini, butun dunyayi etkileyebilecek bir bigimde
yansitmay! bildi. Oblr sanatcilarin Cohl, Iwerks, Pat Sullivan, Max
Fleischer'in yarattiklari, ufak, ani gulltlere bagli kalyorlardi; buna karsilik
Miki Fare ile arkadaslarinin serlvenleri, insanlari amacglamakla birlikte,
fantastik boyutlari olan bir hayvanlar dinyasini tashyordu” (Arkin’dan akt.
Hunerli, 2005: 20).

Animasyon sinemasi bu andan itibaren artik Disney tarzi olarak bilinen
anlatim dilinin egemenligi altina girdi. Bu sure¢ 1941 yilinda Disney
Studyolarinda yasanan greve kadar surdl. Peki, bu Disney tarzini diger
stidyolara ve animatorlere basat kilan o6zellikleri nelerdi? Bu soruya su
sekilde kisaca cevap vermek mimkin. Oncelikle hayal glciine dayali
masalsi bir dilin éncusu olan Disney, sinemanin sundugu gergeklige ulasma
amaciyla canliymis ve gergekmis gibi gorunen ve oyle algilanan karakterler
tasarladi, boylece gergekligin daha iyi bir sunumunu yapti. Dahasi, tamami
hayvanlardan olusturdugu bu karakterlere insani ozellikler atfetti. Boylelikle
izleyici, insanbigimci karakterlerle 6zdeslik kurmakta zorluk yasamayacak ve
filmlerde verilmek istenilen ileti daha net verilebilecekti. Filmlerinde ses ve
rengi basaril bir sekilde kullandi. Daha 6nce belirttigimiz gibi Disney, Gretimin
her asamasina mudahil olarak tam bir kontrol mekanizmasi gibi iglev
goruyordu. Whitehead’in de (2012: 45) ifade ettigi gibi bu stidyo, Taylorizm
tarzinin degisik bir sekli gibi Uretim yapmaktaydi. Uretim asamasinda cesitli
bélimler vardi. Sahne tasarimi, senaryo, murekkepleme, mizanpaj veya 6zel
efektler gibi 6zel egitimli bélumler Uretimin farkli asamalarinda gesitli roller

ustleniyordu. Kaleme alma isi, renklendirme ve ¢ekim yapma da ayri ekipler
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tarafindan yapiliyordu. Walt'in kendisi ise organizasyon ve motivasyondan
sorumluydu, ayrica duzeltmeleri de teslim ediyordu. Disney’in kisaca

belirttigimiz bu farkhliklari bu alanda egemenligini ilan etmesini sagladi.

1928 yilinda Mickey Mouse’un ilk sesli filmi olan Steamboat Willie
(Kaptan Miki) gosterime girdi. Disney’in ilk sesli filmi olan bu filmde ses ve
goérunti senkronu saglandi. Huanerli’nin (2005: 20-21) belirttigi gibi Silly
Symponies (Cilgin Senfoniler) dizisinin bir pargasi olan ve 1929 yapimi The
Skelton Dance (iskelet Dansi) miizik ve géruntl baglantisiyla ilgili yeni bir
turin de baslangici oldu. Bu tir 1942 yilinda Fantasia filminde en ust
seviyesine ulasti. Daha sonraki slrecte Mickey'in yanina sevgilisi Minnie, at
Horace ve sevgilisi inek Clarabella, kurnaz képek Pluto, sakar Donald Duck,
kotu kedi Big Pete ve tembel uyusuk kopek Goofy gibi gesitli kahramanlar
eklendi. Yaratilan bu kahramanlardan Donald Duck, kisa surede sevildi, hatta
Mickey Mouse’un bile énlne gecti. Disney, 1932 yilinda Flowers and Tree
(Cicekler ve Agaclar) adh filmiyle renkli ve kisa filmler dalinda ilk Oscar

kazandi.

Noake’nin (1988: 12-13) ifade ettigi gibi Disney stidyosunda bir araya
gelen grup surekli olarak kaliteli produksiyon ilkesini gerceklestirmeye calisti,
sonu¢ olarak 1931 yilindan itibaren on bir yil boyunca Disney, animasyon
dalindaki her Akademi odulunin sahibi oldu. Fleischer gibi baska basarili
studyolar da vardi; fakat hicbirisi Disney gibi bu alanda egemenligini ilan
edemedi. Hem Disney hem de Fleischer, animasyondaki tUretim tekniklerinin
ve animatorlerin becerilerinin ilk uzun metraj animasyon filmleri yapmaya
yetecek kadar gelistigine inaniyordu. Yarisi tabi ki 1938 yilinda Snow White
and the Seven Dwarfs’t (Pamuk Prenses ve Yedi Cliceler) piyasaya stren
Disney kazandi. Fleischer'in ilk uzun metraj filmi olan Gdliverin Gezileri
ancak sonraki sene piyasaya c¢iktl. Daha sonra Disney 1939 yapimi
Pinocchio (Pinokyo) ve 1941 yapimi Dumbo adh iki basyapitini daha
piyasaya surdu. 1941 yilinda Fantasia’hin ardindan 1942 yapimi Bambi geldi.
Fantasia basarili olamadi, bunun en 6nemli nedeni Il. Dinya Savasi

sirasinda piyasaya ¢ikmasidir. ABD'nin savasa girmesi Disney studyolarini
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da bu alanda animasyon filmler yapmaya yonlendirdi. Victory Trough Air
Power (Hava Kuvvetleriyle Zafer), Defense Against Invasion (istilaya Karsi
Durma) ve The New Spirit (Yeni Ruh), Disney’in bu dénemdeki baslica

filmleridir.

“‘Walt Disney, 15 Aralik 1966 tarihinde icinde 48 Akademi, 7 Emmy
odulindn de bulundugu dunyanin gesitli yerlerinden aldigi 950 6dulu ve kisali
uzunlu binlerce animasyon filmini geride birakarak o6ldu” (Polsson akt.
Hunerli, 2005: 25). Fakat Disney’in 6luml bu stidyonun animasyon filmler
yapmasina engel olmadi. Disney Studyosu, Walt Disneys Productions ismi
altinda kurumsallastt ve Disney’in yarattigi tarzdan, sinema dilinden
uzaklasmadan cgesitli alanlarda filmler Uretmeye devam etti. Disney’in
olusturdugu bu tarz giinimuizde etkisini hala sirdirmekte, Disney’in sinema

dili kullanilarak filmler yapilmaya devam edilmektedir.

1.3.4.3. Gergek¢i Sunumun Karsisinda Duranlar

“‘Animasyon sinemasinin live action sinemay taklit etme egilimini ve
cizgi ile fiziksel gergeklige bagdimli bir dinyanin iginden hikdye anlatma
yonelimini u¢ noktaya tasiyan Walt Disney, genis topluluklarin bu anlamdaki
beklentisini doyuma ulastirmayi basardi. Hatta asiriya kagarak animasyon
sinemasi tarihinde gidilebilecek ug noktalardan birini sonuna kadar zorlamasi
ile Disney doneminin ardindan gelecek tepkisel bir sureci hazirlayan
kosullarin olusmasini sagladi. Tepkisel sure¢ olarak adlandirilabilecek bu
karsit durusu Terrytoons, Warner Brothers (WB), Metro-Goldwyn-Mayer
(MGM), United Productions of America (UPA) studyolari olusturmaktadir’
(Samanci, 2004: 35-36, 59).

Disney’in sinema dili, kullandigi igcerik ve bigim Il. Dinya Savasi
yillarinda ortaya ¢ikan tepkisel suregle birlikte kirllmaya basladi. Samancr’nin
(2005: 65) belirttigi gibi Disney vyillarca siddet icermeyen, fiziksel gerceklige

uygun hareket etme egilimi icinde sayisiz film Uretti. Fakat Disney’in bu



40

sinema diline karsit bir cephe, oncelikle 1941 yilinda yasanan sendikal
direnis ve Il. DUinya Savasr'nin getirdigi agir kosullar nedeniyle olusmaya
bagladi. Tepkisel sureg olarak bilinen bu donemde animasyon kahramanlari
artik fizik kurallarini ihlal etmekte, siddet davranislar sergilemekte, Disney’in
iyi ahlakli karakterlerine kargilik bu donemin karakterleri acimasizca siddet
uygulayabilmektedir. Karakterler, bu filmlerde iyi ahlakliliktan koétu ahlakhliga
dogru evrildi. Hatta bu karakterler artik argo konusabilmektedir. Donemin
olumsuz atmosferi nedeniyle sinemaya bakigi degisen izleyici artik
gercekliklerden uzaklasmak, buydld, eglendirici ve hayal dunyasinda
gezinmek ister. Argo dil kullanimi, acimasiz giddet, tabi ki erotizm ve gorsel
estetik, seyirci kitlesine ¢ocuklarin yani sira yetigkinleri de dahil eder. Artik
animasyon filmlerinde Ust metin ¢ocuklara, alt metin ise yetiskinlere yonelik
tasarlanmaya baslar. Her iki kitlenin farkli okuyabilecedi gondermeli metinler
uretiimeye c¢alisilir. GUunamuzdeki gibi bir durum tabi ki s6z konusu dedgildir;
fakat bu formul o zamanlarda uygulanmaya baslar. Disney bu duruma seyirci
kalamaz ve var olan ¢ocuk kitlesine yetiskinleri de dahil edecek ¢ozumler

uretmeye baslar.

Tepkisel sure¢ olarak adlandirilabilecek bu karsit durusta stidyolar, su
karakterlere hayat vermistir. 1- Terrytoons: Heckle and Jeckle, Mighty
Mouse, Gandy Goose, Sourpuss, Dinky Duck, Luno, Sidney, Hector
Heathcote, Hashimoto ve Deputy Dawg. 2- Warner Brothers: Bugs Bunny,

Daffy Duck, Domuz Porky, Elmer Fudd, Sylvester, Tweety, Marvin the
Martian, Tazmanya Canavari, Wile E. Coyote, Road Runner, Foghorn

Leghorn, Yosemite Sam, Pepe Le Pew, Hizli Gonzales. 3- Metro-Goldwyn-

Mayer (MGM): Barney Bear, Droopy, Tom ve Jerry. 4- United Productions of

America (UPA): Christopher Crumpet, Gerald McBoing, Mr. Magoo, Dick

Tracy, Woody Woodpecker.
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1.4. ANIMASYON SINEMASINDA KULLANILAN TEKNIKLER

Animasyon sinemasi, iki ve u¢ boyut olmak Uzere iki temel teknik
altinda incelenebilir. Bu iki teknigin disinda bir de varliklarin ya da nesnelerin
dijital ortamda modellendigi bilgisayar animasyon teknigi (CGI)

bulunmaktadir.

1.4.1. iki Boyutlu Animasyon Teknikleri

iki boyutlu animasyon iginde gizgi, cut out (kolaj), cam, siluet (gélge),
ust Uste boyama, igne, kum, alicisiz animasyon ve rotoskop gibi hareket
yanilsamasl yaratan cesitli teknikler bulunmaktadir. “iki boyutlu animasyon
filmlerinde en sik rastlanan teknik, g¢izim animasyondur. Genellikle asetat
Uzerine ¢izim yapildigi i¢in evrensel ismi sel Cel Animation’dur. Temel ilke,
birbirinden farkli olan gizimlerin, kagit ya da asetat Uzerinde Uretilmesidir.
Cizgi animasyon, iki ¢esit asetat Uzerinde yapilabilir. Altini gdsteren saydam
asetat Uzerine yapilan cizimlerde, figirin hareketleri dnce kagit Gzerinde
tasarlanir, daha sonra Uzerlerine asetat konarak cizimin dig hatlari
kopyalanir. Boyama iglemi, Cin Murekkebi, sulu boya ya da 0Ozel asetat
kalemleriyle yapilir’ (Culhane’den akt. Ozkan, 2001: 63). Bu teknige en iyi

ornek olarak Disney’in animasyon filmlerini gosterebiliriz.

Cut out (Kolaj) animasyonda karton ya da kagit Uzerine cizilen
nesneler kesilerek c¢ikarilir, g¢ikarilan bu nesneler birbirlerine igne ya da
raptiyeyle eklenir ve eklem yerlerinden hareket 0Ozelligi kazandirilir. Bu
animasyon turtinde alici tam dik bir sekilde konumlandirilir ve figurler kare
kare fotograflanarak animasyon gerceklestirilir. Yuri Norstein ve Lotte
Reiniger bu alandaki 6nemli isimlerdir. Cam animasyon teknigi, yadli boya ya
da sulu boya kullanilarak dogrudan cam Uzerine ¢izilen imgelerin
hareketlendiriimesi esasina dayanir. Cizim yapilan camin altinda bir 11k
kaynagi mevcuttur, bu 1sik kaynagi ¢izilen imgenin parlamasini saglar. Siluet

(g6lge) animasyonunu bir tlr golge oyunu olarak nitelendirebiliriz. Bu teknikte
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kullanilan figlrlerin 6n yuzlerinde herhangi bir ¢izim s6z konusu dedgildir.
Cizimler yerine siyah karton ya da metal levhalardan tasarlanan figlrler
kullanilir. Siyah bir én ylze sahip olan bu figlrler, alt tarafinda bir 1Sk
kaynadi olan ¢izim masasinin Uzerine konulur ve figlrlerin goélgeleri hareket
ettirilir. Golgeler kare kare kaydedilir ve boylece hareket yanilsamasi

yaratiimis olur.

“‘Kum animasyon tekniginde, normal ya da renkli kum, ince bir tabaka
halinde cam plakanin GUzerine konulur. Hareket yanilsamasini saglayacak
cizimler, animator tarafindan elle, kumun iizerinde yapilir. igne animasyon
tekniginde binlerce igne delikli bir tahtaya sokulur ve figurler, ignelerin
deliklerden iceri itilmesiyle Uretilir. Tahta plakanin her iki yanindan verilen
isikla, igneler farkli boyutlarda golgeler Uretir ve bu 1s1k/gdélge oyununun her
kare icin yeniden hazirlanmasiyla animasyon gerceklestirilir. Ust Uste
boyama tekniginde hareket, kare kare cizimlerle degil, resmin Uzeri
boyanarak saglanir. Bir dnceki resimde, yeni bir firga ya da kalem darbesiyle
ufak degisiklikler yapilir ve her ekleme aliciya kaydedilir. Alicisiz animasyon
teknigi olarak da bilinen dogrudan film Gzerine kazima ya da resmetme
tekniginde ise c¢izimler, film malzemesinin yuzeyine igne ya da maket
bicagiyla yapilir. Kazinan yerler asetat kalemi ya da boyayla renklendirilebilir”
(Furniss'ten akt. Ozkan, 2001: 65-66). Fleischer Kardeslerin icadi olan
Rotoskop ise daha once belirttigimiz gibi gergcek hayattaki hareketleri
animasyon ortamina birebir aktarmay1 basaran bir yapiya sahipti. Boylelikle

animasyon karakterleri live action’daki gergek oyuncular gibi hareket edebildi.

1.4.2. Ug Boyutlu Animasyon teknikleri

Uc boyutlu animasyon iginde Stop Motion (Kukla ya da Hamur

Animasyonu) ve Pixillation gibi ¢esitli teknikler bulunur.

Stop Motion animasyon teknigi, 1siklandirmanin ve kamera agisinin

degismedigdi sahnelerde nesnenin ¢ok kiguk aralikla hareket ettiriimesi ve
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fotograflanmasi, sonraki karede yine ayni nesnenin kug¢uk bir aralikla hareket
ettirilerek fotograflanmasi bigiminde gerceklesir. Bu fotograflamayla birlikte
goruntulerin arka arkaya getirilmesi hareket yanilsamasi yaratmaktadir. Bu
teknikte genellikle kukla ve hamur modelleri kullanilmaktadir. Kukla
animasyon tekniginde “senaryo ve storyboard ¢alismasindan sonra kuklalarin
hareket edecedi mekan duzenlemeleri/dekorlar hazirlanir. Bu c¢alismalarin
bitiminde ¢ekim kamera onunde veya altinda her kare igin kuklalara degisik
hareketler verilerek gerceklestirilir. Kuklalarin milimetrik hareketlerinin
istenilenden fazla ya da az olmasi, filmin ritmini ve temposunu bozacagi igin
sabir ve titizlik gerektiren bir yontemdir. Kuklalarin takilip ¢ikartilabilen
degisik yuz ifadelerini gosteren baslari ile elleri, kollari, bacaklari ve ayaklari
bulunur. Kukla animasyonda kuklalar yaklasik 15 cm buyuklugundedir ve
genellikle tel, kil ve plastikten yapilir’ (Senan ve Aygenc¢’ten akt. Senler,
2005: 106).

“‘Hamur animasyonu, plasticine adi verilen oyun hamuruyla hazirlanan
kuklalarla yapilir. Bu hamur kuklalarin 6zelligi, yumusak dokulari sayesinde
istenildigi an sekillerinin degistirilebilmesidir. Bu kuklalarin da igerisinde metal
iskeletler yer alir” (Furniss’ten akt. Ozkan, 2001: 68). Bu alandaki diger bir
teknik ise gorunti 6geleri Uzerinde galisma olanagi veren Pixillation'dir. Bu
teknikte, dekorlar ve sanatcilar yine kare kare fotograflanir ve aliciya
kaydedilir. Sonug olarak hareket yanilsamasi yaratilir. Culhane ve Furniss'’in
(akt. Ozkan, 2001: 68-69) ifade ettigi gibi bu teknigin stop motion’dan farki
vlicut ve yuz hareketleri gercege uygun bir bigimde canlandiriimaz. Bu
teknikte oyuncular ¢ok ufak hareketlerle yer degistirir ve bu hareket aliciya
kare kare kaydedilir. Bu karelerin oynatiimasi sonucu, érnegin ayakta duran
bir oyuncu yuUrdyormus gibi goértnur; fakat oyuncunun ayaklari ve elleri

hareket etmez.

Samancrnin (2004: xiii) belirttigi gibi U¢ boyutlu animasyonun bu
isleyis bicimi (kameranin, ger¢cek oyuncunun ya da kukla, kil gibi nesnelerin
varligl) onu iki boyutlu animasyondan ayirirken, live action ortamina daha

yakin kilar.
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1.5. BILGISAYAR ANIMASYONU (CGIl) VE GUNUMUZ ANIMASYON
SINEMASI

Bilgisayar animasyon teknikleri de kendi iginde iki ve U¢ boyut olarak
ikiye ayrilir. iki boyut genellikle basit yazilimlarla kisisel bilgisayarlarda uretilir.
Yaratilan karakterler ve uzamlar hacimli degildir. U¢ boyutlu filmler ise aksine
daha profesyonel yazilimlarla, is boélumunin ve uzmanlasmanin oldugu
studyolarda tasarlanir. Daha gergekgi, inandirici ve etkileyici bir dile sahiptir.
Ele aldigimiz filmlerle birlikte Shrek, Toy Story (Oyuncak Hikayesi) ve Finding
Nemo (Kayip Balikk Nemo) gibi filmler bu teknikle Uretilmis filmlere 6rnek

olarak gosterilebilir.

Fakat bilgisayar tabanli animasyon denildigi zaman genellikle Ug
boyutlu filmler anlasiir ve bu asamada karsimiza 3D CGI (Computer
Generated Image/lmagery-Bilgisayarda Uretilmis imge) cikar. Bu calismada
¢bzumlenen Cars (Arabalar) ve Wall-E adlh filmlerdeki imgelerin tamami bu
teknikle bilgisayar ortaminda tasarlandi. Calisma kendisini bu teknikle ve bu
teknikle dretilen bu filmlerle sinirlandirdi, bu sinirlandirma gerekgeleri giris
boliminde detayli bir sekilde ele alindi. CGlI'in kisaca ne olduguna,
Ozelliklerine, tarihine, icerik ve bigime olan katkisina deginmemiz, arastirma
nesnelerimiz olan filmlerimizi daha iyi ele almamiza katki saglayacagindan

bu bolim dnem tagimaktadir.

Bilgisayar animasyonu (CGl), imgelerin hareketlendiriimesinde
bilgisayar ortaminin kullaniimasini ifade eder. Bendazzi’'nin (1994: 439)
vurguladigl gibi animasyon dunyasinin basina gelen en heyecan verici ve
potansiyel olarak en devrimsel olay bilgisayarin icadi, bilgisayar grafiklerinin,
simulasyonun ve bilgisayar animasyonun gelisimi olmustur. Bilgisayar tabanl
animasyon, bir tlr olarak animasyonun dogasini degistirdi ve televizyon ile
sinema filmlerinde egemen vyaklagim haline geldi. Bilgisayar tabanli
animasyon tarihi, Wells’in de (2006: 122) ifade ettigi gibi eglence endustrisi
icinde degil aksine askeri ve endustriyel arastirma ekiplerinin galismalar ile

bagladi. Baslarda wuzay arastirmalarinda ve bu alandaki c¢esitli
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modellemelerde kullanilan bu teknik, ginumuzde neredeyse her alanda
kullaniimaktadir. Peki, bu teknik nasil gelisti ve nasil bir suregten gecti?
Bordwell ve Thompson’dan (2003: 702), Wells’den (2006: 122-124),
Bendazzi'den (1994: 439-444), Lafe’den (1992: 22) ve Balaban’dan (2007:

86-89) yararlanarak kronolojik bir bakig agisiyla bu soruyu cevaplandirabiliriz.

1946- 1946’da Pennsylvania Universitesinde Amerikan Ordusu
tarafindan duinyanin ilk programlanabilir elektronik bilgisayari olan ENIAC
(Elektronik Sayisal Integrator ve Bilgisayar) tasarlandi. Bu alet oldukga buyuk
bir yapiya sahip olmasina ragmen igslem glcu oldukca kisithydi. 1954-1958-
1954°’de ilk silikon transistorlerin ve 1958'de ilk mikrogiplerin yapilmasiyla
bilgisayarlarin glcu artti ve kullanimlari daha c¢egitli hale geldi; ama hala
yaratici calismalardan genel olarak etkilenmemisti. 1960- 1960’larin
ortalarinda bilgisayar yardimi ile dretilen ilk grafiklerin, gorintilerin ve
cizimlerin grafik cizicilerde ¢iktisi alinirdi. Bu aletler, bilgisayar yardimiyla
olusturulmus resmi, tek renk c¢izgi ¢izim olarak kagitlara cizerdi. 1961 Bell
Laboratuvarlarinda 1961 yiinda vyapilmig, ilk bilgisayar urunu
animasyonlardan biri sadece 4 dakika uzunlugundaydi ve Two-Gyro Gravity-
Gradient Attitude Control System adini tasimaktaydi. 1962- lvan Sutherland
1962’de Sketchpad isimli bir alet tasarladi. Bu alet, bilgisayar Gzerinde isikla
¢izim vyapillmasina olanak verdi. Sketchpad, uygulanabilir bilgisayar
grafiklerinin genelde baslangici olarak kabul edilen ilk interaktif bilgisayar
grafik programiydi. 1970- 1970’lerin baslarina gelindiginde, bu yeni teknolojiyi
hizla gelistirmek icin Amerikan hukumetinin c¢esitli kaynaklari araciligiyla
kayda de@er bir finansman saglandi. Amag, uzay simulasyonlarinda, pilot
egitimi icin interaktif ucgus simulatérlerinde ve haberlesmede bu yeni
teknolojiyi kullanmakti. Bilgisayar urinu simulasyonlarin dncusu olan ¢ogu
calisma NASA’nin Jet ltisi Laboratuvar’nda (JPL) gelistirildi ve Amerikan

Savunma Bakanligi tarafindan finanse edildi.

1973- 1973 yapimi Westworld filminde, ilk kez bir filmin pargasi olarak
iki boyutlu dijital goruntuler kullanildi. 1974-1975- Larry Cuba, 1974’de First
Fig’i yapti ve daha sonra John Whitney ile birlikte Arabasque (1975) Uzerinde
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cahsti. Iki film de sadece deneysel film olarak degil ayni zamanda geometri,
matematik ve grafik arasindaki iligskiyi arastirma g¢abasi olarak hizmet verdi.
1976- 1976 yapimi Futureworld filminde, ilk kez canlandiriimig el ve yUz igin
3D bilgisayar grafikleri kullanildi. Ayrica bir arka plan Uzerinde karakterleri
maddelestirmek i¢in iki boyutlu dijital compositing (birlestirme) kullanildi.
1977- 1977 yapimi Star Wars Episode IV: A New Hope filminin bilgilendirme
sekansinda ilk kez 3D vektor grafikleri kullanildi. 1978- George Lucas, film
yapiminda dijital uygulamalari gelistirmek icin Lucasfilm Bilgisayar Destekli
Imaj BolUmi’'nl kurdu. Bu birim daha sonraki yillarda Pixar ismini aldi. 1979-
1979 yapimi Alien filminin yere inme sahnesinde navigasyon monitorleri igin
“rater wireframe rendering” kullanildi. 1979 yapimi The Black Hole filminin
acihgs bilgileri igin Disney ilk kez CGI kullandi. 1980- TV logolari, jenerik vs.
tasarlamak amaciyla Bagimsiz CG stlidyosu Pacific Data Images (PDI)
kuruldu. 1981- Bilgisayar animasyonunu benimseyen ilk “geleneksel’
animatdrlerden biri ingiliz John Halas oldu. Halas, 1981 yilinda ABD’deki
Computer Creations adl stidyosunda Dilemma isimli bir kisa-metraj CGlI film
cekti. Bunu; Disney’in The Wild Things filmi izledi. Ayrica 1981 yapimi Looker
filminde ilk CGI karakteri olan Cindy tasarlandi. Bugun bildigimiz anlamiyla ilk
gllgeli 3D CGI kullanimidir. 1982- 15 dakikasi sadece CGI igeren, 25
dakikasi ise CGI ve live action karigimi olan TRON, vizyona girdi. 1982
yapimi Star Trek Il: The Wrath of Khan filminde ILM (Industrial Light & Magic)
bilgisayar grafikleri bélumu, Genesis efektini gelistirdi. Bu, bir filmde kismi
yaratilmig yer seklinin ilk kullanimidir. Ayni zamanda hem Star Trek II: The
Wrath of Khan hem de 1982 yapimi Tron filmi inandirici ilk bilgisayar arinu

gOruntu uygulamalaridir.

1983- 1983 yapimi The Professional: Golgo 13, CGI kullanan ilk
animasyon title’dir. 1984- Lasseter, ILM’de c¢alismak Uzere Disney’den
ayrildi. Ayrica Disney yapimi ve John Lassater’in ilk CGI filmi olan The Wild
Things; John Lasseter’in tasarladidi, hareket bulanikhgini CGl ile tanigtiran
ILM yapimi kisa animasyon film, The Adventures of Andre and Wally B ve

Susan Van Baerie tarafindan yapilan kisa bir CGI filmi, Snoot and Muttly
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festivallerde gosterildi. 1984 yapimi The Last Starfighter filminin tim uzay
gemisi sahnelerinde geleneksel modellerin yerine CGI kullanildi. 1985-
Lucasfilm, ILM’yi Pixar olarak ayri bir birim haline getirdi. 1985 yapimi Young
Sherlock Holmes adli filmde Lucasfilm, ilk foto gercek¢i CGI karakteri olan
buzlu cam sdvalyesini yarattl. 1985 yapimi The Black Cauldron adli film ise
bilgisayarda olusturulmus nesneleri igeren ilk Disney filmi. 1986- Jobs, 10
milyon dolara Lucas’in Pixardaki ¢ogunluk hissesini satin aldi.
Lasseter tarafindan yonetilen, Pixar'in ilk kisa CGI filmi Luxo Jr. en iyi
animasyon kisa film dalinda Oscar’a aday oldu. 1986 yapimi Flight of the
Navigator adli filmde ilk kez ugan uzay gemisi icin yansima kaplamasi
kullanildi. 1986 yapimi Labyrinth adh filmde ilk gercek¢i CGl hayvan
kullanildi. 1987- Pixar'in ikinci kisa-metraj CGI filmi olan Red’s Dream
piyasaya suruldi. 1988- Lasseter'in Tin Toy filmi piyasaya surulda; Tin Toy,
en iyi animasyon kisa film 6duli dalinda Oscar kazanan ilk CGI film oldu.
1989- Pixar'in dorduncu kisasi, stereoskopik CGI kullanan Knickknack filmi

vizyona girdi. 1989 yapimi The Abyss filminde ilk 3D dijital su efekti kullanildi.

1991- Disney, Pixarla U¢ uzun-metraj film icin s6zlesme imzaladi.
James Cameron’in Terminator 2: Judgement Day (1991, Terminatér 2
Mahser Giind) filmi, CGIl'in etkileyici hikaye anlatimi ve estetik amaclar igin
kullanilabilecegini ve daha 6ncesinde planlanan her seyden farkl bir sekilde
isleyebilecegini gosterdi. Gerekli yazilimlarin giderek standartlagsmasi ile
yapim imkanlari ¢gogaldi ve CGl, reklam ve edlence sektorunin tamaminda,
sadece filmlerde degil, bilgisayar oyunlari ve multimedya uygulamalarinda da
O0zgun bir ifade araci oldu. 1993- Jurassic Park (1993) filmi de, oldukga
gercekei dinozorlar yaratarak, CGlI'in dnemli bir sinematik ara¢ oldugu fikrini
saglamlastirdi. 1994- Disney’den ayrildiktan sonra Jeffrey Katzenberg,
Steven Spielberg ve David Geffen ile birlikte Dreamworks SKG sirketini
kurdu. 1995- Lasseter’in yonettigi, tamamen CGl olan ilk uzun-metraj film Toy
Story (Oyuncak Hikéyesi) Disney tarafindan gdsterime girdi. O yilin en ¢ok
hasilat yapan filmi oldu. Bilgisayar tabanli animasyon filmlerinin uzun metra;j

da yapilabilecegini gostermesi agisindan bu film blyuk énem tagimaktadir ve
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devrim niteligindedir. 1995 yapimi Waterworld adh filmde ilk gergekc¢i CGI su
kullanildi. 1995 yapimi Casper adl filmde ise bir basrol oyuncusu tamamen

CGl'dan olugsmaktaydi.

1996- Dreamworks, PDI'iIn ylzde 40 hissesini satin aldi. 1997- Pixar
yapimi bir Lasseter kisa filmi olan Gerri’'s Game en iyi animasyon kisa film
dalinda Oscar kazandi. 1998- PDI‘nin tamamen CGI olan ikinci uzun-metraj
yapimi Antz (Karinca Z), DreamWorks tarafindan, Lasseter'in yonettigi
Pixar'in ikinci uzun-metraj filmi olan A Bug’s Life (Bir B6cegin Yasami) ise
Disney tarafindan goésterime girdi. 1999- Lasseter'in yonettigi, Pixar’in
dglncl uzun-metraj filmi, Toy Story 2 (Oyuncak Hikayesi 2) Disney
tarafindan vizyona girdi. 2000- Disney’in kurum igindeki yeni CGI birimi olan
Secret Lab’in ilk uzun-metraj filmi Dinasour filminde live action sahnelere
kargi CGl hayvanlar kullanildi. Gepetto sistemi karakter kontrolli kullanan
Ralph Eggleston’un yonettigi For the Birds en iyi animasyon kisa film dalinda
Oscar kazandi. 2001- Shrek, PDI/DreamWorks’in tamamen CGI olan bu
ikinci filmi de Gepetto sistemini kullandi. Basroltiinde bir devin oldugu bu film
ilk kez bu yil olusturulan en iyi animasyon film oscari 6dulini de kazandi.
Gergekgi insanlarin oldugu ilk CGI sinema filmi Final Fantasy: The Spirits
Within, Sony/Colombia tarafindan piyasaya suruldiu. Monsters, Inc. Disney
tarafindan yayinlanan dérdincl uzun-metraj Pixar filmi olarak vizyona girdi.
2002- Fox, Blue Sky’in Buz Devri filmini gésterime soktu. 2003- Pixar, ustaca
tasarladigi ve buylk ilgi géren filmi Finding Nemo'yu (Kayip Balik Nemo)
piyasaya surdi. 2004- Pixar, sUper kahramanlardan olusturdugu The
Incredibles adl filmi gosterime sundu. DreamWorks, en iyi animasyon film
oscarl 6dulunu ilk kez kazanan Shrek’in devam filmi Shrek 2’yi gdsterime
sundu. Ayni yil vizyona giren Shark Tale’da bu studyodan c¢ikti. 2005-
DreamWorks animasyon stidyosu ¢ok begenilecek olan Madagascar filmine
imza atti. Blue Sky studyolari Robots filmini gdsterime sundu. 2006- Pixar,
arastirma nesnelerimizden biri olan Cars (Arabalar) adl filmi vizyona soktu.
DreamWorks bu yil iki CGl filmi daha piyasaya surdu: Flushed Away ve Over
the Hedge. Blue Sky studyolari Ice Age’in devami niteliginde Ice Age: The
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Melt Down filmini vizyona soktu. 2007- Pixar, basrolinde asc¢i bir farenin
oldugu Ratatouille filmini piyasaya strdli. DreamWorks stliidyosu Shrek’in
devam filmi Shrek the Third’i ve ayrica Bee Movie'yi gosterime sundu. 2008-
Pixar, arastirma nesnelerimizden bir digeri olan Wall-E adli filmi gosterime
soktu. Bu yil DreamWorks sttdyolarindan iki film daha cikti: Kung Fu Panda
ve Madagascar 2: Escape Africa. Blue Sky studyolari tarafindan bir bagska

CGl film olan Horton Hears a Who vizyona girdi.

En basarili animasyon stldyolarindan biri olan Pixar'in ginimuize
kadar olan diger CGI filmlerini su sekilde siralayabiliriz: 2009-Up, 2010-Toy
Story 3, 2011-Cars 2 ve 2012-Brave. Diger basarili studyolardan biri olan
DreamWorks’in diger filmleri su sekildedir: 2009-Monsters Vs. Aliens, 2010-
How to Train Your Dragon, 2010- Shrek: Forever After, 2010- Megamind,
2011-Kung Fu Panda 2, 2011-Puss in Boots ve 2012-Madagascar 3:
Europe’s Most Wanted. Blue Sky studyolarinin diger filmleri ise su sekildedir:
2009-Ice Age: Dawn of the Dinosaurs. 2011-Rio ve 2012-lce Age:
Continental Drift.

Animasyon sinemasi kugukligumuzden bu yana asina oldugumuz
renkli dinyaslyla bizi sarmalayan bir yapiya sahiptir. Cocuklarin eglencesi
olarak bilinen ya da yetiskinlerin cocuklari bir nevi oyalama taktiklerinden biri
olarak gorulen bu metinler, buyuk bir gogunluk tarafindan hafife alinmaktadir.
Karakterleri ya da nesneleri canlandiran animatoérler veya bu isle ugrasan
akademisyenler dahasi bu ise kafa yoran birgcok kimse tarafindan bile
animasyon sinemasina olan yaklasim aynidir. Baslangigtan gunumuze ele
aldigimiz animasyon film sanatinin buyuk bir degisim gecirdigi asikardir.
Gecgmiste basit gizimlerle belirli bir yklyu aktarma amaci iginde olan gizerler,
gunumuzde gelisen teknolojinin Urinu olan yazilimlarin katkilariyla bu
oykuleri daha zengin bir sekilde izleyiciye takdim edebilmektedir. Disney’in
anlatim diline kargi olusan tepkisel suregte yetiskinleri hedef kitleye dahil
eden birtakim doénusumlerin yasandidini ifade etmistik. Fakat asil degisim,
donusum ve yetiskinlerin de bu metinler icine etkili bir sekilde dahil edilmesi,

gunumuzde en oOnemli canlandirma yontemi olan bilgisayar tabanl
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animasyonun (CGl) devreye girmesiyle yasandi. Tasarlanan karakterler
rahatlikla kontrol edilebilir hale geldi, uzam ve zaman daha gercgekgi, daha
hacimli ve ilgi ¢ekici kilindi. Onceki yillarda daha zor yapilan ve zaman alan
calismalar daha kolay yapilir hale geldi. Animasyon sinemasi, bilgisayar
tabanli animasyonla birlikte gercegi neredeyse birebir yansitir duruma geldi.
Foto gercekciligi yakalama ideali iginde olan animasyon film sanati
kusursuzlasti. Anlatilmasi ve yaratilmasi olanaksiz gorulen birgok oyku bu
sinema diliyle anlatilir oldu. Bu alandaki insanbigimcilik gegmigten gunumuze
baylk bir degisim gecirdi. GUnumuzde neredeyse buatin oykuler bu
insanbigimci karakterler tarafindan anlatilir oldu. Tabi ki bigimle birlikte igerik
de evrildi ve gunumuzde her alanda zenginlegsen animasyon sinemasi, live
action sinemadan farkli bir anlatim diliyle ginimuzun en ilgi gekici gorselligini
yaratir oldu. Tasarlanan bu metinler ¢gok katmanli ve gondergeli bir yapiya
barindd. Alt metni yetiskinlere, Ust metni ise ¢ocuklara yonelik bir Gretim
yapillmaya baslandi. Bdylelikle gecmisteki 6rneklerinden tamamen farkl
metinler ortaya ciktl. Animasyon film sanatinin her alanda yasadigi evriime,
onun genis kitlelere seslenerek yuksek hasilatlar elde etmesine ve Kkitle
sinemasina donusmesine olanak sagladi. Kisacasi animasyon film anlatisi,
ilk uzun metraj CGI olan Toy Story ile farkli bir dizlemde konumlanmaya
bagladi, Cars (Arabalar) ve Wall-E gibi arastirma nesnelerimizin de Uretildigi
2000’li yillarla birlikte her yonuyle olgunlagtl, gunimuzde ise altin ¢agina

ulasti.

Live action sinemayi tercih eden ve bu tarzi animasyon film anlatisina
ustlin goren anlayis ya da animasyon film anlatisini eglendirici metinler
olarak géren bu ¢odunluk, animasyon film anlatilarindaki bu alt metinleri, ¢ok
katmanli  yapiyt ve metnin ideolojisini gormemizi engellediginden
hayallerimize seslenen, dogaustl dunyanin kapilarini aralayan bu sinema
tarzini, ele aldigimiz CGl film 6zneleri Gzerinden incelemek buylk 6nem
tasimaktadir. Film ¢ozimlemelerine ge¢gmeden Once giris bolumunde de
ifade ettigimiz gibi animasyon film anlatisinin hangi tarza yakin oldugunu

ortaya koyabilmek ve bu film anlatisini anlatisal olarak temellendirebilmek
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amaciyla sonraki bolumde anlati, anlatiyla ilgili ¢esitli kuramsal yaklasimlar,

sinemada anlati ve geleneksel anlati sinemasinin gesitli kodlari ele alinmistir.



BOLUM II

ANLATI, ANLATIYA KURAMSAL YAKLASIMLAR, SINEMADA ANLATI
VE GELENEKSEL ANLATI SINEMASI

2.1. ANLATI KAVRAMI VE KURAMSAL YAKLASIMLAR

Anlati, insanin varolugu itibariyle ortaya ¢ikan ve bir ihtiya¢ olarak
varligini hiz kesmeden surduren bir olgudur. Karsilanmak zorunda olunan en
temel ihtiyacglar gibi anlati kavrami da insanin gundelik yagaminin her aninda
vardir. Ozellikle giiniimuizdeki kigilerin televizyon ekraninin karsisinda stirekli
anlati izlemeleri, c¢evresindeki insanlarla iligkilerini bu anlatilar dolayimiyla
kurmalari dahasi evlerindeki egyalarin yerlerini bu anlati makinesine goére
konumlandirmalari bu duruma iyi bir érnek olarak goésterilebilir. Culler’in
(2007: 123) belirttigi gibi anlati sadece akademik bir konu degildir, éykuler
duymak ve anlatmak insanin en temel durtistdur. Gegmigsten gunimuze dek
insanoglu fabl, masal, fikra, efsane, destan, resim, gundelik bir konugsma ve
haber, edebiyat, tiyatro, sinema, reklam, vb. gibi farkli anlatilar olusturarak
adeta kendi varligini kanitlamaya ve bodylece akip giden zaman karsisinda
tutunmaya dahasi 6lumllu bedenini 6lumsuz kilmaya calismistir. Barthes’'in
(2009: 101) vurguladidi gibi anlati batin zamanlarda, batin yerlerde, batin
toplumlarda mevcuttur. Anlati, insanlik tarihiyle baglamis olup, dinyanin
hicbir yerinde anlatisi olmayan bir halk da yoktur, hi¢cbir zaman da olmamistir.

Dolayisiyla anlati hep vardir, tipki yagsam gibi.

Anlati  kavrami farkli dusinUrler tarafindan farkli  bigimlerde
tanimlanmigtir. Kiran ve Kiran (2007: 100-101) anlatlyr en kisa ve 06z
bigimiyle, bir olayin yeniden sunumu olarak tanimlar. Ayrica olayin ve
yeniden sunumun, bir anlatinin yaratiimasi igin gerekli temel kosullar
oldugunu ileri slrer. Mutlu’'ya goére (2004: 28) anlati, mantiksal olarak
birbirleriyle baglantili, zaman iginde gergeklesen ve tutarli bir konuyla bir

batin haline getirilen iki ya da daha fazla olayin (ya da bir durum ile bir
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olayin) aktariimasidir. Onega ve Landa’ya gore (2002: 12) anlati, zamansal
ve nedensel olarak anlamli bir bigimde baglantili bir dizi olayin gostergesel
temsilidir. Filmler, sahne oyunlari, resimli éykuler, romanlar, haber filmleri,
gunceler, tarih kayitlar ve yeryuzu tarihi Uzerine yazilar, bunlarin hepsi genis
anlamda birer anlatidir. Bu nedenle anlatilar, gostergesel iletisim araclarinin
¢ok buyuk bir gesitlilikle kullaniimasi yoluyla su sekilde olusturulabilir: yazili
ya da sozlu dil; gorsel imgeler; el kol hareketleri; sahnede canlandirma; bu
arada butin bunlarin  bilesimleri. Her turli gostergesel kurgunun,
goOstergelerden olusturulan her seyin bir metin oldugu sdylenebilir. Bu
nedenle pek c¢ok turde —dilsel, tiyatroya 6zgl, resimsel, sinemasal- anlati
metninin bulundugundan s6z edilebilir. Rifat (1999: 15) anlati kavraminin
gergcek ya da dussel olaylarin, degisik goOsterge dizgeleri aracihigiyla
anlatilmasi sonucu ortaya ¢ikan bir batin oldugunu ifade eder. Branigan
(1992: 3) anlatiyr olaylari aktarmak icin zamansal ve uzamsal bilgilerin
neden-sonug iligkisi icerisinde giris-gelisme-sonug¢ biciminde dizenlenmesi
olarak tanimlar. Chatman (2009: 19) ise anlatiy1 bir yapi, agik¢a bir butln
olarak niteler. CUnkU anlati, bir araya gelerek kendilerinden daha farkli bir
butin olusturan 6gelerden, olaylardan ve varliklardan meydana gelmektedir.

Dahasi, anlatidaki olaylar birbirleriyle ilgili ya da karsilikli etkilesim halindedir.

Duasgundrlerin  tanimlarindan hareketle kavramin ortak ozelliklerini
belirleyerek anlati kavramini su sekilde formule edebilirizz Zaman iginde
gerceklesen ve birbirleriyle iligkili olaylarin neden-sonug¢ zinciriyle birbirine
bagdlanarak giris-gelisme-sonu¢ duzenlemesi igerisinde bir butin halinde
Otekine aktariimasi, sunulmasidir. Yapilan bu tanimlamalar tarinte anlati
kavrami ile ilgilenen ilk dusunur Aristoteles’e dayandirmak mumkundur.
Onega ve Landa (2002: 9) Aristoteles’in Poetika’sinin ilk anlatibilimsel metin
olup olmadigini Anlati Bilime Giris adli galismalarinda sorar ve su sekilde
yanitlar. Aristoteles’in yapiti 6zgul bir tlre, tragedyaya odaklanmis olsa da,
olay 6rgusu kullanan butun turlere uygulanabilecek olaganustu anlatibilimsel
sezgiler sunar. Bu baglamda dusunecek olursak dusunurun ilk anlatibilimci

oldugunu ifade etmemiz sanirim yanhs olmaz.
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Aristoteles (2011: 33) Poetika adli eserinde tragedyanin bir bitln
olusturan, bir sonuca varan ve zaman iginde belirli bir uzunlugu olan bir
eylemin taklidi oldugunu ifade eder. Aristoteles’in butin olarak belirttigi
baslangici, ortasi ve sonu olan bir geydir. Dusunur, iyi duzenlenmis oykulerin
rastgele baslayip bitmemesi gerektigini, baslangi¢, orta ve sonug¢ gibi
bolimlere sahip olmasi gerektigini ve en Onemlisi olaylarin iyi
duzenlenmesinin zorunlulugunu vurgulamaktadir. Bu da bizi klasik dramatik
yaplya goturmektedir. Bu kavram geleneksel anlati sinemasi bolumunde ele

alinacaktir.

Anlatilarin daha sistematik ve daha bilimsel bir sekilde analiz edilmesi
yapisalci kuramcilarin ortaya cikisina rastlamaktadir. “Anlatibilim, koken
anlamina bakildiginda anlatinin bilimsel acgidan incelenmesi demektir.
Bununla birlikte, bu terim 1970’li yillarda Gerard Genette, Mieke Bal, Gerald
Prince ve baska yapisalci elestirmenler tarafindan yayginlastiriimigtir. Bunun
sonucunda, anlatibilimin  tanimi ¢ogunlukla  anlatilarin  yapisal
¢ozUmlenmesiyle, daha 06zgul bir soOyleyisle vyapisalci  agidan

¢c6zumlenmesiyle sinirli tutulmustur” (Onega ve Landa, 2002: 9).

Ylcel'e gore (1993: 27) Fransiz entelektlel kdkenli olan yapisalcilik,
onculigunu yudzyihn baslarinda Ferdinand de Saussure’lin yaptigi genel
dilbilimin kazanimlarinin esiniyle, olgulari gérece bir essuremlilik icinde bir
yapi olarak ele alip eklemlenimlerini ve anlamlarini 6geleri arasinda kurulan
bagintilardan ¢ikarmayl Oneren bir yontemdir. Bu yodntem, ele aldigi
nesneyi/anlatiyi bir yapi olarak diger bir deyisle bir bittn olarak ele alir. Olay
ve olgulari daha iyi anlamlandirabilmek i¢in bunlarin altinda yatan yapiya
bakilmasi, yapisalcilarin basat edimidir. “Yapisalcilik farkli ve birbirine karsit
yonelimleri icerir. Bunlarin 6nde gelenleri arasinda Trubetzkoy, Jakobson ve
Ferdinand de Saussure’'un yapisal linguistics yaklagimlari, Tichener’in
yapisal psikolojisi, Claude Levi Strauss’un yapisal antropolojisi, Louis
Althusser’'in  Marksist yapisalciligi, Roland Barthes'in yapisalci edebiyat
elestirisi vardir” (Erdogan ve Alemdar, 2005: 315).
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“‘Anlati kurami, 1920’lerin sonlarinda Vladimir Propp ve Rus bigimci
elestirmenlerinin  ¢alismalariyla kurulan, bugine degin ¢ok sayida
dilbilimcinin, insanbilimcinin, halkbilimcinin, yazin elegtirmeninin,
gOstergebilimcinin incelemeleriyle geligtirilen ve c¢esitli anlatilarin yapisal
Ozelliklerini irdeleyip anlatilara iligkin genel ve acgiklayici modeller geligtirmeyi
amaclayan bir yaklagsimdir” (Mutlu, 2004: 29). Bu yapisalci kuramcilar,
yapitlari tek tek ele almazlar, anlatinin degismeyen yapisal duzenini ortaya
koymayl amaglarlar. Anlatiya eklemlenen ogelerin birbirleriyle kurduklar
iliskileri dahasi anlatinin nasil kuruldugunu kesfetmeye odaklanirlar. Ornek
olarak yuzlerce Rus masalini inceleyen Propp’'u ve ylz tane Boccacio
OykUsunu inceleyen Todorov'u gosterebiliriz. Bdylece bu kuramcilar
inceledikleri anlatilardaki yapisal duzeni ve ortakliklari ortaya cikarmaya

calismiglardir.

“‘Rus bigimcilerinden V. Propp’un, Afanassiev’in derledigi Rus halk
masallar1 Ustine yaptidi calismalardan bu yana, anlati bigimleri kuramsal ve
uygulamali aragtirmalarin ayricalikh  konusu olmustur. 1966 yilinda,
Fransa’da anlatinin yapisal ¢ézimlemesi konusuna ayrilan Communications
dergisinin sekizinci sayisinin yayimlanmasi bu anlamda bir donim noktasi
olmustur. (Kiran ve Kiran, 2007: 100).

Anlati analizinin yontem ve tekniklerini gelistirenler, Tomasevski,
Propp, Sklovski gibi Rus Bigimciler ve Barthes gibi Fransiz yapisalcilardir.
“‘Kuramcilar, anlatilari yatay, dikey ya da her iki yonde birden
¢ozumlemektedir. Yatay ¢ozimleme acisindan baslangictan, ortadan ve
sondan olusan bolumler s6z konusudur. Dikey ¢d6zUmleme agisindan ise
¢ozumleme duzeylerinden s6z edebiliriz. Anlati, bir olaylar dizisinin
goOstergesel temsil edilisiyse, o zaman ¢6zimleme duzeylerinden birinde
temsil edilen olaylar incelenecektir. C6zimlemenin bagka bir dizeyinde ise,
temsil edilisin  yapisi incelenecektir. Bu ¢b6zumleme duzeylerinin
tanimlanmasina geldigimizde, anlatibilim kuramcilarinin ¢ogu zaman gorus
ayriligina dustugu gorulmektedir. Bazilari iki ayri dizey belirlerken bazilari tg
ya da dort duzeyden s0z eder. Mieke Bal, bize anlatinin g temel ¢ézimleme
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dizeyi bulundugunu soyler: fabula, 6yki ve metin. Tomashevski, yalnizca iki
dizeyden s6z eder: fabula ve syuzhet. Onega ve Landa, U¢ dizeyden

bahseder: metin, 6yku ve fabula” (Onega ve Landa, 2002: 15).

Chatman’a goére (2008:17) anlatinin gerekli bilesenleri 6yku ve
sdylemdir. Oyku (histoire); icerik ya da olaylar zinciri yani eylemler, olan
bitenler, bunlarla birlikte varliklar diyebilecegimiz karakterler, zaman ve
uzamin 6geleri. Soylem ise ifade; yani igerigin aktariima yolu. Basit deyimiyle
Oyku bir anlatinin ne’sidir, sOylem ise nasili. Rus bigimciler Chatman’dan
farkh olarak fabula ve syuzhet kavramlarini kullanmislardir. “Rus bigimcileri,
OykU yerine fabula, olay 6rglsu yerine syuzhet terimlerini kullanirlar. Fabula,
olaylarin kronolojik dizisidir ve ne oldu sorusunu yanitlar. Syuzhet ise oyku
olaylarinin, nasil olugstugunu, neden olustugunu, nerede, ne zaman ve kimler
arasinda olustugunu, bu olaylarin hangi sirayla anlatiimasi gerektigini, oyku
bilgilerinin hangilerinin ne miktarda ne zaman verilecegini belirler” (Oluk,
2008: 25).

Barthes ise (2009: 106) anlatinin yapisal ¢ézimlemesinde dilbilimin
kesin bir kavram saglayacagini, her anlam dizgesi i¢cinde temel olani yani her
anlam dizgesinin duzenlenisini hemen aciklayan bu kavramin hem bir
anlatinin nasil yalin timceler toplami olmadigini belirtmeye hem de anlatinin
kurulusu icine giren yiginla ogeyi siniflandirmaya yaradigini ifade eder.
Barthes’in ifade ettigi kavram, betimleme dizeyi kavramidir. Barthes anlatisal
yapitta (i¢c betimleme diizeyinin ayirt edilmesini dnerir. islevler diizeyi (Propp
ve Bremond'un benimsedikleri anlamda), eylemler diizeyi (Greimas’in anlati
kisilerinden eyleyenler olarak s6z ederken benimsedigi anlamda) ve
Oykuleme duzeyi (yaklasik olarak Todorov’daki s6ylem duzeyine denk duger).
“Islevler diizeyinde Bathes, en kiiglik anlati birimini tanimlamak gerektigini
soyler. Birimi yaratan da anlatinin bazi pargalarinin iglevsel dzelligidir. islev
her birimin anlatinin herhangi bir yerindeki katkisini ifade eder. Bir anlati her
zaman iglevlerden olusmaktadir. Eylemler dizeyi, anlati kisilerinin ruhsal
varlik olarak degil, eyleme katilan olarak tanimlanmasidir. Kisiler, eylem

alanina katilmalarina goére siniflandinlirlar. Barthes’in belirledigi Ggincu
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dizey, anlatma duzeyidir. Bu dizey bildirisimin oldugu duzeydir. Anlatma
duzeyinde gonderen ve gonderilen vardir. Anlatanin géndereni konumunda
¢ alt tar vardir. Birincisi, anlatinin disaridan bir yazar tarafindan
anlatimasidir.  ikincisi, anlaticinin  kisi  6zelligi tasimadan, kisilerle
dzdeslesmeden her seyi bilmesidir. Uglinciisl, anlaticinin anlatidaki kisilerin
bilgisiyle sinirh olmasidir” (Barthes’tan akt. Topgu, 2005: 21-22). Bu bilgiler
Isiginda anlati kuramlarinin yapisalci yaklasima sahip oldugunu ifade
edebiliriz. Farkli dagundurler, anlatiyi farkli bigimlerde inceleseler ya da farkli
bélumlere ayirsalar da goérunen o ki anlatinin nedensel, uzamsal ve

zamansal iligkilerini goz ardi etmemektedirler.

Topgu’'nun da vurguladigl gibi sinema araci da anlatiyr olustururken
yapisalci kuramcilar gibi kendine 6zgu birtakim yontemler, sistemler ve yollar
kullanmakta, izlemektedir. Bu nedenle anlatinin olusturuimasinda izlenen
farkh bigimler sinemada farkli anlatisal tarzlarin dogmasina olanak
saglamistir. Bu kuramsal bilgilerden hareketle, sinemada anlatinin nasil
gelisim gosterdigine, gercekligin yeniden sunumundan oykull anlatima nasil
ve kimler tarafindan gegcildigine, bu gelisime kimlerin &énculik ettigine

deginebiliriz.

2.2. SINEMADA ANLATI

insanlar, gecmisten giinimiize ¢ok farkli dykii anlatma araclari
tasarlamiglar, bu yolla birtakim olaylari 6tekine aktarabilmeyi denemis ve
basarili olmuslardir. 19. yuzyilin sonlarinda ise yeni bir 6yku anlatma araci
ortaya ¢ikmistir. Dogusundan kisa bir slre iginde genis kitleleri etkileyerek
kitlesel bir ara¢c haline gelen sinema, insanlara birtakim dusleri takdim
etmektedir. Yasamdakine benzer ya da gergcek yasamin birebir temsili
olmayan goéruntuler, yuzyili agkin bir suredir blyUk bir istahla izlenmektedir.
Gunumuzde yedinci sanat olarak anilan sinema, yeni teknolojileri blnyesine
katarak varligini hiz kesmeden devam ettirmekte ve bdylece en kitlesel

iletisim araci olma 0Ozelligini sirdirmeye devam etmektedir.
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“Film izlemenin yayginlasgtigi, sinemanin populerligini kanitladig: yillar,
yirminci yuzyilin ilk yarisina rastlamaktadir. Toplumsal kurum ve degerlerin
irdelendigi, bir kisminin yikildigi, bilimsel ve teknolojik atilimlarla insan,
toplum, doga, zaman, mekan gibi kavramlarin yeniden bigimlendigi bir
donemdir bu. Boyle bir ortamda sinematograf denilen bir aygit, yeninin
aranisina yanit verircesine kitlelerin gunlik yagsamina giriverdi. Sinematograf,
dis dunyanin goruntulerini zamansal akislari icinde kaydedip yeniden izlenilir
kildi. Gergekligin saklanabilir bir kopyasi haline geldi filmler. Hareketin ve
hizin perdeye yansimasi baslangigta, yalnizca izleyenleri heyecanlandiran
cekici, ¢carpici bir olaydi. 1900’lerle birlikte, dinyanin pek ¢ok ulkesinde, pek
¢ok Kkisi sinema denilen bu yeniligin meraklisi haline geldi. Yagsanmis gercek
olaylarin, zaman gectikten sonra bir perde Uzerinde yeniden cereyan etmesi

seyredenleri sagkina geviriyordu” (Abisel, 2010: 8, 11, 37).

Varligindan bu yana hep farkli seylere meyleden insan, yeni bir
teknoloji olarak ortaya ¢ikan bu 0yku anlatma aracini baslangigta buyuk bir
ilgiyle karsilasa da, bu ilgi ve alaka fazla uzun stirmedi. Sinematografla kayit
altina alinan hareketli gergek imgeler birka¢ saniyelik kesitlerle insanlara
aktarildi; fakat insanoglu bu hareketli gergek imgelere kisa strede alisti ve
yasadigi dinyanin kisa kopyalarindan giin gectikge sikild1. izleyici daha farkli
goruntileri dolayisiyla daha farkli anlatim kaliplarini talep etmeye basladi.
Sonug olarak bu gergekgi temsillerin kitleler tzerindeki etkisi kisa strdu ve
sinemanin cogkulu donemi geride kaldi. Gergekligin yeniden Uretilerek
insanlara sunuldugu bu devrede, dyku anlatma 6zelligi sinemanin imdadina
yetiserek belki de bu iletisim aracini yok olmaktan kurtardi. Abisel de (2010:
51) sinemay! kurtaran seyin, 6yklu anlatiminin ve kurmacanin sinemaya
girmesi oldugunu belirtmektedir. Sinema artik, kitlelerin ilgisini ¢esitli dykuler
anlatarak ¢ekmeye basladi. Bdylece sinemanin gelisim yonlu kurmaca

anlatilara dogru evrilmeye dondu.

Sinema, George Melies’in 1902 yilinda yaptigi Aya Seyahat ve
ardindan Edwin S. Porter'in 1903 yilinda yapmis oldugu Biyik Tren

Soygunu filmleriyle insanlara o6yklu anlatabilmeyi, onlara kurmaca bir
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dinyanin anlatisini sunabilmeyi basarmis oldu. “Film aracihgiyla gercekligi
degistirebilme, gorsel olarak yeniden duzenleyebilme ve fantezi niteliginde
kisa Oykuler anlatabilme olanadini fark edip kullanan Melies, bir anlamda
illizyonizmin sinemadaki karsiligini gelistirdi. GUnunun filmsel yaklagiminin
Otesine gegerek gercek¢i olmayan bir anlatimin da en az sinemanin gercegi
kaydetme Ozelligi denli etkili ve onemli oldugunu kanitlamig oluyordu.
Seyirciyi alisiilmis fiziki ortamindan c¢ekip aliyor, timuyle kendi egemenligi
altindaki, kendisi tarafindan yaratilan yeni bir dizenin icine sokmayi
basariyordu” (Abisel, 2010: 53-54).

“Melies gibi, tiyatronun kaynaklarindan ve kurallarindan yararlanan
Porter, filmlerinde fantastik bir dlinya yerine, kurmaca ama gergekgi bir dinya
yaratti, dogalci bir yaklasim sergiledi. Konularinin bir kismini Lumiere’ler gibi
guncel olaylar arasindan secen Porter, gorduklerini dramatize edip perdeye
aktarmakla, toplumsal yagsam Uzerine filmler yapmis oluyordu. Onun gergek
olaylari kurgu yardimiyla dramatize etme ¢abalari, sinemanin alanini
genisletti, film teknigini zorladi. Boylece Amerikan sinemasinda, dykusunu
birden fazla c¢ekimin kurgulanmasiyla anlatan filmler ¢ogaldi. Porter’in
sinemaya katkisi, filmin bir dykiyu nasil anlatacagl konusunda temel bir ¢ikis
yolu gostermis olmasindan kaynaklanir” (Abisel, 2010: 62-63). Porter,
Melies’in kurmaca geleneginden farkli olarak belgeselci egdilime yakin
g6zukmektedir; fakat belirttigimiz gibi bunu Lumiere’ler gibi degil kurmaca
ama gergekgi bir dinya biciminde formule etmekteydi. Bdylece sinema,
gercekligin yeniden Uretimini (belgeselci tavir) yapabilmesinin disinda ifade
bigcimine fantastik kurmaca ve gercekci kurmaca anlati geleneklerini de

eklemis oldu.

Bu yonetmenlerin haricinde sinemanin babasi olarak anilan, hayati
boyunca hep yeni yontemlerin pesinden kosan, Amerikan sinemasinin yapi
taslarini insa eden ve birgok anlatimsal formulleri miras olarak birakan David
Wark Griffith ise 1915 yilinda Bir Ulusun Dogugu adl filmi ile dyku anlatmayi
uzun metraj filmde deneyen ilk ydénetmen olarak tarihteki yerini aldi.
Maliyetinin gok Uzerinde elde ettigi gelirle birlikte genis kitlelere hitap eden bu
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film ile sinema ayrica buyuk bir endustri olma yolunda emin adimlar atmaya
bagladi. Boylece Amerikan sinemasi, hizli bir sanayilesme sureci igerisine
girerek diger kita ve ulke sinemalari karsisinda egemen konumunu ilan etti
ve gunumuze dek bu alandaki iktidarini korumayi basardi Dolayisiyla
Hollywood kendisinden ¢ok Once sistematik hale getirilen anlati
kuramlarindan genis Ol¢lde yararlanarak oyku anlatim kodlarini kendisi insa
etmis ve sinemasal anlatlyr yaratmig, boylece popduler ve ticari sinemanin

dogdugu uzam olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“‘David Wark Griffith, Hollywood Sinemasi kavraminin ve stldyo
sisteminin ortaya cikmasinin en buyuk aktorlerinden birisi olarak sinema
tarihinde yerini almistir. Elbette Griffith’in sinemaya kattigi tek sey bu dedgildir.
Sinemanin, bir anlati araci olarak kullanilabilecegini goéren ve kuramsal
boyutta olmasa da uygulamali olarak yeni teknik arayislarina giren Giriffith,
gunumudz sinemasinda dahi kullanilan bir¢ok teknigin ilk uygulayicilarindan
olmustur. Griffith'in geleneksel (klasik) film anlatisinin temel yapitaslarini
yerine koydugunu soylerken, bunun Griffith tarafindan kesfedilmis bir sey
olmadigini, binlerce yildir varligini surduren diger anlatilarin sinemaya kalan
bir mirasi oldugunu sdylemek yanlis gérinmemektedir” (Altundag, 2006: 5,
9).

“Griffith, sinemanin neyi, nasil anlatacagini —en azindan ABD'’de-
belirleyen Kkisilerin basinda gelir. Seyircinin yarattigi kurmaca dunyalara
duygusal olarak katimini esas alan Griffith, bu yolla onlari eglendiren,
heyecanlandiran ya da kisaca rahatlatan kagis filmleri yapti. ABD’de
sinemanin, sistemin ana c¢arkina yeni bir digli olarak eklenme surecinde var
olan kurumlari ve degerleri korumaya, sarsintilardan en az zararla ¢ikmaya
yardimci bir ara¢ olarak nasil degerlendirilebilecegini gosterdi. Amerikan
sinemasinin bugun ¢ok daha basarili olarak gergeklestirdigi, yogun toplumsal
elestiri yoluyla dizenin yeniden uretilmesi ¢abalarinin ilk érneklerini Griffith’in
filmlerinde bulabiliriz” (Abisel, 2010: 114).
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Bu bilgiler 1g1ginda, yirminci yuzyilin ilk yirmili otuzlu yillarinda Melies,
Edwin S. Porter, David W. Griffith vb. gibi 6nct yonetmenler tarafindan inga
edilen ve daha sonraki yillar ve tabi ki gunUmuzde dahil olmak uzere, oyku
anlatim bigimine dair geleneksel kurallarin yani geleneksel anlati sinemasinin
ne olduguna, sinematografik anlatim tekniklerine, hem izleyici hem de film
yapanlar arasindaki uylagimsal anlatim diline ve iki temel tarzdan bir digeri
olan ¢agdas anlati sinemasindan ayrilan yonlerine gecebiliriz. Bu baglamda
incelenen animasyon filmlerinin de &zelliklerini sergiledigini varsaydigimiz
geleneksel anlati sinemasini agimlamak, calismayi temellendirmek ve ele

alinan filmleri ¢6zumlemek acgisindan daha verimli olacaktir.

2.3. GELENEKSEL ANLATI SINEMASI

Anlati tarzi agisindan deg@erlendirildiginde filmleri temel olarak,
geleneksel (klasik) ve ¢agdas film anlatisi olarak ikiye ayirmak mumkuanddar.
Calismanin temel varsayimlari, animasyon film anlatisinin geleneksel anlati
sinemasinin oOzelliklerini sergiledigine, animasyon sinemasinin ana akim
sinemanin iginde yer alarak egemen konumda olan kulturel, toplumsal ve
ekonomik yapilarla yakin bir iligki igerisinde olduguna dahasi bu kultirin
tastyicihgini  Ustlendigine ve animasyon sinemasinda insa edilen
kahramanlarin Hollywood anlati tarzindaki kahramanlarla benzerlik
goOsterdigine yonelik oldugundan, ¢agdas film anlatisi bu bdlimde
derinlemesine incelenmemis olup geleneksel anlati sinemasina odaklaniimig
ve sadece geleneksel film anlatisini daha iyi bir bicimde temellendirmek

adina kisaca Uzerinde durulmustur.

