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Onsoz

Sinema bize ilk hikayeyi anlattig1 giinden bu yana hala
1srarla hikaye anlatmaya devam etmektedir. Kimi zaman daha
once anlattif1 hikayeleri tekrar anlatarak, kimi zaman daha
6nce duyulmamis yeni hikdyeler anlatarak hala izleyicilerine
yeni diinyalar sunmaya ¢aligmaktadir. Ancak hikayeler birbi-
rine benzeseler de birbirinden radikal bir bi¢imde farkli olsa-
lar da ¢ogunun bir ¢ok ortak noktasi oldugu artik agik¢a bilin-
mektedir. Buna ragmen hala iyi bir hikdyenin nasil yazilmasi
gerektigine dair herkesin lizerinde uzlastif1 ve herkesin alip
ustalikla kullanabilecegi bir yol gériinmemektedir. Fakat yine
de bir dykiiniin nasil yazilmas: gerektigine ve bu 6ykiiniin iz-
leyiciyi yakalayip yakalayamayacagina dair birden fazla yol
ve yontem de mevcut. Aristoteles’ten baglayarak giiniimiize
kadar anlati hakkinda s6z sdyleyen herkesin bir yol ve yén-
tem bulmaya ¢alistif1 dykii anlatma sanati yine de gizemini
hem ¢ok begenilen hem de hi¢ begenilmeyen Sykiileriyle siir-
diirmektedir. Bunca teoriye ve dykii anlatmanin mekanizma-
larim1 ¢6zmeye calisan teorisyene ragmen oykiiyii etkili bir
sekilde bigimlendirmek hala bir “yetenek” gerektirmektedir.
Edebiyat i¢in bu yetenegin “iistesinden gelinebilir” niteligini
daha fazla g¢aba gerektirmesine ragmen senaryo séz konusu
oldugunda bu “iistesinden gelinebilirlik” biraz daha miim-
kiin hale gelmektedir. Film aracilifiyla &ykii anlatmanin ilk
asamalarindan biri olan senaryo bu anlamiyla belki de roman
yazmaktan, giir yazmaktan daha 6grenilebilirdir. Sinema tari-
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hi boyuncu denenerek belirli bir ustalik kazinildig tarihiyle,
hangi sonuglarin elde edilecegine dair bir 6ngoriiniin olustugu
kurallan ve bigimiyle senaryo yazimi onca tecriibeye ragmen
hala yazmaya girisen herkes icin neredeyse daha 6nce higbir
gelenegi olmayan bir alan kadar zor bir bireysel deneyim ol-
maktadir.

Giiniimiizde sinema endiistrisinin devasa biiyiikliigii,
bu alanin popiilaritesi ve ekonomik getirisi pek ¢ok amator
ve profesyonel yazar ve yazar adayin cezbetmekte ve pesin-
den siiriikklemektedir. Senaryo yazimini 6grenebilmek i¢in bu
alanin bazi kavramlarina agina olmak ve bunlann hangi an-
lamlan tagidig1 ve bu anlamlar araciligiyla hangi yeni anlam-
lan kurduklannin da farkinda olmak gerekmektedir. Senaryo
kitaplan ¢ogunlukla edebiyatin Aristoteles’in Poetika’sindan
aldipy esinle olusturdugu anlat1 kurallarini1 yineleyerek, bir-
birine gok benzer seyler anlatirlar. Senaryo yaziminin geli-
simini Aristoteles’ten sonra Horatius’un Ars Poetika’sina ve
1863’te Gustav Freytag’in yazdif1 Technique of the Drama:
An Exposition of Dramatic Composition and Art kitabina
borglu oldugunu sdylersek ¢ok da yanilmig olmayiz. Aristo-
teles’in 3 boliimlii yapisinm1 Horatius 5 perdeli olarak tasar-
lamis ve gelistimistir. Freytag ise “Freytag Pramidi” olarak
adlandirilan yap: igerisinde yine 5 perdeli bir gelisim 6ngér-
miigtiir. Lajos Egri ise 1942°de How to Write a Play adiyla
yazdig1 kitabim genisleterek 1946°da Piyes Yazma Sanati ola-
rak bilinen The Art of Dramatic Writing kitabim olusturdu.
Bu kitap uzun yillar senaryo yazimi konusunda kullanilan bir
kaynak haline geldi. 1979 yilinda Syd Field Senaryo: Senaryo
Yazimimin Temelleri (Screenplay: The Foundations of Scre-
enwriting) kitabin1 yazdiktan kisa bir siire sonra kitap sinema
endiistrisinin neredeyse kutsal kitabr haline geldi. Bu kitabi
pek ¢ok bagka kitap ve yazann hazirladig senaryo kitabi iz-
ledi. Senaryo kitaplarinin gelisimine senaryo kitab1 olmayan
ancak bu konuda oldukga etkili olan bir kitabi daha dahil
etmek gerekiyor: Joseph Campbell’in 1949 yilinda yazdig
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Kahramanin Sonsuz Yolculugu (The Hero with a Thousand
Faces) adh kitap. Campbell’in ortaya koydugu 3 béliimden
ve 12 asamadan olusan “yolculuk modelini”, Star Wars’ta
kullanan George Lucas gibi bir ¢ok sinemaci bu kitaptan ya-
rarlandi. Bir yandan Campbell’in kitabin1 temel alan senar-
yo yazim kitaplan (Christopher Vogler’in Yazarin Yolculugu
kitab1 gibi) ortaya ¢ikarken bir yandan da film analizini bu
kitabin agamalan ekseninde Jungcu arketiplerle birlestirerek
olusturmaya ¢aligan bagka kitaplar ortaya ¢ikti. Bu kitaplar
bir yandan filmlerin yapilanni anlamaya galigirken bir yandan
da bu filmlerin nasil bir yap: igerisinde daha etkili olabile-
ceklerini bulmaya ¢aligmigtir. Bu aragtirma siireci ne yazik
ki hala siirmektedir ve 6yle goriiniiyor ki sinema varoldugu
miiddetge de siirecektir; ¢iinkii hala senaryonun ne olduguyla
ilgili kitaplar yazilmaya galigilmaktadir. Elinizdeki kitap da
bunlardan biri olma iddiasindadir. Peki birbirine benzedigi-
ni sdyledigim onca senaryo kitab1 varken yeni birine neden
ihtiyag duydum. Oncelikle 6grencilerime senaryo dersi anla-
tirken farklhi yaklagimlan bir araya getirip anlatan ve senaryo
yaziminda farkh bigimleri gérebilecekleri bir kitabin olmasini
istedim; ikincisi ise bu kitab1 bir yazim kitabi olarak degil
de senaryoyla iligkili kavramlann agiklandif) bir kitap olarak
olusturmay: diisiindiim. Bunun nedeni de, yazma deneyimini
onceleyen 6nemli bir 6genin senaryo da kullanilan pek gok
kavramin, dahasi senaryo yazimi tarihinin olugturdugu fikn
yapinin iyi kavranmasinin getirecegi yarara inanmamdir. Bu
nedenle kitap senaryoyu olusturan pek ¢ok dgenin agiklandigi
bir yapi igerisinde gelistirilecektir.

Son olarak kitabin hazirlanmasi siirecinde destekleri-
ni her zaman yanimda hissettigim hocalanma, dostlanma ve
arkadaslanma; aynca zaman ayinp metni okudugu ve yaptigi
katkilar i¢in degerli arkadaglanm Melike Aktag’a, Bahar Sim-
sek’e, Suphi ve Meryem Erdal’a ve sevgili esim Ruken’e gok
tesekkiir ederim.
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GIris

Lumiére Kardesler’in 28 Aralik 1895 giinii gosterdikle-
ri L’arrivée d’un train a La Ciotat (Trenin Gara Geligi, 1895)
filmin bir senaryosu yoktu; ancak film yine de onu izleyenleri
bilyiilemis, onlarda korku ve panik duygusu uyandirmis ve bu
duyguyu katarsise ugratarak rahatlamalanin saglamigtir. Peki
yazili bir senaryosu olmayan bu film izleyicilerini bu denli
etkileyebiliyorsa senaryoya neden ihtiya¢ duyariz? Bunun net
bir cevabimi verebilmek bir hayli zor gériinmekle birlikte, bu
kitabin sonunda okuyucularnn bu soruya bir yanit olugturabil-
melerini umuyorum.

Her ne kadar ilk film olarak sadece bir trenin gara gel-
mesini, trendeki yolculann inmesini ve peronda bekleyenle-
rin de binmesini, hareketsiz bir kamerayla ve duragan bir ger-
ceveyle gosterse de Trenin Gara Geligi sinema tarihine yon
veren iki egilimin de izlerini biinyesinde tagiyordu: Bir yan-
dan gergekgiydi diger yandan ise ger¢egin perdedeki izlenimi
olarak (insanlann duygulanm harekete gegirme giiciine sa-
hip) gergekten ayriydi. Sinemanin bu ilk ve belki de “saf” hali
gercekligin askiya alinmig bu kisa an’in1 tek ve kesintisiz bir
¢ekim araciligiyla izleyiciye ulagtinrken, anaakim sinemanin
isleyisindeki temel stratejilerden biri olarak 6nem kazana-
cak olan dzdeslesme mekanizmasini da ilk defa uygulamaya
sokmus oldu. Her ne kadar kamera heniiz izleyicinin bakigi-
n1 y6nlendirme konusunda 6zgiin teknikler kullanmiyor olsa
da, artik izleyici “perde” denen ve yeni 6grendigi bir uzamda,
yeni bir gergeklik kurgusuyla kargi kargiya kalmigti. Bu uzam-
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da izleyicinin bakigini ger¢evenin merkezine yogunlastirarak,
perdedeki diinyaya hapsetme kapasitesi daha sonraki anaakim
sinemanin temelini olusturdu. Heniiz bir motivasyona, amaca
ve iistesinden gelinecek bir zorluga sahip kahraman banndir-
mayan —ki kahramani aslinda gara gelen trendir— bu “saf”
film ilerleyen yillarda hizla yeni anlatimsal stratejilerle besle-
nerek, kendisine neden-sonug mantiginin belirledigi bir oykii
edindi. Neden-sonu¢ mantiginin islerlik kazanmasiyla belki
de sinemanin bu “saf” hali masumiyetini yitirdi. Sinema artik
kendi dogasindan kaynaklanan ve gergeklik algimiz: kamera-
nin ¢ergevesiyle sinirlayan ilk evresinden, gerceklik algimizi
bilingli olarak yénlendirmeye basladig sonraki evreye gegti.
Sinemanin bu iki evresi; yani gergeklik algimizi dogasindan
kaynaklanan gergeve ile sinirlayan evre ile gergeklik algimizi
kesfettigi yeni araglarla bilingli olarak, bu dogal gergeve i¢in-
de yonlendirdigi evre, giiniimiizde de farkli sinema egilimleri
tarafindan temsil edilmektedir. Burada temsilin gergeklik et-
kisiyle, yasanmig deneyimin etkisi arasinda belirgin bir ay-
rihk sdz konusudur. Bu aynhg yaratan ise sinemanin daha
6nceki sanatlardan ¢ok daha etkili ve yeni bir bigimde kullan-
dig1 bir aragti: Kurgu. Filmin insan zihnine bu ilk yansimasi-
nin yol agtig1 degisim, temsille yasanmis deneyim arasindaki
iligkinin farklihifim1 ortaya gikardig: gibi daha da pekistirmis
oldu. Anaakim sinema hala bizi, kesfettigi ve olaganiistii bir
bigimde gelistirdigi, 6zdeslesmeyi mutlak bir bigimde sag-
lamaya yonelik her tiirlii araci1 kullanarak perdedeki diinya-
ya hapsetmeye ¢alisitken, bu sinemanin kargisinda yer alan
egilimler, bu y6nlendirici ve sinirlayici bakigtaki goriintiiniin
gergekliginden bizi uzaklagtirmaya ¢ahisir. Ancak burada gii-
niimiiz sinemasinin artik bu iki evrenin de diina ¢ikarak yeni
bir agamaya gectigini séylemek gerekmektedir: Cergevenin
disindaki alani da dikkate alan ve sinemasal anlami bu alan-
digi’n1 da kullanarak kurmaya ¢aligan, algimizi ya da bilinci-
mizi, ¢erceve iginde temsil edilen gergekligin géstermedikle-
riyle de birlestirerek anlami yaratmaya yonlendiren yeni bir
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evre. Giiniimiiz de sinema bu evrelerden birine bagl olarak
birbirinden farkli anlatim stratejileri benimseyebilmektedir.
Bu stratejileri de farkli bigimlerde 6ykii olusumlarina ve bun-
lanin anlatimlarina olanak tanimaktadir.

Peki bu “hapsetme” ve “uzaklagtirma” hangi araglarla,
nasil bir mantiksal diizen aracilifiyla gergeklestirilmektedir
ve bunu kurmanin yolu sadece bir mantiksal diizen kurmak-
tan mi1 gegmektedir? Dahasi1 bu diizenleme islemine ne ad
vermek gerekir? Bu mantig1 agiklamaya ¢alisan pek g¢ok ku-
ramci bunu anlan (narrative) olarak adlandirip, isleyisini ve
6gelerini tanimlayarak kavrama agiklik getirmeye galigmigtir.
Susan Hayward, sinemayla iligkili kavramlann tarihsel geli-
simlerini verdigi ve genis bir analizini yapti1 ¢aliymasi Key
Concepts in Cinema Studies (1996) kitabinda anlat1 kavrami-
n1 §0yle tanimlar:

Anlati gercek ya da gercek olmayan olaylann dykiilenmesi-
ni igerir. Anlati sinemasinin iglevi, giiya belgeselin kismen
bir islevi olan tammlama degil, 6ykii anlatimidir. Anlati bir
Oykilyli organize etmek igin kullamlan stratejilere, kodlar
ve uzlagimlara (mizansen ve aydinlatma gibi) bagvurur (s.
149).!

Hayward’a baktigimizda anlatiyr tamimlamak igin;
“olaylar”, “6ykiileme”, “iglev”, “anlatma”, “organize etmek”’,
“stratejiler”, “kodlar”, “uzlagimlar” gibi gesitli kavramlara
bagvurdugunu goriiriiz. Anlatiy1 tammlayabilmek i¢in burada
sayilan kavramlarin hepsine ve daha da fazlasina ihtiyag var-
dir. Omegin bu tammin hemen sonrasinda Hayward, “karak-
terlerin motivasyonu Sykilyil ‘gergekei’ bir anlati olugturma
yoniinde ilerle..r” der (s. 149) ve tanima yeni bir 6ge daha
ekler: “motivasyon”. Bu kavramlar ve bunlar arasindaki ilig-
kiler, anlatinin ne oldugunu ortaya koymak i¢in gerekli ve zo-
runludur. Bu kavramlardan “olaylar” ve “organize etmek” bir
I

S. Hayward’in Key Concept in Cinema Studies kitabindan kitap
boyunca yapilan alintilarda Ertan Y1lmaz tarafindan yapilmis olan
ceviriler kullamimistir. Sevgili Hocam Ertan Yilmaz’a gok tesekkiir
ederim.
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arada diigiiniildiigiinde, anlati agisindan zimni olarak bagka
ogeleri de icerdikleri goriilebilir, olay orgiisii (plot) bu ilis-
kilerin basinda gelir ve anlatinin taniminda merkezi bir ko-
numa sahiptir. “Kodlar” ve “uzlagimlar” gibi kavramlan dik-
kate aldigimizda ise anlatinin taniminda sakli olan bagka bir
kavrama daha islerlik kazandirmak zorunda kalinz: Séylem,
yani Oykiiniin nasi/ anlatildig1 ve hangi araglarla aktanldig.
Simdi anlatiya ve onun bilesenlerinin ne olduguna kisaca goz
atalim.
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ANLATI

Anlat1 kavram, anlatibilimin alam igerisinde yer alan
ve anlatibilim ¢aligmalan tarafindan analiz edilen kavram-
larin en baginda gelmektedir, 1970’lerde Gérard Genette,
Mieke Bal, Gerald Prince, Roland Barthes ve bagka yapisalci
elestirmenler tarafindan yayginlastinlmig olan kavramin tani-
m1 “cogunlukla anlatilarin yapisal ¢6ziimlemlenmesiyle, daha
6zgiil bir sdyleyisle yapisalci agidan ¢6ziimlenmesiyle sinirl
tutulmustur” (Onega ve Landa, 2002, s. 9). Giiniimiizde etra-
fimizda gordiigiimiiz pek ¢ok sey bir anlat1 bigimidir (roman,
film, tiyatro, resim, reklam, haber vb.) ve biz giinliik hayati-
muz igerisinde fark etmeden pek ¢ok anlatiy1 kurar, bozar ve
yeniden kurariz, pek ¢ok seyi aktarir, aktanirken de bunlarn bir
anlati haline getirerek iletiriz. Anlatinin bu “olaganhig1” onun,
“yagamin kendisi kadar dogal” (Lapsey ve Westlake’den ak-
taran Hayward, 1996, s. 150) goériinmesine yol agar. “Sine-
ma kuramcilannin en azindan yapisalciliktan bu yana itiraz
etmeye ¢aligtiklari, bu dogallik ya da dogallagtirma isglemi-
dir” (Hayward, 1996, s. 150). Onega ve Landa, yapisalciligin
bu tavrina karsihik yapisalcilik-sonrasinin 1980°li ve 1990’11
yillarda gosterdigi tepkinin, erken donem yapisalci yakla-
simlarin bir 6l¢iide ihmal edilmesine yol agtifim belirtip, bu
tepkinin anlatibilimin gelismesine toplumsal cinsiyet ince-
lemelerinin, ruh ¢6ziimlemesinin, okur-tepkisi elestirisinin,
ideolojik ele;tirinin katkisiyla olumlu bir etki yaptiin séy-
ler ve giiniimiizde anlatibilimin kéken anlami olan “anlatisal
temsil etme bigimlerini kapsayan”, farkl elestiri bigimlerinin
olumlu 6zelliklerinden yararlanan ve bunlan bagdastiran gok-
disiplinli bir anlam kazandiginin altim gizerler (2002, s. 9).
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Anlatibilim tartigmalan ve anlati g¢oziimlemeleri
1970’lerde yayginlagmaya baglasa da anlatinin koékenleri
Aristoteles’in Poetika’sina kadar gider. Onega ve Landa Aris-
toteles’in Poetika’sindan yola ¢ikarak anlatinin dar ve genig
kapsamh iki tanim oldugunu belirtirler. “Aristoteles’e gére,
olay orgiisii yazin yapitinin merkezi dgesidir; hem dramatik
hem de anlatisal tiirlerde ortak olarak bulunan bir yapidir.
Oyleyse anlatinin tasidifi kavramsal ikiyanhlik, bu disipli-
nin bagindan beri varolagelmistir” diyen Onega ve Landa’ya
gore, anlatinin genig kapsamhi Aristotelesgi tanimi, “olay 6r-
giisii bulunan bir yapit”; dar kapsamli tanimi ise “anlaticisi
bulunan bir yapit™tir (s. 9-10). Bu karsitlik bir yanda dramatik
anlatiy1 yani gostermeyi kendisine temel almis anlatiy1, diger
yandan da anlati olarak anlatiyr yani s6zlii aktarmay1 igeren
aracili anlaty igerir.? Onega ve Landa kendi analizlerine te-
mel olarak, “bir olaylar dizisinin temsil ediligi’? (s. 14) olarak
anlatiy1 alirlar. Anlatinin “temsil edilis” olarak kavranmasi,
onun dogasinin ‘dikey’ olarak ‘derinlemesine’ ortaya ¢ilema-
sina yol agar” (s. 15). “Coziimlemede izlenen bu ‘dikey’ yon,
bizi gbstergeden géstergenin anlamlandiriimasina gétiiriir. Bu
anlamda girigilen temel etkinlik, yorumlamadir; bu nedenle
buna anlat1 ¢6ziimlemesinde yorumbilimsel yon” denmekte-
dir (s. 15). Onega ve Landa’ya gore,

2 Onega ve Landa sinema ve tiyatronun da araci kullanan bir anlati

bigimi oldugunu vurgular. Sinemada kameranin, sbzlii olmasa da
aracilik iglevi goéren bir aygit oldugunu, tiyatronun ise, ¢ok gesitli
dilsel ve dilsel-olmayan stratejilerden yararlanan, araci kullanan bir
sunus bi¢imi oldugunu belirtirler (Onega ve Landa, 2002, s. 10).

? “Bir olaylar dizisinin temsil ediligi’ olarak anlati sunlan var-
sayar: Anlatilar, bir ¢ok anlamda bilesik varliklardir; bir anlati,
¢6ziimlenerek kendini olusturan olaylara aynstinlabilir; bu olaylar
da birbirine gére konumlandinhslanna bakilarak incelenebilir. Bir
olaylar dizisinde bazi olaylar basta, bazilan ortada, bazilari da son-
dadir. Bu nedenle anlati, belli sayida ardil pargadan olusur; anlatinin
zamandan ve eylemden olusan boylamsal yapisi vardir. Anlatinin
betimlenmesine bu ‘yatay’ yaklagim, dilbilim incelemelerindeki
s6z-dizimsel ¢bziimlemeye benzer. Biz buna, ¢6ziimlemede dizim-
sel eksen diyecegiz” (Onega ve Landa, 2002, s. 14).
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Bir anlati metninde bulduklanmiz, olay olarak olay-
lar degil, gostergelerdir; olaylann temsil edilisleridir.
Burada sonu gelmez bir karmasiklik ortaya gikabilir.
Olaylar hangi bigimde temsil edilmektedir? Anlati,
temsil edilmekte olan olaylara hangi bigimde benzerdir
ya da onlardan hangi bigimde farklhidir? (s. 15).4

Onega ve Landa “anlati, bir olaylar dizisinin goster-
gesel temsil edilisiyse” o zaman ¢dziimleme diizeylerinden
birinde “temsil edilen olaylar”, diger diizeyinde ise “temsil
edilisin yapis1” incelenecektir diye belirtir (15). Ancak bu
6gelerin neler oldugu konusunda kuramcilar arasinda bir uy-
lagimdan s6z etmek pek miimkiin degildir.

Onega ve Landa’nin genel gergevesi ¢izilen, kendile-
rinden dnceki pek ¢ok anlat1 yaklagimini bir araya getirdikleri
ve yeniden yorumladiklan, gostergebilimsel bakis agilarina
kargilik; anlati, birgok anlatibilimci tarafindan ¢ok farkl bi-
¢imlerde tammlanmgtir.’ Gerald Prince, anlatiy1, dilbilimsel
bir bakig agisindan, bir ya da daha fazla olayin, bir ya da daha
fazla anlatici aracilifiyla “nakledilmesi” olarak (Prince, 2003,
s. 58), Rimmon-Kenan (1999) ise anlatiy1, en az iki gergek
ya da kurmaca olayin nakledilmesi olarak ele alir ve anlati-
nin zamansal diizeni ve onun bir gesit “nakletme” 6zelligini
vurgular (s. 43-58) ve “zamansal siranin, bir grup olayin bir
Oykii bigimi almasi i¢in minimum gereklilik” diizenlenmesi
oldugunu yazar (s. 18). Bu da zamansal iligkilerin anlat1 ya-
pist igin yeterli olmadigi sonucunu dogurur ve bir anlat1 igin
birbirini 6n varsayan ve gerektiren en az iki nakledilmis olaya
ihtiyag duyar. Sonug¢ olarak Rimmon-Kenan anlatiy1 baska

* Buanlamda anlatiy1 yatay, dikey ve her iki yonde de ¢6ziimlemeye

¢alisan kuramlar vardir. Yatay ¢6ziimleme agisindan analiz, baslan-
gig, orta ve sonu kapsar; Dikey ¢6zlimleme ise ¢6ziimleme diizey-
lerini kapsar ,Onega ve Landa, 2002, s. 15).

5 Bkz. Propp, [1928] 1985; Labov, 1972; Rimmon-Kenan, 1983;
Todorov, 1977; Greimas, 1983, Chatman, [1978)] 2008; Genette,
[1980] 2011; Prince, [1987] 2003; Barthes, [1966] 1983, [1970]
1996).
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bir terim kullanarak tanimlarlar: Anlatim (narration) (1999,
s. 2-3). Todorov (1977) igin ise anlati, bir “biitiinliige”, bir
“sona” ve “amaca y6nelik”, “devam eden bir konu”ya sahip
olmalidir.

Seymour Chatman Oykii ve Soylem: Filmde ve Kurma-
cada Anlati Yapisi ([1978] 2008) adli kitabinda “bir anlatinin
gerekli bilesenleri nelerdir?” diye sorar ve Yapisalci kuramin
her anlatinin iki bdliimii oldugunu ileri siirdiigiinii belirtir (s.
17). Chatman’a goére bu iki boliimiin ilki éykidiir (histoire).
Yani anlatinin, igerik ya da olaylar zinciri (bu zincir eylemleri
ve olan bitenleri kapsar) ve varliklar diyebilecegimiz (karak-
terler, zaman ve uzamin dgelerini igerir) yapilarim1 kapsayan
yani. ikincisi ise séylemdir (discours). Yani ifade, igerigin
aktarilma yoludur. Chatman’a gére anlati bir yapidir ve bu
yapinin ii¢ 6zelligi vardir: biitiinliik (wholeness), doniigiim
(transformation) ve 6z-diizenleme (self-regulation) (2008, s.
17). Yapinin —ve tabii ki anlatinin— ilk 6zelligi olan biitiin-
liikk i¢in Chatman sunlarn séyler:

Anlat1 agikga bir biitiindiir ¢iinkii bir araya gelerek ken-
dilerinden daha farkli bir biitiin olugturan 6gelerden;
olaylardan ve varliklardan meydana gelir. Olaylar ve
varliklar tekil ve 6zerktirler ancak anlat1 6geleri ardi-
sik bir bilesiktir. Dahasi, anlatidaki olaylar (sans eseri
meydana gelmenin aksine) birbirleriyle ilgili ya da kar-
silikl etkilesim halindedir (2008, s. 19).

Yapinin ikinci ve iglincii 6zelligi olan déniisiim ve
6z-diizenleme i¢in ise:

Anlatilar déniigiim ve 6z-diizenleme gerektirir. Oz-dii-
zenleme yapinin kendi kendini siirdiirmesi ve kapatma-
sidir [...] Bir yap1 bu anlamda ‘tkapalidir. Bir anlat
olayinin ifade edildigi siire¢, anlatinin “déniigtimii”diir
(dilbiliminde “derin yap1” igindeki bir 6genin yiizey
temsilinde bulunabilmesi igin “dondstirilmesi” ge-
rektigi gibi). Ancak bu doniigiim —6megin, yazar ister
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olaylarin aktanlma sirasimi ger¢ek dizilimlerine gore,
ister geri doniis efektiyle ters gevirerek yapsin— ancak
belli olasiliklar gergeklesirse meydana gelebilir. Daha-
s1, anlat1 “kendisine ait olmayan” olaylan ya da bagka
tiir fenomenleri kabul etmeyecek, “kendi yasalarim ko-
ruyacaktir’(s. 19) der.

Chatman anlatiy: iletisimsel bir model igerisinde ta-
nimlar ve y6netmenle yazan, aliciyla izleyiciye Kaynaklik
ettigi bir yapi olarak ele alir. Chatman’a gére

Anlat1 bir iletigimdir, bu nedenle iki taraf 6ngoriir, bir
gonderen ve bir alici. Her iki taraf da ii¢ farkh kigilik
gerektirir. Gonderen tarafinda bir gergek yazar [real
author] bir ben-anlatici [implied author] ve (eger varsa)
anlatic1 bulunur; alici tarafinda ise gergek seyirci (din-
leyici, okuyucu, izleyici), yazann dinleyicisi [implied
reader] ve muhatap [narrate] yer alir (s. 25).

Oykiiniin olugturulmasinin/tamamlanmasinin okuyu-
cuyw/izleyiciyi de kapsayan bir siire¢ olarak ele alinmasi bu
iletisimsel modeli problemli hale getirir. Anlatiy1 sinemaya
uygulayan daha sonra aynintili bir bigimde ele alinacak olan
David Bordwell’in (1985) 6ykiiniin siirdiiriilmesinin ve ta-
mamlanmasinin izleyicinin de pargasi1 oldugu zihinsel bir
siire¢ olarak ele alan yaklagimi, Chatman’in bu yaklagimiyla
kargithik igindedir.