Geleneksel anlati sinemasi literatlirde, Ana akim, Hollywood ya da
populer anlati tarzi olarak degisik bicimlerde ifade edilmektedir. Bu anlati
sinemasinin kokenlerini Aristoteles’e ve tragedya gelenegine yirminci
yuzyillda ise Melies’e, Portera ve Griffith’e uzandirmak mumkdanddr.
Sinemay! buylk bir sanayiye doénustirme cabasi igerisinde olan ABD’de

yuzyilin ilk yirmi otuz yilinda geleneksel anlati sinemasina dair uylagimsal
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kodlar yirminci ylzyllin bu yonetmenleri tarafindan insa edildi. “Bordwell,
belirli izleme faaliyetleri gerektiren farkli metinsel ipuclarini ve yapi turlerini
ortaya koymaya calisirken oncelikle tarz ve tur ayrimini getirir. Tarz, belirli
anlatisal stratejilerin olusturdugu birlige denir. Klasik/Geleneksel anlati bir
tarzdir (mode). Western ise bir turdir (genre)” (Bordwell’den akt. Topgu,
2005: 48). Bu baglamda gec¢miste ve hala gunumuzde popdulerligini hiz
kesmeden devam ettiren bu 6ykl anlatma bicimini, Hollywood'daki stlidyo
sistemi tarafindan temellendirilen ve zenginlestirilen bdylece tim dinyaya
dagitim aglari sayesinde ulastirilarak Uzerinde konsensus saglanan bir tarz
olarak tanimlamak mumkundur. “Bordwell ve Thompson’a gore bu tarz olasi
anlati tarlerinin sinirsiz olmasina ragmen, sinema tarihinde egemen bir
anlatim tarzidir. Bunun nedeni ise 1915’ten itibaren geleneksel anlati
sinemasinin Hollywood tarafindan doksan yil boyunca, Aristoteles’in eylem,
zaman ve mekan birligi ilkkesine uygun filmler ¢cekmis olmasidir” (Borwell’den

ve Thopmson’dan akt. Topgu, 2005: 51).

“Geleneksel anlati sinemasinin bi¢cim agisindan dayandi§i en eski
uylasim, Aristoteles’in Poetika’da kurallarini tanimladigi ve ilkgagdan bu yana
Brecht'in kuramina dek tartismasiz kabul goren ve hakim estetik dl¢it olan
klasik dramatik yapidir. Aristoteles’in kuramini yaptigi dram sanatinda temel
amac ve izleyicinin aldidi hazzin kaynagi katharsis’dir. Olaylar arasi
nedensellik bagi antik tregedyalardan baglayip gunimuze dek surdurtlmus
klasik dram yapisinin olmazsa olmaz bir niteligidir. Olaylar, birbirini neden-
sonug iligkisi icinde izler. Aristoteles¢i dram anlayigi gercege benzerlik
yanilsamasi yaratarak izleyicinin karakterle 6zdeslesmesini ve dramatik
surece katimini amaglar. Klasik dramatik yapida olay 6rgusu, serim, dugum,
catisma, doruk nokta ve ¢6zum asamalarindan olusur. Bir dyku anlatmanin
izleyiciyi duygusal agidan en c¢ok etkileyecek bicimi olan ve yuzlerce yildir
uygulanagelen dram sanatinin mirasgisi geleneksel anlati sinemasidir” (Oluk,
2007: 38-39, 78). Geleneksel anlati sinemasinin dramatik yapisi bu dram
sanatina benzer sekilde giris (baslangig), gelisme ve sonug¢ boélimlerinden

olugsmakta ve tek bir dykuyu izleyiciye sunmaktadir. Anlatilan bu tek oyku
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birbirine sebep-sonug iligkisi icinde baglanmakta ve gerceklesmektedir.
Olaylar arasindaki bu baglantilari bilmek izleyiciyi gergegin yeniden sunumu
ya da gergegin yanilsamasini igceren imgeler kargisinda hem rahatlatmakta
hem de filmi istenilen bicimde okumasini saglamaktadir. Fakat bu rahatlk
izleyiciye anlatinin hemen basinda tamamen degil kismen verilmekte,
izleyicinin rahatlamasi igin anlatinin baginda bozulan duzenin anlatinin
sonunda yeniden kurulup her seyin esenlikli bir hal almasini beklemesi

istenmektedir.

Graeme Turner'a gore geleneksel anlati sinemasindaki denge veya
batnltk, bir guc ya da iktidar tarafindan dengesizlikle sonuglanacak bir
sekilde bozulur. Bu durum, sadece bozucu glce karsi yonlendirilen bir gicin
eylemiyle c¢o6zllebilir. Sonug, dengenin veya butinligin yenilenmesi
seklindedir. Ancak bu surecin tam bir dairesellik icermedigi, ikinci kararli
noktanin ilk kararli noktayla tamamen ayni olmadigi gorulmektedir. Karsit
sekilde bazi filmlerde dengeye, bastaki degistirlemeyen veya etkilenemeyen
bozucu gucun taninmasiyla da ulasilabilir. Baglangic ve son arasindaki
farklar, anlatinin igleyisini olusturur” (Turner'dan akt. Altundag, 2006: 11). Bu
ifadeyi Turner'n (akt. Altundag, 1999: 88) klasik anlatt semasi ile

somutlastirmak mimkuanddr.

Denge/Biitiinliik <+— Bozulma +—> Karsi Glg¢

Butunlestirme, Gugleri Yeni Denge,

v

<«

esitleme ve Arastirma Bozulan giigler

v

Yeni denge, Biitiinliik

Sekil 8. Graeme Turner’in Klasik Anlati Semasi.
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Kiran ve Kiran (2007: 45-46) geleneksel anlati sinemasindaki bozulan
bu dengeyi ve anlatinin sonunda bu dengenin yeniden tanzim edilmesini
anlatinin evreleri bashgi altinda ele alir. Onlara gére anlati bes evreye ayrilir.
Baslangi¢ durumu, dénasturtct 6ge, eylemler dizisi, dengeleyici/dizenleyici
0ge ve bitis durumu. Baglangi¢ durumu, kurulu dizenin bozulmasindan once,
kisilerin, zaman ve uzamin sergilendigi andir. Donugturucu 6gede, birdenbire
bir olay baslangigtaki durumu sarsar ya da altust eder. Eylemler dizisinde,
dizenin bozulmasiyla olaylar birbirini izler. Dengeleyici/dlzenleyici 6de de
olaylar dizisine son veren ve durumu dengeleyen olay gerceklesir. Bitis
durumunda ise baslangi¢ durumuna donulir ya da yeni bir durumun
baslangici ortaya cikar. Oluk ise (2008: 21-22) bu durumu su sekilde ifade
eder. Geleneksel anlatilarin hemen timulnlin baslangici, tim sorunlarin
baslamasindan onceki sakin, huzurlu ortami, bir tir cenneti yansitir. Sonra
arzulari olan bir karakter eyleme geger ve engellerle karsilagir; arzulari
toplumsal ve kulturel dunyanin kurallarina ¢arpar ve kirilir. Var olan huzur ve
sukdnet ortami bozulur, dizen sarsilir, cennet yitirilir. Ancak karakterimiz var
gucuyle mucadele eder ve kayip nesnesine ulasir, baslangigtaki diuzeni,
huzur ve sikdnet ortamini yeniden kurar ve yitik cennetine kavusur. Sonunda
karakterin eksikligini hissettigi arzu nesnesine kavustugunu gormek
alimlayiciyr rahatlatir; ¢linkl karakterin kayip nesne dolayisiyla yasadigi
eksiklik ve endise duygusu yok edilmis yerine o yitik cennete ulastigina dair

yasadigl yanilsamadan aldigi haz konmustur.

Miller ise (akt. Topcu, 2005: 51) geleneksel anlati sinemasinin anlati
yapisini belirleyen seyin ylkselen dramatik egri oldugunu belirtir. Anlati
catismayla baglar, neden-sonug zinciriyle baglanan olaylarla geligir, sonunda
catisma c¢ozulur ve anlati sonuglanir. YUkselen dramatik egri asagidaki
gibidir.
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Doruk

Sonug

Gelisme

Catisma

Sekil 9. Yikselen Dramatik Egri

Dolayisiyla geleneksel anlati sinemasinda baslangicta ortaya konan
sorun ya da bozulan denge anlatinin sonuna kadar goturulmekte, genellikle
kahraman/6zne tarafindan ¢dzllen sorun ya da tanzim edilerek eski haline
dondurulen duzen araciligiyla bu oOykiler genellikle mutlu sonla
sonlandinimaktadir. Bdylelikle izleyici i¢in katharsis (arinma) kaginilmaz
kilinmaktadir. Sebep-sonug iliskilerini bilen ve metni bu baglamda dogru
okuyarak filmin basinda ve ortasinda kismi bir rahatlik yasayan izleyici,
anlatinin sonunda daha dogru bir ifadeyle anlatinin doruk noktasindaki
gatismanin ¢ézimlenmesi ve her seyin olumlu sonuglanmasiyla tam bir
rahatliga ulasarak karanlik salondan ayrilir. Boylece katharsis beklentisi ile
beyaz perdedeki yerini alan izleyiciyi egemen kodlariyla tatmin ederek belirli
bir hazzi yasamasina olanak veren geleneksel anlati sinemasi, surekliligini
bu yolla garanti altina almis olmaktadir. Eger 6zne/kahraman anlatida, uzun
sure ya da anlatinin sonunda arzu nesnesine ulagsamazsa, bozulan duzen
yeniden kurulmazsa izleyici Umitsizlik igine duser, anlatiya karsi ilgisini
kaybeder, mutsuz olur ve bosluk i¢inde kalir. Sonug olarak izleyici, anlatidan
tamamen kopabilir. Bu nedenle geleneksel anlati sinemasi bunun 6nine
gecebilmek adina bitis durumunu izleyicinin tatmini Gzerine insa etmekte,

cikardig1 firtinalari dindirmekte, izleyicinin arzu nesnesine ulagmasini
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saglamakta ve izleyicinin zihninde filmle ilgili sorular olugmasina musaade

etmeden bagladigi 6ykuyu tamamlamaktadir.

Eagleton’'un (1990: 206) ifade ettigi gibi izleyici/okuyucu, arzu
nesnesinin eksikligine ancak oykunun sonunda ona kavusacagini gizlice
hissettigi ve bildigi icin tahammul etmektedir. Anlatinin sonunu bilen izleyici
bunu, ylzylldir egemen Oyku anlatma tarzi olan geleneksel anlati
sinemasinin uylagsimsal kodlarina dayandirmaktadir. Birbirinden ¢ok farkli
gibi gorinen geleneksel anlati filmleri, temel anlamda ayni anlati yapisini
kullanmakta, oykulerinin temel 6zellikleri birbirine gcok benzemekte ve tabi ki
bu anlati yapisinin kurmaca kahramanlari/6zneleri de ayni O6zellikleri
sergilemektedir. izleyici de bu anlati yapisina asina oldugundan &tiri
rahattir. Ondan higbir seyin esirgenmeyecegini yuzyildir izledigi hareketli

goruntulerden bilmektedir.

Geleneksel anlati sinemasini, daha da somutlastirmak adina epik
tiyatro ve dramatik tiyatro arasindaki temel farklara ve Thomas Schatz’in ve
Peter Wollen'in geleneksel anlati sinemasi ile ¢agdas anlati sinemasi
arasindaki farklari gosteren siniflamasina géz atmak faydali olacaktir. ilk
olarak Bertolt Brecht’in (akt. Oluk, 2008: 47) dramatik tiyatro ile epik tiyatro

arasindaki farklari ifade eden karsilastirmasindan baslayabiliriz.
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DRAMATIK TiYATRO’DA

EPIK TIYATRO’DA

Seyirci sahnedeki aksiyona karistirilir.

Seyirci gdzlemleyici olarak tutulur.

Seyircide birtakim duygularin  uyanmasi

saglanir.

Seyircinin  birtakim  yargilara  varmasi

saglanir.

Seyirciye bir yasanti sunulur.

Seyirciye bir diinya goris iletilir.

Seyirci olaya karistirilir.

Seyirci olay karsisinda tutulur.

Seyirci, sahnedeki olayin ortasinda, olayla

bir 6zdeslesme igindedir.

Seyirci, sahnedeki olayin kargisinda olayi

inceler durumdadir.

Seyircinin ilgisi oyunun sonu Uzerinde

toplanir.

Seyircinin ilgisi oyunun yurlyisu Uzerine

cekilir.

Her sahne bir 6tekisi icin vardir.

Her sahne kendisi igin vardir.

Olaylar duz bir ¢izgi Gzerinde geligir.

Olaylar egriler gizer.

Olaylarin akisi evrimsel bir zorunlulugu

icerir.

Olaylar sigramalidir.

Duygu egemendir.

Us egemendir.

Tablo 1. Dramatik Tiyatro ve Epik Tiyatro Arasindaki Temel Farklar

Bu farklardan hareketle dramatik tiyatronun geleneksel

sinemasinin, epik tiyatronun

ise c¢agdas anlat

anlati

sinemasinin dayanagi

oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Simdiye kadar geleneksel anlati
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sinemasiyla ilgili verdigimiz bilgiler, bu anlati tarzinin dramatik tiyatro
gelenedini surdurerek anlati  yapisini  olusturdugunu agikga ortaya
koymaktadir. Epik tiyatro gelenegi ise farkli bir tlre, cagdas anlati
sinemasina isaret etmektedir. Cagdas anlati sinemasi, Aristoteles’in dramatik
kurallarina uymayan bir anlati yapisi olarak 1950’lerde ortaya c¢ikmistir.
Godard, Antonioni, Penn, Fellini, Bergman gibi yonetmenler bu anlati
yapisinin daha dogru bir ifadeyle bu anlati tarzinin ortaya ¢ikmasinda éncu
rol0 oynamiglardir. Bu iki tarz arasindaki temel farkhliklari daha iyi
anlayabilmek icin tablolardan yararlanabiliriz. Geleneksel ve gagdas anlati
sinemasi arasindaki farklligi iceren Thomas Schatz'in (akt. Topgu, 2005: 64)

tablosu su sekildedir:



69

GELENEKSEL ANLATI

CAGDAS ANLATI

Oykii éncelikli

Anlatma oncelikli

Standart teknikler

Yenilik¢i teknikler

Varhigini gizleyen yonetmen

Varlidini ortaya koyan yénetmen

Cercevenin seffaf bir pencere gibi olmasi

Cercevenin seffaf olmamasi

Gergekgilik Yapaylik, stilizasyon
Pasif izleyici Aktif izleyici
Kapali metin Acik metin

Dogrusal anlati—nedensel zincir

Olay 6rglisi olmamasi — serbest ¢agrisim

Tutarli, motivasyonu olan karakter

Anlasiimaz karakterler

Nedeni bellik gcatismalar

Nedeni belirsiz gatismalar ya da ¢atismanin

olmamasi

Catismanin ¢ozilmesi (statikonun

onaylanmasi)

Catismalarin uzlasilmamasi ya da ¢atisma

olmamasi

Tablo 2. Geleneksel Anlati ve Cagdas Anlati Sinemasi Arasindaki Farkhliklar
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Peter Wollen'in (akt. Buker, 1985: 99) “Sinemanin yedi buyuk gunaht”
ve “Sinemanin yedi temel erdemi” adh siniflamasi, bu iki tarzin

anlasiimasinda buyuk 6nem teskil etmektedir.

SINEMANIN YEDIi BUYUK GUNAHI SINEMANIN YEDI TEMEL ERDEMI
Gegisli Anlati Gegissiz Anlati

Ozdeslesme Yabancilasma

Saydamlik One Cikma

Tek Anlatim Cok Anlatim

Son Acik Ug

Hoslanma Rahatsiz Olma

Yapinti Gergek

Tablo 3. Sinemanin Yedi Blyuk Gunahi — Sinemanin Yedi Temel Erdemi

Sinemanin yedi blyudk gunahi ile ilgili Buker (1985: 99-100) gegisli
anlatilarda okurun ya da izleyicinin tipki Aristoteles’in istedigi gibi olaylari
kolaylkla kavradigini belirtir. Bu tur anlatilarin temelinin ise 6ykd oldugunu
vurgular. O’na goére Tregedyanin gorevi yalnizca oyku anlatmak degildir,
uyandirdigi acima ve korku duygulariyla ruhu tutkulardan temizlemektir.
Arinmanin  gergeklesmesi icin izleyicinin kahramanla Ozdeslesmesi
gerekmekte, izleyicinin kahramanla 6zdeslesebilmesi igin ise aracin saydam

olmasi gerekmektedir. izleyici tregedya ya da film izledigini unutmal,
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izlediginden uzaklagmamali, tam tersine anlatinin kahramanlariyla birlikte
duygulanmali, onlarla birlikte aglamali, gulmelidir. Filmin tek anlatimi
olmalidir. Film belli bir tutarlihdi olan, basi, ortasi ve sonu olan bir dykuyu
anlatmalidir. Bu tUr anlatilarin belirli bir sonu olmakla birlikte bu tir anlatilar
insanda hoslanma duygusu yaratmaktadir. Izleyici belli bir tutarlilik ilkesine
gOre duzenlenmis olaylari izlerken, olaylarin kahramanlari ile 6zdeslesirken,
hoglanma duygusuna kapilirken artik gergek dunyada degil, baska bir

evrendedir. Onun igin yaratilmis yapintiyi izlemektedir.

Sinemanin yedi temel erdemi ile ilgili ise Buker (1985: 100) gecissiz
anlatilarda batindn birliginin 6zellikle bozuldugunu, anlatinin alinti, kesme,
arayazi vb. gibi 6gelerle bolundigunu ifade eder. Bundan dolayi izleyici
anlatidan uzaklasir, ona yabancilasir. izleyici sinemada oldugunu unutmaz.
O’na gore c¢agdas anlatida 6zdeslesme ancak dislince duzeyinde olur,
eylem dizeyinde degil. izledigine bireyi yabancilagtiran ara¢ saydam degildir,
tam tersine kendisi 6ne c¢ikar. One ¢ikma alicilari gbsterme, alici yénetmenini
gOsterme, isiklari gosterme vb. biciminde olabilir. Cagdas anlati izleyicinin
katilimini bekler, anlam yaratmak icin izleyici filme katiimaldir. Film c¢ok
anlatimhidir; ¢unku tek anlatimli filmlerde oldugu gibi olay o6rgusu dedgil,
karakter onemlidir. Aristoteles’in anladigi anlamda olay 6rgusu olmayan bu
filmlerin belirli bir sonlari yoktur. Bunlar agik uglu anlatilardir. Bu tir anlatilar
izleyicide hoslanma duygu yaratmaz, tam tersine izleyici rahatsiz olur. izleyici
gercek dunyadadir; ¢lnkd ona bir yabanci karsisinda olmadigi gergek

kargisinda oldugu surekli olarak animsatilmaktadir.

Bu bilgiler 1s1ginda iki tarz arasindaki ayrim agik¢a ortaya ¢ikmaktadir.
iki tarz arasindaki en onemli farklardan biri 6zdeslesmedir. Ozdeslesme
esasina dayall anlati yapisina sahip geleneksel anlati sinemasinda, bu anlati
yapisina uygun olarak ortak Ozelliklere sahip bir bigcimde insa edilmis
bagkarakter bliyik énem tasimaktadir. izleyici, anlati iginde kahraman arar
ve bulur, bdylece 6zdeslesme sireci baslamis olur. Ozdeslesmenin
yasanmasi izleyicinin o anlatidan haz duymasini ve filmsel evrenin igine daha

iyi girmesini saglamaktadir. Buker de (2000: 16) izleyicinin kendisine sunulan
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oykudeki kahramanlardan diledigini segtigini ve onunla 6zdeglik kurdugunu
bdylece izleyicinin filmin i¢ine, dykunun igine girdigini belirtmektedir. Ayrica
Buker, 0Ozdeslesme sonucunda oOykunun disina ¢ikamayan izleyicinin
duygusal duzeyde kaldigini, duygusal duzeyde kaldigi i¢in edilgin oldugunu
bu nedenle de oykuyu kuramadigini ve yorumlayamadigini, 6zdeslestigi

kisiyle birlikte 6ykunun icinde eriyip gittigini vurgulamaktadir.

izleyicinin 6zdegslesme nesnesi olan bu kahramanlarin istekleri, belirli
bir arzu nesneleri vardir. Anlati bu yitik nesnelerin ortaya konma sureci ile
baslar, yitik nesnelerin elde edilmesi ile son bulur. izleyici arzu nesnesine
ulasma g¢abasi iginde olan kahramanin yerine kendisini koyar, tarafini seger
ve hikayeye dahil olur. Olay 6rgusunu kisaca 6znenin istegi ve ¢atisma ileri
dogru tagimaktadir. Ayrica geleneksel anlati sinemasinda belirli temsil kodlari
devrededir. Bu tir anlatilarda kadinlar genellikle erkeklerden sonra
gelmektedir. Bu nedenle ataerkil bir oyku izleyiciye sunulmaktadir. Bu
egemen anlatilardaki erkek temsilleri genellikle su bigimdedir: cesur, idealize,
bilgi sahibi, hareketli, ahlakli, erdemli, sorun ¢bzen, fetheden, kamusal
mekanda gezinen, soz sahibi vb. Kadin temsilleri ise erkegin temsilinden ¢ok
farkh bir sekilde aktarilmaktadir. Pasif, anne, 6zel mekanda gezinen, sorun
¢ikaran, bilgiden yoksun, hafif, koticul, odul-nesne, 6zne degdil genellikle

nesne vb.

Geleneksel anlatli sinemasiyla ilgili son olarak sunlari belitmekte fayda
var. Karakter merkezli anlati yapisina sahip olan geleneksel anlati sinemasi,
toplumsal dunyaya gonderme yapmaz; ¢unku kahramanin yitik nesnesine
odaklanmakta, kigisel dunyasi igerisinde gezinmekte, farkh karakterlere
deginmekte ve bozulan dengenin yeniden onarilma sulrecine izleyiciyi
kanalize etmektedir. Dugunsel katilimdan ziyade duygusal katilimi
hedefleyen bu anlati tarzi, toplumsal, ekonomik, politik ve kulttrel sorunlara
deginiyormus gibi yapmakta; fakat romantik askin gergceklesmesi, son an
kurtulugu ve kahramanin istegine ulasmasi sonucunda ele aliniyormus ya da
tartisiliyormus gibi géziken bu sdylem hemen oracikta terk edilmektedir.

Kapall yapi 6zelligi araciligiyla kesin olarak belirlenmis sonlara sahip olan bu
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anlati tarzi boylelikle dusunsel katiimin kapilarini izleyicilere kapatmaktadir.
Geleneksel anlati sinemasinin klasik mutlu sonu, sistemi sorgulamaya ve
onu tartigihr kilmaya hizmet etmemektedir. Bu klasik son, egemen deger ve
dusunce yapisina eklemlenmekte adeta onu pekistirmekte ve kutsamaktadir.
Bu egemen deger ve dusunce yapisi bu metinlerle tekrar tekrar Uretilmekte
ve dolagima sokulmaktadir. Hollywood her seyden evvel bir endustridir. Bu
nedenle buyulk film sirketleri tarafindan genis bir pazara sunulan bu filmlerin
temel amaci kar elde edebilmektir. Bu metinler bu kapitalist iligkiler
surecinden gegerek tipik burjuva degerleri iginde Uretilmekte, pazar ve
mulkiyet dolayimindan gecgerek son seklini almaktadir. Yuzyildir kar getiren
ayni kaliplari yaptigi kucuk degisikliklerle ginumuzde de kullanan bu anlati
tarzinin, ekonomik acidan beslendigi  sistemi, iktidari, yapiyi
sorunsallagtirmamasi bu anlamda c¢ok dogal gozukmektedir. Gergek
dinyanin gergek sorunlari bdylece géz ardi edilerek izleyicinin yaratilan bu
sanal cennette bir buguk iki saatlik stre zarfinda tiketmesi ve daha c¢ok

tuketmesi amaclanmaktadir.

2006 yapimi Cars (Arabalar) ve 2008 yapimi Wall-E adl filmleri ele
alinan geleneksel anlati sinemasi kodlari baglaminda, ¢alismanin yontemi,

amacl ve olusturulan varsayimlar isiginda c¢ozumlemeye baslayabiliriz.



BOLUM 1Nl

KITLE ANIMASYON SiINEMASINDAN ORNEK FiLM GOZUMLEMELERI

3.1. ARABALAR
Ozgiin Adi : Cars
Yonetmen : John Lassater

Senaryo : Dan Fogelman, John Lasseter, Joe Ranft, Kiel Murray,

Phil Lorin, Jorgen Klubien

Goruntia Yonetmeni: Jeremy Lasky

Miizik : Randy Newman
Kurgu : Ken Schretzmann
Yapimci : Darla K. Anderson

Yapim Yih : 2006

Sure : 116 dk
Studyo . Pixar
Dagitici : Walt Disney Pictures

Seslendirme: Owen Wilson (Simsek McQueen), Paul Newman (Doc
Hudson), Bonnie Hunt (Sally Carrera), Larry the Cable Guy (Mater),
Cheech Marin (Ramone), Tony Shalhoub (Luigi), Guido Quaroni
(Guido), Jenifer Lewis (Flo), Paul Dooley (Sarge), Michael Wallis
(Sheriff ), George Carlin (Fillmore), Katherine Helmond (Lizzie),
Michael Keaton (Chick Hicks), Richard Petty (The King), Jeremy
Piven (Harv), Bob Costas (Bob Cutlass), Darrell Waltrip (Darrell
Cartrip).


http://www.imdb.com/name/nm0909274/
http://www.imdb.com/character/ch0032568/
http://www.imdb.com/name/nm0137506/
http://www.imdb.com/character/ch0009200/
http://www.imdb.com/name/nm0001340/
http://www.imdb.com/character/ch0009194/
http://www.imdb.com/name/nm0000474/
http://www.imdb.com/character/ch0009190/
http://www.imdb.com/name/nm0678809/
http://www.imdb.com/character/ch0042159/
http://www.imdb.com/name/nm0005315/
http://www.imdb.com/name/nm0005315/
http://www.imdb.com/name/nm0182471/
http://www.imdb.com/character/ch0009205/
http://www.imdb.com/name/nm1267353/
http://www.imdb.com/character/ch0009209/
http://www.imdb.com/character/ch0009209/
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Tiir : CGI (Bilgisayarda Uretilmis imge)

Diinya Hasilati : $461,983,131

3.1.1. Arabalar Filminin Hikayesi

Geleneksel anlati sinemasinin 6zelliklerini sergileyen Arabalar filminin
bagkarakteri olarak yine bir erkek kahraman izleyicinin karsisindadir. Bu
filmde, Simsek McQueen adli bir yarig arabasinin dykusu anlatiimaktadir.
Simsek McQueen, Piston Kupasi’'ni kazanan ve Dinoco sponsorlugunu elde
eden ilk caylak olabilme amacindadir. Kahraman igin yitik nesnesi disinda
higbir seyin 6nemi yoktur. “Ben solo calisirm” diyerek takim ruhuna
inanmayan, her geyi kendisinin yapabilecegine inanan, bagkalarinin
isteklerini gormezlikten gelen ve hi¢ dostu olmayan bireyci, yalniz bir yaris
arabasidir o. Piston Kupasr’nin finalinin yapilacagi Kaliforniya’'ya giderken
yolu rastlanti sonucu 66. Otoyol Uzerindeki haritalardan silinmis Radyator
Kasabasi’'na duger. Boylece yasamin dogal akigi bozulur. Simsek McQueen
kasabanin yolunu kazara tahrip eder. Kasabanin trafik mahkemesi de onu
kamu hizmetine mahkdm eder. Yani kahraman, kasabanin yolunu en kisa
surede tamir etmek zorundadir. Kahramana verilen bu ceza, onu izlencesine
bir sure ara vermek zorunda birakir. Piston Kupasi’nda yarisabilmesi
kasabanin yolunu dizgin bir sekilde tamir etmesine baglidir. Kasabada
kaldigi sure zarfinda farkl karakterlerle tanisan ve dostluk kuran kahraman
icin artik sadece yaris kazanmak onemli degildir. Artik onun hayatinda yarig
kazanmaktan ve yildiz olmaktan daha énemli seyler vardir. 2006 yapimi olan
Arabalar filmi, hizli bir yarig arabasinin (kahramanin/6znenin) dénistimunin

ve haritalardan silinen Radyator Kasabasi'nin hikayesidir.
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3.1.2. Arabalar Filminde Oznenin Sunumu

3.1.2.1. Ozne: Otomobil-insan

Hollywood filmleri gibi, animasyon film anlatilarinin buydk bir
¢ogunlugunda da eril kahramanlik sertvenleri anlatilmaktadir. Bu anlatilarin
baskahramani olarak 6zne konumunda genellikle bir erkek bulunmaktadir.
Ayni zamanda animasyon film anlatilarinda da, ana akim sinemadaki
heteroseksuel bakisin bir Grinu olan egemen erkek imgeleri dolagima
sokulmaktadir. Ataerkil yapinin G4rund olan bu filmlerin animasyon
sinemasindaki bir 6rnedi de 2006 yapimi olan Arabalar filmidir. Bu anlatinin
0znesi konumunda, Piston Kupasi'ni kazanarak sampiyon olmak ve Dinoco
sponsorlugunu elde ederek hayatini bir yildiz olarak surdurmek diginda
bagka bir amaci olmayan ve kendisi disinda hi¢bir seye dnem vermeyen
Simsek McQueen bulunmaktadir. Boylece ana akim sinema izleyiciye yine
bir erkegin hikayesini anlatmaktadir. istekli, giicli; fakat bilgiden yoksun bir

erkegdin hikayesini.

Animasyon sinemasinin baglangicindan bu yana insanbig¢imci
karakterlerin kullanimi oldukc¢a yaygindir. Simsek McQueen dahil bu filmde
de tUm karakterler insanbicimsellestiriimis arabalardan olugsmaktadir. Yani
insani tutum ve davraniglar, modernizmin ideal modern 6znesi konumunda
olan arabalarda vicut bulmaktadir. “Henri Lefebvre’in nitelendirmesi ile
otomobil, modern c¢agin Kral Nesne’si. Dahasi Kral olmakla kalmiyor,
modernizmin ideal modern O6znesine donudsuyor. Modern kultlre
eklemlendikten sonra onun ayrilmaz bir pargasi oluyor, hem de 6zne olarak”
(Aygun Cengiz, 2009: 9). Kral-Nesne olan otomobil, Arabalar filminde
suricust olmadan hareket eden, insanbigimci davraniglar yuklenen

“otomobil-insan”a donusmektedir.

Aygun Cengiz’e gore (2009: 9-10) geleneksel her anlatidaki kahraman

gibi motorlu arag¢ reklamlarinda 6zne olarak konumlanan otomobillerin, adi,
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yasl, fiziksel ozellikleri, dili ve becerileri vardir. Reklam metinlerinde insan
biciminde sunulan bu kahramanlar, modern bireyin Ozelliklerini goktan
edinmistir ve tim beceri ve yetenekleri ile 6zne/otomobil eding evresinde,

eyleme ge¢gmeye hazir bir kahramandir.

Ayrica otomobilin insanbigimsellegtirimesi yoluyla saglanan bu
donugumde, modernizmin yetkin bir varlik olarak tasarimladigi insan ile
otomobil arasinda bir 6zdeslik iligkisi kurulmaktadir. Otomobil modern
gundelik kultur icinde, genellikle isim verilerek, bir Kisilik kazandirilarak ve bir
cinsiyet atfedilerek insanbicimsellestiriimektedir. isim verme yerine marka ve
model ismi kullanilarak, modern 6znenin kisilik 6zellikleri aktariimakta ve
cogunlukla da kral-nesneye erkek cinsiyeti atfedilmektedir. Glndelik kultir ve
reklam metinlerinde karsilikli etkilesim iginde kalarak, modern insanin
otomobille 6zdeglesmesini saglamakta ve sonugta makinenin insanla
kaynasmasi sonucunda modern kultarin bir tasarimi olarak otomobil-insan

yaratilmig olmaktadir (Aygun Cengiz, 2009: 14-15).

Teknolojinin surekli gelisim halinde olmasi, insanin makineyle olan
iletisimini her gun biraz daha arttirmakta, insani makineye bagimlh kilmakta
ve insani makinenin bir uzantisi haline getirmektedir. Bu evrilme sonucunda
melez varliklar ortaya ¢ikmaktadir. Arabalar filmindeki karakterler de, insanin
makineyle butunlegsmesi sonucu ortaya c¢ikan melez varliklar gibidir. Filmin
O0znesi/bagkahramani olan Simsek McQueen dahil, diger tUm karakterlerin
adlari, yaslari, fiziksel 6zellikleri, dilleri, becerileri, toplumsal cinsel kimlikleri,
duygulari vardir. Tipki modern bireyler gibi. Dolayisiyla motorlu arag
reklamlarinda insani Ozellikler atfedilerek kisilestirilien otomobil, Arabalar
filminde kargimiza tam anlamiyla otomobil-insan olarak ¢ikmaktadir. Motorlu
arac reklamlarinda gercekgiligin agir basmasi sonucu insanbigimci fakat
daha duragan bir kisilige burtndartlen otomobiller, Arabalar filminde insa
edilen karakterler sayesinde daha kanli ve canl bir gekilde kisilestirilerek
izleyiciye sunulmaktadir. Bu durum animasyon sinemasinin bizatihi kendi

insanbigimci dogasindan kaynaklanmaktadir.
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3.1.2.2. Karanliktan Gelen Ses

Film, karanlik bir goruntu ile acgilir. Karanlik, otomobil yarigi goérantuleri
ile bolunur. Sescil evren, Simsek McQueen'’in karanlik goéruntuler Uzerinde

devam eden su kisa monologu ile dolar:

-SIMSEK MCQUEEN: Tamam, basliyoruz. Dikkatini topla. Hiz. Ben
hizliyim. Biri kazanir, kirk biri kaybeder. Beceriksizleri kahvalti
niyetine yerim. Kahvalti. Belki de kahvalti etmeliyim. Giizel bir
kahvalti nefis olurdu. Hayir, hayir dikkatini topla. Hiz. Hizlidan da
hizli, stratliden de siiratliyim. Ben Simgsek’im.

Film yarisci, rekabetgi ve bireyci toplumu ifade eden bir sdylemle
acilir. Yarig, egretilemesel olarak hiz ve rekabet¢i topluma gonderme
yapmaktadir. Hizli olanin kazandigi, daha iyi rekabet etme yetenegine sahip
olanin basari sagladigi, rekabet etme yeteneginden yoksun olanlarin ise
kahvalti niyetine yenilebilecek bir sey olarak goruldugu ve sistem disina
itildigi toplumsal bir yapi tasvir edilmektedir. Bu sdylem modernizm sonucu
ortaya cikan bireycilik sdylemidir. Taylor (2011: 25,42) bireycilik'in birbirinden
cok farkli iki anlamda kullanildigini ifade eder. Birinde ahlaki bir ideal ya da
ideal olarak bireycilik, bireyin bagkalariyla bir arada nasil yasamasi
gerektigine iligkin bir gorus, digerinde ise ahlaki olmayan bir olgu, bencillik
gibi bir sey. Bireyciligin bu anlamda ytkselisini ise ¢okuntl olarak ifade eder.
Simsek McQueen’in filmin agihsindaki bu sdylemi, Taylor'un ikinci bireycilik

tanimina uymaktadir.

Ayrica, Simsek McQueen’in kendini gerceklestirme yontemi ve ifade
bigimi ise, benmerkezci bir yaklasimin gostergesidir. Hess (2011: 13,15)
benmerkezci bir insanin, kendi Ben'ini kendi egosunun merkezi olarak dedil,
dinyanin merkezi olarak gérdugunui ifade eder. Ayrica bir benmerkezcinin,
kendi Ben’i disinda baska Ben’lerin de var oldugunu bilmedigi, dinyadaki her
seyin sadece kendisi i¢in var oldugu kuruntusu iginde yasadigini belirtir.
Kahraman “Biri kazanir kirkbiri kaybeder” diyerek kendisini bir baska deyisle
kendi “Ben’ini merkeze almakta, diger “Ben’leri ise onemsizlegtirmekte ve

icini bosaltmaktadir. Diger yarisgilar Simsek McQueen'’in géziunde yarigilacak
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ve saygl duyulacak bireyler olmaktan ¢ok 6tede, basarisiz olmaya mahkdm,
kahramanin basarisi i¢in var olan varliklardir. Kahramanin benmerkezci
yaklasimi, bir kahraman olarak dénusime ugrayana kadar yani kahraman
erginleninceye kadar varh@ini  slUrdurecektir.  Simsek  McQueen’in
benmerkezciligini ve bireyciligini ifade eden diger gostergeler, filmin ilerleyen

kesitlerinde ayrica ortaya konacaktir.

“Insan dil iginde ve dil araciligiyla 6zne olarak ortaya gikar; ¢lnkii
gercekte yalnizca dil, varligin kendi gergekligi icinde, “Ego” kavramini
olusturur. Burada s6zinu ettigimiz “6znellik” konusucunun kendini “6zne”
olarak ortaya koyma yetisidir. “Ben” diyen “ben’dir. “Kigi” ulaminin dilsel
niteligiyle belirlenen “6znelligin” dayanagini burada buluruz. insanin kendi
bilincine varmasi ancak karsitlikla olasidir. Ben’i yalnizca sen dedigim biriyle
konugurken kullanirim. Kigi ulamini olugturan bu soylesim kosuludur; ¢unki
karsiliklihk 6zelligi, kendini ben olarak sunan kisinin konugsmasinda benim
sen olmami igerir. Bundan dolayi, ben, disimda yer alan ve bir yansimam
olan, sen dedigim ve bana sen diyen baska birini gerektirir. “Ben” iginde
kullanildigi bireysel soylem edimine gonderme yapar ve konusucuyu belirtir.
Konusucu “benin” konusucuyu belirttigi sOylem ediminde “6zne” olarak
kendini ortaya koyar” (Benveniste, 1995: 180-181-182).

Simsek McQueen, filmin acgilig sahnesinde “Ben hizliyim, ben
simsegim” ifadesi ile kendisini 6zne olarak ortaya koymaktadir. Kahraman
“Ben” adilini kullanmakta ve bu sekilde kendi bilincinin farkinda olarak
kendisini 6zne olarak izleyiciye sunmaktadir. “Ben” adili yalnizca “Sen” adili
varken kullanilabilir. Kargiliklilik 6zelligi bulunan bu durumda, kendisini “Ben”
olarak sunan kahraman, bizi yani izleyiciyi de “Sen” olarak konumlamaktadir.
Tam 6zne bosluklari bu sekilde doldurulur. Benveniste “Ben”in “Sen”e oranla
daha Ustiin bir konumda oldugunu ifade eder. Bu durum Simsek McQueen’in
benmerkezci yaklasimina da génderme vyapar. izleyici, geleneksel film
anlatilarinda “ideal Ego” olarak gordigu yildizla rahatlikla dzdeslik
kurmaktadir; fakat izleyici kendisini “Ben” diye ortaya koyan bireyci ve
benmerkezci kahramanla 6zdeslik kuramamakta, bu nedenle 6zdeslik sureci
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kirlmaktadir.  Ayrica izleyici “ideal Ego”sunu filmin kahramaninda
gOremeyince onun tarafini tutmakta zorlanmaktadir. Bu sire¢ Simsek

McQueen’in erginlenmesine kadar surecektir.

Emile Benveniste, sdzce (enonce) ile sobzceleme (enonciation)
ayrimini getirmektedir. Bu ayrim ézne ile ilgilidir. “ilkbaharda doga uyanir’
tumcesi bir s6zce Ornegi. Tumcede s6zu yoneten yok. Bu tumceyi kimin
soyledigi onemli degil. “Ben sdyledim” timcesinde ise “ben” var. Bundan
dolayi sOzceleme ornegi. Sozcelerde dilbilgisi agisindan
tanimlayabilecegimiz 6zneler ve yuklemler bulunur. Ama soézcelerde so6zu
yonetenler ile s6z yoneltilenler yoktur. Benveniste sdzce ile sdzceleme
ayrimindan kalkarak discurs (sGylem) ile histoire ayrimini getirir. Soylemde
s6zcelemeyi gergeklestiren vardir, histoire’da ise yoktur. Sdylemde 6zne
‘ben” ya da “siz” dir, histoire’da ise “0” (Buker, 1987:231)". Dolayisiyla
Simsek McQueen’in “Ben” adiini kullanmasi bir sbdzcelem 6rnegidir.
Sozcelemeyi gergeklestiren bir 6znenin varligi da bizi Benvenistgi anlamda

discurs’a (sGylem) gotirmektedir.

Bliker, metinde “Ben”i buldugumuzda sodylemle Kkarsi Kkarsiya
oldugumuzu ve “Ben’in bize seslendigini, bizimle iliski kurdugunu ifade eder.
Filmlerde Ben/Sen iligkisinin acik¢ca vurgulandigini ve “Ben” ile izleyicinin
sOylemi birlikte yarattigini ileri surer. Filmin basinda Simsek McQueen
kendisini “Ben” olarak ortaya koymasi ile “Sen” yani izleyici olarak “Biz”, filme
katihma cagrilmaktayiz. Bu sozcelem ile izleyicinin varligi kabul edilmektedir.
Bu sekilde Simsek McQueen'’in bize seslendigini ve bizimle iliski kurdugunu

ifade edebiliriz.

Burada Althusser’'in ¢agirma kavramina da deginmek gerekmektedir.
ideoloji, bireyleri kendisine 6zne kullanimiyla cadirmaktadir. Biikere goére
(1987:233-234) Hristiyanh@in ideolojisinde Tanr  kullarina  dogrudan
seslenmekte, muzikalde ise izleyiciye dogrudan seslenilmekte ve izleyici
eglenceye katilmaya c¢agirilmaktadir. Ayrica gagdas film anlatilari da izleyiciyi

filme katilmaya c¢agirmakta, izleyicinin varligini kabul etmekte, izleyiciye
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sinemada oldugunu animsatmakta; fakat izleyicinin filme dusunsel duzeyde
katilmasini ve yorum yapmasini saglamaktadir. Simsek McQueen’in “Ben
hizliyim, ben Simgsek’im” ifadesinde “Ben” adilini kullanarak kendisini 6zne
olarak ortaya koymasi, “Biz”i yani izleyiciyi “Sen” olarak konumlandirmasi,
kendi “Ben’ine dikkat gekmesi ve izleyicinin varligini onaylayarak izleyiciyi

filme katilmaya ¢agirmasi agisindan bu kisa monolog 6nem tasimaktadir.

3.1.2.3. Ozne’nin Takdim Edilmesi

Film, kahramanin tasiyicisi olan Mac’in kahramana “Simsek hazir
misin” diye seslenmesi ve Simsek McQueen’in “Evet, Simsek hazir” diye
cevap vermesi ile tam anlamiyla baslar. Hareketli bir muzigin baglamasi ile
kamera, ilk olarak kahramani ayrinti gekimlerle daha sonra ise genel ¢ekimle
izleyiciye tanitir. Bu ayrinti gekimlerde Simsek McQueen, kirmizi renkte, 95
numarali, Gzerinde gesitli ¢ikartmalarin oldugu, “Lightyear” markal lastiklerin
uzerinde, guglu bir motorunun oldugunu belirten bir sesle ve isiltili bir sekilde
yavasca karanlik mekandan aydinliga dogru ¢ikarken goésterilir. Bu takdimi
Segale (1992:123-124) dayanarak su sekilde agiklayabiliriz: Segal, insa
edilen eril dznelerin, genellikle pasifligi reddeden, eylem halindeki —spor
yapan, c¢alisan- veya en azindan eylem igin hazir, kaslarini sisiren erkek
imgeleri olarak sunuldugunu ifade eder. Makbul erkek imgesinin ise,
vucudunun durusu, giydikleri ve genel gorinusuyle kas, sertlik ve hareketliligi
cagristirdigini belirtir. Ayrica, baskin erkek imgesinin, erkekleri aktif, arzulu
ve kadir-i mutlak gibi gosteren bir imge olarak sunmanin ¢ok kolay oldugunu
ifade eder. Bu baglamda Simsek McQueen, ayrinti ve genel ¢ekimlerle
izleyiciye takdim edildigi bu kesitte, modernizmin ideal modern 6znesi, bir

kral-nesne, askin dizeyde kusursuz bir “Erkek Varlik” olarak sunulmaktadir.

Kamera Simgsek McQueen’den bir sureligine ayrilarak yarisin gegecegi
uzami gostermeye baglar. Piston Kupasi’'nin gegecegi yaris alani isiltih bir
dinyanin, adeta “Gdsteri Toplumu”nun goéstergesi niteliginde inga edilmistir.
Bu kesitte izleyiciye, 1giltili bir dinya altinda kameralar ve seyirciler onunde
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performanslarini gercgeklestiren yarig arabalari, seyircilerin bu gosteriye olan
yogun ilgisi ve hayatin bu gosteri dolayisiyla durma noktasina gelmesi, yildiz
olgusunun on plana c¢ikarilarak yarisa olan ilginin arttirlmasi, var olan
eglence’nin icerigi ve bicimi gibi goOsteri toplumu’nun cesitli yansimalari
sunulur. Debord (2010) Gésteri Toplumu adh kitabinda gdsteri ile ilgili su
ifadelere yer verir. Gosteri kendisini, hem bizzat toplum olarak, hem toplumun
bir parcasi olarak ve hem de birlestirme araci olarak sunar. Goésteri, toplumun
bir parcasi olarak bitln bakis ve bilingleri bir araya getiren sektordir. Gosteri
kendi butunligu icinde ele alindiginda, mevcut Uretim tarzinin hem sonucu
hem de tasarisidir. Gerek enformasyon ya da propaganda, gerekse reklam
ya da dogrudan eglence tuketimi biciminde olsun butin 6zel bigimleriyle
goOsteri, toplumsal olarak hakim olan yasamin mevcut modelini
olusturmaktadir. Gosterinin bicimi ve icerigi, var olan sistemin kosullarinin ve
amaclarinin aynen dogrulanmasidir. Kendine 6zgu terimlerle ele alindiginda
gOsteri, gorunusun ve tUm insan yasaminin, agikgasi basit bir gorunus olarak
toplumsal yasamin dogrulanmasidir. Modern endustriye dayanan toplum,
rastlantisal ya da ylzeysel olarak gosterisel degil, temelde gosteri yanlisidir.
Gosteri, mevcut duzenin kendisi hakkinda verdigi kesintisiz sdylev, onun
ovgu dolu monologudur. Yasam kosullarinin totaliter yonetimi doneminde

iktidarin kendi portresidir.

Debord’'un gosteri ve gosteri toplumu ile ilgili ifadeleri baglaminda
filmde sunulan goruntiler hakkinda su tespitlerde bulunmak mimkundir. Bu
kesitte aktarilan goruntuler, mevcut egemen toplumsal yapi, eglencenin
icerigi ve bicimi, mevcut sistemin kosullari ve modern endustriyel yapi
hakkinda bilgi vermektedir. Bu gdsteride, kapitalist sistemde Uretilen eglence
yapisinin altinda modern bir endustriyel yapinin ve makinelesmenin yattigi
acgikga gorulmektedir. Yarig pisti, insanbigimci yarig arabalari, pit stop, genis
kapasiteli ve bol isiltih yarig alani makinelesen modern sistemin bir
gOstergesidir. Endustrilesen modern sistem, kitlelerin eglence tuketimi igin
Isikh bir dunya insa etmektedir. Belirli bir sistem dahilinde isleyen

insanbigimci yaris arabalari, yaratilan bu bayuli-isikli dinyanin altinda genis
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kitleler tarafindan izlenmektedir. Bu kesitte gdsterilen sahnelerde var olan
sistem, sistemin eglence bigimi, icerigi ve tuketilmesi, mevcut toplumsal yapi
gibi olgular yaratilan gosteri-gosteri toplumu araciligi ile tekrar dolasima

sokularak zihinlere asilanmakta ve bu yolla mesru kilinmaktadir.

Gosteri toplumu kavramindan hareketle filmin gercekgibiliginin nasil
yaratildigini agiklamak mumkundur. Chatman (2008: 45) bir anlati kuraminin
neden anlati 6gelerinin gergek hayattaki olgulara ve olasiliklara uygun olarak
dogallastiriimasi gereginin cevabini, bir anlatinin iyi bigcimlendirilmesinin buna
dayandidini ifade ederek vermektedir. Yani bir anlatiyi iyi ya da kot yapan
ve bagka tur metinlerden ayiranin, anlati 6delerinin hayattaki olgulardan ve
olasliliklardan beslenmesi geregdidir. Ayrica Chatman, gergekligi ya da
olabilirligi insa eden seyin, tam anlamiyla kiltirel bir fenomen oldugunu ifade
eder. Hem seyircilerin hem de basinin bu yarisa olan yogun ilgisi, seyircilerin
konumlandigi bolimlerden ve yaris pistinden gelen flash patlamalari, yarisin
dizenlendigi mekanin azameti ve buyulu dogasi, yariscilarl ve seyircileri
gOsteren buyuk ekranlar, taraftarlar, pit stop telasi, sunucular gibi her sey
gercgegdin birebir temsili niteligindedir. Piston kupasi yarisi ve insa edilen bu
uzamdaki her sey bizi ge¢cmisten gunUmuize halen varligini surduren
Nascar'a gotiurmektedir. Nascar (National Association for Stock Car Auto
Racing), Kuzey Amerikaya 6zgl motorsporu dallarindan biridir. Nascar
yarislari oval pistlerde 200 ile 500 mil Uzerinden 43 aracin katilimiyla yapilir.
Diger motorsporlarinin aksine Nascar'da gegisler ¢cok daha fazla oldugundan
yarista bircok kez lider degisir. ABD'de Amerikan futbolundan sonra en ¢ok

izlenen spor dahdir.

Piston Kupasr’'nin birebir Nascar'a benzetiimesi oykunun dogal ve
inandirici kilinmasi icin kullaniimaktadir. Gergekligi ya da olabilirligi insa eden
Nascar, burada kiltirel bir fenomen olarak ortaya konulmaktadir. Oyki
kiltarel bir fenomen olan Nascar yarislarindan beslenerek izleyiciye asina
kilnmakta, bu sekilde anlatinin gercekgibiligi hikdyenin en basinda
kurulmaktadir. Dolayisiyla film, hayattaki olgulardan ve olasiliklardan
beslenerek, anlatisini bu sekilde zenginlestirmekte ve guglendirmektedir.


http://tr.wikipedia.org/wiki/Motorsporu
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3.1.2.4. Eyleyenlerin Ortaya Cikmasi

Piston Kupasr'nin gectigi uzam genel gekimlerle tanitildiktan sonra,

yarig goruntuleri yaris sunuculari tarafindan su sozlerle kesilir:
-BOB CUTLAS VE DARRELL CARTRIP: Dinoco 400°e hosgeldiniz.
Ben Bob Cutlass ve yanimda yakin arkadasim Darrell Cartrip ile
yarig¢ilik tarihinin en &nemli glnlerinden birinde yarigin tam
ortasindayiz. Yag basincim resmen tepeye vurdu. Biraz daha
heyecan verici bir hal alirsa beni buradan ¢ekici yardimiyla ¢ikarirlar.
Cok haklisin Darrell. Bu sezonun birinciligi igin puanlari egit (¢ ekip
yarigsacak. Bu yarisin galibi sezon sampiyonu ilan edilecek ve Piston
Kupasi’'ni alacak. Kral: Strip Weathers. Emekliliginden énce bir zafer
daha kazanabilecek mi? Yillardir Dinoco’nun en basgarili ismi.
Bakalim ekibine son bir Piston Kupasi kazandirabilecek mi? Her
zamanki gibi ikinci sirada Chick Hicks var. Tim kariyeri boyunca o
arka tamponlarin gerisinde kaldi. Chick bu yil sampiyon olacadini
disdndyordu. Nihayet Kral’in gblgesinden siyrilma sansini buldu. En
son bekledigi seyse Simsek McQueen’di. Onu hi¢ kimse
beklemiyordu ki. Caylak yarisciyr sezon basinda kimse tanimiyordu.
Ama simdi onu tanimayan yok. Piston Kupasi’ni ve Dinoco
sponsorlugunu alan ilk ¢aylak olabilecek mi? Efsane. Takipgisi.
Caylak. Ug araba, bir sampiyon.

Sunucularin bu sézlerinin ardindan kamera tekrar yaris pistine, Kral,
Chick Hicks ve Simsek McQueen arasinda gecen kiyasiya mucadeleye
doner. Diger yarisgilar onemsizlestirilerek, yarista sadece bu U¢ yarisgl
varmis gibi anlati sunulur. Yarisg sirasinda Chick Hicks, Piston Kupasi'ni
kazanmak icin sportmenlige aykiri edimlerde bulunur. Yaris arabalarindan
birine “Dinoco benim olacak” diyerek ¢arpmasi ile blyuk bir kaza meydana
gelir. Neredeyse butun araclar birbirine girer. Simsek McQueen’de birbirine
giren araglarin arasindan ¢ikmaya caligir. Sunucular Simsek McQueen’in
icinde bulundugu durumu su soOzlerle ifade eder: “McQueen kargaganin tam
ortasinda kaldi. Bu caylagin o kargasanin arasindan ¢ikmasina imkan yok.
Hele hele tek parca’. Geleneksel film anlatilarinin birgogunda kahraman, bu
tarz kargasa ortamlarindan tek parca halinde c¢ikmayi basarir. Simsek
McQueen’de geleneksel film anlati kahramanlari gibi bu kargasadan Ustln
yetenekleri sayesinde siyrilir ve izlencesine devam eder. Simsek McQueen
birbirine giren araclarin arasindan cikarken yine askin bir duzeyde gosterilir.

Eksigi olmayan kadir-i mutlak bir varlik. Simsek McQueen bu esigi gectikten
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sonra yariga kaldigi yerden devam eder. Kral ve Chick Hicks dahil kaza
yapan tium arabalar pit'e girerken, Simsek McQueen pit'e girmeden yarisa
devam etmeye karar verir. Filmin bu sahnesindeki Pit stop goéruntuleri de
dogallagtirmanin, gergekgibiligin saglanmasinda ve izleyiciye asinalik

kazandirilmasinda dnemli bir gorev Ustlenmektedir.

Kollektivizm ve bireycilik-benmerkezcilik ¢arpismasini agiklamak igin
bu sahnedeki Pit stop goéruntilerine ve kavramina kisaca deginmek
gerekmektedir. Pit stop, kulttrel bir fenomen olan araba yarislarinin bayuk bir
oneme sahip pargalarindan biridir. Yarig esnasinda bir yaris araci, lastik
degisimi, yakit alimi, ¢esitli onarimlar, strateji belirleme, surtict degisimi ya
da bunlarin birkaginin birden yapilmasi amaciyla pit'e girer. Pit stop
esnasinda yaris aracinin gereksinimlerini gidermek icin toplam on dokuz Kisi
¢cok suratli bir sekilde gcalismak zorundadir. Amag¢ en kisa zamanda yaris
aracini yarigsa geri dondurmektir. Saniyelerin hatta saliselerin bile buylk
onemi vardir. Pit stop esnasinda insanlar makineyle bultlinlesmekte ve
kaynasmakta, makineyi bir uzvu gibi kullanmaktadir. Bu melez varliklar buyuk
bir uyum ve isbirligi icerisinde, kolektif bir anlayisla diz anlamda yaris
aracina dolayisiyla ekibe, yan anlamda ise buyuk bir ideale hizmet
etmektedir. Filmin pit stop sahnelerinde, isleyen sistemin hizini, makinelesen
dunyayi, sistemin carklarini rahatlikla gorebiliriz. Eger bu vyarista,
egretilemesel olarak ise hayatta basarili olmak ve dolayisiyla sistemin disina
itiimek istemiyorsak, bireyci ve benmerkezci yaklasimlar yerine kolektif bir
anlayigla buyuk bir ideale hizmet etmemiz 6gutlenmektedir. Bitis gizgisini
goOrebilmeniz icin bu yarigin olmazsa olmazi pit'e girmek ve eksiginizi bu yolla
gidermeniz gerekmektedir. Fakat Simsek McQueen, kolektif bir anlayis yerine
benmerkezci, bireyci bir benlige sahip oldugundan pite girmek zorunda
oldugu halde pit’e girmeden yoluna devam eder. Burada Simsek McQueen’in
yitik nesnesine bir an evvel ulagsma hirsi blyuk rol oynamaktadir. Ayrica
Simsek McQueen iktidarinin ve diinyanin merkezine koydugu “Ben”inin zarar

gormesini engellemeye calismaktadir. Askin duzeye koydugu kendi “Ben”inin
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eksiklikten yoksun oldugunu yarig alanindaki seyirciler dahil “Sen” olarak

konumladigi izleyiciye kanitlamaya calismaktadir.

Simsek McQueen, ekip sefinin ya da Pit stop ¢alisanlarinin fikirlerini
onemsemeden sadece kendi kararlarinin dogruluguna inanir. Simsek
McQueen sadece kendi “Ben”inin farkinda, diger “Ben’lerin ise farkinda bile
degildir. Bu gorusu sunucularin su sozleri ile desteklemek mumkundur: “
McQueen pit'e girmemekte israrli, az énce ekip sefini kovdu. Bu sezon
tglncl kez oluyor. Yalniz calismayi sevdigini séyltiyor’. Bu kesitte sunu
belirtmekte fayda var. Kapitalist iligkiler baglaminda Uretilen bu film, kapitalist
iligkileri yucelten yapisini gizlemekte ve izleyicinin hosuna gidebilecek
dayanigsmacilik gibi ideal degerleri 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu sunum
kapitalist iliskilerin hakim dogasliyla catisma yaratsa da, bu film anlatilarinda
asil dnemli olan duygusal katilim iginde kalarak eglence ve tuketmek oldugu
icin herhangi bir sorun teskil etmemektedir. Sonug olarak bu animasyon filmi
bir yapintidir ve kapitalist iligkilerin egemen oldugu uzamlarda bu tarz 6gutler

kimseye fisildanmamaktadir.

Yarig, Simsek McQueen hari¢ diger araglarin pit'ten c¢ikmasi ile
yeniden baslar. Uzun bir slire yarisi en 6nde gotiuren Simsek McQueen daha
sonra pit'e girer; fakat Pit calisanlarinin “Lastiklerin degismesi lazim sersem’
s6zlne alding etmeden sadece benzin alarak pit'ten c¢ikar. Yarigin bitmesine
sadece son tur kala Simsek McQueen’in “damali bayrak ben geliyorum”
s6zUnun ardindan, lastiklerinden biri patlar. Kisa bir mesafe ilerledikten sonra
bir lastii daha patlar. Kral ve Chick Hicks son surat Simsek McQueen’e
yaklagir. Simgsek McQueen iktidarinin devamini saglayan iki lastigini
kaybetmesine ve bu nedenle gu¢ kaybina ugramasina ragmen, ustin bir
caba ile yarisi bitirmeye calisir. Burada Simsek McQueen tim eksikligine
kargin goOsterdigi ustin gabasi ile “Bay ve Bayan ortalama” i¢in umut vaat
etmektedir. Kral, Chick Hicks ve Simsek McQueen bitis ¢izgisini gdgusler;
fakat G¢ yarisginin birbirine ¢ok yakin bir sekilde bitis ¢izgisine girmesi
nedeniyle kimin birinci oldugu yetkililerin incelemesi sonucu kisa bir sure

icinde aciklanacaktir. Sunucular yarisin izlenirligini arttirmak, ilgiyi sicak
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tutmak ve gerilimi tirmandirmak icin yarigin bitisi ile ilgili birtakim konugmalar
yapar. “Yaris ¢ok yakin bitiyor. Kim kazandi bilemiyoruz. Yaris tarihinde tim
zamanlarin en inanilmaz, en siradisi, en olagandiisti, en miithig bitisi ve hala
kim kazandi bilmiyoruz’. Ayrica kameralar yarisin bitigini farkli acilardan
izleyicilere aktarir. Bu soylemler ve farkli agilardan c¢ekilen kamera acilar

oykunun gercekgibiligine katki getirmektedir.

Yarig sunucularinin yaris bagslarken ki diyaloglarindan yarig bitimi ve
sonrasi dahil olmak Uzere gegen sure zarfinda, anlatinin eyleyenleri ve
eyleyenlerin yitik nesneleri ortaya cikmistir. Yaris kesitinin 6zne konumu

agisindan eyleyenler semasi su sekildedir:

Gonderici ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Rekabetci toplumu N1: Piston Kupasini A1: Simsek McQueen
yaratarak bireyci kazanmak ve Dinoco
basariyi kutsayan Sponsorlugunu kazanan
sistem. ilk caylak olmak.
H
Yardmer  ---------- > Ozne € - Engelleyici
Y1: Mac O1: Simsek McQueen E1: Strip Weathers
Y2: Pit stop galigani E2: Chick Hicks

E3: Simsek McQueen

Sekil 10: Piston Kupasi Kesitinin Eyleyenler Semasi

Bu kesitte dzne/baskahraman konumunda Simsek McQueen (O1)
bulunmaktadir. Sezon basinda hi¢ kimse tarafindan taninmayan ve caylak
olarak nitelendirilen Simsek McQueen’in (O1) yitik nesnesi ise, Piston
Kupasi’'ni ve Dinoco sponsorlugunu kazanan ilk c¢aylak olarak tarihe

gecebilmektir (N1). Bu anlatida Simsek McQueen (O1) hayatinda eksikligini
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hissettigi nesneyi bulmaya c¢alismaktadir. Anlatinin basinda Simsek
McQueen (O1) ile nesnesi arasindaki iligkiyi su sekilde ifade edebiliriz.
Simsek McQueen (O1) nesnesinden ayri oldugu igin: (O1 U N1). Yani

Simsek McQueen ile nesne arasinda ayrisimsal bir iliski s6z konusudur.

Simsek McQueen’in (O1) izlencesini kesintiye ugratan eyleyenler yani
engelleyiciler vardir. Bunlar sirasiyla Kral (E1) ve Chick Hicks'tir (E2). Kral
lakaph Strip Weathers (E1), Simsek McQueen'’in (O1) izlencesini kesintiye
ugratan ilk engelleyicidir. Kral'in (E1) yitik nesnesi, yillardir Dinoco’nun en
basarili ismi olarak emekliliginden dnce bir zafer daha kazanmaktir. ikinci
engelleyici rolinde ise amaca giden yolda hile yapmaktan ¢ekinmeyen Chick
Hicks (E2) vardir. Tum kariyeri boyunca Kral'in golgesinde ve arka
tamponlarinin gerisinde kalan bu engelleyicinin yitik nesnesi, bu yil Piston
Kupasr’'ni kazanarak sampiyon olmaktir. Bu iki engelleyicinin de Simsek
McQueen (O1) gibi yitik nesnesi bulunmaktadir. Simsek McQueen ve
engelleyicilerin yitik nesneleri farkli gibi gorunse de aslinda sonug itibariyle
ulasilmasi amaglanan nesne ortaktir. Engelleyicilerin yitik nesnesi, Simsek
McQueen’in yitik nesnesi ile g¢akistigindan, bu durum Simsek McQueen’in
izlencesinin kesintiye ugramasina ya da uzamasina neden olmaktadir. Cunku
ayni yitik nesnenin pesinde kosan, ayni izlenceye sahip eyleyenler
birbirlerine bu anlamda engel olmaya calismaktadir. Bir 6znenin yitik nesnesi,
bir bagska 6zne/dzneler icin de yitik nesne konumunda ise ve o yitik nesneye
ulasmak igin bu eyleyen/eyleyenler mucadele ediyorsa bu durumda bu
Ozneler birbirlerinin kargi 6znesi konumundadir. Bir bagka deyisle ayni nesne
icin izlence olusturan 6zneler birbirlerinin kargi 6znesi konumundadir. Bu
baglamda Simsek McQueen’in karsi 6znesi Kral ve Chick Hicks'tir. ilk
kesitteki bir baska engelleyici ise lastiklerin patlamasidir. Simsek McQueen,
diger yariscilarin aksine Pit'e girmemis, bu durum kisa vadede ona birincilik
getirse de uzun vadede onun yitik nesnesine ulasmasini engellemistir; cinku
Simsek McQueen’in pite girmeme karari lastiklerinin patlamasina neden

olmustur. ilk etapta Uglincli engelleyici lastiklerin patlamasi gibi gdziikse de,
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asll engelleyici iradesini ortaya koyarak pit'e girmeme kararini veren Simsek
McQueen'in (E3) bizatihi kendisidir.

Yarig kesitinde, Simsek McQueen (O1) bir gdndericiye gereksinim
duymadan kendi istegi ve karariyla eyleme ge¢gmektedir. Simsek McQueen
yitik nesnesini kendisi belirlemekte, i¢sel motivasyonunu kendisi saglamakta
ve bu sekilde kendi kendisini gorevlendirmektedir. Fakat Simsek McQueen’in
asil gondericisi konumunda yarismaci toplumu inga eden, bireyci basariyi
kutsayan bizatihi sistemin kendisi (G1) bulunmaktadir. Belirttigimiz gibi
sistem burada Simsek McQueen’in soyut bir gdndericisi konumundadir.
Simsek McQueen bu izlencesinde kendisinden dstin bir gice boyun

egmekte, bu da Simsek McQueen’i bagimh bir 6zne haline getirmektedir.

Alici konumunda Simsek McQueen’in (A1) kendisi bulunmaktadir.
Burada Simsek McQueen’in yaptidi eylemden yarar saglayacak olan yine
kahramanin bizatihi kendisidir. Rekabetgi toplumu yaratarak bireysel basariyi
kutsayan sistem tarafindan Piston Kupasi’ni ve Dinoco sponsorlugunu
kazanmak igin gonderilen Simsek McQueen, bu eylemden yarar saglayan
alici rolindedir. Simsek McQueen’in benmerkezciligi ve bireyciliginden o6tura
hicbir yardimcisi yokmus gibi goztukse de bu kesitteki yardimcilar tasiyici
Mac (Y1) ve benzin koyan pit stop ¢alisanidir (Y2). Simsek McQueen’in yitik
nesnesine ulagsmasi i¢in onu yaris alanina getiren tasiyici Mac'tir. Simsek
McQueen’in kisa bir anligina pit'e girmesi esnasinda pit ¢alisanlari tarafindan
benzin takviyesi yapilmis olsa da bu eylem ne Simsek McQueen tarafindan
ne de pit calisanlar tarafindan tam bir yardim olarak gorulmemektedir. Bu
durumu hem pit ¢calisanlarinin jest ve mimikleri hem de Simsek McQueen’in
“Ben tek kisilik bir gbsteriyim” sozlerinden rahatlikla anlamak mumkundur.
Fakat benzin takviyesi Simsek McQueen’in yoluna devam etmesi igin ¢ok
bayluk 6nem tagimaktadir.
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3.1.2.5. Ozne: Tek Kisilik Gosteri

Kesit degisir. Yaris bitiminin ardindan bir muhabir roportaj yapmak igin
alanda sonuglarin agiklanmasini bekleyen Simsek McQueen’in yanina gelir.
Basin mensuplari kahramana buylk ilgi gostermektedir. Ayrica Simsek
McQueen’in yaninda bakimini yapmaya calisan Pit stop calisanlari da
bulunmaktadir. Bu sirada ekran, canli yayin ekranina doner ve uzamdaki tum
eyleyenler arasindaki diyalog su sekilde gelisir:

-KORI TURBOWITZ: Burada zafer yolunda yaris sonuglarini

bekliyoruz. McQueen, yarista lastik degdistirmemek c¢ok riskli bir
karardi. Ekip liderinin olmamasindan dolayi pisman misin?

-PiT STOP CALISANI: Ben séylemistim. (Kizgin)

-SIMSEK MCQUEEN: (Giilerek) Kori, yaris her zaman kazanmak
degildir. Bir tur farkla yans kazanmak &yle mi, bunun neresi
edlenceli. Biraz heyecan katmak istedim (Kibirli ve alayci).

-PiT STOP CALISANI: Heyecan mi? (Kizgin)

-SIMSEK MCQUEEN: Ekip liderim olmadigi igin pisman miyim, hayir
degilim. Ben tek kisilik gésteriyim.

-PiT STOP CALISANI: Ne, demek 6yle ha?

-KORI TURBOWITZ: Simsek McQueen, kendine gok giiveniyor
dogrusu. Ben Kori Turbowitz zafer yolundan canli olarak seslendik.

-KAMERAMAN: Hey kameranin 6niinden cekil. (Pit stop c¢alisanini
kasteder).

-SIMSEK MCQUEEN: Hey Chuck, Chuck ne yapiyorsun, kamerayi
engelliyorsun. Herkes Simgek’i gbérmek istiyor. Cekilin bakayim.

-PiT STOP CALISANI: Ne? Bu kadar yeter, yiiriiyiin baylar.
-SIMSEK MCQUEEN: Hey takim nereye ya.
-PiT STOP CALISANI: /stifa ediyoruz Bay tek kisilik gosteri.

-SIMSEK MCQUEEN: Tamam gidin, giizel. Ay, bana yakit
dolduracak birini nereden bulabilirim acaba? Adios Chuck. (Simsek
dahil herkes gliler)

-PIT STOP CALISANI: Adim Chuck dedil.
-SIMSEK MCQUEEN: Cok da umurumdaydi.

-CHICK HICKS: Hey Simgek. Hop McQueen. Ciddiyim bak. Cok
glizel bir yarig oldugunu séylemek zorundayim. Ama kendim igin.
Evet, aynen 6yle. Chick cagina hos geldin bebegim. Piston Kupasi
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benimdir evlat, benim. Hey millet Dinoco mavisi bana yakigir mi
dersiniz. Dinoco mavisi. (Gliler).

-SIMSEK MCQUEEN: Ancak riiyanda gériirsiin gékgdiriiltisi.
-CHICK HICKS: Gékgdrtiltiisi ile ne demek istedi bu?

-SIMSEK MCQUEEN: Ciinkii gékgiiriiltisii her zaman simsek’ten
sonra gelir (Bu ciimlenin ardindan, Simsek her zaman yaptigi

hareketi yaparak basina poz vermeye baglar. Biitiin ilgi Simsek’in
lizerinde toplanir).

-CHICK HICKS: Gokgliriiltiisti olayini daha énce duyan var mi?
(Saskin).

Elliott ve Lemert (2011) cagdas toplumun her kesimindeki insanlarin
umutsuzca kendilerini tatmin arayiginda ve benmerkezci tasarimlarina
ulasmalarinin 6nundeki kisilerarasi engelleri en aza indirgeme cabasinda
olduklarini ifade eder. Bireycilik 6gretisinin sosyal iligkinin reddi, insanlari
kendi problemlerini ¢ozme ve hayata kendi kavramlariyla devam etme
konusunda rahat birakilmasi gerektigi varsayimina dayandigini belirtir.
Ayrica gunumuzde 6zellestiriimis dunyalarin biyumesiyle bireyciligin, tabiati
geregi baglantili oldugunu ve bu tur Ozellestiriimis dunyalarin bireyi,
digerlerini ve daha genis bir dunyayr duygusal yasamlarinin diginda
birakmaya ittigini vurgular. Taylor ise (2011: 52-53) benlik-merkezli bigimlerin
iki agidan sapkin oldugunu belirtir. Kisinin yakinliklarini salt ara¢ konumuna
getirerek doyumun merkezine bireyi koyma egdiliminde oldugunu ifade eder.
Ayrica doyumu salt bireyin doyumu olarak gorme, kendi o6zlemleri ya da
istekleri disindaki istemleri ister tarihten ister geleneklerden, toplumdan,
dogadan ya da Tanri’dan kaynaklansin gérmezden gelme ya da gayri mesru
bulma egiliminde oldugunu, bunun da koktenci bir insanmerkezciligi
besledigini belirtir. Filmin en basindan yarig bitimindeki diyalog sahnesi dahil
olmak Uzere Simsek McQueen, bireyci ve benmerkezci tutumuna devam
eder. Simsek McQueen: “Ekip liderim olmadigi igin pisman miyim, hayir
degilim. Ben tek kigilik gbsteriyim” sOylemi ile birlikte bireyci ve benmerkezci

erkek imgesi gorinimunu sergilemeye devam etmektedir.
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Debord (2010: 39) gosterinin kendini tartigiimaz ve erigilmez devasa
bir olumluluk olarak sundugunu, gorinen seyin iyi oldugunu, iyi olan seyin ise
gorunur oldugunu ifade eder. Simsek McQueen’in “Ben tek kisilik gosteriyim
ve hey Chuck, Chuck ne yapiyorsun, kamerayi engelliyorsun. Herkes
Simsek’i gbrmek istiyor, c¢ekilin bakayim” ifadeleri, Simsek McQueen’in
kendisini gosterinin yildizi ilan ettiginin en acik gostergesidir. Simgek
McQueen igin gosterinin iginde kalmak, orada var olmak ve gorunur olmak
yitik nesnesine ulagsmasi ve bir yildiz olabilmesi i¢cin gok énemli bir adimdir.
Simsek McQueen kendini gergeklestirme ve tatmin arayisindadir. Simsek,
yaninda calisan pit stop ¢alisanlarinin adini dahi bilmemektedir. Doyumun
merkezine kendisini yerlestirmekte, diger istemleri gormezden gelerek yok
saymaktadir. Kendi problemlerini kolektif bir anlayisin tam tersi bir bigimde
kendi idealleri baglaminda yalniz ¢ézmeye ¢alismakta ve bu sekilde iktidarini

ve narsist benligini korumaya devam etmektedir.

Bireycilik ve benmerkezcilik kavramlarinin iginde ayrica narsizm
kavrami da yatar. Narsizm terimi klinik tariften tiremis ve Paul Nacke
tarafindan 1899’da kendi bedenine genellikle cinsel bir nesnenin bedenine
davranildigi gibi davranan, yani kendi bedenine tam bir tatmin elde edene
kadar bakan, onu oksayan, seven bir insanin tutumunu tanimlamak uzere
secilmigtir (Freud, 2010: 23). Simsek McQueen’in kendi bedenine, kendi
“Ben”ine olan buyuk ilgisi, onu askin bir dizeye getirmesi ve fetislestirmesi,
onun narsist bir benlige sahip oldugunun goéstergesidir. Simsek McQueen bir
imza niteliginde olan hareketi ile kendi bedenini seyirlik bir nesne gibi basin
mensuplarina sunar. Basin mensuplari da, Simsek McQueen’in bu sunumu

karsisinda deklansére defalarca basarak onu yildizlastirir.

Lowden narsistlerin goze ¢arpan Ozelliklerini su sekilde siralamaktadir:
1) Ben diledigimi yaparim (her seye gucu yetme ya da kadir-i mutlak olma
durumu). 2) Ben her seyi gorturum (her yerde bulunma 6zelligi). 3) Ben her
seyi biliim (bilginin sahibi olma durumu). 4) Insanlar bana tapmal.
(Lowden’dan akt. Buker, 2001: 89). Arabalar filminin 6znesinde, Lowden’in

narsistler hakkinda siralamig oldugu butin ozellikler vardir. Film zaten
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Simsek McQueen'i agkin bir dizeyde izleyiciye takdim ederek baglamigtir. Bu
sunum ile adeta bir hale etkisi yaratilmigtir. Kendisini kadir-i mutlak bir varlik
olarak konumlandiran Simgsek McQueen, tum eksikliklerden yoksun
oldugunun bir gostergesi olarak pit'e girmeyi reddetmistir. Akil hocasi olarak
kendisi disinda hi¢c kimseyi gormemektedir; c¢unkd kendi aklini
fetislestirmektedir. Kendisini bilginin tek sahibi olarak gormektedir. Gosteri
toplumunun bas aktdrlerinden biri olma yolunda ilerleyen Simsek McQueen’in
temel amaci Piston Kupasi ve Dinoco sponsorlugunu kazanarak caylak bir
yildiz olmak ve bu sekilde gorunur olmayi bagsarmaktir. Ancak bu sekilde
kendi “Ben”i doyuma ulasacaktir. Fakat narsist Simsek McQueen’in
geleneksel anlati sinemasindaki kahramanlar gibi olabilmesi ve izleyicilerin
“Ideal Ego”su haline gelerek kendisiyle 6zdeslik kurabilmeleri icin bu olumsuz

kimlikten siyrilmasi yani erginlenmesi gerekmektedir.

3.1.2.6. Yildiz Olgusu

Kesit degisir. Piston kupasi birinciliginin acgiklanmasi beklenirken,
Simsek McQueen basin mensuplarina poz vermeye devam etmektedir. Bu
sirada Kral, Simsek McQueen’in yanina yaklasir ve aralarinda su diyalog

gelisir:

KRAL: Ahbap, ¢ok cesur bir yaris¢isin sen
SIMSEK MCQUEEN: Merhaba Bay Kral

KRAL: Senin bir vidanda bile ¢ogu arabanin tiim kaportasindakinden
daha ¢ok yetenek var.

SIMSEK MCQUEEN: Gergekten mi?
KRAL: Ama aptalsin.
SIMSEK MCQUEEN: Nasil yani?

KRAL: Bu tek kigilik bir is degil eviat. Aklini basina devsir ve kendine
iyi bir ekip lideri ve ekip bul. Arkanda iglerini yapan iyi adamlarin
olmadigi stirece kazanamazsin.

SIMSEK MCQUEEN: jyi bir ekip, tabi ya.

KRAL: Bu olayi ¢bzersen son derece basarili olursun.
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SIMSEK MCQUEEN: Bu gercekten harika bir tavsiye. Tesekkiir
ederim Bay Kral.

Kral s6zlerine devam ederken Simsek McQueen, Kral'in sézlerinden
uzaklasarak “lyi bir ekip, tabi ya” sézleri ile hayal kurmaya baslar. Simsek
McQueen hayalinde kendisini Piston Kupasi’'ni kazanmig ve Dinoco
sponsorlugunu elde etmis agikga yitik nesnesine ulasmig bir “star” olarak
konumlandirmaktadir. Simsek McQueen’i dergilerin kapak sayfalarinda,
meshur kirmizi halida yaninda kizlarla yurarken, Dunyalar Savagi filminde
uzaylilari yok eden super kahraman kimliginde, Hollywood'un vyildiz
kaldirnmina lastik izini birakirken ve meshur Hollywood yazili tepenin hemen
yanindaki bir villada yanindaki bayan hayranlariyla gormekteyiz. Simsek
McQueen, Kral'in “lyi bir ekip lideri ve ekip bul, bu tek kisilik bir is dedil eviat’
sozlerine, kurmus oldugu bu tek kisilik yildiz hayali ile cevap verir. Daha
onceki yorumlarimizda da belirttigimiz gibi, Simsek McQueen bireyci ve
benmerkezcidir. Dinyanin merkezine koydugu “Ben”i dayanisma duygusunu
oldurmektedir. Bu nedenlerden o6turt takim ruhu, iyi bir ekip lideri ve ekip
kavramlari Simsek McQueen’in imgelem dinyasinda “Tek kisilik bir gésteri,
ulasilamaz bir yildiz imgesi” olarak canlanmakta ve karsilik bulmaktadir.
Fakat Simsek McQueen, bir caylaktir ve yildiz olabilmek igin 6ninde
tamamlamasi gereken uzun bir yol vardir. Piston Kupasi izleyicisi, yeni bir
yildiz icin beklenti icindedir ve heyecanlanmaktadir; fakat Simsek McQueen
hendz i¢sel yolculugunu tamamlamamis ve vyildizlik/starlik ilkelerini yerine
getirememigstir. Seguela “Yarin ¢ok star olacak” adli yapitinda belli basli
starlik ilkelerini su sekilde siralamaktadir. Bunlar:

1- Star olmak, kalici olmaktir, 2- Neysen o ol, 3- Sinirlarini zorla,
4- Kendin kal, 5- Seni diva yapani unutma, 6- Baskalarinin aynasi ol,
7- Taninmis olmayi séhret sanma, 8- Medyatik asiriliktan kagin,
9- igguidiini yikma, 10- Star tohumun yoksa vazgeg, 11- Anti starlari
oynama, 12- Dogalligini sergile, 13- Cagini kesfet, 14- Cikis yerini
sasirma, 15- Bir mit haline gel, 16- Kendini medyalastir, 17- Kendini
tanimla, 18- Verdigin s6zin ayakh kaniti ol,19- Reel zamanda
iletisim kur, 20- Reklamcilikla propagandayi asla birbirine karistirma,
21- Yetenekli ol ya da meslek degistir, 22- Yalnizca gokylizina sinir

kabul et, 23- Kavgayl uzatmadan eldivenlerini asmayi bil,
24- Cevrene hep en iyilerini topla,25- Bayagilasmay! lanetle,
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26- Tutkuyu simgele,27- Kendini sasirt, 28- Enerjini besle,
29- Silkinip kendine gel, 30- Cok yonlu ol, 31- Ates ol, 32- Sezgiyi
izle, 33- Kendi dussellik degerini bul, 34- Araliksiz uyarla,
35- Kisacasi kendini diinya ¢apinda kil. (Seguela, 1990: 317-318).

Simsek McQueen belli bagl yeteneklere sahiptir; fakat eksikliklerinden
oturd tam anlamiyla yildiz olmaya hazir degildir. Yildiz olabilmenin temel sarti
yukarida ifade edildigi gibi yetenekli olmaktir; fakat yetenekli olmak yildiz
olabilmek icin yeterli degildir. Seguela’nin belirttigi gibi bu durum birgok ilkeye
bagldir. Kralda “Senin bir vidanda bile c¢ogu arabanin tim
kaportasindakinden daha ¢ok yetenek var” cumlesi ile Simsek McQueen’in
ustliin bir yetenege sahip oldugunu ifade eder. Ama Simsek McQueen’in
hangi konuda noksan oldugunu da ayrica belirtir. Cevrene hep en iyilerini
topla ilkesine karsi Simsek McQueen, “Ben solo calisirm” ilkesini
benimsemektedir. Ayrica Simsek McQueen medya karsisindaki ifadelerinde
ve kendi sunumlarinda asiriliklara kagmaktadir. Clinkl goérinen seyin iyi
olduguna, iyi olan seyin ise gorunur olduguna inanmaktadir. Taninmig olmayi
sohret sanarak, hayallerini bu sekilde inga etmektedir. Fakat Seguela (1990:
222) ne kadar cok gorulurseniz o kadar az sevilirsiniz, ne kadar az
gOrulurseniz sizi yeniden gérme istegi o kadar artar ifadesi ile bu anlayisi
curUtmektedir. Piston Kupasi’'ni defalarca kazanmis olan Kral'in medyatik

olmayan tutumu, ifademizi destekler niteliktedir.

Simsek McQueen’in, Seguela’nin starlik ilkelerinin kimisini karsilarken,
bircogunu da karsilayamadigi gorulmektedir. Daha evvel de belirttigimiz gibi
Simsek McQueen bir gaylaktir ve erginlenmesi bir sirece bagldir. Daha 6nce
defalarca Piston Kupasr’ni kazanan, Dinoco sponsorlujunu elde eden yani
Simsek McQueen’in yitik nesnesine bir¢gok kez ulasan Kral ise, erginlenen bir
birey olarak Simsek McQueen’e tavsiye de bulunmaktadir. Simsek McQueen
bu tavsiyeye kargilik, ana akim medya araciligi ile binlerce kez dolasima
sokulan yildizlik imgesinin hayalini kurarak duruma olan kayitsizligini ortaya
koyar. Bu kesitte bir eyleyen daha ortaya ¢ikmistir. O da yardimci rolindeki

Kral'dir. Simsek McQueen’in yitik nesnesine ulasmasi konusunda degerli bir
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bilgiyi paylagsan Kral, Simsek McQueen tarafindan buyuk bir kayitsizlikla
kargilanmigtir. Fakat Piston Kupasi “Caylak Simsek” tarafindan
kazanilacaksa bunun tek sartinin iyi bir ekip liderinin ve iyi bir ekibin varligi
sayesinde olacagi mesajl bu kesit ile dnceden verilir. Yani bu ekme filmin
final sahnesinde bigilecektir. Bu kesitte eyleyen rolunde yardimcinin ortaya
¢clkmasina ragmen eyleyenler semasina gerek duyulmamistir. Cunku
yardimci rolindeki Kral'in tavsiyesi, Simsek McQueen’in kayitsizligindan
oturt yitik nesnesine ulagmasina ve izlencesine herhangi bir katki
getirmemistir. Simsek McQueen bir dnceki eyleyenler semasinda oldugu gibi

burada da yine engelleyici konumundadir.

3.1.2.7. Yeni izlencenin ve Yeni Nesnenin Ortaya Cikmasi

Kral ve Simsek McQueen arasindaki konugsmanin sona ermesi ile
birlikte kesit degisir, yarisin sonucu agiklanir. “Bayanlar ve Baylar, Piston
Kupasi tarihinde bir ilk yasaniyor”. Spikerin bu sozleri Uzerine Simsek
McQueen “bir ¢aylak Piston Kupasi’'ni kazandi, evet” diyerek sahneye atilir;
fakat spikerin “li¢ yaris¢i arasinda beraberlik var” s6zlerinin ardindan Simsek
McQueen yitik nesnesine ulasamadigini anlar. Spiker “Piston Kupasi
yetkilileri bir hafta icerisinde (¢ birinci arasinda galibi belilemek igin
Kaliforniya'da bir yaris daha yapilmasi kararini aldi” sozleri ile yeni bir
izlencenin ortaya c¢ikisini ilan eder. Chick Hicks’in “Hey caylak, Kaliforniya’ya
ilk varan Dinoco ile bas basa kalir’ sozleri ise Simsek McQueen’in ikincil bir

nesne edinmesine yol acgar.

Yeni izlence ve yeni nesne Kkesitinin 6zne konumu agisindan

eyleyenler semasi su sekildedir:
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Gonderici  ---------- > Nesne ~ ---------- > Alici

G1: Yaris Duzenleme N1: Piston Kupasini A1: Simsek McQueen
Kurulu (Sistemin kazanmak ve Dinoco

somutlasmasi) Sponsorlugunu kazanan

ilk caylak olmak

N2: Kaliforniya’'ya giden
ilk yarisgi olmak ve
Dinoco ile bas basa

kalmak.
i
Yardimei  ---------- »  Ozne DR — Engelleyici
Y1: Mac O1: Simsek McQueen E1: Strip Weathers

E2: Chick Hicks

E3: Simsek McQueen

Sekil 11: Yeni izlence ve Yeni Nesne Kesitinin Eyleyenler Semasi

Simsek McQueen’in (O1) ilk yitik nesnesi (N1) daha énce belirttigimiz
gibi Piston Kupasi’'ni kazanan ve Dinoco sponsorlugunu elde eden ilk caylak
olabilmektir. Simsek McQueen (O1) bu kesitte, asil nesnesini
gerceklestirmeden once ulasmasi gereken bir baska nesne daha edinmigtir.
ikincil nesnesi, Kaliforniya’ya herkesten énce vararak Dinoco ile bas basa
kalabilmektir (N2). Simsek McQueen (O1) hem ilk yitik nesnesi hem de bu
kesit ile ortaya g¢ikan ikincil yitik nesnesi ile ayrisimsal bir iligki icerisindedir.
Simgek McQueen’in (O1) nesneleri ile olan bu ayrigimsal iligkisini su sekilde
ifade edebiliriz: (01 U N1,N2). Kahraman bu ayrigimsal iligkiyi sona erdirmek
icin bir yolculuga c¢ikacaktir. Bu kesitte gonderici, alici, engelleyici ve 6zne
konumlari degismemistir. Yardimci konumunda ise sadece Mac (Y1) vardir;
gunkii Simsek McQueen (O1) ekip sefi ve Pit Stop ekibi ile yollarini

ayirmistir.
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3.1.2.8. Reklam Metni

Kesit degisir. Gece olmustur. Simsek McQueen Kaliforniya’ya gitmek
icin tasiyicisi Mac’in yanina gider. Fakat Simsek McQueen’in bu sehri terk
etmeden 6nce yapmasi gereken bir sey daha vardir. Kahraman, sponsoru
olan Rust-Eze firmasinin c¢adirinda gérinmek zorundadir; fakat orada
goérinmekten hi¢ haz almamaktadir. Simsek McQueen, Mac’in “Orada
gériinmen gerekiyor’ sodzlerine karsilik blayuk bir isteksizlikle “Hayir, hayir,

hayir, hayir, hayir” derken film birden reklam metnine dénusur.

-SIMSEK MCQUEEN: Evet, evet, evet. Ben Simsek McQueen. Ben
Rust-Eze tampon yag! kullaniyorum. Yeni arka tampon formdili.
Kullan tamponunda Rust-Eze, sonra da bas git. Vay be su pariltiya
bakin. Rust-Eze kullanin ve siz de benim gibi gériiniin.

Reklam metninde Simgek McQueen, kullanmadigi ve inanmadig bir
uranu tanitmaktadir. Reklam metinlerinin buyUk bir gogunlugunda oldugu gibi
burada da bir UnlG kullanimi vardir, o Unli de hizli yaris arabasi Simsek
McQueen'dir. Hizli kesmeler ve devinim, aktorun izleyiciyi metne katilima
davet eden sdylemi ve kameraya bakmasi, drinun kullanilmasi ve hemen
sonu¢ alinmasi ve uranun kullaniimasi ile aktorle 6zdeslik kurma gibi reklam
metinlerinde kullanilan yontemler bu sahnede rahatlikla gorulmektedir.
Gundelik hayatta her an reklam metinleriyle kargilasan insan, bu sayede bu
metinlere asina kilinmistir. Bu metinler izleyici tarafindan yadirganmayarak
gerceklik kazanmakta ve dogal ilan edilmektedir. Kisa bir anhdina reklam
metnine donlsen bu sahne de, izleyici tarafindan dogal karsilanmakta ve
yadirganmamaktadir. Bu da dykunun dogal kilinmasina ve gercekgibiligine

katki saglamaktadir.

Rutherford’a gore (2000:16) reklamcilar statl, seks, bireysellik ve
benzeri alanlardaki duslerimizi ya da korkularimizi bize geri satmaktadir.
Birgok reklamda bir degisim vaadi vardir. Reklamlar tuketiciyi bir Gzuntu ya
da yetersizlik konumundan alip, mutluluk olmasa bile doyum konumuna

iletirler. Bu reklam metninde degisim vaadinde bulunan, 6zne konumundaki
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Simsek McQueen’dir. Simsek, tuketicilere eger Rust-Eze kullanmazsaniz
pasli bir araba olarak hayatiniza devam edersiniz, kullanirsaniz benim gibi
gorunebilirsiniz hatta olabilirsiniz mesajini vermektedir. Yani tuketicileri
yetersizlik konumundan alip, ideal 6zne konumuna davet etmektedir.
Cetinkaya’ya gore (1992: 101-102) reklamlar insanlar Utopyalarindan
yakalar. Reklam metinlerinde insanlarin  Gtopyalarindan  c¢alinmig
enstantaneler veya sdzcikler vardir. Ozellikle alt ve orta gelir grubu insan
utopyalarinda canlandirdiklarinin az-gok benzerlerini reklamlarda gorunce,
reklami daha bir istahla izler, onu aklinda tutmaya g¢aligir. Reklamin ana iglevi
kitleleri tesir altina alabilmektir. Kitleleri tesir altina alabilmenin en kestirme

yolu, onlarin Gtopyalarina ulagmayi bagarabilmektir.

Reklam metninden sonra kesit degisir ve kamera Rust-Eze g¢adirina
gecis yapar. Cadir da reklam metninin Gtopyalarina seslendigi cesitli pasli
arabalar bulunmaktadir ve bu pasl arabalar Utopyalarindaki ideal 6zne
konumundaki Simsek McQueen’i beklemektedir. Simsek McQueen ise Mac
ile pasl arabalari uzaktan izlerken “Pasli arabalardan igreniyorum. Imajim
icin hic iyi bir sey degil’ diyerek onlara gorunmeden oradan uzaklasmak
derdindedir. Fakat Simsek McQueen sponsorlarina ve pasl arabalara
yakalanir ve sahneye c¢ikartilir. Herkes yaris sonrasi Simsek McQueen’den
bir konugsma yapmasini beklemektedir. Simsek, reklam metnine gonderme
yapan bir konugma yapar:

-SIMSEK MCQUEEN: Gérdiiniiz, Rust-Eze 6zel bilesimli tampon
yagi takimi buglin harika bir yaris ¢ikardi. Unutmayin biraz Rust-Eze

ve bir ton kadar sansin yardimiyla sizler de bana benzeyebilirsiniz
(isteksiz).

Simsek McQueen kisik sesle “bir ton kadar sansin yardimiyla sizler de
bana benzeyebilirsiniz” diyerek aslinda oynadigi reklam metnini ve bu
metinden hareketle reklam endustrisini elestirmektedir. Kahraman igin ne
Rust-Eze tampon yagi ne de pasl arabalar higbir sey ifade etmemektedir.
Reklam metinlerinde sunulan Urunlerin tiketimi ile birlikte aslinda o Unla gibi

olmamizin ¢ok da mimkin olmadigi bu ifade ile agikga ortaya konulmaktadir.
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Simsek’in bu sdylemi reklam endustrisine elestirel bir sdylemmis gibi sunulsa
da, aslinda bu film araciligi ile Unlu kullanilan bu reklam metni yeniden
uretilerek tekrar dolagima sokulmaktadir. Bu sekilde bu reklam ideolojisi

populer ana akim filminde yeniden insa edilerek izleyiciye sunulmaktadir.

Simsek McQueen’in kisa sunumundan sonra pasl arabalar ve
sponsorlar buyuk bir sevgi seline kapilir. Sponsorlar Simsek McQueen’e olan
sevgisini “Hey evlat, seni seviyoruz. Seninle bu yil oldugu gibi basgarili bir yil
daha gecirmek istiyoruz” sozleri ile ifade eder. Buna karsin Simsek
McQueen, romorkun kapisi kapandiktan sonra “Riyanizda goriirstiniz’
sozleri ile onlara karsilik verir. Bu kesit Simsek McQueen’in, ben
merkezciligini, bireyciligini ve narsist karakterini pekigtirir. Yitik nesnesine
ulasmak icin iginde bulunmaktan tiksinti duydugu Rust-Eze firmasi ile
calismakta, onlara aragsal bir bakis acisi ile yaklagsmaktadir. Pasli arabalarin
bir “Ben”i olabilecegi aklina gelmeden merkeze aldigi kendi “Ben’”i ile onlari
asagilamaktadir. Reklam filmlerinde imaji igin iyi bir sey olmadigini iddia ettigi
Rust-Eze firmasinin UrinUnu tanitarak tuketicilere yani pasl arabalara
kolaylikla yalan sOyleyebilmekte, bu vyalanini da sadece bizlere
fisildamaktadir. Kahraman, bu yalani Piston Kupasi’'ni ve Dinoco
sponsorlugunu elde edene kadar iginde tutmak ve bu duruma katlanmak

zorundadir.

3.1.2.9. Yolculuk Basliyor

Kesit degisir. Simsek McQueen ve tasiyici Mac, Kaliforniya’ya dogru
yola ¢ikmak igin hareket ederler. Bu kesitte de Mac, kahramanin yardimcisi
konumundadir. Simsek McQueen'’in izlencesini surdirmesinde tasiyicilik
gorevini surdirmektedir. Kamera rémork’'un iginde, Simsek McQueen’in
cesitli sticker'larini, oyuncak modellerini, posterlerini ve ¢ikartmalarini
goruntuler. Karsimizda metalasan bir 6zne ve kuiltur endustrisi Granleri vardir.
Kualtur endustrisinin amaci kapitalizmin tahakkimunu genisletmek ve insanlar

basta olmak Uzere onlarin kultirel yasamlarini metaya donusturmektir.



101

Zipes’a gore (2010:228) bu uretimin amaci, aslinda insanlari Urettikleri ve
tukettikleri seylerin niteligine bakilmaksizin daha buylk ve daha iyi tuketici
yapmaktir. insanlar ve onlarnin kiltiirel bicimleri kitle iletisim araclari
tarafindan metalar haline donusturtlmektedir. Adorno ise (2010: 242) kaltar
endustrisinin tipik kaltarel varliklarinin meta olmadigini, sadece ama sadece
meta oldugunu ifade eder. Adorno’ya gore (2007: 55,109) batin dianya kaltar
endustrisinin stuzgecinden gegcirilir. Film gundelik algi dinyasinin aynisini
yaratmay! amacladidi i¢in, disaridaki sokaklari az 6nce izledigi filmin devami
olarak algilayan sinema izleyicisinin bu bildik deneyimi film Ureticileri
tarafindan dikkate alinmaktadir. Eger yapim teknikleri bu nesneleri ne kadar
yogun ve bogluk birakmayacak bigcimde kopyalayabilirse, digsardaki dinyanin
beyaz perdede gosterilenin kesintisiz bir devami oldugu yanilsamasini
yaratmak da o kadar kolay olur. Ayrica bu endustri bildik seyleri yeni bir
nitelikte birlestirmekte, tim dallarda kitleler tarafindan tiketilmeye uygun olan
ve bu tuketimi buylk Olgcude belirleyen Urlnler az ¢ok planh bir sekilde
uretilmektedir. Bu sekilde higbir boslugun olmadigi bir sistem yaratiimis

olmaktadir.

Seguela’'ya gore (1991:56) yildiz satin aldirir. Bu onun var olma
nedenidir. Daha dogrusu var olma tutkusudur. Yildiz tek mutlak maldir.
Bircok yonu satin alinma 6zelligi tasiyan tek maldir. Oyunu, goéruntutsu, sesi
ve anilarina kadar her seyi paraya gevirebilir ve bu devasa para makinesi hig
yipranmaz. Bir yildiz ne kadar ¢ok sattirirsa, kendi satis bedeli de o kadar

artar. TUketimin her eylemi onu daha ¢ekici kilar.

izleyiciye asina gelen metalasan kahramanin bu Urinleri ashnda
yasanacak olan tuketimin de habercisidir. Sistem hi¢ vakit kaybetmeden
filmin ardindan karakterlere dair, 6zellikle de filmin 6znesine dair kitlesel
uretimine baglamigtir. Filmde yildiz aday! bir caylagin gesitli Grtnleri goktan
tuketime hazir hale getirilmigtir. Cunki o kesin bir yildiz olacaktir ve yildiz
satin aldinr. GUnUmuzde de filmlerin ardindan hatta filmlerin
yayinlanmasindan evvel film karakterleriyle ilgili onlarca Urin piyasaya

surllmekte ve insanlar tarafindan bu Urlnler blyUk bir istahla tiketilmektedir.
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Film gercek hayattaki bu donglden beslenerek izleyici gozinde asinaligi ve
dogalligi yaratmaktadir. Bu aginalik ve dogallik da yaratilan gercgekligin
disaridaki gercek ile bir oldugu yanilsamasina neden olmaktadir. Dolayisiyla
metalagan 6znenin urunleri ve bu Urunleri tuketmek izleyiciye ¢ok dogalmis
gibi gelmektedir. Bu sekilde sistem, yarattigi kahramanlar aracihign ile
insanlarin hem bos zamanlari Gzerinde hem de tuketecekleri “sey” Uzerinde

hegemonya kurmaktadir.

Yolculuk hareketli bir mizik ile baglar. Kirmizi bir tasiyici olan Mac ile
Simsek McQueen, yarig alanindan polisler egliginde ayrilir. Cunka “O”
siradanhgin otesindedir. Seguela’nin da dedigi gibi yildiz herbirimizin onda
kendini buldugu ve herkesle 6zdeslesen tek varlik, hem de birgok varliktir.
Fakat daha 6nce dedigimiz gibi Simsek McQueen tam anlamiyla dénlisume
ugramadan tam anlamiyla bir yildiz degildir, ama olacaktir. Geleneksel film
anlatisinin kodlarindan Simgek’in bir yildiz olacagini 6nceden soylemek
mumkundar. Kamera birbiri Gzerinde ve her biri farkli bir yerlesim yerine
giden modernizmin muazzam vyollarini, koprulerini, bu yollari kullanan seyir
halindeki birgok araci ve her biri farkh bir yeri isaret eden onlarca tabelayi
goruntuler. Sekanslar degistikce 1siltili sehrin arkada kaldigini goéruruz ve

artik yolculuk uzam degistirerek doganin icinde devam eder.

Simsek McQueen, romorkun igerisinde kendisine masaj yaptirirken
menajeri Harv arar. Kahramanin kendisi gibi menajeri de bireyci ve
benmerkezcidir. Simsek’in isim ve reklam haklarindan ylzde almasina
ragmen yarigl bile izlememistir. Aragsal bakis agisi yine devrededir. Harv,
Kaliforniya’daki birincilik yarigi igin Simsek McQueen’e tam yirmi bilet
verildigini ve dostlarina gonderebilecedini sdyler. Simsek McQueen, “evet,
once dostlar, dostlar énce” der ve kisa bir stre dustundr. Onun hi¢ dostu
olmadigini bu dusunceli halinden anlariz. Harv’da bu kisa dusunceyi onun
¢ok dostu olduguna ve karar vermekte zorlandigina yorar. Harv “bana yarisin
sonucunu bildirirsin” diyerek Simsek McQueen’i dinlemeden telefonu kapatir.
Bu kesit ile Simsek McQueen’in dostu olmadidina tanik oluruz. Kahraman
her zaman kendisini “Ben” olarak ortaya koydugundan etrafinda “biz”
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diyebilecegi kimse yoktur. Menajerinin  yarigi izlememesine ve
Kaliforniya’daki yarisi da izlemeyecek olmasina ragmen Simsek McQueen
buna bile kizamaz. Harv ile konusmak ona ¢ok iyi gelir; ¢gunku o yalniz bir
yildizdir. Simgsek McQueen’in  donusuminde dostun buydk role sahip
olacagini bu kesitte izleyici hisseder. Yaris bitiminden sonra Kral'in Simgsek
McQueen’e “kendine iyi bir ekip lideri ve ekip bul. Arkanda islerini yapan iyi
adamlarin olmadigi slirece kazanamazsin” ifadesi de yardimcilarin yani
dostlarin 6nemine dikkat cekmektedir. Simsek McQueen’in  bireyci ve
benmerkezci kisiligini kirmasinda ve donusume ugramasinda dost 6nemli bir
gorev ustlenecektir. Daha once belirttigimiz gibi bu bir ekmedir, ileri de

bicilecektir.

Manager ile Simsek McQueen’in konusma sekansinin ardindan kesit
degisir, bir minibls Mac’in yanindan usulca geger. Bunun lzerine Simsek

McQueen ile Mac arasinda soyle bir diyalog geger:

SIMSEK MCQUEEN: Hadi ama Mac, en sagdan gidiyorsun. Unutma
Simgek McQueen’i tasiyorsun.

MAC: Evet biraz soluklanmak igin ara verecegim. Yaglh Mac, biraz
dinlenmeli.

SIMSEK MCQUEEN: Kesinlikle, olmaz. Bir an bile durmadan
Kaliforniya’ya gidiyoruz. Bunda anlagmigtik.

MAC: Tim gece mi? Unutma ama, motorlu tasitlar yénetmelidi...

SIMSEK MCQUEEN: Hadi ama Mac, oraya Chick'ten énce varip
Dinoco ile takilmaliyim.

MAC: Su uyuyan kamyonlara bak. Evlat basarabilir miyim
bilmiyorum?

SIMSEK MCQUEEN: Elbette basarirsin Mac. Cok kolay olacak.
Seninle, uyanik kalirm.

MAC: Tidm gece mi?

SIMSEK MCQUEEN: Tiim gece boyunca.

Simsek McQueen, tasiyici Mac ile butin gece boyunca uyanik
kalacagini soyledikten hemen sonra uykuya dalar. Uykusuz Mac ise yoluna
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devam etmeye caligir; fakat bu ¢ok da muimkuin goérunmemektedir. Mac’in
gOzleri yol boyunca zaman zaman kapanmakta, o da uyanik kalmaya
cabalamaktadir. Simgsek McQueen’in benmerkezcilidi ve bireyciligi hakkinda
tekrar tekrar konusmak artik yersiz olacaktir; ¢Uunkld her soOylemiyle ve
davranigiyla o zaten bu Kkigiligini ortaya koymaktadir. Fakat bu kesit ile
kahramanin kisiligi tamamiyla gozler onune serilir. Kahraman yine kendi
“Ben”ini ortaya koyar ve Mac’in “Ben”ini yok sayar. Onun tek amaci
Kaliforniya’ya ilk giden yaris¢i olmak ve Dinoco ile bas basa kalabilmektir.
Mac'’in ihtiyaglari ya da istekleri onun goézunde higbir sey ifade etmemektedir.
Simsek McQueen’in bu kisiligi aslinda onun en buyluk engelleyicisi
konumundadir. Film anlatisinin ilerleyen kesitlerinde bu durum agikc¢a ortaya

cikacaktir.

Kesit degisir. Kesme ile modifiye edilmis doért otomobil yani
engelleyiciler goruntuye girer. Rengérenk 1siklarla donatiimig, yuksek sesli
rap muzik esliginde siyah aksaniyla konusan dort hizli otomobil. Marjinal
goruntuleri onlarin bir kotuluk yapabilecekleri algisi uyandirmaktadir. Bu
anlatim ile kotulik ve farklihk 6zdeslestiriimektedir. Dahasi, siyah renk
uzerine kurulan irk ayrimi alt metin olarak izleyicinin zihinlerine
asilanmaktadir. Dort otomobil, Mac’in yanina yaklasir ve Mac’in uyukladigini
gorduklerinde, yuksek sesli muziklerini slow mazige cevirirler. Ardindan serit
degistirmece oyunu oynayarak Mac’in yoldan ¢ikmasina neden olurlar.
Mac’in yolun tirtikh kenarina dogru kaymasi sonucu, romork’un iginde
bulunan Simsek McQueen’in oyuncak modellemesi “rastlant” sonucu arka
kapak tusunun Uzerine duser ve arka kapagin agilmasina sebebiyet verir.
Simsek McQueen arka kapaktan yola diser ve Mac, dort otomobilin

gurultisune uyanarak yoluna duzgun bir sekilde devam eder.

Maceranin baglayabilmesi bu anlatida bir rastlantiya (tesaduf)
birakilmistir. Campbell’a gore (2010: 65) bir hata —goérinuste yalnizca sans-
beklenmedik bir diinyayi ortaya ¢ikarir ve birey pekiyi anlagilamayan guglerle
bir iligkiye suruklenir. Freud’un gosterdigi gibi, kazalar yalnizca sans degildir.

Bastinlmis arzularin ve c¢atiskilarin sonucudurlar. Yasamin yuzeyinde,
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beklenmedik su kaynaklarinin yarattigi dalgalanmalardir onlar ve bunlar
oldukga derin, ruhun kendisi kadar derin olabilirler. Kaza bir kaderin boy

vermesini saglayabilir.

Kesit degisir. Hala gecedir. Simsek McQueen bir anda kendisini gelis
istikametinin  tersi bir pozisyonda yolda uyurken bulur. izlencenin
bozuldugunu kahramanin ters yola girmesinden anlayabiliriz. Diz anlamsal
olarak ortada bir yanhghk oldugunun, yan anlamsal olarak ise anlatinin
degisip donusecedinin, bir seylerin ters gideceginin gostergesidir bu durum.
Ters istikamet artik Simsek McQueen'’in izlencesini degistirecektir. Simsek
McQueen gozlerini agtiginda arabalarin Gzerine dogru geldigini fark eder ve
uzerine dogru gelen otomobillerin ve tirlarin altinda kalmamak icin ters

istikamette bilingsiz bir sekilde ilerleyerek kurtulmaya calisir.

Simsek McQueen bir yaris arabasi oldugundan hayati boyunca farlara
hi¢ ihtiyag duymamistir. Isigi olmadigindan anayolda Mac sandigi bir tirin
pesinden gider; fakat o Mac degildir. ileride ise anayoldan tali yola sapan bir
tirr da Mac sanir ve pesinden gider. Ana yola oranla tali yolda hig 151k yoktur
ve kahraman igiktan yoksundur. Tir henzemin gegidinden gegerken trenin
yaklastigina dair sirenler calmaktadir. Bunu géren Simsek McQueen hizini
arttinr. Tren de gecide yaklasan Simsek McQueen’i gorur ve didik ¢almaya
baslar. Fakat Simsek hizini hic kesmez, aksine hizini arttirir. Gegitten son
anda gecer ve trenin ¢arpmasindan son anda kurtulur. Bu son an kurtulusu

ile Simsek McQueen izlencesine kaldigi yerden devam eder.

Son an kurtulusunu Amerikan sinemasinin anlatim bigimine katan
“sinemanin babas|” olarak da nitelendirilen David Wark Griffith’dir. Griffith
sinema hayati boyunca hep yeni yontemlerin arayisi icerisinde olmustur ve
filmlerine anlatimsal zenginligi kazandirmanin yollarint aramigtir. “Griffith,
1909’da yapti§i Issiz Villa'ya (The Lonely Villa) kadar Porterdan gelen
alisilmis anlatim kahplarinin disina ¢ikmadi. ik yeniliklerini Issiz Villa'da
sergileyen Griffith, seyircinin katihmini artirmak amaciyla filmsel kurmacalara

ilk gunlerden itibaren yerlegtirilen kovalama ve kurtarma sahnelerini
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geligtirerek kullandi. Sinemacilar arasinda uzun sure “Griffith tarzi son” ya da
“son an kurtulusu” diye adlandirilan final sahnelerinin ilkini de bu filmde
gerceklestirdi” (Abisel, 2010: 96). Arabalar filmindeki bu son an kurtulusu,
filmin sonunda degil de filmin henlz ortasinda kullaniimistir. Griffith’in
filmlerinin aksine Arabalar filmi son an kurtulusu ile sona ermemektedir. Bu
klasik anlati kodu sadece bu sekansta kullaniimakta ve bu yolla gerilim

tirmandinilarak izleyicinin filme katilimi amacglanmaktadir.

Son an kurtulusu ile trenin altinda kalmaktan kurtulan Simsek
McQueen, Mac sandigi tira ¢ok gecmeden ulasir; fakat tirin yanindan
gecgerken onun Mac olmadigini ilk once izleyici anlar; ¢unkli kahraman
Isiktan yoksundur. Simsek McQueen tirin suratini gérince onun Mac
olmadigini anlar. Tir biraz pasl ve eski nesil bir modeldir, ayni zamanda
havaya zararli gaz yaymaktadir. Bu gorintl, Gzerindeki geri donasturiimus
piller ifadesi ile tezat olusturmaktadir. Cevreci arabalar fosil yakit
kullanmamakta, bu nedenle de disariya zararl gazlar yaymamakta ya da bu
yayllimi en aza indirmektedir. Bu nedenle Arabalar filmindeki higbir arag
gevreci bir yapiya sahip dedgildir. Film cevreciymis gibi yaparak kendisini

aklamaya caligmaktadir.

Simsek McQueen tir ile konusmasindan sonra bir sire oldugu yerde
bekler ve birden aklina eyalet otoyolu gelir. Bunun Uzerine son siurat Mac’i
aramaya koyulur. Kamera uzaklasan kahramani gdsterir. Fakat kahramanin
yine ters istikamette oldugunu 66. Otoyol tabelasindan anlariz. Simsek’in
eyalet otoyolu diye qittigi istikamet aslinda 66.otoyoldur. Ters yola girme bir
egretileme olarak yeniden izleyicinin karsisina gikar. 66. Otoyol, 1926-1985
yilllari arasinda ABD karayollari agi icerisinde yer almis Unla bir otoyolun
adidir. Toplam uzunlugu 3.940 kilometre olan bu Unli otoyol, Birlesik
Devletleri neredeyse batidan doguya c¢evrelemekteydi. 66.otoyol, ABD
karayollar sisteminden 27 Haziran 1985 tarihinde resmen cikartildi ve bu
tarihi yol yerini Eyaletlerarasi Otoyol Sistemi’ne birakti. Film anlatinin devam
edecedi uzami eskiden ¢ok populer olan bir otoyoldan se¢mistir. Nascar

yarisi ile kurulan gergekgibilik, 66. Otoyol'un kullanimi ile devam etmektedir.



107

Anlati dogrudan gergek ogelerden beslenmektedir. Daha 6nce bahsettigimiz

gibi bu durum izleyiciyi filme asina kilmaktadir. Ge¢gmiste ¢ok populer olan

fakat anlatinin gectigi zamanda haritadan silinmis olan 66. Otoyol'un

kullanimi éykiyu dogallastirmakta, bu da izleyicinin filme baglanma hissini

guglendirmektedir.

Yolculuk kesitinin 6zne konumu agisindan eyleyenler semasi su

sekildedir:

Gonderici

G1: Yaris Duzenleme
Kurulu (Sistemin
somutlasmasi)

Yardimci

Y1: Mac

Nesne

N1: Piston Kupasini
kazanmak ve Dinoco
Sponsorlugunu kazanan
ilk caylak olmak

A1: Simsek McQueen

N2: Kaliforniya’ya giden
ilk yarisgi olmak ve
Dinoco ile bas basa

kalmak.
4
Ozne DR —— Engelleyici

O1: Simsek McQueen E1: Simsek McQueen

E2: Modifiyeli Dort
Otomobil

E3: Simsek McQueen’in
Farinin Olmayisi

Sekil 12: Kaliforniya Yolculugu Kesitinin Eyleyenler Semasi
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Ilk semada belirttigimiz gibi burada da rekabetgi toplumu yaratarak
bireysel basariyli kutsayan sistem (G1) gonderici konumundadir. Final
yarigini Kaliforniya’da duzenleyen “Yaris Duzenleme Kurulu” bu kesitte
sistemin somutlasmig halidir. Simsek McQueen (O1), nesnesine ulasmasi
icin Ustun bir gonderici rolindeki bu kurulun kararina boyun egerek yolculuga
cikar. Nesnesi, bir dnceki semada belirttigimiz gibi yine Piston Kupasr'ni ve
Dinoco sponsorlugunu kazanan ilk c¢aylak olarak tarihe gecebilmek ve
Kaliforniya’ya giden ilk yaris¢l olarak Dinoco ile bas basa kalabilmektir (N1,
N2). Alicit konumunda yine Piston Kupasi’'ni ve Dinoco sponsorlugunu
kazanmaktan ve Kaliforniya'ya giden ilk yarisgi olarak Dinoco ile bas basa
kalmaktan yarar saglayacak olan Simsek McQueen (A1) bulunmaktadir.
Yardimcl, tasiyici Mac'’tir (Y1). Engelleyici konumunda ise tasiyici Mac’i hig
durmadan Kaliforniya’ya gitmesi igin zorlayan ve bu nedenle Mac’in uykusuz
kalarak yoldan c¢ikmasina neden olan Simsek McQueen (E1), serit
degistirmece oyunu oynayarak Mac’in yoldan c¢ikmasina neden olan
modifiyeli doért otomobil (E2) ve Simsek’in farinin  olmayisi (E3)

bulunmaktadir.

Bu kesitte geleneksel anlati sinemasinin klasik dramatik yapisi
devrededir. Arabalar filminde olaylar birbirlerini neden-sonug iligkisi iginde
izlemekte, birbirlerine nedensellik bagi ile eklemlenmektedir. Anlatidaki
denge, Simsek McQueen’in bireyci-benmerkezci-narsist benligi ve dort
otomobilin devreye girmesi ile bozulmaktadir. Bu kesit itibariyle film, bozulan
dengenin yeniden tanzim edilmesini ve dengenin yeniden saglanmasiyla
yasanacak olan bitis durumunu izleyiciye sunarak anlatisina devam

edecektir.

3.1.2.10. Radyator Kasabasi

Kesit degisir. Simsek McQueen isiktan yoksun bir sekilde 66.
Otoyol'da son surat ilerlemektedir. Kahraman, Radyator kasabasi yazili
tabelanin yanindan ¢ok suratli bir sekilde gegerken, tabelanin arkasinda
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gizlenip suglulari bekleyen, beklerken de uyuklayan kasabanin serifi
goruntuye girer. erifi, gevreciymis gibi yapan tir érneginde oldugu gibi ilk
once izleyici fark eder; ¢unkl daha énce belirttigimiz gibi kahraman isiktan
yoksundur. Serif “benim kasabamda hiz yapamazsin” diyerek isiklarini yakar

ve kahramanin pesine duser.

V. Propp, Rus halk masallarini incelerken, bu masallarda iki temel
Ozellik dikkatini geker. Birincisi bu masallarin gesitliligi, ikincisi tekduzeligidir.
V. Propp once, inceledigi Rus masallarinin olugturucu bolimlerini saptamisg,
sonra bu bolumleri g6z onunde bulundurarak, masallari birbirleriyle
karsilastirmigtir. V. Propp’un kullandi§i temel anlati birimi islevdir. islev bir
kisinin gerceklestirdigi eylemdir. Bu iglev olay 6érgusindeki anlamina gore
tanimlanir. Masalda Kigilerin Ustlendigi islevler, anlatinin degismez 6geleridir.
Bundan sonraki sorun da bu islevlerin masallarda ortaya c¢ikis siralandir
(Kiran ve Kiran, 2007: 167, 169). V. Propp, yuzeydeki gesitlilik, cok renklilik
altinda, yuzlerce masala ortak olabilecek “iglevsel” birimleri bulup ortaya
clkarmak, bir bagka deyisle, halk masalinin yapisini duzenleyen degismez
yasalari belirlemek amaciyla otuz bir iglev saptamistir. (Propp, 2011: Xl).
Sirasiyla otuz bir islev su sekildedir:

1- Uzaklasma, 2- Yasaklama, 3- Yasagi cigneme, 4- Sorusturma,
5- Bilgi toplama, 6- Aldatma, 7- Suca katilma, 8- Koétuluk (eksiklik),
9- Aracilik (gegis ani), 10- Karsit eylemin baslangici,11- Gidis,
12- Bagiscinin ilk islevi, 13- Kahramanin tepkisi, 14- Buyulu
nesnenin alinmasi, 15- lki krallk arasinda yolculuk (bir klavuz
esliginde yolculuk), 16- Catisma, 17- Ozel igaret, 18- Zafer,
19- Giderme, 20- Geri donus, 21- Izleme, 22- Yardim, 23- Kimligini
gizleyerek gelme, 24- Asilsiz savlar, 25- Gug is, 26- GUg isi yerine

getirme, 27- Tani(n)ma, 28- Ortaya ¢ikarma, 29- Bi¢cim degistirme,
30- Cezalandirma, 31- Evlenme.

Propp’un c¢ikarmis oldugu otuz bir islevden Uguncusu, bu kesitte
islemektedir. Simsek McQueen bir an evvel Mac’i bulmak ve izlencesine
kaldigi yerden devam edebilmek igin ¢ok suratli bir sekilde giderken, hiz
yasagini ¢ignediginin farkinda bile degildir. Simsek McQueen yasagi

cignemistir ve kanun koruyucu da sug isleyeni yakalamak igin is bagindadir.
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Anlatinin degismez 0Ogesi olarak yasagin c¢ignenmesi iglevi, radyator

kasabasindaki hikadyenin baslangicini olusturmaktadir.

Simsek McQueen bir sure ilerledikten sonra arkasindan gelen
kasabanin serifini fark eder ve “belki bana yardimci olabilir’ dusuncesi ile
yavaglamayi dasunur; fakat serif birden Simsek McQueen’e ates etmeye
baglar. Serifin ates etmeye baslamasi ve buna devam etmesi ile kahraman,
sanki sucluymus gibi Serif'ten kagmaya calisir. Kesme ile Radyator Kasabasi
goruntuye girer. Kasabada terk edilmis bir gorintu hakimdir. Bombosg
sokaklar, cihz 1siklar, tasraya 6zgl lambanin etrafinda ugusan kiglk
otomobil sinekler... Nereden geldigi belli olmayan yavas bir mizik, kasabanin
sescil evrenini olusturmaktadir. Kamera tek bir muisteriye hasret kasaba
sakinlerini gostermeye baslar. Lastik dukkani isleten Guido, Guido’nun
yardimcii§ini  yapan kiiciik bir italyan kaldirici olan Luigi, Uzerinde
“kurucumuz Stanley” yazan bir otomobil heykel, otomobil heykelin yanindaki
cicekleri sulayan kirmizi bir itfaiye araci, trafik lambasinin ne kadar surede
yanip sonduguni tartisan Fillmore ve Sarge ve onlarin tartismalarina kulak
misafiri olan Flo ve Ramone. Kasaba ve karakterler bu goértntileri ile sanki
derin bir uykudaymis gibi izleyiciye sunulur. Kasabanin terk edilmisligine

sanki karakterler de uyum saglamistir.

Piston Kupasr’'nin yapildigi isiltih ve hareketli sehirle tamamen zit bir
goruntu olugturan bu kasabanin ve sakinlerinin derin sessizligini giderek
yaklasan silah sesleri bozar. Simsek McQueen 6nde, kasabanin serifi arkada
kasabaya giris yaparlar. Simsek, buranin eyalet otoyolu olmadigini en
sonunda anlar; fakat artik dontlmez bir yola girmigtir. Daha 6nce bdyle bir
karmasa igerisinde hi¢ kalmadigi belli olan kahraman, kasabanin igerisinde
bir o yana bir bu yana savrulup durur. Dikenli tellere takilir, kasaba
sakinlerinin dukkanlarini darmadagin eder. Simsek McQueen’in arkasina
dolanan dikenli teller ise, Uzerinde “kurucumuz Stanley” yazan otomobil
heykele takilir. Simsek, arkasina taktigi heykel araciligiyla kasabanin
disariyla baglanti sagladigi yolunu kullanilamaz hale getirir. Kasabanin
kurucusu olan Stanley, kasaba sakinleri tarafindan heykeli yapilarak
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kutsanmigtir. Tarihsel bir sireci ifade eden, ge¢misle gunimuiz arasinda
kopru vazifesi goren ve kasaba sakinlerine bu anlamda gug veren kasabanin
tek heykeli, disaridan gelen bir yabanci tarafindan kullanilarak kasabanin
tahrip edilmesine aracilik etmigtir. Fakat bu kesitin devaminda heykelin tekrar
koruyucu gorevini Ustlendigini gormekteyiz. Sanki heykel canlanmigg¢asina
elektrik kablolarina takilir ve bu sekilde Simsek McQueen’in cezasini
cekmeden kasabadan ayrilmasina izin vermez. Serifin yapamadigini yapan
heykel, kahramani kablolara sabitledikten sonra havada suzulerek eski
yerine konar. Kablolara takilarak bas asagi asilan Simsek McQueen’in
yanina gelen serif ise, adeta kahramanin basina geleceklerin sinyalini

Oonceden verir. “Eviat basin ¢ok blyiik belada”.

Campbell'a goére (2010: 72) mitolojik yolculugun —maceraya c¢agri-
olarak belirledigimiz- bu ilk agamasi kahramani ¢agiran ve onun ruhsal agirhk
merkezini toplumunun sinirlarindan bilinmeyen bir bodlgeye c¢ekmis olan
kaderi belirtir. Bu onemli hazine ve tehlike bolgesi cesitli bigimlerde
sunulabilir: uzak bir Glke, bir orman, yeraltinda, dalgalarin altinda ya da
gogun Ustunde bir krallik, gizli bir ada, sisli dag tepesi ya da derin bir dusu
hali; fakat hep tuhaf bicimde akiskan ve ¢ok bigimli varliklarin, hayal ediimez
eziyetlerin, insanustu gorevlerin ve olanaksiz zevklerin yeri. Kahramanin
dustugu Radyator Kasabasi ise haritalardan silinmig, kimsenin ugramadigi,
terk edilmig bir kasabadir. Artik herkes icin uzak bir uzamdir. Yalnizca bir
rastlanti sonucu insanlarin yolu buraya dismektedir. Kahramanin hatasi
sonucu kasaba yolu kullanilamaz hale gelmigtir. Boylece bu kasaba,
kahramani yolun tamir edilmesine kadar hicbir yere gdndermeyerek
kahraman icin “eziyet verici” fakat donUsturici ve hayat verici bir uzam

olacaktir.

Radyator Kasabasi'na giris kesitinin  6zne konumu agisindan

eyleyenler semasi su sekildedir:
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Gonderici  ---------- > Nesne ~ ---------- > Alici

G1: Yaris Duzenleme N1: Piston Kupasini A1: Simsek McQueen
Kurulu (Sistemin kazanmak ve Dinoco

somutlasmasi) Sponsorlugunu kazanan

ilk caylak olmak

N2: Kaliforniya’ya giden
ilk yarisci olmak ve
Dinoco ile bas basa

kalmak.
A
Yardmer  ---------- » Ozne € Engelleyici
Y1:0 O1: Simsek McQueen E1: Simsek McQueen

E2: Modifiyeli Dort
Otomobil

E3: Simsek McQueen’in
Farinin Olmayisgi

E4: Kasabanin Serifi

E5: Otomobil Heykeli:
Stanley

Sekil 13: Radyator Kasabasi Kesitinin Eyleyenler Semasi

Bu kesitte gonderici, 6zne ve nesne konumunda herhangi bir degigiklik
olmamistir. Yardimci rolunde bir degisiklik s6z konusudur. Kasaba kesitinde
Simsek McQueen’in (O1) yardimcisi konumunda herhangi bir eyleyen yoktur
(0). Simsek McQueen’in (O1) engelleyicisi konumunda kendi benligi
nedeniyle yine bizatihi kendisi (E1), Simsek McQueen’in 1siktan yoksun olusu
(E2), modifiyeli dort otomobil (E3), Simsek McQueen’i kasabanin igine
surukleyen ve kasabanin yolunun tahrip edilmesine dolayli olarak sebebiyet

verdiren kasabanin serifi (E4) ve Simsek McQueen’in ceza g¢ekmeden
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kasabadan ayrilmasina engel olan otomobil heykeli “Stanley” (E5)

bulunmaktadir.

3.1.2.11. Canli Haber

Simsek McQueen’in havada asili goruntisunden sonra kesit degisir,
ekran canli yayin ekranina doner. Sabah olmugtur. Yarigin bitiminden sonra
Simsek McQueen ile roportaj yapan Kori Turbowitz bu sahnede de
kargsimizdadir ve uluslararasi yarig pistinden canl olarak bildirmektedir. Tum
kameralar yarig alanina ilk gelen Mac’in romorkunun agiimasini ve Simsek
McQueen’in basina poz vermesini beklemektedir. Fakat romorkun acilmasi
ile Simsek McQueen'in iginde olmayisi herkesi sasirtir. Bu gérintiden sonra
kahramanin kaybolmasi ile ilgili canli haberler ekrana getirilir. Birgok farkli
ulkede ve dilde kahramanin kaybolmasi ile ilgili canli yayinlar yapilmaktadir.
Yariggilarin  bu konuda goruslerine basvurulur. Simsek McQueen'’in
kaybolmasi talk show’da espri malzemesi olarak kullanilir.  HUkimet
baskanlari Simsek McQueen’in bir an evvel bulunmasi ile ilgili halkin
kargisinda konusma yapar. Kahramanin nerede oldugu ana haber

bultenlerinde sik¢a tartisilan ve herkesin merak ettigi bir konu haline gelir.

Simsek McQueen’in kaybolmasi hem ulusal hem de uluslararasi
alanda buyuk ilgi gérmektedir; ¢cliinkli Simsek McQueen bir yildiz adayidir.
Yildiz aday! Uzerinden buyuk bir kamusal ilgi yaratilmakta hatta bu kaybolus
hikdyesi magazinsellestiriimektedir. Kendini henlz kanitlayamamis bir yildiz
aday! bile haber malzemesi haline getirilerek tUm dunyanin tuketimine
sunulmaktadir. Daha Once de belirttigimiz gibi “Unl4” sattinr. Bir kaltlr
endustrisi UrinlU veya bir kaybolus hikayesi sistem igin hi¢ fark etmez. Var
olan ideoloji bir muammadan tuketilecek bir nesne c¢ikarabilmektedir. Bu
kesitte Simsek McQueen ile ilgili kaybolus hikayesi canl haberlerle,
programlarla izleyiciye aktarilmaktadir. “Ramonet'e godre televizyonun
habercilik anlayisi anindalik esasina dayanmaktadir. Haber iletmek

gunumuzun Ustun teknolojiye sahip televizyonculugunda olayr olugum
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halinde gdstermek, izleyicilerin olaya ve olusmakta olan tarihe taniklik
etmelerini saglamak demektir’ (Ramonet’ten akt. Seker, 2003: 62). Parsa’'ya
gbre (1993: 24) ise bir olayl canli olarak izlemek izleyici acisindan heyecan
vericidir ve olayin goérgl tanigi olma duygusu yaratmaktadir. Canli yayin
haberciligi ile izleyici olan bitenlerle ilgili gorgu tanikligina davet edilmektedir.
Bu sekilde izleyicinin gozunde Simsek McQueen’in  yildizlik imgesi
pekistiriimekte ve siradanliktan yoksun benligi vurgulanmaktadir. Ayrica
izleyici canli yayin haberciligi ile gérgu tanigi olmaya davet edilmekte, bu
durumda izleyicinin filme katilmaya cagirilmasinda ©6nemli bir rol

oynamaktadir.

3.1.2.12. Eril Iktidarin Yitirilmesi

Kahramanin kaybolusu ile ilgili haberlerden sonra kesit degisir ve
SimsekK’in uyuyan goéruntusiyle sahne acilir. Radyator Kasabasi’nda sabah
olmustur. Simsek, uyku ve uyaniklik arasinda “olamaz, neredeyim ben” diye
saylklarken karsisinda Radyator Kasabasi’'ndaki tek c¢ekici arag olan Mater’i
bulur. Mater'in Simsek McQueen’e dedigi ilk sey “glinaydin uyuyan giizel” dir.
Bu kesite kadar karsimizda etkin bir durumda olan ve edilgin konumda
olmayl sonuna kadar yadsiyan bir ézne vardi. izleyiciye eylem halinde,
pasifligi reddeden, iktidar sahibi ve kendi izlencesinin pesinde tek basina
yurtyen guclu bir erkek imgesi sunulmaktaydi. Bu kesit ile eril 6zne, yuzyil
boyunca uyuyan ve bir prensin gelip kendisini Operek uyandirmasini
bekleyen edilgin ve disil bir masal kahramanina benzetilmektedir. Simsek

McQueen artik erkege atfedilen 6zelliklerden yoksundur.

Buker (2001: 79) Korku Burnu filminin tanitma yazilarinda bir erkege
ait oldugundan pek suphe duyulmayan, bagini ve bacaklarini yatay devinimin
tum cerceveyi kaplamamasindan o6turd goéremedigimiz yesilin Uzerinde
beliren govde ile ilgili su yorumda bulunur: Gévdenin bacaklari yok. Bacagin
yitirilmesi ¢ok dnemli; cunkl bacak fallik bir uzuv. Bu baglamda erkin, gucin

yitiriimesi demek. Moby Dick’te Kaptan Ahab bacagini kapan dev balinanin
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pesindedir. Bacagi yitirmek edilginlie yol acar. Rear Window’da (Arka
Pencere) L. B. Jeffries (James Stewart) bacagi kirildigi icin bagimsizhgini,
glcuna vyitirir.  Artik o yetkin bir govdeye sahip degildir. Godvdesi eksiktir,
filmin sonunda ikinci ayagini yitirdiginde eksik katlanir. Bir erkek “eksik
gbvdeye” sahip olmaya dayanamaz. Mater'in “gidnaydin uyuyan glzel’
diyerek kahramana seslenmesinin ardindan Simsek  McQueen’in
tekerleklerine vurulan kilit gosterilir. Simsek McQueen bu haliyle hareketten
yoksun kilinmig, tutsak edilmigtir ve eril iktidarini yitirmis gdozukmektedir. Bir
yarig otomobilinin tekerlekleri onun hareketini saglayan en o6nemli iktidar
nesnesidir. Simsek McQueen’in izlencesine ulasmasi igin eylem halinde
olmasi gerekmektedir; fakat tekerleklere vurulan Kkilit, kahramanin
edilginligine ve eril iktidarini kaybetmesine neden olmaktadir. Tekerlek
burada fallik bir nesnedir. Penisin ve dolayisiyla erkek iktidarinin simgesel bir
temsili. Yukarida belirtilen karakterlerin bacaklarini vyitirmeleri, Simsek
McQueen’in tekerlegini yitirmesi ile ayni niteliktedir. Ortada iktidar kaybina
ugrayan bir kahraman vardir. Filmin acilisinda kadir-i mutlak olarak takdim
edilen Simsek McQueen, artik erkini ve glcunu yitirmistir. O artik yetkin bir

gOvdeye sahip degildir, govdesi eksiktir.

Govdesi eksik hale gelen ve iktidar kaybina ugrayan 6znenin cinsel
kimligi bu sekanstan sonra yeniden insa edilmektedir. Sancar (2009: 29)
erkeklik belirtisi olarak su 6zelliklerin kabul edildigini belirtmektedir: Gulg, akil,
aktiflik, catismadan kagmamak, siddet uygulayabilmek, rekabet becerisi ve
basar tutkusu, teknolojik bilgiye ve uzmanliga sahip olmayi istemek, risk
alma ve macera pesinde kosma arzusu ve kahramanlik istencine sahip
olmak. Kadinsilik o6zellikleri olarak ise; duygusallik, pasiflik, bariscilik,
anlayisl ve sefkatli olmak. Simsek McQueen’in bu kesite kadar sergiledigi
erkeklik imgesi, artik kadinsi ozelliklerle donusmeye baslamaktadir. Artik
Simsek McQueen, Sancarin belirttigi erkege atfedilen 0Ozelliklerden
yoksundur. Erkek kimligi kadinsilik Ozellikleri katilarak yeniden inga

edilmektedir. Ozne istese de, istemese de.
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3.1.2.13. Yeni Engelleyicilerin Ortaya GCikmasi

Kesit degisir. Simsek McQueen, kasabanin yollarini tahrip etmesi
sonucu trafik mahkemesine getirtilir. Kelepgeler hala lastigine takilidir.
Kasabinin sakinleri mahkemede hazir bulunmaktadir. Kasabanin serifi
Simsek McQueen’e avukatinin nerede oldugunu sorar; fakat Simsek’in o an
icin bir avukati olmadigindan mahkeme ona avukat atamaya karar verir.
Serifin “Hey, onun avukati olmak isteyen var mi” sorusu Uzerine, herkes bir
adim geri cekilir, Mater ise oldugu yerde kalir. Bunun Uzerine Simsek
McQueen’in avukati Mater olur. Trafik mahkemesi ve mahkeme tarafindan
sanida avukat tayin edilmesi éykiinin gercekgibiligini arttiran dgelerdir. Oykd,

izleyici icin agina kilinmaya devam etmektedir.