Gérard Genette ([1980] 2011) ise anlatiy: tanimlarken
onun yaygin olarak kullanilan ii¢ farkli anlayig1 arasinda ay-
nm yapmak zorunda oldugumuzu belirtir. Genette’ye gore
anlatinin ilk anlami “anlati bildirimini, bir olay: ya da olaylar
dizisini anlatmay iistlenen sozlii ya da yazili séylemi ifade
eder.” ikinci anlam ise, “bu sdylemin konularim olugturan
gergek ya da diizmece olaylar dizisine ve bunlarin birtakim
baglanma, karsitlik, t krar vb. iligkilerine gondermede bulu-
nur. Bu anlamdaki ‘anlat1 analizi’, kendi i¢inde ele alinan bir
eylemler ve durumlar biitiinliigiini, bu biitiinliigiin bilgisinin
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bize erigmesini saglayan dilsel ya da diger araglan bir yana
birakarak incelemek anlamina gelir.” Anlatinin kéken baki-
mindan en eski anlam gibi goriinen iigiincii anlami ise “yine
bir olaya géndermede bulunur, fakat bu kez nakledilen olaya
degil, birilerinin bir seyleri nakletmesiyle meydana gelen ola-
ya géndermedir bu: Bagka bir deyisle, anlatilama edimi kendi
icinde ele alinir” (s. 13). Genette “kendi incelemesinin temel
olarak anlat1 teriminin en yaygin anlamiyla, yani anlatinmin
s6ylemiyle ilgili oldugunu” ve bunun da edebiyatta 6zellik-
le de kendisini ilgilendiren durumlarda “anlati metni”” demek
oldugunu sdyler (s. 14). Genette kendisi i¢in anlat1 séylemi
analizinin daima iligkilerin analizini gerektirdigini belirtir:
“Bir yandan sdylem ile naklettigi olaylann iliskisi (ikinci
anlamiyla anlati), diger yandan aym séylem ile onu iireten
edim arasindaki gergek (Homeros) ya da kurmaca (Ulysses)
iligki (liglincii anlamiyla anlat1)” (s. 14-15). Genette anlatisal
gergekligin bu ii¢ vechesinin her birini tekanlamli terimlerle
kargilamak gerektigini sdyler ve “gdsterilen ya da anlatisal
icerik igin hikdye sbzciigiinii; gosteren, bildirim, séylem ya
da bizzat anlat1 metni igin anl/an s6zciigiinii ve anlatisal eylem
tiretimi, [...] eylemin gergeklestigi ya da kurmaca tiim durum-
lar igin ise anlatilama sozciigiinii kullanmay1” teklif eder (s.
15). Bu aynmdan yola ¢ikarak Genette “benim i¢in hikdye ve
anlatilama, ancak anlat1 aracilifiyla varlik kazanir. Buna kar-
silik anlat1 da [...] yalmizca [...] o olmadan anlati olamayaca-
g1 bir hikdyeyi anlattig takdirde ve [...] birisi tarafindan dile
getirildigi takdirde bdyle olabilir. Anlati, naklettigi hikayeyle
iligkisi i¢inde anlat1 olarak yasar; sdylem ise, onu dile geti-
ren anlatilama ile iligkisi iginde sGylem olarak yasar” der (s.
17). Kendisi igin sdylem analizinin “6ziinde anlat: ile hikaye,
anlati ile anlatilama ve [...] hikdye ile anlatilama arasindaki
iligkileri incelemekten ibaret” (s. 17) oldugunu belirtir.® Ge-

¢ Genette bu noktada Tzvetan Todorov’un “Les catégories du récit

littéraire” (Communications 8, 1966) yazisindan yola ¢ikarak yeni
bir ayrim yapmanin miimkiin oldugunu belirtir. “Hikdye zamani ile
s6ylem zamam arasindaki iliskinin ifade edildigi” zaman; “hikaye-

Senaryo ve Anlati



nette analizini sadece anlatinin s6ylem kismiyla sinirlamisg,
s6ylemin nasil isledigine bakmugtir.

Mieke Bal ise Narratology: Introduction to the Theory
of Narrative ([1985] 2009) adl kitabinda anlatinin ii¢ temel
¢oziimleme diizeyi bulundugunu belirtir. Bal’a gdre bunlar
metin (text), 6ykii (story) ve fabula’ dir. Bal bu kavramlan ki-
tabinda g6yle agiklamigtir: “1. Bir metin, dilsel géstergelerden
olusan sonlu ve yapilandirilms bir dizidir. 1.1. Anlati metni,
icinde bir aracimin 6ykii anlattigi bir metindir. 2. Oykii, bir
anlat1 metninin gosterilenidir. Oykii’niin kendisi de bir fabu-
la’nin gosterenidir” (s. 16). Bal’a gore fabula anlatidaki olay-
lanin ¢iplak bir bigimde diziligidir, bir eylem diizenidir. Bir
anlatiy: okurken ya da izlerken olusturdugumuz somut eylem,
sonuna kadar gelistirilmis eylem degildir bu, birestirilmis bir
soyutlamadir (2009, s. 184).

Anlatinin tamimlanmasindaki bir bagka yan da okurun/
izleyicinin roliiniin ne oldugu konusudur. Bu konu yogun ola-
rak yapisalcilik sonrasi elestiri okullan tarafindan ele alinip
islenmigtir. Onega ve Landa, bu okullarin “bunu yaparken,
okumanin ve genelde anlamanin etkin ve yaratici bir 6zelligi
bulundugunu’”’ vdrguladlklarml sOyler ve ekler:

Eylemin yapilandinlmasiyla ve 6ykii yapilanyla ugra-
san kuramlardan, bir yazinsal 6nerme olarak goriilen
metnin ideolojisini ve anlaminmi ¢6ziimlemeye ¢aligan
kuramlara dogru ilerledikg¢e, okumanin yaratici y6nii
giderek belirginlesir. Cagdas okuma kuramlarinda (ya-
pibozmacilik, yorumbilim, okur-tepkisi elestirisi, alim-
lama kurami), bu ideolojik diizeyin nesnel, bigimsel-

nin anlatici tarafindan algilanig bigimi”, yani bakis agis1 (gbriinils);
“anlatic1 tarafindan kullanilan sdylem tiri”, yani kip (Genette,
2011, s. 17). Aynca Bkz. Todorov, 2001, s. 62-77.

Walker Gibson, “yalanci okur’dan s6z eder; bu, metnin igine, 6n
varsayimlarla ve ideolojik varsayimlarla kazilan bir okur-imgesidir.
Bugiinlerde “6rtiik okur” terimi daba sik kullanilmaktadir. Ayrica
metin, okurun kurmacalagtinlmig bir ¢esitlemesini, bir “anlatilan1”
da igerebilir (Onega ve L 'nda, 2002, s. 46).
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lestirilmis bir ¢dziimlemesinin yapilip yapilamayacagi
dizgesel olarak sorgulanmigtir. Varilan sonug, bir met-
nin ideolojisinin ya da anlaminin bir yap: degil, metinle
okur arasindaki etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan bir
stire¢ oldugudur (2002, s. 46).

Biitiin bu tanimlardan yola ¢ikarak bir anlatinin su
ozellikleri icerdigini sdyleyebiliriz: Her seyden 6nce anlati
biitiinliige sahip bir yapidir, bir olaylar dizisi igeren bu yapi
ayn1 zamanda gelisimi igerisinde degisime, doniigiime agik ve
kendi kendisini diizenleme olanaklanna sahiptir, bu olanaklar
ayn1 zamanda zamansal ve uzamsal iliskilerle birbirine bag-
lanmis olaylan ve durumlar, bunlar igerisinde eylemde bulu-
nan eyleyenleri igerir ve biri tarafindan nakledilir/anlatilir, bu
nakletme/anlatma yaniyla da digsal bir kurmaca ya da gergek
duruma gondermede bulunur.

Anlat1 kavrami, sinema alaninda da genis bir bigim-
de tartigma ve inceleme konusu olmugtur.® Anlat1 hala iize-
rinde tam olarak uzlagilmig olmaktan uzak ve tartiymalidir.
Buna kargin anlati pek ¢ok sanatsal ¢aligmay1 anlamak igin
kullanimindan vazgegilmeyecek bir arag olarak da haila islev
gormektedir; romanda, siirde, tiyatroda, resimde, sinemada
vb. pek ¢ok alanda anlati, olusturulan metnin anlagilmasin-
da 6nemli bir rol oynamaktadir. Ister iletisimsel anlamda bir
kaynagin aliciya yolladi§1 mesajin ¢6ziimlenmesinde ve anla-
silmasindaki gibi dogrusal bir siire¢ olarak, isterse de aliciy1
da bu isleme dahil eden zihinsel bir siireg olarak ele alinsin,
anlat1 kavram hala gekiciligini korumaktadir. Ustelik anlati-
nin olay drgiisiiniin diizenlenmesi yoluyla olusturdugu neden-
sel zincir diigiiniildiigiinde, igerdigi ideolojiye iligkin pek ¢ok
seyi de dogallastirdig1 ve okuyucusunu/izleyicisini belirli bir
mantik ¢izgisinde bu yénde yonlendirme giiciine sahip oldu-
gu da agikardir.

® Bkz. Bordwell, 1985, 1998; Branigan, 1984, 1992; Burch, 1973;
Chatman, 2008, 1990; Metz, 1974; Siska 1980; Thompson, 1981,
1988; Wilson, 1988.
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ANLATIM

“Olay orgiisiiniin diizenlenmesi aracilifiyla” diye yu-
kanda ifade edilen sey ise, anlatinin aktanlmasim igerir, bu
aktarma ise anlatinin belirli bir diizen igerisinde dgelerinin
siralanmasim ve organize edilmesini gerektirir; igte anlatim
bu olaylarin diizenlenmesi ve belirli bir perspektifle akta-
rilmasinin kullandify bigimdir. Birbirine benzeyen pek ¢ok
anlatiy1 ¢ogunlukla anlatimlan araciligiyla birbirinden ayirt
ederiz. Omegin yapilmis pek ¢ok Romeo ve lJiilyet filmini
birbirinden ancak bu anlatim aracilifiyla farklilagtirabiliriz.
Pek ¢ok Anna Karenina filmini de yine benimsedikleri anla-
tim yoluyla ayirabiliriz. Birbirine benzer anlati yapilan olan
melodramlari, romantik komedileri, westernleri de yine bu
filmlerin benimsedikleri anlatim araciligiyla ayirt ederiz. An-
latim1 kavramsallagtiran farkli yaklasimlar vardir. Bunlardan
biri anlatimi gostermek iizerine kurarken bir digeri anlatmak
iizerine inga eder.

Mimetik Anlatim Kuramlar

Aristoteles Poetika’da taklit “araglan”, taklit “nesnesi”
ve taklit “konumu” arasinda aynm yapar. Olasi ii¢ konuma
iligkin ayrnimi §6yle siirdiiriir: “Aym nesneleri aym ySntemler-
le ama farkl bigimlerde taklit etmek olasidir ¢iinkii: Ya anlati
yoluyla (Homeros’un yaptif1 gibi bagka biri haline gelerek ya
da hi¢ degismeden kendi kalarak) [anlatim araciligiyla tak-
lit] ya da tiim kisileri bir eylem i¢inde g&stererek [gostermek
aracilifiyla taklit]” (Aristoteles, 2010, III, s. 24). Anlatma ve
gosterme arasindaki temel aynm burada yatar. Buradaki bir
diger aynm ise anlatim kategorisindedir: Sair kendi sesinden
mi yoksa bir karakterin sesinden mi konusmaktadir? Anlati-
nin mimetik (géstermek ve dramatize etme yoluyla yapilan
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temsil) ve diegetik (bir arac1 yoluyla yapilan sézlii temsil) ku-
ramlan da bu ayrimdan yola ¢ikilarak kuramsallagtinlmigtir.
David Bordwell’e gére “diegetik kuramlar, anlatimi sézlii et-
kinligi yazinsal ya da analojik olarak igeren bir gey olarak ele
alirlar: Bir anlatim olarak. Bu anlatim s6zlii ya da yazil ola-
bilir. [...] Mimetik kuramlar ise, anlatim bir izleyiciye sunum
olarak ele alirlar: Bir gésterme™ olarak (Bordwell, 1985, s. 3).
Aristoteles’in mimesis kavrami 6ncelikle teatral performansa
uygun olarak gelistirilmigtir. Mimetik kuramlara bakildigin-
da bu kuramlann, “kendilerine model olarak gérme eylemini
aldiklan, bir algilama nesnesinin alimlayicinin géziine sunul-
dugu” (s. 4) goriiliir. Bu model Yunan tiyatrosunda ve resmin-
de daha sonra da pek ¢ok Rénesans sanatinda yer alan temsil
uygulamalanndaki degisimin de temelini olugturan seydir. Bu
siirecin sonucu olarak “perspektif” anlatimin agiklanmasinda
temel kavram haline gelmistir® (s. 4). Bunun anlati ve sinema
icin 6nemi ise, “perspektif kurallaninin 6ykii anlatim araglar
olarak olugmus” olmasi ve “mimesisin anlatisal yaninin bas-
kin gelmesi”dir, bu da “perspektifi bir optik sistemden ¢ok
bir zihinsel sisteme” doniistiirmiistiir (s. 7). Perspektif’in bu
alanlarda yayginlagsmasi onun edebiyatta da yeni ve 6zgiin
yanlar kazanmasina yol agmistir. Henry James edebi anlati-
min mimetik kuramini 6nerirken, Percy Lubbock romanin bir
“gosteri” olarak kavramsallastinlmasim yayginlagtirmis ve
edebiyatin diline “cergeveleme ve ¢evreleme”, “odak nokta-
lan”, “bakis ag1s1” gibi kavramlann yerlesmesini saglamigtir.
Henry James i¢in artik yazar, pencerelerden bakan “diinyay:
tarayan” biridir. Dramatize etmeyi temel ilke olarak benimse-
yen James i¢in roman, “tek bir resim degil, sahnede oldugu
gibi bir sahneler dizisidir” (s. 8). Modemist edebiyatin 6n-
ciisii olarak gériilen Percy Lubbock ise kurmacanin gergeve-
lenmig goriniimlerine, kisaltilmasina ve bakis agisina vurgu
yapar ve “gériigsiiz edebiyat sanati”fdan s6z eder, onun i¢in
roman, yavas yavas acilan ya da oynanan drama benzeri bir
resim gibi algilayabilelim diye sahneyi 6niimiize getirmelidir.

?  Perspektif kavraminin geligimi igin bkz. (Bordwell, 1985, s. 4-12).
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Lubbock iki anlatim y6ntemi arasinda aynm yapar: Eylemi
bir karakterin bilincinin aynasindan temsil eden resimsel an-
latim ve konunun goriiniir ve isitilir faktorlerini yansiz bigim-
de sunan dramatik anlatim. Lubbock’un kuraminda roman iki
bakis agisinin sentezinden olugur: Duraganlifiyla “perspektif
resim” ve zamansal agilimi ile “sahne oyunu” (Boynukara,
1997, s. 90-91). Hem James hem de Lubbock’un goriigleri
yazinsal sanati1 konugmacisi olmayan bir gésteri formu olarak
konumlandirmigtir. Her iki yazar i¢in de “kim goriiyor ve bili-
yor?” sorusu “kim konuguyor?” sorusundan 6nce gelir.

Bordwell; James’in, metni “perspektif resmin ima edi-
len dzmesinin (implied subject) sinirh bakis agisina hapsettigi-
ni” belirtir (1985, s. 8). Bordwell’e gére anlatimin perspektif
kuramindan sonraki gelismeleri izlemek gerekli degildir. D. W.
Harding, Norman Freidmen, Wayne Booth ve Wolfgang Iser’in
caligmalanndaki diigiincelerin genisletildigini s6ylemek yeter-
lidir. Bir yenilikten bahsedilecekse bu ancak yeni bir sanatin
gelmesiyle ortaya ¢ikan yeni bir yontemdir: Sinema. Elizabeth
Bowen i¢in roman bir “kamera g6z”e sahiptir, romanci bir
ressami degil, bir filmciyi temsil etmektedir. Omegin Roger
Fowler, Hemingway’in The Killers adl1 yapitinin anlaticisinin
“sabit kamera benzeri belirli bir gérme konumunun” bulundu-
gunu belirtir. Bu siiregte anlatimin mimetik geleneginde yazin-
sal anlatimin bir filminkiyle kargilagtinlmasi yayginlagmigtir.
Ote yandan bunlann tiimii sinemay: bagka bir perspektif sanat
olarak kabul etmektedirler (Bordwell, 1985, s. 8-9).

Bordwell 1960 o6ncesi film kuramu igindeki anlatim
kuraminin, sahip olduklannin biiyiik kismim1 bu mimetik
gelenekten alindigimi belirtir, pek ¢ok erken donem sinema
kuramcisi (Armheim, Miinsterberg vb.) sinemanin tiyatrodan
farkin1 kuramlagtirmaya ¢aligirken sinemay: gésterimin ege-
menliginden bagimsiz olarak tanimlamaya ¢aligmamiglardir.
“Ancak geleneksel film kurami, mimetik gelenege olan bu
genel bagliligin 6tesine gegerek sinema i¢in perspektifsel bir
g6z yaratmigtir: Biz bunu goriinmez gozlemci olarak adlandi-
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rabiliriz” (Bordwell, 1985, s. 9). Bu bakis a¢isina gore bir an-
lat1 filmi &ykii olaylarini bir “gdriinmez” ya da “diigsel” g6z-
lemcinin bakigi1 aracilifiyla sunar. Bu formiillestirmenin ilk
6megi de Vsevolod Pudovkin’in 1926’daki Film Technique
[Sinemanin Temel Ilkeleri, 1995] kitabinda ortaya konmugtur.
Pudovkin’e gore, “Film y6netmeninin giicii, seyirciyi herhan-
gi bir nesneyi en kolay gorebilecegi yoldan, baska yolda gér-
meye zorlayabilmesindendir. Alici [kamera] durumunu degis-
tirirken belirli bir bi¢im ve tarzda ‘davranir’ [...] Alic1 aym
zamanda seyirciyle birlikte de ‘duyar”’ (Pudovkin, 1995, s.
166). Pudovkin’e gére kamera mercekleri olayda yer alan
“ima edilen” bir izleyicinin gézlerini temsil etmeli, yonetmen
de bu seyirciyi yonlendirmelidir. Bu “diigsel gézlemcinin” iz-
lediklerini algilamada herhangi bir aksaklik yagamamasi i¢in
kurgu, ses gibi sinemanin bagka araglan da yiiriirliikte olma-
lidir. Devamlilik kurgusu, 180 derece kurali gibi sinemanin
uzlagimsal araglarinin da yerlesmesine yardimcei oldugu “go-
rilnmez gézlemci” olarak kamera —ve sinema— klasik film
kuraminin pek ¢ok konuya yanit verebilen araglarindan biri
haline geldi. Gériinmez gézlemcinin sinemaya miras olarak
biraktif1 en 6nemli sey ise, belki de kameray: “ruhani bir va-
rolugla” ve “her seyi bilen” bir konumda tutmasiyla, kurami
gelistirenlerin onu, “hareketsiz, teatral ve giindelik yagamin
icine daligimiza zit bir filme alma y6nteminin kargisina yer-
lestirmeleri” olmusgtur. Sonug¢ta kuramin temelleri diger film
tekniklerini barindiracak bigimde genisletildi. Goriinmez
gozlemci sadece “izleyiciyi degil, aym1 zamanda y6netmenin
sanatsal bilincini de temsil eder” hale geldi. Kuram temel ola-
rak bize “zaman ve uzamda hareketli ideal bir gézlemciyi
sunan bir kavramsallagtirma birakmigtir. Bu model bilingsiz
bir bicimde de olsa klasik anlati sinemasinda “ideal tanik ola-
rak kamera”ya vurgu yaparak, sinemadaki farkli bigemlerin
kavranmasinin 6niine ge¢mis, “kamera-goz analojisi”’ne agin
vurgu yaparak, diger film tekniklerinin anlatisal roliiniin azal-
masina yol agmistir (Bordwell, 1985, s. 9-12).
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Diegetik Anlatim Kuramlari

Diegesis terimi, 1953°te Etienne Souriau’nun tarafin-
dan kullamldi L univers filmique adli kitapta, bir filmin
“nakledilen dykiisii’nii tammlamak i¢in yeniden kavramsal-
lagtinldigindan bu yana yazin alaninda kuramsal olarak genis
bir kullanima ulagt1.'® Diegesis terimi temelde, Sykiiniin kur-
maca diinyasi i¢in kabul edilen terim olarak giindeme gelmig-
tir (Bordwell, 1985, s. 16; Hayward, 1996; ). Kokleri Plato ve
Aristoteles’e kadar gétiiriilebilecek olan terimin asil verimli
kullanimu ise yapisalciliktaki degisimlerle ortaya ¢ikmus, bu
degisimler film kuramim da etkilemistir. Rus Bigimcilerin
edebiyatin, her seyin iistiinde dilin bir etkinligi oldugunu 6ne
stirmeleri ve Mikhail Bahtin’in “yazinsal metni tarihsel ola-
rak degisken sdylemlerin bir kangimi” oldugunu iddia etmesi
‘bu alanda yeni bir kavramsallastirmanin da olanaklarini sag-
lamigtir. Dil ve film arasindaki benzerlikleri vurgulayanlarin
baginda gelen Rus Bigimcileri, bir filmin “giirsel” kullanimi-
na karsin s6zlii metinlerde ortaya koyduklan dilin “yazinsal”
kullamimi arasinda aynma gitmislerdir. Gerek Tynianov’un
“cekimi bir dizeye benzetmesi” ve “diizdegismece”, “egreti-
leme” gibi siirsel araglann “sinemasal egdegerlilerini” bulma-
ya ¢aligmasi gerekse de Boris Eichenbaum’un filmi “fotogra-
fa gore daha siirsel bir dil” olarak gérmesi (Bordwell, 1985,
s. 17) sinemanin anlatisinin ve anlatiminin farkli araglarla
yeniden kavramsallagtinilabilecegi ve sinemaya iliskin yeni
bir kavrayis bicimi gelistirebilecegi yoniinde gii¢lii veriler
sagladi. Bu egilime Eisenstein, Vertov, Kuleshov ve Pudov-
kin gibi Rus sinemacilann da katilmasiyla, sinema dilinin ne

1 Bkz. Bordwell, 1985, s. 16; Genette, 2011, s. 18; Hayward, 1996,
Onega & Landa, 2002.
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oldugu konusunda farkl: tartigmalar ortaya ¢ikti. Bu konudaki
en etkili metin ise Colin MacCabe’in Screen dergisinde ya-
yinladifn “Klasik Gergek¢i Metin” olarak bilinen “Realism
and the Cinema: Notes on some Brechtian theses” (1974) adli
makalesi olmugtur."

Colin MacCabe egemen anlat1 sinemasim 19. yy ger-
¢ekgi romanina benzer bir bigimde ele almis ve “nesne-dil-
leri”n bir “meta-dil”le ¢ergevelenebilecegini iddia etmistir.
Bir meta-dil, bir nesne-dil hakkinda konusur ve timak isareti
kullanimiyla erigilen ve hem nesne-dil hem de onun uygu-
lama alam olarak belirlenme yetisine sahip olan nesne-dili
icerigine doniigtiiriir. Romansal meta-dilin ii¢ niteligi bulun-
maktadir: Birincisi, nesne-dilleri igererek bir s6ylemler hiye-
rargisi yaratir; ikincisi, meta-dil gergege ampirik uygunluk
anlaminda “gercegi séyler.” Son olarak da, hi¢bir taninabilir
konusmacidan kaynaklanmamis gibi goriinmesinden dolay:
“saydam”dir. MacCabe s6ylemlerin aym hiyerarsisinin klasik
filmlerdeki anlatimi da y6nlendirdigini s6yler (1974, s. 8-10).
Ona gore karakterler konusurlar, ancak séylemleri romanci-
nin meta-dilinin bir benzeri ile daima gergevelenmistir, yani
kamera ile. “Kamera bize ne oldugunu gosterir” s6ylemleri
kargilagtirabilecegimiz gercegi anlatir (s. 10). MacCabe klasik
gercekei yapinin iyi bir 6meginin Pakula’nin filmi Klute’da
bulundugunu séyler: Kameranin Bree’nin John Klute’la olan
iligkisini kararsizlifiyla 6nemsizlestirmesinin Klute’un sonu
oldugunu belirtir. “Imgenin gergekligi, gergekten de bunun
boyle olabilecegi konusunda bizi ikna eder”. Béylece popiiler
filmlerde anlatim, “yanlis olabilecek sozlii séylemlerle” “ger-
¢egin gorsel sdylemi” arasindaki bir karsithga dayanir (s. 11).
Fakat dildeki miicadelenin séylemler aracilifiyla gercekles-
tigi vurgusuyla Bakhtin, herhangi déragan ya da istikrarh bir
meta-dilin var olabilecegini reddeder. Bakhtin MacCabe’in
aksine, “romansal dilin zenginligini”'? ne siirer (Bordwell,

' Bu konuda aynca Bkz. Stam, 2014, s. 151-155.
12 Bakhtin’in “Roman S&ylemi” hakkindaki diigiinceleri igin Bkz.
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1985, s. 20). Bordwell’e gére MacCabe, meta-dili kamerayla
esitleyerek goériinmez gézlemci modelinin bir aligkanlhigina
geri doner ve kamera galigmasini (ve kurguyu) diger film tek-
nikleri iizerinde 6ncelikli kilar (Bordwell, s. 20). Ancak ar-
tik sunu biliyoruz ki, sinemanin biitiin malzemesi anlatimsal
olarak anlam yaratiminin disanda birakilamaz bir pargasidir:
kamera kadar konusma, jestler, yazih dil, miizik, renk, kame-
rayla ve gormeyle iligkili olarak optik siireglerin hepsi, aydin-
latma, kostiim, gergeve dis1 alan ve gergeve disi ses vd."* Klu-
te’un, 1960’lar ve 1970’lerdeki Avrupa sanat sinemasindan
etkilenen Amerikan tiir filmlerinin 6zelliklerinden “agik uglu
son”a sahip bir film oldugunu belirten Bordwell, bu belirsiz-
lige son vermenin tek yolunun ise yorumda, imge ve sese esit
agirhk vermek oldugunu vurgular. Bordwell’in Bakhtin’den
aktardig: gibi, yazinsal anlatima oranla filmsel anlatim, ¢o-
gunlukla potansiyel olarak esit anlatimsal faktorlerin kargi-
likh etkilesiminden ziyade, her &genin biitiinciil “meta-dil”
altinda diizlestirilmesiyle daha iyi karakterize edilir (s. 20).

Burada yazin ve sinema arasindaki iligkide iistiinde du-
rulmasi gereken bir kuram daha vardir: S6zcelem kurami. S6z-
celem kurami, kendisinden 6nceki kuramlan tamamlayan bir
bi¢imde “dilin dig yapisiyla ilgilenen ve s6zceleri s6zdizimsel
¢6ziimleme diginda, metinsel baglam ve dil-dis1 (extra-lingu-
istique) ¢evreyi dikkate alarak inceler” (Kiran, 1986, s. 148).
Bu 6zelligiyle kuram, “dilbilimsel baglamin dil-dis1 ¢evrenin
dikkate alinmasi sonucu, sadece ciimleleri degil, sdylemi de
inceleyen” bir bakig agisina sahiptir (s. 48). S6zcelem kurami
film biceminin aynntilanyla incelenmesi igin temel bir itki
olmus ve sinema meraklilannin anlatim hakkinda daha ince-
likli bigimde diigiinmelerine yol agmigtir (Bordwell, 1985, s.
26). Bu ifadesine ragmen Bordwell, film, sozlii etkinligin te-
mel 6zelliklerinden yoksun oldugu i¢in s6zcelem boyutunun
bir yana birakilmasindan yanadir (s. 26). Yine de bu kuramin

Bakhtin, 2001, 33-79..

13 MacCabe’in memniyle ilgili bir kargilagtirina i¢in Bkz. Doane, 1979,
s. 73-77.

Senaryo Igin Anahtar Kavramlar 31



32

temel varsayimlarina Bordwell’in aktardiklan etrafinda bak-
makta fayda vardir.

Sozcelem kurami bagka yazarlann galigmalanyla gelis-
se de, temel olarak Emile Benveniste’in kavramsallagtirma-
lanndan kaynaklanmigtir. Benveniste’den alinan dilbilimsel
kategoriler ise filme daha yaygin bi¢imde uygulanmistir. Ben-
veniste’deki baglica ayrim enounce (sb6zce) ve enonciation
(sdzcelem) arasindaki ayrimdir. Sézce birbirine bagh bir biitii-
nii olusturmus olarak algilanan bir dizi s6zciik, sdzciik dbegi
ya da ciimledir. Ote yandan sézcelem, s6zceyi yaratan genel
siirectir. Benveniste’e gore, s6zcelem 6ncelikle eylemin ken-
disidir. Sozcelem dilbilimsel kodlar1 harekete gegiren konus-
maciyl, dinleyiciyi ve paylasilan bir diinyay: kapsar. S6zce-
lem, s6zcenin durum ya da baglaminm da igerir. Sonug olarak
vardigimiz nokta, Benveniste’in “araglar” olarak adlandirdigi
—zamirler, fiiller, 6zneler, zaman igaretleri vb. s6zdizimsel
kaliplar— belli dilbilimsel formlardir. Her konugulan ya da
yazilan dil uygulamasi hem sézce hem de sézcelemle iligkili-
dir. Benveniste temel olarak s6zcelemi biitiin iletigim siirecini
kucaklayan bir gey olarak ele alir: eylem, baglam ve dilbilim-
sel formlar. Gergekten bazi s6zceler digerlerinden daha fazla
s6zcelemin izlerini tagir. Benveniste bu tarz sdzcelemi sé ylem
olarak adlandinir. Her s6zcelem, bir konugmaci, dinleyici ve
konusmacinin dinleyiciyi bir bigimde etkileme niyetinin bu-
lundugunu varsayar. Giiglii s6zcelemsel igaretleri diglayan ko-
num ise histoire olarak adlandinlir. Fransizca’da histoire hem
“dykii” hem de “tarih” anlamina gelir; diiz yazi, kurmaca ve
tarihsel yazilar Benveniste’in temel histoire dmeklerini olus-
turur. Burada dil kendini kati bir iletisimsel durumdan kurta-
rir. “Gergekte artik bir anlatici bile yoktur.” Olaylar dykiide
olustuklan bigimiyle ortaya konur. Burada kimse konugmaz;
olaylar kendilerini aktarir gibidir (Bordwell, 1985, s. 21).

Bordwell’e gore Benveniste’in sézcelem araglarinin
kavramlagtimasi, bir metindeki 6znellik izlerini aragtimak
icin bir metot saglamistir ve Benveniste’in ¢aligmasimi kul-
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lanmak isteyen film teorisyenleri, dilbilimsel kategorileri
analoji yoluyla uygulamak zorunda olduklarindan daha da
gii¢ bir durumda kalmuglardir. Film ya da bir pasajin sdzce
oldugunu varsayilim. Sézcelemi nasil buluruz? Bir filmi kim
“konusur”? Bu konugma kime hitap eder? Hangi sartlarda
film konusulur? Filmin kigi, zaman, konum ve diger s6zce-
lem araglarinin es degerlisi nedir? (s. 21-22). Bordwell’e gore
bu sorulann bir kismim Christian Metz yanitlamigtir. Metz’e
gore Benveniste’in terimleriyle geleneksel film, bir séylem
degil, oykii sunar. Ancak filmi yapanin kamuoyu iizerinde et-
kili olma niyetine bakilacak olursa, bir séylemdir de; ancak
s6ylemin bu tiir karakteristikleri ve onun séylemsel verim-
liliginin ilkeleri tam olarak s6zcelemin tiim izlerini siler ve
Oykiiyii maskeler. Burada pek tabii ki 6ykiiniin zamam her
daim ge¢mis belirlenimlidir (Metz, 1986, s. 91). The Imagi-
nariy Signifer’deki (1986) “Story/Discourse (A Note on Two
Kinds of Voyeurism)” boliimiinde, film hem “[...] teshircidir.
En azindan teshirciligin birka¢ gesidi vardir ve buna dikiz-
ciligin birkag ¢esidini de eklemek gerekir” (s. 93), hem de
“teshirci degildir. Ben, filmi seyrederim, fakat o beni, ben onu
seyrederken seyredemez. Yine de onu seyrettigimi bilir fakat
bunu bilmek istemez” (s. 94) diyen Metz’e gére, 6ykiiniin bu
izlenimi bir yanilsamadir ve film, tutarsiz ancak gizlice boy-
ledir, ¢iinkii 6ykii sunarak maskeler, geleneksel filmde kame-
ra “Oykiiyii ortaya koyar ve bize onu gésteren gériinmez bir
sOylemin failidir”. Metz bu gii¢lii gérmeyle 6zdeslestigimizi
ve sOzceleyen bir 6zne olma hissiyle, filmi hic¢bir anlaticisi
yokmus gibi gordiigiimiizii ve filmi biz anlatiyormusuz gibi
hissettigimizi syler (Metz, s. 96).

Raymond Bellour’un kavramsallagtirmasi ise daha az
giicliik tasir. Bellour, Marnie analizinde, entrika gelistiginde
ve filmsel anlatim onu izlediginde &ykiiniin basitge kontrol
edilen bir tekrar ve degiskenler araciligiyla var oldugunu sa-
vunur. Hitchcock’un karakterlerin optik bakis noktalan araci-
hligiyla bilgi aktarmasi filmi 6ykii olarak sunmasina yol agar.
Ancak Bellour’dan yola ¢ikarak filmi bir biitiin halinde ince-

Senaryo Igin Anahtar Kavramlar

33



lersek, “biitiin bu farkh gériiglerden bir ortak nokta ¢iktigini
goririz: Ozne™ (aktaran Bordwell, 1985, s. 22).

Soézcelem kurami igin en verimli yaklagimlardan bi-
rini de Stephen Heath sunmustur. Heath’in, “6zne konumu”
kavramina bakig1 ciddi bigimde mimetik varsayimlarla dé-
niismektedir. Heath, “Narrative Space” (1986) makalesinde
tim yeniden canlandirmalann bir “séylem konusu” oldugunu
iddia eder; ancak hemen ardindan s6ylemi “imgelerin organi-
zasyonu, goriislerin betimlenmesi ve ingasi” olarak tamimlar.
Daha sonra Heath, dort ayri anlamda kullandig: “konum” kav-
ramini agiklar: (1) gizgisel perspektifteki bir imgenin yarattigi
ima edilen fiziksel birlesme noktasi dedigi perspektif konumu;
(2) pek ¢ok imge arasindan elde edilen toplu bir uzam duygu-
su, bir gesit zihin gozii bakis1 dedigi bakis agis: konumu (3)
tutarh bir anlat1 “bakis a¢is1” dedigi anlati konumu ve (4) ken-
disinin istikrarhiliina ve birligine vurgu yapan 6zne konumu.
Heath, dilin 6zne konumlarinin sézcelemi igin bir paradigma
ortaya koydugunu belirtmektedir. Eger uzamlar arasinda (1.
ve 2. anlaminda) mantikh bir iligki kurabilirse, anlat1 (3) ve
6zne konumu (4) film bigeminin ve anlatinin dilbilimsel sii-
reglerini 6ziimsemis olacaktir (aktaran Bordwell, s. 25).

Bordwell, Heath’in iddiasinin “konum™un dért anlam
arasinda yalnizca terminolojik baglanti kurduguna inandigini
belirtir. Bordwell’e gore:

[Plerspektif konumlanisi (1) belli yerleri hedefleyen duyum-
sal etkinlikleri igerirken, anlat1 “konumlamigi” (3) basitge,
anlat1 bilgisinin islenmesi ile ulagilan anlasilirhik ve akici-
lik i¢in bir metafordur. Dahasi 2’nin [bakis agts1 konumu],
4 [6zne konumu] aracilifiyla duyumlanigi tamamen meta-

% Bellour, fark edilir kamera konumu, kadin kahramanin kamera-
ya dogru kagamak bakigi, Hitchcock'un kendisinin oradan gegen
biri edasiyla dnce Mamie’ye, sonra da kameraya bakisindan yola
¢ikarak, bu imgelerde Hitchcock’un artik kamera bakigini karakte-
rin bakug agis1 olarak sunmadigini, kendi bakigi/konugmasinin varli-
gini1 ortaya koydupgunu iddia eder (Bordwell, 1985, s. 22).
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foriktir. Bu kavramlar arasindaki iligki metaforik olmanin
Otesindeyse bile, inganin tamami mimetik varsayimlardan
kagamaz. “Konum”unl [perspektif konumu] ve 2 [bakig
agisi] ile duyumlamgi, ¢ekimlerin gériinmez gézlemciler ve
kurgunun ideal olanlan yarattifin1 6nceden varsayar. He-
ath’in, bu mimetik varsayimlara gereksinim duymasinin asil
sebebi, “konumun” gesitli duyumlamiglarim birlegtirmektir.
Emin olabilecegimiz sey, Heath’in mimetik iddialan zaman
zaman elestirdigidir ancak bu feragati kabul etmek zordur.
Cogunlukla egemen sinemanin giincel etkileri hakkinda id-
dialarda bulunur gibidir; bu durumda séyledigi higbir sey
mimetik kuramin karsisinda durmaz. Ote yandan belki de
Heath ashinda etkileri degil, geleneksel film yapimciliinin
amaglanm ya da mantifin1 tammlamaktadir. Eger Heath’in
amaci buysa her seye kargin bu sinemanin mimetik savunu-
culaninin sundugu temelleri kabul etmeye y6nlendirilmistir
(Bordwell, s. 25).

Giiniimiizde anlat: temel olarak iki genel kategoride ta-
nimlanmaktadir. Bunlardan ilki Arsitoteles’ten bu yana siire
gelen “klasik™ olarak adlandirilan, eylem ¢izgisinin siirekli
bir gelisim igerisinde oldugu geleneksel ii¢ perdeli yap: di-
geri ise modemist anlatinin etkisinin artmasiyla, edebiyattaki
biling akisi1 teknigine uygun olarak sinemaya da yerlesen sa-
nat sinemas: anlatisi olarak da tarif edebilecegimiz moder-
nist perspektifli Agik Paradigma’dir. Ancak giiniimiizde bu
modernist anlatinin farkhlagtif1 ve postmodemnist bir anlati
bi¢imine doniistiigiinii de belitmek gerekmektedir. Senaryo
yaziminda da etkili olan bu iki anlat1 big¢imini (film yapma ve
senaryo yazma bigimini) kisaca gézden gegirelim.
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ANLATI YAPIS|
MODELLERI

KLASIK YAP

Aristoteles’ten dnce Platon tarafindan edebi eserleri
ayirmak igin kullanilan mimesis (taklit etme) ve diegesis (an-
latrna) ayrimina dayanan ve giiniimitzdeki bi¢imiyle “klasik™
olarak adlandinlmasini ise Gustav Freytag’in 1863’te yazdig
Technique of the Drama: An Exposition of Dramatic Com-
position and Art adl kitapla kazanmis olan bu yaklagim, her
tiirlii anlatinin temelinde yer alan, yaygin olarak kabul gor-
miis yapidir. Freytag’in temel olarak ii¢ ana béliimden olusan
“piramit” yapisi, Klasik Yapr’y1 tammlamak igin bagvurulan
temel bigim olagelmistir. Artik ad1 bile amilmadan Klasik Yapi
derken kast edilen Freytag’in bu piramit yapisidir. Freytag’in
piramit yapisi temel olarak 3 béliimden olusur. Birinci bd-
liim, kigkirtici anmin ya da etkinin (exciting moment or force)
bulundugu giris béliimiidiir (introduction). ikinci bslim ise
eylemin aksiyonunun en iist seviyeye ulasti1 doruk noktasi-
dir (climax). Son béliim ise sonug (catastrophe) boliimiidiir.
Bu ii¢ béliimiin aralarinda ise yiikselen (rise) ve alg¢alan (fall)
eylemler dizisi yer alir. Bunlar arasinda ise bu béliimleri hem
birbirine baglayan hem de ayiran ii¢ dramatik an ya da kriz
noktasi yer alir. Bu dramatik an ve kriz noktalanndan ilki, he-
yecan uyandiran eylemi baglatan ve girig ile yiikselen eylem-
ler arasinda yer alan kigkirtici an ya da etkidir. ikinci nokta,
kars1 eylemin (the counter action) baslangicinda ortaya ¢ikan
dorukla algalan eylemler arasinda yer alan trajik an ya da et-
kidir. Son kriz noktas: ise, sonugtan az 6nce ortaya gikan ve
algalan eylemlerle sonug arasinda yer alan belirsizlik ani ya
da etkisidir. Freytag’a gore kigkirtici etki her oyun igin gerek-
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liyken trajik ve belirsizlik etkisi vazgegilmez degildir (1900,
s. 114-115). Bu yapiy1 Freytag diyagram olarak sdyle goster-
migtir:

Bu yap1 5 perdeli yapi olarak da adlandinlir. Burada ilk
perde olan Girig’te olayin gectigi yer ve zaman, kahramanin
ve karsit giiglerin kim olduklan ve oyunun atmosferi hakkinda
izleyiciye bilgi verilir ve kiskirtic1 anla sona erer. ikinci perde
olan yiikselen eylemde ise kigkirtici amn neden oldugu prob-
lem daha karmagik bir hale getirilir, kahramanin (protagonisr)
problem ¢ozmek konusunda giristigi ilk eylemler basansiz-
likla sonuglamir. Ugiincii perde olan doruk noktasinda ise kah-
ramanin talihi fersyiiz olur. Dérdiincii perde ise kahramanin
tersyiiz olan koétii talihinin tersine ¢evirmesiyle sonuglanir ve
kahraman ile rakibin (antagonist) yiizlestigi merak dgesinin
Oykii ¢izgisini bir sonraki agamaya tagidig: bir diigiimle son
bulur. Besinci perde de ise olaylar sonuglanir, atilan diigiimler
¢Oziiliir ve hikdye anlatisal bir kapanmayla son bulur.

Freytag’in bu 5 perdeli yapisi zamanla 3 perdeli bir ya-
piya Girig (serim, kurulug), Gelisme (diigiim, yiizlesme) ve
Sonug (¢6ziim, ¢6ziilme) evrilmistir. Syd Field (2013) bu ya-
piy1 kullanan yazarlarin baginda gelir. Field’in Paradigma”
olarak adlandirdif1 bu ii¢ perdeli yapinin I. Perdesi, Girig bo-
liimiinii; II. Perdesi, Gelisme boliimiinii; II1. Perdesi ise Sonug
boliimiinii olugturur. Bu ii¢ perde de 6nemli olan iki gey daha
vardir o da, 1. Perdeden II. Perdeye gegerken ortaya ¢ikan 1.
Doniim Noktasi (ya da beklenmedik olay) ve 11. Perdeden III.
Perdeye gegerken ortaya ¢ikan 2. Déniim Noktas:. Bu d6niim
noktalanni ise sonu¢ bdliimiindeki Doruk Noktas: tamamlar.
Field’e gore, bir senaryonun %25’lik bdliimiinii Girig, %25°lik
kismin1 Sonug %50°lik kismini ise bu ikisinin arasinda kalan
Geligsme boliimii olugturur. '
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Syd Field'in U¢ Perde Paradigmasi

Field’e gore, 1. Perde yani giri§ b6liimii dramatik ak-
siyonun yaklagik yirmi ila otuz sayfahik bir kismini kapsar.
Bu béliim kurulus olarak adlandinlan dramatik baglam igeri-
sinde yer alir. Field’in baglamdan kasti ise, her geyi bir arada
tutan, icerigi kapsayan ve onu kavrayan seydir. Dramatik ak-
siyonun bu biriminde, I. Perde’de senaryo yazan hikayesinin
kurulusunu gergeklestirir, karakterlerini ortaya ¢ikanr, filmin
ne hakkinda oldugunu ortaya koyan ve hikdyeyi sonuca dogru
gotiirecek olan dramatik itkiyi saglayan dramatik 6nermesini
ortaya koyar, iginde bulunulan durumu agiklar, karakterlerini
tanitip onlar arasinda —o6zellikle kahraman ve rakibi arasin-
da— iligkiler yaratir. Field’e gére bunu yapmak i¢in de on
dakikalik bir zamana ihtiyag vardir, ¢iinkii bu siirede izleyici-
ler filmi begenip begenmediklerine karar verirler (s. 35-38).
Bu perdeden II. Perde’ye gegilirken 1. D6niim Noktas: ortaya
¢ikar ve dykilyii o ana kadarki olagan durumundan bagka bir
yone evriltir. Syd Field “Olayin akisi igerisinde ortaya ¢ikip,
biitiin akigin y6niinii degistiren her tiirlii olay, gelisme ya da
hadiseye”yi déniim noktas: olarak adlandinr (s. 41). William
Miller’a gore ise giris béliimiinde sorun tartigilir, izleyicinin
dikkati yakalanir, 6ykiiye katilimi saglanir, ana karakterlerle
tamisilir, yapilan agiklamalarla $ykilyii anlamaya yardim ede-
cek gecmis bilgiler elde edilir. Filmin diinyas:, iislubu, atmos-
feri, mekam ve zamani hakkinda ilk bilgileri edinilir (s. 28).
Miller’a gore Girig béliimiindeki en 6nemli sey ise, 6ykiiniin
temel ¢atigmanin ilk tohumlarinin atilmasi, belirgin bir bigim-
de olmasa da g¢atigmanin ne hakkinda olacaginin sezdirilme-
sidir (s. 28, 114).

I1. Perde ise dramatik aksiyonun yaklagik altmig sayfa-

ik bir birimidir ve I. Perde’nin sonundan (yirmi ila otuzun-
cu sayfalardan), II. Perde’nin sonuna (seksen bes ila doksa-
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Dramatik Onerme
Senaryonun Girig bo-
limiinde karakterlerin
tanitiilmasindan sonra
ve aksiyonu kugatan
kosullann ortaya kon-
masindan 6nce yara-
tilmas: gereken ikinci
seydir. Hikdyenin neyle
ilgili oldugunu belirten
onermedir (Bkz. Field,
2013, s. 178-180).

4.0  Senaryo ve Anlat

ninc1 sayfalar arasi) kadar devam eder. Bu boliim
yiizlesme olarak adlandinlan baglam igerisinde yer
alir. Bu béliimde kahramanin 6niine siirekli engeller
¢ikanhr ve bunlar aracilifiyla dramatik gereksini-
mini gerceklestirmesinin &niine gegilmeye ¢aligilir.
Dramatik gereksinim karakterin senaryo boyunca,
elde etmek ya da bagsarmak istedigi seydir. Drama-
tik gereksinimin bilinmesi onun &niine rahathkla
engeller konulmasina yol agar, bu da hikdyenin dra-
matik gereksinime ulagmak igin 6niine gikan her en-
geli asan bir karakterin aksiyonu haline gelmesine
neden olur. Aksiyon halindeki karakter ise mutlaka
bir ¢atigmayla iligkilidir. Catigma ise drama demek-
tir, gatisma yoksa harekete gecen kimse de yoktur;
harekete gegen kimse yoksa kahraman da yoktur,
kahraman yoksa bir hikdye de yoktur, hikdye yok-
sa senaryo da yoktur (Field, s. 39-40). Bu nedenle
catisma ve bunu aksiyon iginde gergeklestirmeye
¢alisan bir kahramanin varhig Klasik Yapi igin vaz-
gecilmezdir. Bu perdeden III. Perde’ye gegilirken 2.
Doniim Noktasi ortaya ¢ikar ve 6ykii doruk nokta-
sina dogru ilerlerken yeni bir agamaya geger. Daima
ana karakterle iligkili bir islev olan d6niim noktasi,
onun hayatinda bir seyleri degistirir ve harekete ge-
¢irir. Karakteri harekete gegirmenin yam sira déniim
noktasi ayn1 zamanda temel bir amaci da gergekles-
tirir, hikdyenin ilerlemesinin bir zamana ve mekéna
bagh kalmasim (Field, s. 42). Field bir filmde pek
¢ok doéniim noktasi olabilecegini ancak bu ikisinin
temel islevleri yerine getirdigini belirtir; ¢iinkii bu
iki an “hikdyeye sabitlenen” anlardir (Field, s. 43).
Miller ise Gelisme bolimilnde beklenmedik olay-
larla karmagiklagtinlan 6ykiiniin temel ¢atigmasinin
siddetlendigini, kahramanin daha biiyiik sorunlarla
bogustugunu belirtir. Burada izleyici sorunlarin ¢6-



ziilecegi ve her seyin yoluna girecegi izlenimiyle
siirekli olarak tetikte tutulur; ancak her seferinde
durum daha da sorunlu bir hal alir (Miller, 2009, s.
114). II. Perde’nin tam ortasinda —filmin de tam
ortasinda, altmiginc1 sayfa civarinda— hikdye do-
niim noktasi (orta déniim noktasi) bulunur (Field,
2013, s. 273).

II1. Perde ise Sonug¢ béliimiidiir, burada ar-
tik Sykiiniin dramatik gereksiniminin, temel ¢elis-
kisinin ¢bziime kavustugu yerdir. Burada asil ola-
rak gergeklestirilen sey kahramanin gergeklestirme
pesinde oldugu dramatik gereksiniminin giderilip
giderilmedigidir. Kizim kurtarmak istiyorsa onu
kurtanp kurtaramadigy, iyi bir senaryo yazari olmak
istiyorsa bunu gergeklestirip gergeklestiremedigi,
hapisten kagmak istiyorsa kagip kagamadif gibi
bir sonuca kavusup kavugmadig énemlidir. I ve II.
Perdelerin sonundaki déniim noktalan gibi Sonug
boliimiinde de bir Doruk Noktas: yer alar. Field’in
Paradigma olarak adlandirdif: bu yap:1 senaryonun
bicimi, yani nasil goriindiigiiyle iligkilidir. Field’e
gore, Paradigma formiil degil, bigimdir. Hikaye-
yi bir arada tutar, hikdyenin omurgasi, iskeletidir.
Hikaye yapiy belirler, yap: hikayeyi degil (s. 44).
Buradan yola ¢ikarak Field hikayenin dramatik ya-
pisini, “dramatik bir ¢6ziilmeye dogru giden, birbi-
riyle ilgili olaylarin, béliimlerin, hadiselerin ¢izgisel
bir diizenlenmesi olarak “tamimlanabilecegini s6y-
ler (Field, s. 44).

William Miller ise, Klasik Yapiy1 Formiilcii
Yap: olarak adlandinr ve bu yapinin, anlatinin ya-
pisal ilkelerini, seyirciyi etkileme kapasitesi agisin-
dan ele alip onlan bir formiil iginde sistemlegtir-
meye ¢alistifim belirtir. Miller, agin yapisalci olan

Dramatik Gereksinim

Ana karakterin senaryo
boyunca elde etmek,
kazanmak istedigi, olay-
lar dizisi boyunca karak-
teri ileriye tagiyan seydir.
Olaylar dizisi siirerken
onlan ileriye taglyan
amaglari, misyonlari,
motivasyonlaridir. Dra-
matik gereksinim hikaye
sirasinda degisebilir ve
degisim ortaya gikacak-
sa genellikle . D6nim
Noktasi'nda gergeklesir
(Bkz. Field, 2013, s.
88-89).
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Siirekli lerleme
Yasasi

Dramatik gerilimin
yavag yavag arta-

rak doruk noktasina
ulagmasina, ulagtiktan
sonra en 6nemli ve en
garpia olaylann filmin
sonunda, bu gerilimin
son buldugu noktada
seyirciye sunulmasi
ilkesine dayanir. Yani her
sahnenin 6nceki sahne-
lerde sorulan sorular
yanitlayip yeni sorular
ortaya atarak ilerlemesi
gerekir. Bu yasaya gore
dramatik gerilim sirekli
ylkselen ancak testere
dislerini andiran bir
yapiyla zaman zaman
algalip yeniden yikselen
bir yapi igerisinde geligir
(Bkz. Chion, 2003, s.
163-164).

4.2  Senaryo ve Anlan

bu yapinin merak dgesini ve sirprizi abarttifini
vurgular (Miller, 2009, s. 113). Bu yap: igerisinde
Gykiiyle birlikte bu yaklasimin temelinde yatan ise
olay orgiisiidiir. Nedensel bir iliski igerisinde birbi-
rine siki bir bigimde bagh olan olaylar zinciri yan
Oykiilerle birlikte siirekli bir ilerleme igerisinde
geligir, bir olay bir digerine o da bir bagkasina yol
agar; 6ykii nedensellik igerisinde bir son noktaya
dogru ilerler. Bu modelde yap1 bir sonraki sahnede
neler olacagim merak etmemiz iizerine kuruludur
ve bir beklenti yaratir. Bu beklentiyi kargilayacak
olasi bir ¢ok ipucu sunulur ve ipuglarinin bazila-
r1 merak Ogesini giderecek bir yap1 gosterir, fakat
bunlar sirasiyla yanhslanarak merak 6gesi daha da
ileriye tagimir ve bu durum doruk noktasina kadar
boyle ilerler. Beklenti doruk noktasinda bir ¢6ziime
kavusturularak klasik dramatik yapinin temeli olan
merak ilkesi aracihifiyla Klasik Yapr’nin etkinligi
saglanmig olur. Yiikselen dramatik egri igerisinde
gelisen oykiiniin, baglangigta bir ¢atigmaya sahip
oldugunu, bu ¢atisgmanin da doruk noktay: igeren
bir sona ulagana kadar gerilim ve merak dolu bir
gelisim gosterdigini belirten Miller, 6ykiiniin ancak
catigmanin ¢6ziimiiyle bittigini belirtir (Miller, s.
25). Chion’un siirekli ilerleme yasas: dedigi seydir
bu. Dramatik gerilimin yavas yavas artarak doruk
noktasina ulastiktan sonra, en 6nemli ve en garpici
olaylarin filmin sonunda, bu gerilimin son buldugu
noktada seyirciye sunulmasi ilkesine dayanir. Yani
her sahnenin &nceki sahnelerde sorulan sorulan
yanitlayip yeni sorular orta);ﬁ atarak ilerlemesi ge-
rekir (Chion, 2003, s. 163). Siirekli ilerleme yasasi
uyarinca ilerleyen ana gatigma ¢izgisine (ana dykii)
paralel olarak her perdede birden fazla olay 6rgiisii
gelistirilebilir. Ancak bu yan olay orgiileri ana olay
Orgiisiiniin baskilamamali ve onu belirsizlestirme-



melidir. Ana dykii ¢izgisi “savas vahsettir” temasim vurgula-
yan bir ¢atigma ve ¢dziim dngorilyorsa diger yan olay orgiileri
bu diisiinceyi destekleyen ve belirginlesmesine yardim eden
bir 6zellik tasimalidir; aksi takdirde buradaki yap1 epizodik
bir bigim alir ve klasik yapidan uzaklagir.

Sekans Yaklasimi

Frank Daniel’in diisiincelerinden yola ¢ikarak Paul Jo-
seph Gulino Screenwriting: The Sequence Approach (2004)
adh kitapta sekiz sekanshk bir yap: gelistirir. Frank Daniel
hocasinin diigiincelerini sistematik hale getirdigi bu kitabin-
da, sekans yaklasimim kullanan bir senaryoda izleyicinin
dikkatinin gelecekte ne olacag iizerine odaklamak i¢in dort
temel arag oldugunu belirtir.

Bunlardan ilki igaret etme / gostermek (telegraphing)
olarak tarif edilen ve izleyiciye acik¢a ne oldugunu séyleyen
tekniktir (Gulino, 2004, s. 7). Burada karakterlerden biri bir
digerine agik¢a sozlii olarak ne olacagin sdyleyecegi gibi
gelecekte ne olacagini eylemleri araciligiyla da gosterilebi-
lir (megin bir araba yans¢isinin arabasini yariga hazirlamasi
gibi). Isaret etme / gosterme yaniltic1 da olabilir; izleyiciye
bir sey olacagim sdylersiniz ancak bu ger¢eklesmez, Sykii
¢izginiz izleyiciye vaat ettiginiz yénde gelismez, bir doniigle
(twist) bagka bir yéne dogru evrilir. /saret etme / gostermenin
bagka bir tiirii ise bitis noktas1 (deadline) ya da saate ayarl
bir yap: tagiyamidir. Burada karakterlerden biri bir digerine
“Cuma aksamina kadar bana yiiz bin dolar getireceksin™ der.
Burada sadece izleyiciye bilgi verilmis olmakla kalinmaz
ayni zamanda &ykiiniin hangi yne dogru evrilecegine iligkin
de bilgi verilmis olur. Karakterin zaman baskisi altina alinma-
s1 izleyicinin duygusal katiimim da siddetlendirir. /saret etme
/ gdsterme dykiiniin anlat1 akiginin bir destek sistemi olarak
yaygin bi¢imde kullanihiyor olsa da, daha anlamh bigimde ele
alinabilir (s. 7-8).
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Ikinci arag ise ask: etkisi / sarkma etkisi olarak ifade
edilen seydir. Bu etki igaret etme / géstermeden daha fazla
duygusal etkiye sahiptir. Bir ¢cok Hollywood filmi 20. yiiz-
yihn ilk on yilinda neden-sonug iliskisiyle birbirine bagh
olaylar dizisinden olugan anlat: tarafindan domine edilmistir.
Omegin bir adam bir kadina kendisiyle evlenip evlenmeyece-
gini sorar (neden/ etki) ve kadin ya kabul eder ya da reddeder
(sonug / tepki). Genel olarak sarkan etkisi niyetin ifadesi, bir
uyan, bir tehdit, korku ya da umut ifadesi ya da 6ngorii ola-
bilir. Biitiin bunlar sarkan etki baglaminda film izleyiciye her
olayin agiklamasini hemen vermediginden, izleyici neler olup
bittigini ancak filmin ilerleyen sahnelerinde anlayana kadar
mantikh bir agiklamaya da sahip olmaz (s. 8).

Uglincii arag ise dramatik ironidir (dramatic irony). Bu-
rada izleyici bir geylerin 6nemli oldugu bilgisine sahiptir fa-
kat karakter bu bilgiden yoksundur. Dramatik ironi sahneleri
genellikle karakterin sonradan 6grenecegi bir seyi izleyicinin
6grendigi sahneyle bitisik olarak ortaya ¢ikar. Dramatik ironi
her seyi bilen anlatim olarak da ifade edilir. Burada izleyici
elde ettigi bilgiyle gelecege iligkin beklenti olusturabilir. Bu
beklenti ironik gerilim (ironic tension) olarak bilinir ve agiga
vurma ve tanima sahneleri tarafindan desteklenir (s. 9).

Doérdiincii arag ise dramatik gerilimdir. Bu dértliiniin
en Snemli aracidir. Frank Daniel bu araci birinin bir seyi 6lii-
miine istemesi ve bunu elde etmek i¢in her tiirlii zorluga kat-
lanmasi ya da bundan kaginmasi olarak tarif etmektedir. Bir
karakter eger bir seyi ¢ok istiyorsa izleyicinin aklina su soru
gelecektir: Karakter bunu bagarabilecek mi basaramayacak
m1? Buna da dramatik soru denir. Bu soru 3 pargay: gerek-
li kilar: soruyu ortaya koyar, onu hakkinda tartistinr ve onu
cevaplar. Dramatik soru ve gerilim, temel gerilimi de liretir
(s. 10-11).
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Gulino sekanslann nasil isledigini ise agagidaki gibi an-
latir (2004, s. 14-18). Toplam 8 sekansin ilk ikisi I. Perdeyi,
son ikisi III. Perdeyi, ortadaki dort sekans ise II. Perdeyi olus-
turur. Simdi bu sekanslara kisaca bakmakta fayda var.

Sekans A: Bu sekans ilk 15 dakikay: kapsar. Kim, ne,
ne zaman, nerede gibi sorulara yanit verir ve filmin hangi ko-
sullann icine yerlestirildigini serimler. Karakterin dykii bag-
lamadan &nceki hayatina iligkin bilgiler verilir. Burasi izleyi-
cinin filmi izleyebilmesi i¢in filmle ilk bag1 kurdugu yerdir
ve burada merak &gesi kullanilarak ilk “kanca” atilir. Pek ¢ok
baganh film bir bulmaca haliyle baglar ve izleyicinin zihnin-
de gelisen bir probleme doniisiir. Genellikle bu sekans regvik
edici olayla (inciting incident) sona erer.