Yargic Doc Hudson mahkemeye tesrif eder ve kursusune cikana
kadar su sozleri sarf eder: “Pekala Serif, kasabami kim enkaza c¢evirdi bilmek
istiyorum.  Onun kaportasini istiyorum. Hapislerde ¢liriimesini istiyorum.
Hayir, daha iyisi onu hapis ¢lriiyene kadar hapse tikacagim. Sonra onu yeni
bir hapse yollayip, 6mriiniin sonuna kadar orada tutacagim”. Yargig, Simsek
McQueen’i gérince sasirir, yuzinde biraz korku belirir ve konugmasi kesilir.
Daha sonra ise konusmasina su sekilde devam eder. “Onu atin hemen
buradan gerif, mahkemeden ¢ikarin sunu. Kasabadan da hemen gitsin. Dava
kapanmigtir'. Yargi¢'in konusmasinin ardindan mahkeme kapisi agilir ve
mavi bir Porshe olan Sally —kadin- igeri girer. Simgsek McQueen, Sally’den ilk
bakista cok etkilenir. Sally’i avukatlik burosundan kendisi icin geldigini sanir
ve onu hemen yemege davet eder. Fakat Sally kendisi i¢cin gelmemistir, Sally

kasaba avukatidir.

Sally, Yargi¢c Doc Hudson’dan Simsek McQueen’in kasabanin yolunu
onarmasini ister. Fakat Yargig, Simsek McQueen’in yarig arabasi
oldugundan kasabada yerinin olmadigini belirtir. Bunun (zerine Sally
konusmasini kasaba sakinlerine yoneltir. Radyator Kasabasi’'ni overek s6ze
baglar. O tam bir kasaba asigidir. Kadinsal 6zellikler devrededir. Kasaba

sakinlerinin iglerini yapabilmesi igin yolun tamir edilmesinin énemine dikkat
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ceker. Onlara kasabanin yolunun tamir edilmemesi halinde olacaklar bir bir
anlatir. Eger yol tamir edilmezse kasabaya musteriler gelemez, eger
musteriler gelmezse de kasaba sakinleri iglerini kaybeder. Kasabanin tamire
layik oldugunu vurgulayarak, diger arabalarin bu anlamda bilinglenmesini
saglar. Bunun uzerine Yargi¢c Doc Hudson kararinin kendiliginden degistigini
belirtir. Simsek McQueen, kasabanin yolunu tamir etmeye mahkdm edilir.
Simsek McQueen’e verilen ceza, gunumuzde 6zellikle yildizlara verilen kamu
hizmeti cezalarini andirir. Cesitli kligik suglar isleyen gunuamuaz yildizlar
bazen bir kamu kurulusunda belli bir zaman diliminde ¢alismaya mahkim
edilirler. Bazen, bir saglik kurulusunun temizlik iglerinde bazen de posta
sirketinde kurye olarak gorevlendirilir. Bu tarz cezalar ¢ogunlukla yildizlara
nadiren de siradan vatandaslara uygulanir. MahkOmlara, hapis cezasi yerine
bu tarz kamu igleri yaptirilir. Filmin bu kesitinde Simsek McQueen'in isledigi
suca karsi hemen bir trafik mahkemesi kurulmustur, mahkeme tarafindan
saniga bir avukat tayin edilmistir. Yargi¢ bir kesit sonra Simsek McQueen’in
kamu hizmetine mahkim edildigini, kendisinin gozetiminde kasabanin yolunu
tamir etmesi gerektigini kahramana soyler. Simsek McQueen’in bir yildiz
adayi olmasi ve yaris alaninda gelecegin yildizlarindan biri olacak olmasi bu
cezanin verilmesinde etkilidir. Daha 6nce gercekgibiligin filmin en basinda
kuruldugunu belirtmistik. Bu kesitte yildiza verilen kamu hizmeti cezasi filmin

gergekgibiligine, dykinun dogal kilinmasina katki getiren bir diger 6gedir.

Daha evvel 66. Otoyol'un vyerini Eyaletlerarasi Otoyol Sistemi'’ne
biraktigini ifade etmistik. Eyaletlerarasi Otoyol Sistemi, 66.0toyol’'un yolcular
tarafindan kullanilmamasina, dolayisiyla mausgterilerin  arttk Radyator
Kasabasi’'ndan aligveris yapmamasina yol agmistir. Sonug¢ olarak ortada
zaten bir tuketici kitlesi yoktur. Sally, Simsek McQueen’in kasabadan
ayrilmasina mani olan otomobil heykel Stanley gibi kasabanin
koruyuculugunu ustlenmektedir. Eger Simgsek McQueen’in kasabadan
gitmesine izin verilirse, kasabanin yollarini tamir edecek hi¢ kimse
kalmayacaktir. Unutulan Radyator Kasabasi, vyollarinin bozuk olmasi

nedeniyle gittikge yok olmaya mahkdm edilecektir. Bunun 6nlne gegmenin
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tek nedeni, yollarin tamir edilmesidir. Kasabaya tek tik musterinin gelmesi
buna baglidir. Sally’'nin dolayisiyla kasaba sakinlerinin izlencesi, Simsek
McQueen’in izlencesi ile gakismaktadir. Bu durumda iktidar konumunda olan
Yargic Doc Hudson, kasaba sakinlerinin kendisini etkilemesiyle kahramanin

izlencesini bozmaktadir.

Mahkeme salonu kesitinin 6zne konumu agisindan eyleyenler semasi

su sekildedir:
Gonderici  ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Yargi¢ Doc Hudson, N1: Radyator Al: Kasaba Sakinleri
Sally ve Kasabanin diger KasabasI’'nin tahrip _
sakinleri. edilen yolunun tamir A2: Simsek McQueen
edilmesi.
A
Yardmer  ---------- » Ozne - Engelleyici
Y1: Yol silindiri Bessie. O1: Simsek McQueen E1l: Yargic Doc Hudson

E2: Sally
E3: Kasabanin sakinleri

E4: Yol

Sekil 14: Mahkeme Salonu Kesitinin Eyleyenler Semasi

Mahkeme salonu kesitinde Simsek McQueen’in (O1) izlencesi
engellenmis ve bolunmastir. Yeni eyleyenler ortaya ¢ikmistir. Bunlar, yeni bir
gonderici ve alici, yeni bir nesne, yeni bir yardimci ve engelleyicidir. Bu
kesitteki génderici Yargic Doc Hudson (G1), Sally (G2) ve kasabanin diger
tim sakinleridir (G3). Génderici, Simsek McQueen’i (O1) kasabanin yolunu

tamir etmeye gondermektedir. Nesne, kasabanin yolunun tamir edilmesidir
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(N1). Simsek McQueen (O1) ustin bir gligten emir almaktadir. Bir baska
deyigle bu kesitte de Simsek, yine bagimh 6zne konumundadir. Goénderici
konumunda olan Yargi¢c Doc Hudson (G1), Sally (G2) ve kasabanin diger
tum sakinleri (G3), ayni zamanda hem engelleyici (E1, E2, E3) hem de bu
durumdan yarar saglayacak olan alici (A1) konumundadir. Alici konumuna
Simsek McQueen'’in (A2) kendisini de yazmak gerekmektedir; gunkl nesneye
ulasilmasi halinde kahraman bu durumdan yarar saglayacak ve izlencesine
devam edecektir. Diger bir engelleyici ise kahramanin kasabada kalmasina
sebebiyet veren bizatihi yolun kendisidir (E4). Kasabanin yolunun tamir
edilmesinde, Simsek McQueen’in yardimcisi konumunda ise, yol silindiri olan

Bessie (Y1) bulunmaktadir.

Simsek McQueen N1 ve N2’'ye ulasabilmesi igin ortaya c¢ikan yeni
nesneyi gerceklestirmek zorundadir. Yeni nesnenin gercgeklestiriimesi,
Simsek McQueen’in  kisa bir sdreligine asil nesnelerini gérmezlikten
gelmesine baghdir. Radyator Kasabasi’'nda Simsek McQueen’in ulagsmasi
gereken tek bir nesne vardir artik. O da kasabanin tahrip edilen yolunun
tamir edilmesidir. Bu nesne gerceklesinceye kadar asil nesneler eyleyenler

semasinda gosterilmeyecektir.

Mahkeme salonu kesiti itibariyle, Greimas’in dortli semasinin bu
anlatida nasil igledigini ortaya koyabiliriz. DoOrtli semanin ilk asamasi
sdzlesme ya da eyletimdir. Anlatinin baglangi¢ durumudur. Génderici ile 6zne
arasinda bir s6zlesme yapilir. Bu asama bir yaptirtma asamasidir. Simsek
McQueen (O1) ile Yargic Doc Hudson ve Sally basta olmak (izere kasaba
sakinleri arasinda bir s6zlesme yapilmistir. Bu sdzlesme Simsek McQueen’in
rizasi ile olmamistir; fakat kahraman izlencesine devam etmek istiyorsa bu
sozlesme geregi kasabanin yolunu tamir etmek zorundadir. Mahkeme
kesitinden sonra Simsek McQueen’in kasabanin yolunu tamir etme sireci
devreye girecektir. Bu sure¢ Simsek McQueen’in eding evresini
olusturmaktadir. Yani eding evresi, sozlesme geregi kahramanin yerine
getirmek zorunda oldugu eylemlerin, gecirmek zorunda oldugu dontsumlerin

ortaya ciktigi ve eyleme gegebilmek igin kahramanin gereksindigi
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yeteneklerin kazanildigi asamadir. Eger Simsek McQueen eding asamasini
basarili bir sekilde gerceklestirirse, Uglinci asama olan edim asamasina
gecebilir. Yani Simsek McQueen, istegi, gucu ve bilgisini birlestirerek
eylemini gerceklestirebilecektir. Son asama ise taninma ve yaptirimdir. Yani
bitis asamasidir. Bu asamada Simgsek McQueen yaptidi eylemlerin sonunda
ya odullendirilir ya da cezalandirihir.  Yani kahraman, sozlesme geregi
kasabanin yolunu tamir etmeyi basarirsa, Piston Kupasi’nda yarigabilmek
icin Kaliforniya’ya gidebilecektir. Eger eding asamasi yarida kesilir, Simsek
McQueen kasabanin yolunu tamir edemezse/etmezse yani edim asamasina
gecilemezse, Simsek McQueen ceza olarak Kaliforniya’daki yarisa

gidemeyecektir.

Kasabadaki anlati kahraman icin yeni basladigindan, mahkeme
salonu kesitinde sadece birinci asama (baslangic durumu) gdsterilmektedir.
Anlatinin devaminda ise Simsek McQueen’in kasabanin yolunu tamir
edebilmek icin gosterecegi ¢aba, gecirdigi donusumler ve ayni zamanda
yolun tamir edilme sureci yani eding ve edim evresi goOsterilecektir. Bu

baglamda 6zne konumu agisindan anlatinin dortli semasi su sekildedir:
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OYKU
1 2 3 4
Sozlesme ya da Eding Edim Taninma ve Yaptirim
Eyletim
Baslangi¢ Bitis
Durumu Durumu

Yargi¢ Doc Hudson, | --=-----—- | eemeeeee e
Sally basta olmak
Uzere kasabanin diger
tim sakinleri,
kasabanin yolunu
tahrip eden Simsek
McQueen’in yolu tamir
etmesini istemektedir.
Simsek McQueen ile
gonderici arasindaki
s6zlesme, kasabanin
tahrip edilen yolunun

onarilmasidir.

Sekil 15: Radyator Kasabasi Kesitinin Dortli Semasi

3.1.2.14. Kagma Tesebblis

Kesit degisir. Gonderici rolindeki Yargic Doc Hudson, Simsek
McQueen’e tam olarak ne yapmasi gerektigini agiklar. Simsek ilk olarak,
biraz katrana bulanmig bir yol silindiri olan Bessie’e baglanmali, ardindan
yolun en basindan baglayarak yolun bitisine kadar yolu tamir etmelidir.
Gonderici, kahramanin nesnesini bu kesit ile agik bir sekilde agiklamistir;

fakat kahramanin bu sdylenenler karsisindaki durusundan, onun yaris pistleri
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icin tasarlandidi ve bu pis islerin ona gore olmadigi anlagiimaktadir. Simsek
McQueen'’in aklinda Kaliforniya’ya bir an evvel gitmek ve Dinoco’ya -kendi
ifadesiyle- yag cekmek vardir. Fakat engelleyiciler onun izlencesini takip
etmesine mani olmaktadir. izlencesine devam edebilmesinin tek kosulu daha

once belirttigimiz gibi bu yolun tamir edilmesidir.

Doc Hudson sozlerini bitirdiginde Mater, Simsek McQueen’in kilidini
agar. Bu sozlerin Uzerine iginin basina ge¢cmesi beklenen kahraman, kilidinin
acllmasi ile son surat kasabadan kagmaya baslar. Kasabadaki pis isi
yapmayacak olmasi ve daha da onemlisi izlencesine kaldigi yerden devam
edecek olmasi onu negeye bogar. Sanki yitirdigi iktidarini geri almig gibi
yolda son surat ilerler. Fakat birden yavaglamaya baslar ve sonunda durur;
¢cUnklU benzini bitmistir. Benzininin bittigi yerde serif ve Sally bekler. Sanki
kagcma tesebbusunun olacagini onceden biliyorlarmig gibi orada hazir
beklemektedirler. Simgsek McQueen uyurken benzinini bogaltmislardir. Bu
durum kargisinda kahramanin jest ve mimiklerinden onun fazlasiyla iktidarini
yitirdigini anlariz. Fallik bir nesne olan tekerlegin kitlenmesi Simsek
McQueen’in iktidarini yitirmesine neden olmustu. Benzininin bosaltiimasi ise
iktidar kaybinin diger bir gostergesidir; ¢unku tekerlek gibi benzin de fallik bir
nesnedir. Kahraman, bir otomobilin en énemli iki uzvundan yoksundur artik.

O govdesi eksik bir kahramandir.

Donovan’a gore (2010: 19) insan aklinin Ustunligu ve gercegin tum
diger yonlerine hukmetme hakki oldugu iddiasi, mutlak kibire ve kustahga
gurura hatta tek bir tirin —erkeklerin- sovenizmine goturtr. Cunkl dogal
olarak insan (erkek) akli ile 6vinen dusunceye gore akilci varliklar, yaratilisin
efendileridir ve “akildan” yoksun kalanlara —kadinlara-, insan olmayan
varliklara ve dunyanin kendisine- akli gotirme haklari vardir. Brannan’a gore
ise her erkek yeterli derecede akli olarak kabul edilir ya da dogal olarak, bir
aileyi yonetme kapasitesine sahiptir. Kadinlar ise Locke’un teorisine gore,
dogal olarak akildan yoksun gorullirler ve dogal olarak 6zglr ve esit birey
statistnin disinda tutulurlar (Brannan’dan akt. Donovan, 2010: 22). Akla
sahip olmak, eril iktidarin en énemli 6zelliklerinden biridir. Bu kesit ile Simsek
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McQueen’in diger bir yoksunlugu daha ortaya c¢ikmigtir. O da akildan
yoksunluktur. Tekerleginin kilittenmesi ile eril iktidarini kaybeden Simsek
McQueen, akil yoksunlugu ile kasabadan kagmayi basaramamistir. Akilci
davranamamis olmasi onun kadinsilidina gonderme yapmaktadir. Cunku
egemen ideoloji akilci davranisi erkeklikle, akilci olmayan davranigi ise
kadinla es deger tutmaktadir. Bu yoksunluklar Simsek McQueen’i
kadinsilagtirmakta, ayrica iktidarini kaybeden kahraman imgesi bu yolla

pekismektedir.

3.1.2.15. Ozne: Bakisin Nesnesi

Kacma tesebblsunin ardindan kesit degisir ve Simsek McQueen, yol
silindiri Bessie'yi arkasina takarak yolu tamir etmeye baslar. Kasaba
sakinlerinden Stanley’in esi, kirmizi itfaiye aracina soyle seslenir: “Kirmizi,
biraz ¢ekilir misin? Su seksi arabaya bir g6z atmak istiyorum”. Berger (2007:
47) erkeklerin kadinlari seyrettigini, kadinlarsa seyredilislerini seyrettiklerini
belirtir. Bu kesit itibariyle kahraman bakigin nesnesi haline gelmistir. Burada
erkek bakisi yerine, kadin bakigi s6z konusudur. Bu sekansin seyredeni
kahraman degildir. Seyretme gorevini erkekten devralan kadin otomobil,

kahramani bakisinin nesnesi haline getirmektedir.

Mulvey’e gore (2008: 239, 243) sinema bir takim olasi hazlar sunar.
Bunlardan biri skopofilidir (g6zetlemecilik). Bakmanin kendisinin bir zevk
kaynagi oldugu durumlar vardir, aynen bakilmada da zevk oldugu gibi.
Belirleyici erkek bakisi kendi fantezisini, uygun bigimde sekillenmis disi figlre
aktarir. Geleneksel teshirci rolleri iginde kadinlar, bakila-si-lik mesajini veren,
guglu gorsel ve erotik etki amaciyla kodlanmig dis gorunusleriyle ayni anda
hem bakilan hem teshir edilendir. Cinsel nesne olarak teshir edilen kadin,
erotik temasanin ana motifidir. Ana akim sinemada bu sekilde isleyen sureg,
bu filmde farkh bir sekilde igslemektedir. Bu kesitte bakila-si-lik mesajini veren
kadin degil, iktidarini kaybetmis olan Simsek McQueen’dir. Kahramanin

calisirken ki gugli gorseli cinsel bir ¢agrisim uyandirmaktadir. Simsek
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McQueen’in galisirken izlenmekten keyif aldigi sOylenemez; fakat burada
bakmanin kendisi kadin bakiginda bir zevk haline gelmektedir. Kahraman
eding evresinin henlz basinda seyirlik bir nesneye donusmustur. Bu sureg

eding evresi boyunca devam edecektir.

3.1.2.16. Chick Hicks Kazaniyor

Simsek McQueen bitin guclyle yolu tamir etmeye c¢aligir. Hem toz
toprak icinde calismaya hem de Bessie’den dokilen katrana katlanmak
durumundadir. Filmin basinda kadir-i mutlak bir varlik olarak takdim edilen
kahraman, artik yolun tamir edilmesinde galisan Ustl basi kir iginde bir isgidir.
Askin diuzeyde sunulan kahraman, artik zorluk ¢eken, pislenen, horlanan,
kasaba sakinleri tarafindan bir yildiz olarak tanimlanmayan ve eksiklikleri
olan bir varhiga donusmastir. Simsek, kendisini kusursuz bir hiz ve
aerodinamik araci ve Unlu bir yarig arabasi olarak tanitmaya calissa da
gondericisi ile yaptigi sozlesme geregi bu zorlu eding evresini yasamak

zorundadir.

Kesit degisir. Kasaba yolunun tamir edilmesi uzaktan gelen iki musteri
nedeniyle yarida kalir. Eyaletlerarasi otoyol nedeniyle kasabaya uzun
zamandir hic muasteri gelmemistir. Bu durum herkesi ¢ok sasirtir ve
heyecanlandirir. Kasaba sakinleri musterilerin gelmesi halinde neler
yapilmasi gerektigine dair defalarca prova yapmiglardir. Simdi bu provalari
hayata gecirme imkanini elde etmiglerdir; fakat musteriler kasabaya bilingli
olarak gelmemistir. Eyalet otoyolunu ararlarken yollari kazara Radyator
Kasabasi’'na dusmustir. Kisa bir izlenim sonucunda kasabay! higligin orta
yerine benzeten bu ¢ift, Simsek McQueen gibi bir an evvel kasabadan gitme
yolunu ararlar. Kasaba sakinlerinin satis yapabilmek icin ¢ok caba sarf
etmesine ragmen satis gerceklesmemigtir. Cift kasabadan ayrilirken Simsek
McQueen tarafindan durdurulur. Kendisini ¢ifte tanitmaya c¢alisan kahraman,
bu kasabada istegi disinda tutuldugunu, Kaliforniya’ya gidebilmek igin
ekibinin aranmasi gerektigini, bdylece Piston Kupasi’'ni kazanabilecegini
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belirtir. Bu sozlerin karsisinda ciftin tepkisi kapilarini kilittemek ve oradan
hemen uzaklagsmaktir. Bunun Uzerine Simsek McQueen, acziyetinin,
esaretinin ve caresizliginin gostergesi olan su soézlerle ¢iftin arkasindan
bagirmaya baslar. “Bunlar dogru, size séyltiyorum. Bana yardim etmelisiniz.
Beni burada birakmayin. Koyliler cehennemindeyim. Her saniye zeka

seviyem dustyor. Onlardan biri oluyorum”.

Govdesi eksik olan kahraman, bu sozlerle yardima ihtiyaci oldugunu
¢cok acikga belirtir. Benmerkezci, bireyci ve narsist bir kahramanin her seye
glictiniin yetmemesinin gostergesidir bu kesit. izleyici, kahramanin ters yol
kesitinden hatta yarisin en basindan itibaren yardima ihtiyaci oldugunun
zaten farkindadir. Ama bu yardim isteginin kahraman tarafindan dile
getirilmesi, bireyci, benmerkezci ve narsist benligin yarilmasinin bir
goOstergesidir. Kolektif dayanismayi éven film, insa ettigi kahramanini tutsak
ederek donisime zorlamaktadir. Ozdeglesmenin tam anlamiyla saglanmasi
icin bu donusimde kaginiimazdir. Clnku yabanil doga ve sakinleri karsisinda
gugsuzlugu gun gibi ortaya c¢ikan kahramanla izleyicinin 6zdeglesmesi bir

hayli zordur.

Fakat Simsek McQueen igin bu zorlu zamanlar gegicidir. Kahraman
yara alir, izleyici de aciz durumdaki kahramanla 6zdeslik kurmada zorlanir;
fakat bu durumun degdisecegini geleneksel anlati sinemasinin kodlarina asina
olan izleyici bilir. Oluk’a gore (2008: 81) geleneksel anlati sinemasinda
oykuyu surukleyen, anlatidaki diger kisiler ve olaylari baglayan dolayisiyla
anlatiya butunluk kazandiran ve izleyici icin temel 6zdeslesme nesnesi olan
karakter, bagkarakterdir. Film bu karakter etrafinda kurulur, izleyici filmde
once baskarakteri arar, onunla Ozdeglesir. Bu acgidan geleneksel anlati
sinemas! baskarakterin sertvenidir. Oluk (2008:22) klasik kaliplar iginde
isleyen bir oykude eksiklige, yokluga, dengenin ve diuzenin bozulmasina
sadece sonradan duzeltilecegi icin izin verildigini belirtir. Cocuklugumuzdan
beri dinledigimiz, okudugumuz, izledigimiz tim kurmaca anlatilar bu modeli
izledikleri i¢in artik bir anlatida duzen bozuldugunda biliriz ki bu duzen
sonunda tekrar kurulacaktir. Dolayisiyla kahraman anlati devam ettikge
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eksikliklerinden kurtulacaktir. Bu da 0zdesligin er geg¢ kurulacaginin

gOstergesidir.

Musterilerin gitmesinin ardindan hayal kirikhdina ugrayan kasaba
sakinlerini “her sey iyi olacak” diyerek yine Sally teselli etmektedir. Sally
kasaba sakinlerinin umutlarinin devamini saglayan, ayni zamanda kasabayi
disariya karsi korumaya calisan bir —kadin- karakterdir. Kesit dedgisir.
Sally’nin soézlerinin ardindan Piston Kupasi ile ilgili son dakika haberleri
radyodan duyulmaya baslar. “Simsek McQueen’den haléd haber yok. Bu
arada Chick Hicks Kaliforniya’ya ulasti ve yaris pistinde ¢alismaya baglayan
ilk yaris arabasi oldu”. Bu haberin devaminda Chick Hicks’in roportajina yer
verilir. “Buraya diger yarismacilardan énce gelmek glizel bir sey aslinda.
Bilirsiniz her geyden 6nce bana avantaj sagliyor’. Chick’in Kaliforniya’ya
ulagsmasi ile Simsek McQueen Kaliforniya’ya giden ilk yarisgi olmak ve
Dinoco ile bas basa kalabilmek olarak belirledigi ikincil nesnesine
ulasamamigtir. Simsek McQueen ikincil nesnesi ile ayrisimsal bir iligki
icerisindedir. Bu durumu su sekilde ifade edebilirizz (O1 U N2). Simsek
McQueen artik anlati boyunca ikincil nesnesi ile ayrigimsal bir iligki icerisinde
olacak, asla bagdasik ya da birlesik durumda olamayacaktir. Fakat fizlencesi
tam anlamiyla sona ermemistir. CUnklu asil nesnesi olan Piston Kupasi'ni
kazanmak ve Dinoco sponsorlugunu elde etmek (N1) henlz
gerceklestirimeyi beklemektedir. Simsek McQueen asil nesnesi (N1) ile
ayrisimsal bir iligki icerisinde olsa bile izlencesine devam etmek zorundadir;
¢unkl 6zne N1 ile bagdasik ya da birlesik bir iligki igerisinde olma ihtimalini

hala surdirmektedir.

Chick Hicks'in bu sozleri Uzerine Simsek McQueen, Kral'in
konusmasinin ardindan kendisi i¢in kurdugu hayali bu sefer rakibi igin
kurmaya baslar. Piston Kupasi’'ni ve Dinoco sponsorlugunu kazanmig ve bu
sponsorluk sayesinde her alanda yildiz olmus bir Chick Hicks hayali bile
kahramani kizdirmaya ve harekete gecgirmeye yeter. Simsek McQueen’in
Radyatér Kasabasr’'na dusmesinden itibaren hemen yanibasinda saf bir

gekici olan Mater bulunmaktadir. Simsek McQueen hemen yanibagindan
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ayrilmayan Mater'a donerek gondericisi ile yaptigi s6zlesmenin/kasabadaki
nesnesinin igeriginin ne oldugunu “Mater bakalim anlamig miyim? Bu yol
bittiginde eve gidebilecegim. Anlagsma bu degil mi?” diyerek onaylatmaya
caligir. Mater, Simsek McQueen’in bu sozlerini “aynen Oyle yapacaklarini
séylediler’ diyerek onaylar. Simsek ise bu sdzlerin Uzerine “gekil yolumdan,

bitirmem gereken bir yol var” diyerek blyuk bir azimle ¢galismaya baglar.

3.1.2.17. Yaniga Davet

Kesit degisir. Simsek McQueen buyuk bir caba gostererek yolu kisa bir
sure iginde bitirir. Mater, Doc Hudson’a giderek bu durumu haber verir.
Bunun Uzerine kasaba sakinleri tamir edilen yolu gormek igin toplanirlar.
Fakat tamir edilen yol kimseyi tatmin etmemigtir; ¢cunku yol tamir edilmemis
aksine yamanmistir. Sally yolun tamiri konusunda Simsek McQueen ile
tartismaya baslar. Bunun Uzerine Doc belirir ve s6zlesmenin geregini kizgin
bir sekilde Simsek McQueen’e yineler. “Yolu tamir etmen konusunda
anlagsmistik, daha beter etmeyecektin. Simdi sék hepsini, yeniden basla’.
Doc’'un sézleri Simsek McQueen'i kizdirir. “Dinle babalik. Ben buldozer
degilim. Yarnis arabasiyim”. Bunun Uzerine Doc, Simsek McQueen’i ikisi
arasinda gerceklesecek bir yarisa davet eder. Eger vyarisi kahraman
kazanirsa higbir sey yapmadan kasabadan gidebilecektir, yolu da Doc
Hudson tamir edecektir. Eger yarigi Doc Hudson kazanirsa, kahraman tamir

ettigi yolu sdkecek ve yeniden dizgun bir sekilde yapacaktir.

Kesme ile yaris zamanina atlar kamera. Mater, Guido ve Luigi harig
diger araclar ciddi bir sekilde yarisin sonuglanmasini beklemektedir. Serif
yarisin nerede bagslayip nerede bitecedini ve kurallari agiklamaktadir. Ferrari
asigl olan Guido ve Luigi ellerinde Ferrari ve italyan bayraklari ile Simsek
McQueen’in yanina gelirler. Onlar da yitik nesnelerini agiklarlar. Gergek bir
yaris arabasina pit bakimi yapabilmek. Fakat Simsek McQueen yarisin bir tur
oldugunu, yardima ihtiyaci olmadigini, ayrica kendisinin solo ¢alistigini

soyleyerek onlari uzaklastirir. Benmerkezci, bireyci ve narsist 6zne bir kez
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daha kendisini gosterir. Serif, yarisgilarin motorunu caligtirmasini soyler.
Guido’da her iki yarisginin arasina gelerek yarigi baglatir. Simsek McQueen,
tozu dumana katarak iyi bir ¢ikig yapar ve gozden kaybolur. Fakat Doc
Hudson vyerinden bile kimildamamistir. Bunun Uzerine Doc, kasabanin
cekicisi Mater’t yanina ¢agirir ve yavas yavas yaris yolunda ilerler. Herkes
saskinlkla olan biteni izlemektedir. Kamera kesme ile Simsek McQueen’in
son surat gidisine goturlr izleyiciyi. Fakat Simsek McQueen, toprak yoldaki
virajl alamaz ve vyoldan cikarak kaktuslerin arasina dalar. Herkes bu
goruntiye tanik olur. Doc Hudson ve Mater, kahramanin yanina gelir. Doc
kaktUslerin arasina sikismis olan Simsek McQueen ile dalga gecer. “Hey,
neydi? Cadillac gibi u¢gmak miydi yoksa Bmw gibi sokmak miydi? Kafam
karisti da. Yol yaptigin gibi yarigiyorsun. Rezil’. Bunun Uzerine Doc Hudson
yariga kaldigi yerden devam eder. Onun yarisi kazandidini anlariz. Mater’da
Simsek McQueen'’i sikistigi yerden kurtarir. Kahraman yarisi kaybetmistir ve

kasabanin yolunu tamir etmeye mecburdur artik.

Toprakli yoldaki yaris kesitinin 6zne konumu agisindan eyleyenler

semasi su sekildedir:

Gonderici ---------- > Nesne ~ ---------- > Alici

G1: Doc Hudson N1: Yarisi kazanmak ve A1: Simsek McQueen
kasabadan ayriimak.

A
Yardmer  ---------- » Ozne € Engelleyici
Y1:0 O1: Simsek McQueen E1: Doc Hudson

E2: Toprak Yol

Sekil 16: Toprakl Yoldaki Yaris Kesitinin Eyleyenler Semasi
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Yarigsin basina gidecek olursak, gonderici ile Simsek McQueen
arasinda yeni bir sozlesme vyapilmistir. Gonderici Simsek McQueen’in
nesnesini acgikga belirtmistir. Nesne, Simsek McQueen’nin Doc Hudson'i
yapilacak olan yarista yenerek kasabanin yolunu tamir etmekten kurtulmasi,
ayrica kasabadan ayrilabilecek olmasidir (N1). Bu yarisi kuran yani génderici
konumunda Doc Hudson (G1) vardir. Ozne konumunda Simsek McQueen
(O1) vardir. Simsek McQueen (O1) yarigi kazanirsa, bu durumdan yarar
saglayacak olan yine bizatihi kendisidir. Bu nedenle alici Simsek’tir (A1).
Gonderici bu yarisi kuran olsa da, ancak Simsek McQueen’in yarisi
kaybetmesi halinde bir yarar saglayacaktir. Yardimci konumunda kimse
yokken, engelleyici konumunda hem vyarigsacag! yaris¢gi Doc Hudson (E1)
hem de toprak zemin (E2) vardir; gunkl Simsek McQueen daha dnce toprak
zeminde hi¢ yarismamistir. Daha 6nce belirttigimiz gibi Simsek McQueen,
arayan oOznedir. Bu tur 6znede istemek kipligi ilk siradadir. Ama bilgiye
ulastikga istemek Kipliginin yerini bilmek alir ve 6zne dogruluk 6znesine
donugur. Dolayisiyla artik 6zne, bilgisinin ve gucunun farkindadir. Bu
baglamda Simsek McQueen’in isteginin oldugunu, bilgisinin olmadigini
soyleyebiliriz. EQer bilgisi olsaydi yani toprak yolda viraj almayi
becerebilseydi nesnesine ulagsabilecekti. Bu kesitte bilginin eksikligi
kahramanin en buyuk engelleyicisi konumundadir. Bu eksiklik kahramanin
izlencesini devam ettirebilmesinin énidne gegmistir. Simsek McQueen'’in viraji
alamayacagini bilerek bu yarisi kurgulayan, bilgisinin ve glcunin farkinda
olarak iktidarini devam ettiren ise Doc Hudson'dir. Her seyi tamir ettiginden
kasabanin hem doktoru hem de yargici yapilan Doc Hudson, dogruluk 6znesi

konumundadir.

Dortli semada ise anlati su sekilde gelismektedir. S6zlesme ya da
eyletim daha dnce belirttigimiz gibi Simsek McQueen’in kazanmasi halinde
0znenin kasabadan yolu tamir etmeden ayrilmasi, yolu Doc Hudson’un tamir
etmesi, Doc Hudson’'un kazanmasi halinde ise kahramanin yaptigi yolu

sokerek duzgln bir sekilde yeniden yapmasidir. Gondericisi ile Simsek
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McQueen arasindaki sozlesme budur. Fakat Simsek McQueen yarigi
kazanamamigtir. Cunku kahraman toprak yol igin ne simdi ne de daha 6nce
higbir calisma yapmamistir. Onceki yaris tecriibelerine glivenerek yarismaya
calismigtir. Bu nedenle bu toprak yolda viraji alamamis ve yoldan disari
savrulmustur. Eding evresini tamamlayamamis olan Simsek McQueen, edimi
gerceklestirememistir. Dolayisiyla dortli semanin son kismi olan 6dul veya
ceza kisminda payina dusen cezadir. S6zlesme geregi daha énce yapmis
oldugu yolu sokerek, daha duzgun bir yol yapmak zorundadir. Bu baglamda

toprakli yoldaki yaris kesitinin Dortli Semasi su sekildedir:
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OYKU

1 2 3 4
Sozlesme ya da Eding Edim Taninma ve Yaptirim
Eyletim
Baslangi¢ Bitis
Durumu Durumu
Gonderici Doc Hudson | Simsek McQueen daha | Eding evresini Edim evresini

ile 6zne konumunda
olan Simsek McQueen
arasinda bir s6zlesme
yapilir. Bu sézlesmeye
gore ikisi arasinda bir
yarig dizenlenecektir.
Yarigi Simsek
McQueen kazanirsa
yolu tamir etmeden
kasabadan
ayrilabilecek, yolu da
Doc Hudson tamir
edecektir. EGer yarigi
Doc Hudson kazanirsa
Simsek McQueen daha
once yapmis oldugu
yolu s6kerek diizgln
bir yol yapacaktir.

6nce toprakl yolda hig
yarismamistir. Toprakli
yolda yarismadigi
halde bu yarig igin
herhangi bir hazirlik
yapmamistir. Simsek
McQueen igin bu
evrede herhangi bir
¢aba s6z konusu
olmamistir. Bu nedenle
toprakli yoldaki viraj
alamamis, yaris|

kaybetmistir.

tamamlayamamisg olan
kahraman, edim
evresini de dogal
olarak
gerceklestirememigtir.
Toprakli yolda viraji
alamayan Simsek
McQueen, yoldan
cikarak asagi
savrulmus ve yarisi

bitirememigtir.

gerceklestiremeyen
Simsek McQueen, bu
anlati sonunda
cezalandiriimigtir.
Sodzlesme geregi ceza,
daha dénce Ustunkora
bir sekilde onardigi
yolu sokerek yeni,
dizgln bir yol insa
etmektir. Sonug olarak
Simsek McQueen
izlencesini bir stre
daha ertelemek

zorunda kalir.

Sekil 17: Toprakli Yoldaki Yaris Kesitinin Dortli Semasi
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3.1.2.18. Yol Yarilanir

Kesit degisir. Yarigi kaybeden kahraman, yeniden yolu tamir etmeye
koyulur. S6zlesmenin geregdi olarak daha 6nce yaptigi yolu sOkerek yeniden
yapmaya calismaktadir. Simsek McQueen’i yine gli¢c durumdayken goruriz.
Bu esnada kasaba sakinlerinden Ramone, Sarge, Fillmore, Flo ve Mater
kahramani galisirken izlemektedir. Ramone ve Fillmore kahramana boya ve
yakit 6nerisinde bulunurken, Flo —kadin- ise “Onu caligirken seyretmek dilimi
damagimi kuruttu. Igecek isteyen var mi”? diyerek laf atar. Kahraman bu
kesitte daha once ifade ettigimiz gibi yine bakisin nesnesi konumundadir.
Kahramanin her saniyesi kasaba sakinleri tarafindan izlenmekte, kadin
otomobiller tarafindan ise cinsel bir obje, pornografik bir beden olarak
gorulmektedir. Bakigin 6znesi konumunda yine kadin, seyirlik nesnenin ve
bakistan alinan hazzin kaynagi olarak ise yine Simsek vardir. Kahramanin

fallik gicunl hala kazanamadigi bu “bakis”tan anlasiimaktadir.

Simsek McQueen kasabadaki izlencesini sona erdirmek igin sabah
aksam cgalisir. Hem somut hem de soyut engelleyicilerle mucadele eder.
Edin¢ evresi kahraman icin ¢ok zorlu gecer; fakat kahraman yolun yarisini
istenilen bicimde yapmayi basarir. Kesit degisir. Kasaba sakinleri tamir edilen
yolun yarisini gorince ¢ok heyecanlanirlar ve yolun Uzerinde adeta dans
ederler. CuUnku haritadan silinen ve unutulan Radyator Kasabasi, uzun
zamandir bdyle duzgun bir yol gérmemistir Doc Hudson kimseye belli
etmeden Simgek McQueen'i kendi icinden tebrik eder. “Bu aylak gercekten iyi
is ¢ikarmig”. Bu fisiltiya sadece izleyici tanik olur. Kahramanin yaptigi is
herkes tarafindan takdir gormustur. Kahraman, Greimas’in dortli semasinda
hala eding evresindedir; fakat bu asamanin basinda degildir artik. Asama

kaydetmistir.

Kesme ile Simsek McQueen’in toprakli yoldaki kesitine geger kamera.
Kahramani alamadidi viraji almaya calisirken goéruriz. Kahramana serif
g6zculuk etmektedir. Doc Hudson’da serifin yanina gelir. Simsek McQueen,

virajl almak igin defalarca deneme yapar; fakat bir turli viraji almayi
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beceremez. Yine basarisiz oldugu bir denemesinde kahraman, karsisinda
Doc Hudson’u bulur. Doc, bu virajin nasil alinabilecegi konusunda Simsek
McQueen’e taktik verir; fakat Simsek bu taktiklere hi¢ kulak asmaz. Doc’un
dusunceleri kahraman igin higbir sey ifade etmemektedir. Simsek McQueen,
Doc’a saygl duymadig! igin ona cani gonulden inanmamaktadir. Anlati
devam ettikgce eyleyenlerin farkh rollerde olabilecegini belirtmistik. Bir kesitte
alici rolinde olan eyleyen diger bir kesitte génderici olabilmektedir. Ya da bir
kesitte engelleyici olan bir eyleyen diger bir kesitte yardimci rolinde
olabilmektedir. ~ Bu kesitte daha 6nce Simsek McQueen icin engelleyici
konumunda olan Doc’un, viraj konusunda kahramanin yardimcisina
donusmektedir. Fakat Simsek, Doc’un sdzlerini tam anlamiyla dinlemedigi ve
onemsemedigi icin bu kesitteki yardim tam anlamiyla gergceklesmez. Fakat
bu bir ekmedir ve ileride bigilecektir. Simsek McQueen hem yol yapiminda
hem de viraji alma konusunda yani eding evresinde ilerleme kaydetmigtir;
ama eding evresi Simsek McQueen igin devam etmektedir. Kahraman hala

eksik ve gu¢ durumdadir.

3.1.2.19. Yardim

Viraji alma c¢abalarindan sonra kesit degisir. Simsek McQueen hiz
kaybetmeden yolu tamir etmeye calismaktadir. Toza, camura bulanmis, iyice
pislenmigtir. Eskisinden daha iyi bir goérinime kavusan yol, kasaba
sakinlerinin kendi dukkanlarinin da goérinumlerini degistirmeye sevk eder.
Hem Simsek McQueen hem de Radyatdr Kasabasi igin degisim ve donisim
baslamistir sanki. Simsek yolu yapmaya calisirken Guido ve Luigi onun
sizinti yaptigini sodyleyerek problemi hemen giderir. Ayrica Guido, SimseK’i
kendi magazasina davet eder, orada onunla iyice ilgilenebilecegini belirtir. iyi
bir yolun karsiligidir bu yardim. Guido ve Luigi'nin gitmesi ile kahramanin
yanina, Sally ve kirmizi itfaiye araci gelir. Kirmizi, kahramani bagstan asagi
yikar. Tam kirinden arindirir. Sally, temizlenen kahramani Dost Koni'de

kalmaya davet eder. Sally’de onun iyi bir is ¢ikardigini dustnerek karsihigini
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bu sekilde ddemek ister. Simsek igin yeni bir evre baglamistir artik. Oznenin
izlencesini devam ettirmesinde engelleyici konumunda olan kasaba sakinleri,
Oznenin eding evresinde gosterdigi cabaya ve basariya bagl olarak yavas
yavas birer yardimciya donuismektedir. Simsek McQueen'’in  kasabadaki
izlencesini gerceklestirmede engelleyici konumunda olanlarin yardimcilarla
yer degistiriyor olmasi, kahramanin basarili olacaginin da gdstergesidir

kuskusuz. Yardim Kesitinin 6zne konumu agisindan eyleyenler semasi su

sekildedir:
Gonderici ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Yargi¢ Doc Hudson, N1: Radyatdr Al: Kasaba Sakinleri
Sally ve Kasabanin diger KasabasI’'nin tahrip _
sakinleri. edilen yolunun tamir A2: Simsek McQueen
edilmesi.
4
Yardmer  ---------- » Ozne € - Engelleyici
Y1: Yol silindiri Bessie. O1: Simsek McQueen El: Yol

Y2: Yargi¢ Doc Hudson
Y3: Sally

Y4: Kasaba sakinleri

Sekil 18: Yardim Kesitinin Eyleyenler Semasi

Yardim Kkesitinde gonderici, nesne, alici ve 06zne konumlarinda
herhangi bir degisiklik olmazken, engelleyici ve yardimci konumlarinda
degisiklikler sdz konusudur. Simsek McQueen’in (O1) kasaba yolunun

yarisini tamir etmesi sonucu kasaba sakinlerinden gelen yardim, onun
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Radyator Kasabasi'nda talihinin degismeye bagladiginin bir gostergesidir.
Simgek McQueen (O1) igin baglangigta engelleyici konumunda olan Yargig
Doc Hudson (E1), Sally (E2) ve kasabanin diger sakinleri (E3), bu kesitte
eyleyen konumu agisindan yardimci konumuna déntismeye baslamistir (Y2,
Y3, Y4). Simsek (O1) igin Radyatdor Kasabasrndaki tek engelleyici

konumunda artik sadece yolun (E1) kendisi vardir.

Kesit degisir. Sally, Simsek McQueen’e davetini yaptiktan sonra
utangag bir sekilde evine donerken Simsek, Sally’nin bagajinin Uzerindeki
tribal dovmeyi gorar. Tribal dovme cinselligini 6n plana g¢ikarmak isteyen
kadinlar tarafindan genellikle bel hizasina yaptiriimaktadir. Boylelikle kadin,
dovmesinin gorunmesini saglayarak kendi bedenini teshir etmektedir.
Sally’nin dévmesi sanki tam bel hizasina yapilimistir. Bu durum Simsek
McQueen icin erotik bir etki uyandirmaktadir. Bu kesitte Sally, Mulvey’in
belirttigi gibi bakila-si-lik mesajini vermektedir. Simsek ise seyreden
konumundadir. Bakisin 0Oznesi kahramanken, bakisin nesnesi Sally’dir.
Simsek McQueen arzusunu Sally’nin bedeni Uzerine ydnlendirir. Geleneksel
anlati sinemasi bu filmde ilk olarak erkek bedenini bakisin nesnesi olarak

sunarken, bu kesitte yine erkek egemen bakis agisini devreye sokmustur.

Yolun yarisini tamamlayan Simsek McQueen, bu sekilde gucunu
ispatlamistir.  Bu durum kahramanin kasaba sakinlerinin  yardimini
kazanmasini saglamistir. Belki de en dnemlisi Sally’nin davetidir. Cunku
yolun yarisini kisa bir surede kusursuz bir sekilde tamamlayan kahramanin
glcu karsisinda etkilenen yine kadindir. Bu nedenle Simsek McQueen’in
edin¢ evresindeki mucadelesinin erken 6dulu, sanki Sally’nin teshir edilen
bedenidir. Sally araciigi ile Simsek, eril iktidarini yeniden kazanmaya
baglamistir. Kadin yine bakilan, erkek yine bakandir. Bakigin sahibi olan
erkegin zevk almasi amaglanmistir, dolayisiyla Sally’nin bedeni teshir edilen
bir ikon olarak sunulmaktadir. Kasabaya geldiginden bu yana bakisin nesnesi
konumunda olan Simsek McQueen, dontsumuln yavas yavas baslamasi ile
eril iktidarini yeniden elde etmektedir. Kahraman adeta yitirdigi iktidarini geri
almak istemektedir ve bu kesit itibariyle geri kazanmaya baslamistir.
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3.1.2.20. En lyi Dost: Mater

Simsek McQueen, yalniz bir kahramandir. Bireyci ve benmerkezci
benligi onu yalnizlastirmistir. Her seyi kendisinin yapabilecegine olan sonsuz
inanci, etrafinda kimsenin kalmamasina neden olmustur. Daha once
menajeri Harv ile olan konugsmasinda onun yalniz oldugunu izleyici anlamisti.
Filmin baginda “dost” yoksunlugu Uzerine yapilan ekme bu sekans itibariyle
bigiimeye baglanmaktadir. Kesit degisir. Gece olmustur. Mater, Simsek
McQueen’i ku¢uk bir oyuna davet eder. Simsek gitmek istemese de, “ben her
seyi basarirm’ iddiasiyla Mater'n bu oyununa katilir. Oyunun amaci
tarladaki traktorleri korkutmak ve onlarin devrilmelerini saglamaktir. ilk basta
tedirgin olan Simsek, oyunun igine dahil olduk¢ga bu durumdan oldukga keyif
alir. Mater’in aksine Simsek’in bir kornasi yoktur. Ama onun gugli bir motoru
vardir. Motorunu c¢alistiran kahraman bir anda tum traktorleri devirmeyi
basarir. Bu durum 6znenin glcunu agikga ortaya koyar. Bu kesitte yapilan
gug goOsterisi, 6znenin iktidarinin Mater tarafindan taninmasini saglar.
Kasabaya geldiginden bu yana kadinsi oOzellikleri vurgulanan kahraman,
yolun vyarisinin tamamlanmasindan sonraki kesitlerde yeniden erkeksi

Ozellikleri sergilemeye baglamistir.

Oyun donltsunde Mater ile Simsek McQueen, Sally hakkinda
konusurlar. Mater, Simsek McQueen’in Bayan Sally’e asik oldugunu vurgular.
Simsek, bu durumu inkar etse de aslinda bu durumun gergek oldugunu
izleyici bilir. Bu esnada Sally bu konugsmalara kulak misafiri olur. Oluk’a gore
(2008: 21) her 6yku bir arayis icerir. Her oyki kahramani mutlaka bir seyler
(ask, para, mutluluk, huzur, 6zgurlik vb.) arar, bir seylerin yoksunlugunu
ceker ve bunlara ulagsmak igin eyleme gecger. Filmin basinda kahramanin
yoksun oldugu sey cok acik bir sekilde vurgulanmistir. Piston Kupasi'ni
kazanan ve Dinoco sponsorlugunu elde eden ilk gaylak olmak. Kahraman,
hayatta tek yoksun oldugu sey olarak bu nesnenin farkindaydi. Rastlant
sonucu kasabaya yolunun dismesi, onun yoksunluklarinin farkina varmasini
sagladi. Dostluk, dayanisma ve ask. Geleneksel anlati sinemasinin kullandigi
ana temalardan sadece bir kagi bu anlati da islemektedir ve kahraman su an
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icin bunlardan yoksundur. Bu olgular anlatinin devam etmesi ile birlikte,
yavas yavas kahramanin hayatinda énemli bir yeri isgal etmeye baslamistir.
Kahraman, anlatt devam ettikge bu olgulara ulasacak, bu sekilde
yoksunluklarindan kurtulacaktir. Kahraman ancak bu sekilde seyircinin ideal
ego’su haline gelecek ve seyirci ile kahraman arasinda 6zdeslik kurulacaktir.

Bu geleneksel anlati yapisina Griffith’den bu yana izleyici asinadir.

Mater, Simsek McQueen ile konusurken geri geri gider. Simsek
McQueen, Mater'in kaza yapabilecedini, bu durumu sona erdirmesini ister.
En iyi dost kesitinde kahramanin bir bagka yoksunlugu daha ortaya ¢ikmistir.
O da dikiz aynalaridir. Mater'in dikiz aynasi vardir ve Mater, kendisini en iyi
geri vites kullanicisi ilan eder ve bunu Simsek McQueen dahil izleyiciye de
kanitlar. Geri geri gitmek de filmde yapilan ekmelerden biridir. Final yarisinda
bicilecektir. Kasaba kesitinden itibaren karsimizda dogruluk 0znesine
donusmek icin acit g¢eken bir kahraman vardir. Onun bilgiye ulagsmasi
gerekmektedir. Oznenin bilgi bosluklari bu kesitlerle dolmaktadir. Geri geri
gitme sekansi da ogrenilmesi gereken bilgilerden yalnizca bir tanesidir. Film,
yaris kazanilacaksa ancak bilgiye hakim olan yarig¢inin kazanabileceginin

mesajini bu sekilde izleyiciye vermektedir.

Simsek  McQueen, dikiz aynalarini  belki final yarigi igin
kullanabilecegdini belirtir. Materda Simsek McQueen’e bu yarigi bu kadar
onemli kilanin ne oldugunu sorar. Simsek McQueen klasik cevabini tekrarlar.
“Hayatim boyunca bunun hayalini kurdum. Tarihte bu kupay! kazanan ilk
caylak ben olacagim. Kazaninca da gliglii, biiyiik bir sponsorum olacak. Ozel
helikopterler filan. Artik tampon yagi ve paslh eski arabalarla isim olmaz’.
Mater son cUmlenin Uzerine pash eski arabalarin nesi oldugunu sorar.
Simsek McQueen’de Mater’i kastetmedigini, diger pash arabalari kastettigini
soyler; fakat Mater kirilmigtir. Mater, bu durumun Uzerinde ¢ok durmadan,
yitik nesnesini agiklar. “Gindn birinde bu helikopterlere bende binebilir
miyim”? Mater, hayati boyunca hep bu helikopterlere binmek istemistir.
Simsek  McQueen inandirici  olmamakla beraber, Materin istegini
yapabilecegini sdyler. Bunun Uzerine Mater, Simsek McQueen’i en iyi dostu
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ilan eder. Bu cumlenin ardindan duygusal bir muzik baglar. Simsek
McQueen’in bu cumleden etkilendigi jest ve mimiklerinden belli olur.
Kahraman, siklikla yitik nesnesi olarak Piston Kupasi’'ni tekrarlasa da, izleyici

onun yoksunluklarinin ne oldugunu artik ¢ok iyi bilmektedir.

3.1.2.21. Amerikan Bayrag

Sabah olur. 1942 model askeri bir jeep olan Sarge’in Amerikan
bayragini gondere gekmesiyle kesit degisir. Film bu sekilde dogrudan hangi
ideolojiden beslendigini agikga ortaya koyar. Karsi komsusu Fillmore ise
Sarge ile ayni anda Amerikali gitar virtuéziu Jimi Hendrix'ten bir klasik
calmaktadir. Ayrica filmin basindaki kesitte Simsek McQueen, Kral'in
konusmasi slrerken kurmus oldugu hayalinin icinde Amerikan ideolojisinin
birtakim yansimalarini izleyiciye sunmustu. Oscar térenlerinin meshur kirmizi
halisi, Danyalar Savasi filminden bir kesit, meshur Hollywood yazil tepe ve
Hollywood yildiz kaldirimi. Bunun diginda tabi ki Piston Kupasr’nin dogrudan
beslendigi Nascar. Hepsi Amerikan ideolojisinin Grunleridir. Bu film anlatisi
burada bir ara¢ olarak kullanilarak var olan egemen ideolojiyi izleyiciye
aktarmakta ve asilamaktadir. Egemen ideolojinin kendisini mesrulastirmak ve
var olan duzeninin devamini saglamak ve korumak igin sinema ideolojik bir
aygit olarak kullanilmaktadir. Diken ve Laustsen (2012: 28), Althusser’in en
onemli ideolojik aygitlarin okul ve kilise oldugunu iddia ettigini, bugin ise bu

listeye sinemayi da eklemenin gerektigini vurgulamaktadir.

Comolli ve Narboni’'ye gore (2008) filmlerin buyuk bir kismi kapitalist
uretim sistemi tarafindan ve basat ideoloji icinde Uretiimekte ve
dagitiimaktadir. Filmler bir mala donugur ve bilet satiglariyla ve anlagmalarla
bir degisim degeri kazanir. Tim bunlar pazarin kurallari tarafindan
belirlenmektedir. Degisim degeri kazanan filmler ise maddi bir Grin
olmasindan dolayi sistemin ideolojik bir Grianaddr. Her film ekonomik sistemin
bir unsuru oldugu i¢in ayni zamanda var olan ideolojik yapinin da bir

parcasidir. Nesneler, stiller, bicimler, anlamlar, dyklileme gelenegi; hepsi
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ideolojik sOylemin altini gizer. Film ister ticari, isterse buyuk igler pesinde
olsun, modern ya da geleneksel olsun, ister eski sinemaya ya da yeni
sinemaya bagl olsun, bunlarin tum0 buyuk olasilikla o eski bildik ideolojinin
yeniden sunumu olacaktir. Metin ideolojiye tabidir. Bu filmin gdéndere ¢ekilen

Amerikan bayragi altinda nasil tumden sekillendigi agik¢a ortadadir.

Ryan ve Kellner ise (2010: 18) Comolli ve Narboni’'den farkli bir
bicimde Hollywood sinemasinda olup bitenlerin ¢cogunun ideolojik oldugunu;
fakat Hollywood’dan ¢ikan tim gergekgi anlati Grlnlerinin 6z itibariyle
ideolojik olmadigini belirtir. Ayrica sinemasal ideolojinin bu sekilde ele
alinmasinin farkli tarihsel donemlerde ortaya c¢ikmis filmler arasindaki
kacinilmaz ayrimlarin yitip gitmesine ve filmlerin farkli toplumsal kosullarda
benimsendigi ¢cok sayida kendine has soylem ve temsil stratejilerinin goz ardi
edilmesine neden oldugunu vurgular. Animasyon film anlatilarinin timadndn
ideolojik bir yapiya sahip oldugunu belitmek belki asirn genellemeci bir
yaklagim olarak degerlendirilebilir. Ele alinan iki animasyon filminin ideolojik
oldugunu yaptigimiz ¢ézimlemelerden hareketle agikca ifade etmek nasil
mumkulnse, diger animasyon film anlatilarinin da maddi bir trin olmasi, bu
metinleri pazarin bizatihi kendisinin belirlemesi ve bu kapitalist ekonominin
icinde sekillenmesinden 6tura ideolojik metinler oldugunu belirtmek ¢ok da

yanlis gozukmemektedir.

3.1.2.22. Hudson Hornet

Bayrak kesitinden sonra kadbus goren Simsek McQueen kesme ile
goruntiye girer. Kabus, Simsek McQueen’e izlencesini hatirlatir; ¢lnku
riyasinda yine Piston Kupasi’ni kazanamadigini gorur. Bunun Uzerine benzin
alip bir an evvel yolu tamir edebilmek igin Serif'i bulmak zorundadir. Simsek
McQueen, Doc Hudson’in araba tamir ettigi yere girer. Serifi sorar. Doc, 0 an
Serifi tamir etmektedir. Bu nedenle oradan bir an evvel uzaklastirilan
Simsek, kizginlikla bir teneke kutusuna vurur. O teneke kutusu da Doc’un
garajinin acglk kapisindan iceri girer. Teneke kutu birka¢c seyi devirir ve
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gurdltt yapar. Bunun Uzerine Simsek McQueen, Doc'un garajindan igeri
girer. Rastlanti yine devrededir. Kahraman etrafi inceler. Garaji pis bulan
Simsek, bir an duraklar. Cunkl hayati boyunca sahibi olmak istedigi Piston
Kupasi kargisindadir. Hem de bir degil, U¢ adet Piston Kupasi. Kahramanin
yitik nesnesi olan Piston Kupasi, Doc Hudson tarafindan u¢ defa
kazanilmistir. Bir sezonda en ¢ok yaris kazanma rekorunu kiran Hudson
Hornet aslinda Doc Hudson’dan bagkasi degildir ve Simsek McQueen onu

tanilyamamistir.

Saskinlikla olan biteni izleyen Simsek, Doc’'un gelmesi ile birlikte
kendine gelir. Garajina izinsiz girilmesine ¢ok kizan Doc, onu garajindan
hemen cikarir. Viraj kesitinde Doc’un sdylediklerini SGhemsemeyen ¢linkd ona
saygl duymayan Simsek McQueen, onun Unld bir yarig arabasi oldugunu
dgrenince Doc’tan numaralarini kendisine égretmesini ister. isler kahraman
adina degismistir artik. Yitik nesnesini defalarca gergeklestirmis Unla bir
yaris¢l vardir karsisinda. Kahraman aragsal bir bakis acgisiyla bu durumdan
yararlanmak ister. Doc ise daha once yardim etmeyi denedigini belirtir.
Simsek McQueen heyecanla Doc’'un kazandidi Piston Kupalarini vurgular;
fakat Doc onlari birkag bos kase olarak niteler ve garajindan igeri girerek

kapisini kapatir.

Kahramanimiz daha 6nce belirttigimiz gibi arayan 6znedir. Yani istegi
ve gucu vardir; fakat bilgisi yoktur. Doc Hudson ise Piston Kupasrni
defalarca kazanan Unlu bir yaris arabasidir. Yani yarisi kazanabilmek icin
tim gereklilikleri zamaninda yerine getirmistir. Eding evresini gerektigi gibi
yerine getiren Doc, edim evresinde bunu ortaya koyarak 6dul olarak Piston
Kupasrni kazanmistir. Bu baglamda Doc Hudson’un dogruluk o6znesi
oldugunu sodyleyebiliriz; ¢unkd bilgisi vardir ve izlencesini bu gsekilde
surdirmustar. Arayan 6zne olan Simsek McQueen, dogruluk 6znesi olmak
icin Doc Hudson’dan yardim almak zorundadir. Bilgiye ulagsmasi, ancak

bilgisi olan bir yol gdsterenin sayesinde mumkun olacaktir.
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3.1.2.23. Yabanil Doga

Kesit degisir. Simsek McQueen, Doc’'un Unll bir yarig arabasi
oldugunu heyecanl bir sekilde kasaba sakinleri ile paylasir; fakat kasabalilar
bu duruma inanmaz hatta kahramanla alay ederler. Onun hasta
olabileceginden slphelenirler. Kasabalilarin bu sézleri Sally’nin, Simsek
McQueen’e benzin doldurmasi ile yarida kesilir. Serif durmasini soyler
Sally’e; fakat Sally, kahramana guvendigini agiklar ve ona biraz dolagmayi
teklif eder. Simsek’in kasabada kalmasi igin en blyuk engelleyici konumunda
olan Sally, artik en blyulk yardimci eyleyenlerinden biri olmustur. Sally’nin
Simsek McQueen’e glivenmesi, kasaba sakinlerinin de yavas yavas ona

glveneceginin bir gostergesidir.

Benzin alan Simsek McQueen, Sally ile birlikte yola gikar. Sally
gidecekleri istikamete giderken, Simsek McQueen bir an duraksar ve tam
ters istikametteki kasabanin ¢ikisina dogru bakar. Kagabilecekken kagmaz.
Sally ona guvenmistir, o da bunu bosa ¢ikarmaz. Simsek McQueen 6nemli
bir esigi ge¢cmistir. Kahraman igin donisim kacinilmazdir artik. Simsek’in
erginlenmesi igin bu kasabada bir sire daha kalmasi gerekmektedir. O da
bunun farkindadir. Bodylece vyarigabilecegi dinyaya ddénme zamani

geldiginde, erginlenen ve yoksunluklari olmayan bir kahraman olacaktir.

Yabanil doga kesiti baglar. Sally ile birlikte Simsek McQueen artik
yabanil doga igerisindedir. Yolculuk boyunca iki otomobil birbirine kur yapar.
Rekabetgi toplumun bir ingasi olan Simsek McQueen’in yabanil doga
icerisinde ilk defa yavasladigi ve doganin icinde ilk defa yolculuk yaptigi jest
ve mimiklerinden okunmaktadir. Bu onun igin sok edici bir durumdur. Doga
onu oldukga etkilemistir. Tabi ki dodayla 6zdeslestirdigi Sally’de oyle. Sally
yine bakisin nesnesidir. Jant motelin dnlinde dururlar. Simsek McQueen,
gordigl binanin ne oldugunu sorar. Sally, Jant motelin eskiden anayol
uzerindeki en ugrak yer oldugunu soyler. Simsek McQueen’e bu durum pek
inandirici gelmez; ¢unkl su an burasi tenhaliktan sineklerin ugustugu bir

uzam haline gelmistir. Bu mekani 6ven Sally’nin sozleri Uzerine Simsek
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McQueen kafasi karisik bir sekilde, “senin gibi bir Porsche buraya nasil
diser’ diye bir soru sorar. Bu sorunun Uzerine Sally’nin hikayesini dinlemeye

baslariz:

“‘Aslinda ben Los Angeles’ta avukattim. Sol geritte hizli yasiyordum®.
Simsek McQueen “demek &yle yasiyordun ha, zengin miydin? Canim bir
ipucu ariyorum’ diyerek araya girer. Sally “evet, tamam. Hayatim éyleydi ama
biliyor musun hi¢ mutlu degildim” der. Simsek McQueen bu sbézlere g¢ok
sasirir. Sally sozlerine devam eder. “Evet, Kaliforniya’dan ayrildim. Yollara
dustiim ve sonunda burada arizalandim. Doc beni tamir etti, Flo da yanina
aldi. Aslinda hepsi aldi ve buradan ayrimadim’. Simsek McQueen yine
araya girer. “Evet, anliyorum. Biraz dinlenip, akini sarj etmeye ihtiyacin
vardi. lyi de aradan zaman gegince niye geri dénmedin”. Sally bu soruya
cevap olarak “4sik oldum” yanitini verir. Simsek McQueen bu yanita karsilik
bir hayli Gzilur ve bir soru daha sorar. “Corvette mi?” Sally gllerek hayir
yanitini verir. Ugurumun kenarina gelip yabanil dogayi gostererek “iste
bunlara sevdalandim” der. Simsek McQueen bu durum karsisinda oldukga
etkilenir ve “éGylece geciyorlar, ne kacirdiklarinin farkinda bile degiller’
diyerek, arabalarin eyaletlerarasi otoyolu kullanarak bu muhtesem dogayi
kagirmalarini elestirir. Sally eskiden bunun bdyle olmadigini belirtir. Duygusal

bir muzik baslar ve iki karakter arasindaki diyalog soyle geligir.

-SALLY: Eskiden bdyle degildi.

-SIMSEK: Oyle mi?

-SALLY: Evet. Kirk yil énce eyaletlerarasi yol yoktu.

-SIMSEK: Gergekten mi?

-SALLY: Evet. Arabalar llkeyi ¢ok farkli bir yoldan gecerdi.
-SIMSEK: Peki nasildi?

-SALLY: Yol arazinin iginden geg¢miyordu. Araziyle uyumluydu.

Ylikselir, algalir, kavislenirdi. Arabalar yolu zamandan kazanmak igin
degil, iyi zaman gegirmek icin kullanirdi.
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Bu diyalogun devaminda c¢alan muzik esliginde eski goéruntuler
gosterilir. Eski Radyator Kasabasi izleyiciye aktarilir. Dizenin bozulmasindan

onceki guzel zamanlar. Sonra diyalog su sekilde devam eder:

-SIMSEK: Sonra ne oldu?

-SALLY: On dakika kazanmak igin yolu agida aldilar.

Bu diyalogun devaminda ise modernizmin kasaba Uzerindeki yikici
etkileri izleyiciye aktarilir. Eyaletlerarasi otoyol yapilmistir ve artik 66. Otoyola
gerek kalmamistir. Kapitalist sistemde hizin 6nemi, 66. Otoyol’'un atil duruma
digmesine neden olmustur. Bu nedenle de kasabaya artik musteri gelmez
olmustur. Modernizm, Radyator Kasabasi’'ni haritalardan silmigtir. Kasaba ve
sakinleri artik unutulmustur ve onlar yalnizdir. Bu kesitin sonunda Simsek
McQueen ve Sally, yabanil dogadan kasabaya geri doner. Sally’de diger
kasaba sakinleri gibi Simsek McQueen ile yitik nesnesini paylasir. GlUnin
birinde Radyatdor Kasabasrnin haritalara tekrar c¢ikmasinin bir yolunu
bulabilmek. Bu kesit Simsek McQueen’in su so6zl ile sona erer: “Arada bir
yavaglayip bir geylerin tadini ¢ikarmali’. Simsek McQueen igin donusim
tamamlanmak Uzeredir. Hayatini hiz Uzerine insa eden bir kahraman igin, bu
soylem cok onem tasimaktadir. Filmin basinda “Hiz, ben hizim” diyerek
izleyiciye seslenen Simsek, artik hiz degildir. Kahraman bir esigi daha
asmistir. Bilgiye tam anlamiyla ulasmasinda ¢ok az bir yolu kalmistir. Artik
neredeyse dogruluk Oznesine  donusmustir; fakat hentz  yol

tamamlanmamistir.