Sekans B: Bu sekans ikinci 15 dakikay1 (16-30) kap-
sar. Filmi bigimlendirecek olan temel dramatik soruyu ortaya
cikararak temel gerilimin kurulmas: iizerine odaklanir. ikin-
ci sekansin sonu I. Perde’nin de sonudur. Burada kahraman
birinci sekansta ortaya ¢ikan ve kendi hayatini alt {ist eden
sorunun iistesinden gelmeye ¢aligir; ancak bunu bagaramaz ve
birinci perdenin bittigini, temel gerilimin kuruldugunu gos-
teren daha biiyiik bir problemle, bir ¢1kmazla (predicament)
yiiz yiize kalir.

Sekans C: Senaryonun iigiincii 15 dakikasimi (31-45)
kapsar. Burada kahraman ilk perdenin sonunda ortaya ¢ilamig
olan temel gerilimin iistesinden gelmeye ¢alisir, genellikle en
kolay ¢6ziimii seger ve problemin hemen ¢6ziilmesini bekler.
Gergekten de kahraman burada sorunu ¢6zmiis gibi goriiniir;
ancak ¢ok gecmeden bu ¢oziimiin daha biiyiik ve daha derin
bir probleme yol agtifi ortaya ¢ikar.

Sekans D: Senaryonun dérdiincii 15 dakikalik (46-60)
kismimi kapsar. Bu sekansta ¢6ziim konusundaki ilk girigimin
basarisizliga ugramasinin ardindan, kahraman umutsuz bir bi-
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¢imde hayatinda statiikoyu yeniden tesis etmek igin 6nlemler
almaya ¢abalar. Dérdiincii sekansin sonunda siklikla birinci
kriz an (first culmination) ya da orta nokta (midpoint culmi-
nation) ortaya ¢ikar. Bu kahramanin gorevini daha da zorlas-
tiran bir agiga ¢ikma ya da kaderin tersine ¢evrilmesi olabilir.

Sekans E: Bu sekansta kahraman birinci kriz amnin or-
taya ¢ikardifn karmasayla basa gikmaya gahigir; bazen yeni
karakterler senaryoya dahil olur ve kendilerine yeni firsatlar
sunulur. Bu sekans ve F sekansinda zaman zaman yeni yan
olay orgiileri ana gerilimin yaninda ortaya ¢ikar.

Sekans F: ikinci Perde’nin son sekansidir, burada kah-
raman biitiin olas1 kolay ¢6ziimleri eler; zor olan ¢6ziimii bu-
lur, temel gerilimin ¢6ziimiine dogru ilerler ve dramatik soru-
yu yanitlar. Bu sekansin sonunda ikinci kriz ami (second cul-
mination) ortaya gikar. fkinci kriz ani, ilki gibi, filmin gergek
¢oziimiine atilmug kisa bir bakig, aynadaki goriintiisii gibidir.

Sekans G: A’dan E sekansina kadarki ¢6ziimlerde oldu-
gu gibi F sekansindaki temel gerilim gergek ¢6ziim i¢in son
s6z degildir. Coziimiin beklenmedik sonug¢lan ortaya ¢ikar ve
Oykii ¢gizgileri ve sarkma etkisi yeni ve hatta daha zor prob-
lemler dogurur, bazen de kahraman daha 6nceki amacina ay-
kir1 davraniglara zorlanir. Hikaye tepe taklak olur ve yeni bir
bakig agisindan gérmeye baslariz.

Sekans H: Bu son sekans senaryonun ¢dziimiinii igerir.
Senaryodaki her tiirlii problem bu agamada ¢6ziime kavugur;
temel gerilim higbir soruya yer birakmayacak bigimde tama-
men ¢oziiliir. H sekans1 her zaman igin bir sonug (epilogue)
ve final (coda) béliimii igerir. Kisa bir sahne ya da sahneler
dizisiyle gevsek sonlar birbirine baglanir, ¢6ziilmeden kalmig
her tiirli sarkma etkisi ¢6ziime kavusturulur, yan olay orgii-
leri ¢oziiliir.
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Vogler'in Kahramanin Yolculugu
Modeli

Anlati1 yapisinin geligimi ve bigimi konusunda son ola-
rak Joseph Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu (The
Hero with a Thousand Faces) kitabindan esinlenen senaryo
yapisina deginmekte yarar vardir. Bu yapiyr kullanan senar-
yo kitaplan igerisinde Christopher Vogler’in Yazarin Yolcu-
lugu (2011) kitabr vardir. Vogler, biitiin ykiilerin, mitlerin,
peri masallannin, diiglerin ve filmlerin, ortak yapisal unsurdan
olustugunu ve bunlara topluca “Kahramanin Yolculugu” den-
digini belirtir (Vogler, 2011, s. 33). Vogler, Campbell’in ii¢
bolimden ve 17 agamadan olusan yolculuk yapisim 12 asa-
ma olarak yeniden diizenler. Vogler i¢in Campbell’in yolcu-
luk yapisy, 1. Siradan diinya, 2. Maceraya Cagn, 3. Cagnnin
Reddi, 4. Rehberle Kargilagma, 5. Ilk Esigi Gegis, 6. Smavlar,
Miittefikler, Diigmanlar, 7. Magaranin Derinliklerine Yaklag-
mak, 8. Cile, 9. Odiil (Kiicin Kavranmas), 10. Doniis Yolu,
11. Dirilig, 12. iksirle Déniis agamalarindan olusur (Vogler,
s. 48). Vogler i¢in ilk béliim olan Yola (ikig, bir senaryonun
yaklagik 30 sayfasin, ikinci bélim olan Olgunlagma ise 60
senaryo sayfasim kapsar, son boliim olan Doniiy ise yaklasik
30 sayfa tutar. Yukaridaki agamalann 1-5 arasi Yola Cikig bo-
liimiinde, 6-9 arasi1 Olgunlagsma béliimiinde, 10-12 arasi ise
Déniig béliimiinde yer alir. Bu 6ykii yapis1 kahramanin Sira-
dan Bir Diinyada kendi halinde yasarken, bu diinyadan alimp
yabanci dzel bir diinyaya gétiiriilmesiyle baglar. Kahraman si-
radan diinya igerisinde betimlendikten ve yeni girecegi diinya
ile arasindaki derin kargitlik izleyiciye goésterildikten sonra ya
sorunun istesinden gelmesi istenir ya ona meydan okunur ya
da kalkisacag bir macera sunulur (Vogler, s. 50-51). Macera-
ya Cagrilan kahraman artik kendi siradan diinyasinin sinirlan
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icerisindeki huzurunu kaybetmistir. Maceraya ¢agn anlatinin
bundan sonraki kurallarin1 da belirleyen ve kahramanin ama-
cim da bize agikga gosteren bir igleve sahiptir: Kahraman ha-
zineyi ya da sevgiliyi kazanacak, intikam alacak, bir yanlis
anlamay diizeltecektir. Maceraya ¢agnlan kahraman, aym
zamanda korkusuyla da yiizlesecek, bu Cagriyr Reddedecek-
tir. Kahraman burada bir miiddet maceraya goniilsiizliik gos-
tererek maceranin esiginde durur, her an vazgegmek ister gi-
bidir. Bu kararsizliginin iistesinden gelebilmesi ve bu déniim
noktasin1 gegebilmesi igin ya kosullarda bir degisikligin ya
dogal yasam diizenine bir saldinnin olmasi ya da Rehber’in
onu cesaretlendirmesi gerekir (Vogler, s. 52). Kahramanin bu
goniilsiizliikk aninda onu bilmedigi bu diinyaya sokmaya hazir-
layacak, bilinmeyenle yiizlesmesini saglayacak, onu cesaret-
lendirecek Rehber ortaya ¢ikar. Rehber ileride kargilagacag:
sorunlann iistesinden gelmesinde kahramana yardim edecek
nasihatlerda bulanabilir, biiyiilii aletler verebilir ya da klavuz-
luk yapabilir. Fakat rehber bir noktaya kadar kahramanin ya-
ninda yer alir, bir noktadan sonra kahramanin bilinmeyenle
yalniz basina yiizlesmesi gerekir (Vogler, 53). Rehber’in yar-
dimiyla maceray: kabullenmis olan kahraman artik [7k Egigi
Gegiy ile birlikte ilk adimim atan kahraman, Oykiiniin Ozel
Diinyasina dahil olur. Kahraman artik maceraya ¢agrinin ne-
den oldugu sorun ya da miicadelelerle ugragmanin sonuglariy-
la yiizlesmeyi kabullenmistir. Oykiiniin gergek baslangig nok-
tas1, maceranin asil bagladid1 yer de burasidir. Bu ilk esik ayni
zamanda birinci béliimle ikinci boliim arasindaki déniim nok-
tasidir (s. 53-54). 11k esik gegildikten sonra kahraman meydan
okumalarla kargilasir, Sinaviara tabi tutulur, bu esnada Diig-
manlar ve Miittefikler edinir, Ozel Diinya’min kurallanm 6g-
renmeye baglar (s. 54). Bu asamadan sonra kahraman aradigi
seyin sakli bulundugu, tehlikeli bir yerin yakinina, bazen de
yeraltinin derinliklerine ulagir. Buras: genellikle kahramanin
asil diigmaninin bulundugu, en tehlikeli yerdir: Magaramn En
Derin Yeri’dir. Kahraman buraya girerek ikinci esigi de ge-
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cer. Kahraman siklikla burada hazirlanmak, plan yapmak ve
rakibin koruyuculanm atlatmak igin bu kapida duraklar. Bu
boliime Yaklagma asamasi da denir (s. 55). Bu asamadan sonra
kahraman en bilyiik korkusuyla yiizlesir, ancak sans1 giderek
azalmakta, diismami kargisinda yenilmekte, Sliimiin esigine
gelmektedir. izleyici olarak kahramanin yasayip yasamayaca-
gina iligkin siiphelerimiz artar, gerginlik ve belirsizlik igeri-
sinde kalindi@1 igin Cile agamasi “karanhik bir an™ olarak go-
riiniir. Kahraman diigmam tarafindan ele gegirilir, bu noktadan
sonra kahraman yeniden dogmak i¢in ya 6lmesi ya da 8lmiis
gibi goriinmesi gerekir (Vogler, s. 56-57). Oliimden kurtulan
kahraman (gerek ejderhay: yenerek, gerekse de rakibini alaga-
g1 ederek) ve izleyiciler bir kutlama havasina girerler, kahra-
man igin artik aradif hazineyi, Odiil’i sahiplenmenin zaman
gelmistir. Bu bir kilig olabilecegi gibi, bir kase, bir simge ya
da yararh iyilestirici giicii olan bir iksir de olabilir (Vogler, s.
58). Kahraman Cile’nin karanlik giigleriyle ugrastiktan son-
ra i¢iincii boliimii baglatan Déniig Yolu agamasina gegilir. Bu
safthada Siradan Diinya’ya d6nii§ karan ortaya ¢ikar, kahra-
man Ozel Diinya’nin eninde sonunda terkedileceginin farkin-
dadir, bu diinyay: geride birakmalidir (s. 59). Kahraman evine
donmeden 6nce annmali ve Dirilis’te yeniden dogmaldir (s.
59). Bu agama ¢ogunlukla ikinci bir 6liim-kalim ani, Cile’nin
ve yeniden dogumun bir tekrandir. Oliim ve karanlik, tam
olarak yenilgiye ugratilmadan 6nce son kez, garesizce ataga
kalkar. Bu agamada iigiincii esik de gegilir (s. 60). Kahraman
Siradan Diinya’ya doner; fakat Ozel Diinya’dan bir Jksir, ha-
zine ya da ibretlik bir 6ykii getirilmedigi siirece geri doniigiin
bir anlam yoktur.

Vogler’in Champbell’dan uyarlayarak olusturdugu bu
yap1 daha ¢ok kahraman iizerine odaklanarak, onun eylem-
lerini amag y&nelimli bir anlati yapisinin temeline oturtmus,
nihai hedefi bu amacin gergeklestirilmesi olan bir yolculuk
modeli gelistirmistir. Vogler Jung’un arketiplerini de dikkate
alarak olusturdugu bu model araciliiyla bir senaryo yazimi-
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nin agamalanni karamanin geligimiyle paralel olarak kurmus-
tur. Vogler’in modelinin diger modellerden farki, paradigma
olarak yapiy1 degil de kahramanin eylemlerini ele aliyor ol-
masidir. Vogler’in modelinde kahramanin olmadig) bir anlati
modeli miimkiin degildir. Bu da giinlimiiziin minimalist ya da
yavasg sinema (slow cinema) érmeklerinin higbirine rahathkla
uygulanamayacag anlamina gelir. Simdi bu tiir sinemay: da
kapsayan bir yapiya bakalim.

Doruk Noktasi

Kigkirtici An

Belirsizlik Ami
Girig / Serim (Introduction) Sonug (Catastrophe)
Freytag Pramidi
I. PERDE II. PERDE III. PERDE
tlk Yar1 | tkinci Yan
(1-30 Sayfa) (31-60 Sayfa) : (61-90 Sayfa) (91-120 Sayfa)

I. Beklenmedik Olay : 2. Beklenmedik Olay

(1. D&niim Noktasi) (2. D6niim Noktasr)
[20-30 sayfa] [80-90 sayfa] .
GiR1s GELISME SONUC
SERIM DUGUM COZOM

Syd Field'in lil. Perdeli Yapisi
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Belirsizlik

Belirsizli ya da “sift
anlamlilik” film ¢6zim-
lemesine yerlesmis
terimlerden biridir.
Filmin finalinde ortaya
¢ikabildigi gibi filmin
tim katmanlarinda da
ortaya gikabilir: karak-
terlestirmede, anlatida,
gekim tirlerinde, mekan
ve zaman kurulusunda.
Mizansen ve aydinlatma
ise belirsizligi belirt-
mek igin sikga kullanilir
(Bkz. Hayward, 1996,
s. 4-6). Belirsizlik, Agik
Paradigma’nin kullandig
anlati stratejilerinden
biridir. Klasik Yapr'nin
neden-sonug mantig ile
siki bir bigimde 6riil-
miig yapisina karsilik
Agik Paradigma klasik
normlardan sapmalan
one gikarma egilinde
oldugundan, anlatida
belli bogluklar yaratir,
bu bogluklann belirli
bir bilgiyle doldurulma-
masi anlatinin belirsizlik
araciligryla yapilanmasina
yol agar.

(Surer) o=
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ACIK PARADIGMA

Klasik Yapr'nin kargisinda ise, William Mil-
ler’in Agik Yapi (2009, s. 118) olarak tanimladigi, bu
kitapta ise A¢ik Paradigma olarak adlandinlan yap1
bulunur. Bu yap1 modemist anlati, sanat sinemasi
anlatis1 olarak da bilinir. Bu yapinin temel 6zelli-
gi Klasik Yapi’min her tiirlii kuralimi tersyiiz etmis
olmasidir. Bu tersyiiz etme de A¢ik Paradigma’nin
anlatida kullandig stratejiler ve bu stratejilerin ykii
anlatimiyla iligkilendirilme bi¢imi 6nemlidir. A¢ik
Paradigma genellikle 6ykiisiinil, olay 6rgiisii gevsek
bir bigimde kurar. Bu &ykiiyii bagi, ortasi, sonu olan
bir 6ykii bigiminde kurdugunda bile, izleyicinin bu
Oykiiyii rahatlikla anlamasim engelleyen bir anlatim
stratejisi kullanarak, Oykiilyii ¢6zmek igin gerekli
bilgi ve ipuglanm izleyicinin zihnine ve imgelemi-
nin giiciine birakan bir yontemi benimser. Andrey
Tarkovski, Jean-Luc Godard, Ingmar Bergman, Luis
Buiiuel, Michelangelo Antonioni, Alain Resnais,
Alain Robbe-Grillet, Béla Tarr, Theodoros Angelo-
poulos, Federico Fellini, Pier Paolo Pasolini, Abbas
Kiarostami, Nuri Bilge Ceylan, Chantal Akerman,
Pedro Costa, Albert Serra, Apichatpong Weeraset-
hakul, Jia Zhangke gibi y6netmenler bu egilim ige-
risinde sayilirlar. Bu yénetmenlerin sinemasi klasik
anlat1 yapisina uymayan pek ¢ok 6zelligi banndinr.
Ancak bu y6netmenler i¢erisinde de birbirinden ¢ok
farkl iisluplara sahip isimler vardir. Omegin Kiaros-
tami’nin belirli bir olay 6rgiisii barindiran, bir giris,
gelisme ve sonug boliimii iceren minimalist filmle-
rinin islubu ile Godard’in filmleri arasinda belirgin



farklihiklar oldugu gibi Klasik Yapi’yla kargilagtiril-
diklaninda ortak bir takim aynhklar ortaya gikar. iste
bu ayrihiklar A¢ik Paradigma’nin temelini olusturan
Ogelerdir.

Bu y6netmenler ve filmleri anlatisal sinema-
ya kargidir ve filmlerinde genellikle anlat1 yapisinin
klasik bigiminin 6zelliklerini agindirmaya ¢aligirlar.
Agik Paradigma igerisinde ¢alisan bu yénetmenler
genellikle gergeklik konusunu sorun haline getir-
mislerdir. Klasik Yapi’nin gercegi ortaya gikarma
kabiliyetinin sinirh oldugunu, bu yapinin bir yanil-
samanin liriiniyken, kullandif1 neden-sonug iligki-
sinden dolay: kendisini ger¢ek gibi sundugunu be-
lirtip bunun ise ideolojik bir iglevi yerine getirdigini
vurgularlar. iste bu ideolojik islevin kinlabilmesi
icin anlatinin neden-sonug iligkisinden arindinlma-
s1, Klasik Yapi’nin devamlilik kurgusu aracihigiyla
yerine getirdigi islevlerin gevsetilmesi ve bazen
de ortadan kaldinlmasini1 gerektirmektedir. Bu iki
yap: arasindaki farkliliklan M. Shahba’dan (2001,
s. 53-55) yola ¢ikarak goyle siralamak miimkiindiir:
Klasik Yapr’nin agik anlagilir dogasina kars1 Agik
Paradigma, daha az anlagilirdir ve belirsizlik hakim-
dir. Klasik Yapi’da gizgisel ve ikili bir olay orgiisii
varken, A¢ik Paradigma’da epizodik ve genellikle
¢oklu bir olay orgiisii hakimdir. Klasik Yap: tesa-
diife olabildigince az yer verirken, A¢ik Paradigma
buna olabildigince izin verir. Klasik Yapi, agilisla-
rin1 olabildiince mantiksal bir bigimde yapip, se-
rimlemeyi de miimkiin oldugunca yogunlastiriimsg
hale getirirken, finalini mantiksal olarak tamamlan-
mi§ bir bigcimde sonlandinr. Klasik Yapi’da sonlar
genellikle mutlu ve anlagilirken, nedensellik iligkisi
siki ve ikili bir bigimde &riilmiistiir: Yanlig ipuglar
olabildigince azdir ya da yoktur, gegici bosluklara

Belirsizlik

Agik Paradigma’nin
anlam dretimini ne-
den-sonug iligkisi gibi bir
zorunluluga dayandir-
mamasi, bunun yerine
anlami entelektiel
olarak tamamlanan bir
siireg olarak kurmasi,
belirsizligin etkili bir
bigimde kullanilmasina
olanak tanir. Belirsizlik
sadece olay 6rgisiiniin
gevsekliginin dogurdugu
bir sonug degildir, ayn
zamanda karaktere ilig-
kin olarak da ortaya ¢I-
kar. Klasik Yapi'nin amag
yonelimli karakterinin
yerini Agik Paradigma'da
amaci belirsiz, dahasi
amaci her an degisen
karakterler alir. Karak-
terin amacinin belirsizligi
gatismay belirsizlegtirir,
gatismanin belirsizligi

de anlatinin sonunu ve
pek ok diger 6gesini
belirsizlestirir.
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ise fazlaca yer verilmistir. Zaman kullaniminda nedensel zaman-
sal iligkiler ve ¢izgisel bir diizen hakimdir; geriye doniisler ve ile-
riye sigrayiglar azdir. Gergek¢i motivasyon, dengeli bir gergeve
kullanimi, 6ngériilii kompozisyonlar, devamlilik kurgusu, uyum
kesmeleri hakimdir. A¢ik Paradigma’da ise tesadiifi agilislar, da-
ginik serimlemeler, agik yapili, belirsiz ve mutsuz sonlar, gevsek
bir nedensellik, tekli ya da ¢oklu nedensel yapi, fazlasiyla yanhs
ipuglary, belirsiz iligkiler, kalic1 bosluklar yer alir. Zaman kulla-
niminda gegici zamansal iligkiler, ¢oklu bitis ¢izgileri, bozulmusg
cizgisel anlatim ve fazlasiyla geriye déniisler goriiliir. Klasik Ya-
pr’nin gergek¢i motivasyonuna karsilik sanatsal ve dengesiz kom-
pozisyonlar, epizodik kurgu, kesmelerde uyusumun yoklugu gibi
6zellikleri sik¢a filmlerde goriiliir.

William Miller ise, bu yapinin 6zellikleri arasinda sunlar
sayar. Her seyden &nce bu yapida 6ykii ¢izgileri arasinda gevsek
bir iligki vardir. Oykii gizgisi hemen filmin baginda kurulmadig
gibi bu ¢izginin higbir zaman bir netlik tasimadif1 yapilar da var-
dir (2009, s. 119). Ana 6ykii ¢izgisinin bu gevsek yapisi filmdeki
biitiinliigiin de sorunlu hale gelmesine neden olur, bu nedenle de
filmin 6geleri arasindaki iligkinin saglanmasina ihtiyag¢ duyulur,
Agik Paradigma’da bu biitiinlestirme isi alternatif unsurlar aracili-
giyla yerine getirilir. Burada genellikle filmin baglangici ile sonu
arasinda bir paralellik kurularak déngiisellik saglanarak filmin gi-
risi ile sonucu arasinda biitiinliik saglanir (s. 119). Oykii ¢izgileri
arasindaki bu gevsek iliski Agik Paradigma’da karakteri 6n plana
¢ikarmaya yol agar. Giiglii bir 6ykii ¢izgisinin yoklugu ilging bir
karakterin varlig: ve iligkilerinin 6n plana ¢ikanlmasiyla gideril-
meye c¢aligilir. Bu karakterin motivasyonu, dramatik gereksinimi
oldukga zayiftir (s. 120). Nedensel iliskinin zayiflifinin yarattig1
anlamsal biitiinliigii gidermek igin bu yap1 tematik, sembolik ya
da metaforik ogelere yer verir (s. 120).' Klasik Yapr’nin dogru-
sal zaman kullanimina kargilik, A¢ik Paradigma bu tiir bir zaman
kullanimina daha az bagimlilik duyar (s. 121). Zamanda geriye
doniislere ve ileriye sigrayiglara fazlasiyla yer verildigi gibi, za-
manin i¢ ige gegtigi yap: da sikhikla goriiliir. Klasik Yap1’nin de-
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vamhihik kurgusuna ve bu kurgunun anlamayi zorlagtiracak her
seyi disarida biralemasina karg1 A¢ik Paradigma 6ykii gelisiminde
atlamal bir yapiy: tercih eder. Oykiiniin anlagilabilmesi igin ge-
rekli bazi bilgiler ve sahneler izleyiciye verilmez ve gosterilmez.
Devambhliktan yoksun gibi goriinen bir anlat: ilerleyisi vardir; an-
cak bu ilerleyiste belirgin bir gelisgme yok gibidir, olaylarin yoénii
hi¢ bir belirti verilmeden kesilir ya da degistirilir. G6sterilmeyen-
ler gésterilenlerden daha 6nemli hale gelir (s. 121). A¢ik Paradig-
ma’da gergekgilikten uzaklagmanin bir belirtisi olarak gergekiistii
Ogelere de siklikla yer verilir (s. 123).

Robert McKee ise Story: Senaryo Yazinumin Ozii, Yapisi,
Tarzi ve [lkeleri kitabinda (2007) “Oykii Uggeni” olarak adlan-
dirdif); tepe noktasinda Klasik Tasanm’in (klasik olay orgiisii),
bir késesinde Minimalizm’in (mini olay orgiisii), diger kdsesin-
de ise Anti-Yapi’min (anti-olay orgiisii) bulundugu bir kavram-
sallagtirmaya gider. McKee’nin klasik olay orgiisii iceren Klasik
Tasarimi, Klasik Yapi’ya denk diigerken Agik Paradigma olarak
adlandirdifimiz yapiy: ise ikiye ayirmstir. Klasik olay oérgiisiine
daha yakin bir olay 6rgiisii barindiran, ancak belirli oranlarda da
bu yapiy: ihlal eden kiigiik de olsa bir olay orgiisii igeren yapiy:
Minimalizm olarak adlandirmigtir. A¢ik Paradigma’nin daha ra-
dikal yapilarini ise, olay o6rgiisiine kargitlikla tamimlayip Anti-Ya-
pt olarak siniflandirmigtir (McKee, 2007, s. 36-41). McKee i¢in
Klasik Tasanim her kiiltiirde bulunabilmesi nedeniyle zamansiz
ve mekansiz bir 6zellik gosterir. McKee’ye gore Klasik Tasanm,
arzusunu yerine getirmek igin digsal giiglere kars1 siiregiden bir
catiyma boyunca miicadele eden etkin bir kahraman etrafinda,
tutarhilik ve nedensellik iginde, mutlak ve geri doéndiiriilemez
bir degisimle sonlandinlmak iizere olugturulmug 6ykii demektir
(s. 38). Ayni tiir olmalanna ragmen McKee i¢in Minimalizm ve
Anti-Yapr’dan iistiin olan Klasik Tasanm, bu iki yapiy1 da kap-
sayan bir 6zellik tagir. Minimalizm klasik tasanm o6geleriyle ige
baslayan bir yap: olsa da klasik olay érgiisiiniin Snemli dgelerin
kiigiilterek ya da bastirarak indirgeyen bir yapidir. Minimalizm 'in
bu ¢esitliligine mini olay drgiisii adim veren McKee, burada bir
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Agik Uglu Son

Klasik Yapr'min anlatiy:
neden-sonug iligkisiyle,
higbir bosluga yer birak-
madan sonlandirmasina
kargilik, Agik Paradigma
filmin finalini belirli bir
dislnceye sabitleyerek
bitirmez. Agik Paradig-
ma’ya uygun filmler an-
latinin sonunu izleyiciye
yorum yapma olanag
tanimak igin belirsiz
birakma egilimindedir.
Bu yapida belirsizlik

bir anlatim stratejisi
olarak, Klasik Yapi'min
anlatisal kapanmasinin
kargisinda yer alar. Agik
Uglu Son'da gatigma-
nin dogurdugu sorular
yanitlanmaz ya da
yanitlanmasi izleyicinin
entelektiel kapasitesine
birakilir.
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olay orgiisiiniin yoklugunun s6z konusu olmadigini,
buradaki 6ykiiniin de en az klasik olay orgiisiindeki
kadar giizel anlatilmis olabilecegini, Minimalizm’in
daha ¢ok yalin ve ekonomik bir anlatimi ifade etti-
gini ve burada hala 6ykii ve olay o6rgiisiiniin mevcut
oldugunu belirtir (s. 39). Ancak Minimalizm’in kar-
s1 kutbunda yer alan Anti-Yapr’nin anti-olay orgiisii
ise klasige indirgenemez. Bu olay &rgiisii anti-ro-
man ya da Yeni Roman ve Absiirt Tiyatro’yla akra-
badir (s. 39). Klasik Tasarimin 6rmegi olarak Yedinci
Miihiir (The Seventh Seal, 1957), Thelma ve Louise
(Thelma and Louise, 1991) Dort Nikah Bir Cenaze
(Four Weddings and A Funeral, 1994) gibi filmleri
sayarken; mini olay érgiisiine 6mek olarak da Hal
ve Gidis Sifir (Zero du Conduite, 1933), Kizil Col
(The Red Desert, 1964), Paris/Texas (1984) filmle-
rini gosterir. Anti-olay orgiisii igin ise Bir Endiiliis
Kdpegi (Un Chein Andalou, 1928), Gegen Yaz Ma-
rienbad’da (L’Année demiére a Marienbad, 1961),
Cennetten de Garip (Stranger than Paradise, 1984),
Persona (1966), Arzunun O Belirsiz Nesnesi (That
Obscure Object of Desire, 1977) gibi filmleri 6mek
gosterir (s. 40-41).

McKee i¢in bu 6ykii liggeninde bigimsel bir
takim farkliliklar vardir. Her seyden 6nce klasik
olay orgiisii kapal: sonla biter, 6ykiide ortaya ati-
lan her tiirlii problem ¢6ziime kavusturulur, izleyi-
cinin zihninde herhangi bir bosluk kalmadan, 6ykii
yapisi birbirine baglanir. Oykiiniin harekete gegir-
digi biitiin duygular filmin sonunda tatmin edilir ve
izleyici katarsise ugrayarak rahatlar. Mini olay 6r-
giisiinde ise, 6ykii belirli bir oranda agik uglu ola-
rak sona erer; anlatida ortaya atilan sorulardan bir
¢ogu ¢oziimlenmis ve yanitlanmis da olsa, bazila-
rina yanit verilmemis ve boglukta birakilmiglardir.



Ancak burada her ne kadar bir sona ulagilmamig
olunsa da izleyici filmden ¢iktiktan sonra zihinsel
bir siirecin neticesinde bir sonuca ulasacak durum-
dadir (2007, s. 41).

Ikinci olarak igsel bir gatismaya karsihk dis-
sal bir ¢atigma vardir. Klasik olay 6rgiisii digsal bir
¢atigmaya vurgu yapar ve kahramanin toplumsal
kurumlarla ve fiziki ¢evredeki giiclerle miicadele-
si tlizerinde durur. Mini olay orgiisii ise aksine ai-
lesiyle, ¢evresiyle ve toplumsal kurumlarla biiyiik
bir ¢atigma igerisindedir. Burada vurgu bilingdigi
da olsa kendi igsel geligkileriyle ilgilidir (McKee,
s. 42). Uglincii olarak ise, goklu kahraman yapisina
karg: tekli bir kahraman yapis1 vardir. Klasik olay
Orgiisiine sahip bir anlatimn merkezinde belirli bir
amaci olan tek bir kahraman yer alir, bu da olay 6r-
giisiinii tekil hale getirir. Ancak mini olay érgiisiin-
de kahraman ve onun etrafindaki bagka karakterler
i¢in birden fazla olay orgiisii yaratilir (s. 43). Bu da
bizi kahramanin aktif mi yoksa pasif mi olmasina
iliskin dordiincii 6zellige gotiiriir. Klasik olay orgii-
siinii yalmz kahramam ¢ogunlukla aktif ve dinamik
bir kigiliktir, belirli bir amaci vardir ve arzusunu
gerceklestirmek i¢in bu amacin peginden amansizca
gider. Mini olay 6rgiisiinde ise kahraman hareketsiz
olmasa da klasik olay orgiisiindeki kadar hareketli
ve ¢atigma igerisinde degildir (s. 43). Besinci olarak,
klasik olay orgiisii dogrusal bir zaman kullanimina
sahiptir; ancak mini olay orgiisii bu dogrusallifin
bozuldugu bir yapidadir. Klasik olay érgiisiinde olay
belirli bir noktadan baslar ve belirli bir gelisim ige-
risinde dogrusal olarak ilerleyerek bir noktada sona
erer. Bu yapida geriye doéniis ya da ileriye sigrayis
sik goriilmez, fakat goriildiigii durumlarda ise bu at-
lamalann seyircinin zihninde higbir bogluk birakma-
dan biitiinlenmesi i¢in ¢esitli araglar kullanilir. An-

fapal S

Klasik Yapr'da anlatinin
belirli bir neden-sonug
mantigiyla filmin sonun-
da 6ykisind, izliyicinin
zihninde higbir bogluk
birakmadan sonlandir-
masiyla ortaya gikan
durumdur. Popiiler
anlatilar genellikle hakim
ideolojinin paralelinde
bir diglnce igerisinde
kapanir. Kapali Son
anlatisal kapanmayla
birlikte ortaya gikar;
ancak anlatisal kapanma
filmin temel gatis-
masinin ¢ézumaniin
hakim kdltirel disince
paralelinde gergekles-
mesi ile ortaya gikarken
Kapali Son filmin finalinin
higbir disiinceye ya da
bosluga yer birakmadan
sonlanmasidir. Kapali
Son'da tatmin ediime-
mig higbir duygu ya da
yanitlanmamig higbir
soru kalmaz.
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ti-olay orgiisii ise zaman kullanirken dogrusalligi ve ardigikh-
§1 bozarak, onu pargalara ayinr ve anlagilmasim zorlagtinr (s.
44). Altinci 6zellik olarak klasik olay orgiisiiniin nedenselligi-
ne karsilik mini olay &rgiisiiniin rastlantisalhia yapti1 vurgu
6nemlidir. Klasik olay &rgiisiiniin nedensel yapisi, her olayin
bir nedene dayadigi bunun da bir sonuca yol agtif1 ve onun da
bagka bir seyin nedeni oldugunu pekistirecek bigimde ilerler-
ken, anti-olay orgiisii bu nedenselligin yerine rastlantisallif
gegirir (s. 45). Yedinci dzellik olarak da klasik olay 6rgiisiiniin
tutarh gercegine karsilik anti-olay Orgiisiiniin tutarsiz gergegi
vardir (s. 45).

Bu o6zelliklere ek olarak 6nemli bir nokta ise, Mc-
Kee’nin piramidinin u¢lanmin altinda kalan olay orgiisiiz
(nonplot) filmlerin yer almasidir. Mini olay érgiisii ile anti-o-
lay orgiisii arasinda, neredeyse goriinmezmis gibi olmasina
ragmen degisimin héla var oldugu s6ylenebilir, yagam 6yle ya
da boyle iyi ya da kétii yonde bir degisim gosterir; ancak bu
¢izginin altinda kalan 6ykiiler, bu yénde bir gelisim goster-
mezler ve degismezlik 6zelligine sahiptirler. Karakterin haya-
tindaki deger-yiiklii degisim filmin baginda neyse sonunda da
odur. McKee bu yapidaki olay orgiisiinii o/ay drgiisiiz olarak
adlandinr. Bu olay drgiisiiz yapinin mini olay orgiisii tarafinda
Yiizler (Faces, John Cassavetes, 1968), Ciplak (Naked, Mike
Leigh, 1993), Elveda Las Vegas (Leaving Las Vegas, Mike
Figgis, 1995) gibi filmler yer alirken; anti-olay drgiisii tara-
finda Gegen Yil Marienbad’da, Burjuvazinin Gizli Cekiciligi
(Le Charme discret de la bourgeoisie, Luis Buiiuel, 1972) gibi
filmler yer alir. Bu yapt McKee’nin piramidinin diginda yer
alir (McKee, 2007, s. 49).

Agik Paradigma olarak tammladigim yap1 McKee’nin
piramidinin Minimalizm ve Anti-Yap: ucu ile bunlann olugtur-
dugu cizginin altinda, piramidin diginda kalan olay érgiisiiz
modelini kapsar. Bu yap: sanat sinemasi olarak tammlanan
film yapma bi¢iminin biitlin 6zelliklerini banndinr; 6zellikle
sanat sinemasinin kullandig “olay 6rgiisii” modellerinin hepsi
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bu yapi igerisinde yer alir. Bu yapida olay orgiisii modelleri
klasikten, mini olay orgiisiine ve anti-olay érgiisiinden olay
drgiisiiz bi¢cime kadar uzanana bir ¢esitlilik igerisindedir. Bu
yapinin temel 6zelligi ise sanat sinemasinin gergege yaptifi
vurguyu tasiyor olmasidir. Hollywood’a karsitlikla kendisini
tanimlayan sanat sinemas: anlatisi, klasik yapinin hedef odak-
I, digsal ¢atigmaya dayah miicadele bigimini, belirgin bir he-
defin bulunmadig), igsel bir ¢atiymanin baskin oldugu bir yap:
icerisinde doniigtiiriir. Gergegi neden-sonug iligkisi igerisine
hapseden klasik olay orgiisii modeline kargilik sanat sinemasi,
gergegin degisken yapisini agiga ¢ikarmayi amaglayan gev-
sek bir doku igerisinde; ya mini olay orgiisii ile ya anti-olay
orgiisiiyle ya da olay érgiisiiz modelle ¢alisir. Klasik Tasarim
ile karsitlik igerisinde tanimlanan A¢ik Paradigma (sanat sine-
masi) bu anlamyla politik bir yan tagir; ¢linkii gercegin ortaya
¢ikanlmasinda Klasik Yapi’nin 6nerdiginin diginda bir pers-
pektif ve zihinsel tasarim sunar.

Senaryo yazim s6z konusu oldugunda biitiin kitaplarin
Ogrettigi klasik yapidir. Bunun nedeni de sinema denen alanin
hakim beklentisinin bu yénde olmas:1 ve bu yapinin sundugu
diinya tasariminin izleyici nezdinde daha kolay anlasilir ol-
masidir; ancak bu yapinin diginda yer alan pek ¢ok film de
izleyici kargisina ¢ikar. Klasik yapinin diginda yer alan filmler
bu yapinin ilkelerini biiyiik bir oranda tersyiiz ederler ya da
asindinirlar. Bu tersine ¢evirme ve asindirma islemi ise ancak
ve ancak klasik yapinin iyi bilinmesiyle miimkiindiir. Klasik
Yapr’y1 biitiiniiyle kavrayan herkes bu yapiyi tersyiiz etmenin
de bir yolunu bulacaktir. Bu nedenle bu kitabin bundan sonra-
ki boliimlerinde Klasik Yapi’nin nasil inga edildigi ve bu yapi-
nin temel 6gelerinin neler oldugu iizerinde durulacaktir.
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KLASIK YAPI VE OGELER]

Oyki

Biz diinyay1 hikdye formlan aracilifiyla anlariz, ¢o-
cuklugumuzdan bu yana diinyamiz, ebeveynlerimiz tarafin-
dan bize anlatilan, kitaplardan okudugumuz, arkadaglanmiz-
dan duydugumuz, onlarla paylastifimiz, cevremizde dolagan
Oykiilerle temsil edilir. Elbette ki bu diinyay biitiiniiyle 6ykii-
lerin agikladig1 anlamina gelmemektedir; Sykiiler, diinyamiz:
rahat, bilingsiz ve karmagik bir tarzda kurmaya yararlar ve
sosyal diinyamiz1 “anlamli hale getirmesi” ve bu “anlami”
o6tekilerle paylasmamz aracilifiyla tanimlanabilirler (Tumer,
2006, s. 78-79). Bu “anlamh hale getirme” ve “paylagim”
elbette ki ortak bir takim 6zellikleri banindiran bir yap: ara-
ciligiyla saglanabilmekte ve kurulabilmektedir. Anlatinin bu
kiiltiirlerarasi yapisal benzerligi, onu ayn1 zamanda ¢6ziimle-
nebilir bir yapis1 ve kavranabilir bir anlami oldugu diigiince-
sini de dogal olarak dogurur. Anlatiy1 kavrayabilmek i¢in ilk
bagvurulan kavramlar ise 6ykii ve olay orgiisii kavramlandir.
Oykii, anlatinin igerigi iken, olay orgiisii igerigin hangi yolla
temsil edildigidir. Oykii kavram da anlati kavram gibi birgok
farkli anlamda kullanilir. Mieke Bal, fabula, dykii ve metin
olmak iizere anlatinin ii¢ farkh diizeyinden bahsederken (Bal,
2009), Boris Tomagevski sadece iki diizeyden s6éz eder: fabu-
la ve siyujet (konu)" (Tomagevski, 1995, s. 228-229). Onega
ve Landa ise Mieke Bal’in anlatida var oldugunu sdyledigi
diizeyleri Daniel Defoe’nun Robinson Crusoe romanina uy-
gularlar:

5 Boris Tomasevski’nin “Tema Orgiisi” adli makalesinin gevirisinde
syuzhet (siyujet) yerine “konu’ tercih edilmistir. Ancak burada konu
yerine siyujet kavrami diger kuramcilarin yapitlariyla paralellik ta-
simast igin tercih edilecektir (Tomasevski, 1995, s. 228-229).
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Buna gore Robinson Crusoe gibi bir yapit1 ele aldig-
mizda, metin’in satin alip okuyabilecegimiz ve de facto
Defoe tarafindan, oysa sézde Robinson tarafindan ya-
zilmig olan dilsel iiriin oldugunu séyleyecegiz. Fabula,
yolculuk sirasinda ve adasinda yagarken Robinson’un
basina gelen her seydir. Oykii de, buradaki eylemin
aktarihginda kullanilan 6zgiil yoldur; fabula’nin, bilgi-
nin kendine 8zgii bir biligsel yapi iginde diizenlenigidir
(Onega ve Landa, 2002, s. 16).

Shahba; Bal, Onega ve Landa i¢in dykiiniin, belirli bir
bakis agis1 ve zamansal gema aracilifiyla temsil edilen fabu-
la oldugunu sdyler ve Bal'in 8ykiiyii bizim genellikle olay
Orgiisii dedigimiz sey igin kullandigim belirtir. Gergekten
Bal, dykii ve olay &rgiisiinii fabula ve dykii olarak yorumlar.
Shahba’ya gore bu tammin birkag problemi vardir. Oncelik-
le Bal’in tanimi anlat1 diizeylerinin tanimlanmasiyla ilgilidir,
anlatimin kendisiyle degil; ikinci olarak, tamim uzamsal ve ne-
densel semay1 gbzden kagirir ve son olarak da dykii ile olay
Orgiisiiniin iglevlerini belirsizlegtirir (Shahba, 2001, s. 20).
Tomagevski ise fabulanin yalnizca zamansallik belirtisi degil
ama nedensellik belirtisi de gerektirdigini ifade eder ve yapit
boyunca bize iletilen, birbirine bagh olaylar biittiniinii fabula
olarak adlandinr. Ona gére “fabula, pragmatik olarak, dogal
siraya gore, yani olaylarin yapit igindeki diizenlenme ve yer
alma bigimlerinden bagimsiz olarak, siiredizimsel ve neden-
sel siralanna gore verilebilir” (1995, s. 229). Tomagevski i¢in
“fabula ve konu [syuzher] ayn seylerdir; konu da fabula gibi
aym olaylardan olusmustur ama konu olaylarin yapit iginde
ortaya ¢ikig sirasina ve onlan bize belirten bilgiler dizisi-
ne uyar” (s. 29). Yani fabula, gergekten olup bitmis seydir;
syuzhet ise okurun bunu §grenme bigimidir. Tomasevski’ye
gore, aralarinda birlesmis olan motifler yapitin tema destegini
olustururlar ve bu agidan fabula, kronolojik ve neden-sonug
iligkisi i¢inde siralanmis olan motifler biitiinii olarak ortaya
cikar; konu [syuzhet] ise, bu aym motiflerin olugturdugu bii-
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tiin olarak meydana gelir, ancak motiflerin yapit igerisinde
izledikleri siraya gore gergeklesir (s. 230).

Gerald Prince ise, 6ykii i¢in dilbilimsel bakis agisindan
dort tamm Onerir: Bu tanimlardan ilki, “nasil oldu” sorusunu
yanitlamak igin, kendi anlatim ya da s6ylem diizeyine kar-
sit olarak, anlatinin igerik diizeyini; ikincisi, fabulaya (olay
orgiisii icerisinde diizenlenmis temel materyal) karsit olarak
syuzhet ya da olay orgiisiinii; li¢iinciisii, nedenselligi vurgu-
layan olaylarin anlatis1 olarak olay o6rgiisiine kars1 kronolo-
jiyi vurgulayan olaylarin bir anlatisini; dérdiincii tanim ise
bir probleme ¢6ziim arayan ya da bir hedefe ulasmaya ¢ali-
san karakterle ya da karakterlerle iliskili olaylarin nedensel
dizisini vurgular (2003, s. 93). Bu tanimlardan sonuncusunu
fabula konusunda David Bordwell’in soyledikleriyle birlikte
ele almak daha gelistirici olabilir. David Bordwell, Narration
in the Fiction Film (1985) adl kitabinda Rus Bigimcileri’'n-
den yola ¢ikarak, syuzheti “olay orgiisii”, fabulayi ise “6ykii”
anlamina gelecek bigcimde tanimlar. Bordwell’e gére, geriye
ya da ileriye yonelik olarak yarattifimiz hayali inga, bigim-
ciler tarafindan fabula (6ykii) olarak adlandinlmigtir. Daha
acik bigimde fabula eylemi, verili bir siire ve uzamsal alanda
meydana gelen kronolojik neden-sonug zinciri bigiminde so-
mutlastirir (s. 49). Bordwell’e gére fabula sonugta, anlatiyi
alimlayanlann varsayimlar ve ¢ikanimlar araciligiyla yarattik-
lar1 bir model haline gelir. “Bu durumda da anlati ipuglan top-
lama, hipotez olusturma, semalara uygulama ve test etmenin
sonucudur”. Fabula istenirse ayrintili bir bigimde istenirse de
s6zlii bir 6zet bigiminde somutlastirilabilir. Fabula “hayalidir,
ancak garip ya da nedensiz bir inga degildir” (s. 49). izleyici
Jabulay, prototip semalar [prototype shemata] (kisilerin, ey-
lemlerin, yerlerin vb. taninabilir tﬁrferi), kalip semalar [temp-
late shemata] (temelde “kabul edilmis [canonic]” 6ykii) ve
iglemsel semalar [procedural shemata] (nedensellik, zaman
ve uzamin iligkileri i¢in uygun motivasyonlarin arastirilma-
s1) temelinde inga eder. Fabula da, bu siireglerin 6znelerara-
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s1 olmasi dlgiisiinde, yaratilir. Bir filmin izleyicileri, prensip
olarak, 6ykiiniin ne oldugu ya da hangi faktérlerin ykiiniin
uygun bigimde kurulmasini engelledigi ya da belirsizlegtir-
digi konusunda uzlagacaklardir (s. 49). Bordwell igin syuzhet
ise (olay orgiisii) filmdeki fabu/anin mevcut diizenlenmesi ve
temsilidir. Filmin dakika dakika, ayrintih bir nakledilisi ola-
rak fabulanin kahplastinlmasi, fazlasiyla soyut bir ingasidir.
Syuzhet filmin bilegenlerini (6ykii olaylan ve iligki durumlar)
belirli ilkelere gore diizenleyen sistemdir ve fabulanin filmin
sunug organizasyonundaki kurallarim1 adlandinir (s. 50).

Bordwell, fabula ve syuzhete bir 6ge daha ekler. Ona
gore filmde kurulmus olan organizasyonun bilegenlerini ha-
rekete gegirdiginden ““‘bicem’ (style) de bir sistem olugturur.
[...] Bu baglamda, bi¢em basit olarak filmin sinematik arag-
lan sistematik olarak kullanmasina denk diiymektedir. Boy-
lece bigem tamamen araca 6zgiidiir. Bigem ¢esitli bigimlerde
syuzhet ile kargihikh etkilesim igindedir.”'® Bordwell bir anlati
filminde bu iki sistemin, olgusal siirecin farkh yanlariyla ilgili
olmalanindan dolay: “syuzhet” ve “bicem”in birlikte var ol-
duklarim belirtir. Syuzhet filmi bir “dramaturjik” siireg olarak,
bigem ise onu telik bir siire¢ olarak somutlastinr. Algila-
ma siirecinde bu iki siireci ¢ogunlukla ayirmak pek miimkiin
degildir. Ancak Bordwell’e gore, syuzhet, izleyicinin devam

' Bordwell, “syuzhet” ile “bicem” arasindaki aynmi, Arka Pence-

re (Rear Window, Alfred Hitchcock, /954) filminden bir dmekle
agiklar. [Arka Pencere filminde] “syuzhet Mrs. Thorwald cinayeti
ve sorusturmast ile Lisa ve Jeff"in agk Sykiisiinii betimleyen belirli
olay kaliplarin1 (eylemler, sahneler, déniim noktalan, olay 6rgisii
dugiimleri) igerir. [...] Film sinematik tekniklerin —mizansen, si-
nematografi, kurgu ve ses— uygulanmasinin siirekli bir aki§1 ola-
rak tanimlanabilir. Bir sahnede, Thorwald, Jeff ve Stella’nin yerini
Ogrenir. Jeffve Stella hemen Jeff"in odasina dogru geri ¢ekilir (figiir
hareketi, dekor); fisildasir (ses) ve lambay: s6ndiiriir (aydinlatma);
kamera uzun ¢ekim yapmak i¢in hizla geriye dogru kayar (sinema-
tografi); ve biitiin bunlar Thorwald’in penceresinden bakmak igin
donisiinii gdsteren temel ¢ekiminden sonra meydana gelir (kurgu)
(Bordwell, 1985, s. 50).
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eden bir 6ykil i¢inde diizenledigi filmi analiz etmenin bir yo-
lunu sunmaktadir. Ote yandan syuzhetin kabul edilmis [cano-
nical] dykii bigimi ile 6zdes olmadig1 da agikga goriilmelidir.
izleyicinin bir serim ya da bir sonugla kargilagacag varsayim
syuzhet organizasyonu ile ilgili (Bordwell, 1985, s. 50) ol-
dugu gibi, film bicemi ile syuzher arasinda da kargilikh bir
etkilesim vardir. Film teknigi / bicemi, bilgi saglayarak, hipo-
tezler i¢in ipuglan sunarak syuzhetin gérevlerini kullanmaya
yatkindir. Bordwell, “normal” filmde, syuzhet sistemi, bicem
sistemini kontrol eder, yani syuzhet “baskin”dir der ve film
tekniklerinin sistematik bigimde uygulanmasinin (yani filmin
bigeminin) bicemi, syuzhet i¢in bir ara¢ haline getirmedigini
belirtir; film bigcemi syuzheti bigimlendirebilir ancak syuzhe-
tin 6ykii bilgisini yonlendirmesini hakh kilmaz'” (s. 52).

Bordwell, syuzhet ile fabulay iligkilendiren ii¢ ilke ol-
dugunu belirtir. Bunlardan ilki, “anlati mantig1”dir. Fabul/anin
ingasi sirasinda alimlayici olgulan olaylar olarak tamimlarken
bunlar arasinda iligki kurar, bu iligkiler her seyden 6nce ne-
denseldir. Bir olay bir diger olayin, bir karakter 6zelliginin
ya da bazi genel yasalann sonucu olarak kabul edilir. Syuhzet
izleyiciyi ¢izgisel bir neden sonug iligkisi igerisinde gikarsa-
malar yapmaya tegvik edebilir ya da olaylan nedensel ilig-
kilerin kurulugsunu bloke edecek bigimde karmagiklagtirarak
diizenleyebilir (s. 51). Ikinci ilke ise “anlati zamanr’dir. Syuz-
het 6ykii olaylanm herhangi bir kronolojik diizen igerisinde
inga etmemiz i¢in ipuglar1 verebilir. Syuzher, fabula olayla-
nnin herhangi bir zaman araliginda (siirede) ortaya ¢ikacak-
lanm ima edebilecegi gibi fabula olaylarinin meydana gelis
zamanlan (siklik) hakkinda da bilgi verir. izleyici bu bilgileri
6ykii zamaninin inga etmek igin ya da onu bloke etmek igin
kullanabilir. Uglincti ilke ise, fabula olaylarmm uzamsal ger-

7 Bordwell, “Arka Pem:ere’de Hltchcock sistemnatik olarak Jeff’in
bakisini, kesmeyle onun gérmmedigi yaniltici yakin ¢ekimlere ya da
ilgisiz nesnelere yodnlendirseydi, bigemsel prosedir kendi basina
syuzhetin 8ykilyil sunma goreviyle uygun hale gelmek i¢in rekabet
edebilirdi” demektedir (1985, s. 52).
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¢evesini olugturan ve onlann yeniden temsil edilmelerinden
kaynakl olarak “anlati uzami™dir (s. 51).

Bordwell, biitiin bu séylediklerinden yola ¢ikarak an-
latimi, “Kurmaca filmde anlatim, izleyicinin fabulay: inga
edebilmesi i¢in ipucu verme ve onu kanalize etmesi sirasinda
filmin syuzhet ile bigemin karsilikli etkilesimde bulunmalan
siireci” (s. 53) olarak tamimlar. Bu nedenle de film anlatimini
sadece syuzhet — fabula bilgisini diizenleyerek gergeklestir-
mez ayni zamanda bigem siireglerinin de bunda katkisi vardir.
Bordwell bunun béyle ele alinmasinin, yani “bigemi” digarida
birakarak, sadece syuzhet — fabula ikiligiyle anlatimi ele al-
manin, “filmsel yapinin izleyici etkinligini etkileme yollarini
disarda birakacagini” belirtir (s. 52). Biitiin bunlarin sonucun-
da bir anlati filminde anlatisal olmayan bir sey olup olmadi-
gim sorar ve Roland Barthes’in “Ugiincii Anlam” (2014) adh
makalesinde filmin bir “{i¢iincii anlami”’ndan, temel anlam ve
yan anlamin 6tesinde yatan bir anlamdan soz ettigini belirtir.'®

Bary King (1987) Bordwell’in Rus Bigimcilerin kar-
sithik iginde kullandi§1 fabula ve syuzhet kullanimini elegtirir.
Ona gore gergekte fabula ile syuzhet arasindaki kargithik 6ykii
ve olay orgiisii arasindaki kargitlikla ayni degildir. King’e
gore fabulada “izleyici ingasi ve metinsel siirecin her ikisi
de daha yiiksek diizeyde bir s6zdizimsel isleme referans ve-
rir’ken, syuzhet “nedensel (olay 6rgiisii) ve zamansal (6ykii)
belirleyenlere génderme yapar (aktaran Shahba, 2001, s. 22).
Bordwell’in taniminda anlam, her ne kadar 6ykiiniin anlasi-
lir olmas: igin, syuzhet, fabula ve bicemden olusan bir sistem
tarafindan ortaya konuyorsa da, bu tanimlamalar, bizim 6ykii
(story) olarak adlandirmaya calistifimiz seyi anlatmaktan
¢ok filmsel anlam iiretiminin genel dogasini ortaya koyuyor
gibi goriinmektedir. Bu nedenle dykiiniin bir yandan anlagilir,
kaynak ile alic1 arasinda var olan bir iletigim siireci oldugu
noktasinin da 6nemini azaltmadan, 6ykiiyii yeniden tanimla-
mak gerekmektedir. Bu anlamda &ykiiyii, olaylann nedensel,

' Bkz. (Barthes, 2014, s. 41-58).

Senaryo I¢in Anahtar Kavramlar 6 5



zamansal ve uzamsal iligkileriyle baglantili olarak ele alip,
tanimlamak daha uygun gériinmektedir. Ancak burada 6ykii-
yii Bordwell’in izleyiciyi de dahil ettigi bir siireg olarak kav-
ramak, anlati yapisini biitiinsel bir bigimde anlamak i¢in daha
kapsayic1 goriinmektedir. Bu noktada 6ykii aslinda izleyici
aktivitesinin anlagilir bir sonucu olarak ortaya ¢ikan “6ykii
icindeki her olay ve durum, kronolojik ve nedensel baglarla,
tipki yasamda oldugu gibi aym diizenle, 6nceki ve sonraki
eylem ve durumla iligkili” (Shahba, s. 22) bir iiriin olarak
tanimlanabilir.

Olay Orqus

Olay orgiisii kavraminin izleri Arsitoteles’in Poeti-
ka’sina kadar gotiiriilebilir. Aristoteles i¢in olay orgiisii; Oyki
(mythos), eylem (praxis) ve karakterler (ethos) de dahil ol-
mak iizere, dramatik metnin diger par¢alanndan 6nce gelir.
Aristoteles 6ykiiniin biitiin pargalarindan, en dnemlisinin ve
kendisinin “olaylann [uygun bir gekilde] birbirleriyle baglan-
masi1” (Aristoteles, 2001, 5. Boliim, 1450a) diye tanimladi:
olay orgiisii oldugunu séyler. Aristotelyen bu yaklagim yiiz-
yillar boyunca biitiin bir dram alanina hakim olmustur. Bun-
dan etkilenerek pek ¢ok farkli bakig a¢isi1 ortaya atilmig ancak
Aristoteles’in izleri hemen hemen hepsinde gériilmiistiir. Bii-
tiin bu yaklagimlar bununla birlikte, olay érgiisiiniin anlatinin
temeli oldugu konusunda fikir birligi i¢indedir ve bu 6zellik
iligkili oldugu diger pargalarla dinamik bir biitiin olusturur,
onlardan bagimsiz olarak da kavranamaz. Onega ve Landa
Aristoteles’te “olaylarin diizenlenisi” olarak tanimlanan olay
orgiisiinden yola ¢ikarak “dar anlamda ‘eylemi temsil eden
sey, olay orgiisiidiir’” (Onega ve Landa, 2002, s. 25) der. Lan-
da ve Onega’ya gore “temsil edilmekte olan ykiiniin ¢6ziim-
lenmesinde iki olas1 diizey var demektir. Bir yandan bu, bir
eylem’dir (praxis); tipki giindelik etkinliklerimizin eylemler
olarak nitelendirilmesi gibi. Ote yandan da bu, bir olay érgii-
sii (mythos), sairin eylemden yola ¢ikarak ordiigii sanatsal bir
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yapidir” (s. 25). Bir yandan salt olaylar diger yanda da bunla-
rin diizenlenmesi vardir. Burada olay orgiisii ile 6ykii arasinda
bir belirsizlik mevcuttur. Gerald Prince ise olay orgiisii igin
iki tamm verir. Oncelikle bir anlatinin temel olaylar; olayla-
nn ve durumlann taslagy, ikinci olarak da olaylann diizenle-
nigi; olaylarin ve durumlarin alici i¢in sunulmasi anlaminda
(Prince, 2003, s. 73). Bu alanda klasiklegsmis olan yaklagim
ise daha 6nce bahsettigimiz Gustav Freytag tarafindan olugtu-
rulmustur. “Freytag piramidi” olarak adlandirilan bu yapida,
olay orgiisii nosyonu olaylarin temel diizenini igerir. Freytag
piramidinin en iyi bigimi tragedyanin yapisinda ortaya ¢ikar:
serimleme, yiikselen eylem, kargilasma, doruk noktasi, geriye
doniis, eylemin diisiisii ve sonug (katastrof). Ancak Freytag’in
olay orgiisiine atfettigi sey sadece olaylarin mantiksal diize-
nini kapsayan fakat olaylar arasindaki zamansal ve uzamsal
iligkileri igermeyen bir kullanimdir.