Doékmen (2010) kadinlardan ve erkeklerden beklenen rollerin,
davraniglarin, duygularin ve faaliyetlerin farkli oldugunu belirtir. Kadinlarin
daha duyarl, ilgili ve bakim verici vb. olarak algilanmalari; erkeklerin ise
bagimsiz, atillgan, kuvvetli vb. olarak algilanmalari toplumsal cinsiyet
farkhliklarindan kaynaklanmaktadir. “Erke@i kultlrle ve dolayisiyla bilgiyle,
kadini dogayla ve dolayisiyla kaosla eslestiren bir tutum séz konusudur”
(Kiling, 2006: 17). “Wiliams ve Best, Amerika, Avrupa, Asya ve
Avustralya’daki 25 ulkedeki kadin ve erkege benzer 6zelliklerin yuklendigini
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belirlemislerdir. Erkekler igin, duygusal anlamlardan aktif ve guglu; psikolojik
ihtiyaclardan baskinlik, 6zerklik, saldirganlik, basari vb; ego durumlarindan
elestirici ana-baba ve yetigkin; kadinlar icin ise, duygusal anlamlardan pasif
ve zayif; psikolojik ihtiyaglardan bagimlihk, saygi, yardimseverlik, bakim
vericilik, dostluk vb; ego durumlarindan bakim verici ana-baba ve uyumlu
cocuk gibi 6zellikler yuklenmistir. Ayrica erkekler igin macera seven, mantikli
ve kendine guivenen, kadinlar icin ise zayif, yufka yurekli, duygulu, kibar gibi
Ozellikler yuklenmigtir’” (Dokmen, 2010: 108). Dékmen’in vurguladigi gibi bu
iki cinsiyet arasindaki farkliliklarin bazilari biyolojik olmasina karsin ¢ogu

farklihk tamamen kulturel ve sosyaldir.

Bu kesitte yabanil dogda ile 6zdeslesen bir erkek yerine kadindir. Sally,
yabanil dodada boy godsteren serlvenci ve fetihgi erkedin rolindedir.
Toplumsal cinsiyet rolleri geregi kadinin yeri disarisi degildir; bu alan
seruvenci erkegin alanidir. Geleneksel anlati sinemasi ve reklam drinlerinde
izleyiciye hep bu sekilde bir sunum yapiimistir. Tek dize giden hayatindan
sikilip, dogaya donerek macera pesinde kosan genellikle erkektir. Bu kalip
yargilardan biridir; fakat bu anlatida bu durum kirilmistir. Doga igerisinde ati
ile salinan ve her karis topraga hakim oldugunu jest ve mimikleriyle ifade
eden bir erkek imgesi yoktur. Sally, yabanil dogda icerisinde erkege 6zgu bir
guce-iktidara sahipmis gibi salinir. Simsek ise hayati boyunca ilk defa boyle

bir deneyim yasamaktadir. Doga iginde fetiglestirilen bu kesitte kadindir.

“‘Gilman, erkek merkezli, erkegi merkeze alan bir toplumda
yasadigimizi ve kulturimUzan her yonuyle bu erkek merkezli onyargiyi
yansittigini iddia eder. Gilman bu onyargiyi, erkek duyarlihdinin yikicihgindan
dolayl yok edici olarak gorur. Kadinin olumlu duyarlihgindan ve yumusak
karakterinden dolayi, kadin merkezli ya da daha dogrusu anne merkezli bir
dinyanin ¢ok farkli olacagini ifade eder. Erkeklik savas demektir. En temel
kadinsi itki birlestirmek, bir araya getirmek ve insa etmektir. En temel erkeksi
itki ise yaymak, dagitmak ve tahrip etmektir’ (Gilman’dan akt. Donovan,
2010: 96). Dogayla uyum icerisinde olan Sally’dir. Toplumsal cinsiyet rolleri
ya da kalip yargilar geregi Sally, yasadigi yabanil dogaya karsi son derece
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duyarhdir ve koruyucu bir refleks gelistirmigtir. Eril iktidarin doga Uzerindeki
yikici etkisine karsi, yabanil doga ile uyum halinde ve inga edici bir reflekstir
bu. Kadinsi itki geregi tahrip etmenin karsisinda, g¢evreci, duyarli ve

duygusal bir kadin karakter vardir.

Sally’nin sdylemi anaerkil bir sdylemdir. Anaerkil sdylem bu kesitte
ataerkil sdylemle catismaktadir. Gilman’in teorisinin 6zinde kadinlar hayati
olumlayici, erkekler ise 6lum yonelimli bir din yaratmistir. Bu baglamda kadin,
erkek gibi hayat almak yerine hayat vermektedir. Clnkl kutsal olan sey
dogumdur. Ayrica Sally, ekofeminist bir sdyleme sahipmis gibi sunulmaktadir.
“‘Bu terim ekoloji ve feminizmin bir araya gelmesine isaret etmektedir.
Kadinlarla doda arasinda olumlu bir 6zdeslesim ise ¢agdas ekofeminist
hareketin 6nculidir. Ekofeminist teorinin temel ilkesi, kadinlarin egemenlik
altina alinmalariyla doganin egemenlik altina alinmasinin bir butun
olusturdugudur. Bu teoriye gore suglanmayi hak eden erkek merkezli dinya
gOrusudur. Cunku eril dinya goruslu doga ve kadin Uzerinde hegemonya
kurmaktadir. Erkeklerin yabani hayati kadinlardan ayri olarak kendilerini
gerceklestirebilecegi eril bir saha olarak gérmeleri bu teorisyenler tarafindan
elestiriimektedir (Donovan, 2010: 385-391). “Kullturel feminizmden beslenen
ekofeminizm kadinlarin dogayla iliskilendirilen degerlerini ve tinselliklerini

yucelterek, teknolojiyi ve eril siddeti elestirmektedir’ (Degerli, 2006: 53).

Sally serlven vadeden dogayr kendisi seg¢gmistir. Kendisinin
gondericisidir. Dogayla 6zdeslik kurmustur. Doganin Uzerinde kurulan eril
iktidari elestirmektedir. Doganin hayat veren yaninin erkek iktidar tarafindan
yok edildigini vurgulamaktadir. “Bedenin dogaya yakinhgini cagrigtiran
irrasyonel/kaotik duygularin akil ile olusturdugu karsitlik, dualist ve toplumsal
cinsiyetlendiriimis  baglam Uzerinden kadina vyuklenir. Kadinlk ile
iligkilendirilen duygular dogal, duzensiz, irrasyonel ve slbjektif olana
gondermede bulunurken, erkek akli kaltlrl, dizeni, evrenseli, rasyoneli ve
zihinsel olani temsil eder. Tanimlanan bu akil dinyasinin dizenini bozma
olasiligina sahip olan bu duygulara ve onlarin temsilcisi olan kadina bu
dinyada yer yoktur” (Nazli, 2006: 14). Ya da eril iktidarin izin verdigi
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kadariyla vardir. Aslinda Sally, hem yabanil doga hem de kasaba hakkinda
mevcut sisteme kargi elegtirel bir sdylem igerisindeymis gibi yapmaktadir.
Sally’nin tim sdylemleri elestirelmis gibi yapmak, ekofeminist gibi yapmak
catisi altinda degerlendirilebilir. Cevreci bir tasarima sahip olmayan, hiz ve
rekabetci toplumun bir insasi olan Porsche marka Sally, bu sdylemiyle
varolugsuna aykirt bir durus icerisine girmektedir. Geleneksel anlati
sinemasinin Ozelliklerini sergileyen bu film, sanki ekolojik ve sosyolojik bir
sorunun varhgina isaret ediyormuscgasina bir sdylem geligtirir. Filmin temel
sorunu sanki yabanil doga ve kasabanin modernizmin yikici etkisine maruz
kalmasiymis gibi izleyiciye sunulur. Zaten bu kesit filmin igerisinde ¢ok kuguk
bir yeri isgal etmektedir. Geleneksel anlati sinemasi temel olarak
bagskahramanin amaci ve Kkisisel dunyasina odaklandigindan bu tarzin
Ozelliklerini sergileyen bu anlati da bu kesit ile elestirelmis gibi yapmaktadir.
Sisteme kokten bir elestiri yoktur. Ana akim sinemanin genel karakteristigi bu
baglamda “mig gibi” yapmaktir. Bu kesitte de bu tavrini surdirmektedir. TUum
sistemi ve ele alinan sorunun arka planini elestirmek ve izleyiciyi dugunsel bir
katilima cagirmak yerine, genel igerisinde kiguk bir yeri isgal eden tek bir
sorun ele alinmistir. Ele alinan bu sorunda, kahramanin izlencesinin

gerceklesmesine odaklanilarak kurban edilmektedir.

3.1.2.24. Yol Biter

Sally’nin gitmesi ile kesit degdisir ve Simsek’in yanina Mater gelir. Mater
Simsek’e bir sey soyler; fakat bunu ne izleyici ne de Simsek anlar. Kisa bir
sure sonra uzaktan traktorler belirir. Simsek ile Mater'in daha evvel birlikte
korkutup devirdikleri traktorlerdir bunlar. Anlasilan Mater, onlari korkutmayi
basaramamistir. Bir anda kasabanin Uzerine dogru gelen traktorleri kirmizi
itfaiye araci, kornasi ile etkisiz hale getirmeyi basarir. Fakat tim traktorler
etkisiz hale getirilemez. Kasaba sakinleri traktorlerin evlere ve dukkénlara
zarar vermesini onlemeye calisirken, Simsek basibos kalmis bir traktorle

ilgilenmek Uzere onun pesinden gider. Traktor, Simsek’i alamadidi virajli yola
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getirir. Bu kesitte de yine rastlanti islemektedir. Yol bos dedildir, yol Uzerinde
Doc Hudson vardir. Yeniden eski gunlerdeki gibi hiz yapmak igin kendisine
glveninin gelmesini beklemektedir. Simsek, bu ana taniklik eder. Doc,
motorunu c¢alistirir ve yola koyulur. Doc, kendi esigini asmistir artik. Eski
gunlerdeki gibi yolda ilerleyen Doc, Simsek’in alamadigi viraja gelir. Simsek’e
daha 6nceden tavsiye ettigi gibi yapar ve viraji ¢ok rahat bir sekilde alir.
Simsek eding evresinin son asamasina gelmistir. Virajin nasil alinmasi
gerektigini izleyerek ogrenmektedir hatta 6grenmistir. Bu kasaba i¢in son

cabadir.

Simsek’in kendisini gormesi Uzerine, Doc son sirat garajina gider.
Simsek de pesinden. Simsek, Doc’un ¢ok iyi ve muthis oldugunu, ¢ok iyi
surdigund ve onda hala is oldugunu belirtir. Doc, bu évgllere karsi Simsek’in
garajindan gitmesini ister. Simsek, Doc’a bir soru yoneltir. Bu sorunun cevabi
filmde gizli kalan tek bilgidir. “Yarisciligin zirvesindeyken nasil birakabildin?”
Doc, bu sorunun cevabi ile gizli kalmis bilgiyi agiga c¢ikartir. “Biraktim mi
saniyorsun’. Doc bu cumlenin Uzerine, duvarda asili duran bir ¢ergevenin
Is1gin1 yakar. Gizem ortadan kalkar. Bu ne bir fotograftir ne de bir resim. Bu
gercevelenip duvara asilan eski bir habere dair gazete sayfasidir. Hudson
Hornet'in kaza yaparak sezonu kapattiginin haberidir. Bunun tzerine Doc
“onlar beni biraktl. Toparlandigimda geri déndim. Sicak bir karsilama
bekliyordum. Ne dediler sence? Sen tarih oldun. Benim yerime bir ¢aylakla
calistilar. Biyiik tutkularim vardi. Ama gésterme firsatim olmadi. Bunu
unutmuyorum. Bir daha asla dénmemek igin”. Bu soézler fotografin
aciklayicisi olarak sunulur. Adeta fotografi demirler. Doc Hudson tum
bunlardan kacmak icin ise bu kasabaya yerlesmistir ve bir gin onlardan
birinin kendisini bulabilecegini hi¢ tahmin etmemistir. Simsek kendisinin onlar
gibi olmadigini iddia eder, kendisini savunmaya gecer hemen. Doc bunun
Uzerine, Simsek’i sorgular. “Kendin disinda bir seye 6zen goésterdigin hi¢ oldu
mu hizli gocuk? Sadece bir 6rnek ver, tim sézlerimi geri alayim”. Simsek

disunur; fakat bulamaz. Bu durum Simsek’in benmerkezci ve bireyci
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benligine indirilen agir bir darbedir. O ilk defa ciddi anlamda bu durumu

dusunmeye sevk edilmistir.

“Aristoteles, Poetika adli eserinde tragedya karakterleri konusunda
dort hedefe ydnelmenin gerekliliginden bahseder. Bu dort hedeften ilki
karakterlerin iyi olmasi gerektigidir’ (Aristoteles, 2011: 50). Doc, bir
farkindalik yaratmigtir. Artik 6znenin donusumu ic¢in higbir sey eksik
kalmayacaktir. izleyici, Simsek’in bu eksik yanini degistireceginden ve
dénilstireceginden emindir artik. Buna sliphe yoktur. izleyicinin (zerinde
kahramanin arzulanan etkiyi dogurabilmesi igin, her iki tarafin iyilik
anlayisinin birbirine uymasi gerekmektedir. Doc’un yarattigi farkindalik ile iyi
olma konusundaki eksigini giderecek olan kahramanla o6zdeslik kurmak

seyirci agisindan artik problem olmaktan g¢ikacaktir.

Simsek McQueen, bilgiye de ulasmistir. O artik arayan 6zne degil,

bilgisine ve gucune inanan dogruluk oznesidir. “... bir tregedyada en ¢ok
hosa giden seyler dykanin bdélumleridir: Olayin gidisini tersine ceviren
anlardir (peripeteia), taninmalardir (anagnorisis). Peripeteia bir eylemin
tersine dondurilmesini yani bahtin dontsunu ifade eder. Anagnorisis ise
bilgisizlikten bilgiye gecistir’ (Aristoteles, 2011: 31, 41). Simsek icgin baht
donusu kasabanin yolunu vyariladigi zaman gerceklesmistir. Engelleyici
rolunde olan eyleyenler, yardimci eyleyenine donlismeye baglamistir.
Kahramanin bilgisizlikten bilgiye gecisi ise Sally ile yabanil doga kesitinde
kasabanin modernizmin yikici etkisine maruz kalmasi hakkinda edindigi
bilgiler ve Doc Hudson hakkinda edindigi bilgiler sayesinde gergeklesmistir.
Belirttigimiz gibi o artik bilginin sahibidir. Edin¢ evresini tamamlayan Simsek

McQueen, artik edim evresindedir. Yol bitmelidir artik.

Kesit degisir. Radyatér Kasabasi’'nda sabah olmustur. Kasabada
sescil evreni her zaman oldugu gibi ilk olarak ordu marsi ve klasik muzik
catismasi insa etmektedir. Mater uyanir ve bitmis yolu fark eder. Hemen
yaninda Doc Hudson belirir. Simsek yolu bitirmistir. Birden tim kasaba

sakinleri Mater’'in yanina gelir. Herkes biten yol karsisinda saskindir. Daha
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da onemlisi Simsek’in yolu bitirerek gitmis olmasi herkesi Uzer. Serif ve
kirmizi itfaiye araci aglar. Fakat Simgek gitmemistir. Gitmeden 6nce yapmasi
gereken son bir sey daha vardir. Yargic Doc Hudson (G1), Sally (G2) ve
kasabanin diger sakinlerinin (G3) godnderici oldugu bu izlencede, Simsek
McQueen (O1) Radyatér Kasabasi’'nin tahrip edilen yolunu tamir ederek (N1)
nesnesine ulagsmistir. Bu izlencenin gergeklestiriimesinden fayda saglayacak
olan kasabanin sakinleri (A1) ve S$imsek McQueen’dir (A2). Simsek
McQueen kasabadaki nesnesini gerceklestirdigine gore artik yarida biraktigi
izlencesini tamamlayabilmek icin yola c¢ikabilecektir. Bu nedenle kasabadaki
yolculugu da bitmek zorundadir artik. Campbell (2010: 222) bu durumu su
sekilde aciklar. Kahramanin macerasi birtakim erkek ya da kadin, insan ya
da hayvan kisilesmelerinin yardimiyla sona erdiginde, maceracinin yasam
degistiren gezisinden donmesi gerekir. Yolun tamamlanmasi ile ilgili olan bu
kesiti daha once yarim biraktigimiz dortld sema Uzerinde su sekilde

gOsterebiliriz:



150

OYKU

Sozlesme ya da

Eyletim

Baslangi¢
Durumu

Eding

Edim

Taninma ve Yaptinnm

Bitis
Durumu

Yargi¢c Doc Hudson,
Sally basta olmak
Uzere kasabanin diger
tim sakinleri,
kasabanin yolunu
tahrip eden Simsek
McQueen’nin yolu
tamir etmesini
istemektedir. Simsek
McQueen ile gdnderici
arasindaki s6zlesme,
kasabanin tahrip edilen

yolunun onarilmasidir.

Simsek, yolun tamir
edilme slrecinde
kirlendi, cok ¢aba
g6sterdi. Bir sehirli
olarak “pis iglere”
bulasti. Tutsak edilme
sureciyle basa gikmaya
caligti. Yabanil doga ve
modernizmin gergek
yuzuyle yluzlesti.
Toprakli yoldaki viraji
alabilmeyi 6grendi. Doc
Hudson hakkindaki
gercek bilgiye ulasti.
Bireyci ve benmerkezci
benligini degistirip,
donulstirdld. Sonug
olarak Simsek
McQueen, bu evre ile

birlikte bilgiye ulasti.

Eding evresinde
yasadigi tecriibeler,
edindigi bilgiler
sayesinde Simsek,
edim evresine gegerek
kasabanin yolunu tamir

etmeyi basardi.

Sozlesme geregi yolu
tamir etmeyi basaran
Simsek McQueen, 6ddl
olarak kasabadan
ayrilarak izlencesine
kaldig1 yerden devam

edebilecektir.

Sekil 19: Yolun Tamamlanmasi Kesitinin Dortlli Semasi

Simsek McQueen, kasabanin yolunu tamir etmesi ile aslinda kendi i¢

yolunu onardi,

egretilemesel bir kargihgidir.

ingsa etti. Tahrip ettigi

kasaba yolu kendi

i¢ yolunun

Filmin basinda sadece pist 1giklari ile yolunu
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bulabilen, pist disinda kendi yolunu aydinlatamayan dolayisiyla yolunu
kaybetmis bir kahraman vardi. Yolunu kaybetmesi zaten anlatida
somutlagmigti. Eding evresini basarili bir sekilde tamamlayan 6zne,
kasabanin yolunu-i¢ yolunu tam anlamiyla tamir ettiginde erginlenen bir
kahramana donustu. O artik eskisi gibi degildir. Degisip, donusmustur. Bilgiye
ulasarak dogruluk 6znesi olmustur. Hayatindaki eksik olan seyi bulmustur ve
onu gidermigtir. Campbella goére (2010: 42) kahramanin mitolojik
macerasinin standart yolu gecis ayinlerinde sunulan formulin buyataimus
halidir: ayrilma-erginlenme-donus. Bir kahraman olagan dunyadan c¢ikip
dogaustl tuhafliklar bolgesine dogru ilerler. Burada masalsi gugclerle
kargilasilir ve kesin bir zafer kazanilir. Kahraman bu gizemli maceradan
benzerleri Uzerinde Ustunlik saglayan bir glgle geri doner. Simsek, bir
rastlanti sonucu yasadigi dunyadan ayrilmak zorunda kalmigtir. Ayriima
gergeklesir. Tekrar eski dizenine kavusabilmesi, dinyasina geri donebilmesi
icin erginlenmesi gerekmektedir. Eding evresi sonucunda Simsek,
erginlenmeyi basarmistir. Kracauer'e gore eger kisi sabreder, mesru sayilir
sikintlya 6zgu sabir gosterirse, iste o zaman neredeyse bu dinyaya ait
olmayan bir husu yasar. (Kracauer'’den akt. Buker ve Akbulut, 2009: 33-34).
Simsek tim sikintilara gégus gererek, ruhunu arindirmayi basarmistir. Artik
eding evresi sonucunda kazandigi aydinlanmayi yasamaktadir. Campbell’in
de vurguladigi gibi, Simsek benzerleri Gzerinde Ustunlik saglayan bir gugcle

yaris dunyasina geri donecektir.

3.1.2.25. Isikh Kasaba

Kesit degisir. Simsek, kasabadan ayriimadan 6nce yapmasi gereken
seyleri siralamaya baslar. Bunlar kasaba sakinlerinin  musterilerinin
olmamasindan kaynaklanan sorunlara bulunan kuguk ¢ozumlerdir. Doc
Hudson'in Simsek’e yonelttigi “Kendin diginda bir seye 6zen gésterdigin hig
oldu mu hizli gocuk? sorusu Simsek’in bdyle bir donlisiim gecgirmesinde ve

bdyle bir davranista bulunmasinda buyuk bir etkiye sahiptir. Simsek
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erginlenmeden once, sadece kendi “Ben’inin farkinda olan, diger “Ben’lerin
ise farkinda olmayan ve onlarin isteklerine cevap vermeyen benmerkezci ve
bireyci bir kahramandi. ihtirasini yenerek erdeme ulasan Simsek McQueen,
ask, dayanigsma ve dostluk gibi duygulari yakindan hissederek buyuk bir
donusum gecirdi. Simsek, Guido ve Luigi'ye lastiklerini degistirmis,
Fillmore’un organik yakitini almig, Sarge’in askeri teghizatini kullanmis ve
Ramone’ye kendisini boyatmistir. Bu sekilde neredeyse tim kasabaliya
yardim etmis, onlarin isteklerini doyurmus, tatmin etmigstir. Simsek benligini
degistirip, donusturdagunin kanitint bu kesitte bdylece ortaya koyar.
SimsekK’in sadece benligi degismemis, ayni zamanda dig gorinusu de
degismistir. Bu sekilde kahramanin donusumu dig gorunusu ile

somutlagmigtir.

Havanin kararmasi ile yapilmasi gereken son bir sey kalmistir.
SimseK’in  “hava mi karariyor yoksa’ demesiyle life could be dream (hayat
riya olabilirdi) sarkisi ¢calmaya baslar ve kasaba sakinleri tabelalarinin
Isiklarini agar. Radyator Kasabasi tipki eski gunlerdeki gibi aydinlanmistir.
Isil 1sildir artik. Simsek’in dokunusuyla aydinlanmigtir. Sanki Gzerindeki Olu
toprag! kalkmig, kasaba ruhuna yeniden kavusmustur. Kasabalilar muzik
esliginde dans ederler. Simsek, bdylece Sally’nin yitik nesnesini tam
anlamiyla gerceklestirmese de, simdilik buyuk oOlgude gerceklestirmigtir.

Kepes, yapay isiklandirma konusunda sunlari soyler:

“Evlerimizde ve sokaklarimizda yapay Isiklandirma olmasaydi
kendimizi yonlendiremezdik ve mallarimizin ve kisilerimizin dolagimi
goreceli olarak damla damla akmaya indirgenirdi. Simdiki durumda
yirmi dort saatin tamami yararlanmaya agiktir ve doganin geceyle
gunduz arasindaki keskin eklemlemesi, kentlerimizde tek bir giindiiz-
gece zaman dokusu iginde birbirine karismistir. Dahasi ne kadar
kaoscul, mahvedici ya da okunaksiz olursa olsun bir kent, aksam
indiginde ve isiklar yandiginda doénusur. Pencerelerden, 1sikli
levhalardan, sasirtici goérUntilerden, araba farlarindan, trafik
isiklarindan, sokak isiklarindan g¢ikan noktalar, cizgiler, duzlemsel
figurler ve 1s1k hacimleri, akigkan, aydinlik bir harita olusturacak

bicimde birlesirler. Dikkatlice tasarlanmis 11k diizenlemesi, insanlari
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belli bdlgelerde bir araya toplamakta kullanilabilecek énemli bir arag
haline gelebilir’ (Kepes, 1996: 186-187).

Modernizmin yikici etkisi sonucunda haritalardan silinen, higbir
musterinin gelmedigi, dolayisiyla yalnizlagan bir uzam haline gelen Radyator
Kasabasl, kasabaya gelen yabanci tarafindan yeniden ruhuna kavusmustur.
Uzamin ruhu 1siktir. Bu kesitte daha dogrusu film anlatisi boyunca kent ve
kasaba Uzerinden karanlik ve aydinlik ¢catismasi kurulmustur. Kent yirmi dort
saat boyunca aydinliktir ve uyumaz. Sdrekli nefes almaktadir. Karanlk
degildir. Filmin baginda da yarisin yapildigi uzam igil isildi. Eyaletlerarasi
otoyolun yapimi ile Radyator Kasabasi ise, karanliga gomulmustld. Yan
anlamda ise terk edilmistir. Kasaba, 1giltili bir dunya tasarlayarak yeniden
eski gunlerini yagsamakta ve kente dykinmektedir. Kepes'in vurguladigi gibi
bir kent ne kadar kaos icinde, mahvedici ya da okunaksiz olursa olsun,
aksam indiginde ve isiklar yandiginda donusur. Radyator Kasabasi 1gikli
tabelalar sayesinde donusmustur. Bu da benligini degistirip, donusturen

yabanci sayesinde olmustur.

Kasabada herkes mutludur. Sally ve Simsek, romantik ask mitini
gerceklestirmektedir. Ask, geleneksel anlatinin olmazsa olmaz c¢ekirdek
Ogelerinden biridir. Fakat bu durum fazla uzun stirmez. Her sey bir dizene
girmisken, anlati yeniden tersine cevrinir. Uzaktan i1sik belirir. Cok fazla isik.
Kasabalilar bunlarin masteri oldugunu zanneder; fakat onlar magsteri degildir.
Helikopterler, Mac ve basin neredeyse herkes Simsek’i almak i¢in kasabaya
gelmistir. Simsek McQueen, bulunmustur. Menajer Harv, yine telefon
badlantisi Uzerinden Simsek’le konusur. Simsek’in  kaybolusunu reklam
malzemesi olarak kullanmistir. Bu sayede televizyona, radyoya her yere
cikmigtir. Bu konusma surerken Simsek, Sally’nin yanina gelir; ¢gunki ask her
seyden astinduar. Artik Simsek'in izlencesi, hayatinda en énemli yeri isgal
etmemektedir. Sally, her sey icin Simsek’e tesekkir eder. Simsek ise sadece
bir yoldu diye cevap verir. Sally ise sadece bir yol olmadigini, bunun g¢ok

daha fazlasini ifade ettigini belirtir ve aradigi seyi bulmasini temenni eder.
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Daha oOnce belirttigimiz gibi, yol sadece bir yol degildir. O, egretilemesel
olarak kahramanin kendi bozuk benligidir. Simsek, kendi benligini onarmistir

ve Sally’de bu durumun farkindadir.

Simsek’in Radyatér Kasabasi’'nda oldugunu yetkililere haber veren,
Doc Hudson'dir. Doc, bu kesitte Simsek McQueen igin engelleyici
konumunda gibi gozikse de, aslinda o yardimcidir; g¢unkd Simsek
McQueen'’in izlencesini devam ettirmesi gerekmektedir. Doc, 06znenin
hayatindaki yitik nesnesine ulagmasini istemektedir. Bu durumu kasabalilarin
iyiligi icin yaptigini sdylese de, aslinda kendi iyiligi icin de yapmistir. Clnki
eksik kalan hayalleri, Simsek’i gordikce aklina gelmektedir. Bu durumla
yuzlesmek yerine, Simsek’in bu kasabadan gitmesini tercih etmistir. Ama
belirttigimiz gibi Doc, hangi niyetle yapmis olursa olsun Simsek McQueen’in
izlencesinin devamini sagladigindan bu kesitte yardimci konumundadir.
SimsekK’in gitmesi ile kasaba yeniden karanliga gomulur. Simsek McQueen
sanki lakabi gibi kasaba icin kisa sureli bir aydinlik yaratmigtir. Fakat
geleneksel anlati yapisi geredi bu durumun fazla uzun sirmeyecegini izleyici

bilir. Bu kisa sureli bir htizindur. Kasaba yeniden aydinhiga kavusacaktir.

3.1.2.26. Yaris Baghyor

Kesit degigir. Yeni bir gun ve yeni bir uzam izleyiciyi karsilar. Piston
Kupasi icin Kral, Chick Hicks ve Simsek McQueen arasinda Ucli yaris
yapilacaktir. Simsek, yine roémorkun iginden bize seslenir. “Hiz, ben ¢ok
hizliyim. Zafer. Biri kazanir, ikisi kaybeder. Hiz, hiz, hiz’. Simsek, bu cimleyi
filmin basindaki gibi sOyleyememektedir artik. Hiz, hiz derken Sally ile
dolastigi yabanil doga ve kasaba sakinleri aklina gelir. Kahraman igin
doénlistmuin diger bir kaniti da budur. Onun igin higbir sey eskisi gibi degildir.

Yaris baslar. Simsek, yaris esnasinda Radyatér Kasabasi’'ndan
kesitler hatirlamaktadir. Ayrica aklinda Sally ile gegcirdigi glzel dakikalar

vardir. Bu da onun gerilerde kalmasina neden olmaktadir. Hatta bu hayaller



155

onun pistin digina ¢gikmasina bile neden olur. Tam bu sirada tanidik bir ses
Simsek ile iletisime geger. Anlatinin basinda Simsek, tUm pit ekibini
kovmustu. Bu nedenle etrafinda kimse kalmamisti. Bu nedenle Mac,
SimsekK’in tek kisilik pit ekibi oldu. Peki, kulakliktan gelen bu ses kime ait? Bu
ses Doc Hudson‘in. Doc Hudson, kasabanin yargicidir, ayni zamanda
otomobilleri tamir ettigi icinde kasabanin doktorudur. Campbell (2010: 20)
doktoru, mitolojik alemin cagdas ustasi olarak butun gizli yollari ve dogru
sozleri bilen kigi olarak tanimlar. Burindugu rol tamamen, mitlerdeki,
soyledikleri tuhaf maceranin sinav ve dehsetlerinde kahramana yardimci
olan “Yaglh Bilge Adam”in roludur. Birdenbire ortaya ¢ikip korkung¢ canavari
Oldurecek olan buydlu parlak kilici gosteren, bizi bekleyen kismeti ve
hazinelerle dolu kaleyi haber veren, en oOlduricu yaralara iyilestirici
merhemini stren ve sonunda buylli geceye uzanan buyuk maceranin
ardindan muzaffer kisiyi normal yasama donduren de yine odur. Bu
baglamda Doc’un, Yasl Bilge Adam rolinde oldugunu acik¢a ifade edebiliriz;
cunkl Simsek’in izlencesini daha evvel defalarca gergeklestiren ve
dolayisiyla bilginin sahibi olan odur. Ayrica Simsek’in kasabadan ayriimasini
saglayarak izlencesini devam ettirmesini saglayan ve toprakli yoldaki viraji
nasil almasi gerektigini de 6greten odur. Bu kesitte Simsek’in en ihtiyaci

oldugu vakitte birdenbire ortaya ¢ikip ona yol gosteren Doc Hudson'dir.

Ayrica Campbell (2010: 89) dogalstu yardimcinin bicim olarak erkek
olmasinin seyrek goéruilmedigini vurgulamaktadir. Peri kdltirinde o
ormandaki kuguk bir adam, kahramanin ihtiya¢ duyacagi tilsimlari ve 6gutleri
saglayacak bir buydcu, kesis, ¢coban ya da demirci olabilir. Daha yUksek
mitolojiler, bu roll rehber, 6gretmen, kayikgi, ruhlari 6te dunyaya aktaran kisi
figrande gelistirmektedir. Bu kesitte dogalsti yardimci konumundaki araba,

doktordur ve yine erkektir.

Doc Hudson’un yaninda, Radyatér Kasabasi sakinleri bulunmaktadir.
ik yarisin sonunda Kral, Simsek’e su tavsiyede bulunmustu. “Bu tek kisilik bir
is degil evlat. Aklini bagina devsir ve kendine iyi bir ekip lideri ve ekip bul.

Arkanda iglerini yapan iyi adamlarin olmadigi slrece kazanamazsin’.
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Simsek, artik iyi bir ekip liderine ve ekibe sahiptir. Kral'in daha evvel ektigi,
bu kesitte bicilmistir. Bu anlatiyi eyleyenler semasinda su sekilde

gOsterebiliriz:

Gonderici ---------- > Nesne ~ ---------- > Alici
G1: Rekabetci toplumu N1: Piston Kupasini A1: Simsek McQueen
yaratarak bireyci kazanmak ve Dinoco
basariyi kutsayan Sponsorlugunu kazanan
“Sistem” ilk caylak olmak
A
Yardmer  ---------- > Ozne € Engelleyici
Y1: Doc Hudson O1: Simsek McQueen E1: Strip Weathers
Y2: Radyatér Kasabasi E2: Chick Hicks
Sakinleri
Y3: Mac

Sekil 20: Yaris Basliyor Kesitinin Eyleyenler Semasi

Simsek McQueen (O1), anlatinin bagindaki eyleyenler semasinda
kendisinin  engelleyicisi konumundaydi. Kasabadaki yolculugu onun
donusumunu sagladigi icin, artik kendi izlencesinin engelleyicisi konumunda
degildir. Ayrica kendisine yeni yardimcilar bulmustur. Yaris basliyor kesitinde
0zne igin yardimci konumunda Doc Hudson (Y1), Radyatér Kasabasi
sakinleri (Y2) ve tasiyict Mac (Y3) bulunmaktadir. Simsek McQueen, artik
eksiklikten yoksun ve erginlenmis bir kahramandir. Artik yarigin

kazanilmamasi igin higbir neden kalmamisgtir.

Simsek, Doc Hudson'in taktikleri ile yoluna son surat devam eder. Kral

ve Chick Hicks’i yakalar. Simsek, Chick’in yanindan gegerken, Chick ona



157

vurur ve geri dugmesine neden olur; fakat Simsek geri geri surerek Chick'’in
yanindan gecer. Simsek geri geri surmeyi Mater'dan ogrenmigtir. O, eding
evresindeki bazi yetenekleri izleyerek ogrenmistir. Simsek artik edim
evresindedir ve Radyatdr Kasabasi’'nda 6grendiklerini bir bir uygulamaktadir.
Bu ekmede burada bigilerek kapanir. Simsek, ikinciligi kapar. Fakat Chick
arkasindan yetisir ve onu sikistirir. Bu esnada Simsek’in lastigi patlar ve Pit'e
girmek zorunda kalir. Simdi sira Guido’dadir. Guido’nun yitik nesnesi,
profesyonel bir yarig arabasinin pit ekibinde gorev almaktir. Guido gok hizli
bir sekilde SimsekK'in lastiklerini degistirir ve onu yariga kayipsiz dondurdr.
Simsek, kasabalilarin yitik nesnelerine bir bir ulagsmalarini saglamaktadir.
Yaris tekrar baslar. Simsek, Doc Hudson’in tavsiyesi Gizerine yolun en solunu
kullanir. Bu esnada yine Chick Hicks, kotlcul yanini gosterir ve her iki
yarisglya birden carpar. Simsek, pistin digindaki g¢imenlere savrulur ve
buradan tekrar piste donmeye calismaktadir. Bu kesit, kasabadaki toprakl
yolu andirir. Simsek, Doc Hudson'’i izleyerek virajin nasil alinmasi gerektigini
izleyerek 6grenmistir. Eding evresini basarili bir sekilde tamamlayan Simsek,
edim evresinde bu yetenegini ortaya ¢ikarir ve ¢imenli yoldan piste donmeyi
basarir. Bu ekmede bu kesitte bicilmektedir. Anlatida gegen ekmeler filmin

bitisine dogru bir bir bigiimektedir.

SimseK’in  yarisi kazanmasina metreler kala, Chick Hicks yine
devrededir. Kral'in arkasinda yarigi bitirmek istemeyen Chick, son bir ¢aba ile
Kral'a arkasindan carpar ve onun taklalar atarak pisten ¢ikmasina neden
olur. Kral'in kaza gecirmis goruntlisunu ekranlarda goren Simsek, bir an onu
Doc Hudson’a benzetir. Doc Hudson’in trajik hikayesi ile Kral't 6zdeslestiren
Simsek, bitis ¢gizgisini gegcmez ve izlencesini sonlandirmaz; ¢inki Simsek icin
hayatta en dnemli sey Piston Kupasi ve Dinoco sponsorlugu degildir artik.
Bunun Gzerine Chick Hicks birinci olur. Simsek, Kral'in yanina gelir ve “bence
Kral son yarigini bitirebilmeli” diyerek onu arkasindan ittirmeye baglar. Kral
“az 6nce Piston Kupasr’'ni kaybettin, farkinda misin” diyerek kendisini ittiren
Simsek’e seslenir. Simsek ise gecirmis oldugu buylk dénlisimu goéstermek

istercesine bir yanit verir. “Tanidigim mizmiz, yash bir yarig arabasi bana
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sb6yle demisti. Kupa dedigin bos bir kdsedir’. Boylece Kral 6nde Simsek
arkada bitis gizgisini gegerler. Chick Hicks birinci olmasi Uzerine seyircilerden
blyuk bir ilgi beklemektedir; fakat higbir sey istedigi gibi gerceklesmez. Yarisi

izleyen herkes olan bitenin farkindadir. Herkes Simsek’i alkislamaktadir.

Kesit degisir. Yarigin bitisi ile Simsek, kasaba sakinlerinin yanina gelir
ve Odulind toplamaya baslar. Doc, Simsek icin “sen ¢ok degerlisin evlat’
derken, Dinoco, Simsek ile sponsorluk anlasmasi imzalamak ister. Anlasma,
Simsek’in Dinoco’nun yeni yluzi olmasidir. Simsek kazanmadigini belirtir.
Dinoco yefkilisi ise “yarismak sadece kazanmak degildir’ diyerek filmin temel
mesajinin ortaya ¢ikmasini saglar. Filmin basinda pasl arabalardan nefret
eden ve onlarla sadece aragsal bir bakis agisi nedeniyle birlikte olan Simsek,
blyuk cikisini onlarla yaptigini ifade ederek bu 6neriyi kabul etmez, sadece
bir sey rica eder. O da Dinoco helikopterinin Mater’i gezdirmesidir. Bu sekilde
Simsek, Mater’in da yitik nesnesine ulagsmasini saglayacaktir. Filmin sonu,
Simsek McQueen’in  degisip, dondsmesinin  somutlasmasidir. Bu kesit

sadece buna aracilik etmektedir.

Filmi eyleyenler semasi agisindan degerlendirecek olursak, rekabetgi
toplumu yaratarak bireysel basariyl kutsayan sistemin gdnderici oldugu bir
izlencede Simsek (O1), nesnesine ulasamamistir. Yani Simsek, Piston
Kupasini kazanamadi ve Dinoco Sponsorlugunu kazanan ilk ¢aylak olmayi
basaramadi (N1). Bu baglamda alici konumunda olan Simsek (A1),
izlencesini tamamlayamadigindan herhangi bir ¢ikar da saglayamadi. Bu
izlencede, engelleyici ve karsi 6zne konumunda olan Chick Hicks (E2)
ustinliuk saglayarak, Simsek’in nesnesine ulagsmasini engellemistir. Fakat
Simsek McQueen’in nesnesine ulasamamasi izleyici agisindan tatminsizlik
yaratmamaktadir. Film anlatisinin temel motifi dostluk, dayanisma, ask ve
yarismanin sadece kazanmak olmadigidir. Bu baglamda dusunursek,
Simsek McQueen’in bu yarigi kazanmamasi yani nesnesine ulasmamasi
gerekmektedir. Geleneksel anlati yapisi gereg@i eksikliklerinden kurtulan
kahraman bir dahaki yarismada birinci gelecegi zaten belli oldugundan,

katarsis bu sekilde saglanmaktadir. Dortli sema agisindan bir degerlendirme
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yapacak olursak, Simsek McQueen film boyunca eding evresindeydi.
Kasabada 6grendigi bir takim yetileri, final yarisinda uyguladi. Eding evresini
basarili bir sekilde bitiren Simsek McQueen, edim evresinde bunlari
uygulamaya koydu ve neredeyse basariyordu. Yani dortld semanin son
evresi geregi odullendirilecekti. Eding ya da edim evresinin yoksunlugundan
degil, gecirdigi degisim ve deneyimlerinden Oturu bitig gizgisini gegmeyerek
nesnesine ulasamadi. Hayattaki en énemli seyin kupa olmadiginin farkina
varan Simsek, bir kahraman olarak sahip oldugu bir takim eksiklikleri yolun
tamir edilme sirecinde giderdi. Bunun sonucunda ise odul Piston Kupasi
degildi, filmin bize daha 6nemli olarak sundugu dostluk, agk, dayanigsma gibi
bir takim olgulari elde etmeyi basardi. Kendi ruhunu bu olgularla ylcelten
Simsek McQueen, izleyici icin 6zdeslik saglanacak geleneksel anlati
sinemasinin drnek bir kahramanina donusti ve asil 6dulunid bu sekilde

kazanmay! basardi.

3.1.2.27. Radyator Kasabasi Yeniden Haritalarda

Yarigin ardindan gunler gecger, kesit degisir ve Simsek’i yeniden
Radyator Kasabasi’nda goruruz. Bir sire kalmak icin gelmistir. Sally ile Jant
Motel'in 6nidnde yine yabanil doganin karsisindadirlar. Simsek, yaris
merkezini bu kasabada kurmaya karar verir. Bu durumda kasaba yeniden
haritalara ¢ikacaktir. Sally’nin yitik nesnesi bu gsekilde kisa surede
gerceklesecektir. Modernizmin yikici etkisi sonucu haritalardan silinen
kasaba ya da 66. Otoyol, bdylelikle eski gunlerine kavusacaktir. Bu durum
Sally’i ¢ok etkiler. Geleneksel anlati sinemasinin temel motifi islemeye baslar.
Eril iktidar karsisinda iyice etkilenen Sally, Simsek ile 6plsecekken, Mater
helikopterle gelip onlarin épismelerini engeller. Simsek bu duruma kizamaz;
cunku Mater onun en iyi dostudur. Filmin basinda dost yoksunlugu igerisinde
olan Simsek, bu eksiginden de kurtulmustur. O artik eksiklikten yoksun
insanbigimci bir yaris arabasidir. Filmde tim bosgluklar bdylece dolar. Sally,

Simsek’e Flo'nun yerine kadar yarismay teklif eder. Simsek ise dolagsmayi
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tercih olarak sunar; fakat Sally bunu kabul etmez. Hareketli bir muzik baslar.
Sally 6nde Simsek arkada yabanil doga igerisinde yarismaya baslarlar.

Boylelikle yarig aslinda higbir zaman bitmez.

Arabalar adli filmde, yabanil doga ve kent karsithgi sik sik karsimiza
cikar. Greimas’in diger bir anlati ¢ézimleme yaklasimlarindan biri olan
gostergebilimsel dortgen yontemine gore bu karsithgr su sekilde

somutlastirabiliriz:

[Yabanil Doga/ /Kent/
al D G > a2
A A
I I
I I
I I
2 S L ooa
/Kent Olmayan/ /Yabanil Doga Olmayan/
(Iss1z) (Kalabalik)
(Sessiz) (Kente Ozgii Ses)
(Devinimsiz/Yavag) (Dinamik/Hizli)
(Ozel Bir Bakim Uygulanmamis) (Cekici/Modern)
(Karanhk/Soluk Isik) (Aydinhk/Pariltili Dinya)
(Huzurlu/Dingin) (Karmasa)
(Dostluk) (Bireyci/Rekabetgi/Yarigmaci/Benmerkezci)

Sekil 21. Arabalar Filminin Gostergebilimsel Dértgeni

Bu gdstergebilimsel dértgende yabanil doga (a1) ve kent (a2) karsitlik

iligkisi icinde, kent olmayan (a2) ve yabanil doga olmayan (a1) ise alt-kargitlik
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iligkisi icindedir. Kent (a2) ve kent olmayan (a82), yabanil doga (a1) ve yabanil
doga olmayan( a1) celigkinlik iligkisi igindeyken; yabanil doga (a1) ve kent
olmayan (a2), kent (a2) ve yabanil doga olmayan (a1) arasinda ise
batinleyicilik iligkisi s6z konusudur. Saptanilan yabanil doda ve kent karsithgi
derin yapida ¢ozumlendiginde ise su kavramlara ulasildi: Yabanil doganin
altinda 1ssiz, sessiz, devinimsiz, 6zel bir bakim uygulanmamig, karanlik,
huzurlu ve dostluk; olumun altinda ise kalabalik, kente 6zgu ses, dinamik,
gekici, aydinlik, karmasa ve bireyci. Bu dortgenden hareketle su sonugclara

ulasiimistir.

Arabalar filmi, anlatinin dengede bulundugu uzam olarak izleyicinin
kargisina kenti ¢ikarir. Kent, yarigin gectigi uzama ev sahipligi yapmaktadir.
Kentin sescil evrenini ritmik bir mizik ve kente dair tim hareketli sesler
olusturmaktadir. Kent; kalabaliktir, canlidir ve her yonuyle dinamiktir. Diger
bir yandan ise bu kalabalik, belirli bir karmasa duygusu yaratmaktadir. Kent
modern bir gériinime sahiptir. izleyici, filmin ilk kesitlerinde aydinlik ve isiltil
bir dinyanin kapilarindan igeriye ¢agrilmakta, boylece kent ve kent hayati
askin duzeyde konumlanmaktadir. Anlatinin bagkahramani konumundaki
Simsek McQueen, vyarisin gecece@i diger bir kent olan Kaliforniya'ya
giderken anlatidaki temel denge bozulur. Ozne, kisisel o©zellikleri ve
engelleyiciler tarafindan yolundan ali konulur. Anlatidaki dengenin tersine
cevrinmesiyle 6zne kendisini Radyator Kasabasi’'nda bulur. Kasabanin sescil
evrenini kentin aksine yavas bir muzik olusturmaktadir. Kasaba soluk isik
altinda karanliktadir. Issiz, sessiz ve hareketsiz goriniumu sanki onun derin
bir uykuda oldugu izlenimini yaratmaktadir. Kentin kalabalik gérinimuandn
aksine kasaba unutulmus ve bakimsiz bir gorunime sahiptir. Modernizmin
yikici etkisi sonucu haritalardan silinmigtir. Fakat anlatida 6zne konumunda
olan Simsek McQueen, dogruluk 6znesine bu uzamda donusur. Kasaba ve
yabanil doga, kahramanin benliginde degistirici ve donustiricu bir rol oynar.
Sistemin yaratti§i bireyci ve benmerkezci kahraman, bu uzamda erginlenir.
Radyator kasabasi kahraman igin dostlugun yasanildigi, kollektivizmin

varligini surdurdugu, yarigin ve rekabetin oteki ilan edildigi, huzurlu ve dingin
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bir yer haline gelir. Boylelikle hem kasaba hem de yabanil doga kahraman
araciligiyla izleyicinin gozinde kutsanir. Kasabanin, sistem karsisindaki
yenilgisi ve daha evvel i¢cinde bulunmadigi yabanil doga hakkinda bir hayli
bilgi sahibi olan kahraman, yildiz konumundan aldigi gugle bu uzamlari eski
pariltili gunlerine tekrar kavusturmak ister. Filmin basinda renkli ve canli
goruntuleriyle kasaba ve yabanil doga kargisinda 6ne gegen kent, anlatinin
sonuna dogru bu ustunlugunu vyitirir ya da kisa bir anligina izleyicinin boyle

bir yanilgiya dugmesine izin verilir.

Anlati boyunca yabanil dogay! kutsayarak ekofeministmis gibi yapan,
dostluga ve dayanismaya Onem veren kasaba asigi Sally, filmin son
kesitinde yarigin baglaticisi olarak karsimiza gikar. Bu sekilde hiz toplumu ve
rekabetci toplum yeniden kutsanmaktadir. Bdylelikle filmin bitis yazilar
oncesindeki son goruntusu yine yarismakla ilgilidir. Bu goruntinin ardindan
film resmi olarak biter ve bitis yazilari akmaya baslar. Bitis yazilarinin hemen
yaninda ise anlati gorintulerle devam etmektedir. Bu goruntulerde Radyator
Kasabasinin yeniden haritalara ¢iktigini ve musterilerle yeniden canlandigini
géruriz. Tum kasaba sakinleri vyitik nesnelerine ulasmis bir gsekilde

hayatlarina mutlu bir sekilde devam etmektedir.

Geleneksel anlati sinemasinin 6zelliklerini sergileyen Arabalar filmi,
Oluk’un (2008: 86) da vurguladidi gibi toplumsal amaglari gindeme getirmez.
Yasanilan doneme ait sosyal, politik, ekonomik durum ya gérmezden gelinir,
karakterler tamamen bu faktorlerden soyutlanmis bir diinyada yasarlar ya da
bu faktorler, karakterlerin iliskisine sadece bir fon olarak geri plana
yerlestirilir. Dolayisiyla bu film izleyiciyi distnsel degil duygusal bir katilima
cagirmaktadir. Radyator Kasabasi disaridan gelen yabanci sayesinde
kurtarihr. Film anlatisi bu soruna bu sekilde yluzeysel bir ¢6zim bulur. Bu
yikici etkiye neden olan sistem sorgulanmamaktadir. Ne modernizmin yikici
etkileri ne de bu etkinin kasaba Uzerinde yarattigi toplumsal sorunlar ele
alinmaktadir. Bu sorunlar daha once belirttigimiz gibi Simsek McQueen’in
izlencesinin gerceklesmesine odaklanilarak kurban edilmektedir. Tum

geleneksel anlati filmlerinde oldugu gibi kapali yapi 6zelligi gosteren bu film,
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bitis yazilarinin yaninda akan mutlu gorintuler ile tum bosluklarini doldurarak
izleyiciyi tatmin etmekte ve onlari doyuma ulagtirip arindirarak final
yapmaktadir. Boylelikle anlati, kent ve yabanil doga karsithginda tstunlugu
tekrar kente ve kente dair imgelere verirken izleyiciyi de yariga davet

etmektedir.
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: Wall-E

: Andrew Stanton

: Andrew Stanton, Jim Reardon
: Thomas Newman

. Stephen Schaffer

: Jim Morris

: 2008

: 98 dk

: Pixar Animation Studios

: Walt Disney Pictures

Seslendirme: Ben Burtt (Wall-E), Elissa Knight (Eve), Jeff Garlin
(Captain), Fred Willard (Shelby Forthright, BNL Ceo), MacinTalk
(Auto), Ben Burtt (M-0), John Ratzenberger (John), Kathy Najimy

(Mary), Sigourney Weaver (Ship’s Computer).

Tir

: CGI (Bilgisayarda Uretilmis imge)

Diinya Hasilati : $521,268,237

3.2.1. Wall-E Filminin Hikayesi

Geleneksel anlati sinemasinin 6zelliklerini sergileyen Wall-E adli filmin

baskahraman konumunda Arabalar filminde oldugu gibi yine bir erkek vardir.
Bu filmde, Wall-E (Waste Allocation Load Lifter—Earth Class, Atik Toplama

Yukleme Kaldiricisi-Dinya Sinifi) adli bir ¢dép toplama robotunun Gzerinden

bir 0yku izleyiciye sunulmaktadir. Anlati, her tarafi ¢oplerle kapli pis ve Kkirli
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dinya goruntuleriyle baslar. Tuketim ¢ilginhigi sonucunda dunya devasa bir
¢Op kutusuna donusmus ve bu nedenle dinyada yasanilacak higbir yer
kalmamistir. Bu durum kargisinda ise dinyadaki her alanda tekel konumunda
olan BnL (Buy and Large-Satin Al ve Genigle) adli dev sirket, Axiom adl bir
uzay gemisi insa ettirerek insanoglunu uzaya tasir. Dlnya, ¢Op toplayici
robotlar tarafindan c¢oplerden arindirilincaya kadar insanoglu bu gemide
yasamak durumunda hatta zorundadir. Diger ¢Op toplayici robotlarin bagina
ne geldigi filmde sunulmazken, bu grubun calisan tek Uyesi ve anlatinin
kahramani olan Wall-E, 700 yildir bikip usanmadan ¢opleri sikistirmakta ve
dinyada yer acilmasi igin ¢Opten kuleler insa etmektedir. Kahramanin
dinyada yerine getirmek zorunda oldugu tek isi budur. Siradan bir ¢op
toplama gununde dunyada halen var olan yasamin gostergesi niteligindeki bir
bitki ile kargilasan kahraman, onu sidinagina goéturur ve koleksiyonuna dahil

eder.

Gulnlerden bir gun bu bitkiyi bulmakla gorevli yuksek teknolojiye sahip
bir arama robotu olan Eve (Earth Vegetation Evaluator-Dunya Bitki
Degerlendirme Robotu), bir uzay gemisiyle dinyaya gonderilir. Eve’nin gorevi
bu bitkiyi bulmak ve onu Axiom’a gdtiirmektir. ilk bakista Eve’dan etkilenen
ve ona asik olan Wall-E, onun dikkatini gekmek igin bircok yol dener. Fakat
Eve’nin dikkatini gekmek o kadar kolay degildir; gunkd onun i¢in 6nemli olan
kendisine verilen gérevdir. izlencesini, yitik nesnesini (bitkiyi) bulmak {izerine
kurmustur. Cikan bir toz bulutu nedeniyle Wall-E, Eve’yi sidinagina goéturmek
durumunda kalir ve sahip oldugu koleksiyonunu Eve’ya bir bir gostererek onu
etkilemeye calisir. Kahramanin bitkiyi Eve’'ya gdstermesi sonucu Dbitkiyi
haznesine alip kendisini kapatan Eve, o andan itibaren kendisini dinyaya
getiren uzay gemisinin gelmesini beklemeye baslar. Her ne yaptiysa Eve'yi
calistiramayan Wall-E, Eve’yl almaya gelen uzay gemisinin arkasina
takilarak, askinin pesinden Axiom’a gider. 2008 yapimi olan Wall-E adl film,
bagkahraman konumunda olan Wall-E'nin, aski Eve’nin, dunyaya doénmek
icin otomatik pilotla savas veren Axiom’un kaptani McCrea’nin ve tembel,

obez insanoglunun hikayesidir.
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3.2.2. Wall-E Filminde Oznenin Sunumu

3.2.2.1. Ozne: Robot-insan

Ana akim sinemadaki heteroseksuel bakigin bagka bir ornegi olan
Wall-E adli filmin 6znesi konumunda merakli, romantik, askinin pesinden hig
bilmedigi bir gezene korkusuzca giden ve kendisini insanoglu igin hig
disinmeden feda eden Wall-E adli ¢ép toplayici bir robot bulunmaktadir.
Ana akim sinema bu sefer erkegin hikayesini bir robot Uzerinden izleyiciye
anlatmaktadir. Ayni zamanda o erkegin baskahraman konumundan
hareketle, insanoglunun dinyaya donuds hikayesini de izleyiciye
aktarmaktadir. Animasyon sinemasinin baslangicindan bu yana insanbigimci
karakterleri siklikla kullandigini daha o6nce belirtmistik. Bu anlatida ise
karsimiza insanlasan bir robot kahraman cgikmaktadir. Baudrillard’a gore
nesneleri insanbigimsellestirmenin en yetkin 6rnegdi, robotlardir. Tam bir
islevsellikle tam bir insanbigimselligin biresimi olan robot, bu niteliklerinden
dolayi en (lkisel nesnedir (Baudrillard’dan akt. Altinel, 2003: 109). Ulkisel
nesne olarak nitelenen robot, bu anlatida izleyicinin kargisina nesne

konumunda dedgil, romantik bir 6zne olarak ¢ikmaktadir.

“Gorsel sanatlar genelinde ve fantastik, bilim kurgu gibi gercege siki
sikiya bagli kalinmasi gerekmeyen yapitlar 06zelinde de, insanbigimci
yaklasim (antropomorphizm) antikcagdan bu yana suregelmektedir.
Teknolojik gelismeler sonucunda insanin normalde yapamayacaklarini yapar
hale gelmesi, bedeni Uzerinde gergeklestiriien farklilasmayla mumkdn
olmustur. Kullanilan gerecler kadar bunlarin organikle uyumu saglanarak ilk
ornekleri bilimkurgu dykulerinde, filmlerinde goérilen siborg terimi, buglnin
bireyini tanimlamaktadir. Siborglar, androidler, robotlar filmlerin karakterleridir
ve insanuUstu vyetenekleri sergilense de insanbigimci temsillerinden
vazgecilmemistir. Zaman iginde robotlarin psikolojik sorunlari da, androidlerin
ureme yetenekleri de filmlere konu edilmistir” (Er, 2009: 71-72). Buguinin

bireyi makineyi bir uzantisi gibi kullanmaya basladigindan bu yana bu
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anlamda melez bir kimlik kazanmigtir. Organik yapiya mekanigin
eklemlenmesi sonucu farkli bir yapi ortaya ¢ikmistir. Bu anlatida sanki bu
melez yapi (organik-mekanik), teknolojinin 6nlenemez yukselisiyle evrilmis ve
insanbigimci Ozellikleri tam anlamiyla bunyesinde barindiran bir “Robot-
Insan”a dénlismistir. Ozne konumunda olan bu “Robot-Insan” (Wall-E)
organik bir kimlige sahip olmasina ragmen, tam anlamiyla mekanik bir
formun igerisinde izleyiciye sunulmaktadir. Cople kaplanmis dinyada
kendisine ilging gelen nesneleri sevdigi muzik esliginde toplayarak kendi
koleksiyonunu olusturmak, 1969 yapimi bir muzikali hayranlikla izleyerek
filmdeki romantik aska oykinmek, yildizlari seyrederek hayal kurmak, tek
dostu olan karafatmayi beslemek ve sevdigi kadin icin heykel yapmak gibi
kisacas! insana ait her ne Ozellik varsa bu mekanik bedende mevcuttur.
Merakli, duyarli, zeki, romantik ve gozu pek olan anlatinin kahramani bu

nedenlerden 6turu oldukga insanbigimcidir (organik).

3.2.2.2. Cop Dunya: Distopya

Film, uzay goruntileri ve sesgil evreni olusturan Put On Your Sunday
Clothes (en fiyakali elbiselerini giy) sarkisi ile baslar. 1969 yapimi olan Hello
Dolly adli muzikal filmde, Barnaby ve Cornelius karakterleri, sonucu ne olursa
olsun guzel bir gun gegirmek, eglenmek, kizlarla tanigmak gibi amaclarla
tikihp kaldiklari kasabadan g¢ikarak hayallerini gergeklestirebilecekleri sehir
olan New York’a gitmeye karar verirler. Bu filmin iginde yer alan Put On Your
Sunday Clothes sarkisi sehre gitme eyleminden hemen &6nce Cornelius
karakteri tarafindan seslendirilir ve sarki “orada” timleci ile baslar. Bu timleg
New York’a karsilik gelmektedir. Cornelius’un sdyledigi eglenceli sarkiya
Barnaby de eslik eder. Daha sonra bu senlik havasi diger karakterlerin
sarkiya katilmalari ile tamamlanir. Hem sarki sOylenir hem de dans edilir. Bu
iki karakter icin bu sehir, hayallerin gergcege donustugu bir uzam, bir Utopya

olacaktir. Sehrin Utopik tarafi sarkida zaten agik¢a vurgulanmaktadir.
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Wall-E adli film ise bu hareketli sarkiyla birlikte uzayin ugsuz bucaksiz
el degmemis dogasinin goérintiileriyle baslar. Izleyici bu goriintiler ve sarki
ile birlikte aynen muzikal filmde oldugu gibi neseli ve umut dolu bir anlatinin
icine cekildigini ve gagrildigini zannedebilir. izleyici, Hello Dolly adli mizikale
ve Put On Your Sunday Clothes sarkisinin sdylendidi kesite asina ise bu
durum daha da pekisebilir. Fakat kamera dinyayl gostermeye bagladigi
andan itibaren bir seylerin farkli oldugu izleyici tarafindan yavas yavas
anlasiimaya baslar. Dinyanin etrafi toz bulutuna benzer bir doku tarafindan
sariimistir. Kamera dinyaya yaklasmaya basladigi andan itibaren toz bulutu
sanilan dokunun, aslinda binlerce belki de milyonlarca uyduya ait oldugu
anlasilir. Kamera, uydu ¢oplugu arasindan siyrilarak izleyiciyi dunyanin igine
dogru c¢eker. Bilindik dinya goruntisunun aksine, dunya sari bir toz bulutu
tarafindan ortulmustar. Bu renk, izleyicinin hastalikli bir dinyanin hikayesini
izleyeceginin adeta bir goOstergesidir. Kamera ¢opten gokdelenleri,
calismayan nukleer enerji santrallerini, rizgar tribUnlerini, ¢op yiginlarinin
yaninda ufacik kalmis gdkdelenleri ve higbir yasam belirtisi olmayan terk

edilmis sehri genel agl ile gostererek bu savimizi dogrular.

Filmin henlz basinda gosterilen bu imgeler Cornelius ve Barnaby’nin
hayallerinin sehrine, Utopyalarina hi¢ benzememektedir. 1969 yilinin New
York'u ile gelecekte herhangi bir zaman dilimine ait olan ve yasam belirtisi
olmayan bu sehir goruntuleri arasinda buyuk bir farkhlik s6z konusudur. Hello
Dolly adli muzikal ile Wall-E adh film bu anlamda birbirine oldukca ters
dusmektedir. Bu tezat iligki filmin hemen basinda sescil evreni olusturan
hareketli ve neseli Put On Your Sunday Clothes sarkisi ile distopik bir
dlnyaya ait goruntulerin Ust Uste bindirilmesi ile yaratiimistir. Wall-E adli film,
bu anlamda distopik bir dunyanin kapilarini izleyiciye agarak anlatisina

baslar.

“Utopyalar, ideal hedefleri ortaya koyarak ve bir anlamda icinde
yasanilan zamanin ve toplumun ilaci olabilecek tasarilarini sunarken,
distopyalar sunulan bu ilacin yan etkilerini ve tehlikelerini simule ederek

gostermektedirler. Distopyalar ozellikle 20.yuzyilin ilk yarisinda ortaya ¢ikan
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baskici, totaliter iktidar sistemlerine yonelik bir karsi c¢ikisin araglan
olmusglardir. Distopya terimi ilk defa John Stuart Mill tarafindan 1868 yilinda
yaptigi bir konugsmada ortaya atimigtir. Mill, distopya terimini hayal
edebilecek en kotu yonetimi ya da durumu, kaosu, savasl ve zorbaligi
tanimlamak igin kullanmaktadir” (Roth’dan akt. Basaran, 2007: 76).
“Distopyalarin (Karsi- Utopya) ortak 6zelligi, toplumlari gelecekte bekleyen
tehlikeleri gostermektir. Bu tehlike bazen makinelesen bir toplumda insanin
duygu, dusunce ve deger sistemleri ile yok olup gitmesi, bazen de insan
Ozgurluklerinin, demokratik haklarin kurulacak bir despotik devlet tarafindan
yok edilmesidir. Distopyalarin sosyolojik birer ikaz olarak da degerlendiriimesi
bu baglamda mimkindir’ (Yumusak Canbaz, 2012: 47, 54). Utopyalar
sozlugundeki bir tanima goére ise distopya, toplumumuzun belirleyici
gizgilerinden birinin acemice azmasi sonucu kotlye gitmis bir gelecek
dunyasinin betimidir. Reklamin egemenligi altindaki toplum, ekolojik veya
enformatik karsi-Utopyalar olarak degerlendirilir. Ayni zamanda Kkarsi-
Utopyalara, distopya da denir (Sarcey’den akt. Yumusak Canbaz, 2012: 49).
Wall-E adli film, anlatinin heniz basinda yaratmis oldugu distopik uzam (¢ép
dinya) ile adeta gelecekte yasanilabilecek bir tehlikeyi goézler o6nine
sermektedir. Tuketimin agiri derecede artmasi sonucu ortaya ¢ikacak olan

muhtemel sonug distopik diinya goruntuleriyle canlandiriimaktadir.

Put On Your Sunday Clothes sarkisi yavas yavas azalarak
sonlandiktan sonra, ¢op yiginlarinin arasinda ayni sarki ile ilerleyen
kahraman (Wall-E) goéruntiye girer. Kamera, kahramanin nesnesinin ne
oldugunu izleyiciye anlatmaya baslar. Wall-E bu hareketli ve nese dolu
parcay! dinleyerek ¢op yiginlarinin arasinda dolagsmakta, ¢opleri sikistirarak
¢opten kupler olusturmakta ve bu ¢opten kupleri de Ust Uste koyarak sehirde
yer acilmasi icin kuleler olusturmaktadir. Oznenin yerine getirmek zorunda
oldugu tek nesne budur. Kahraman yerine getirmek zorunda oldugu bu
nesnenin diginda, ¢opleri istiflerken hosuna giden ilging nesneleri de yanina
almaktadir.  Bu  durum  kahramanin  insanbigimci  Ozelliklerinden

kaynaklanmaktadir. Bu terk edilmiglikte dinyada yasayan tek organik canli
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ise karafatmadir ve kahramanin tek arkadasidir. Cop kulesinin tepesindeki
kahramanin goérunumuyle birlikte uzam genel acgiyla ekrana yansir. Sapsari,
hastalikli bir atmosfer ve boylari gokdelenleri de asan dev ¢opten kuleler.
Ardindan terk edilmis distopik sehir goéruntisi Gzerinde, filmin ismi tekinsiz
bir miuzik esliginde belirir: Wall-E. Filmin basinda c¢alan umut dolu ezgiler,
yerini sehrin genel gérunumuyle uyumlu korku filmlerinin maziklerini andiran

ezgilere birakmigtir.

3.2.2.3. Tekelci Kapitalizm

Kamera, sehrin sokaklarinda ilerleyen Wall-E'yi izleyiciye takdim
etmeye baglar. Bu takdim ile izleyici, hem kahraman hakkinda hem de
dinyanin neden bu halde olduguna dair yavas yavas bilgi edinir. Kahraman
kendi siginagina giderken, BnL adli sirketin logosunu tasiyan bir aligveris
merkezinin, benzin istasyonunun ve bir bankanin dninden gecer. Yerde ayni
logoyu tagiyan paralar ve Buy N Large Times isimli bir gazete mevcuttur.
Daha sonra ise tum sehrin tepeden tirnaga BnL logosunu tagiyan restoranlar,
her turlh yiyecek ve icecek drunlerini tanitan reklam panolari ve seyahat
araclari ile dolu oldugunu gorartz. Sehirdeki her mecra, arag ve mekan BnL
logosunu tasimaktadir. Bu dev sirket Glkedeki her seye sahip olmakla birlikte,
ulkenin yonetimini de ele gecirmistir. Distopik anlatinin diger bir 6gesi bu
kesit ile ekranlara yansir: Kapitalist sistem icerisinde tekelci devasa bir
sirketin Ulkeyi bastan asagi ele geciren varligl. Bu baglamda hem tekelci
kapitalizmden hem de fiimin ana motifi olan tlketim toplumundan

bahsetmemiz gerekmektedir.

Film, kapitalist bir Ulkedeki tekel hakimiyetini ve tekel hakimiyetinin
yarattigi sonuglari gostererek anlatisina baslamaktadir. En gelismis tekelci
kapitalist toplum olan Amerika’nin (dolayisiyla dunyanin) gelecekte basina
gelebilecekler, BnL adli tekelci sirket ve tiketim toplumu Uzerinden tahayyul
edilmektedir. BnL adh bir sirket Glkede her alanda tekel konumuna gelerek

kendi kralhigini ilan etmistir. Bu dev girketin her alanda s6z sahibi oldugu
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gelecegin kapitalist sisteminde insanlar, tiketimin esiri haline gelerek dinyayi
blayuk bir ¢op kutusuna donustirmugler ve dolayisiyla dinya yasanilacak bir
yer olmaktan cikarilmistir. Tekelci kapitalizm, dev sirketlerden olusan bir
sistemdir. Bu anlatida tekelci kapitalizmin hangi u¢ boyutlara gelebilecegi dev

bir monopol sirket yaratilarak imgelenmisgtir.

“‘Monopol sadece bir tek firmanin oldugu piyasadir. Bu nedenle
monopol, tam rekabet piyasasiyla taban tabana zit bir piyasadir. Monopolcu
firmanin Grettigi mali ikame edecek baska bir mal yoktur. Monopolci bir firma
baska firmalarin piyasaya girisini engeller ve boéylece varligini sirdarr.
Monopol piyasasi denildiginde, tek saticinin bulundugu, satilan malin yakin
ikamesinin olmadigi ve baska firmalarin piyasaya muhtemel girislerine kargi
engellemelerin oldugu bir piyasa distunulmelidir’ (Unliidnen ve Tayfun, 2005:
83). “Sinirl sayidaki isletmelerden bir tanesi, sektori etkileyebilecek kararlari
tek basina verebilecek gugtedir. Monopol bir guce sahip isletme tek basina
aldig! kararlarla pazari etkileme gucune sahip olmaktadir. Alinan kararlar,
uretim miktari veya fiyat Gzerinde olabilir. Bdyle bir piyasada isletme normal
karin Gzerinde asiri bir kar elde edebilecektir’ (Aktepe ve Aktepe, 2008: 452).
Yaratilan distopik uzamda kiguk ya da klresel c¢apta isletmelerin
yasamasina dahi izin verilmemistir. BnL adli dev sirket, Ulkenin her alanini
ele gecirerek tam anlamiyla monopol durumunda konumlanmistir. Ulkedeki
her sey ama her sey bu firmanin gézetimi ve denetimi altindadir. Bu sirketin
egemenligi altindaki alanlardan biri de iletisim endustrisidir. Bu baglamda bu
endustrideki tekellesmeyi de ayrica ele almakta fayda vardir. Cunku

¢6zumlenen Wall-E adli filmin bizatihi kendisi de bu endustrinin pargasidir.

iletisim endustrisinde, kontrollin sayilari giderek azalan buyik
sirketlerin eline gegmesiyle artan yogunlagsmada, birbiriyle iligkili, ama analitik
duzeyde uUc¢ ayri sure¢ sd6z konusudur: 1- Yatay ve dikey butinlesme. 2-

Cesitlenme. 3- Uluslararasilagma.

“Sirketler, belirli bir alt sektorde birden fazla Grinle/kurulusla o
sektdrdeki farkh hedef kitleleri ve dolayisiyla piyasayi kontrol etmeye

cahsirlar. Ornegin genel izleyiciye seslenen bir televizyon kanalinin
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yani sira, bir de haber kanali kurmak ya da farkli okuyuculara
seslenen gazeteler ¢ikarmak yatay bitlinlesme 6rnekleridir. Dikey
batinlesme, hammadde kaynaginin ya da temel Uretim girdilerinin
temininden, nihai malin tiketiciye ulastirimasina kadar siren Uretim
zincirinin batin halkalarini kontrol etmeye doniik bir yogunlasma
bicimidir. Uretim siirecinin tamami tek bir merkezden kontrol
ediimeye baslandiginda tekellesme egilimi gl¢ kazanmaktadir.
Cesitlenme de, belirli bir ara¢ Uzerindeki kontrollerini, birlesme ve
satin almalarla glclendiren buyidk sirketlerin, farkli sektorlere el
atarak kontrol alanlarini genigletmeleri s6z konusudur. Ornegin
muzik piyasasinda s6z sahibi bir holding, kitap yayincihdl ya da
kablolu televizyon sektoriine girebilir. Uluslararasilasma da ise
Urdnlerin ulusal pazarlarin yani sira, uluslararasi pazar iginde
uretiliyor olmasidir” (Adakli, 2006: 36-37).

Bu baglamda dusunursek, BnL adli dev sirketin bu yogunlagsma
sureclerinin hepsini bir bir yasadigl sonucuna rahatlikla ulasabiliriz. Filmin
henlz basinda gdsterilen BnL logolu aligveris merkezi, benzin istasyonu,
para, banka, restaurant, her turlu yiyecek ve icecek urtnlerini tanitan reklam
panolari, gazete, tren, seyahat istasyonu gibi farkli sektérler yogunlasma
surecindeki cesitlenmeye 6rnek olarak gosterilebilir. Bu yogunlagsma bigimi
filmin basinda o6zellikle vurgulanmistir. GUnimuz sirketlerinin ¢ok Ustlnde,
radikal bir bigimde yogunlagsmasini surduren BnL, her alanda tekelleserek
ulke piyasasina egemen tek sirket haline gelmistir. Hatta daha da ileri giderek
ulke yonetimini de ele gegirmis, siyasal iktidar haline doénusmustur.
GuUnumuzde de kuresel medya pazari, sayisi ¢ok fazla olmayan ¢okuluslu
sirketlerin hakimiyeti altindadir. Wall-E filminin dagiticisi konumunda olan
Walt Disney Pictures’da bu ¢ok uluslu sirketler listesinde yer almaktadir.
Klresel medya pazarinin liderleri arasinda yer alan bu sirket tarafindan
uretilen bu filmin izleyiciyi nasil bir katihma c¢agirdigi ve 6zne Uzerinden

kurulan soylem, ¢cozimlemenin sonunda ortaya konacaktir.



173

3.2.2.4. Tuketim Toplumu

Tekelci kapitalist bir girketin hegemonyasi altinda yasayan insanlarin
yarattigi tiketim toplumunun asiri tiketmesi sonucunda dinya buyuk bir ¢cop
kutusuna donusmustur. Kahramanin hikayesine ve bu anlatidaki gorevine
ge¢cmeden Once kapitalizmin yarattigi bir toplum olarak dlinyayl yasanmaz
hale getiren “tuketim toplumu” kavramina deginmemiz, anlatinin sundugu

yapinin daha iyi anlagilabilmesi adina buyuk 6nem tagimaktadir.

“Tuketim toplumunun ortaya ¢iktigl tarihsel sure¢ olarak genellikle
2.Dlnya Savasl sonrasi ve yer olarak da Amerika Birlesik Devletleri gosterilir.
Savas sonrasi olusan toplumsal refah, 1929 ekonomik bunalimini
tekrarlamamak icin tercih edilen ve toplam talebi artirmayi hedefleyen
Keynesyen ekonomi politikalarinin tercih edilmesi ve Fordist Uretim tarzi
sonucu Amerikan toplumunda baslayan ve diger batili ulkelere yayilan
tiketimdeki artis, tluketim toplumu/tiketim kdltirG kavramini  ortaya
cikarmistir’ (Dagtas, 2003: 78). “Modern -ya da postmodern- kapitalizmin en
ayirt edici o6zelliklerinden biri, Gretim ve dolagsim sureglerinin birbiriyle
ortustugu kaotik bir sisteme sahiptir. Bu sistemde Uretimin 6ncelligi degilse
de, artik Ustunligu so6z konusu degildir. Modern kapitalizmin egemenligi
altindaki toplumlara simdilerde yaygin olarak “tiketim toplumu” adinin
verilmesinin ardinda bu gerekge yatmaktadir. Gergekten de, sistemin ve
dogal olarak bu sistem iginde yasayan insanlarin ilgisi hizla Uretim
sureclerinden tiketim sureclerine kaymistir” (Argin, 2003: 115). “Tuketim
toplumu ayni zamanda tuketimin 6grenilmesi toplumu, tuketime toplumsal bir
bigimde aligtiriima toplumudur; yani yeni Uretim guglerinin ortaya ¢ikmasiyla
ve yuksek verimlilik tasiyan ekonomik bir sistemin tekelci yeniden
yapilanmasiyla orantilh yeni ve 6zgul bir toplumsallasma tarzi” (Baudrillard,
2004: 95). “Tuketim kdlturl ise, tuketicilerin gogunlugunun yararci olmayan
stati arama, ilgi uyandirma, yenilik arama gibi 6zelliklerle 6ne ¢ikan urin ve
hizmetleri arzuladiklari hatta pesine dusup, edinip sergiledikleri bir kaltirin
tanimidir’ (Odabasi, 1999: 25).
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. tuketim kultard terimi tuketim toplumunun kultirine gdénderme
yapar. Bu terim simgesel uretim, gundelik tecrubeler ve pratiklerin genel bir
yeniden oOrgutleniginin  kitlesel tuketime yonelik hamleye eglik ettigi
varsayimina yaslanir. Birgcok inceleme tuketim kualturinun kokenlerini
reklamin, buyuk magazalarin, tatil gezintilerinin, kitlesel eglencenin, bosg
zamanin vb. gelisimini orta siniflar agisindan ingiltere’de on sekizinci ylzyila,
isci sinifi agisindan ingiltere, Fransa ve Amerika Birlesik Devletlerinde on
dokuzuncu yuzyila dek geri goturiar” (Featherstone, 2005: 183). “1980’lerde
baglayarak ginimuze kadar uzanan zaman diliminde tlketim toplumu ve
tuketim kultart kavramlarinin sik¢a kullanildigini gérayoruz. Eger tuketimi, bir
toplumda yuksek oldugu, fazla oldugu anlaminda kullaniyorsak bu durum iki
onemli olusum biciminde ortaya cikar. Birincisi, toplum hem ¢ok Uretiyordur,
hem de c¢ok tuketiyordur. Sanayilesmis kapitalist ekonomilere sahip
toplumlarda oldugu gibi. Basta ABD, Almanya, Fransa gibi Ulkeler 6rnek
olarak gosterilebilir ve bunlar tuketim kapitalizmi ya da tuketici kapitalizminin
egemen oldugu toplumlar denilebilir. ikinci durum ise, Urettiginden daha
fazlasini tiketen ya da tuketmeye c¢alisan toplumlari agiklar’ (Odabasi, 1999:
18). Bu baglamda anlatinin gectigi uzami birinci olusumun igerisinde
degerlendirmeliyiz. Betimlenen bu toplum, tuketici kapitalizminin egemen

oldugu tuketim toplumudur.

Baudrillard (2004) nesneler ¢cagdini yasadigimizi yani nesnelerin ritmine
ve onlarin hi¢ kesintisiz art arda gelislerine gore yasadigimizi belirtir. Gegmis
uygarliklarin tUmunde dayanikli nesnelerin, araglarin veya binalarin
kusaklarca insandan daha uzun yasadigini, gunumuzde ise onlarin
dogmasini, gelismesini ve dlmesini izledigimizi vurgular. Bu vurgu, anlatidaki
¢Op dunyanin nedenini agik¢ca ortaya koymaktadir. “Tuketim, danyanin her
yerinde bireylerin yasaminda giderek blyuyen bir rol oynuyor. Bazi insanlara
gore tiketim gagdas Amerikan toplumunu oldugu kadar gelismis dunyanin
geri kalan kismini da tanimhiyor. Birgok belirgin sey —fast food, tigortler, Walt
Disney Dunyasi’nda gegirilen bir guin- ve birgok da bu kadar belirgin olmayan
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sey —bir ders, tibbi hizmet, top sahasinda bir gun- tiketiriz. Yagsamak igin

sahip olmamiz gereken bircok mal ve hizmeti tuketiriz” (Ritzer, 2000: 17).

Tuketim, sadece gereksinimlere dayanmaz. Tuketmenin temel
motivasyonunun altinda arzular vardir. Kapitalist sistem, tuketimi gudulemek
icin arzulara seslenmektedir. “... Bati kapitalizmini benimsemis toplumlarda,
uretilen mallarin gosterge ve semboller kullanilarak tuketicilerin goguna
satilmasiyla, tiketim ile arzular arasinda bir baglanti kurulmus olur. Satin
alinan giysiler ya da belli tarzda mobilyalar araciligi ile belli bir kisilik kalibina
girebilme arzusu, ekonomik durgunluk doénemlerinde de ortadan
kaybolmamaktadir. Boyle donemlerde bu arzular, bir igi olan insanlari hatta
igsiz olanlarin bile bir kismini etkilemeye devam edebilmektedir. Arzular bir
muddet bastirilabilmekte, yeniden yesil 1sik yanip zorunlu kesintilerden sonra
insanlarin eline gecen gelir tekrar ylUkseldiginde ise yeniden aktif hale
gelebilmektedir’ (Bocock, 1993: 13). “Buylk bir kapitalist Gretim endustrisine
sahip olmayan Uulkelerde bile, buralarda yasayan insanlarin ¢ogu, kendilerini
kapitalizmin mallarini tiketmek icin arzu duymaya kaptirmis bulunuyorlar.
Arzu ister blucinler, kagit kalem cinsi nesneler, televizyonlar, radyolar,
otomobiller igin, isterse bir ugak yolculugu yapabilmek icin duyulsun; bu mal
ve deneyimler, bati medyasi ile iligkide olan kigiler temel gereksinimlerini
giderebildikleri surece, satin alinmasi arzu edilen seyler olacaklardir’
(Bocock, 1993: 60). insanlarin arzularina ve haz duygusuna seslenerek

tuketimi korukleyen ise kapitalizm ile dogan reklam endustrisidir.

Anlatinin henuz basinda, tuketim toplumu sonrasi dunya karamsar bir
bicimde betimlenmistir. Bdyle bir dinyanin ortaya c¢ikmasinda kapitalist
sistemin en etkili yardimcilarindan biri olarak dnemli bir konumu iggal eden
reklam endustrisi yer almaktadir. Bu endustrinin boyle bir toplumun ortaya
cikmasindaki roline kisaca deginmek, tuketim toplumunun ve sistemin daha
iyi anlasilabilmesi i¢cin dnem tegkil etmektedir. Reklam endustrisinin temel
amaci satisin artmasina katki getirmektir. GUnumuizde bu endustri, iletisim
teknolojilerindeki buyuk gelisme nedeniyle etkisini olduk¢ca arttirmigtir.

insanlar, reklam iletilerinin kacis firsati vermeyen hegemonyasi altinda
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gunlik hayatlarina devam etmek zorunda kalmaktadir. Dolayisiyla kagis
firsatt tanimayan bu reklam iletileri, insanlarin hem bilingaltini hem de
bilingustunu etkileyerek tuketim toplumunun yaratiimasinda buyuk bir rol

ustlenmektedir.

“‘Kapitalizm, buglinkii asamasina bazi sektérlerden maksimum
boyutlarda yararlanarak ulasti. Reklamcilik, kapitalizmin gelismesine dnemli
katkilarda bulunan sektorlerin basinda gelmektedir ve kapitalizmin karindan
da ciddi bir pay almaktadir. Enformasyon ¢agi olarak adlandirilan bu ¢agda
reklamcilik, sistemin kalicihgini ve surekliligini saglayan bir sektor
konumunda. Reklamcilik bu avantajli ve ayricalikli konumunu kapitalizme
olan sadakatine, kapitalizm de bu denli gliglenmesini ve 6rgutlli bir sekilde
yayginlagsmasini, pazarlamanin en onemli dallarindan biri olan reklamciliga
borglu” (Cetinkaya, 1992: 31). “Reklamlar, bir yandan belli bir trlin ya da
hizmetin satin alinmasini tesvik ederek hem kapitalizmin ekonomik yeniden
uretimine hizmet ederken, diger yandan da sahip olduklari igerikleriyle
kapitalizmin toplumsal yeniden uretimine hizmet eden bir toplumsallagsma
islevi gorir. Reklam metinleri tiketicinin Grinl veya hizmeti kullanarak sinif
atlayacagi, yasaminin olumlu anlamda degisecedi, bir gruba ait olacagi ya da
farkli olacag gibi iletiler sunmakta, arunun tanitimi ise geri planda kalmakta
ya da hi¢ yer almamaktadir” (Dagtas, 2009: 19,39).

“Sahip olmak ve haz duymak arasinda buyuk bir iliski vardir. Her seye
sahip olmak —bir giiclin de gdsterisi olacagindan- hazzi besler. Bolismek
yerine sahip olmak, gunimuizin gecerli davranis bigimidir. Sahip olmak
gecerli davranig bigimi ve tek hedef olunca, insan giderek daha ag¢gdziu ve
ihtiras sahibi olur. CUnkd ne kadar ¢ok seyi olursa, o kadar mutlu olacagina
inanir. Sahip olmak ve haz duymak. Reklam bu ikisini bir hayli harekete
gegiriyor. Reklamlarla gonderilen her mesaj, insanlarin sahip olma
duygularina gonderilen mesajlardir. Reklamlar bizi birtakim seylerden
mahrum oldugumuz sonucuna ulastirmaya (en azindan dyle dusundiurtmeye)
calismaktadirlar. Ardindan da, bu mahrum oldugumuz seylere sahip olmamiz
gerektigini soylerler” (Cetinkaya, 1992: 105). Bu bilgiler i1sidinda anlatinin
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gectigi uzami daha iyi tanimlayabiliriz: Kapitalist tekelciligin en Ust duzeye
ulastigi, her alanda tekel haline gelen bir sirketin UGlkeyi (hatta dunyayi) ele
gecirerek kendi kralligini ilan ettigi, kapitalist sistemin bir pargasi olan reklam
endustrisi ile tuketimin koruklendigi dolayisiyla aggozluligun durdurulamaz
bir boyuta ulasarak insanoglunun nesnelerle yetinmeyerek, dinyay! da
tukettigi distopik bir uzam. Wall-E adl bu film, her alanda tekel konumunda
olan bir sirketin Ulkeyi (dinyayi) ele gecirirse ne olur sorusuna cevap olarak

distopik o6geleri icinde barindiran bir dunya betimi yaparak anlatisina baglar.

Anlatiya kaldigimiz yerden devam ederek, ¢op dinya icerisinde

karsilastigimiz kahramanin izlencesini agiklamaya baslayabiliriz.

3.2.2.5. Ozne’nin izlencesi

Wall-E, BnL Merkez Seyahat istasyonu yolunda ilerlerken yaninda
dijital reklam panolari belirir. Bu reklam panolarinda ¢ople kapli distopik
dinya goruntaleri ile Axiom igindeki Gtopik yasam gorintileri ekrana yansir.

Bu iletilerde su ifadeler yer alir:

“Evinizin i¢i ¢bple mi doldu? Uzayda yeterince yer var. BnL
yildiz gemileri her giin uzaya c¢ikiyor. Siz burada yokken biz etrafi
temizleyecegiz. BnL filosunun gbz bebegi Axiom. Bes yillik
gezintinizi ihtisam iginde yapin. Kaptaniniz ve otomatik pilotunuz
rotayi kesintisiz eglenceye dogru cevirirken, sizler yirmi dért saat
boyunca tam otomatik mirettebatin hizmetlerinden yararlanin.
Keyfinize bakin. Ugan koltuklariniz sayesinde bliyiik anneniz bile bu
edglenceye katilabilir. Yiriimenize gerek yok. Axiom. Bir yildiz

gemisinde kendinizi bir yildiz gibi hissedin”.

Anlati bu iletilerle birden reklam metnine donusur. Bu iletilerde
insanlarin Utopyalarina seslenilmektedir. Bu yolla insanlar tuketime ve yildiz
olabilme ihtimaline ¢agirilmaktadir. Klasik reklam endustrisi kodlari bu kesitte

devrededir. Bu iletilerin ardindan BnL girketinin bagyoneticisi olan (CEO-
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Chief Executive Officer) Shelby Forthright s6zu devralir. “BnL sayesinde son
sininmiz uzay”. Basyoneticinin bu soézleri ile tekelci kapitalizmin devam

edecegi yeni uzam agiklanmis olur.

“Siz burada yokken biz etrafi temizleyecegiz’ iletisi ile birlikte ekranda
copleri sikistiran birden fazla Wall-E robotu belirir. Daha 6nce belirttigimiz
gibi diger robotlarin basina ne geldigi hakkinda anlati, izleyiciye bir ipucu
sunmamaktadir. Bu nedenle kahramanimizi diger robotlardan ayirarak biricik
olarak ele alacagiz. Takdim kesitinin 6zne konumu agisindan eyleyenler

semasi su sekildedir:

Gonderici ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Tekelci Kapitalist N1: Dinyadaki Coplerin Al: Tekelci Kapitalist
Sirket: BnL (Buy and Temizlenmesi Sirket: BnL (Buy and
Large) Large)

A

A2: insanoglu

Yardmei  ---------- > Ozne DR ——— Engelleyici
Y1: Muzikal Film O1: wall-E E1: Cop

Sekil 22: Takdim Kesitinin Eyleyenler Semasi

Bu kesitin  dznesi/bagkahramani  konumunda Wall-E  (O1)
bulunmaktadir. Wall-E (O1) bir gondericiye gereksinim duymadan, kendi
karariyla hareket eden ve kendi kendisinin gondericisi konumunda olan 6zerk
dzne degildir. Ustiin bir glicten emir alan, kendisinden Ustiin bir glice boyun
egen ve dolayisiyla gdondericisi baska bir eyleyen olan bagimli bir 6znedir. Bu
baglamda kahramanin gondericisi konumunda her alanda tekelleserek kendi

kralligini ilan etmis BnL sirketi (G1) yer almaktadir. BnL (G1) sirketi 6zneyi,
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insanog@lu dunyada yokken dunyadaki ¢opleri temizlemekle gorevlendirmistir
(N1). Kahramanin yitik nesnesi ¢opleri sikistirmak ve dunyada yer agiimasi
icin ¢oOpten kuleler inga etmektir. Alici konumunda BnL sirketinin bizatihi
kendisi (A1) ve dlnyada tekrar yasama firsatini bulacak olan insanoglu
bulunmaktadir (A2). Ozne konumunda olan Wall-E’'nin, bu durumdan fayda
saglayacag! hakkinda en ufak bir bilgi yoktur. Ejderhanin korudugu satodan
kizini kurtaran bir prense, kizini 6dul-nesne olarak sunan Kral hikayesindeki
durum bu filmde s6z konusu degildir. Kahramana herhangi bir 6dil vaat
edilmemigtir. Dinyada c¢ok fazla ¢opin olmasi (E1), Wall-E’nin (O1)
engelleyicisidir. Nasil, Arabalar filminde 6zne konumunda olan Simsek
McQueen'’in engelleyicilerinden biri bitirmek zorunda oldugu kasabanin
yoluysa, bu kesitte de bitip tUkenmeyecek gibi gorinen c¢oplerin kendisi
engelleyici konumundadir. Wall-E'nin  (O1) yardimcisi konumunda ise
izlencesini kolaylastiracak, ona nesnesine ulasmada yardim edecek herhangi
bir eyleyen yoktur. Fakat Wall-E (O1) icin diinyayr daha yasanilir kilan tek
sey izledigi muizikal filmdir. Bu nedenle muzikal film (Y1) kahramanin
yardimcisidir. Muzikal filmin anlatidaki iglevi ile ilgili ayrintilh bilgi ilerde
verilecektir. Tek organik canli olan karafatma kahramanin arkadasi
konumundadir; fakat kahramanin yardimcisi degildir. Bu kesitte Wall-E (O1)
ile nesnesi arasinda ayrigimsal bir iligki s6z konusudur. Bu durumu su sekilde
ifade edebilirizz (01 U N1). Wall-E'nin 700 yildir tek basina yurittigi bu
izlence, sanki bitip tUkenmeyecek ve asla sonu gelmeyecek gibidir. Bu
ayrisimsal iligkinin bagdasik duruma gecip gecmedigi anlatinin sonunda

ortaya cikacaktir.

Ozne konumu agisindan anlatinin dortlii semasi ise su sekildedir:
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OYKU

Sozlesme ya da

Eyletim

Baslangi¢
Durumu

Eding

Edim

Taninma ve Yaptinnm

Bitis
Durumu

Ozne konumunda olan
Wall-E ile 6znenin
go6ndericisi konumunda
olan BnL (Buy and
Large) sirketi
arasindaki s6zlesme,
kahramanin dinyadaki

copleri temizlemesidir.

Ozne konumunda olan
Wall-E, diinyadaki
¢copleri temizlemek
konusunda eding
evresini yasamamistir.
Buna gerek yoktur.
Kahraman, gerekli bilgi
ve yetenek ile
donatilarak tasarlanan

¢Op toplama robotudur.

Ozne konumunda olan
Wall-E, gerekli bilgi ve
yetenege sahip
oldugundan dogrudan
kendisine verilen
gOrevi yerine getirmeye
baslamistir. Eding
surecini yagamayan
kahraman, dogrudan
edim evresinden

baslamigtir.

Ustiin bir gligten emir
alan ve boyun egen
bagimli 6zne
konumunda olan Wall-
E’ye, diinyadaki ¢opleri
temizleme gérevini
basari ile tamamlasa
ya da bu gérevde
basarisiz olsa bile
herhangi bir 6dul ya da
ceza vaat edilmemisgtir.
Gonderici ile 6zne
arasindaki s6zlesme
bu nedenle tek
taraflidir. Bu
sdzlesmenin alicisi
konumunda Ozne
degil, BnL sirketi ve
insanogdlu yer

almaktadir.

Sekil 23: Takdim Kesitinin Dortlli Semasi




181

3.2.2.6. Metinlerarasilik: Hello Dolly

Anlati, var olan sistem ve uzam hakkinda yeterli bilgiyi izleyiciye
sunduktan sonra, kahramana odaklanir. Tek isi ¢opleri ezip, onlari
sikigtirarak dev ¢op kulelerine eklemek olan Wall-E’yi siginagina girerken
goren izleyici, onunla birlikte siginagin icine diger bir deyisle kahramanin
dunyasina girer. Kahraman, yogun bir is gunu sonrasi yorgun ve bitkin olarak
evine doénen bir insan gibidir. Isiklari yakar. Put On Your Sunday Clothes
sarkisini mirildanir. Siginaginin igi, ¢cop toplarken degerli bulup yanina aldigi
nesnelerle doludur. GUinimuz insaninin isten eve dondigl zaman yaptigdi ilk
sey gibi o da hemen televizyona yonelir. Diger insanlardan farkli olarak, 1969
yapimi Hello Dolly adli mizikal filmin kasetini video oynaticiya koyar. Film
oynarken, ¢op toplarken yanina aldigi nesneleri arsivci titizligiyle doner
dolabina yerlestirmeye koyulur. Kahraman bu goruntusuyle eski esyalara
oldukca deg@er veren ve onlari titizlikle saklayan antikaci goérinimuindedir. Bu
esnada kahramanin gézu muzikal filme kayar; ¢inkid ekranda muzikal filmin
cekirdek ogelerinden biri olan romantik agk miti gerceklesmektedir. Filmde
kadin ve erkek, romantik bir muzik egliginde el ele tutugsmaktadir. Kahraman
da muzikal filmin blayusune kapilir, filmdeki karakterlere Oykinerek kendi
ellerini birlestirir. Cop dOkmeye ciktigi sirada ise ayni muzigi dinleyerek
gOkyuzundeki yildizlara uzun uzun bakar. Kahraman, jest ve mimiklerinden
anlasilacagi Uzere asil nesnesi disinda igten ice gelistirdigi diger bir nesneyi
de izleyiciyle bu kesitte paylasir. Bu da mduzikal filmlerdeki gibi el ele

tutusabilecegi bir kadina duydugu 6zlem, romantik agktir.

Hello Dolly isimli filmden hareketle muzikal filmin bu anlatida
kullanilarak nasil bir metinlerarasi iliski yarattigini, minimal diyalog kullanimi
ile sessiz bir filmi andiran bu anlatida nasil bir dil insa ettigini ve bu
metinlerarasi aligverisin goksesli soylemi nasil vyarattigini agiklamak,
¢6zumlenen metnin dogasini daha iyi anlamlandirabilmemiz agisindan énem

tasimaktadir. “... Julia Kristeva, postmodern elestiri alaninda, bir metnin
bagka metinlerle, baska sdOylemlerle kurdugu iligkileri ve sodylemin surekli

olarak bagka soylemlere acik oldugu, her sdylemin ayni zamanda bagka
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soylemlere yer vererek bir ¢cokseslilik 6zelligiyle belirdigi olgusunu gostermek
icin metinlerarasi kavramini ortaya atar. Metinlerarasina basvuran bir yazar,
onu bir donusum iglemine tabi tutarak yeni bir anlamla donatmakta, daha
once okudugu bir metinden kimi kirintilari  oldugu gibi metnine
yerlestirmesiyle yetinmeyerek, bir yeniden yazma iglemiyle yeni bir anlam
alani yaratmaktadir ” (Aktulum, 2007: 11,14).

“Kristeva’nin ortaya attigi ve 1960’ yillarin sonlarindan baslayarak her
yazinsal ¢Ozumlemenin artik zorunlu bir asamasi olarak gorulen
metinlerarasilik, kabaca iki ya da daha ¢ok metin arasinda bir aligveris, bir tur
konusma ya da sdylesim bigimi olarak anlagilabilir. Kavram genel anlamiyla
bir yeniden yazma islemi olarak da algilanabilir. Bir yazar baska bir yazarin
metninden pargalari kendi metninin baglaminda kaynastirarak yeniden yazar”
(Aktulum, 2007: 17). “Metinlerarasi ile bir metne ayrisiklik 6zelligi katilirken,
bir yazar daha 6nce okudugu bir metinden aldig1 sdzceleri kendi metnine
yerlestirirken, ayrisik unsurlar yeni anlamlarla donatilir. Metnin anlami metin-
disi unsurlarla desteklenerek aciklanir. Boylelikle, okurun katihimini
gerektiren, yeni bir okuma diizeyi olusturulur. Oyleyse metinlerarasi yalnizca
bir metni baska bir metne aktarmak degil, boyle bir eylemle yeni bir anlam
yaratma islemidir’ (Aktulum, 2007: 166). Muzikal filmin, anlatida kullanilarak
nasil bir metinlerarasi iligki yarattigini ve analitik bagini ortaya koymadan

once muzikal filmin 6zelliklerine de deginmek gerekmektedir.

“‘Muzikal, sesli film déneminin Grini oldugundan, film tirG haline
gelmesi de biraz gecikmig; dolayisiyla, turin belirlenmesinde otuzlu yillarin
toplumsal 6zellikleri ve Hollywood’un buyuk stidyo yapisi ¢ok etkili olmustur.
Boylece muzikaller, carpici, zengin dekorlar 6nunde kalabalik oyuncu
kadrosuyla gerceklestirilen, bol sarki ve dans numarasi iceren, eglenceli,
sikintilari giderici muzikal komediler, kagis filmleri olarak tanimlanmiglardir.
Bu tanim, Broadway geleneginden yararlanan sinema endustrisi tarafindan,
donemin ekonomik sorunlariyla bunalmis seyircilere yonelik muazikal filmler

araciligiyla yapilmis ve seyircinin gosterdigi ilgiyle onaylanmistir” (Abisel,
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1995: 182). Dyer’in, muzikallerde toplumsal gerilime neden olan geyler ve

bunlarin Gtopyaci ¢ézimlerine iliskin modeli sdyle 6zetlenebilir:

“1. Yoksunluk, yoksulluk ve zenginligin esitsiz dagihmi, muzikalin
Utopyaci ¢dézimiinde yerini bolluga ve esit dagihmina birakacak. 2.
Yabancilasmis emegin, isin eziyet haline gelmesinin, kent yasaminin
ortaya cikardigi tikenmisligin yerine, isin oyuna donismesinin,
kentin Utopiklesmesinin yarattidi enerji gegecek. 3. Aragsal,
surprizsiz, siradan yasamin sonucu olan kasvetin vyerini, etkin
yasamin, dramin ve heyecanin sagladigi yogunluk alacak. 4.
Burjuva demokrasisi, reklamlar ve cinsiyet rollerinden kaynaklanan
yonlendirilme yerini, kendiliginden acgik ve dirust iletisimin yarattigi
gegirgenlige terk edecek. 5. Herkesin her seyi resmi yollara bagh
kalarak kendi basina ¢bzmesine dayanan yasamin parcalligi ise
yerini, ortak ilgileri ortak mekanda, ortak eylem iginde sergileyen
cemaate birakacaktir” (Dyer'dan akt. Abisel, 1995: 186-187).

“Muzikallerde s6z, diyaloglar araciligiyla oldugundan daha fazla, sarki
sozleriyle 6nem kazanmaktadir. Mizigin ritmini ve dansin enerjisini paylasan
seyircinin, kurulan fantastik dinyaya katilmasinda; agsk Oykusunidn
karakterleriyle 6zdeslesmek kadar, sarki sozlerinin duygusuna ve anlamina
katilmak da buyuk yer tutar. Karakterlerin duygularini agiklayan ya da o
andaki betimlemesini yapan sarkilar, ¢ogu kez seyircinin de hislerine
terciman olma niyetindedir. Klasik muzikallerde bu durum kendini agikga
ortaya koymakta; seyirci kurulan fantastik dinyaya ve edlence ritlieline
katilmak Uzere, sarkilar aracihgiyla davet edilmektedir. Yagsamsal
uzlasmazliklar, toplumsal geligkiler timuyle duygusal dizleme indirgenmis ya
da en iyisinden mesleki sorunlarin i¢cinde yok edilmis oldugundan, sevgililerin
basariya ulasip birbirlerine kavusmalari, evlenmeleri, her seyi yoluna koyar.
Utopyaci bir diinyada, yasam diizeninin nasil kurulacagi hic belirtimese de
islerin bundan sonra hep iyi gideceg@i anlasilir’ (Abisel, 1995: 212-213). “Bir
yandan sarki sOzleri ve bakislarla, 6te yandan izleyiciyi de dansa dahil eden

numaralarla, seyircide yaratici surece katiliyormus yanilsamasi yaratilir.
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Seyirciye dogrudan “sen” diyerek yonelmekle elde edilen bu durum, Collins’e
gore ideolojilerin bireyleri 6zneye donusturmesinin bir ornegidir. Yani seyirci
metnin 0 anda dogrudan kendi sahsina yoneldigine inanmakta, 6zne olarak
konumlanmakta ve metnin ideolojisine agilmaktadir (Collins’ten akt. Abisel,
1995: 214).

Muzikalin, sayilan bu Ozellikleri disinda baska islevleri de vardir.
Hollywood’un eglence bigimlerinden biri olarak muzikaller, gesitli fanteziler
ingsa ederek gercekligi kirmakta ve bu nedenle gercek hayatin karsisinda
konumlanmaktadir. Dolayisiyla, yaratilan bu fanteziler sayesinde sinemanin
oyalanma istegini blUylk oranda tatmin eden bir tar olarak karsimiza
cikmaktadir. Anilari fetis hale getirerek, ge¢cmise yonelik 6zlemin ortaya
¢ilkmasina neden olmaktadir. Bu nedenle izleyici ginumuze degil, nostaljik
bir tutum icerisinde buyuk bir 6zlem ile ge¢mise baglanmak igin cagirilir.
Mizikal sinema, yasamin asilamaz sorunlarina karsi alayci bir tavir
geligtirerek izleyiciye Utopik bir dinya sunar. Mizik, eglence ve dans gibi
ogeleri kullanarak izleyiciyi var olan sorunlardan uzaklastirarak ya da var olan
sorunlari muzik, eglence ve dans ile ¢ozerek, izleyiciyi eglenceli bir anlatiya
davet eder. Muzikal filmlerin sonu genellikle masalsi bir mutlu sonla biter.
Anlatidaki karakterlerin rilyalari bir sekilde gercede doniisir. Asiklar kavusur,
heteroseksuel agk kutsanir ve anlati buyuk olasilikla ya evlilikle ya da evlilik
vaadiyle sona erer. Hikayenin basindaki tum dugumler ¢ozulerek, butlin
karanliklar aydinliga kavusur. Sorunlari ¢ézulen tUm karakterler ve tabi ki
hikayenin olmazsa olmaz asiklari, muzik, dans ve eglence dolu Utopik

dunyalarindan mutlu bir sekilde izleyiciye veda ederler.

Bu baglamda muzikal filmin kullanilarak, anlatida nasil bir
metinlerarasi iligki yarattigini su sekilde agiklayabiliriz. Minimal diyalog
kullanimi ile Wall-E adh film, sessiz film 6rneklerine benzemektedir. Bu
nedenle muzikal film, bu filmde ilk olarak Oyklu anlatma araci olarak
kullaniimaktadir. Oyki ve bilgileri aktarmak icin anlatici olarak iglev
gormektedir. Duygusal veya anlatisal baglamda oykuyu acgimlayacak sarki,
video gibi araglar bu filmde eksikligi tamamlar niteliktedir. Anlatidaki ilk islevi



185

budur. Eglenceli, sikintilari giderici nitelikleri olan ve kagis filmleri olarak
tanimlanan mauzikal filmler, filmin bagkahramani olan Wall-E iginde
sikintilarindan kurtulmanin bir araci olarak islev gérmektedir. insanbicimci
Ozellikleri fazlasiyla bedeninde barindiran kahraman igin, butiin glin yorucu
ve sikicl ¢op toplama eylemi ile ge¢mektedir. Eski esyalari doldurarak
yaratti§i kendi dinyasinda Hello Dolly adli muzikali izleyerek sikintilardan
kagmakta ve anliksal rahatlama yasamaktadir. Ekonomik sorunlarla bunalan
insanlarda muzikalin yarattigi rahatlama ve mutlu olma duygusu, insanbigimci
kahramanimiz i¢cin de gecerlidir. Kahramanin dinyadaki izlencesi,
insanoglunun dunyayr buyuk bir ¢op kutusuna donusturmesi ve tekelci
kapitalist bir girketin onlari uzaya tagimasi sonucu baslamigtir. Kahraman,
yaratilan bu distopik dinyaya ancak utopyalarin sunuldugu, daima mutlu
sonla biten ve romantik agk mitinin kutsandigi muzikal film araciligi ile
katlanmaktadir. Bu goruntuler ve sarkilarla, var olan kasvetli dinya kahraman
tarafindan katlanilir kilnmaktadir. Bu nedenle muzikal film, eyleyenler
semasinda kahraman icin yardimci konumundadir. Mizikal filmin bagka bir

islevi de budur.

Muzikal filmin diger bir iglevi, baskahraman konumundaki Wall-E adh
robotun duygularini ifade etmesidir. Hello Dolly adl filmi seyirci olarak izleyen
Wall-E, metnin kendi sahsina yoneldigine inanarak kendisini 6zne olarak
konumlamakta ve metnin ideolojisine agiimaktadir. Kahraman, kendisini 6zne
olarak konumlayarak filmde gordigu ask oykusunun erkek karakteriyle
O0zdeslik kurmaktadir. Sarkinin ve goéruntunun yarattigr duygu seline kapilarak
el ele tutusan karakterlere hayranlikla bakan ve bdyle bir agka buyuk bir
0zlem duyan kahraman, icten ige gelistirdigi yitik nesnesini de muzikal filmin
aracihigi ile izleyiciye sezdirmektedir. Ayrica bu bizi erken anlatima da
goturmektedir. Muzikal film aracihdiyla filmin sonunu dnceden haber veren
bir erken anlatimdan bu baglamda s6z edebiliriz. “Erken anlatim Fransizca
‘mise en abime’ ya da ‘mise en abyme’ teriminin karsihgidir. Armacilik
sanatina benzeterek bir anlatinin ya da tiyatro oyununun indirgeme yoluyla,

yapitinin timine génderme yapmasina erken anlatim denir. Bdylece yapitta
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birden ¢ok anlam katmani ve bakis agisi olusur. Yazinda, genis anlamda
erken anlatim, bir yapitin igine aldigi, yapitin timuyle benzerlik iligkisi kuran
bolum olarak tanimlanir. Bu bolum degisik bicimlerde gergeklesebilir: Yapitin
Ozeti, egretilemeli bir yansima olabilir. Bir yapitin izlekleri, yazilig bi¢cimi ya da
yapisi erken anlatimla yansitilabilir. Erken anlatim, birkag sayfa, bir timce
olabildigi gibi, yazarin bilingli olarak kahramanlarina verdigi adlar da
yaratilabilir’ (Kiran ve Kiran, 2007: 349-350). Bu baglamda dusinuUrsek,
muzikal filmde el ele tutusan iki karaktere 6éykiinen Wall-E, filmin sonunda el
ele tutusacak romantik askini bularak izledigi muizikalin 6znesi olmayi
basaracaktir. Muzikal filmde gegen el ele tutusma sahnesi ve tabi ki mutlu
son, Wall-E adli filmin mutlu sonuna génderme yaparak izleyiciyi dnceden
bilgilendirmektedir. Mikro metnin makro metnin sonuna yaptigi bu génderme
bizi bu baglamda erken anlatima goéturmektedir. Muazikal filmin anlatidaki

islevlerinden biri de budur.

Muzikal filmin en son islevi ise gegmis ile gelecek karsitligini izleyiciye
sunarak nostaljik bir etki uyandirmaktir. Bu baglamda filmin basat
kodlarindan biri olan “nostalji"den de s6z etmemiz gerekmektedir. “Nostalji —
nostos (eve donus) ve algia (6zlem), nostalgia- artik var olmayan veya hig
var olmamis bir eve duyulan 6zlemdir. Nostalji bir yitirme ve yer degistirme
duygusudur, ama ayni zamanda insanin kendi fantezisiyle arasindaki ask
iligkisidir. Nostaljinin sinemaya 6zgu imgesi ayni anda gosterilecek iki kare ya
da iki imgenin (sila ile gurbetin, gegmis ile simdinin, riya ile glinlik hayatin)
ust Uste bindirilmesidir. Nostaljinin Utopik bir boyutu vardir, ancak artik
gelecege yonelik degildir bu boyut. ilk bakista, nostalji bir mekan ézlemidir,
ama aslinda farkli bir zamana (¢ocukluk zamanimiza, rlyalarimizin yavas
ritimlerine) duyulan hasrettir. Daha genis anlamda, nostalji, modern zaman
fikrine, tarih ve ilerlemenin zamanina kargi bir isyandir. Nostaljik tezahurler
ilerleme teknolojisinin yan etkileridir. llerleme yalnizca bir zamansal ilerleyis
anlatisi degil, ayni zamanda mekansal genisleme anlatisidir” (Boym, 2009:
14, 16, 36).
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Film bu nostaljik iliskiyi muzikal filmdeki Utopik goruntuler ve eski
egyalar Uzerinden kurmaktadir. Betimlenen gelecedin dinyasi hastalikli bir
sekilde gosterilirken, muzikal zamana ait eski dunya ise agkin ve romantik
duzeyde sunulmaktadir. Kahraman, gegmis yasama duydugu 6zlemi, hem
muzikal Uzerinden hem de insanoglunun geride biraktigi eski egyalar
Uzerinden gidermeye calismaktadir. Wall-E, dinyanin ¢ope doénusmedigi
devri 6zlemektedir. Kendi mekanik bedenine bakmaksizin, teknolojik koleligin
gunumuzdeki kadar basat olmadigi, dunyanin tuketim cilginhgi ile ¢ope
donusmedigi “muzikal zamana” 6zlem duymaktadir. Dinyanin blyuk bir ¢op
kutusuna dondsmesi sonucu insanoglunun uzaya tasinmasinin hemen
ardindan dunyadaki izlencesi baglayan kahraman, nostaljik egyalarin ve
dinyanin mutlu bir yer olarak tasvir edildigi muzikal filmlerdeki insanoglunun
izini surmektedir. Kahraman, yitip giden zamana, insanlara, dinyaya ve tabi
ki el ele tutusabilecegi romantik agka karsi nostaljik bir tutum sergilemektedir.
Bu baglamda kahramanin nostaljik nesneleri hem muzikal bir agsk hem de
yasanilabilir bir dinyadir. Ayni zamanda kahraman, postmodernizmin yikici
etkisinin gozler onune serildigi bu uzamda nostaljiyi bir savunma
mekanizmasi olarak kullanmaktadir. Cahlistigi uzamin hastalikh niteligine
karsin nostalji, kahramanin yardimcisi konumundadir. Postmodernizm,
nostaljiyi devreye sokarak, onu tuketimin hizmetine sunmaktadir. Kahraman
ise nostaljiyi tuketmemektedir. Bu tutumun tam aksine nostalji, Wall-E’nin
g6zunde kutsanmakta, fetis haline getiriimektedir. Bu nedenle nostalji,
kahramanin bu distopik uzamda tek basina yasayabilmesine ve

calisabilmesine destek olan yardimci rolundedir.

insanbigimci niteliklerin eklemlenmesi sonucu izleyici tarafindan insan
gibi algilanan Wall-E, sonu¢ olarak yuzde yuz mekaniktir. Bu nedenle
kahraman, kaybettigi ya da asla elde edemeyecegdi/olamayacagi
insanhgi/insan bedeni igin de buylk bir 6zlem igindedir. Muzikal filmde
romantik aska oykunen kahraman, sonug olarak insanlarin yasadigi bir agka
dykiinmektedir. insan bu anlatida ézne konumundadir ve kahraman asla

insan olamayacaktir. Dolayisiyla insana 0zgu romantik aski da
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yasayamayacak olan kahraman, kendine 6zgl mekanik aski yasayacaktir.
Bu nedenle askin dizeyde konumlanan insan bedenine 6zlem duymaktadir.

Kahramanin nostaljik nesnelerinden biri de bu nedenle insan bedenidir.

3.2.2.7. Romantik Ask: Eve

Wall-E, siradan bir is gununun sonunda siginagina giderken, yolda
kKirmizi bir 1sik fark eder ve kirmizi 1s1§in ne oldugunu anlamak igin onu
yakalamaya calisir. Kirmizi 1131 bos bir araziye kadar kovalayan kahraman,
bir anda yeryuzine inis yapmakta olan uzay gemisini fark eder. Bu kirmizi
ISIk yeryuzune inis yapmakta olan uzay gemisinin gudumlu lazerine aittir.
Kahraman, hemen tepesinde inise hazirlanan uzay gemisinin yaydigi
sicakliktan kurtulmak igin topragi kazar ve topragin igine saklanarak son
anda kurtulur. Geleneksel film anlatisinin Griffith’ten bu yana sik¢a kullanilan
kodlarindan biri olan son an kurtulusu, Arabalar filminde oldugu gibi
geleneksel anlati sinemasinin 6zelliklerini sergileyen bu filmde de bdylece

kullanilmis olur.

Uzay gemisinden, yuvarlak hatlara sahip ve ileri teknoloji urtunu
oldugu her halinden belli olan bir robot indirilir. BOylece yeni bir eyleyenin
anlatiya dahil olmasi ile ilk kesit degisir. Kahraman, temel bir sembol olan
sert koseli bir kutu gibi tasarlanmigtir. Uzay gemisinden indirilen robot ise,
yuvarlak hatlara sahiptir ve daire gibi tasarlanmistir. Yuvarlak hatlarindan
oturd gemiden indirilen robotun kadin oldugu hemen anlasiimaktadir.
Tasarimin erkek ve kadini temsil ederken kullandidi genel gecer formlar bu
karakterlerin tasarlanmasinda da kullaniimistir. Boylece, geleneksel anlati
sinemasi izleyicisinin zihninde erkek ve kadina ait formlar, tekrar dolasima
sokulmaktadir. Anlatinin ilerleyen kesitlerinde isminin Eve oldugunu
o0grenece@imiz bu robotun dinyaya gonderilis amaci, hayati temsil eden
bitkiyi bularak Axiom’a geri donmektir. Boylece insanoglu da dunyada

yasamin tekrar bagladigina inanarak, dinyaya geri donebilecektir.
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Wall-E, ilk bakista Eve'ya asik olur ve bdylece izlencesi dedisir. BnL
sirketi tarafindan dinyadaki ¢opleri temizlemekle goéreviendirilen kahraman,
bu kesit itibariyle nesnesini unutarak kendisine yeni bir nesne tayin eder.
Kahramanin yitik nesnesi, muzikal filmdeki karakterlerin el ele tutustugu kesit
de oldugu gibi, Eve ile el ele tutusarak romantik askina kavugsmak ve bu
Ozlemini gidermektir. Boylece anlatinin basinda bagimli 6zne konumunda
olan kahraman yerini, bir gondericiye gerek duymadan kendi kendisinin
gOndericisi olan 6zerk O0zneye birakir. Ask ve kadina baglanma, anlatinin
erkek kahramanini 6zerk 6zneye donusturmustir. Kiran ve Kiran’a gore
(2007: 295) bir gondericinin olmamasi, onun 6zerk bir 6zne olarak gucunu ve
bagimsiz karakterini gOsterir. Bu kesitin 6zne konumu agisindan eyleyenler

semasi su sekildedir:

Goénderici ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Romantik Ask N1: Eve ile El Ele Al: Wall-E
Tutusarak Romantik
Asgkina Kavusmak A2: Eve
4
Yardmer  ---------- > Ozne € Engelleyici
Y1: Mizikal Film O1: Wall-E El: Eve

E2: Eve’nin Gorevi

Sekil 24: Romantik Ask Kesitinin Eyleyenler Semasi

Bu kesitin  dznesi/lbaskahramani  konumunda Wall-E  (O1)
bulunmaktadir. Wall-E (O1) bu kesit itibariyle bir géndericiye gereksinim
duymadan, kendi karariyla hareket eden ve kendi kendisinin gondericisi

konumunda olan Ozerk Ozneye doénusmustlir. Kahramanin goéndericisi
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konumunda soyut bir olgu vardir. Romantik ask (G1). Kahramanin nesnesi,
muzikal filmdeki karakterlerin el ele tutustugu kesit de oldugu gibi, Eve ile el
ele tutusarak romantik ask mitini gerceklestirmektir (N1). Alici konumunda
kahramanin bizatihi kendisi (A1) ve Eve (A2) bulunmaktadir. Wall-E’nin
engelleyicisi olarak hem Eve'nin kendisini (E1) hem de Eve’nin kendisine
verilen gérevi (E2) gosterebiliriz. Wall-E’nin (O1) yardimcisi konumunda ise
mazikal film (Y1) yer almaktadir. Clinkl kahraman romantik agkin bilgisine bu
metinlerden  ulasmaktadir. Bu  metinler, kahramanin izlencesini
gerceklestirmesinde yol gostericidir. Bu kesitte Wall-E (O1) ile nesnesi
arasinda ayrisimsal bir iligki s6z konusudur. Bu durumu su sekilde ifade
edebilirizz (01 U N1). Geleneksel anlati sinemasinda romantik ask mitinin
genellikle gergeklestigini bilen izleyici, bu ayrigimsal iligkinin bagdasik
duruma donudsecegini tahmin etmektedir. Geleneksel anlati sinemasinin
kodlarina asina olsak da bu izlencenin gergeklesip gergceklesmedigi filmin

sonunda ortaya ¢ikacaktir.

Eve, Dbitkiyi bulmakla gorevilendiriimistir. Kadin yine dogayla
O0zdeslestiriimektedir; fakat bu 6zelliginin yaninda erkege ait olan yok edici
Ozelliklere de sahiptir. Kahramanin Eve’'ya yaklagmasi bu nedenle hi¢ kolay
olmamistir; ¢unkt Eve, kahramani bir tehdit olarak algiladigindan ona birkag
sefer ates etmis, onu dldirmeye calismistir. Kahraman, Eve’nin bu yok edici
tavri karsisinda ise oldukga korkmus, hatta titremeye baglamistir. Bu kesitte
kahramanin  eksiklikleri izleyiciye takdim edilmektedir. Wall-E, bu
eksikliklerinden oturt tam bir kahraman degildir; ama her geleneksel anlati
sinemasinda oldugu gibi kahraman bu eksikliklerinden anlatinin devaminda
yoksun kilinacak ve izleyicinin rahatlikla 6zdeslik kurabilmesi i¢cin donusum

gecirmesi saglanacaktir.

Eve, Wall-E’nin kendisi icin bir tehdit olusturmayacagini dusunerek
kendi izlencesini surdurmeye devam eder. Wall-E ise, dinyay! temizleme
gOrevini yani ilk izlencesini sirdirmeyi tam anlamiyla birakmistir. Kahraman
icin yeni izlence, bir sekilde Eve’nin elini tutarak romantik askina

kavusabilmektir. Louis Armstrong’un seslendirdigi iki asiktan bahseden La



191

Vie En Rose adli romantik sarkinin g¢atisi altinda, bitki aramayi strdlren
Eve’nin hemen pesinde onu izleyen Wall-E’'nin komik halleri ekrana yansir.
Kahraman, izlencesini surdurirken romantik komedi filmlerindeki sakar asik
gibidir. Muzik biter, bitkiyi bulamayan ve geminin dev miknatisina yapisan
Eve, ortaligi yine cehenneme cevirir. Wall-E, bu ortamdan faydalanarak
Eve'nin yanina yaklasmaya calisir. Eve, kahramanin yanasmasina yine
musaade etmez ve ona dunyadaki gorevinin ne oldugunu sorar. Kahraman
BnL sirketi tarafindan kendisine verilen goérevi Eve'ya gdstererek anlatir.
Wall-E, Eve’'ya gorevinin ne oldugunu sordugunda ise gizli bilgi yanitini alir.
Birbirlerinin isimlerini 6grenirler ve robotlara 6zgu dijital bir sesle isimlerini
defalarca tekrar ederler ve gulerler. Fakat bir anda kum firtinasi ¢ikar ve
Wall-E, toz bulutu icinde kalan Eve’yl siginagina goétirmek durumunda kalir.
Anlatinin basindan bu yana yuksek teknolojiye sahip, ugabilen ve
gerektiginde silahini ¢gekinmeden kullanarak kendini koruyabilen Eve, bu
kesitte kahramanin yol gOstericiligi sayesinde son anda kurtulmustur.
Toplumsal cinsiyet kodlari bodylece yine devreye girmekte ve kadin

korunulmasi gereken bir nesneymis gibi izleyiciye sunulmaktadir.

Kum firtinasi nedeniyle siginagina ilk defa misafir alan Wall-E, eski
nesnelerden olusturdugu koleksiyonunun en kiymetli pargalarini Eve’ya bir
bir gostererek onu etkilemeye calisir. Hello Dolly’i video oynaticiya takarak
Eve’nin da romantik agk goruntulerinden etkilenmesini umar. Eve, muzikal
filme ilgi gosterse de kahraman bir turli Eve’'nin elini tutmay! beceremez.
Bunun Uzerine kahraman son kozunu oynar ve hayat belirtisi olmayan bu
distopik uzamdaki hayatin tek godstergesi niteliginde olan bitkiyi Eve’ya
goOsterir. Eve bitkiyi tarar ve aradigi nesnenin bu bitki oldugunu anlar.
izlencesi geregi bitkiyi icindeki haznesine alir ve kendisini kapatarak BnL

sirketinin kendisini dinyaya getiren uzay gemisini beklemeye baslar.

Wall-E’nin siradan bir is guninde Eve’nin dinyaya gelme sebebi olan
bitkiyi bulup sidinagina getirdigi, izleyiciye daha o©nceki kesitlerde
gosterilmigti. Dunyanin her yanini kaplayan insan yapimi tum bu beton yigini,
organik bir seyin hayatta kalma sansini yok etse de, bu bitki dayanmig ve
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betondaki catlaklardan filizlenip boy vermigtir. Kahraman, her ne kadar
mekanik bir yapiya sahip olsa da, onun da bu bitkiye benzer yanlari oldugunu
rahatlikla sdyleyebiliriz. insanoglu diinyayi terk ettikten sonra insan yapimi
olan kahramanin hayati tanima ve romantik askina kavugsma arzusu 700 yil
boyunca surmustir. Kahraman, insanoglunun izini sirme ve asik olma
arzusunu, dunyadaki beton yiginlari arasindaki bir catlak da buyutmeyi
basarmigtir. Fazlasiyla insanbigimci 6zelliklere sahip olan Wall-E ile yagamin

gOstergesi olan bitki arasinda bu nedenle guglu bir bag vardir.

Wall-E, kendisini kapatan Eve’yl glnlerce uyandirmaya calisir; fakat
bir tarli beceremez. Romantik bir muzik baglar ve kahraman yine romantik
asik rolinu oynamaya caligir. Wall-E, geng¢ asiklar gibi duvara bir kalp ¢izer
ve icine kendi isimlerini yazar. Birlikte gunesin batisini izlerler. Kahraman,
Eve’'nin elini tutmaya cgalisarak izlencesini gergeklestirmeye calisir; fakat Eve
kapali oldugu halde yine bagsaramaz. Wall-E, Eve’yl uyandiramayacagini
anlayarak sonunda pes eder ve muzikaldeki romantik ask mitini
gercgeklestiremeyecegini dusunerek ilk izlencesi olan dunyayl temizleme
gbrevine geri doner. Kahraman ¢op toplama isine baslamisken, Eve'yi
dinyaya getiren uzay gemisinin yeryuzune inig yaptigini fark eder ve sevdigi
kadini sonsuza kadar kaybetmemek i¢in son slrat gemiye dogru ilerlemeye
baglar. Fakat Eve, coktan gemiye bindirilmistir. Bunu géren Wall-E, hig
dusinmeden geminin digindaki demirlere tutunur ve yerylUzunden ayrilan
uzay gemisi ile Axiom’a olan yolculuguna baglar. Wall-E, Eve’'nin yok edici
Ozellikleri gosterdigi kesitlerde izleyiciye korkak; fakat asik bir kahraman
olarak sunulmustu. izleyici, kahramanda o6zdeslik kurabilmek igin yara
almamis, igdis edilmemis ideal bir ego gormek ister. Kahramanin sevdigi
kadin ugruna korkusuzca uzay gemisinin pesine takilmasi, kahramandaki
yaralarin yavas yavas dikilmeye basladiginin gostergesidir. Bu kesitten sonra
anlati, kahramanin erginlenerek izleyicinin 6zdeslik kurabilecegi ideal egoya

donusmesini izleyiciye sunmaya baslayacaktir.

Anlatidaki denge, Eve'nin dunyaya gelmesi, Wall-E'nin ona asik

olmasi ve pesinden Axiom’a gitmesi ile bozulur. Anlatinin kahramani,



193

bozulan dengeyi tekrar esenlikli haline getirmek icin agkinin pesinden
Axiom’a gitmeli, birtakim karsi glgclerle savasarak yeniden dinyaya

donmelidir.

Bu anlatilardan yola ¢ikarak 6zne konumu agisindan anlatinin dortll

semasini su sekilde gosterebiliriz:
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OYKU

Sozlesme ya da
Eyletim

Baslangi¢
Durumu

Eding¢

Edim

Taninma ve Yaptirm

Bitis
Durumu

Bu kesitte 6znenin
gondericisi konumunda
somut bir nesne ya da
kisi yoktur. Soyut bir
gonderici vardir.
Oznenin gdndericisi,
romantik agktir.
Gonderici ile 6zne
konumundaki Wall-E
arasindaki s6zlesme,
muzikal filmdeki
karakterlerin el ele
tutusmasinda oldugu
gibi Wall-E’nin de
Eve’nin elini tutarak
romantik agkina

kavugmasidir.

Ozne konumunda olan
Wall-E, romantik agki
Eve’nin elini tutabilmek
icin oldukga gaba sarf
etmistir. Bu konuda
sadece muzikal filmde
go6rdukleri kadar bilgisi
olan 6zne, bu ugurda
Eve’nin yok edici
tutumu karsisinda
6limden dénmuis, turla
sakarliklar sonucunda
izleyicinin géztnde
yara almig, Eve’'nin
uyanmasi igin birgok
yol denemig ve en
onemlisi sevdigi
kadinin pesinden hi¢
bilmedigi bir uzama

dogru yola ¢cikmistir.

Ozne konumunda olan
Wall-E, 6grenirken ayni
zamanda eylem
icindedir. Hem eding
hem de edim evresini
bir arada surdiurmeye
calisan 6zne, bu
asamada basarisiz
olmusgtur; ¢inku gerekli
bilgi ve yetenege sahip
degildir. Eding evresini
tamamlamasina az bir
sire kala bu sefer
baska bir engelleyici
O6znenin karsisina
cikmistir. O da Eve’'nin
bitkiyi bulmasi sonucu
kendisini diinyaya
getiren uzay gemisinin
yerylzlne inerek,
Eva’yl tekrar Axiom’a
g6turmesidir. Bu
nedenle son asamaya
gegilemeden 6zne,
tekrar eding asamasina
geri dénmek zorunda

kalacaktir.

Ozne, eger eding ve
edim asamasini
basarili bir sekilde
bitirseydi 6dul olarak
karsisinda romantik
aski Eve’yi bulacakti.
Belirttigimiz gibi, yeni
bir engelleyicinin
ortaya gikmasi ile
0zne, eding ve edim
asamasini yeniden
yasamak zorundadir.
Fakat 6zne igin o6dul-
nesne yine
degismeyecektir.
Geleneksel anlati
sinemasinin
kahramanina sundugu
6dul-nesne yine kadin

olacaktir.
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Sekil 25: Romantik Ask Kesitinin Dortli Semasi

Wall-E, Eve ile tanistiktan sonra izlencesini romantik ask mitini

gerceklestirmek igin degistirmistir. Kahramanin kendi kendisinin gondericisi

olarak kurdugu izlencesini gerceklestirecek glucu ve istegi vardir; fakat

bilgiden yoksundur. Bu nedenle Wall-E, arayan 6znedir. Dogruluk 6znesine

donusmesi ancak bilgiye ulastikgca mumkun olacaktir. Bilgisinin ve gucunun

farkinda olan 6zne, bdylece izlencesini gergeklestirebilecektir; fakat su an igin

anlatinin kahramani igin boyle bir durum s6z konusu degildir.

Eve’nin uzay gemisine bindirilerek Axiom’a gétiurilmesi sonucu, uzay

gemisinin demirlerine tutunarak sevdigi kadinin pesinden giden kahramanin

izlencesi bdylece yine degismisti. Ozne konumu agisindan eyleyenler

semasi su sekildedir:

Gonderici ----------

G1: Romantik Ask

Yardimer ----------

Y1: Muzikal Film

Nesne — ---------- >
N1: Eve’yr Bulmak
N2: Eve ile El Ele
Tutusarak Romantik Agk
Mitini Gergeklestirmek

A

Ozne €=

O1: wall-E

>
e

Al: Wall-E

A2: Eve

Engelleyici
El: Eve

E2: Eve’nin Gorevi

Sekil 26: Yolculuk Kesitinin Eyleyenler Semasi

Wall-E'nin (O1) géndericisi konumunda yine romantik ask (G1) vardir.

Kahramanin nesnesi, uzay gemisine bindirilen Eve’'nin pesinden giderek, ona

ulasmaktir (N1). Bdylece kahraman, ikinci nesnesini gergeklestirebilecek,
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romantik askina kavusabilecektir. Alici konumunda, kahramanin bizatihi
kendisi (A1) ve Eve (A2) bulunmaktadir. Bu kesitte Wall-E'nin engelleyicisi
olarak yine Eve’yl (E1) ve Eve’nin kendisine verilen goérevi (E2) gdsterebiliriz.
Gorev nedeniyle dinyaya indirilen Eve, ayni sebepten 6turi Axiom’a geri
goOturdlmektedir. Eve, yerine getirmek zorunda oldugu gorev konusunda
oldukga kararhlik gostermekte, izlencesini higbir sekilde terk etmemektedir.
Wall-E’'nin askina cevap vermeden, goérevini basari ile yerine getirmeye
caligmaktadir. Bilgiden yoksun olan kahraman ise sevdigi kadinin bagina bir
seyin gelebilecegini dusunerek kendisini hic dusunmeden tehlikeye
atmaktadir. Romantik ask ugruna izlencesini birakarak sevdigi kadinin
pesinden bilmedigi bir uzama dogru yolculuga ¢ikmaktadir. Bu nedenlerden
oturt kahramanin izlencesini gerceklestirmedeki en onemli iki engelleyici,
Eve ve Eve’nin kendisine verilen gorevidir. Wall-E'nin (O1) yardimcisi
konumunda ise yine muzikal film (Y1) yer almaktadir. Cunku kahramanin

izlencesinin ortaya ¢ikmasinda muzikal film buyudk rol oynamaktadir.