Seymour Chatman (2008) ise yapisalcilan izleyerek
olay orgiisii olarak adlandirilan geyi s6ylem (discourse) igeri-
sinde degerlendirir. Chatinan, “anlatinin »ne 'si, onun ‘6ykii’sii-
diir, yol’u ise onun ‘séylemi’”dir der (s. 9). Oykiide igerik ya
da eylemler ve olan bitenleri igeren olaylar zinciri ve varliklar
(karakterler, zaman ve uzamin dgeleri) vardir. Séylem ise ige-
rigin aktariima yolu yani ifadedir. Chatman yapisalci kuramin
her anlatiy, igerik ya da olaylar zinciri (eylemler, olan biten-
ler) ve varliklan (karakterler, zaman ve uzamin 6geleri) ige-
ren dykii (histoire), ile “icerigin aktarilma yolu” olarak ifade
yani sdylem olarak ikiye ayirdigin1 séyler. Basit bir deyimle
oykii bir anlatinin ne’sidir, séylem ise nasil’1 dir (s. 17). Chat-
man’a gore;

Uzerinde iletigim kurulan sey dykiidiir yani anlatimin
bi¢imsel igerik Ogesidir; Oykii, séylem aracilifiyla,
yani bigimsel ifade 6gesi yoluyla iletisim kurar. Soy-
lem Oykiiyii ‘ifade eder’. Bu ifadeler de iki tiirliidiir,
siiregen (process) ve duragandirlar (stasis). Siiregen
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sOylem biri birsey yaptifinda ya da birseyler oldu-
gunda s6z konusudur. Duragan ise basitge dykiide var
olanlara iligkindir. Siiregen ifadeler YAPMAK ya da
MEYDANA GELMEK bigimindedirler. [...] Duragan
ifadeler OLMAK bigimindedirler (s. 28).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak olay orgiisiinii, “oykiiniin
olaylann ve durumlarimi, mantiksal, zamanin ve uzamin kuru-
lusuyla yeniden diizenleyen ve yeniden temsil eden bir inga
ya da sistem olarak” tanimlamak miimkiindiir (Shahba, 2001,
s.25).

Olay orgiisii ve zaman arasindaki bu dolayimh ilig-
ki, olay orgiisiine bir bigimlendirme niteligi, uyumsuzlugu
da igeren bir uyumluluk niteligi kazandinr. Olay &rgiisiiniin
boyle kavranig1 dykii ve olay orgiisii arasindaki iligkinin de
diyalektik bir bigimde anlagilmasi1 ve aradaki bu zamansal
iligkinin hangi araglarla, hangi tarzda ve nasil kuruldugunu
da agiklamak konusunda aydinlaticidir. Anlat1 da ve sinema
anlatisinda olay 6rgiisiiniin zamanla bu eklemlenmesi, uzami
da kapsayarak anlamin olugmasinda etkin bir rol oynamakta-
dir. Sinemanin anlam yaratirken kullandig1 her tiirlii aragla,
biitiinsel bir bakiga sahip oldugu diisiiniildiigiinde bu dolayim
iligkisi ve ayrigiklarin biregimi sinemanin ayni zamanda uyu-
mu da uyumsuzlugu da igeren bicemini anlamak konusunda
aydinlatici olabilir. Klasik olarak olay orgiisii ve dykii arasin-
daki aynim kronoloji ve nedensellikle iligkili olarak tanimlan-
mustir. Yayinlandiy 1927 yilindan bu yana klasik metinler-
den biri haline gelmis olan Roman Sanat: adh ¢aligmasinda
(2001) E. M. Forster, dykiiyii “olaylarin zaman sirasina gore
dizilerek anlatilmasidir; kahvaltinin arkasindan &gle yemegi-
nin, pazartesinin arkasindan salinin, 6liimiin arkasindan ¢ii-
riimenin gelmesi gibi” (s. 65) ‘[...] yapti1 sey, zaman iginde
gegen yasami anlatmaktir” (s. 67) diye tammlar. Temel amaci
romani anlatmak olan Forster, “romanin temeli 6ykiidiir ve
6ykii olaylarin zaman sirasina gore dizilerek anlatilmasi”dir
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diye ekler. Oykii ve olay 6rgiisii arasindaki fark i¢in, “Sykii ile
olay 6rgiisii ayn ayn seylerdir. Oykii olay orgiistiniin temelini
olugturabilir, ama olay orgiisii daha geligmis bir yap1 gésterir”
(s. 68) diyen Forster, olay orgiisiinii de “olaylarin anlatimi-
dir; ancak burada iistiinde durulan nokta olaylar arasindaki
neden-sonug iligkisidir” diye tarif eder ve o ¢ok iinlii 6rmegi-
ni verir “Kral 6ldii, arkasindan kralige 6ldii”, dersek, oykii;
“Kral 61dii, sonra liziintiisiinden kralige de 6ldii” dersek, olay
orgiisii olur. Forster’a gore olay 6rgiisiinde zaman sirasi bo-
zulmus degildir ancak neden-sonug iligkisinin yaninda iyice
golgede kalmigtir (s. 128).

Oyka ve Olay Orgusu Iligkisi

Oykii ve olay orgiisii arasindaki iligkiler temel olarak
ti¢ sistem tarafindan kurulur: anlatinin mantiksal diizeni, za-
man ve uzam. Sinemada ise bu li¢ sistem sinemanin kendi-
ne has araglanyla —kurgu, ¢ekimlerin diizeni ve uzunlugu,
kompozisyon, ¢ekim sayisi, kamera hareketleri, mizansen,
aydinlatma, renk, gergeve-disi alan, gergeve-disi ses vb gibi—
inga edilir. Anlatida zamanin kurulugu Gérard Genette (2011)
tarafindan diizen (order), siire (duration), siklik (frequency)
kavramlanyla analiz edilmistir. Filmde uzamin kurulusu ise
temel olarak ¢ekim uzami, kurgu uzami, ses uzami ve gerge-
ve-dig1 alan tarafindan belirlenir.

Anlati Mantigi

Olay orgiisii ve Oykiiyle iligkili {i¢ sistemden biri olan
anlati mantig1, anlatidaki olaylarin meydana gelislerinin ne-
denini agiklar. Bu sistemde islerlikte olan nedensellik, tesadiif
ve tiirsel uylagimlar, olaylarnin meydana gelmesinden sorum-
ludur. Anlati mantif1 izleyiciye olaylan ¢dzmek konusunda
ipuglar: saglar, ancak bu ipuglar1 bazen yanilticidir ve anlat
mantiksal bogluklar iireterek nedensel iligkileri blokaja ugra-
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tir. Klasik sinema anlatis1 genellikle yanhs ipuglanni, anlati-
nin igerisinde “diizeltme” ve mantiksal bogluklar da “doldur-
ma” egilimindedir. Buna karsin A¢ik Paradigma ise bunlari
gormezden gelerek, film anlatis1 boyunca bu “yanhighiklan”
ve “bosluklan” kendi anlatisim1 kurmada stratejik bir arag ola-
rak kullanma egilimindedir. Bu stratejinin hizmet ettigi sey
ise “belirsizlik” ve “beklenmedik”liktir. David Bordwell’in
([1978] 2010a) sanat sinemasinin temel bir 6zelligi olarak
bahsettigi “belirsizlik” bu sinemanin anlatisindaki nedenselli-
gin gevsek bir bigimde kurulmasinin da nedenidir. Nedensel-
ligin, klasik sinema anlatisindaki gibi sik1 bir bigimde kurul-
mamasi bagka bir faktdr daha ortaya ¢ikanr: Paralellik (Shah-
ba, 2001, s. 59). Bu 6zellik olaylanin nedensellik ve tesadiif
olarak ortaya ¢ikmasindan egit derecede sorumludur ve farkh
olaylar, karakterler arasinda benzerlik kurar. Sanat sinema-
sinda paralelligin temel gorevinin, klasik sinemada iglerlikte
olan siki nedenselligi yok etmek oldugu séylenebilir (s. 59).

Anlati mantifinin en 6nemli 6zelliklerinden biri per-
dede sunulan olaylann mantifini ortaya koymaktir. Bu da
perdede sunulus bigimine gére olaylar arasinda baglanti1 ve
nedensellik kuran ve filmi boyle anlamaya ¢alisan izleyicinin
de pargasi oldugu Sykiiniin kurulusuna yardim eder. Olaylar
bir nedensellik bagiyla birbirine baghdir, bir olay dierine yol
acar, o da bir digerine; yani her olay bir 6ncekinin sonucu,
bir sonrakinin ise nedeni olarak ilerler ve ortaya gikar. Oykii
olaylan genellikle ardigik olarak ortaya ¢ikar, kronolojik bir
sirayla birbirlerini izlerler, olay 6rgiisii olaylan ise herhangi
bir diizenle sunulabilir; ya art arda ya eszamanh olarak ger-
ceklesebilir anlatimin igerisinde. izleyici ise aralarinda neden-
sel bir bag kurarak 6ykiiyli anlayabilecegi bir hale getirir. Bu
noktada olay 6rgiisii anlamayi kolaylagstiracak yeterli ipugla-
nni saglayarak, anlatiyla izleyici arasindaki biligsel iligkiyi
kolaylagtirabilir ya da yanlig ipuglan vererek, mantiksal bog-
luklar1 gerektigi yerde doldurmayarak bu iligkiyi karmagik-
lastirip, gerilimi ve merak unsurunu arttirabilir. Klasik sine-
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ma bunu Sonug béliimiine kadar gelistirir ve ¢oziimii filmin
finalinde temel ¢atigmanin ¢6ziildiigii noktaya (doruk nokta-
s1) kadar siirdiiriir ve filmin finalinde bu ¢atigmay: izleyicini
zihninde hi¢bir bogluk birakmadan, biitiin yanhs ipuglarnni
dogrulayarak, mantiksal bosluklan gerekli “dogru” bilgiyle
doldurarak tamamlar. A¢ik Paradigma ise bu yanl§ ipuglarini
ve mantiksal bogluklari izleyicinin, zihinsel bir siiregle ya da
anlatiy1 birbirine baglayan felsefi ve anlamsal bir takim ilke-
lerle doldurmas: igin gogunlukla “agik uglu” birakir. izleyici
bu bosluklan ve yanhsliklan kendi deneyimleriyle ve ente-
lektiiel bilgisiyle tekil filmin baglamina dayanarak doldurmak
zorundadir.

Bu doldurma iglemi Klasik Yapi1’da olay orgiisiiniin ya-
pisi tarafindan kogullanmigken, klasik sinemanin kronolojik
ve ¢izgisel anlatimina kars1 duran A¢ik Paradigma epizodik
bir olay 6rgiisii kullanma egilimindedir. Klasik sinema genel-
likle anlatinin sonu ile bag1 arasindaki baglantiy1 filmin so-
nunda, filmin baglangicinda verdigi temel gatigmay ¢oziime
kavugturarak, filmin bagi ile sonu arasinda dairesel bir iligki
kurarak saglar; fakat A¢ik Paradigma hikayesini, izleyiciyi de
onun bir pargas: haline getirerek pargali bir bigimde ve agik
uglu olarak kurar. Klasik Yapr’y1 kullanan filmler genellikle
ikili olay orgiisii yapisin1 kullanirken, bu yapiy1 filmin so-
nunda birbirine baglar, A¢ik Paradigma ise tekli ya da ¢oklu
kurdugu olay 6rgiisii yapisim filmin sonunda birlestirmek du-
rumunda degildir. A¢ik Paradigma anlatiminin 6nemli 6gele-
rinden biri de fesadiiftiir. Klasik Yap1’daki filmlerde tesadiif
nedensel yapinin bir fonksiyonu olarak ortaya ¢ikarken Agik
Paradigma’da nedensel iligkiler tesadiifi durumlarin iginde
yer alir.

Bir filmin anlati mantigim ¢6ziimlerken 6ncelikle olay-
lar aras1 degisime bakmak gerekir. Olaylar arasi degisim ise
daha 6nce bahsettigimiz olay orgiisii ve olay orgiisii ¢izgi-
lerinini yani sira tesadiifii, nedensel iligkileri —agilig/giris
!/ serimleme, kapanig/son, nedensel motivasyon— ve tiirsel
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uylagimlan igerir. Olaylar arasi degisimin diginda nedensel
iligkilerin, yanlis ipuglan ve mantiksal bogluklarla nasil bloke
edildigine ve paralellik durumuna da bakmak gerekir (Sahah-
ba, s. 60).

Nedensel Iliskiler

Klasik Yapi’nin “olay 6rgiisii mutlak bir kesinlige dog-
ru ilerleme egilimindeyken”, A¢ik Paradigma’nin anlatisi
“gergegin goreli bir kavram oldugu” fikrinden hareketle kendi
anlatisini bir sona ulagtirma egilimindedir (Bordwell, 2010b,
s. 140). A¢ik Paradigma klasik bir anlat1 yapisini icermedigin-
den daha sonra tamamlanacak gec¢ici bosluklar iiretmek yeri-
ne, kalic: anlatisal bosluklar yaratarak nedensellik zincirinde
bir kirilmaya yol agar. Klasik Yap1’nin bu ilkesinden yaratti-
g1 sapmayla Agik Paradigma’ya ait filmeler, “izleyicisinden
sadece diiz anlamsal bir kargilagtirma degil, bununla birlikte
yan anlamsal bir okuma ve daha yiiksek bir yorumlama talep
eder” (Bordwell, 2010b, s. 140). Klasik Yap: filmlerinde ne
zaman uzam ya da zamanda bir problemle karsilagsak, bunu
zihnimizde anlaml kilacak: bir neden aranz, Klasik Yapi bu
soruya ¢ogunlukla kendi anlatis1 igerisinde mutlaka bir ya-
nit verirken, A¢ik Paradigma filmleri bu tiir yanitlar1 bulmak
olanakli degildir. Bu noktada bu nedensellik zincirindeki ki-
nlmay: tamamlamak i¢in “yiiziimiizii anlatiya, hatta auteur’e
doneriz” (s. 140-141).

Ag¢ik Paradigma filmleri kendisini bir yandan gergekgi
bir sinema olarak tanimlarken, diger yandan auteuriin sanatsal
disavurumuna agik bir yap: olarak var olur. Bu &zelligiyle
de “kendisini agik bir gekilde klasik anlati kipinin ve 6zellik-
le de olaylarin neden-sonug iligkisinin kargisinda konumlar”
(Bordwell, 2010a, s. 73). Agik Paradigma filmlerinde bu bag-
lantilar gevseklesir ve zayiflar. Omegin, L Avventura’da (Se-
riiven) Anna kaybolur ve hi¢ bulunmaz; 4 bout de Souffle’da
(Serseri Agiklar) Patricia’nin Michael’a ihanet etme nedenini
asla ogrenemeyiz; Ladri di biciclette’de (Bisiklet Hirsizlary)

Senaryo ve Anlati



Antonio ile oglunun gelecegi gosterilmez. Buna ragmen, A¢ik
Paradigma filmlerini yalnizca nedensel iligkilerin gevsek ol-
masiyla ile nitelemek dogru degildir. Bu gevsemenin arka-
sindaki nedenlere, bu nedenleri ne gibi birlik kiplerinin izle-
digine, filmin ne gibi okuma stratejileri gerektirdigine ve bu
sinemasal s6ylem diizeninde ne gibi ¢eligkiler bulunduguna
da bakmak gerekir (2010a, s. 73).

Edward Branigan, Narrative Comprehension and Film
(1992) adh kitabinda anlatisal nedenselligi “zihinsel gema”-
larla iligkilendirerek agiklar. Bir ¢ok filmde ardigik pek ¢ok
olay yer alir; insanlar yemek yer, dolagir, tartisir, kavga eder,
bir yerden bagka bir yere gider; ancak bunlar bir katalog bigi-
minde anlamayiz. Bunun nedeni ise pek tabii ki film olaylan-
nin “neden-sonug iligkisiyle tanimlanmig olmasi”dir (B olay1
A olay1 nedeniyle gergeklesir, X sahnesi Y sahnesi nedeniyle
vardir). Film olaylan bir digerine “olasiliklar”’la baglanir”
(Branigan, 1992, s. 26). Buradan yola ¢ikan Branigan bizim
nedensellik deneyimimizin gesitli “olasiliklarin degerlendi-
rilmesi’ne bagh oldugunu belirtir. Fakat bu nedensellik bag-
lantisinin anlatiy1 kavramak igin yeterli olmadigin1 sdyler ve
burada Todorov’un “nedensellik” ya da birbirini izleme man-

9

Branigan “olasihiklar”in pek ¢ok derecede ve diizeyde ortaya
¢ikabildiklerini ve bundan dolay: da nedenselligin pek ¢ok ¢esidinin
anlatinin kavranmasi igin uygun oldugunu belirtir. Bunlar arasinda
sunlan saymak milmkiindiir: 1) Ogeler sadece ardigiktir (“ve” ile
birbirine baglanirlar), bu 6gelerin diizenleri nedensiz ve istege bag-
hdir; 2) Ogeler kronolojiktir (“ondan sonra” ile baglanirlar), burada
diizen sadece siire tarafindan belirlenir; 3) Ogeler uylasgimsal olarak
birlikte ortaya ¢ikarlar, diizen burada benzer sosyal ve tiirsel uy-
lagimlar aracilifiyla kurulur; 4) Bir 6ge (“uzak neden”) baska bir
Ogeyle birlikte ortaya ¢ikabilir fakat sadece diger 6gelerin dolayi-
miyla gergeklesir bu (“miidahaleci neden” [intervening cause]; 5)
Bir 6ge bir baskasinin ortaya ¢ikmasi igin gerekli olabilir (etkin-
lestiren neden); 6) Bir 6ge bir baskasinin ortaya ¢ikmasi igin ye-
terli olabilir (dogrudan neden), eger iki ya da daha fazla ge varsa,
bunlann her biri belirli bir ¢ikt1 igin yeterlidir, burada sonug¢ asin
belirlenmistir; 7) Bir 6ge bir bagkasinin ortaya ¢ikmasi igin hem ge-
rekli hem de yeterli olabilir (egsiz neden [unique cause]) (Branigan,
1992, s. 26-27).
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tigina bagvurarak, anlatiy1 kavramak i¢in daha genel diizeyde,
olaylarin nedenselliginin yam sira, olaylar arasindaki “dénii-
sim”iin de dikkate alinmas: gerektigini belirtir. Branigan’a
gore nedensellik neden-sonug iligkisi olarak kavrandiginda
anlatidaki degisimin biiyiik goriiniimii gézden kagar, bu ne-
denle daha 6zel diizeyde belirleyiciler iizerine yogunlagsmak
icin “zincir egretilemesi” kullanilabilir; ancak bu egretile-
menin baglantilara yaptify giiglii vurgu bazi seyleri gézden
kagirmamiza yol agar. Branigan anjatinin nedenselliginin
kavranmasinin ashinda bizim toplumsal etkilegsimimizin genel
bilgisine bagh oldugunu, yani baglantilan “nedensel” olarak
adlandirmaya “yatkin” oldugumuzu belirtir. Bizim olasiliklar
degerlendirmemiz, yargilarimizi olugturan, genis kiiltiirel ey-
lem ve etkilesimle, bu olasiliklarin “kabul edilmesiyle” bag-
lantihdir (s. 27).

Klasik Yap: sinemasinda karakter eylemleri genellikle
“ikili nedensel yap1”y1 yaratan, “ikili motivasyon”a baghdir.
Branigan’a gore ikili nedensel yapinin ya da motivasyonun
iki avantaji vardir. Bunlardan ilki, anlati semasindaki ikili
nedensel zincirin etkili bigimde iglemesidir. Branigan “i¢ ice
geemis iki Oykii, izleyiciye nedensel baglantilari hayal etmesi
icin daha fazla yol ve 6ykiiniin tamaminin geligtirilmesi i¢in
daha fazla firsat saglar” der (1992, s. 30). Buradaki birinci
avantaj, izleyicinin ilk nedensel yapiy1 kagirdiginda, ikinci
nedensel zincire gore hala olaylar arasindaki nedensel baglan
kurabilmesidir. Ikinci avantaji ise, “karmagik sonu ve girisi”
kolaylagtirmasidir (s. 30). Agik Paradigma anlatim ise ge-
nellikle hem tekli hem de ¢oklu motivasyonu kullanir ve bir
nedensel yap: sunar, izleyiciler olaylar hakkindaki baglantiy1
kagirabilir (Shahba, 2001, s. 97). Daha‘agik¢asi tekli nedensel
yapy; izleyiciyi, nedensel iligkilerin isléyisini hayal edebilme-
si igin kii¢iik bir odada birakur.
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Giris - Acllis - Serimleme - Tesaduf

Bir filmin agiligi, ya mantiksal bir bigimde ya da te-
sadiifi bir bigimde kurulmus olabilir. A¢i/is derken filmin ilk
¢ekimini kastetmedigini belirten Shahba, Wallace Martin’den
aktararak, “dykii ve olay drgiisii agisindan bir film anlatisinin
agilisi[nin] (opening) onun baslangicindan (beginning) farkl”
oldugunu sdyler (Shahba, 2001, s. 77). A¢ilis anlatinin temel
motivasyonun belirlendigi, ilk olagan durumun kuruldugu ve
hemen sonra bunun degismeye bagladig yerdir. A¢gilig aslin-
da anlatinin biitiiniiyle iligki igerisindedir. Todorov’un anlati
yapisi konusundaki agiklamasi film agilist konusunda daha
agiklayici olabilir. Todorov The Poetics of Prose (1977) adl
kitabinda anlatiy1 bir siireg/olus (process)® olarak tanimlar.
Todorov,

[...] anlati baglangicim sabit bir denge noktas: olarak ya da
seylerin tatmin edici, uzlasmaci, sakin ya da taninabilir bir
bigimde normal oldugu “gokluk” durumnu adlandirmasina
uygun olarak gériir. Bu denge ya da gokluk, dengesizlik du-
rumunu yaratan bir kisim gii¢ ya da kuvvet tarafindan bozu-
lur. Bu durum ancak bozulmaya yol agan giicii hedef alan
giiciin dogrudan eylemi sayesinde ¢6ziilebilir. Sonu¢ denge-
nin ya da ¢oklugun yeniden kurulmasidir. Ve fakat boylelik-
le siirecin tamamen doéngiisel olmadigim goriiyoruz, ¢iinkii
ikinci sabit nokta tam olarak birincisine es degildir. Aksine
bazi filmlerde, sondaki denge durumu, baslangigtaki bozul-
maya yol agan, degistiremedigimiz ya da etkileyemedigimiz
giiglerin iktidannin taninmasi sayesinde amacina ulagabilir.
Anlati hareketi, baslangi¢ ile son arasindaki farklarla elde
edilir (aktaran Turner, 2006, s. 86-87).

bh;s kavram ....... 1, eylemmbelmtlgl_ceslth temel kavramlan (is, devim,
edim, kilig, olusum, durum) gésterir (Vardar, 1980).
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Tumer, Mad Max Il (The Road Warrior) gibi filmlerde
kahramanin sonunda tamamen bagladig1 yere dondiigiinii ve
denge durumunun kahramanin kendini feda etmesi sayesinde
kurtulan onun korudugu grup tarafindan radikal bir sekilde
degistirildigini belirtir (s. 87).

Anlatinin bu tamhk/biitiinliikk/denge durumu filmin agi-
hisiyla verilmeye baslanan bilgilerle anlatimin vaat ettigi an-
lat1 motivasyonunun da degismeye basladi1 yerdir. Burada
verilen bilginin bir kismi serimin (exposition) geregi olarak
filmin baglangiciyla a¢ilig1 arasinda sunulur. Pek ¢ok filmin,
anlatinin ilksel motivasyonuna iligkin bir degisimi harekete
gegirecek bilgi icermeyen bir jenerikle bagladifi géz Oniine
alindiginda, filmin baglangici ile agilig1 arasinda ayrim yap-
manin yerinde ve gerekli oldugu goériiliir. Klasik sinema anla-
tisini, genellikle Todorov’un yukarnida alintiladigimiz oluglar
yaklagimina uygun sekilde, mantiksal bir yapida kurarken,
Agcik Paradigma’ya dahil olan filmler agilisim1 genellikle bu
mantiksal yaklasimdan uzak bi¢imde, daha ¢ok “tesadiife” ve
“rastlantiya” dayali olarak olugturur (Shahba, 2001, s. 80).

Filmin bu agilisindan sonra filme iligkin 6nsel bilginin
sunulmasi ya da mevcut durumdaki iligkilerin anlagilmasi igin
gerekli olan gegmis olaylar hakkindaki bilginin sunulmas: ge-
rekir, bu durum serimlemenin bagladif yerdir. Meir Stermberg
Expositional Modes and Temporal Ordering in Fiction (1978)
adh ¢aligmasinda serimlemenin iglevlerini ayrintili bir bigim-
de ortaya koymustur. Sterberg’e goére serimlemenin temel
islevi “sagladif1 genel ve 6zel bilgilerle, daha 6nce olanlan
okuyucuya aktarmak ve tanimadif) Sykiiniin kurmaca diin-
yasina dahil etmektir.” Okuyucu “eylemin zamani ve yerinin;
caligmadaki tuhaf kurmaca diinyanin dogasinin; ya da bagka
bir deyisle, ¢caligmanin i¢inde igleyen ¢lasiliklar kanonunun;
tarihin, gériiniimiiniin, oyunculann 6zellikleri ve aligkanlik-
lannin ve bunlar arasindaki iligkilerin farkinda olmalidir”
(Sternberg, 1978, s. 1). Sternberg’in serimlemeye isnat etti-
gi fonksiyonlar Freytag’in piramidindeki “giris”le benzerlik
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tagir. Buna ragmen Sternberg’le Freytag arasinda temel fark
serimlemenin yeri hakkindadir. Freytag “giris”in aksiyonun
yiikselmesinden &nce yerlestirilmesi gerektigini vurgularken,
Sternberg agik¢a ¢alismanin herhangi bir noktasina yerlegtiri-
lebilecegini s6yler. Bu farkhlik pek gok teorisyen arasindaki
tartiymanin da goriinen yiizii gibidir; bazi teorisyenler bu bil-
gilerin hemen verilmesinden yanayken bazilar1 bu bilgilerin
izleyicinin ya da karakterlerin ihtiyaci oluncaya kadar gegik-
tirilmesi gerektigini séyler (Shahba, 2001, s. 80).

Klasik Yapi, serimleyici bir boliim ya da pasajla ve ge-
nellikle, olaylar hakkinda olay orgiisiindeki hareketi saglayan
6nemli olaylarin yonlendirdigi enformasyonu saglar. Agik
Paradigma ise, bu gibi enformasyonu genellikle filmin tama-
mina dagitma egilimindedir. Bordwell, “anlati, alicisim1 ilk
sahne 6ncesinde 6ykii olaylan hakkinda bilgilendirilmeli”dir
der ve bu “bilginin iletilmesinin serimin gorevi” oldugunu
belirtir (1985, s. 56). Bordwell, Stemberg’den yola ¢ikarak,
farkli serimleme prosediirleri arasinda ayrim yapar ve bunu
sinemaya uyarlar. Bordwell’in Stemberg’den yola ¢ikarak
yaptig1 ayruma gore, 6ncelikle olay orgiisiiniin bir noktasinda,
6nceki 6ykii bilgisi toptan verilebilir. Stemberg bunu yogun-
lagtirilmig serimleme [concentrated exposition] olarak adlan-
dirmustir. Ote yandan anlatim serimlemeyi devam eden mev-
cut eylemle i ice dokuyarak olay orgiisii boyunca dagitabilir;
bu dagitilmig serimlemedir [distributed exposition]. Serimle-
me olay 6rgiisiiniin herhangi bir noktasina da yerlestirilebilir:
basta hazirlayic: serim [preliminary exposition] olarak ya da
daha sonra ertelenmis serim [delayed exposition) olarak. Bor-
dwell’e gore buradan yola ¢ikarak ii¢ genel serimleme olasi-
1181 bulundugunu séyleyebiliriz.! Ancak, Ibsen’in bahsettigi

2 Klasik peri masah hazirlayici ve yogunlastinlms serim uygular:
“Bir zamanlar” genellikle buna isaret eder. Popiiler kurmacalar ve
film tipik olarak tiim serimi birinci ya da ikinci sahnede kullanir;
dolayisiyla hazirlayici ve olduk¢a yogunlagtinlmig serimleme uy-
gular. Dedektif ykiisiindeki cinayet olay 6rgilsii, genellikle cinaye-
te neden olan olaylan nakleden olay 6rgiisiiniin sonuna dogru uzun
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bir bagka serimleme tiirii daha vardir: siiren serimleme [con-
tinuous exposition). Bu serimleme tiirlinde 6ykii olaylarinin
tiim oyun boyunca yavas yavas giin 15181na ¢ikmasindan 6nce,
hem geciktirmeye hem de dagitim ilkelerine baglilik s6z ko-
nusudur (Bordwell, 56). Bu serimleme tiiriinden bagka bir de
Sternberg’in dngaoriilii uyar: retorigi [rhetoric of anticipatory
caution] olarak adlandirdig1, uyan isaretleriyle donatilmig bir
serimleme tiirii daha vardir. Burada ise ykiiden kaynakl ilk-
sel etkimiz, ykii bilgisinin gizli tutulmasiyla tamamen basti-
rilmig olabilir; bdylece olay drgiisiinde veriler giin 15181na ¢1k-
tiginda varsayim ve hipotezlerimizi gézden gegirmek zorunda
kalabiliriz. Sternberg’e gore bu “ilk izlenimlerin yiikselisi ve
diisiisiidiir (Sternberg, 1978, s. 99).

Bununla birlikte biitiin anlat1 bigimleri serimlemeyi aym bi-
¢imde kullanmaz. Pek ¢ok popiiler filmde serimleme pasajla-
n baslangica yerlestirilmistir (hazirlayici ve yogunlastinlmig
serim). Bu igslem genellikle dedektif filmlerinde, final sekan-
sinda 6nceki suga iligkin enformasyonun ortaya ¢ikmasiyla
tersine gevrilir (ertelenmis ve yogunlastinlmig serim). Bor-
dwell’e gore, sanat sinemasi anlatiminda “serimleme erte-
lenmis ve yaygin bir bigimde dagitilmis olma egilimindedir”
(1985: 210) Ozetleyecek olursak, klasik sinemada serimle-
me esasen hazirlayici ve yogunlastinimigken, savas sonrasi
sanat sinemasinda genellikle ertelenmis ve dagitilmigtir (Sa-
hahba, 2001, s. 81-82).