Filmin ikinci yarisina gegmeden once su tespitleri yapmak, anlatiyi
daha iyi anlamlandirabilmek adina 6nem tasimaktadir. Anlatinin ilk yarisi,
tekelci kapitalist bir girketin egemenligindeki toplumun tuketim cilginhgina
kapilarak her vyeri ¢oplige donustirdigu, distopik 6gelerin bulundugu
gelecegin hastalikli bir uzaminda gecmektedir. izleyici bu uzamla karsi
karsiya kaldigi zaman, hem tekelci kapitalist sisteme hem de tuketim
toplumuna agir bir elestirinin yapilacagi yanilgisina kapilabilir. insa edilen
uzamin ve sistemin sorunsallastirilacagini ve bu yolla disunsel bir katilima
¢agirnllacagini zannedebilir. Film elestirecekmis gibi anlatisina baglasa da,
vurgu romantik ask miti Gzerine yogunlagsmakta ve kaymaktadir. Bdylece
elegtirel bakis yavas yavas goz ardi edilmeye baslamaktadir. Anlati hem
uzami hem de sistemi kesitler ilerledikge tekrar tekrar gozler 6nline serse de,
muzikal ask filmin ilk yarisinda oldukga agir basarak disunsel katilimin
onlne gegcmektedir. Geleneksel anlati kodlari devreye girerek elestirel durus
muzikal ask tarafindan 6rtilmekte ve izleyicinin ilgisi romantik ask mitine

kaydiriimaktadir.
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3.2.2.8. Amerikan Bayragi

Uzay gemisi, dunyanin etrafindaki ¢op yiginina donigmus uydularin
arasindan gegerek uzayin sonsuz boslugunda yolculuguna baslar. Eve’nin
pesinden bilinmezlige dogru giderek kendisine yeni bir izlence kuran
kahramanin da yolculugu boylelikle baglamis olur. Uzay gemisi ile boyle bir
deneyimi ilk defa deneyimleyen kahramanin goéruntuleri ile birlikte cesitli
goruntuler de ekrana yansir: Gunes, cesitli galaksiler, uzayin sonsuz
boslugu, Ay’in yuzeyine dikilen Amerikan bayragdi, BnL reklam panosu vb.
anlatinin hangi ideolojiden beslendigini acik¢a ortaya koymaktadir. Arabalar
filminde géndere ¢ekilen Amerikan Bayragi, bu filmde Ay’in ylzeyine dikilmis
bir sekilde goOsteriimektedir. Amerikan Bayragi’'nin gosteriimesi ile anlati,
sdyleminin kaynagini bu yolla ifsa etmektedir. Boylelikle var olan egemen
ideoloji animasyon sinemasini bir ara¢ olarak kullanarak kendisini
mesrulastirmakta ve kendi ideolojisini izleyiciye aktarmaktadir. Sonug olarak
kapitalist Uretim sistemi tarafindan ve basat ideoloji iginde Uretilen ve
dagitilan Wall-E adh bu film de Arabalar filminde oldugu gibi hem Amerikan
ideolojisinin tagiyicisi hem de sistemin yeniden Uretiimesi icin bir arag

konumundadir.

Ay'in yuzeyine dikilen bayragin diger bir islevi ise, Ay ve uzay
uzerindeki Amerikan hegemonyasini bu film aracihgi ile tum dinyaya
kanitlamaktir. Soguk savas doneminde Sovyetler Birligi ile ABD arasinda
gecen ve daha sonraki yillarda diger Ulkelerle devam eden uzay yariginda
Amerika'nin hakimiyeti, geleneksel anlati sinemasinin 6zelliklerini sergileyen
animasyon sinemasi ile izleyiciye aktarilmaktadir. Boylelikle uzay yarisinin
birincisi olarak ABD ilan edilmektedir. Ay yuzeyinde Amerikan Bayragrnin
yani sira bir de Amerikan kapitalist sisteminin tim ulkeye sahip olan tek
sirketi BnL’in reklam panosu gosteriimekte; boylelikle ABD bu anlati araciligi
ile Ay Uzerindeki iktidarini kanitlamak igin biraz daha ileriye gitmektedir.
Boylelikle ABD, anlati aracihdr ile hem teknolojik hem de ekonomik
ustinligdinid uzam olarak uzaya tasiyarak tium dinyaya kanitlamaya

caligmaktadir. Anlati ile kurulan bu séylem sonug olarak, Amerika’nin dunya



198

uzerindeki teknolojik ve ekonomik iktidarina ve bu iktidarin yeniden Uretilerek

dolasima sokulmasina hizmet etmektedir.

3.2.2.9. Axiom: Distopya

Filmin ikinci yarisi Eve’yl tasiyan uzay gemisinin BnL sirketine ait
Axiom adli dev uzay gemisine girisi ile baglar. Kesit degisir. Film, daha 6nce
¢cOpe donlsen dunyayi izleyiciye nasil takdim ettiyse bu sefer de BnL
sirketine ait uzay filosunun en blyugu Axiom'u izleyiciye tanitir. Bu tanitma
da ¢Op dunya da oldugu gibi yine kahramanin izlencesi Uuzerinden
yapilmaktadir. Wall-E, bir an evvel izlencesini gergeklestirmek amacindadir;
fakat makinelerle oruli Axiom’un kesintisiz ve duzgun bir bi¢cimde igleyen

mekanik sistemi simdilik buna misaade etmemektedir.

Bu uzam, ¢op dunyanin hastalikli sari rengi ile degil; aksine aligveris
merkezlerinin tuketiciyi icine ¢eken isiltili ve rengarenk atmosferine benzer
bir sekilde inga edilmigtir. Baglangigta bu durum izleyicide Utopik bir uzam
yanilsamasina sebebiyet verebilir. Hastalikli dlinya imgesinden sonra
rengarenk ve isiltill bir uzamla kargilagan izleyicinin boyle bir yanilgiya
dusmesi ¢ok dogaldir; fakat ¢op dunyada oldugu gibi karsimizda yine distopik
bir uzam vardir. Axiom’da izleyiciyi ilk olarak robotlar karsilar. Hemen her
yerde isleri degisik Ozelliklere sahip robotlar yuritmektedir. Eve’nin uzay
gemisinden indiriimesinden, temizlenmesine ve igindeki bitkinin tespitine
kadar her seyi insanbicimci mekanik robotlar Ustlenmigtir. Eve’nin
haznesindeki bitkinin tespiti ile Eve, diger robotlar tarafindan kaptan kégkiune
nakledilmek igin gemi iginde kugik bir yolculuga cikartilir. izlencesini Eve
Uzerine kuran kahraman da hi¢ diugsunmeden Eve’nin pesinden gider. Bu
kiguk yolculuk araciligi ile izleyici uzam hakkinda daha fazla bilgi sahibi
olmaya baslar. Eve’'nin pesinden giden kahraman, robot sirkulasyonunun
icinden gecgerken ugan Kkoltuklar Uzerinde seyir eden, ayni renk elbise
giyinmig ve yanindaki arkadasi ile onunde bulunan ekran Uzerinden iletisim

kuran birtakim obez insana rastlar. Fakat bu insanlar, kahramanin muzikal
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filmde gorduklerine hi¢c benzememektedir. Bu kesit itibariyle uzamdaki
distopik 0geler kendini ifsa etmeye baslamaktadir. Anlati ilerledikge yedi yuz
yildir bu gemide yasayan insanlarin dunyadaki tuketim cilginligina kaldiklari
yerden devam ettiklerini izleyici anlamaya baslar. insanlar, BnL sirketinin insa
ettirdigi bu uzay gemisinde istedikleri her turli seye gemideki hizmetkar
robotlar sayesinde istedikleri zaman ulasma imkanina sahip olduklarindan
gittikce daha fazla tiketmeye baslamislardir. Yirmi doért saat boyunca tam
otomatik murettebatin hizmetlerinden faydalanan insanlar, yashlar igin
tasarlanan ucan koltuklar nedeniyle yedi yuz yil igcinde yurimeyi unutarak
obez, tembel ve surekli tuketen varliklara dontsmuslerdir. Monopol sirket
tarafindan insa edilen bu sahte cennette insanlar, istedikleri her seye hicbir
sey vermeden ulagma imkanina sahip olmalari nedeniyle dusunmeye gerek
duymadan ve sorgulamadan yasamayi ogrenmiglerdir. BnL hegemonyasi
altinda yasayan bu insanlar hem gorevli robotlar olmadan yerlerinden
kalkamayacak ve yurUyemeyecek kadar sismanlamislar hem de akildan

yoksun mekanik varliklara donusmuslerdir.

Sistem tarafindan insa edilen bu uzamda her sey teknoloji tarafindan
sekillendigi icin, insani iligkiler de yerini dugmeler ve ekranlar Uzerinden
yurutilen mekanik iligkilere birakmistir. BnL sirketinin hegemonyasi altinda
yasamini surdliren bu teknolojik koleler, yanindaki arkadagi ile ekran
uzerinden iletisim kurmaktadir. Makine ile gittikge artan iliskisi sonucu melez
varliklara doénisen ginimuiz insani, Axiom’da tamamen makineleserek
makine-insan’a dénliismustir. insanlar yedi yiiz yil boyunca organik formunu
korusa da, icinde bulunduklari mekénla son derece uyumlu bir gekilde
mekaniklesmiglerdir. Sonu¢ olarak izleyicinin karsisinda 6znelliklerini
kaybederek tUm benligini sisteme devreden organik gorUnumlu mekanik
varliklar bulunmaktadir. Bu kesit itibariyle, muzikal film ile beslenerek oradaki
aska dykiinen ve romantik aski pesinden Axiom’a gelen “Robot-insan” Wall-E
ile teknolojik bagimhlik sonucu yurimeyi unutarak gittikce makineye bagimh
hale gelen “insan-Makine” karsithgi ortaya ¢cikmaktadir. Wall-E, bu nostaljik
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ve romantik aska Oykinen asik goérunumduyle insandan daha ¢ok insan

gorunumundedir. Film anlatisinin ¢ekirdek 6gelerinden biri budur.

Axiom’da insanlarin bulundugu bélim tamamen dijital reklam panolari
ile kaplanmigtir. Bu reklam iletilerinden insanlarin kagmasi mumkun degildir.
insanlarin her ani sistem tarafindan programlanmaktadir. insanlarin en temel
ihtiyacglari ingsa edilmis mekanik dizen icinde gideriimektedir. Sivi hale
getirilmis yiyeceklerden, giyecekleri kiyafetlere kadar her sey sistem
tarafindan belirlenmektedir. Daha 6nce belirttigimiz gibi gemide yasayan bu
insanlar, oznelliklerini kaybederek ayni anda yemek yiyen, ayni elbiseleri
giyen ve ayni zamanda uyuyan standart ve mekanik varliklara
donusmauglerdir. Bdylece karsimizda sistemin yarattigi, organik formunu
koruyan fakat tam anlamiyla mekanik nesneler gibi davranan programlanmis
makineler durmaktadir. Axiom'’da uzamin disinda zaman da mekanik bir
isleyis sergilemektedir. Dinyadaki zaman algisinin tipatip aynisi bu gemide
yaratiimigtir. Boylece her sey sistem tarafindan denetlenmekte, insanoglu

sistemin hegemonyasi altinda nesnelesmektedir.

“‘Anlatilmak istenen hikaye ile ilgili toplumsal, sosyal, fiziksel yapi gibi
bilgiler, hicbir alt metin olmadan mekéanlar araciligi ile gergcek dinyaya
gondermeler yaparak sunulur ya da tamamen hayali bir tasvir ile seyircinin
algisina yepyeni imajlar sunulabilir. Ornegin bilimkurgu filmlerinde éne ¢ikan,
gelecek tasviridir. Bu baglamda yonetmen futuristik bir yaklagimla mekani
tasarlar: Binalar makinelesir, renkler, imgeler donuklasir, 6zetle mekanin
tasarlanisinda teknoloji 6n plana gikar” (Aslan, 2010: 59). Wall-E adli bu film
tam anlamiyla futuristik bir yaklagimla anlatisini sunmakta, bu baglamda
teknolojinin basat oldugu distopik uzamlar insa etmektedir. Teknolojinin 6n
plana c¢iktigi; fakat renklerin donuklagsmadigi aksine canlandigi bir mekan
olarak Axiom’u, Ritzerin (2000) kavramsallastirdigi “TUketim Katedrali” ve
insanlarin surekli gbzetim altinda tutularak davraniglarinin ehlilestirilerek
denetlendigi gozetim toplumu baglaminda ¢6zimlemek gerekmektedir. Bu
mekan ¢ézimlemesi, film anlatisinin daha iyi anlagiimasini ve sdylemin daha

iyi analiz edilebilmesi icin dnem teskil etmektedir.
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3.2.2.10. Axiom: Tuketim Katedrali

“Yeni tuketim aracglari “tUketim katedralleri” olarak gorulebilir. Yani
birgok insan igin buyuld, hatta bazen kutsal, dinsel bir karaktere sahiptirler.
Surekli daha da fazla tuketiciyi kendilerine c¢ekmek igin bu tlketim
katedrallerinin tlketim icin daha da buoyull, fantastik, sihirli ortamlar
sunmalari ya da en azindan sunuyor gorunmeleri gerekir’ (Ritzer, 2000: 26).
Yeni tuketim araclari, her tur seyi tiketmemizi saglayan ortam ya da yapilari
ifade etmektedir. Bu baglamda disunecek olursak Axiom’un yeni tuketim
araglarindan aligveris merkezlerine ya da seyahat gorinumu altinda tuketimi

amaclayan buyuk yolcu gemilerine benzedigini ileri sdrebiliriz. “... Erving
Goffman’in toplam kurum dedigi sey vardir —yani i¢indeki insanlar Gzerinde
tama yakin bir denetim kuran kurum. Goffman’in aklinda cezaevleri ve akil
hastaneleri olsa da, bir toplam kuruma getirdigi tanim c¢esitli yeni tuketim
araglarina, 6zellikle yolcu gemilerine uygulanabilir. Bir toplam kurum, uzunca
bir sureligine genis toplumla iligkisi kesilmis ¢ok sayida insanin birlikte kapall,
resmi olarak yoOnetilen bir yasam surdigu dinlenme ve c¢alisma yeridir.
Denizdeyken gemiden inemezler, yolculuk sirasinda ancak orada var
olanlarla yetinebilirler ve gemi ne zaman ve neyi sunarsa ancak onu
tuketebilirler” (Goffman’dan akt. Ritzer, 2000: 123). BnL’nin tasarladigi bu
toplam kurumda calisma da yoktur. insani edilginlestiren, siirekli tikketmeyi
asllayan ve bedenlerini ehlilestiren sonsuz bir dinlenme vyeri, sahte bir

cennettir burasi.

Bu tuketim katedralinde her sey belli bir duzen ve sinirlama
icerisindedir. insanoglunun tiiketim ¢ilginhigina kapilarak dinyayr ¢ope
donustirmesi sonucu BnL sirketi tarafindan insa edilen Axiom’da, dinyadaki
tiketim toplumundan farksiz olarak insanlarin her tir seyi tiketmesine olanak
veren yapisi nedeniyle tuketim g¢ilginliginin 6nune gegememis; aksine
insanlari asiri tiketimin kolesi haline getirmigtir. Bitimsiz bir tatil kdyunu
andiran bu uzam, insanlari tuketimin icerisinde tutmakta ve tiketim ¢arkinin

birer diglisine donusturmektedir.
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Yeni tuketim araglarinda birebir iligkiler azalmistir ya da tiumayle yok
olmustur (Ritzer, 2000: 67). Daha once belirttigimiz gibi bu mekanda insani
iligkiler dogrudan olmayan yollarla kurulmaktadir. Yan yana olan insanlar bile
iligkilerini kumandalar araciligi ile yonettikleri dijital ekranlar Uzerinden
yurutmektedir. Gunumuzde tlketim katedrallerinin  buyulid atmosferleri
icerisinde tuketim cilginhigina kapilan musgterilerin birbirlerine bakmamalari
hatta birbirlerini gérmemeleri gibi Axiom’daki bu insanlar da birbirlerini
gormemekte, teknolojik koleler olarak bilgisayar dolayimli iletisim yollarini
kullanmaktadirlar. Odabagsi (1999: 41) “out’lardan c¢ikarak, yeni sunulan
“‘in"lere gegmemizin beklendigini ve tercihlerimizin ve zevklerimizin bir bosluk
icinde, kendi kendine dogal bir suregten gecerek olustugunu sdylemenin
safdillik oldugunu belirtmektedir. Filmin bir kesitinde “Axiom mdisterilerinin
dikkatine. Maviyi deneyin. Yeni kirmizi” anonsu yapilarak herkesin giydigi
kKirmizi Uniformanin, yeni kirmizi slogani altinda sunulan mavi Uniforma ile
degistiriimesi talimati verilir. Bu talimati alan mekaniklesmis insanlar higbir
zahmete girmeden tek tusla Uniformalarini degistirirler. Odabasi’dan
hareketle bu kesit hakkinda sunlari soyleyebiliriz. Bu kesitteki sunum,
kapitalist sistemin birtakim sahte ihtiyacglari nasil yarattidini, insanlarin
zevklerinin ve tercihlerinin sistem tarafindan nasil sekillendirildigini ve
insanlarin tuketime nasil tegvik edildigini acikga ortaya koymaktadir.
Geleneksel anlati sinemasina eklemlenen bu animasyon filmi, Axiom’'daki
sunumlarinda elestirel bir ifade takiniyormus gibi gérinmektedir. izleyici, ¢op
dlinya goruntilerinde oldugu gibi Axiom’da da dusUnsel bir katilima
caginiliyormus yanilsamasina kapilabilir. Kapitalist sistemin icinden ¢ikan bu
film, sistemi ne kadar sorunsallastirmakta, izleyiciyi duslnsel katilima ne
kadar c¢agirmakta, bu sorunun cevabi ¢ézimlemenin sonunda ortaya

konacaktir.

Bu uzam renkli, bayuli atmosferi ve insanlarin isteklerinin robotlar
araciligi ile hemen gerceklestiriliyor olmasi nedeniyle adeta kutsal bir haz
yasama yeri olarak tanimlanabilir. Kowinski, aligveris merkezlerini insanlarin

tuketim dinlerini yerine getirmek icin gittigi yerler olarak tarif etmektedir
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(Kowinski'den akt. Ritzer, 2000: 26). Alisveris merkezleriyle iligki kurdugumuz
Axiom’un bu tarz merkezlerden farki ise, insanlarin kapitalist bir sirket
tarafindan didnyanin ¢épe donlismesi sonucu bu uzama goturidimesidir.
Burada insanoglunun edilgen yapisi 6ne ¢gikmaktadir. GUnimuz postmodern
toplumlarinda ise insanlar her seyi bir arada bulabilecegi bu mekanlara
tuketmek icin, tuketim dinlerini yerine getirmek icin gitmektedir. Burada ise
insanoglunun etken yapisi ortaya c¢ikmaktadir. Tabi ki insanlari tuketmeye
sevk eden, onlari tuketime manipule eden birgok etken vardir. Bu etkenler
nedeniyle insanlarin medya iletileri kargisinda etken mi ya da edilgen mi
oldugu hakkinda c¢esitli tartismalar s6z konusudur. Bu tartismalar bu
¢alismanin kapsami disinda  tutuldugundan burada  gundeme

getiriimeyecektir.

Tlketim amacli insa edilen bu uzamin diger bir farki ve film anlatisinin
en onemli eksigi ise insanlar Axiom’da tiketmek icin herhangi bir caba
gostermemekte, hicbir sey uretmemekte ve dolayisiyla emek guglerini
kapitalist sisteme satmamaktadir. Ulkeyi hatta diinyay yoneten kapitalist BnL
sirketinin insanlarin emek guglerine ihtiyag duymadan bu sahte cenneti ve
tuketim katedralini yaratarak amacladigi seyin ne oldugu, anlatida ¢ok agik
bir sekilde ortaya konulmamaktadir. Bu sorunun cevabi gézetim toplumu

bashgi altinda cevaplanacaktir.

3.2.2.11. Axiom: Gozetim Toplumu

‘Gunumuzde inanilmaz bir hizla gelisen teknolojiyle birlikte gundelik
yasamin dinamikleri de ayni hizla donusime ugramakta, “enformasyon
toplumu” olarak adlandirilan toplumsal yapi giderek “gdzetim toplumu’na
donusmektedir. Post-modern bir o6zgurlikler ¢agi olmasi beklenen
glnimuzde, tim ibreler giderek goézetim toplumundan yana kayarken;
kamusal ve 6zel yasamda beliren 6zgurluk/mahremiyet temelli yeni iktidar
yapilari ortaya cikmaktadir. Bu durum, insanlarin neredeyse tiumunun kayit

altina alindigi, her hareketlerinin ve iletisimlerinin surekli izlenmeye
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baglandidi ginimuz igin, Utopyanin karsi-uUtopyaya donuismesi anlamina
gelmektedir” (Dolgun, 2008: 13-14). Anlati da, 6zgurlukler/mahremiyet temelli
yeni iktidar yapisi olarak BnL adli dev kapitalist sirket, insanlarin surekli
izlendigi ve denetim altinda tutuldugu karsi-Utopya olarak ise Axiom adl dev
uzay gemisi izleyicinin karsisina ¢ikmaktadir. Anlatidaki insanlarin dinyadaki
yasamlari, iktidarin cesitli gozetim pratikleri aracihidr ile buylk oranda
denetlenmektedir. Kapitalist sistem, dunyadaki insanlari tuketim toplumu
haline getirerek dunyanin yasanilamaz bir hale donusmesine neden
olmustur. Bunun Uzerine, ulkede her alanda tekel olan ve hegemonik
iktidarini her alana yayan BnL sirketi, insanlarin menfaati gérinimu altinda
insanlari, insa ettirdigi dev uzay gemisi Axiom’a tasimistir. Boylelikle,
dunyada kismen 6zgur olan ve iktidarin gozetlemesinden kagmayi kismen
basarabilen insanlar kagma olasiligi hi¢ olmayan ve yirmi dort saat boyunca
iktidar tarafindan denetlenen dev uzay gemisine diger bir deyisle renkli ve
bayuli hapishaneye hapsedilmislerdir. Yedi yuz yil boyunca Axiom’da
yasayan insanlar, siyasal iktidarin tasarladigi yasam nedeniyle dunyadaki
tuketim cilginhdini devam ettirmisler, hareketsiz kalmalarina neden olan
teknolojik kolelik nedeniyle de obez topluma donismuslerdir. Daha agik bir
ifadeyle insanlar, siyasal iktidar tarafindan hareketsiz, edilgen bir topluma

donusturdlmastar.

“Iktidarlarin tim zamanlarda en biylk hayali, kisileri denetimleri
altindaki belli mekénlara gonulli olarak hapsederek gozetim altinda tutmak
ve devletin mudahale alanini bireylerin 0zel yasamlar aleyhine
genisletmektir. Bu amagla ¢esitli donemlerde ortaya atilan gesitli bahanelerin
yerini, gunumuzde kuresel teror ve anarsi korkulari almigtir. Nihai agamada,
bireylerin huzur ve guven arayigi i¢cinde kendi rizalari ile gozetlenmeyi arzu
ettikleri bir ortamda panoptik devlet anlayisi da resmen fiiliyata gegcirilmistir”
(Dolgun, 2008: 15-16). BnL sirketi de iktidarlarin en buylk hayaline, insanlari
tuketim toplumuna dondsturerek ve bu toplumun da dinyayi buayuk bir ¢op
kutusuna cevirmesine neden olarak ulasmistir. Kapitalist sirketin dinyada

yarattigr bu korku araciligi ile insanlar, Axiom'da bir dmur gecirmeye riza
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g6stermiglerdir. Insanlarin bilmeden riza gésterdikleri diger seyler arasinda
iktidarin hegemonyasi altina kayitsiz sartsiz girmek ve iktidar tarafindan yirmi
dort saat boyunca panoptik ve sinoptik bir gekilde gozetlenmek vardir.
Boylelikle huzur ve guven arayigi igerisinde olan insanlar bilingsiz bir sekilde
modern zamanlarin diglisine donusturilmektedir. Gozetim toplumu kavramini
daha iyi bir gsekilde agiklamak amaciyla, panoptikon ve sinoptikon

kavramlarina deginmek gerekmektedir.

“Panoptikon ya da gbézetim-evi —merkezi bir gdzetleme kulesi etrafinda
bircok hucreden olusan, bir gardiyanin birgok mahkimu ayni anda
denetleyebildigi buylk dairesel yapi- bir anlamda celigkili de olsa, Jeremy
Bentham’in yaratici imgeleminin Grunuddr” (Watkin, 2008: 77). “Jeremy
Bentham “Panoptikon’u yazdiginda, Panoptikon temel olarak mimari bir
modeldi. Ancak gunumuizde Panoptikon mimari bir yapilanma olmanin
Otesinde politik ve toplumsal bir yapilanmaya da gonderme vyapar.
Panoptikon, siradan insanin gunluk yasamindaki iktidar iligkilerini
denetleyebilme mekanizmasidir. Panoptikon hem kapitalist duzenin
surdurdlmesi hem de iktidardaki guclerin hegemonyasini devam ettirebilmesi
icin bir glvenlik ve verimlilik modeli haline gelmistir. Bentham’dan ginimuze
kadar gecen surede, bilimsel ve teknolojik gelismeler sayesinde gunumuz
toplumlarina uygun yeni gozetim sistemleri, mekanizmalari gelistirilmigtir.
Ozellikle son otuz yildir gelisen elektronik gdzetim sistemleri ve teknolojileri
kredi kartindan, telefon, internet, metal dedektorler, tarayicilar, parmak izi
tanima sistemleri, barkot okuyucular, kapali devre kamera sistemlerine kadar
uzanmaktadir” (Ozarslan, 2008: 139, 141). Kavrami sosyal bilimlere
kazandiran Michael Foucault'tur. Bentham’in tasarladigi bu ideal cezaevi
modelini Foucault, modern toplumlardaki iktidar iligkilerini ¢dzimlemede bir
model olarak dusindld. Bu gbézetleme modeli dusunir tarafindan
hapishaneler digina c¢ikartilarak okullara, timarhanelere, hastanelere,
fabrikalara uyarlandi. “Glinimuizde, sinir tanimaz bir hizla tirmanig gosteren
enformasyon teknolojilerinin gelisim trendine bagli olarak, gerek 6zel gerekse

kamusal alanlar iginde kalan tim gundelik yasam ve toplumsal iligkiler,
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elektronik goz(ler) veya —populer deyimle- “buyuk agabey” tarafindan surekli
izlenir hale gelmigtir. Bentham’in hayalini kurdugu, Foucault'nun akademik
alanda kuramsallastirdigi ve Orwell'in karsi-Utopya seklinde tahayydl ettigi
panoptik toplum, 20. yuzyilin sonlarindan itibaren dunyayi bastanbasa saran
elektronik aglar ve siber-uzay sayesinde mumkun hale gelmistir” (Dolgun,
2008: 22)

Bu baglamda dusunecek olursak BnL sirketi tarafindan tasarlanan ve
insanlarin yirmi dort saat boyunca gozetlendigi ve denetlendigi Axiom’'un
bizatihi kendisi panoptik bir mekandir. iktidar tarafindan insa edilen bu mekan
korunakli, guvenlikli; fakat bir o kadar da tehlikelidir. Robotlarin ve
gorunmeyen kameralarin insanlari denetledigi, elektronik aglarin insanlari
sarmaladigi ve teknolojinin kullanilarak insanlarin kolelegtirildigi bu uzamda
insanlarin mahremiyeti yok olmustur. Dunyanin ¢ope donusmesi iktidara,
insanlarin mahremiyetine girme hakkini tanimistir. Yedi yiz yil dnce iktidarin
bu gecici tecavizune riza gosteren insanlar, yedi yuz yil icinde mahremiyetin
¢okusune, kamusal alanin Ustunlugune rahathkla boyun egen ve duzeni
sorgulayamaz hale gelen mekanik varliklara dontsmdusglerdir. Hat safhada
olan duzen ve sinirlama sonucunda iktidar rahatsiz eden bedenler
normallestirilmistir. insanlarin yerine robotlarin emek glicinii kullanan bu
kapitalist sirket, inga ettigi bu buyull hapishane araciligi ile insanlari kendi
iktidarina  bagimli  kilmakta ve insanlart kendi iktidarina karsi
ehlilestirmektedir. Dolayisiyla insanlari gozetim altinda tutan BnL, kendi

sonsuz iktidarini yaratmaya ¢alismaktadir.

“‘Panoptikon, mimari bir yapiyr ifade etmekten Ote, bir sistemin
mantigini ve toplumsal denetime yodnelik isleyis mekanizmalarini ortaya
koyar. Bu i¢ dinamikleri ile tum toplumu doéndsturen ve bireyleri surekli
gOzetim altinda tutan disipliner bir mekanizmadir. Foucault, panoptik
toplum’u; islah temelli olarak kigisel ve surekli bir gbézetime dayanan,
denetim/cezalandirma ve odullendirme gibi mekanizmalar yoluyla bireylerin
belli kurallara goére doénustirilmesini hedefleyen ve direkt bireyler Uzerine
uygulanan bir iktidar bigimi olarak tanimlar” (Dolgun, 2008: 22). iktidarin
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uyguladigi bu elektronik gozetim ve denetim araciligi ile sisteme eklemlenen
bedenler bu yap! karsisinda ne kadar faildirler? Bu sorunun cevabi g¢ok
aciktir. Robotlarin yardimi olmadan vyerinden kalkamayacak olan bu
bedenler, yapi karsisinda fail olamayacak kadar sistem tarafindan
sismanlatiimis ve aptallastinimiglardir. Yapi, yedi yluz yil énce Axiom’a
tasidigr bu bedenleri degistirip, donusturmustir. Sistem, beden Uzerindeki
hegemonyasini toplumu obez varliklara donusturip, edilginlestirerek

kurmustur.

“Toplumsal beden iktidar icin disipline edilmesi gerek bir nesnedir,
iktidarin gbzu suregen olarak bu bedeni gobzetlemekte, toplumsal biling
yapisinda iktidarin gozunu igsellestirmektedir. Tek merkezden yodnetilen,
herkesin belli kurallar igerisinde, davraniglarinin neden ve sonuglarini
sorgulamadan hareket ettigi bir toplumsal duzen, toplumsal bireylerin
nesnelestirildigi yani yok edildigi bir duruma gonderme yapar” (Coban, 2008:
119). “Iktidarin bedenle iligkisi yeni bir olgu degildir, insanlik tarihi boyunca
iktidardaki gucler hegemonyalarini devam ettirmek icin bedeni kontrol altina
almay! saglayan mekanizmalar gelistirmiglerdir. Clnkl beden, kultirel ve
toplumsal olarak olusturulur. Tarihsel olarak ise bilgi ve iktidar tarafindan
olusturulur’ (Ozarslan, 2008: 140). Iktidar, insanlari bu gemiye tasiyarak
aslinda onlar1 bir nevi tecrit altina almaktadir. Tecritin dogasinda insanlari
Islah etmek vardir. Boylece en az sorunla en yuksek islah saglanmakta,
bedenler sismanlatilarak edilginlestirimektedir. iktidar bu yolla beden
uzerinde mutlak kontrolinli saglamaktadir. Anlatt da, sismanlamak
hareketsizlikle, hareketsizlikte dugsunememekle ve sorgulayamamakla
esdegerdir. Boylece hareketsiz kilinan bedenlerle inga edilen bu toplumsal
dizende, sistemin talimatlarina harfiyen uyan ve sistem icin higbir tehlike
olusturmayan insanlar O0zne konumundan uzaklastirilarak
nesnelestiriimektedir. Beden Uzerinde mutlak hakimiyetini kuran BnL, dil ve
kultar Uzerinde de hegemonik iktidarini kurma amacindadir. Bu amagla
alfabe, sistemin eleginden gecirilerek ve yeniden insa edilerek kuguk

bedenlerin zihinlerine yerlestirilmektedir. izleyici, anlati da alfabenin a ve b
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harflerinin anlamlarina tanik olmaktadir. “A harfi: Axiom. Evim evim, giizel

evim. B harfi: Buy N Large. En yakin dostunuZz”.

iktidar, insanlarin yeme aligkanliklarini degistirerek, beden Uzerindeki
hegemonik iktidarini saglamlastirmaktadir. Axiom’da yemekler tamamen
sivilastirlmig bir halde ve Coca Cola bardaklarini andiran bardaklarda
sunulmaktadir. insanlar da yeme ihtiyaglarini hicbir caba harcamadan pipet
araciligi ile gidermektedir. Bu sisman ve hareketsiz gorinumleriyle insanlar,
anaokullarinda ayni anda mamalarini yiyen bebeklere benzemektedir.
“Vatandas, paket Urlin ve hizmetlerin tliketimine ne kadar c¢ok egitilirse,
cevresini sekillendirme konusunda da o kadar zayif etkiye sahip gorunar”
(Mich, 1990: 94). lllich’in ifadesinden hareketle, gelecegin tuketicisi olan bu
hareketsiz insanlarin yapi karsisinda fail olabilmelerinin imkansiz oldugunu
rahatlkla sdyleyebiliriz. Standartlastiriimig trlnlere alistirilarak obezlestirilen
bu insanlar, iktidarin karsisinda hicbir tehlike arz etmemektedir. Bdylece
sistemin her alanda nasil isledigi, insanlari kendine birakmadan her alani
nasil doldurdugu ve sonug¢ olarak disipline edici gucun bedenleri nasil

ehlilestirdigi gozler dnune serilmektedir.

“Gozetlenen toplumlarin yuUkselisi, butinlyle kaybolan bedenlerle
ilgilidir. Bir seyleri uzaktan gergeklestirdigimiz zaman, bedenler yok olur.
Bedenlerin kaybolmasi, iletisim ve bilgi teknolojilerinin blUyumesi ve
yayllmasiyla acgiga c¢ikan, modernitenin getirdigi ana sorunlardan biridir.
1960’lardan beri bedenler artan bir oranda yok olmaya basladi. iletisim ve
bilgi teknolojileri sadece fax ve sabit telefonlari degil, ayni zamanda e-posta,
kredi kartlar iglemleri, cep telefonlari ve interneti de gunlik hayatin icine
sokmustur. Bu da, ortak mevcudiyet olmadan da baska pek c¢ok iligkinin
mimkin kilindigi anlamina gelmektedir’ (Lyon, 2006: 33-34-35). insanlarin
bu distopik uzamda birbirleri ile ekranlar araciligiyla iletisim kurduklarini daha
evvel Dbelirtmistik. Lyon’'un wvurguladigr gibi bu durumun bedenlerin
kaybolmasina yol agtigini ve insani iligkilerin gittikce daha mekanik bir
gériniime blrindigini de ifade etmistik. iletisim kurmanin ya da insani

iligkilerin  mekaniklesmesinin Otesinde bu ekranlar ayrica sistemin
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mesgruiyetinin saglanmasinda, insanlarin bu ekranlar araciligi ile sistemin
talimatlarini takip etmelerinde ve buylk bir itaatkarhkla bu talimatlar
uygulamalarinda onemli bir iglev gormektedir. Bu asamada karsimiza

Sinoptikon kavrami ¢ikmaktadir.

“Thomas Mathiesen, modernlik firtina ve siddet safhasini asip son
safhasina gecgerken, insanlari toplum olarak bilinegelen seyin iginde bir arada
tutmanin baglica araci olan Panoptikon’un yerini yavas yavas Sinoptikon’a
biraktigini iddia etmistir. BuguUnlerde azinhgin ¢ogunlugu gozetlemesi,
seyretmesi degil, c¢ogunlugun azinhgr gozetlemesi, seyretmesi so0z
konusudur. Cogunlugun seyretmekten baska segenegdi yoktur. Sinoptikon —
cogunlugu gozetlemek igin bir azinlhik tutmaktansa, ¢ogunlugu azinhga
hayranlikla bakmaya cezbeden bir tir kendin yap Panoptikon’u- ¢ok daha
etkili ve ekonomik bir kontrol araci ¢ikmistir’ (Bauman, 2000: 80, 133).
Panoptikon’da azinlik ¢ogunlugu izlerken, sinoptikon’da ¢ogunluk azinhgi
takip etmektedir. Bu, insanlarin ¢ogunlugu gozetlemesi anlamina
gelmemektedir. Azinlik, gogunlugu bu ekranlar sayesinde yine denetlemekte
ve cogunluk Uzerinde tahakkim kurmaktadir. insanlarin bos zamanlari
bdylece denetlenen, gozetlenen ve hegemonik iktidarin kuruldugu bir nesne
haline gelmektedir. Insanlara, iktidarin panoptik ve sinoptik bir sekilde
gozetledigi bu teknolojik hapishaneden hicbir sekilde kagma imkani
taninmamaktadir. Sonug olarak yedi ylzyll boyunca bu gemide yasamini
surdiren ve bu yapilya gozlerini agan insanlar, gesitli taktik ve stratejilerle
iktidar tarafindan donuasturilerek normallestiriimis ve faillikleri ellerinden

alinmigtir.

3.2.2.12. Yeni izlence: Bitki

Wall-E, Eve Uzerine olusturdugu izlencesini surdurirken, Mary isimli
bir karakterin 6ntindeki ekranin kazara ortadan kalkmasina neden olur. Bu
durum karsisinda blyuk bir saskinlik yasayan Mary, gozlerini ilk defa dninde

bulunan ekrandan Axiom’un buyuli mekanlarina gevirir. Boylece yedi yuz yil
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boyunca farkindaliklari yok olan ve mekanik varliklara donusen insanlarin ilk
farkindaliklari ve insani duygulara yeniden kavusmalari Mary Uzerinden
bdylece kurulmus olur. insanlarin gézlerini acan ve yaratiis geredi sahip
olduklari farkindaliklarina yeniden kavusturan, insanlarin yarattigi mekanik
varlik Wall-E’dir. Geleneksel anlati sinemasi geregi insanlarin distopik 6geleri
icinde barindiran bu gemiden kurtulmalari ve bedenlerini 6zgurlegtirmeleri
gerekmektedir. Fakat bu 6zgurlesme ve farkindalik, yapiya zarar vermeden
gerceklesmek zorundadir. Sistem, igine hapsettigi bedenlerin istedigi zaman
ve istedigi Olcide oOzgurlesmelerine izin vermektedir. Bunu da anlatinin
kahramani araciligi ile mumkun kilmaktadir. Bu durum kahramani ideal
egoya Yyaklastirmakta, boylece izleyicinin kahramanla 06zdeslik kurarak

anlatinin igine ¢ekilmesi kolaylagsmaktadir.

Wall-E, Eve’nin pesinden kaptan kdskine kadar ilerler. Kaptan koskd,
Axiom’un ortasinda her yeri rahatlikla gorebilen ve gdzetleyebilen bir kulede
yer almaktadir. Merkezde yer alan kule, mimari agidan panoptikon’'un
gOzetleyici locasina benzemektedir. Bu gozetleyici locada izleyiciyi bir insan
degil, Auto adh bir robot kargilar. Bu robot Axiom’un otomatik pilotudur ve
teknolojik koleye donlisen geminin kaptaninin yerine gemiyi idare eden asil
mekanizmadir. Sistemin kaptana da glvenmedigi bdylece ortaya
cikmaktadir. Hi¢bir organik varliga guven duyulmayan bu tuketim ve gozetim
katedralinin her yerinde insanin yerini insansiz teknoloji almistir. Boylece bu
uzamda Ust diizey bir akilcilastirma ve siki bir diizen s6z konusudur. “insanin
yerini insansiz teknolojinin almasi ¢cogunlukla daha fazla denetime yoneliktir.
Herhangi bir akilcilagtinimis sistemde belirsizlik ve dngorulemezligin baglica
kaynagi insanlardir. Hem bu sistemlerin igcinde g¢alisan insanlar hem de bu
sistemlerin hizmet ettigi insanlar. Robotlar ve bilgisayarlar gibi teknolojileri
denetlemek ¢ok daha kolaydir. Yerlerine gecerek bazi insanlari bertaraf
etmeye ek olarak bu insansiz teknolojiler geri kalan insan c¢aligsanlar ve
sistemin hizmet verdigi insanlar Uzerinde de giderek artan bir denetim kurar”
(Ritzer, 2000: 117). Boylece Axiom'un ana kumanda robotunun ve diger

galisan robotlarinin, sistemin devamliigina ve kusursuz bir sekilde
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calismasina hizmet ettigini ifade edebiliriz. Boylece sistem, insandan
kaynaklanan surprizlerin, olumsuzluklarin ve 06zgorulemezliklerin 6nline
gegmektedir. Tam otomatik bir yapiya sahip olan Axiom bdylece siyasal

iktidarin amaclarini yerine getirmesinde onemli bir rol oynamaktadir.

izleyici, kaptan koskiinde hem geminin kaptani B. McCrea hem de
geminin ana kumanda robotu Auto ile tanigir. Boylece yeni eyleyenlerin
girmesi ile kesit degigir. Kaptan B. McCrea yedi yuz yil onceki kaptanlarin
aksine, teknolojik bir koleye dénlserek oldukgca sismanlamistir. Onuindeki
kahveyi icemeyecek kadar sismanlayan kaptan, otomatik koltugu sayesinde
kahvesini icebilmekte, gemideki her seyi teknoloji sayesinde fazla
dusunmeye gerek kalmadan tek tusla yerine getirmektedir. Kaptanin gemide
yerine getirdigi tek sey sabah anonsunu yaparak, insanlara seslenmektir. Bu
nedenle, geminin idaresini elinde bulunduran kaptan dedgil, insanlarin bizzat
yarattigi Ustun daslnce guclune sahip Auto’dur. Fakat kaptan iktidar ve
Ozgurlik yanilsamasi iginde oldugundan diger insanlar gibi bu durumun

farkinda bile degildir.

Kaptan koskinde Eve’ylr karsilayan Auto, Eve adli sondanin
dunyadaki bitkiyi buldugunu ve bitkiyi haznesinde tasiyarak yaninda
getirdigini kaptana iletir. Auto, Eve’nin Uzerindeki tuglara dokunarak onu derin
uykusundan uyandirir. Wall-E’'de tim olup bitene saklandigi késesinden sahit
olmaktadir. Kaptan, hi¢bir sondanin daha 6nce olumlu sonugla dénmedigini
soylerken, yanip sonen bitki semboll butonuna basar. Bunun Uzerine sirenler
calar ve dijital bir perde acilir. Perde de BnL logosu belirir ve girketin

bagyodneticisi Shelby Forthright s6zu devralir:

“Sizi tebrik ederim kaptan. Bu kaydi izliyorsaniz, Diinya disi
bitkileri degerlendirme veya kisacasi Eve sondasi, diinyada devam
eden fotosentezin varhidini kanitlayan bir 6rnekle geri dénmiis
demektir. Dogru duydunuz artik eve dbénmenizin vakti geldi.
Diinyadaki yasam sartlari artik uygun hale geldigine gére yeniden
kolonilestirme islemini  baglatabiliriz.  Kullanim  kilavuzundaki

talimatlari takip ederek elinizdeki bitkiyi geminin holo algilayicisina
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yerlestirin. Bu sayede Axiom, dinyaya dénis rotanizi gizecek. Bu
kadar basit.Ancak siz ve yolculariniz, uzun siredir dlisiik miktarda
yercekimine maruz kaldigindan kemikleriniz zayiflamig olabilir. Ama
geminin kogu pistinde atacaginiz birka¢ turdan sonra kisa siirede
eski formunuza kavusacadginizdan eminim. Konuyla ilgili bagka
sorulariniz varsa, kullanim kilavuzuna bir gbz atin. Yakinda

goriismek lizere”.

Bu video uzerine kaptan, talimatlari sirasiyla uygulamaya baglar.
Bulguyu onayla talimatindan sonra bir robot, Eve’nin haznesini agar; fakat
Eve’nin haznesinde bitki yoktur. Bunun Uzerine kaptan, Auto’dan tarayicisini
kullanarak emin olmasini ister. Tarayicisini kullanan Auto’da bitkiyi
bulgulayamaz ve haznesi hatali teghisi konan Eve tamir bolumune sevk edilir.
Bu esnada Wall-E’yi de goren kaptan sasirir; fakat temizlenmesi igin onu da
Eve ile beraber gonderir. Wall-E, bdylece ilk izlencesini gerceklestirmistir.
Eve’'nin pesinden Axiom’a gelen kahraman Eve’yl bularak ilk nesnesine
ulasmigtir. Fakat kahraman asil nesnesine (Eve ile el ele tutusmak ve

romantik askina kavusmak) halen ulasamamistir.

Bu durumda Eve gorevini yerine getirememis, basarilh olamamistir.
Eve icin yerine getirmek zorunda oldugu gorev her seyden daha onemlidir,
hatta Wall-E’den de onemlidir. Kahraman, romantik agki icin kolaylikla
izlencesini sonlandirsa da, bu durum Eve igin gegerli degildir. Onun igin varsa
yoksa talimatlardir. Eve kararli, Wall-E ise nostaljik ve romantiktir. Eve
modern teknolojiye sahip ve soguk, Wall-E ise eski teknolojinin Grinu ve
insani duygulara sahiptir. Gorevi yerine getiremeyip hatali sonda teshisi
konan Eve hem bu duruma hem de bitkiyi kahramanin aldigini disunerek
ona ¢ok kizgindir. Tamir edilmek Gzere tamir boliumune getirilen kahraman ve
Eve, kahramanin Eve’nin basina bir sey gelebilecegi endisesi ile ortaligi
birbirine katmasi sonucu tamir olamadan diger bozuk robotlarla birlikte tamir
béliminden ayrilmak zorunda kalmislardir. Bu ayriima normal sartlarda

gerceklesmedigi icin Wall-E ve Eve hakkinda kagak robot iddiasiyla
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yakalama karari c¢ikartilir. Kahraman ve Eve, sistemin guvenlikten sorumlu
robotlarindan kagmaya baglar. Eve, basina butin bu olumsuzluklarin
gelmesine sebep olan Wall-E'yi dinyaya dénmesi icgin bir uzay gemisine
bindirmeye calisir. Bu esnada Auto’nun emri altinda c¢alisan bir robot,
bulunduklari bolume gelir ve haznesinden Eve’'nin getirdigi bitkiyi ¢gikartarak
uzay gemisinin icine yerlestirir. Uzay gemisini uzayin derinliklerine yollamak
ve orada yok etmek icin dugmeye bastigl esnada, uzay gemisinin iginde her
seyden habersiz bitkiyi elinde tutan Wall-E bulunmaktadir. Eve, Wall-E’yi
kurtarmak icin harekete gecer, fakat ge¢ kalmistir. Uzayin derinliklerine
firlatilan uzay gemisi kendisini yok etmek igin geri sayima gecer. Kahramani
kurtarmak icin uzay gemisinin ardindan ilerleyen Eve, patlamayla bir anda
durur ve kahramanin yok oldugunu zanneder. Fakat geleneksel film anlati
kahramanlarina benzeyen filmin kahramani da son anda 6lumden kurtulur.
Geleneksel anlati sinemasinin 6nemli kodlarindan biri olan son an kurtulusu
bir kez daha bu kesitte isler. Ozne konumu agisindan bu kesitin eyleyenler

semasi su sekildedir:

Goénderici ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Romantik Agk N1: Bitkiyi Eve’ya Teslim Al: Wall-E
Etmek
A2: Eve

A3: Kaptan ve

f Axiom’daki insanlar
Yardimei  ---------- > Ozne SR — Engelleyici
Y1: Mizikal Film O1: wall-E E1: Glvenlik Robotlari
Y2: Eve E2: Auto’nun Emri

Altinda Calisan Robot
Y3: Arizali Robotlar

Sekil 27: Bitki Kesitinin Eyleyenler Semasi




214

Wall-E’nin (O1) géndericisi konumunda yine romantik ask (G1) vardir.
Daha onceki kesitlerde kaptanin yesil butona basmasi ile acgilan dijital
ekranda BnL basyodneticisi dinyaya donulmesi hakkinda cesitli talimatlar
vermisti. Bitkinin Eve’ya ulastirilmasinda Wall-E’yi (O1) harekete gegiren, onu
bu nesneyi elde etmesi i¢in gonderen ilk bakista BnL yoneticisinin talimatlar
gibi gdzilkse de dznenin asil géndericisi romantik agktir. Wall-E (O1), bitkiye
bir talimat geregi degil, Eve’'ya duydugu sonsuz agk nedeniyle ulagmak
istemektedir. Kahramanin nesnesi, kaybolan bitkinin bulunarak, Eve’ya teslim
edilmesidir (N1). Bdylece kahraman, asil nesnesini gergeklestirebilecek,
romantik askina kavusabilecektir. Alici konumunda, kahramanin bizatihi
kendisi (Al), Eve (A2), Kaptan ve Axiom’daki insanlar (A3) bulunmaktadir. Bu
kesitte Wall-E’'nin engelleyicisi olarak kendisini ve Eve'ylr yakalamakla
gorevlendirilmis guvenlik robotlari (E1) ve bitkiyi Eve’nin haznesinden alarak
yok etmek isteyen Auto’nun emrinde c¢alisan robot (E2) bulunmaktadir. Bu
kesitte Auto, 6znenin engelleyicisi olarak agik bir sekilde gosteriimedigi igin
engelleyici olarak simdilik yazilmamistir. Wall-E’'nin  (O1) yardimcisi
konumunda ise yine muzikal film (Y1) yer almaktadir. Daha énce belirttigimiz
gibi kahramanin izlencesinin ortaya c¢ikmasinda muzikal film buylk rol
oynamaktadir. Diger yardimcilar ise daha Once O0znenin engelleyicisi
konumunda olan; fakat bu kesit itibariyle yardimci eyleyenine donusen Eve
(Y2) ve guvenlik robotlarindan kagmalarinda yardimci olan arizali robotlardir
(Y3).

Bu anlatilardan yola ¢ikarak 6zne konumu agisindan anlatinin dortli

semasini su sekilde gosterebiliriz:
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OYKU

1 2 3 4
Sozlesme ya da Eding Edim Taninma ve Yaptirim
Eyletim
Baslangi¢ Bitis
Durumu Durumu
Gonderici Ozne konumunda olan | Ozne konumunda olan | Ozne, eding ve edim

konumundaki romantik
ask ile 6zne
konumundaki Wall-E
arasindaki s6zlesme,
Wall-E’nin bitkiyi
bularak, Eve'ya

ulastirmasidir.

Wall-E, bu evrede
guvenlik robotlarindan
kacmig, patlayan uzay
gemisinden son anda
kurtulmus ve yine tarlu
sakarliklar sonucunda
izleyicinin gbziinde

yara almistir.

Wall-E, eding evresini
basari ile
tamamlayarak edim
evresinde basari
saglamigtir. Bitkiyi
cesitli badireler
sonucunda elde eden
Wall-E, bitkiyi Eve’ya
vererek sdzlesmesinin
geregini boylece yerine
getirmigtir.

asamasini basarih bir
sekilde bitirmesine
ragmen 6dul olarak
karsisinda romantik
asgki Eve’yl yine
bulamamigtir. Clnkd
Wall-E’nin éduline
kavusmasi i¢in Eve’nin
izlencesinin basaril bir
sekilde sona ermesi
gerekmektedir. Bu
nedenle Wall-E asil
yitik nesnesine
ulasmasi i¢in, Eve’'nin
izlencesini takip etmek

zorundadir.

Sekil 28: Bitki Kesitinin Dortll Semasi

Uzay gemisinden son anda kurtulan kahraman, yangin tupu araciligi

ile uzayda salinir. Eve’nin yanina gelen kahraman, haznesinden bitkiyi

cikartir ve Eve’ya uzatir. Bunu goren Eve, bitkiyi hemen haznesine alir ve

mutlu bir sekilde kahramana sarilir. Yangin tipunden gikan beyaz kopuk,

Eve'nin gikarttigi mavi 1siIk demeti ve uzay gemisinin motorlarindan c¢ikan

beyaz 1sik araciliiyla yaratilan romantik ortamda bu iki robot adeta dans

etmektedir. Kahraman bdylece asil izlencesinden dnce kurdugu ve basamak
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olarak adlandirdigim izlencesini gergeklestirir; fakat Eve’'nin izlencesi henliz
sonlanmadigindan kahramanda tam anlamiyla yitik nesnesine ulasamamis,
dolayisiyla romantik ask miti bu iki karakter arasinda henuz

gerceklesmemisgtir.

Bu iki robotun danslarini seyreden Mary, ugan koltugunda oturan
John’a kazara carpar ve onun da ekraninin kapanmasina neden olur.
Boylece John’da Mary araciligi ile farkindalik kazanir ve insani duygularini
geri kazanmaya baglar. Boylece romantik aski miti, insani duygularini tekrar
kazanmaya baglayan bu iki karakter arasinda da yasanmaya baglar.
Axiom’da ve anlatinin basindaki ¢op dinya dahil olmak lzere, Wall-E
haricinde kimse insani duygularla hissederek yasamamaktadir. Hem
muzikalden beslenen hem de nostaljik esyalara ilgi duyan kahraman
muzikaldeki romantik askini, betonlasmis diinyada filizienmeyi basaran bitki
gibi icinde bulyutmeyi basarmigtir. Kahraman, sahip oldugu tum bu
insanbigimci Ozellikleri ile mekaniklesen Mary ve John’a ve tabi ki ileri
teknoloji Grind soduk bir makine olan Eve’ya dokunarak onlarin farkindalik
kazanmalarini, gozlerindeki perdelerin kalkmasini ve insani ozelliklerini geri
kazanabilmelerini saglamistir. BOylece bu karakterler anlatinin 6znesi gibi
gercekten yasamaya yavas yavas baslamiglardir. Fakat Eve, gorevini
kahraman gibi tam anlamiyla bir kenara birakamadigindan, izlencesi halen
surmektedir ve bu nedenle kahraman da asil nesnesine ulagabilmek igin

kendisine yeni bir izlence belirlemek zorunda kalmaktadir.

3.2.2.13. Metinlerarasilik: 2001: A Space Odyssey

Eve, bitkiyi kaptana ulastirmak i¢in Wall-E'yi geride birakarak, kaptan
kosklne gider ve kaptana bitkiyi verir. Bunun Uzerine ¢ok sasiran kaptan,
dlinyaya déonme kararini verir ve Auto’yu yanina ¢agirir. Kaptan, Auto’ya bitki
algilayicisini galigtirmasi emrini verir. Fakat Auto bu emre itaat etmez ve
kaptana eve donemeyeceklerini belirtir. Kaptanin neden donemeyiz sorusuna

gizli bilgi karsihgini veren Auto, bitkiyi kaptanin elinden zorla almaya c¢aligir.
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Gizli bilgiyi agiklamasi i¢in kaptan, Auto’ya emir verir. Bunun Uzerine Auto,
A113 kodlu gizli bilgiyi aciklayan videoyu dijital ekrana getirmek zorunda
kalir. Cok gizli ibaresiyle baslayan video, BnL basyoOneticisinin su sozleri ile

devam eder:

“Merhaba otomatik pilotlar. Size kétli haberlerim var. Diinyayi
temizleme iglemi basarisiz oldu. Giderek artan zehirli maddeler
Diinyay1 yasanamaz hale getirdi. Korkarim, yeniden kolonilestirme
islemini iptal etmek zorundayiz. O yiizden simdilik rotanizda kalin.
Bu sorunu halletmeye ¢alismaktansa herkesin uzayda kalmasi daha
kolay olacak. A113 koduyla her seyi gegersiz kilan bir talimat
veriyorum. Tam otomatik pilota gegip geminin tim kontroliini
tstlenin ve sakin diinyaya geri dénmeyin. Tekrar ediyorum sakin

diinyaya geri dénmeyin”.

Bu ifadelerden anlagilacagi Uzere Auto, goOndericisi tarafindan
dinyaya donmemekle ve rotada kalmakla goérevlendirilmistir. Gizli bilgiyi
kaptana izlettiren Auto, bunun Uzerine kaptandan bitkiyi geri ister. Kaptan ise,
bu mesajin ne zaman geldigini 6grenmek igin bilgisayara talimat verir. Bu
mesaj 2110 yilinda ¢ok gizlidir ibaresiyle otomatik pilota gonderilmigtir.
Kaptan bu mesajin 700 yil evvel gonderildigini, artik durumun degistigini ve
ayakkabi icindeki bitkiyi gostererek dlinyaya donmek zorunda olduklarini
Auto’ya anlatmaya c¢alisir. Fakat Auto, verilen emri tekrar ederek diinyaya
donmemeleri gerektigi konusunda israr eder. Hayatta kalmayi degdil yasamak
istedigini belirten kaptana kargin Auto, talimatlarini uyguladigini belirterek
kaptana karsi gelir ve geminin Kkontrolunu devralir. Ritzer, tuketim
katedrallerindeki bu akilcilastirmayla ilgili bir akildisihktan bahseder. O da
sistem Uzerindeki denetimimizi tumuyle kaybederek, tam tersine sistemin
sistemi yaratanlari denetler hale gelmesidir. insanlar tarafindan
denetleniyormus gibi gézuken bu akilci sistemler, en tepedeki insanin bile
denetiminin digina rahatlikla ¢ikabilir (Ritzer, 2000: 125). Ritzer’in vurguladigi
gibi sistemin yarattigi akilci bir sistem ve programlamanin en agiri ucu olan

Auto, emri altinda caligtigi kaptanin emirlerine itaat etmeyerek, denetimden
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cikar. Boylece insan, kendi yarattigi teknolojik dizen karsisinda tamamen

boyunduruk altina alinmaktadir.

Auto, emri altindaki robotu gagirarak bitkiyi kaptanin elinden aldirir,
bitkiyi alan robot ise bitkiyi havalandirma bogsluguna firlatir. Fakat bu esnada
kahraman elinde bitki ile havalandirma boslugunda belirir. Bunun Uzerine
Auto, Wall-E’'nin elinden bitkiyi zorla almaya calisir, alamayinca da
kahramana elektrik vererek kahramanin devrelerini yakar ve onu
havalandirma boslugundan geminin ¢Oplugune gonderir. Daha sonra ise
Eve'yl kapatarak etkisiz hale getiren Auto, Eve'yl da havalandirma

boslugundan kahramanin yanina gonderir.

Bu kesitin 6zne konumu agisindan eyleyenler semasi su sekildedir:

Gonderici ----------
G1: Romantik Agk

G2: Kaptan

Yardimer  ----------
Y1: Mizikal Film

Y2: Eve

Y3: Kaptan

Y4: Arizali Robotlar

Nesne
N1: Bitkiyi Eve’ya Teslim
Etmek ya da Bitkiyi
Algilayiciya Yerlestirerek
Geminin Diinyaya
Dénmesini Saglamak

A

Ozne €=

O1: wall-E

Alici
Al: Wall-E
A2: Eve

A3: Kaptan ve
Axiom’daki Insanlar

Engelleyici
E1l: Auto

E2: Auto’nun Emri
Altinda Calisan Robot

E3: Gilvenlik Robotlari

Sekil 29: Bitki Algilayicisi Kesitinin Eyleyenler Semasi

Bu kesitte Wall-E’nin (O1) géndericisi konumunda romantik agkin (G1)

disinda bir de kaptan (G2) bulunmaktadir. 700 yil evvel gonderilen talimata
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karsi cikan kaptan, Eve’dan bitkiyi algilayiciya yerlestirmesini istemektedir.
Wall-E'de (O1) Eve’'nin izlencesini benimseyerek, kendisine yeni bir nesne
edinmistir. Wall-E (O1) asil nesnesine ulasmak isterken, yolculuk stresince
bircok izlence kurmak zorunda kalmistir. Kahramanin nesnesi, bitkiyi Eve’ya
teslim etmek ya da bitkiyi algilayiciya vyerlestirerek geminin dunyaya
donmesini  saglamaktir (N1). Bodylece kahraman, asil nesnesini
gerceklestirebilecek, romantik askina kavusabilecektir. Bu kesitin alici
konumunda da yine kahramanin bizatihi kendisi (A1), Eve (A2), Kaptan ve
Axiom’daki insanlar (A3) bulunmaktadir. Bu kesitte Wall-E’'nin engelleyicisi
olarak Auto (E1), Auto'nun emri altinda g¢alisan robot (E2) ve guvenlik
robotlari (E3) bulunmaktadir. Wall-E'nin (O1) yardimcisi konumunda ise
mazikal film (Y1), Eve (Y2), Kaptan (Y3) ve arizali robotlar (Y4) vyer

almaktadir.

Anlati, Hello Dolly diginda Stanley Kubrick tarafindan yonetilen 1968
yapimi 2001: A Space Odyssey adli bilim kurgu filmi ile de metinlerarasi bir
iliski kurmaktadir. A Space Odyssey filmindeki uzay gemisinde, yapay zekasi
ust seviyede olan, gemideki murettebatla insan gibi etkilesim kurmayi
beceren ve hatasiz ¢alisan HAL 9000 isimli bir super bilgisayar/oto pilot
bulunmaktadir. HAL 9000, filmdeki geminin ana kumanda robotudur ve gizli
goOrev nedeniyle uzay gemisinin kontroluna ele gegirmistir. Wall-E adh filmde
ise Auto adl ana kumanda robotu A113 kodlu gizli gorev nedeniyle kaptanin
talimatlarina uymayarak geminin kontrolinU ele gegirmis, her turla iletisimi
sonlandirmig ve kaptani kamarasina hapsetmistir. Bu nedenle Auto ile HAL
9000 arasinda bu baglamda iligki kurulmustur. Wall-E adh filmin, A Space
Odyssey adh bilim kurgu filmi ile metinlerarasi iligki kurdugu tek 6ge bu
degildir. Kaptan McCrea’nin guvertesine c¢iktidi1 ilk sahnede The Beautiful
Blue Danube (Johann Strauss) pargasi ¢almaktadir. Bu parga A Space
Odyssey filminin kullandidi ¢ekirdek parcalardan biridir. A Space Odyssey
filmine gdnderme yapilan asil vurgu ise Also Sprach Zarathustra’nin (Richard
Strauss) kullanildig1 kesittir. A Space Odyssey filminde Also Sprach

Zarathustra’'nin kullanildigi sahne de, bir maymun-adam bir yigin kemik
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icerisinden bir kemik alir ve diger kemiklere bu kemikle vurarak onlari kirar.
Boylece maymun-adam aleti kesfetmis olur ve bu muizik esliginde maymun-
adam artik kismen ayaktadir ve dik durmaktadir. Boylece aleti kesfeden
maymun-adam, elinde tuttugu kemik ile diger maymunlara kargi Ustun gelir
ve sahip olduklar su birikintisini korumada kabilesine ustunlik saglar.
Bdylece A Space Odyssey filminde bu parganin kullanimi, maymun-adamin,

insana evrilmesini anlatan bir ifade bicimi olarak dne ¢ikmaktadir.

Wall-E adli filmde ise kaptan ve diger tum insanlar Axiom adli gemide
yaratilan sahte cennette sismanlatilarak, yuriyemeyecek varliklar haline
getirilmiglerdir. insanlarin bir seye ulagsmak igin yerlerinden kalkma ihtiyacinin
olmamasi ve onca zamandir uzayda kalmalari sonucu insanlar, yardim
olmadan yerlerinden kalkamayan koca bebeklere dénismuslerdir.
Emekleyen bebekten yurlyen yetigkine evrilen insan, bu anlati da tam tersi
bir evrim gecirmigtir. Fakat bu sisman insanlar siyasal iktidarin yarattigi bu
tuketim ve gb6zetim katedralinden kurtulmalari igin tekrar ylrimek
zorundadirlar. Diger bir deyigle insanlar yurumeyi yeniden oOgrenmek
zorundadir. Geminin kaptani McCrea, umutlarin tikendigi bir anda Kubrick’e
selam gonderircesine Also Sprach Zarathustra’nin esliginde bir bebek gibi
yerinden dogrulur ve yurimeye baslar. Also Sprach Zarathustra, A Space
Odyssey filminde maymun-adamdan insana evrilmenin dili olurken, Wall-E
adll filmde ise bebek-insandan yetiskin-insana evrilmenin dili olur. Boylece
bitkinin muhafaza edildigi botun, ayaklari ¢iplak bebek gérunimuinde olan
insanoglunun yeniden yurimesine yapilan bir atif, bir gdsterge oldugunu
belirtebiliriz. Ayaga kalkip yuriyen Kaptan McCrea, Auto ile son bir
mucadeleye kalkigir ve insanlarin makine ile olan kavgasi Kaptanin, Auto
uzerindeki manual digmesine basmasi ile insanlarin lehine sona erer.
Boylece teknoloji karsisinda kdleye donusen insanlar, kaptanin kendi dimeni
Uzerinde yaptigi bu hamle ile anlatida 6zgurlestiriimis ve insanliklarini

yeniden kazanmislardir.

Tabi ki kaptan, insanlik icin tek basina savagsmamistir. Anlatinin

kahramani, Eve ve arizali robotlar insan ile makine arasindaki micadelede
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kaptandan daha énemli bir rol Ustlenmistir. Elektrik devreleri bozulan Wall-E,
Eve tarafindan yine son anda kurtariimig; fakat ana karti yanan Wall-E tam
anlamiyla tamir edilememigtir. Kahraman, bitkinin uzayin derinliklerine
firlatilarak kaybolmasina engel olarak bitkiyi kurtarir ve Eve’ya teslim etmek
ister. Wall-E, Eve’'nin bitkiyi kaptana ulastirma sureci igerisinde defalarca
Eve'nin elini tutmayl denemis; fakat Eve’'nin tam kalp hizasinda yanip
sonerek yapmasi gereken gorevi hatirlatan yesil bitki, kahramanin
izlencesinin basari ile sonlanmasina her seferinde engel olmustur. Eve,
gOrevini halen kalbinde tasimaktadir; bu durum kahramanin eding evresinde
yeterli gabayl gosterememesinden kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla eding
evresini basari ile tamamlayamamis olan kahraman, edim evresine
gecememekte boylece sevdigi kadini etkileyemeyerek izlencesini
sonuglandiramamaktadir. Fakat anlatinin sonuna dogru kahraman, eding
evresinde basari gostermis ve sevdigi kadini etkilemeyi basarmistir. Ask
hakkinda bildikleri sadece muzikal filmde goérdikleri kadar olan kahraman,
anlatinin basindan sonuna kadar gecen sure zarfinda askin incelikleri ve
onunla nasil basa cikilacagi hakkinda birgok sey ogrenmistir. Aski icin
izlencesini sonlandiran kahraman, izlencesinin yerine sevdigi kadinin
izlencesini  koymustur. Dolayisiyla eding evresi kahraman adina
tamamlanmistir ve kahraman edim evresine gecgerek izlencesini basar ile

sonugclandirabilir artik.

Wall-E, bitkiyi Eve'ya uzatir; fakat Eve bitkiyi bir sure inceledikten
sonra firlatir ve Wall-E’'nin anlatinin basindan bu yana istedigdi sey olan el ele
tutusma eylemini gergeklestirmek ister. John, Mary ve kaptan gibi Eve’'da
artik degisip, doniismustiir. izlencesini hicbir kosulda yarim birakmayan, kalbi
uzerinde tagiyan Eve icin artik hayatta gorevden daha onemli bir seyler
vardir. Eve’da Wall-E gibi bilgiye ulasmistir. Fakat bu sefer kahraman,
Eve’'nin elini tutmaz, bundan 6nce yapilmasi gereken daha énemli bir sey
vardir. O da bitkinin algilayiciya yerlestirilerek geminin dinyaya donisunin
gerceklestiriimesidir. Boylece kahraman, arayan 6zne konumundan, dogruluk

Oznesi konumuna gecer. Kahraman izlencesini artik sadece istegi ile
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belirlememekte, ulastigi bilgi ve gucu ile yolunu aydinlatabilmekte ve asil
izlencesinin yerine daha onemli gordugu farkli bir izlenceyi koyabilmektedir.
Kahraman artik bilginin sahibidir. Baglangigta ask ve Axiom’daki insanlar
hakkinda bilgisi az olan ya da hi¢ olmayan kahraman, anlatinin sonuna dogru
bilginin sahibi olarak degisim ve donligum gecirmis, erginlenmistir. Boylece
kahramanin eksiklikleri tamamlanmig, ideal 6zne konumuna yaklagsmigtir.
Wall-E, izleyici icin artik tam anlamiyla 6zdeslik kurulabilecek askin bir

Oznedir.

Wall-E, bitkiyi yeniden Eve’'ya verir ve birlikte ortak izlencelerini
gerceklestirmek icin yola koyulurlar. Sesgil evreni olusturan Put On Your
Sunday Clothes sarkisi esliginde ve arizali robotlarin yardimlariyla birlikte
Auto’nun godrevlendirdigi guvenlik robotlarini alt etmeyi basarirlar. Wall-E ve
Eve’nin guvenlik robotlariyla micadelesi ile kaptanin Auto ile muicadelesi
paralel kurguyla izleyiciye aktarilir. Filmin son bolimu algiyr surekli sicak
tutmak igin izleyiciyi kurtulusa odaklar ve bdylece anlati olduk¢a uzun bir
sona kalkar. Wall-E, kaptanin Auto ile yaptigi micadele sirasinda
algilayicinin kapanmasini engellemek i¢in kendi bedenini bir tampon gibi
kullanir. Boylece Wall-E, insanlik i¢cin gozunu kirpmadan kendisini feda eden
Hollywood’un super kahramanlar listesinde yerini almig olur. Metinlerarasi
iliskide daha once belirttigimiz gibi Kaptan McCrea, Also Sprach Zarathustra
parcasl esliginde yeniden yurimeyi ogrenerek Auto’yu durdurmayi basarir.
Kaptanin bu micadelesi dijital bir ekran sayesinde emekleyen tim insanlara
canh olarak izlettirilir, boylece bebek insanlar da yetigkin insan olma ve
insanligini yeniden kazanma yolunda blyUk bir adim atmis olur. insanlarin ve
arizali robotlarin kolektif cabalari sayesinde Eve da bitkiyi algilayiciya
koymay! basarir. Boylece bitkinin kaynagi onaylanir ve geminin rotasi
dinyaya gitmek Uzere ayarlanir. Geleneksel anlati sinemasinin temel
kodlarindan biri de iyi insanlarin buyUk bir ideal etrafinda birleserek, kotullkle
mucadele etmeleridir. Bu anlatida da buatun iyi karakterlerin birlesmesi ve
anlatinin kahramaninin Ustiin ¢abasi ile engelleyici konumundaki tek gozIu

Auto saf disi birakildi ve bdylece insanoglu makineler karsisinda makinelerin
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yardimiyla zafer kazandi. Boylece anlatidaki dramatik catisma artik son

buldu. Kurtulug kesitinin 6zne konumu agisindan dortlu semasi su sekildedir:

OYKU

1 2 3 4
Sozlesme ya da Eding Edim Taninma ve Yaptirim
Eyletim
Baslangi¢ Bitis
Durumu Durumu
Gonderici Ozne konumunda olan | Ozne konumunda olan | Ozne, eding ve edim

konumundaki romantik
ask ve kaptan ile 6zne
konumundaki Wall-E
arasindaki s6zlesme,
Wall-E’nin bitkiyi
bularak, algilayiciya

ulastirmasidir.

Wall-E, bu evrede
birgok kez son anda
kurtularak yara
almistir. Agkin
incelikleri ve onunla
nasil basa ¢ikilacagi
hakkinda birgok sey
6grenmistir. Hem
insanlhk hem de ask
hakkinda bilgiye
ulagsmis, arayan 6zne
konumundan gikarak
dogruluk 6znesine
déniismistiir. Ozne,
aski ve insanlik igin
bedenini hig
distinmeden feda
etmigstir. Dolayisiyla
6zne, anlatinin
sonunda erginlenerek
ideal 6zneye
yaklagmistir.

Wall-E, eding evresini
basari ile
tamamlamistir ve edim
evresine gegerek
bitkinin algilayiciya

ulagmasini saglamistir.

asamasini basarih bir
sekilde bitirmis,
bdylece insanlarin
dinyaya dénmelerini
saglamigtir.
Sozlesmenin alicl
tarafinda bulunan
kaptan, Eve ve insanlar
Addllerini bu izlencenin
gerceklesmesi
sonucunda almiglardir.
Ozne, bu izlencenin
gerceklesmesinden
belli bir doyum
saglamistir; fakat bu
izlence 6znenin asil
izlencesi degildir. Bu
nedenle 6zne igin bir
0dul de simdilik s6z

konusu degildir.

Sekil 30: Kurtulus Kesitinin Dortli Semasi
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Dunyaya donus ve kurtulug bolimune gegmeden oOnce filmde
kullanilan bilingalti reklam 6gelerine deginmemiz, filmin tuketime dair olan

soylemini anlamamiz agisindan dnem tasimaktadir.

3.2.2.14. Bilingalti Reklam

“‘Reklam iletisiminde iletinin guduleyici Ozellik tagimasi son derece
onemlidir. Bir arun ya da hizmetin satisini gergeklestirecek, bir dugtnceyi
benimsetecek kisi ya da kurumlar oncelikle hedef kitlenin, tutum ve
davraniglarini etkileyen 6geleri bulmak ve incelemek durumundadirlar. Bunlar
bilingli ya da bilingsiz bigimde bireyi etkileyen gizli dizeneklerdir. Reklamcilar,
bu farklihk yariginda iletilerini c¢esitlendirerek, tlketici davranislarini ve
ruhbilimsel kuramlari da g6z ardi etmeden iletiler kurgulamalari
gerekmektedir. Bu baglamda bilingalti reklam olarak tanimlanan reklam

iletileri gdoze garpmaktadir” (Kiglikerdogan, 2011: 102, 105).

“Bilingalti kavrami genellikle gizli gorsel iletinin her turld igin
kullaniimaktadir. Ornek olarak Mark Crispin Miller (1990) filminin igindeki
sahnelerde Urun adlarinin, logolarinin, billboardlarinin kullaniimasi Urun
konumlandirmasi olarak degerlendirmektedir. Ornegin kimi filmlerde logolar
ya da Urin ambalajlari gosteriimektedir. Bir baska stz edilmesi gereken
benzer konumlandirma E.T. (1982) filmindedir. Sahnelerden birinde yer alan
Reese’s Candy sekerinin yenmesi s6z konusu markanin satiglarini filmin
gOsterimini izleyen U¢ ay icerisinde %66 arttirmistir. Bilingalti reklamcilik,
gorsel agidan teknik olarak iki sinifta incelenmektedir: 1- Hizli Sekilde
Goruntilenen lletiler: Ekran (izerinde izleyicinin ayirt edemeyecegi hizda
goruntiilenen imgeler. 2- Reklam icinde Sakli Bilingalti iletiler: Afis igerisinde
dikkatli gozlerin disinda ayirt edilemeyecek bi¢cimde gomulu, yerlestiriimig

sdzcuk ya da gorsellerdir” (Kiglkerdogan, 2011: 119-120).

Wall-E adl film, Pixar stidyolarinda Uretilmis ve Walt Disney Pictures

tarafindan da dagitimi yapilmigtir. 1979 yilinda Lucasfilm'in bilgisayar
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bolumunun bir pargasi olarak kurulan Pixar Animation Studios, Apple’in
CEO’su Steve Jobs tarafindan 1986 yilinda satin alinmigtir. Steve Jobs,
Walt Disney Sirketi tarafindan 2006 yilinda satin alinan Pixar Animation
Studios’un CEOQO'su olarak uzun yillar gérev yapmistir. Bu bilgiler baglaminda
dusunecek olursak Apple udrunlerinin bilingalti reklam teknigi kullanilarak gizli
duzenekler seklinde anlatinin igine yerlestiriimis olmasi ¢ok da sasirtic
deqildir. Yukaridaki bilgiler i1siginda degerlendirecek olursak, bu bilingalti
ogelerin genellikle hizli gértntilenen iletiler/imgeler seklinde kullanildigini

sdyleyebiliriz. Bu bilingalti 6gelerin anlati da kullanim sirasi su sekildedir:

1. Wall-E’'nin, muzikal filmi izlemek igin kullandigi video oynatici Apple
marka bir Ipod Classic'tir. 1-2 saniye ekranda duran Ipod Classic,
Wall-E’'nin daha buyidk bir ekran gorintist almak igin énlne

televizyon ekrani kadar buyuk bir mercek koymasi ile kapanir.

2. Wall-E, guines enerijisiyle ¢alisan bir sisteme sahiptir. Glines enerijisiyle
kendisini tam olarak sarj ettiginde cikan ses Apple Macintosh’un agilig

muzigidir.

3. Wall-E’'nin romantik aski Eve ise bash basina bir Apple Urunudna
cagristirmaktadir. Beyaz kasasinin purtizstuz gorinumua ve yuksek

teknolojiye sahip tasarimi sanki onu Apple ailesinden biri yapmaktadir.

4. Axiom’'un otomatik pilotu Auto’nun sesi ise Apple Macintosh’larda
bulunan “Text to speech” programinin robotik sesini ¢agristirmaktadir.
Soguk, monoton ve duygusuz bu ses tonu izleyicinin zihninde Apple

imgelemi yaratmaktadir.

Tlketim toplumunu elestiriyormus gibi goérinen bu anlati, bilingalt
reklam teknigini kullanarak Apple marka drunleri izleyicinin zihinlerine
asilamakta; boylece bu markayl fetis hale getirerek tliketime hizmet
etmektedir. Kapitalist sisteme agir elegtiriler yoneltiyormus yanilgisi yaratan

bu anlati, izleyicileri kapitalizmin buyulk tlketicileri olmaya ¢agirmaktadir. Gizli
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duzenekler yoluyla Apple’in reklamini yapan anlati, teknoloji alaninda bu
markanin hegemonik iktidarina ve yukseligsine hizmet eden bir araci/ara¢

konumundadir.

3.2.2.15. Dunyaya Donus

Modern bir Nuhun Gemisi’'ni andiran Axiom, bos BnL pistine iner.
Boylece anlatinin basinda bos gosterilerek ekilen pist, geminin dunyaya
inmesi ile dolarak bigilmektedir. Geminin dinyaya bir glin dénecek olduguna
iliskin vaat boylece gergeklesmis olur. Geminin kapilari agilir, bitkiyi elinde
tutan kaptan onde, ylrumeyi yeni yeni 6grenen diger insanlar da arkada
gemiden inerler. Boylece insanoglunun yapay olmayan dunyaya bir bagka
deyisle dze doniisii saglanmis olur. insanlarin arasindan kucaginda Wall-E'yi
tasiyan Eve’da gikar. Kahraman, insanlarin kurtulusu i¢in kendi bedenini feda
ettigi icin bir an evvel tamir edilmek zorundadir. Eve, kahramanin siginagina
son surat ilerler; cinkl kahramani tamir edecek materyaller bu uzamin iginde
saklidir. Eve, Wall-E'nin zarar géren parcalarini yenileriyle degistirir ve
siginagin tavaninda bir delik acarak kahramanin gunes enerjisiyle sarj
edilmesini saglar. Wall-E sarj olur ve Apple Macintosh’un agilis muzigi ikinci
kez sescil evreni doldurur. Eve, ellerini Wall-E’nin elleriyle birlestirmek igin
acar; fakat kahraman, Eve’yl hatirlamamaktadir. Kahraman kisa sureli bir
hafiza kaybi yasamaktadir. Eve, kahramanin hafizasini geri getirmek igin
si§inaktaki eski esyalari gosterir, Hello Dolly adli muzikalin bir kismini
izlettirir; fakat basaramaz. Eve, kafasini Wall-E'nin kafasina degdirir, kligik
bir elektriklenme yasanir. Bu sanki robotlara 6zgu bir opusmedir. Eve tam
gidecekken, Wall-E parmaklarina deden Eve’'nin elini tutar. Kahramanin
hafizas1 yerine gelmigtir. Paralel kurguda kahramanin, Hello Dolly’'de
oykundugu el ele tutugsma sahnesi oynamaktadir. Filmin bitisine dogru her
sey yerli yerine oturmustur. Boylece kahraman anlatinin bagindaki izlencesini
gerceklestirmis, romantik aski Eve’ya kavusmustur. Bu kesitin 6zne konumu

acisindan eyleyenler semasi su sekildedir:
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Gonderici ---------- > Nesne  ---------- > Alici
G1: Romantik Agsk N1: Eve ile El Ele Al: Wall-E
Tutusarak Romantik
Askina Kavugmak A2: Eve
A
Yardimgi  ---------- > Ozne D - Engelleyici
Y1: Mizikal Film O1: Wall-E El:0
Y2: Eve

Y3: Kaptan ve insanlar

Y4: Arizali Robotlar

Sekil 31: El Ele Tutugsma Kesitinin Eyleyenler Semasi

Ozne konumundaki Wall-E (O1), gdnderici konumundaki romantik agk
(G1) tarafindan yitik bir nesneye ulasmak igin gérevlendirilmistir. Kahramanin
nesnesi, muzikal filmdeki karakterlerin el ele tutustugu kesit de oldugu gibi,
Eve ile el ele tutusarak romantik askina kavusmaktir (N1). Alici konumunda
kahramanin bizatihi kendisi (A1) ve Eve (A2) bulunmaktadir. Anlatinin
basinda Wall-E’nin (O1) engelleyicisi konumunda Eve (E1) ve Eve’nin yerine
getirmek zorunda oldugu gorev (E2) bulunmaktaydi. Fakat anlatinin sonunda
Eve, gorevini yerine getirdi ve Eve agk hakkinda bilgiye ulasarak arayan ozne
konumundan cikti ve dogruluk dznesine doénustii. Béylece Wall-E’nin (O1)
onunde izlencesini gerceklestirmesini engelleyecek herhangi bir engelleyici
kalmadi. Wall-E (O1), romantik agki Eve’nin izlencesini gergeklestirmesini
saglayarak Eve’'nin (Y2), kaptan ve insanlarin (Y3) ve arizal robotlarin (Y3)

kendisi i¢in birer yardimciya donusmesini sagladi. Sonug olarak herhangi bir
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engelleyicinin kalmamasi ve yardimci eyleyenlerin Ustun gelmesi ile Wall-E
(O1) izlencesini gergeklestirdi. Wall-E’nin (O1) izlencesini
gergeklestirmesinde tum bu etkenlerin disinda, kahramanin dogruluk

Oznesine donuserek erginlenmesinin de buyuk bir payi vardir.

Kahraman, izlencesini gerceklestirdi ve mutlu sona ulasti. Anlatinin
basinda ayrisimsal bir iligki icinde oldugu nesnesiyle anlatinin sonunda
bagdasik duruma gecti. Peki insanlar? Kaptanin onderliginde botun igindeki
bitkiyi topraga ektiler. Kaptanin deyisiyle boylece ciftciligi 6grendiler. Hello
Dolly’nin romantik mizigi egsliginde el ele tutugsan Wall-E ve Eve, yuvalarina
geri donerek ciftcilik yapmayl 6grenen mutlu insanlar ve yeseren dunya
goruntusuyle film sona erer. Bdylece izleyici de mutlu sonla biten film

araciligiyla katharsise ulasir.

Wall-E adh filmde, yasam ve olum karsithdi sik sik karsimiza c¢ikar.
Greimas'in diger bir anlati ¢6zimleme yaklagsimlarindan biri olan
gOstergebilimsel dortgen yontemine goére bu karsithgr su sekilde

somutlastirabiliriz:
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[Yasam/ /Olim/
al D G i > a2
A A
I I
I I
I I
82 L L ooa
/Oliim Olmayan/ /Yasam Olmayan/
(Romantik Ask) (Makinelesme)
(Uzam Degistirmenin Gerekliligi/Gog) (Cop Diinya)
(insani Duygu ve Davraniglar) (Asin Bilimsellik ve Asiri Teknoloji Kullanimi)
(Doga) (Asir Tiiketim)

Sekil 32. Wall-E Filminin Gostergebilimsel Dortgeni

Bu gdstergebilimsel dértgende yasam (a1) ve 6lum (a2) karsitlik iliskisi
icinde, 6lum olmayan (&2) ve yasam olmayan (al) ise alt-kargithk iligkisi
icindedir. Olim (a2) ve 6lim olmayan (&2), yasam (a1) ve yasam olmayan
(@1) celiskinlik iliskisi icindeyken; yasam (a1) ve 6lim olmayan (a2), 6lim
(a2) ve yasam olmayan (a1) arasinda ise butunleyicilik iliskisi s6z konusudur.
Saptanilan yasam ve olum karsithdi derin yapida ¢ozimlendiginde ise su
kavramlara ulasildi: Yasamin altinda romantik agk, gdog¢, insani duygu ve
davraniglar ve doga; olumun altinda makinelesme, ¢op dunya, asiri

bilimsellik ve agiri tiketim. Bu dortgenden hareketle su sonuglara ulagiimigtir.

Wall-E adh film asin tiketim sonucu bUyuk bir ¢op kutusuna
donusmus hastalikli dinya goruntusuyle anlatisina baglar. Anlatinin devam
ettigi diger bir uzam olan dev uzay gemisi Axiom da, agiri bilimselligin ve asiri

teknoloji kullaniminin temsili niteliginde izleyicinin kargisina gikar. insanoglu
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kapitalist sirketin c¢atisi altinda teknolojinin ve tuketimin kolesi haline
getiriimig, dahasi makinelestiriimistir. Insanoglu yasamak igin uzam
degistirmek zorunda birakilmistir. Sistem, insana yasayabilmek ve var
olabilmek icin baska bir sans birakmamakta, tek kosul olarak goglu salik
vermektedir. Iginde bulundugun diizeni iyilestirmek ya da devrimsel bir
bicimde temelinden degistrmek mumkun degildir mesaji film anlatisi
tarafindan izleyiciye aktarilmaktadir. Anlatida yaratilan bu uzamlar 6lumu
temsil ederken yasam, bir robot olan Wall-E tarafindan Ustlenilir. Romantik
askin pesinden kosan ve insani duygu ve davranislara sahip olan makine,
doga yanlisi bir sekilde takdim edilir. Anlati da, Axiom’'un otomatik pilotu
Auto’nun engelleyici olarak ortaya ¢ikmasindan itibaren vurgu giderek aska
ve insanlarin kurtulugsuna kaymigtir. Tuketim toplumu ve bu toplumun
dunyay! buyuk bir ¢cop kutusuna gevirmesi, BnL adli dev sirketin her alanda
ilan ettigi hegemonik iktidari, insanlarin bu hegemonik iktidara riza
gOstermeleri sonucu giderek sismanlayan ve edilginlesen bedenleri, yaratilan
gobzetim toplumu ve bu gozetim pratiklerinin her alana yayilarak mahremiyetin
yok edilmesi, teknolojik bagimhlik sonucu kdlelesen ve gerileyen zihinler,

romantik agka ve insanoglunun buyuk kurtarilisina kurban edilmistir.

Anlati, olumun altinda maddelestirdigimiz kavramlari
sorunsallastirmadan izleyiciyi yuksek heyecanl finaline hazirlayarak ortmekte
ve toplumsal sorunlara yonelik herhangi bir imada bulunmamaktadir. Her sey
filmin sonunda iki asigin el ele tutusmasina odaklanmistir. Kahraman
hafizasini geri kazanacak mi? Gemi diinyaya dénecek mi? Asiklar el ele
tutusacak mi1? Bdylece dunyaya donen insanlarin ve el ele tutusan robot
bagkarakterlerin muazzam mutluluklarini goren izleyici, insanlarin neden
dunyadan ayrildiklarini ve dunyaya neden tekrar geri donduklerini unutmakta
ve bu durumu sorgulamayi da aklindan gecgirmemektedir. Bu durumu
elestirmeyi anlatinin karakterleri de yapmamaktadir. izleyici, 6zdeslestigi
karakterlerin araciligi ile tum dikkatini asiklarin kurtulusuna ve insanlarin
dinyaya donusune vermekte bdylece duygusal bosalimi gerceklestiren

izleyici, elestirel durusunu geleneksel anlati kodlari ile 6rten anlatinin buyuk
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finaline kendisini birakarak yasamin kargisinda konumlanan olume ait
distopik uzamin tum hastalikli 6gelerini unutmaktadir. Sonug olarak romantik
ask mitine ve insanlarin buyuk kurtuluguna indirgenen anlati, izleyiciyi

dusunsel bir katilima degil, duygusal bir katiima ¢agirmaktadir.

Sadece Amerikalilarin var oldugu diger insanlarin ise g6z ardi edilerek
unutuldugu kaltar endustrisinin bir Grind olan bu anlatinin bizatihi kendisi de
tuketilen bir metadir. Bu endustri tuketim icin vardir, bu nedenle geleneksel
anlati sinemasinin ozelliklerini sergileyen bu anlatinin izleyiciyi neden
dusunsel bir katilima ¢agirmadigi ve yasamin kargisinda konumlanan 6lum
ve Olume ait alt birimleri sorgulamadidi ¢ok aciktir. Wall-E adli bu film ¢evreci
ya da ekolojist bir sdyleme sahip degildir. Anlatinin temel amaci bu konulari
elestirmek ya da sorunsallastirmak degildir. DUnya neden ¢oplerle kapli, bu
kadar sey satin alirsak ve tuketirsek ve bu kadar ¢op atmayi surdurursek
bunlari koyabilecek bir yer bulabilecek miyiz? Kapitalist sistem insani ve tabi
ki dogay! hige sayan bir yapiya mi sahiptir ve siyasal iktidarlar bu distopik
uzamlari bilingli mi yaratirlar? Anlati, bu sorularin yanitini izleyiciye su sekilde
verir: Romantik ask miti ve insanlarin bayuk kurtulusu. Boylece geleneksel
anlati sinemasinin ozelliklerini sergileyen bu anlati da izleyicilerin dikkatini
yine var olan toplumsal sorunlardan ve yapilardan uzaklagtirarak farkl bir
yone kaydirmakta, izleyiciyi duygusal bir katihm icinde tutmaktadir.
Geleneksel anlati kodlarini kullanarak ideolojiyi robotlarin géziinden ifsa
ediyor‘mus” gibi yapmakta, bu anlati kodlari ile tUm sorunlar mutlu sonla
¢Ozulmekte, boylece dunya izleyicinin gbzinde temizlenmekte ve
kurtulmaktadir. Tuketirken, tikendiginin farkinda olmayan izleyicinin yapi

kargisindaki failliyi ve farkindaligi da bu sekilde koreltimektedir.
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Kitle animasyon sinemasinda 6znenin sunumu: Arabalar ve Wall-E
ornegdi bagslkl bu galismada 6znenin sunumu, toplumsal, kilttrel ve ideolojik
bir baglam iginde ¢oézimlenmistir. Genis kitlelere hitap eden ve arastirma
nesnesi olarak secilen iki film, baskahramanin 6zne konumuna odaklanarak
¢ozumlenmis boylece filmlerin sOylemsel yapilari ortaya konulmustur. Teknik
dizeyin Otesine gegen bu calismada anlatilarin bagskahramanlarindan
hareketle Greimas'in  “Eyleyensel  Ornekgesi”, “Dértlii  Sema” ve
"Gostergebilimsel Dértgen” kurami baglaminda filmlerden kesitler alinarak
filmler incelenmis ve ¢ézumlenmigstir. Bu baglamda bu ¢alisma, 6znenin kitle
animasyon filmlerindeki sunumunu gostergebilimsel inceleme yontemini ve
yuzeysel okuma teknigini kullanarak ¢ozimleyen niteliksel bir calisma olma

Ozelligi gostermektedir.

Kahraman olarak 6znenin anlatida izlencesini nasil kurdugu, hangi
sdylemsel yapilar iginde yer aldigi ve film anlatisinda nasil insa edildigi
incelenmigtir. Kitle animasyon sinemasi ana akim sinemanin iginde yer
almaktadir temel varsayimindan hareketle kitle animasyon sinemasi, egemen
konumda olan kilturel, toplumsal ve ekonomik yapilarla yakin bir iligki
icerisindedir, kitle animasyon sinemasi Amerikan kulttrinin ve ideolojisinin
yayllmasina aracilik etmektedir, kitle animasyon filmlerinin anlati yapilari
geleneksel anlati yapisinin 6zelliklerini tagimaktadir ve kitle animasyon
filmlerinde yaratilan 6zneler/kahramanlar ana akim film 6zneleri/kahramanlari
ile benzerlik gostermektedir gibi alt varsayimlar olusturulmustur. Bu

varsayimlardan hareketle incelenen filmlerden su sonuglara ulasiimistir.

Ele alinan Cars (Arabalar) ve Wall-E adli animasyon filmleri,
geleneksel (klasik) anlati sinemasinin 6zelliklerini sergilemekte ve bu turin
icinde yer almaktadir. Ele alinan animasyon filmleri giris, gelisme ve sonug
bolumlerinden olusmakta ve insanbigcimci kahramanlarin tek bir oykusunu

izleyiciye aktarmaktadir. Animasyon film anlatisindaki bu o6ykuller sebep-
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sonug iligkileri icinde ilerlemekte, boylece izleyicinin filmi izlerken herhangi bir
belirsizlije dismesi ve anlati iginde kaybolmasi engellenmektedir. Ornegin
Radyator Kasabasi’'nin yollarini tahrip eden Simsek McQueen, kasabalilar
tarafindan yolu tamir etmeye mahkim edilmekte, bdylece kahramanin
izlencesi bolunmektedir. Wall-E, romantik aski ugruna izlencesini birakarak
Axiom’a gitmekte, bdylece kendisine yeni bir izlence kurmaktadir. Ya da
Wall-E adli filmde insanoglunun dunyaya donmesi ayakkabi icinde muhafaza
edilen bir bitkiye ve o bitkinin aliciya yerlestiriimesine baglanmaktadir.
Kahramanlarin kurdugu ya da kurmak zorunda oldugu bu izlenceler ve
oykunun devamhligi sebep sonug iligkisi iginde insa edilmekte, cagdas film

anlatilarindaki 6znelerin ya da oykulerin belirsizligini tagimamaktadir.

Arastirma nesnelerimiz olan filmlerdeki bu erkek kahramanlar,
anlatinin basinda belirli bir izlenceye sahiptir ve yitik nesnelerine ulagmak igin
yol almaya caligmaktadir; fakat kahramanlarin sahip olduklari bu izlenceler
her iki filmde de rastlanti sonucu bdélinmekte ve yasamin dogal akisi bdylece
bozulmaktadir. Arabalar filminde romork’'un iginde bulunan Simsek
McQueen’in oyuncak modellemesi sarsinti sonucu réomorkun arka kapisinin
acgllmasini saglayan tusun Uzerine duser ve arka kapagin agilmasina
sebebiyet verir. Simsek McQueen arka kapaktan yola duser ve kaybolur.
Boylece kahraman asil izlencesini gergeklestirmek igin ikincil izlenceler
edinmek ve yasaminin bozulan dengesini yeniden esenlikli bir duruma
getirmek zorunda kalmaktadir. Wall-E adli fiimde ise kahraman, dinyasina
gelen yabanci kadin nedeniyle asll izlencesini terk etmekte ve kendisine yeni
bir izlence tayin etmektedir. Yabanci kadin, film anlatisinin basinda var olan
dengeyi bozan bir eyleyen olarak ortaya c¢ikmaktadir. Dolayisiyla
kahramanlar asil izlencelerini gergeklestirmek, yitik nesnelerine ulagsmak igin
kendilerine ikincil bir izlence ya da izlenceler kurmak zorunda kalmaktadir.
Yeni izlencenin belirlenmesiyle, anlatinin gectigi uzam da dogal olarak
degismektedir. Arabalar filminde Radyator Kasabasi, Wall-E adl filmde ise
Axiom, kahramanlarin yitik nesnelerine ulasmak igin gaba gdstermek zorunda

olduklari yeni uzamlar olarak ortaya ¢ikar. Bu durumda yeni izlencelerini
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basari ile tamamlamak isteyen kahramanlar eding evrelerini yerine getirmek
zorunda kalirlar. Filmler, eding evreleri ile mucadele halinde olan
kahramanlari konu edinerek anlatisina devam eder. Simsek McQueen, tahrip
ettigi Radyatér Kasabasi’nin yolunu dahasi kendi i¢ yolunu onarmak igin bin
bir glclukle mucadele etmek zorunda kalir. Wall-E adli kahraman ise
romantik aski pesinden hi¢ bilmedigi bir uzam olan Axiom’a gider ve
nesnesine ulasabilmek icin dlimle bile burun buruna gelir. Geleneksel anlati
sinemasinin temel kodlarindan biri olan “son an kurutulusu” eding evresini

yasayan her iki filmin kahramani Gzerinden isler.

Anlatinin basinda yara alan ya da yoksunluklari olan bu erkek
kahramanlar, geleneksel anlati sinemasinin bagkahramanlari gibi tam olarak
iktidar sahibi de degildir. Simsek McQueen, gdzlerini Radyatér Kasabasi’'nda
ilk kez actiginda kendisini tutsak edilmis olarak bulur. Kasabalilar tarafindan
tekerleklerine kilit vurularak igdis edilmigtir. Simsek, kasabadan kagmak ister;
fakat tam olarak erginlenmedigi ve (anlatinin basinda) akildan yoksun oldugu
icin kagmayi basaramaz. Wall-E ise, Eve’nin yok edici 6zellikleri nedeniyle
korkak bir tutum sergiler, korkudan titrer ve bu nedenle Eve’dan saklanmak
zorunda kalir. Cesaretten yoksun oldugu igin romantik askinin elinden
tutmay! bile beceremez. Yeni uzamlarinda edindigi ikincil izlencelerini
gerceklestirmede gucl ve istegi olan bu kahramanlar, bilgiden de yoksundur.
Bu nedenle anlati sonlanana kadar arayan 6zne konumunu surdurmek ve
dogruluk 6znesine donusmeyi sabirla beklemek zorundadir. Kahramanin
eksikliklerinin ve yoksunluklarinin farkinda olan izleyici de ideal egosunu bu
nedenlerden 6turd kahramanda bulamamakta, onunla tam anlamiyla 6zdeslik

kuramamaktadir.

Ele alinan her iki animasyon film anlatisinda oykuyu surlkleyen,
anlatiya butunluk kazandiran ve temel 6zdeslesme nesnesi geleneksel anlati
sinemasinda oldugu gibi baskarakterlerdir. Simsek McQueen ve Wall-E adh
kahramanlarin serlvenleri izleyiciye takdim edilmekte, 6zdeglik nesnesi
olarak on plana c¢ikariimaktadir. Anlatinin basinda kirilan 6zdeslik zinciri,

olaylarin gelisimi ve sonuglanmasiyla onarilir. Kahraman, anlatinin sonuna
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dogru eksikliklerinden yavas yavas kurtulur, eding evresini basariyla
tamamlayarak edim evresine gecger. Anlatinin baginda ya kotu Ozelliklere
sahip ya da bilgiden yoksun olan baskahraman/6zne, anlatinin sona
ermesiyle bu eksiklikleri giderir. Arayan 6zne konumundan uzaklasarak
dogruluk 6znesine déniisir, ayni zamanda da erginlenir. izleyicinin 6zdeglik
kuracagdi ideal egoya yaklasir. Kahraman, edindigi tum bu yetenek ve bilgiyle
birlikte engelleyicilerin Ustesinden gelerek anlatinin sonunda izlencesini
basari ile gerceklestirir ve sonlandirir. Boylece anlatinin basinda ortaya
konulan sorun ile bozulan yasamin dogal akisi, anlatinin sonuna kadar
tasinarak ancak filmin sonunda kahraman tarafindan c¢ozulir. Dolayisiyla
izleyicilerin ilgileri hi¢ azalmadan anlatinin sonuna kadar sicak tutularak
korunur. Arabalar filminde Simsek McQueen, tahrip ettigi kasabanin yolunu
bin bir guglikle karsilastiktan ve buyuk sikintilar yasadiktan sonra onarmayi
basarir. Anlatinin basinda benmerkezci ve bireyci olarak konumlanan
kahraman, anlatinin sonunda bu koéti 6zelliklerinden yoksun kilinarak
erginlenir. Boylece kendi i¢ yolunu da onaran 6zne, hem kasaba sakinleri
hem de izleyici tarafindan kahraman ilan edilir. Artik yitik nesnesine ulasmasi

ve anlatinin sonlanmasi igin higbir kosul kalmamistir.

Wall-E adh filmde ise romantik asik Wall-E, aski pesinden hig
dusunmeden Axiom’a gider. Korkak bir asik olarak konumlanan kahraman,
anlatinin sonlanmasi ile gozu pek, kendi bedenini hem agki hem de
insanoglu i¢cin feda eden korkusuz kahramana donusir. Hem Simsek
McQueen hem de Wall-E igin temel eksiklik bilgidir. Glcu ve isteg@i olan bu
kahramanlar bilgiye ulasarak ideal egoya yaklasir. Simsek McQueen, basat
olarak dostlugun ve yardimlagsmanin, Wall-E ise agkin bilgisine ulasir.
incelenen her iki filmin kahramani da bdylece dogruluk 6znesine déniismeyi
basarir. Boylelikle geleneksel anlati sinemasinda bozulan toplumsal dizenin
ve dengenin, anlatinin sonunda tekrar eski haline getirilerek korunmasi ve
baslangictaki dengenin yeniden saglanmasi, incelenen her iki animasyon

filminin ortak 6zelligi olarak 6ne gikmaktadir.



236

Animasyon filmlerinde vyaratilan 0zneler/kahramanlar, ana akim
Hollywood film Ozneleri/kahramanlari ile buyuk bir benzerlik gostermektedir.
Geleneksel film anlatisinin tim baskarakterleri bir iste§ge/amaca sahiptir, bu
istek anlatinin basinda izleyiciye acgik¢ca sezdirilir ya da gosterilir. Bu
kahramanlar, bu isteklerini gerceklestirmeyi kendilerine amag edinirler ve
izlencelerini bu amaca, gostergebilimsel bir ifadeyle nesnelerine ulagmak igin
kurarlar. Bu amag¢ dogrultusunda eding evresinden gecerek cesitli yetiler
kazanirlar ve bilgi sahibi olarak erginlenir, dogruluk 6znesine donusurler.
Super kahraman o&rneklerinde ise baskahramanlar bu eding evresini
yasamadan dogrudan edim evresinden baglayarak vyitik nesnelerine
ulasmaya c¢alismaktadir. Bu turin kahramanlari, yardimcilarinin ve
erginlenen bedenleri sayesinde film anlatisinin sonunda yitik nesnelerine
ulasirlar. Boylelikle bir istek sonucu belirlenen amag¢ dogrultusunda kurulan
izlence, film anlatisinin gelisim ¢izgisini ileri dogru tasimaktadir.
Baskahramanlarin isimleri degisse de kurulan izlencelerin genel mantigi

degismemektedir.

Kitle animasyon sinemasinin baskahramanlarinin Hollywood ya da
geleneksel anlati sinemasinin baskahramanlari gibi kurduklari izlencelerinin
genel mantigini su sekilde 6zetlemek mumkundur: istek, istek sonucu elde
edilmeye calisilan yitik nesne, yitik nesneye ulasmak icin asilmak/yasanmak
zorunda olunan eding evresi, basariyla sona eren eding evresi sonunda
gelen erginlenme, dontusum ve eksikliklerden yoksun kilinma, eding evresinin
basariyla sona ermesiyle kazanilan bilgi ve yetilerle gecilen edim evresi,
eding evresiyle kazanilan bilgi ve yetilerle edim evresinde somut ve soyut
engelleyiciler Uzerinde kurulan mutlak Ustunluk ve bu evre sonunda ulagilan
odul nesne ya da yitik nesne. Bu baglamda animasyon sinemasinin
baskahramanlari ile geleneksel anlati sinemasinin baskahramanlari arasinda
blyUk oranda bir benzerlik oldugunu acgikc¢a ifade edebiliriz. Calismanin alt
varsayimlardan biri olarak kurulan bu benzerlik, Simsek McQueen ve Wall-E

isimli bagkahramanlar Uzerinden su sekilde iglemektedir.
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Simsek McQueen, anlatinin baginda Piston Kupasini ve Dinoco
Sponsorlugunu kazanan ilk gaylak olma amacindadir. Bdylece anlatinin
henlz basinda kahramanin istegi ve yitik nesnesi agik¢a ortaya konmaktadir.
Kahraman, ¢agdas anlatinin kahramanlari gibi belirsizlik icinde oradan oraya
savrulmamaktadir. Geleneksel anlati sinemasinin karakterleri, sinirlari
tanimlanmis kesin amaglara sahiptirler. Cagdas film anlatilarindaki
kahramanlarin buyuk bir kismi ise kesin amaglara sahip degildir. Bu
kahramanlar amagsizca seyahat ederlerken ya da anlatinin icerisinde oradan
oraya salinirken gorulir. Animasyon sinemasinin bu kahramanlarinin
geleneksel anlati sinemasinin kahramanlari gibi amagladiklari kesin nesneler
vardir ve anlati boyunca bu nesnelere ulagsmaya caligsmaktadir. Film anlatisi
bdylece ileriye tasinir. izleyici de anlatinin bu motif {izerinden islenecegini
rahathkla anlar. Fakat bunun igin yasamin dogal akisinin bozulmasi
gerekmektedir. Daha o6nce belirttigimiz gibi Simsek McQueen’in izlencesi
rastlanti sonucu bolandr. Farkli izlekler ortaya cikar; fakat temel izlek
degismez. Wall-E adl kahraman ise Hello Dolly adli mazikaldeki romantik
agka oykunur. Bu muzikaldeki kahramanlar gibi el ele tutugsabilecegi romantik
askinin arayisi icerisindedir. Anlatinin basinda kahramanin temel istegi ve

yitik nesnesi de acgikga ortaya konur.

Wall-E’nin izlencesi de uzamin degismesi sonucu bdltnur. Fakat temel
izlence hicbir zaman degismez. incelenen her iki filmin kahramani geleneksel
anlati sinemasindaki kahramanlar gibi eksikliklere, yaralara sahiptir. Anlatinin
basinda ortaya konan nesnelerine ulasma suresi i¢erisinde bu kahramanlar,
geleneksel anlati sinemasindaki kahramanlar gibi bu eksikliklerinden
anlatinin sonuna dogru kurtulur, askin bir dizeye cekilir. Simsek, bireyci,
benmerkezci ve narsist benliginden kurtularak askin ve dostlugun bilgisine
ulasir, Wall-E ise korkudan yoksun kilinarak mizikal agkina kavusur. Bdylece
erginlenerek kadir-i mutlak varliklara dénusen bu kahramanlarla 6zdeslik
sureci basariyla gergeklesmis olur. Hem canli hem de cansiz engelleyicilerle
mucadele ederek basariya ulasan Simsek McQueen ve Wall-E, anlatinin

sonlanmasi ile birlikte geleneksel anlati sinemasindaki kahramanlar gibi 6dul-



238

nesnelerine kavusur. Arabalar filminde 6dul-nesne dostluk ve ask (Sally)
iken, Wall-E adli filmde ise 6dul-nesne insanoglunun dinyaya dénmesi ve
romantik ask Eve’dir. Sonu¢ olarak geleneksel anlati sinemasindaki
kahramanlara sunulan basat odul-nesne olan bakisin nesnesi kadin,
incelenen her iki animasyon filminin kahramanlarina da sunularak boylece

degismez.

Tum geleneksel film anlatilari kapali yapi o6zelligi gostermektedir.
Boylece her biri kesin olarak belirlenmis sonlara sahiptir. Geleneksel film
anlatilarinin gelisim ¢izgileri daha once belirttigimiz gibi sona dogru ilerleyen
bir yaply! icermektedir. Anlatinin baginda ortaya c¢ikan sorunlar, atilan
digumler anlatinin sonunda ¢6zumlenir. Geleneksel anlati sinemasinin
baskahramanlari gibi animasyon sinemasinin yarattigi bu kahramanlar da,
belirli bir gelisim ¢izgisi boyunca izleklerini surdurmektedir. Bu ¢izgi boyunca
belirli bir sona dogru ilerleyen Simsek McQueen ve Wall-E, istekleri ile
belirledikleri izlencelerini anlatinin sonunda tamamlayarak nesnelerine
ulasirlar, dolayisiyla anlati mutlu sonla biter. Anlatida tum bosgluklar dolar,
tum kapilar kapanir ve gelen mutlu sonla izleyicinin katharsis’e ulagsmasi

bdylece kaginilmaz olur.

Yukarida verilen bilgilerden hareketle calismanin ikinci boliumunde
geleneksel anlati sinemasi bashgl altinda ele alinan Thomas Schatz’in
geleneksel ve ¢agdas anlati sinemasi arasindaki farklihgi iceren tablosu ve
Peter Wollen’in sinemanin yedi buyuk gunahi ve sinemanin yedi buyuk
erdemi adh siniflamasindaki maddeler bu bilgiler i1s1ginda somutlasmis
olmaktadir. Bu maddeleri animasyon film anlatisi Uzerinden tekrar ele alacak

olursak asagidaki sonuglar karsimiza ¢ikmaktadir.

Aragtirma nesnelerimiz olan animasyon film anlatilari dyku 6ncelikli ve
tek anlatimlidir. Gegigli bir yapiya sahiptir. Basi, ortasi ve sonu olan tek bir
Ooykuyu izleyiciye aktarmakta ve bunu yaparken de acik ve anlagilir bir dil
kullanmaktadir. Cunkd anlasilir ve kolay kavranir olmak bu tur igin c¢ok

onemlidir. Geleneksel film anlatisi yuzyildir ayni standart teknikleri
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kullanmakta ve bdylece izleyici zihninde asinalik yaratmaktadir. Animasyon
film anlatisi da belli bagh standart teknikleri kullanmakta, ayni kaliplardan
yararlanmaktadir. Karsimizda varligini gizleyen bir yonetmen vardir. Bu
baglamda anlati da seffaf ve saydamdir. Boylelikle izleyici izlediginin bir film
oldugunu unutmakta, izlediginden uzaklagmayarak tutarli davranan ve
motivasyonunu anlati boyunca surduren Simsek McQueen ve Wall-E ile
O0zdeslik kurarak film evreninin icine rahatlikla girebilmektedir. Ele aldigimiz
animasyon film anlatilari belli bash bir sona sahiptir. izleyiciyi bosluga
dusurecek belirsizlikten kacinmakta, tim bosluklari doldurmakta ve anlatisini
nedeni belli olan ¢atismalar ¢dzimleyerek sonlandirmaktadir. Bu nedenle
kapali metinlerdir. Dogrusal ve nedensel anlatiya sahip bu metinler, sonug

olarak izleyicide belli bir hoglanma duygusu yaratan yapintilardir.

Geleneksel anlati sinemasindaki kahramanlarla buylk benzerlik
tasiyan Simsek McQueen ve Wall-E, anlatinin basinda bilgiden yoksun
olarak izleyiciye takdim edilir; anlatinin devami ile bu eksikliklerden kurtulan
bu kahramanlar bilgiye ulagir. Fakat radyator kasabasinin neden haritalardan
silindiginin ya da dinyanin neden buyuk bir ¢op kutusuna donustugunin
bilgisine tam manasiyla ulasamazlar. Geleneksel anlati sinemasindaki
kahramanlar gibi ulasmis gorunurler ya da daha dogru bir ifadeyle var olan
sorunun yuzeysel bilgisine ulasirlar, bu konuda derinlemesine bir bilgi sahibi
degildirler. Bu sorunlara kendilerince pratik ¢ozumler bulmaya calisirlar.
Modernizmin yok edici etkisi ya da teknolojik kolelik sonucu dinyayi
yasanmaz hale getiren insanoglunun eylemleri, incelenen filmlerdeki
kahramanlar ya da karakterler tarafindan derinlemesine sorgulanmaz.
Haritalardan silinen Radyator Kasabasi sakinlerinin kayiplari, kasabanin
Simsek McQueen aracihidiyla tekrar haritalara gikmasi ile telafi edilir. Ya da,
Wall-E’nin Ustln ¢abasi sayesinde tiketim ¢ilginligi ile ¢coplesen dinya tekrar
yesertilerek kurtarilir. Anlati, bu tarz toplumsal ve ekolojik sorunlara
animasyon film anlatisindaki kahramanlar Gzerinden gegici ¢dzimler
uretmektedir. Kahramanlar da izlencelerini bu sorunlari ¢ézmek ya da var

olan durumu sorunsallastirarak izleyicileri dastnsel bir katihma ¢agirmak
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amaciyla kurmamaktadir. Anlati da, geleneksel anlati sinemasi
kahramanlariyla benzerlik gosteren bu kahramanlarin yapi karsgisinda fail
olmalari amaciyla inga edilmedigi gorulmektedir. Dolayisiyla yapi karsisinda
fail olamayan bu kahramanlarla 6zdeslik kuran izleyici de duygusal katilim
icinde kalmakta, dolayisiyla fail olamamaktadir. Var olan egemen ideolojinin
de istegi ayni dogrultudadir. insa edilen yapintilardaki kahramanlarla izleyici
Ozdeslik kurmali boylece anlatinin dinyasina c¢ekilerek var olan sorunlar
gérmezden gelinmelidir. izleyici, film anlatisinin sdylemini benimsemeli, bu
yonde dusunmeli hatta hi¢ dusinmemelidir. Duygulari sdmuiren anlatilarla
duygulanmali, dolayisiyla egemen ideolojinin degerleri sorgulanmadan kabul

gormelidir.

Var olan Amerikan ideolojisi yaratilan bu kahramanlarla izleyicilerin
Ozdeslik kurmalar sonucu asla sorgulanmaz ve sarsilmaz; aksine bu
egemen ideoloji ele aldigimiz film anlatilari Gzerinden yeniden Uuretilerek
konumu daha da saglamlastiriir. Dolayisiyla insa edilen anlati
kahramanlarinin bizatihi kendilerinin, izlencelerinin ve yarattiklari sOylemlerin
dogrudan Amerikan ideolojisine hizmet ettigini belirtebiliriz. Sistem, anlatinin
basinda ve devaminda sorgulaniyormus gibi algilansa da, var olan sorunlar
kahramanlarin izlencelerinin gergeklestiriimesine, romantik aska ve buyuk
kurtulusa odaklanilarak adeta kurban edilmekte, anlatida bu sorunlara

yuzeysel ve ortuk ¢cozumler Uretilmektedir.

Hollywood endustrilesmis bir yapiya sahiptir ve yaygin bir bicimde
ureterek tum dinyaya vyaydigi filmlerin temeli burjuva degerlerine
dayanmaktadir. Ana akim live action filmlerde bu yapinin hegemonyasi
acikca hissedilmektedir. Mevcut sistemin ya da kapitalist ideolojinin ele
aldigimiz filmlerde de sorunsallastirimadigi gézlenmektedir. Geleneksel film
anlatilari, anlatinin henliz basinda var olan yapiyi elestirir gibi gézukmekte;
fakat anlatinin devam etmesi, kesitlerin ilerlemesiyle birlikte asil sorun
goérmezden gelinerek mevcut ilgi ve alaka kahramana ve onun izlencesine
kaymaktadir. Boylece sahte dunyada yasatilan gecici tatminlerle gercek

dunyanin ¢ozulmesi gereken sorunlari unutturulmakta, izleyici yasatilan bu
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gegici hazla yasadigi tium sorunlardan hizla kagmaktadir. Ele alinan
animasyon film anlatilarinda da durum degismemektedir. Modernizmin yikici
etkisi ile haritalardan silinen Radyator Kasabasi ve tuketim ¢ilginhigi sonucu
buyuk bir ¢op kutusuna donusen dunya, kahramanlarin izlencelerini
gerceklestirmeleri sonucu unutulmakta, her iki filmde de izleyicinin ilgisi
anlatinin yuksek heyecanli finaline cekilerek var olan sorunlar gorinmez
kilinmaktadir. izleyici, gercek yasamin sorunlarindan hizla uzaklastirilarak,

yapintinin sanal eglencesi igerisine ¢ekilerek eritiimektedir.

Bu baglamda asiri genelleme yapmadan ele aldigimiz filmlerden
hareketle genis kitlelere hitap eden animasyon film anlatilarinin geleneksel
anlati sinemasinda oldugu gibi, egemen konumda olan kultirel, toplumsal ve
ekonomik yapilarla yakin bir iligki iginde oldugunu, ideolojik bir altyapinin
uzerinde temellendigini ve tabi ki Amerikan kualtaranan tasiyiciligini
ustlendigini ifade edebiliriz. Bir endUstri olan ana akim sinema, kapitalist
uretim ve mualkiyet iligskileri baglaminda igerikler ve karakterler insa
etmektedir. Dolayisiyla belirli stidyolarin hakim oldugu, kapitalist tGretim tarzi
ve iligkilerinin hegemonyasi altinda insa edilen animasyon filmleri de
glnimuzin egemen ekonomik, sosyal, siyasi ve kultirel bagdlami iginde
sekillenmektedir. Boylece egemen ideolojiyi kutsayan, eglence ve kagis
amaclh filmler Uretilmekte ve yeniden (Uretilerek dolasima sokulmaktadir.
Kapitalist sinifin ¢ikarlarina aykiri ve kapitalist ideolojiyi elestiren herhangi bir
gOrusun, dusluncenin dolayisiyla yapintinin 6nu bodylece kesilmektedir. Bu
endustri tarafindan Uretilen neredeyse her yapinti da belirli kodlar tekrarlanir:
basari, toplumsal cinsiyet, statl, kurtulus, barig, romantik ask, guzellik,
hegemonik erkeklik vb. Bu kodlar Amerikan egemen bakis acgisina gore
izleyiciye takdim edilir. Bu kodlarin devrede oldugu anlatilar, izleyiciyi yapi
kargisinda bir failden ziyade egemen ideolojiye eklemlenmis varliklara
donusturmektedir. Egemen bakis acisiyla Uretilen Arabalar ve Wall-E adh
filmlerin kahramanlarinin mevcut diizeni neden sorunsallastirmadidi, izleyiciyi
dusunsel katilima neden ¢agirmadigi ve izleyicinin zihninde mevcut dizenle

ilgili sorular olusmasina neden izin vermedigi bdylece cevap bulmaktadir. Ele
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aldigimiz film anlatilari boylece geleneksel anlati sinemasinda oldugu gibi
egemen bakis acgisina eklemlenen kahramanlar yaratmakta, hegemonik

bakis agisina zarar vermeyecek bu kahramanlari dolagima sokmaktadir.

Ana akim sinemanin i¢inde yer alan ve genig kitlelere hitap eden
animasyon sinemasli, dogrudan egemen konumdaki kulturel, toplumsal ve
ekonomik yapilarla iligkilidir. Bu baglamda disunecek olursak geleneksel
anlati sinemasinin ozelliklerini sergileyen her iki filmin uzamini kapitalist
ideolojinin sekillendirdigini agikga ifade edebiliriz. Arabalar filminde Simsek
McQueen'in iginde bulundugu toplum, yarisci ve rekabetgi bireyi kutsayan bir
toplumdur. Kahramanin erginlendigi uzam olan Radyatér Kasabasi ise,
modernizmin yikici etkisine maruz kalan ve haritalardan silinen bir uzam
olarak karsimiza cikmaktadir. Erkegin erginlenmesi ile haritalardan silinen
Radyator Kasabasi tekrar haritalara ¢gikmakta, boylece erkege yine kahraman
rolu yUklenmektedir. Kadin (Sally) her zaman oldugu gibi bakisin nesnesi ve
o0dul-nesne olarak konumlanmakta ve doga icinde gOsteriimektedir.
Toplumsal cinsiyet rolleri bu anlati da yine devrededir. Film anlatisindaki
insanbigimci bu kahramanlar geleneksel anlati sinemasinda genellikle oldugu
gibi yine erkektir. Toplumsal cinsiyet kodlarinin devrede oldugu bu anlatilar
bdylece var olan erkek ve kadin imgelerini izleyicilerin zihinlerine asilamakta

ve kalip yargilari guglendirmektedir.

Amerikan sinemasi gunumuzde en c¢ok izledigimiz, en ¢ok tercih
ettigimiz sinemadir. Bu sinemay! izlemek dogrudan olmasa da dolayh bir
sekilde Amerika’ylr bilmek, tanimak demektir. Amerika’nin yasam tarzi,
dusunce yapisi ve ideolojik degerleri bu yapintilarla dolagima sokulmaktadir.
Izleyiciler filmlerdeki karakterler gibi konusmaya, onlar gibi giyinmeye, evlerini
onlarin evlerine benzetmeye ve onlar gibi yemeye igcmeye baglamaktadir.
Boylece tek bir merkezden aktarilan bu kulttrel ve ideolojik imgeler insanlarin
dinyay! algilama duzeylerini esitlemekte, aynilastirmakta daha dogru bir
ifadeyle kisirlastirmaktadir. Sonu¢ olarak bu iletilere maruz kalan tim
insanoglu tektiplesmektedir. Bu baglamda geleneksel anlati sinemasinin

Ozelliklerini sergileyen Arabalar ve Wall-E adli filmlerin, Amerikan kultGrandn
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tasiyicihigina hizmet ettigini acik¢a ifade edebiliriz. Arabalar filminde, Nascar
yarisina benzeyen Piston Kupasi, yaris esnasinda gergekgibilige hizmet
eden her turli 6ge, 66. Otoyol, karakterlerin yasam tarzi ve konusmalari,
mars esliginde gondere cekilen Amerikan Bayragl ve pesi sira ¢alinan Jimi
Hendrix ve bircok 0de, Amerikan kudltarunin tasiyiciligina hizmet eden
imgeler olarak dolagsima sokulmaktadir. Ayrica bu tarz filmlerin hemen
ardindan film karakterlerine ait birgok Urlin piyasaya sunulmaktadir. Bu
durum erken bir anlatim gibi anlatinin ortasinda izleyiciye gosterilerek
izleyicinin bellegine 6nceden kazinmaktadir. Simsek McQueen’in  kuguk
modellemeleri, c¢ikartmalari, stickerlari vb. kultir endustrisi Urunleri olarak
tasiyici tir Mac’in rémorkunda adeta tiketiciye 6nceden sunulmaktadir.
Bdylece filmin ardindan tiketimin bitmeyerek devam etmesi ve ¢ocuklarin
hatta yetiskinlerin ayni Grtnleri tlketerek tek tiplesen bireylere donlismesi
amaclanmaktadir. Bdylece bu yapintilar ve yan drunleri sadece Amerikan
kalturinun tasiyicihigina hizmet etmemekte ayni zamanda tuketim, devaml

kilinarak kapitalist ideolojinin devamlihgl saglanmaktadir.

Wall-E adli filmde ise kahraman Wall-E'nin i¢inde bulundugu uzam,
dogrudan kapitalist ideolojiyi gbzler 6nune sermektedir. Anlatinin basinin
gectigi uzam, gunumuzdeki tiketim cilginhginin devam ederek her yeri yok
etmesi Uzerine kurulan bir distopya betimlemesidir. Her alanda tekellesen
BnL adl dev sirketin yonetimi altinda insanlarin asiri tiketmeleri sonucunda,
kendilerini ve dinyayi yok etmeleri gozler 6nlne serilmektedir. Film kara bir
distopya olmasina ragmen dogrudan gunumuz tiketim toplumundan ve bu
toplumu yaratan kapitalist ideolojiden beslenmektedir. Filmin ikinci yarisinin
gectigi uzam olarak Axiom ise, Ritzerin “TUketim Katedralleri” olarak
niteledigi dev alisveris merkezlerini andirmaktadir. Toplumsal cinsiyet rolleri
Arabalar filminde oldugu gibi bu anlati da yine devrededir. izleyiciye yine bir
erkek kahramanin (Wall-E’'nin) hikayesi takdim edilmektedir. Erkegin
erginlenmesi ile insanoglu dunyaya donmeyi basarmis, erkege yine
kahraman rolu yuklenmistir. Bu anlatida ise bakisin nesnesi konumunda Eve

bulunmaktadir. Yine kadin seyredilen, arzu edilendir. Anlatinin basinda Eve,
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erkege dair Ozellikler gosterse de, anlatinin ilerlemesi ile kadin yine
korunmasi gereken bir varlik olarak sunulmaktadir. Dinyanin ve
insanoglunun kurtariimasinda kadin, erkegin yardimi olmadan etkisiz
kalmakta ancak erkegin yardimiyla kadin tamamlanmaktadir. Arabalar
filminde oldugu gibi daha dogru bir ifadeyle geleneksel anlati sinemasindaki
neredeyse tum filmlerde oldugu gibi heteroseksuel tek esli iliski kutsanmakta
ve erkek egemenligi herkesin beyaz oldugu bu anlatida zihinlere

yerlestiriimektedir.

Wall-E adh filmde Arabalar filminde oldugu gibi Amerikan kulturindn
tasiyicihigina hizmet etmektedir. Dinyadaki reklam panolarindan Amerikan
yeme icme kultiri hakkinda bilgi edinmek miamkindir. Ayrica Axiom adh
gemide de insanlarin yeme igme aligkanliklari izleyiciye aktariimaktadir. Wall-
E’nin sevdigi muzikalde de Amerikan rlyasi agikga gorulmektedir. Kagis
filmleri olarak degerlendirilen bu tarz filmler, sistemin sorgulanmamasina ve
devamina hizmet etmektedir. Yapiya zarar vermeden sistem iginde
bulunabilen ¢ézimler bu filmlerde acikca izleyiciye aktariimaktadir. Bdylece
tum izleyicilerin zihninde sorunlardan kagarak ya da onlari goz ardi ederek
Amerikan tarzi bir yasam kurabilme imgesi insa edilmektedir. Arabalar
filminde oldugu gibi bu anlatida da Amerikan bayragi dolasima sokulmakta,
Ay’a dikilmis bir sekilde goOsterilerek yine belleklere kazinmaktadir. Bilingalti
reklamla Apple marka UrUnler izleyicilerin zihinlerine asilanmakta ve bdylece
film anlatisma maruz kalan izleyiciler  potansiyel musterilere
donusturalmektedir. Ayni zamanda Amerikan yagsam tarzinda énemli bir yere
sahip olan bu drunler, farkli kudlturlere bu film anlatilari aracihigiyla
tasinabilmekte bu durumda ayni UrUnleri kullanarak tektiplesen bireylerin
yaratilmasina neden olmaktadir. Ayrica Arabalar filminde oldugu gibi Wall-E
adlhl filmin gesitli Granleri (oyuncak, poster, t-shirt vb.) de piyasaya
surtlmekte, bdylece filmin bitmesi ile aslinda bitmeyen adeta yeni baglayan
tuketime olanak saglanmaktadir. Bu durum ayni oyuncaklarla oynayan, ayni
kiyafetleri giyinen, ayni posterleri odalarinin duvarlarina asan tek tip

cocuklarin ve kismen yetigkinlerin dogmasina aracilik etmektedir. Boylece
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kultarel farkhliklar ortadan kalkmaktadir. Amerikan tarzi yasam bdylece
cocukluktan yetigkinlige hi¢ ayrim yapmadan tum zihinlerde rahatlikla yer

bulabilmekte, yagsamakta ve yayginlagmaktadir.

Amerikan ideologjisinin dunyaya pazarlanmasi ve yayllmasinda
animasyon sinemasindaki insanbigimci bu kahramanlar o6nemli roller
ustlenmektedir. Egemen ideoloji (ekonomik, toplumsal, kultirel) zararsiz
olarak gorulen insanbicimci bu kahramanlar araciigiyla dolasima
sokulmakta, geleneksel anlati izleyicisi de bu kahramanlar dolayimiyla
Amerikan ruyasini sorgulamadan i¢sellestirmekte ve bdylece egemen
ideolojinin devamlihdi hic durmadan saglanmaktadir. Film anlatilarinda 6zne
konumunda sunulan animasyon kahramanlari, tum dinyaya Amerikan
ideolojisini, kulturinu ve yasam bigimini ihra¢ etme gorevini bilingsizce de
olsa yUrUtmekte dolayisiyla mevcut egemen yapi karsisinda fail olamamakta

ve 6zne oldugunu zannettigi anlatilarda nesne konumundan gikamamaktadir.

Sonug olarak ele alinan kitle animasyon filmleri, Ana akim sinemanin
icinde yer almakta ve geleneksel anlati kodlariyla inga edilmektedir. Yaratilan
kahramanlar da, egemen Amerikan ideolojisinin sbzculuguni yaparak
izleyicileri bu gorsel edlence solenine davet etmektedir. Bu metinler,
gunumizde sadece c¢ocuklara degil ayni zamanda yetigkinlere de
seslenmektedir. Teknolojinin hizla gelismesi sonucu film anlatisi bigim ve
icerik yonunden zenginlesmistir. Hem gorsel hem de derin okumalara olanak
veren yapinin ortaya c¢ikmasi, animasyon sinemasini sadece cocuklara
seslenen bir meta olmaktan c¢ikarmistir. Dolayisiyla karsimizda derin
okumalara olanak taniyan c¢ok katmanli metinler bulunmaktadir. Bu
calismada, tezin arastirma nesneleri olan Arabalar ve Wall-E adli filmler
Uzerinden bu ¢ok katmanl yapi Greimas'in Eyleyensel Ornekgesi, Dértlii
Sema ve Gdstergebilimsel Dértgen bagdlaminda incelenmis, yuzeysel ve
derin okuma teknigi araciigiyla ¢6zUmlenmigtir. Boylece coklu okumaya
olanak taniyan bu metinler, salt teknik boyutta incelenmekten kurtarilarak
farkll bir sahaya taginmistir. Ozne konumu (zerinden bagkahramana

odaklanan bu ¢alisma genis animasyon film evreni iginde farkli bir bakis agisi
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sunmaktadir. Dolayisiyla farkli yontem ve tekniklerle farkh animasyon film
anlatilarinin incelenmesi, bu c¢alismanin kapsam ve sinirliik nedeniyle
disarida biraktigi yonlerin ortaya c¢ikarilmasi adina 6nem tagimakta ve

onerilmektedir.

Calismay! sonlandirirken ayrica sunlari belirtmek blyltk ©6nem
tasimaktadir. Tum animasyon sinema tarihi icinde yer alan anlatilarin
geleneksel film anlatisi kodlarina gore inga edildigini sdylemek ve ana akim
sinema igine dahil etmek asiri genellemeci bir yaklagim olacaktir. Yapilan bu
arastirmayla tamami bilgisayar ortaminda uretilen (CGI) ve yuksek hasilat
elde ederek kitle sinemasi haline gelen iki film incelenmis ve ¢ozimlenmigtir.
Uretilen yorumlar ve ulasilan sonuglar sadece bu arastirma nesneleri ve
tirevleri igin gecerlidir. Bundan sonra vyapilacak olan c¢alismalarda,
arastirmanin kapsami diginda tutulan animasyon film anlatilarinin farkli anlati
bigimlerine sahip olup olmadigi, egemen sinema iginde yer alip almadigi ve
basat film anlatisi kodlarini kullanip kullanmadigr ayrintili bir sekilde ortaya

konabilir.
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OZET

MEDIN, Burak. Kitle Animasyon Film Anlatisinda Oznenin Sunumu:
Arabalar ve Wall-E Ornegi, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2013.

Yapilan galismada, genis kitlelere seslenerek kitle sinemasi haline gelen
animasyon film anlatilarinda 6znenin sunumu incelenmektedir. Bu film
anlatilarini; toplumsal, kulturel ve ideolojik bir baglam iginde ¢ozimlemek ve
kahraman olarak 0zne uzerinden incelemek amaclanmistir. Bu amag
dogrultusunda kahraman olarak 6znenin izlencesini nasil kurdugu, hangi
sdylemsel yapilar icinde yer aldigi ve animasyon film anlatisinda nasil inga
edildigi ortaya konulmustur. A. J.Greimas’'in “Eyleyensel Ornekgesi”, “Dértlii
Sema” ve “Goéstergebilimsel Dértgen” kurami baglaminda c¢alismanin
orneklemini olusturan Arabalar ve Wall-E adli filmlerden kesitler alinarak
filmler, varsayimlar isiginda ¢ézumlenmigtir. Sonug¢ olarak kitle animasyon
sinemasinin, anlatisini inga ederken geleneksel anlati sinemasinin kodlarini
kullandigi, 6zelliklerini sergiledigi, tasarladigi 6znelerle ana akim film 6zneleri
arasinda buyUk bir benzerlik oldugu, ayrica egemen konumdaki kultrel,
toplumsal ve ekonomik yapilarla yakin bir iligki icinde kalarak Amerikan

kUlturinUn ve ideolojisinin yayillmasina aracilik ettigi tespit edilmigtir.

Anahtar Sozciikler

1. Animasyon Sinemasi
2. Geleneksel Film Anlatisi
3. Eyleyensel Ornekge

4. Anlatinin Sézdizimi: Dortli Sema

5. Gostergebilimsel Doértgen
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ABSTRACT

MEDIN, Burak. Presentation of the Subject in Mass Animation Film
Narratives: Case Study of Cars and Wall-E, MA, Ankara, 2013.

In this study, the presentation of the subject in mass animation film narratives
is analyzed. The purpose of this study is to examine these film narratives in
the social, cultural and ideological context through the subject positions as
actants. The hero as the subject actant is in his way on its narrative trajectory
comes to a possession of a competence (being-able). The Actantial Model,
Narratives Syntax: Quartet Scheme and Semiotic Square designates the
deep and surface structures of Cars and Wall-E. As a result it is clearly
observed that, while constructing the narratives, mass animation cinema is
using the codes of the conventional narrative cinema, presenting its
characteristics and there is a huge similarity between the subject characters
of conventional narrative cinema and mass animation cinema characters.
Also, it is proved that mass animation cinema is supporting to spread the
American culture and ideogy as being in a close relations to dominant

cultural, social and economical structures.
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