Serimlemenin dnemi, “6nceki dykii bilgisi” dedigimiz
seyin bizim &ykiiyli kurmamizda oynadig roliin kaginilmaz-
ligindan kaynaklanir. Serimleme konusunda akilda tutulmasi
gereken noktalardan biri de serimin sadece girig boliimiiyle
sinirl olmadigy, film boyunca yapilabilecegidir. Temel olarak
bilgi vermek demek olan serimleme filmin ya da anlatinin
herhangi bir aninda yapilabilir.

bir sahneyle ertelenmis ve yogunlastinlms serimleme aracihigiyla
ortaya konur (Bordwell, 1985, s. 56).
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Son / Kapanis

Klasik Yapr’y: kullanan sinemada anlati, temel ¢atig-
masini ortaya koyduktan ve verdigi ipuglan, anlatisal bogluk-
lar ve yanhs y6nlendirmelerle bu ¢atigmay i¢inden ¢ikilmaz
bir hale getirdikten sonra, kahramanin bu ipuglari, anlatisal
bosluklar ve yanhs yonlendirmeler arasindan kendisini ama-
cina ulagtiracak olan “dogru”, “mantikli” semalan secerek
bir sona ulagtifinda basar1 kazanmis olur. A¢ik Paradigma’y:
kullanan sinemada ise son, ¢gogunlukla belirsiz birakilir ve iz-
leyicinin onu kendi zihinsel gemalan araciliiyla doldurmasi
beklenir. A¢ik Paradigma kendini Klasik Yapi’nin olustur-
dugu ve filmin anlam diinyasim1 kavramamiza olanak veren
semalarin kargisinda konumlar. A¢ik Paradigma’nin herhan-
gi olay orgiilerinden (mini olay orgiisii, anti-olay orgiisii ya
da olay orgiisiiz yapiya) birine sahip bir filmi Klasik Yapi'ya
sahip filmlerin anlatisal stratejileriyle anlamak pek olanakli
degildir. Klasik Yap1’nin ikili olay orgiisii ¢izgisi filmin fina-
linde, yani kahraman kendi amacina ulagtifinda ve sevgiliye
kavustugunda, birlesirken; A¢ik Paradigma, olay orgiisii ko-
nusunda takindif1 gevsek tavir ve zayif mantiksal zincirden
kaynakl1 olarak filmin finalini de biitiinliik ve tamhk duru-
mundan bagimsizlagtirarak olugturur. Daha 6nce bahsettigi-
miz Todorov’un oluglar yaklasiminda ve Freytag piramidinde
oldugu gibi kahramanin ilk bagta yer alan olagan durumunun
bozulmasi sonucu, bu bozulan durumu yeniden tesis ettigi ve
anlatinin mantigim yeniden kurup filmi sonlandirdig, daire-
sel bir olay yapisi vardir. Bununla birlikte Agik Paradigma’ya
ait filmlerde ise bu daireselligi gormek miimkiin degildir,
¢iinkii Agik Paradigma baslangigla sonu birbirine baglayan
bu devamhlik zincirini, olay &érgiisti yapisindaki gevseklikten
dolay1 gergeklestiremez. Klasik Yapi’nin nedensel mantiginin
sonucu olan anlatinin sonlanmasi, Agik Paradigma s6z ko-

Senaryo I¢in Anahtar Kavramlar 79



nusu oldugunda tam anlamiyla ger¢eklesmez. Son, daha ¢ok
nedensellikle bagdagmayan bir “y6netmen miidahalesinin”
sonucu olarak, bu zincirden bagimsiz olarak kurulur (Shahba,
2001, s. 86).

Tirsel Uylasimlar

Tiir kavrami pek ¢ok yazar ve kuramci tarafindan fark-
h bigimlerde ve farkh kriterlere gére tanimlanmigtir, ancak
izerinde uzlagilmig bir tanima ulagmak miimkiin olmamustir.
Olgiit olarak ahinan 6zelliklere gore tiiriin tanim ve kapsami
da degismekte ve farkli bir boyut kazanmaktadir. Bu nedenle
tiiriin tammu farkh kuramsal 6lgiitleri temel alan bir sentezi
zorunlu kilmaktadir.

Burada tiirii 6zellikle Steve Neale’in tiir tammindan
yola ¢ikarak tanimlamaktan yanayim. Tiirleri, formiiller, ya-
pilar olarak degil; yapilastirma tarzlar, siiregler olarak ele
alan Neale’e gore, anlam ve 6zne konumlan iiretmenin gesit-
li iglemleri, kanallan ve siiregleri vardir. Tiirler de bu meka-
nizmanin bir pargasi olarak, endiistri—metin—d&zne arasinda
dolasimda olan uylagimlann ve beklentilerin olusturdugu bir
sistemdir (1983, s. 27). Dolagimda olan bu uylagimlar izleyici
icin gereken anlati siireglerine ve anlatinin kapanigina iligkin,
belirli beklentiler, yonelimler ve uylagimlar ortaya koyar. Bu
beklentiler izleyicinin diger tiirlerden oldugu kadar, ayn tiiriin
daha onceki 6meklerinden gelen bilgiyle de iligkilidir. Tiir-
ler her ne kadar simflandinlmig, adlandinlmis ve belirlenmis
olurlarsa olsunlar, sadece filmlerden olugan gévdeler ya da
film gruplar olarak diisiinmek dogru degildir. Tiirler yalmzca
filmlerden olugmazlar, ayn1 zamanda ve esit 6l¢iide seyircinin
sinemaya beraberinde getirdigi ve seyretme slireci boyunca
filmlerle etkilesime giren belirli beklenp ve hipotez sistemle-
rinden olugurlar (Neale, 1990, s. 46). Tire iligkin pek ¢ok yak-
lagimin dogruluk payi tagidifi yonler vardir. Abisel’in belirt-
tigi gibi bu nedenle tiirii dinamik, etkilesime dayal, benzerlik
ve yinelemeden ¢ok gesitlemeler ve farkliliklar iizerine kurul-
mus bir siireg olarak kabul etmek daha dogru gériinmektedir.
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Ayrica temelde kurmaca anlatilar olarak toplumsal ya-
samdaki gerilimlerin gevsetilmesine, ¢atigmalarin yu-
musatilmasina yonelik ideolojik bir igleve sahiptirler.
Ancak bu, her zaman her yerde aym sonuglar1 yara-
tacak yekpare bir modele uygun olarak islememekte;
seyretme sirasinda etkin bir konumda oldugu kabul
edilen izleyici karsisindaki temsiliyetleri anlamlandir-
mada kendi 6zelliklerini devreye sokmakta, arzulanan
bir okumay: yiizde yiiz gergeklestirmeyebilmektedir
(Abisel, 1994, s. 38 - 39).

Senaryo s6z konusu oldugunda film tiirleri de biiyiik bir
6nem tagir. Her tiiriin belirli olay 6rgiisii modelleri ve gizgileri
vardir. Bu nedenle bir senaryo yazan yazmaya baglamadan
6nce hangi tiir bir film yazmak istedigini bilmelidir. Sinema-
da melodram, komedi, korku, bilim kurgu, western, miizikal
gibi temel tiirlerin yam sira pek ¢ok alt tiir ve bu tiirlerin ve
alt tiirlerin farkli olay o6rgiisii modelini barindiran gesitleri
mevcuttur. McKee bunlar arasinda agk hikayesi, korku filmi,
modemn epik, western, savag tiirii, olgunlagsma ya da erigkin
olma 6ykiisii, kefaret, cezalandirma, test edilme, egitim, hayal
kinkhigi, komedi, sug, sosyal dram, aksiyon / macera, tarihi
drama, biyografi, yan belgesel, sahte belgesel, miizikal, bilim
kurgu, spor tiirii, fantastik, canlandirma, sanat filmi gibi tiir-
leri sayar (2007, s. 69-74). Her tiirii kendine has gelenekleri
oldugunu belirten McKee, tiir meselesinde her seyin o kadar
kesin olmadif1 zaman zaman esnek bir yapiyla tiinin kendi
gelenekleri ve diger tiirler arasinda gegiskenligin oldugunu da
vurgular (s. 75). Film anlatisinin kendi iginde zaten bir tiir
oldugunun iddia edilebilecegini belirten John Costello ise fil-
min “kendi bagina da yapiya, ortak 6zelliklere ve benzerlikle-
re” sahip oldugunu ifade eder (2010, s. 49).
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SINEMATOGRAFIK
ZJAMAN

Dizen, Sure, Siklik

Sinemada film seyretmek zamana baglh bir eylemdir,
perdede temsil edilen olaylar ve karakterleri kontrol altina al-
mak miimkiin degildir. Her ne kadar giiniimiizdeki telnolojik
gelismelerin sonucunda DVD ve online film izleme deneyi-
miyle miimkiin hale gelmis olsa da, sinema salonunda film
izlerken izleyici olarak bizi sikan, yavas ya da ilging olma-
yan eylemlerin bulundugu zaman dilimlerini istesek de geg¢-
me sansina sahip degilizdir ya da hogsumuza giden, ilging ve
merak uyandiran sahneleri tekrar gérme olanagimiz yoktur.
Olaylar arasindaki zamansal iligkiler izleyicinin izleme eyle-
mini kontrol altinda tutarken ayn1 zamanda projeksiyon ma-
kinesinden yansitilan film seridinin fiziksel uzunluguyla da
kontrol altindadir. izleyicinin filmi algilama deneyimi, hem
izleyicinin sinemada gecirdigi zaman, hem filmin uzunlugu
ve hem de bu ikisinin yarattif1 dramatik zamanla birlikte dii-
stiniildiigiinde ancak anlam kazanabilecektir. Kurmaca yapit-
larda nasil igledigi Aristoteles’ten bu yana anlatiyla ugrasan
herkes tarafindan dikkatle incelenen zaman konusunu sine-
mada ele alan Bordwell (1985), Branigan (1992) ve Chatman
(2008) gibi yazarlar, sinemanin zamam kullanirken hangi
araglarla bunu yarattiklanm da ortaya koymuslardir.

Filmde olaylar arasindaki zamansal iligkiler, anlati
analizinden 6diing alinmig ii¢ 6ge etrafinda siirdiiriilmiigtiir.
Anlat1 analizinde zaman genellikle ii¢ soruyla ilgilenmigtir:
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“Ne zaman?, Ne kadar? ve Hangi sikhikta? Diizen, ykiiniin
kronolojisinin nasil igledigine gonderme yapar; siire, oykii
zamaniyla sdylem zamaninin oranlanmasimi kapsar; siklik ise
tekil ya da tekrarlanan eylem birimlerini sunmanin muhtemel
yollarini ifade eder” (Genette, 2011; Jahn, 2012, s. 98). Olay-
lann diizeni s6z konusu oldugunda temel soru, 6ykiiniin su-
numunun olaylarin normal diziligini yansitip yansitmadigidir.
Olaylann diizeni art arda gelebilecegi gibi es zamanl olarak
da gergeklesebilir; burada zaman anakronileri (zaman sapma-
s1) 6nemlidir. Oykii ve séylemin sirasinin aym oldugu (1234)
normal dizilimle “anakronik” dizilim arasinda aynm yapan
Genette’ye gore (2011), anakroni de iki tiirliidiir. Bunlardan
“s6ylemin daha &nceki olaylar gagirmak igin &ykii akigim
kirdigr” (2134 gibi) birincisi, geridoniis (analepsi)” olarak
adlandinlir. Ikincisi ise, “s6ylemin ortadaki olaylan atlayarak
ileri gegtigi sicrama” bigiminde ortaya gikan prolepsidir.?
Fakatburadaortada yer alan olaylar daha sonra anlatiimalidr,
aksi taktirde yapilan sigrama bir eksilti olusturur.

Gennete’ye gore “alatinin zamansal diizenini incele-
mek, [...] olaylann ya da zamansal bdliimlerin anlatinin séy-
lemindeki dizilme diizeni ile bu ayn1 olaylann ya da zaman-
sal kesitlerin hikdye icindeki ardigiklik diizeniyle mukayese”
etmek demektir. Klasik anlatilarda anlatinin séylemi bunu
agik¢a bildirmeden olaylarin sirasin1 degistirmediginden, bu
yeni diizenleme ¢ogu kez yalnmizca olas1 degil aym zamanda
zorunludur da (2011, s. 23). Omegin bir anlatida olaylarin

2 Anakroni (zaman sapmasi) Sykiideki mutlak kronolojik diizenden
sapmadir. Anakroninin baghca iki tirid “geriye doniis” ve “ileriye
sigrayrstir. Eger anakronik bigimde sunulan olay gercekse, nesnel
bir anakroni s6z konusudur; bir karakterin gelecekle ilgili hayalle-
ri ya da ge¢mis olaylarla ilgili hatiralar1 ise 6znel anakronilerdir.
Tekrarlanan anakroniler zaten anlatilmi§ olan olaylan hatirlatir;
tamamlayict anakroniler, birinci 6ykii ¢lzgisine dahil edilmeyen
olaylan sunar. Digsal anakroniler, birinci 8ykil ¢izgisinin baslama-
sindan Once ya da bitmesinden sonra gergeklesen olaylan sunar;
birinci 6ykil ¢izgisinin iginde yer alan anakroniler de i¢sel anakro-
nilerdir. Bkz. Genette, 2011, s. 23-74; Jahn, 2012, 98; Rimmon-Ke-
nan, 1983, s. 46-51; Derviscemaloglu, 2014, s. 157-170.
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ortaya ¢ikig sirasi 1, 2, 3, 4, 5 bi¢ciminde olabilir, ancak olay-
lann hikdyedeki kronolojik konumu 4, 5, 3, 2, 1 bigiminde
gergeklesebilir. Genette bir anakroninin “erimi” ile “kapsa-
my” arasinda bir aynm yapar. Bir anakroni “simdi”’ki andan
geemise ve gelecege az ¢ok uzayabilir: Bu zamansal mesafe-
ye anakroninin erimi adim verir. Anakroninin kendisi hikaye
zamanindan iyi kotii uzun bir siireyi kapsadigindan buna da
kapsam adim verir (Genette, 2011, s. 38). Yani erim zamanin
“simdi”den, anakroninin baglangicinin dncesine ya da son-
rasina olan mesafeyi tanimlar. Kapsam ise anakronik olayin
kendi siiresidir. Genette’ye gére siiren bir 6ykiide anarkroni-
ye katilmanin iki farkh yolu oldugunu yukanda belirtmistik.
Bunlardan ilki, anlatida daha sonra yer alacak olan bir olayi
simdiden anlatilamak ya da ¢agristirmaktan ibaret olan pro-
lepsis [ileriye sigrayis] digeri ise, hikayedeki verili bir anda
bulundugumuz noktaya gére daha dnce olan bir olayin mey-
dana geldikten sonraki ¢agrisimi olan analepsistir [geriye do-
niig] (s. 28). Biitiin kapsami “ilk anlat”nin kapsam diginda
kalan analepsis ¢esidini digsal (dig-anlaticili / heterodiegetik)
olarak adlandirir. islevi daha gok “ge¢mis hakkinda okuru ay-
dinlatmak, ilk anlatiy1 doldurmak™ olan bu analepsis, “ilk an-
latinin igeriginden farkh bir hikaye hattiyla alakali”dir (s. 40).
I¢sel (i¢-anlaticili / homodiegetik) analepsisler ise ilk anlatiy-
la aym eylem hattim ele alir. Bu tiir analepsisin iki tiirii ara-
sinda aynm yapilabilir: Geriye doniisler ya da tamamlayic:
analepsisler anlatida 6nceki bir boslugu, olay gergeklestikten
sonra dolduran geriye doniiglii kisimlan igerirken (Genette,
2011, s. 41), yinelenen ya da amimsama ad1 verilen analepsis-
ler bir yineleme ve ammsama islevini yerine getirirler (s. 47).
Prolepsisler de analepsisler gibi i¢sel ve disgsal olarak ikiye
aynlirlar. I¢-anlaticih prolepsisler 6nden giderek ilerideki bir
boslugu doldururlar ki bunlara tamamlayici prolepsis ad1 ve-
rilir; yine 6nden gidip gelecekteki anlat1 kismini kismen ken-
di i¢inde katmanlastiranlar ise tekrar eden prolepsisler olarak
adlandirilir (s. 64-65).
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Olay o6rgiisii olaylan herhangi bir diizene gore yeniden
bigimlendirebilir. “Olay o6rgiisii, eszamanl 6ykii olaylarim
ardisik ya da ardigik olaylan eszamanh olarak anlatmak igin
farkh araglar —boéliinmiis kare, alan-dig1 ses ve bindirilmig
ses gibi— kullamlir. Hatta ardigik 6ykii olaylan, art arda su-
nulabilir. Olay 6rgiisii igerisinde sunulmus olaylann diizeni
geriye doniis ve ileriye sigrayista oldugu gibi farkh olabilir”
(Sahahba, 2001, s. 126). Siirede ise “ykii zamani, olay &rgii-
sii zamani, perde zamam ve biitiin anlatinin genel diizeyiyle
ve anlatinin mikro diizeydeki tekil olaylanyla olan iligkisini
gosterir”. Siklik ise, “tekil bir olayin olup olmadigiyla, ykii
diinyasi igerisinde bir defa gergeklesip gerceklesmedigiyle ve
olay orgiisii igerisinde tekrarlanip telrarlanmadigiyla ya da
olup olmadigiyla iligkilidir” (s. 122).

Olaylar arasindaki genel zamansal iligkiler, nedensel
bir iligkiye sahip olabildigi gibi bu nedensel iligkiden bagim-
siz, agitk ya da belirsiz de olabilir. Sinemanin benimsedigi
anlatisal kip ¢ogunlukla bu olasiliklar1 belirleyen mekaniz-
madir. Klasik Yap: filmlerinde nedensel iligkiler genellikle
neden-sonug iligkisine gére ve hareketten dogan bir karaktere
sahipken, A¢ik Paradigma’ya sahip filmlerde nedensel iliski-
lerin zayif ve belirsiz olmas1 zamansal iligkilere de bu karak-
teri kazandinr. Klasik sinemanin zamansal iligkileri yaratmak
icin dayandig olay orgiisii bu iligkileri kurabilmek igin izle-
yiciye ipuglan saglar, ancak bu ipuglar1 her zaman igin belir-
gin, anlagilir zamansal iligkiler yaratmak konusunda yeterli

degildir.?

2 Klasik sinema karakteristik olarak, eylemin zamansal birligini gii¢-
lendirmek igin -takvim, saat, sadece iki giin kald, artik bir dakika
bile yok, paray geri getir gibi- “zamansal bitig noktalar’” (temporal
deadlines) kullanir. Bu zamansal bitis noktalar: izleyicinin ilgisini
aksiyonun akigina y6nlendirir. Klasik an}atida tipik olarak, her ikisi
de bir belirleyiciye sahip, iki olay orgiisii ¢izgisi vardir. A¢ik belir-
leyici, hakim olay 6rgiisii tarafindan kurulurken, zimni belirleyici
diger olay drgilsil ¢izgisi tarafindan, yani romantik olan tarafindan,
belirlenir. Bu iki belirleyici filmin sonunda bulustugu zaman iki
olay 6rgiisii ¢izgisi birlegir. Bkz. Shahba, 2001, s. 127-128.
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Olaylarin Genel Dizeni

Olaylarin genel diizenlenigindeki bu anakronik durum,
olay orgiisiinde sunulan olaylann genel diizenini de belirler.
Bu diizen gizgisel olabilecegi gibi, ¢izgisel olmayan bir yoén
de izleyebilir. Cizgisel olay 6rgiisii olaylan kronolojik bir bi-
¢imde diizenler, ¢gizgisel olmayan olay orgiisii ise olaylan bu
diizenin diginda bir diizenle sunar. Olay 6rgiisii gizgisel bir
bigimde gelisim gdsteren A, B, C, D, E yerine; B, C, A, D, E
bigiminde diizenlenebilir. Ik diizenleme bir gerilim yaratir-
ken, ikinci diizenleme daha g¢ok merak ogesini 6n plana ¢i-
karir (Shahba, 2001, s. 129). Kurmacadaki serimleme tarzlan
(expositional modes in fiction) iizerine olan, Expositional Mo-
des and Temporal Ordering in Fiction (1978) adl kitabinda
Meir Stemberg, merak hipotezi ve gerilim hipotezi arasinda
aynm yapar. Merak hipotezi metni sinirlayan gegcmisle ilgili
bilginin yokluguyken, gerilim hipotezi ise gelecekte ortaya
¢ikacak olaylarin yoklugunun beklenmesiyle iligkilidir (Ster-
nberg, 1978, s. 65). Shahba (2001) ise bu iki tiir hipotezin
olaylarin diizeninin gizgisel ve ¢izgisel olmayan yamyla ilgili
oldugunu iddia eder. “Gerilim, bu gibi durumlardan kaynak-
lanan ve izleyicinin dikkatini gelecek olaylar iizerine yogun-
lagtiran (gelecek-odakli), dogrusal diizen tarafindan yaratilir.
Dogrusal olmayan diizen ise, genellikle gegmige ait olaylarn
‘kayip zinciri’ndeki meraki arttinr (gegmig-odakli)” (s. 130).
Olaylar bu sekilde anakronik bir bigimde sunuldugunda geri-
ye doniisler (analepsisler) genellikle zamansal bosluklan dol-
durmak igin kullanilir ve ilk anlati olaylan hakkindaki bilgiyi
saglar. “Klasik anlati1 sinemas1 genellikle ¢izgisel bir diizen
kullanirken, savas sonrasi sanat sinemasi ise siklikla olayla-
rin diizenini ¢gizgisel olmayan bir bigimde kullanir” (s. 130).
Olaylarin anakronisinin analepsis (sinemada geriye doniig) ve
prolepsislerle (sinemada ileriye sigrayis) doldurulmasindaki
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en 6nemli faktér zamansal bogluklardir. Zamansal bosluk-
lann temel islevi 6ykii olaylarinin yeniden diizenlenmesidir.
Daha 6nce belirtildigi gibi olaylarin 1, 2, 3 olarak kronolojik
diizende sunulmasinin yerine, olay &rgiisii olaylan 1, 3, 2 ola-
rak yeniden diizenlediginde, 1 ile 3 arasinda, daha sonra 2
tarafindan (geriye doniisle) tamamlanacak olan bir zamansal
bosluk olusur. Meir Sterberg bu noktada, anlatim tarafindan
doldurulan (bu islem mantiksal, zamansal ya da uzamsal ola-
bilir) gegici bogluklarla (temporary gaps), anlat1 tarafindan
higbir zaman doldurulmayan, agik birakilan kalici bogluklar
(permanent gaps) arasinda bir ayrun yapar (1978, s. 51). “Bu
durumda bosluklar 6ykiiniin hayal diinyasina transfer edilir,
¢iinkii olay orgiisiinde kalici bogluklarin taninmasi igin yeter-
li ipucu yoksa izleyici dykiiniin kayip pargasim1 tamamlaya-
maz” (Shahba, 2001, s. 137). Bu noktada Sternberg ii¢ 6nemli
noktay: vurgular:

Oncelikle, hem her iki gesit 6zelinde boslugun agilmas: hem
de gegici boslugun agik¢a doldurulmasi zorunlu olarak tem-
silin kronolojik diizeninin bozulmasina yol agar. [...] ikinci
olarak, gegici bosluklar sadece siijede konumlandinlmigken,
kalic1 bosluklar hem fabulada hem de siijede konumlanmak-
tadur. [...] Uglincii olarak, bilindigi iizere modemn elestiri ge-
nel kavramsal anlam diizeyinde oldugu kadar metnin s6zel
diizeyinde de “belirsizlik”, “goklu gostergeler” “gok boyut-
luluk™ ya da “paradoks™ kavramlan ile ilgilenir (1978, s. 51).

David Bordwell Stermberg’i izleyerek 6 ayn zamansal
bosluk tiirii iizerinde durur. Gegici (temporal) bosluklar, anla-
tim tarafindan hemen ya da daha sonra doldurulurken; kalici
(permanent) bosluklar anlat1 tarafindan asla doldurulmaz ve
tamamlanmadan birakilirlar. Odaklanmis (focused) bosluklar
ise, anlatidaki belirli bir an hakkindaki bilgiyi askiya alir, ti-
pik kullanimi sug ya da dedektif 6ykiilerinde gériiliir. Yaygin
(diffuse) bosluklar daha ¢ok kronolojik diizenin disinda gos-
terilen bosluklardir ve genel bir anlam yaratirlar. Vurgulanmg
(flaunted) bosluklar ise anlat1 tarafindan agik ve belirgin ki-
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linmiglardir. Oregin bunlarin geriye dénils olduklan gesitli
gorsel yollarla belirtilir. Bastirilmig (suppressed) bosluklar
ise anlatinin iginde belirtilmeden birakilan bogluklardir (Bor-
dwell, 1985, s. 78; Sternberg, 1978, s. 238-245; Shahba, 2001,
s. 137). Gegici bosluklarla kalic1 bosluklar arasindaki temel
farklilik ilkinin anlatinin akigini ciddi bigimde etkilememe-
sine ragmen ikincinin anlati akiginda bilgiyi eksik birakmasi
nedeniyle ciddi bigimde etkilemesidir. Yani gegici bogluklar
“devam eden olaylar arasindaki zamansal ve nedensel iligki-
leri etkilemezken, [kalic1 bosluklar] bu iligkileri 6nemli bir
bigimde etkiler” (Shahba, s. 138-139).

Geriye DOnls ve lleriye Sicrayis

Filmde ve edebiyatta anlatinin bulundugu andan daha
onceki bir an’a gitmek ve an’1 anlatinak amaciyla zamanda
geriye gitmek i¢in kullamlan en bilindik yéntem geriye déniig
aygitidir. Bu agidan bakildiginda “geriye déniisler en net ola-
rak anlat: igindeki 6znel anlar olarak goriiliir”ler. Geriye d6-
niigler sinemada daha ¢ok “baglangicim ve sonunu belirten bir
takim gorsel ve igitsel kodlar araciligiyla belirlenir” (kararma,
agilma, zincirleme vb. gibi kodlarla). Geriye déniisteki “za-
mansal ve mekansal bir degigim olsa da, bu degisim anlatinin
mantigini zayiflatmaz,” bu anlamiyla kendisini “gift tarafl bir
kod olarak ortaya koyar,” bir yandan “gegicilik ve sira sorunu
vardir” diger yandan da ‘“kronolojik zamanla ilgili varsayimi-

miz1 yalanlar” ¢iinkii zaman “pargalara ve katmanlara” aynlir
(Hayward, 1996, s. 122-123).

Bu hem ge¢mis hem de simdidir, gegmis gozlerimizin
oniinde goriilebilir simdi haline gelir. Gegmise doniisii
izleriz, bdylece zamanin ge¢gmis zaman oldugunu kabul
ederiz. Ancak sinemay1 simdiki zamanda “anlanz.” [...]
izleyici zamanla iligkili olarak iki misli konumlanr. iz-
leyici gegmise doniigiin sinirlarim gizen gorsel ve igit-
sel kodlar nedeniyle, gegmiste oldugunun farkindadir
ama ayn1 zamanda da kurmacanin igindeki dogallas-
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tirma iglemi nedeniyle gegmiste olmanin farkinda de-
gildir. Dogallagtinlmistir giinkii zamanda ve mekanda
degisim anlati mantifinda rahatsizlik yaratmaz, daha
ziyade bunu mekanda giivenli kilar (Hayward, 1996,
s. 123).2¢

Daha &nce Genette’nin anakroni hakkinda sdyledik-
lerini tamimlarken belirtildigi gibi geriye doniis (analepsis),
olay orgiisii igindeki 6geleri yeniden diizenlemenin en bilin-
dik yoludur. Geriye doniig ilksel 6ykii olay1 hakkindaki bil-
giyi askiya alarak, ihtiya¢ duyuldugu bir noktada bu bilgiyi
izleyiciye / okuyucuya sunarak, gerilim ve merak yaratir. Ge-
nette (2011) olaylarin yeniden diizenlenmesini anakroni ola-
rak tammlamig, bunu da analepsis ve prolepsis olarak ikiye
ayirmist1. Genette’nin tammladigi bu iki kavram geriye doniis
ve ileriye sigrayiga denk diiger.

Shahba geriye déniisleri; igaretlenmiy (signalled) (optik
gegislerle, diyalog kancasiyla, arayaziyla), bastirilmis (supp-
ressed) (geriye doniis olduguna dair herhangi bir belirti yok-
tur), her seyi bilen (omniscient) (ilksel 6ykii olaylan hakkinda
¢ok sey soyler), simrl: (limited) (olaylar hakkinda séyledigin-
den daha fazlasinmi gizler), i¢sel (internal) (anlatinin baglangi-
cindan sonra olan olaylan anlatir), digsal (external) (anlatinin
baslangicindan 6nce olan olaylan gésterir), nakleden (recoun-
ted) (diyalog aracilifiyla), hikdye eden (enacted) (goriintiiler
yardimiyla), ya da nakleden-hikdye eden (recounted-encted)
(bir karakteri gegmis olaylan anlatici sesiyle naklederken
gosterir) olarak ayinr (2001, s. 141-142). Bordwell’e gére
ise, geriye donii§ “olay orgiisiinde sunulan ilk olay 6ncesin-
de olusan olaylan gosterebilir” ki buna “digsal geriye doniig”
adim verir; ikinci olarak da “igsel geriye doniis”ler vardir ki
bu geriye doniisler “ilk olaymn sunulpasindan sonra olagan
olay orgiisiiniin sinirlamalan iginde olugan olaylan gésterir.”
Bordwell’e gére geriye doniis ister igsel isterse de digsal olsun

24 Hayward dogallastirma konusunda sdyledikleri i¢in Bkz. (Turim,
1989).
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genellikle karakterin animsamasi bigiminde, psikolojik olarak
motive edilir (Bordwell, 1985, s. 78).

Shahba’ya gore, klasik sinema geriye doniisleri genel-
likle isaretlenmis ve her seyi bilen bir bigimde kullanirken,
sanat sinemas! gogunlukla isaretlenmemis ve sinirli olarak
kullanir. Klasik sinema geriye déniigii genellikle ilksel 6ykii
olaylan hakkinda gerekli bilgiyi saglamak ve bdylece anlati-
y1 izleyici igin daha erigilebilir kilmak i¢in kullanirken savag
sonrasi sanat sinemasi ise ¢ogunlukla geleneksel anlati yapi-
sin1 kirmak ve olaylar arasindaki zamansal iligkilerde, izleyi-
cinin pargasi oldugu daha entelektiiel bir algilama talep eden
karmagik bir af yaratmak i¢in kullanir. Basitge séylersek,
klasik sinema geriye déniisleri, anlatiy: piiriizsiiz kilmak i¢in
kullanirken, sanat sinemasi anlatiy1 daha da belirsiz kilmak
i¢in kullanir (2001, s. 142).

Genette’nin prolepsis olarak adlandirdid: ileriye sig-
ray1s (flashforward) da geriye doéniis gibi 6ykii olaylarinin
yeniden diizenlenmesi agisindan énemli bir aragtir. Olaylarin
kronolojik sirasinin bozulmasi daha sonra olacak bir olayin,
normal anlat1 akiginda daha 6nce ortaya gikmasi durumunda
olusur. Geriye doniis ve ileriye sigrayig arasinda bazi farkli-
liklar vardir. 1k olarak geriye déniis “geg¢mis yonelimliyken”,
ileriye sigrayis “gelecek yonelimli”dir. ikincisi, anlatida “dis-
sal geriye doniisler bulmak miimkiinken, digsal ileriye sigra-
yislar bulmak miimkiin degildir”. Ugiinciisii geriye déniisler
“gergekgi bir gekilde motive edilebilirken, ileriye sigrayiglar-
da bu miimkiin degildir”. Son olarak da geriye doniisler ge-
nellikle “iletisimseldir”, ancak ileriye sigrayislar ¢ogunlukla
“6z-bilinglidir” (Bordwell, 1985, s. 78-79; Shahba, 2001, s.
151).

Hem klasik anlati sinemas1 hem de sanat sinemasi ge-
riye doniisii siklikla kullanirken, ileriye sigrayis klasik anlati
sinemasinda 6zel durumlarda, sanat sinemasinda ise stk kul-
lanilir. Klasik Yapi sinemasi anlatimin belirsizliginden kagin-
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mak ve anlatiy1 nedensel baglan giiglii bir bigimde kurabil-
mek i¢in bu araca bagvurmaktan kaginirken, A¢ik Paradigma
tam da bu nedenle bu araci kullanma egilimindedir.

Olaylann Sikhg

Gérard Genette, siklikla ilgili olarak “bir olay yalmizca
gergeklesebilir olan gey degildir; ayn1 zamanda telarar gergek-
legebilir, yani tekrar edilebilir bir geydir” (2011, s. 115) ve bir
anlatida “bir kere olmug bir seyi bir kere anlatilama™ (burada
tekli bir anlatim s6z konusudur ve bir 6ykii am tek bir séy-
lemsel temsile sahiptir); “n kere olmus bir seyi n kere anlatila-
ma”, (burada ise, her biri bir¢ok 6ykii anindan birine yonelik
birgok temsil s6z konusudur); “bir kere olmus bir seyi n kere
anlatilama” (bu tiirde ise tekrar s6z konusudur ve aym dykii
aninin bir ¢ok farkh temsili miimkiindiir); ve “n kere olmusg
bir seyi bir kere anlatilama” (bu tiirde ise bir ¢ok 6ykii aninin
tek sdylemsel temsili s6z konusudur ve déngiisel bir yap: ta-
sir) arasinda bir ayrim yapar (s. 117-118). Bordwell’e gore,
6ykii olaylar biriciktir ancak izleyici bunlarin olay érgiisiinde
pek ¢ok kez temsil edilebilecegini varsayar. Olay orgiisiinde
bir dykii olay: bir kez, bir defadan fazla temsil edilebilir ya da
hi¢ temsil edilmeyebilir. Olaylann mikro diizeydeki sikliklari,
tekil bir sahnede, tekil bir olayin hangi siklikta tekrar ettiginin
agiklanmasidir. “Klasik sinema ile savas sonrasi sanat sine-
mas! arasindaki temel farklilik, bu gibi tekrarlarin arkasinda
yatan motivasyondur: ilki gergek¢i ve kompozisyonal moti-
vasyon, ikincisi ise sanatsal motivasyondur” (Shahba, 2001,
s. 161).

Oykii olaylannin sikhig ve diizeni, olay orgiistinde yer
alan olaylarin siiresine manipiile edei?ilir. Bu durum iki di-
zeyde ortaya ¢ikar: biitiin anlatinin genel diizeyinde ve tekil
bir olayin mikro diizeyinde. Olay 6rgiisii her haliikarda siireyi
yayar ya da kisaltir. Bu anlamda siireyle ilgili 3 kategoriden
s6z etmek miimkiindir: Oykii zamam (fabulalstory duration),
izleyicinin Oykiiniin kapsadifim varsaydig biitiin zamandir,
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geemisteki bir noktadan, mevcut noktaya ve oradan da ge-
lecekteki son noktaya kadar olan siiredir, yani filmin 6ykii-
siiniin gegtigi zamandir (Elveda Cariyem’in 52 yillik bir za-
man dilimini anlatmasi, Suram Kalesi’nin 50 yili kapsamasi
gibi). Olay érgiisii zamam (syuzhet/plot duration) ise filmde
dramatize edilen araliksiz zamandir (Suram Kalesi’nde 20
yil, Stalker’da 12 saat) ve gésterim zamani (screen duration/
projection time) da filmi perdeye yansitmak i¢in gerekli olan
giincel zaman, yani filmin gosterim zaman (Ulysses 'in Bakigt
177 dakika) ifade eder (Bordwell, 1985, s. 80; Shahba, 2001,
s. 165; Genette, 2011, s. 84). Olay orgiisii ve dykii zamam
arasindaki iligkileri belirten, saat, takvim, s6zlii belirlemeler,
arayazilar, diyalog ve genel kiiltiirel uzlagimlar (diikkanlanin
agilmasi, kapanmasi, horozlann 6tmesi vb. gibi araglar) var-
drr. Bu ikisi arasindaki iligki bunlar aracihgiyla kurulur. Oykii
zamani ile olay orgiisii zamani filmin bigeminde somutlagtin-
lamaz, burada iigiincii kategori devreye girer: Gosterim zama-
n1. Oykii eylemi 10 yili kapsayabilir, olay orgiisii ise 2 aylik
bir siire boyunca devam ediyor olabilir ama film bu siireleri
120 dakikalik akan bir siire olarak biitiinlestirir ve izleyiciye
sunar. Filmde kullanilan biitiin teknikler —mizansen, sinema-
tografi, kurgu, ses gibi— bu zamanin yaratiimasina katkida
bulunur. Bordwell, zamanin daha mikro diizeyde 6nemli is-
levleri yerine getirdigini de belirtir. Zaman/siire, olay orgii-
siiniin (eylemler, sahneler, epizotlar) ve gosterim zamamnin
parcasi olarak da isler. Bu durumu agikliga kavusturmak
“izleyicinin ‘siradan’ film hakkindaki temel varsayimlar ele
alinirsa” miimkiindiir (Bordwell, 1985, s. 81). Bordwell, izle-
yicinin temel olarak varsaydig: seyin, “biitiin anlati diizeyin-
de, 6ykii zamaninin olay &rgiisii zamanindan biiyiik olmasi”m
bekledigini ve “olay orgiisii zamaninin da gdsterim zamanin-
dan daha biiyiik olacagini varsaydifimi” belirtir ve bunun ne-
deninin de “pek az anlatinin her eylemin biitiinliigiinii sunma-
s1” oldugunu sdyler. Ancak Bordwell’e gore gesitli pargalar
diizeyinde durum degismektedir. Normal kosullar altinda “tek
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¢ekim siiresinin ¢ekimin sundugu eylemin siiresine esit” ol-
dugu varsayilir. Ancak tek bir gekimin gésterim zamaninda
bulunan daha biiyiik bir olay orgiisii ve dykii zamani1 6nermesi
miimkiindiir. Bordwell bu zamanla ilgili varsayimlann “po-
piiler anlat1 sinemasinin uzlagimlarindan kaynaklandiginmi1” da
belirtir (s. 81).

Bordwell, anlatimin genel diizeyinde isleyen olasi 3 za-
man iligkisi oldugunu belirtir: Denklik (equivalence), daralma
(reduction) ve genisleme (expansion). Denklik durumunda
6ykii zamanm ile olay 6rgiisii zamani birbirine esittir; daralma
durumunda ise, 6ykii zaman olay orgiisii zamanindan ve gos-
terim zamanindan biiyiiktiir. Genigleme durumunda da, 6ykii
zamani olay Orgiisii zamanindan kiigiiktiir, gosterim zamanina
esit ya da ondan bilyiiktiir (1985, s. 81). Bordwell bunlara su
omekleri verir: Oykii zamany, olay 6rgiisiizamam ve gosterim
zamaninin denklik durumunun ancak sinemanin baglangicin-
daki “ilk filmlerde” bulundugunu belirtir. Omegin 1903 ya-
pimu olan Pickpocket filminde hirsizin bir adamin ciizdanim
¢aldigini, kovalandigini, yakalandigini ve filmin sona erdigini
belirtir. Burada olay &rgiisii daha dnceki higbir 6ykii olayini
inga etmemize izin vermez, bu nedenle de burada olay 6rgii-
sii zamami Gykii siiresine esit hale gelir. Ancak bu durum ¢ok
nadir rastlanan bir durumdur. Louis Lumiere’in Bahgivan’in
Sulanigi (1895) filmi ise bu durumun en iyi dmegidir. Normal
Oykii her zaman betimlenenden daha fazlasim igerir. Kahra-
man Serif (High Noon, Fred Zinnemann, 1952) filminin 6ykii-
sii Serif Kane’in yasamindaki 92 dakikalik zaman araliginda
gecen olaylarmig gibi goriiniir, ancak burada Frank Miller’in
hapse gonderilmesi, nigsanlisina seriflikten ayrilacagina dair
s6z vermesi gibi olaylar da, ilgili 6nceki olaylar olarak yer
alir. Boylece olay orgiisii siiresi gosterim zamanina olduk¢a
yaklagir ancak biitiin 6ykii siiresi ikisini de agma egiliminde-
dir (Bordwell, 1985, s. 81).
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Anlatinin milro diizeyinde ise yine bu iiglii iligki igler-
liktedir. Milero diizeyde denklik durumunda perdedeki bir ola-
yin siiresi onun siiresine esit olabilir; daralma durumunda ise,
perdedeki bir olayin siiresi, onun olay o6rgiisii ve dykii iginde
varsayllan zamandan daha az olabilir; genislemede ise, per-
dedeki olayin siiresi, onun olay orgiisii ve Oykii iginde varsa-
yilan zamandan daha fazla olabilir. Perdede sunulan olaylar
konusunda genellikle bir uzlagim vardir ve 1 dakika olarak
sunulan bir olayin hem olay orgiisiinde hem de dykiide 1 daki-
kalik bir siireyi kapsadig varsayilir. Bu da genellikle, tek bir
¢ekim, devamlilik kurgusu, ses kusagindaki teknik bir aragla
saglanabilir (Bordwell, s. 82). Filmin anlatim &ykii zamanini
azaltabilir. Biitiin diizeyinde bu en yaygin iglemdir: (jlay Or-
giisii 5 y1l1, 5 giin olarak verirken, gosterim siiresi bu 5 giinii
2 saat olarak sunar. “Filmin baz1 béliimleri de oykii ve olay
orgiisii siiresine uygunluk saglayarak, ancak bu siireyi daha
da kisa bir gosterim siiresi haline getirerek, oykii siiresini de
azaltabilir” Herhangi bir sahne “baglam olarak 6ykii ve olay
orgiisiinde 5 dakika alacak bi¢imde ipuglariyla verilmis olabi-
lir, ancak ara ¢ekimler ve kurgunun diger araglan yardimiyla,
eylem perdede 3 dakika alacak bigimde sunulabilir.” Omegin
“hizlandinlmis hareket, izleyiciye olay orgiisii ve 6ykii siire-
sinin farkli oldugunu varsaymas: konusunda ipucu vermeye
gerek duymadan gosterim siiresini kisaltan™ tekniklerden bi-
ridir. Sinemada biitiin bu iglemler yaygin bir bigimde “eksilt”
(ellipses) olarak adlandirilir (s. 82). Bordwell, Gykii siiresinin
kisaltilmasinin iki bigimi oldugunu belirtir: Bunlardan ilki,
olay orgiisii, 6ykii zamaninin farkli béliimlerini anlatinin di-
sinda biraktiginda olusan “temel eksiltidir (ellipsis proper).
Temel eksiltide B sahnesine gegiste, anlatim tipik bigimde A
sahnesini izleyen 6ykii eyleminin siiresini diganida birakir, bu-
rada goésterim siiresi, dykii siiresine egittir ve bicemsel 6zel-
likler eksilti i¢in uzlasimsal ipuglan saglar. Ikinci aynm ise,
“Ozetleme” (compression) olarak adlandirilir. Burada zaman
¢ikanlmay1p 6zetlenir. Eksiltiler anlatida bosluklar dogmasina
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neden olur; Bordwell’e gére bu bosluklar; kalici, gegici, odak-
lanmig, yaygin, vurgulanmig, bastirilmig olabilir. Eksiltiler
geciktirmenin karsit1 gibi iglerler, bu nedenle anlati olay &rgii-
stindeki eylemi geciktirmek i¢in daha karmagik olay orgiileri
kullanmak zorundadir. Eksilti yapilan siire 6nemli bir bilgi
igeriyorsa izleyicinin olay 6rgiisii hakkinda hipotez olugturma
etkinligini de engelleyici bir anlatim yaratabilir (1985, s. 82).

Tiim film ya da filmin bazi pargalan diizeyinde de an-
latim &ykii siiresine “genisletilebilir” (expand). Bir olayin &y-
kiide 3 dakika alacag) varsayilabilir; ancak olay 6rgiisiiniin
diizenlenisi ve zamanin akigindaki serimi ger¢ekte 1 dakika
tutabilir. Yayginlik (expansion) konusunda da iki tiir saptamak
miimkiindiir. Bunlardan ilki eksiltiyle paralellik gosteren bi-
lestirmedir (insertion). Burada 6ykii zamani olay Orgiisiinii
“dolgu” yardimiyla genigletir ve olay orgiisiiyle bicem yaban-
c1 materyal arasinda sikigir. Bir kadin eve girmek i¢in anah-
tarim gikanp kilide soktugunda, kamera farkl1 bir mekandaki
bagka bir olaya kesme yapar, sonra tekrar doner ve kadinin
kapiy1 agip igeriye girdigini gosterebilir. Burada bilestirme
yoluyla zaman yay:/nus olur. Yayginlasmanin ikinci tiirii ise
agilma (dilation) olarak adlandirilir. Bu strateji bilestirmeye
paralel olarak, temsil edilen eylemi siirekli uzatma egilimin-
dedir. Oykii ve olay orgiisii siiresi uygunluk gostermesine
karsilik, sadece gosterim zamami yayginlagir. Bu tiiriin en
yaygin 6megi yavaslatilmis hareketle yapilmig gekimlerdir
(Bordwell, 1985, s. 83).

Siiresel iligkilerin bu manipiilasyonlar1 herhangi bir
filmde bulunabilir. Fakat, klasik filmlerin biiyiik bir kismu, “te-
kil olaylarin mikro diizeyinde daralma ve yayginlik ikilisini”
kullanirken, savag sonrasi sanat sinemasi “olaylarin olgusal
siirekliligini siirdiirme egilimindedir;’ Aynca, klasik sinema
bu iligkiler i¢in “igaret¢iler” kullanirken (zaman igaretgileri,
optik gegisler, iist ses vb) savag sonrasi sanat sinemasi ‘“za-
mansal iligkilerde belirsizlik yaratmak igin bu gibi isaret¢iler
kullanmaktan kaginir” (Shahba, 2001, s. 167).

96 Senaryo ve Anlat



SINEMATOGRAFIK
UZAM

Sinemada Estetik (2006) adh kitabinda, filmsel uzam
“sadece ilizerinde eylemin geligtigi basit bir sahne degildir,
ayn1 zamanda, hakikat igerimini ortaya ¢ikaran giiglerin di-
namizmini ve gerilimini de agiklar” diyen Mario Pezzella,
“goriintiilerin tek tek karelerdeki resimsel yogunlugu, dik-
kati ¢cekmek ve onu eylemlerin olusundan uzaklastirmak igin
iligkilerin bir tiir karmagikligin1” sundugunu belirtir (2006, s.
73). Sinemanin her doneminde anlagilmasi i¢in ¢gaba harcanan
bu karmagiklik ve bu karmasiklifin sinemasal anlamin ortaya
¢ikmasinda nasil bir iglevi yerine getirdigi ortaya konmaya ¢a-
higilmigtir. Sinemada uzamin yarattigi sinirlamalan daha 1920
yilinda fark eden Lev Kulesov “yaratici cografya”” adini ver-
digi deneyinde, fiziksel gergeklige dayali sinemasal uzami, bu
sinirlamadan kurtarmaya ¢alismigtir. Farkli zaman ve mekan-
larda yapilan gekimlerin bir araya getirilmesiyle gercekte var
olanin diginda yeni bir uzamin yaratilmasina yol agmstir. Bu
yolla Kulesov goriintiilenen fiziki ger¢ek malzemeyi yikmis ve
farkl bir uzam yaratacak bigimde yeniden diizenlemistir. “Bu
deneyler montajin biitiin siireksizliklerine ragmen seyircide
bir siireklilik ve alan birligi tutkusu oldugunu garpici bigimde
gosterir” (Bonitzer, 2006, s. 73) diyerek alan/karsi-alan’in en
eski bi¢imi olarak “Kulesov etkisi’ne dikkat ¢eken Bonitzer,
deneyin “seyircinin kendiliginden uyusumu gergeklestirdigi-
ni ve birlikte monte edilmis heterojen pargalarin homojenli-

3% Kulesov aym sekilde insan bedeninin yeniden insa edilmesini de
“yaratici anatomi” olarak adlandirmistir. Bkz. Abisel, 2010, s. 213-
214.
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gini, bitigikligini kabul ettigini” ortaya ¢ikardigini (Bonitzer,
2006, s. 74-75) belirtir. Bonitzer’in “sinemada gorsel alanin
yaninda bir de kér alan vardir” derken kastettigi tam da budur.
Bu “kor alan”lar “sinemanin farki, alan-digi’nin kesintisizli-
gi i¢inde olup bitenlerin, dramatik a¢idan, gergevenin iginde
olup bitenler kadar —hatta bazen daha gok— 6nem tagimasi”
anlamina gelir (s. 72). Sinemanin uzamin insa siireci, ashinda
daha 1920’lerden itibaren farkinda olarak ya da olmayarak;
bu uzami, ¢ergevenin disindaki alan1 da diisiinerek islerlige
sokma ydniinde islemistir. Bu nedenle sinemada uzam her za-
man i¢in goriilmeyen bir alanin varligin1 da duyumsatan bir
siirecin sonucu olarak ele alinmalhdir.

Pudovkin, Sinemanmin Temel llkeleri (1995) adh ki-
tabinda filmsel uzamin da tipki filmsel zaman gibi kurguya
bagh oldugunu séyler. “Yoénetmen bu ayn ayn pargalan bir-
lestirmekle dogrudan dogruya kendine 6zgii bir filmsel uzay
[uzam] kurar” (s. 90). Pudovkin’e gore, yonetmen kendisi
tarafindan gergek uzamin farkh farkh noktalaninda ¢ekilmis
olan baska baska 6geleri birlestirip yogunlastirarak, tek bir
filmsel uzam haline getirir (s. 90). Filmsel uzam s6z konusu
oldugunda sinemanin farkl diizeylerde ele alinmas1 gerek-
mektedir. Oncelikle ¢ekim uzam: diizeyinde ele alinmas: ge-
reken filmsel uzamin daha sonra da bu diizeyi birlestirip yeni
bir anlam kazanmasina yol agan kurgu uzam diizeyinde dii-
siiniilmesi gerekmektedir. Bu ikisi arasindaki iliski, sinemada
uzamin ingasinda 6nemli bir role sahiptir. Gerek ¢ekimin ige-
rigi olsun gerekse de kurgu araciligiyla yaratilan daha biiyiik
birimlerin igerigi olsun uzamin yaratilmasinda énemli bir bi-
lesendir. Bu igerikte yer alan oyuncular, dekor, aksesuar gibi
pek ¢ok sey filmin diinyas: igerisinde uzamin yaratiimasinda
karmagik bir rol iistelenir. “Sinemanin ‘zamani’nin kronolojik
ya da sayisal bir zaman olmamas: gibi, uzam da kavramsal bi-
lincin nesnel ve soyut uzam degildir, ama jestin 6znel duygu-
suyla dokunur” (Pezzella, 2006, s.-75). Klasik Yap:1 sinemasi
s6z konusu oldugunda uzam genellikle kurgu araciligiyla inga
edilen, harekete dayal bir siirecin sonucunda ortaya gikar.
Ancak uzam daha soyut ve harekete dayali olmanin yerine,
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zamana dayali olarak kuran bir sinema anlayisinin oldugunu
da Gilles Deleuze (1986, 1989) dayanarak iddia edebiliniz.

Filmde uzamin temsili, Bordwell (1985), Branigan
(1992), Chatman (2008) ve Thompson (1981) gibi yazar ve
elestirmenler tarafindan tartigtlmigtir. Chatman kisa bir yer
ayirdig1 uzami, onu “dykii uzami” ve “séylem uzami” (2008,
s. 89) olarak ikiye ayirarak degerlendirir. “Oykii zamanim
s6ylem zamanindan ayirdigimiz gibi 6ykii uzamim da séylem
uzamindan ayirmamiz” gerektigini belirten Chatman, “film-
lerde agik bigimde sunulan &ykii uzami, perdede gésterilen
diinyanin bir pargasidir, ima edilen dykii uzam ise ¢ergeve-
nin disinda kalan; ancak karakterlerin gorebildigi, onlarin isit-
me mesafesinde olan, ya da eylem yoluyla ima ettikleri her
seydir” der (2008, s. 89). Chatman bu konuyla iligkili olarak
sinemasal anlatinin bes “kesin” 6zelligi oldugunu vurgular:
flk olarak olgek ya da boyut; ikinci olarak, kontur, doku ve
yogunluk; ti¢iincii olarak konum: (a) ¢ergevenin dikey ve ya-
tay boyutunda (b) gercevedeki diger varlklarla iligki iginde;
dordiincii olarak, yansitilan aydinlatmanin derecesi ve alani
(ve renkli filmlerde renk 6gesi); besinci olarak da, optik ¢6-
ziiniirliigiin berraklif1 ya da derecesi (s. 89-91). Bu 6zellikleri
sayan Chatman 6ykii uzami ile s6ylem uzam arasindaki ilig-
kilerin 6ykii zamani ve sdylem zaman arasindaki iligki kadar
kolay ¢izilemeyecegini belirtir. Zamansal siralamanin aksi-
ne, yerlestimenin ya da fiziksel konumlandirmanin gergek
diinyada dogal bir mantig1 olmadigini belirtir (s. 91). Uzam
konusunda gok daha fazla sey yazmis olan Edward Branigan
ise filmdeki uzamsal diizeni, grafik uyusum (graphic match),
uzamsal uyusum (spatial match), agik uyugum (open match)
ve biitiinlegik uyusum (integrated match) gibi faktorleri dikka-
te alarak tartigir. Bakis agis1 ¢ekimiyle iligkili olarak ele aldig:
bu faktorler Branigan’a gore, ardigik olarak gelen ¢ekimlerle
birleserek biitiin uzam olusturur (1992, s. 57-59). Branigan,
filmin izleyiciye iki referans gergevesi sundugunu belirtir:
“Oykii diinyas1”nin uzami ve zamaninin émegi olarak “ekra-
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min” uzami ve zaman (s. 33). “Oykii diinyasi”nin, “diegetik”
(diegetic) ve “diegetik-olmayan” (nondiegetic) olarak iki par-
¢adan olustugunu séyleyen Branigan, “6ykii” hakkinda ko-
nustugumuzda “siklikla, karakteri gevreleyen, heniiz ortaya
¢ikmig ya da belirli bir tarzda olmus olaylar ya da belirli bir
dizi ve zaman siiresi iginde ortaya ¢ikmug belirli olaylara re-
ferans verdigimizi” belirtir ve bu gibi olaylar belirli kurallar
tarafindan yénetilen “diinya” iginde gergeklesen seyler olarak
anlayabilecegimizi sdyler ve bu “imgesel diinyay1” diegesis
olarak adlandirir (s. 35).

Bir karakteri [bir sey] goriirken ve duyarken gbzlemleme-
mizin disinda, bir karakterin ne gérebilecegini ve duyabile-
cegini hayal edemedigimiz igin, diegetik diinya, belirli bir
¢ekimde ve hatta tiim film boyunca ne gériildiigiiniin 6tesine
uzanir. Bu baglamda diegesis, karaktere atfedilmis mekan-
sal, zamansal ve nedensel sistemdir. En azindan potansiyel
olarak bir karaktere ulagsabilme durumununda temsil edilen
bir duyumsama verileri toplamidir (Branigan, 1992, s. 35).

Noél Burch’a gore ise uzam kendisini dekupajin igin-
de olusturan ikinci konudur. Burch’a gore sinemasal uzami
anlamak i¢gin kullamgh bir aynm vardir: “cergevenin iginde-
kileri kapsayan” alan (yani gergeve-i¢i alan) ve “gergevenin
disim1 kapsayan” alan (gergeve-disi alan). Cergeve-igi alan,
perdenin/ekranin yiizeyi, oyun ve hareket alanim1 olugturur-
ken gergeve-dis1 alan fazlasiyla karmagik olmasina ragmen
alt: pargaya ayrnilabilir. Bu alanlann ilk dérdii, sinirlan gerge-
venin doért kenanyla belirlenen ve hayali olarak kesilmis olan
alam kapsar. Beginci par¢ada, bu geometrik kesinlikle tanim-
lanamayacak olan ve hi¢ kimsenin girmesine izin verilmeyen
“kamera arkasi” bir alan vardir. Altinci parga ise, setin arka-
sindaki ya da onun igindeki bazi nesmeleri kapsayan uzamdir;
bir karakter bir kapidan ¢gikarak bir kdseyi donerek ya da bir
siitunun / bir bagka kisinin arkasinda kalarak bu alana ulasir
(Burch, 1973,s. 17).
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Burada 6nemli olan sinemanin “gosterdikleriyle oldu-
gu kadar gostermedikleriyle de i gordiigii, sinematografik
uzayin bir alan-uzay ve bir alan-digi-uzayla (izleyici tarafin-
dan) gériilen ve gériilmeyenle eklemlendigi, bu boliinmeden
kaynaklanan ‘gerilim’in de izleyiciyi oyununa kattifidir”
(Bonitzer, 2006, s. 17-18). Sinemada uzamin nasil anlagilma-
s1 gerektigine bakilirken bu iki farkli1 “alanin nasil eklem-
lendigini géz Oniine almak gerekmektedir. Bu iki alanin bii-
tinliigiiniin ortaya ¢ikardig1 “gercek” olanla “hayali” olanin
olusturdugu daha genis “imgesel” bir uzamin varligim dikka-
te alarak sinemada uzamin olusumunu anlayabiliriz. “Onemli
olan, alanin ve alan-digi’nin, in-uzayin ve off-uzaym bu ek-
lemlenmesidir: Ya off-uzay sadece ekranin gosterdiklerine ek
bir gergeklik vermek igin kullamlir (¢iinkii in-uzay denen sey,
objektifin gerceveledigi, ekrana yansitilan, izleyicinin géziine
sunulan uzay parg¢asidir); ya da tersine, sinematografik uzayin
tamamlanmamigh@inin, yankhiginin, béliinmiisliigiiniin altin1
¢izmek i¢in off-uzay vurgulanir. Bu son durumda sinema kla-
sik sinema denen siireklilik sinemasindakinden gok farkli bir
oyuna agilmis olur” (Bonitzer, s. 22).

Bu noktada belki de Burch’iin sdyledigi “sinematik
bigemin sifir noktas’” kavramina da deginmekte yarar var-
dir. Burch, “sinematik bigemin sifir noktas1” (zero point of
cinematic style) kavramim uzamsal uyusumun ve “kuralla-
rin” ihlali tartigmasi baglaminda ele alir. Burch, sinemasal bir
ayrimin temel olarak yonetmenin ¢ekimler arasinda var olan
herhangi bir siireksizligin anlamim gizlemeye ¢alistii zaman
“sinematik tarzin sifir noktasi”m gosterdigini sdyler. Burch
film bigeminin sessiz dénemde ve sesli dénemin ilk zaman-
larinda daha karmagik oldugunu ve bu dénemde tek ¢ekimler
arasindaki devamhig giderek vurgulayan bir egilimin oldugu-
nu belirtir. Filmlerde yakalanan kolayca anlagilabilir uzamin
kinlmamasi amaciyla izleyicilerin goérebilecegi herhangi bir
radikal degisiklikten kagimilirken, Eisenstein’in £kim ve Po-
temkin Zirhlisi gibi filmlerde kullandif sinemasal baglantilar,
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cekimler arasi eklemlenmeleri gizlemek yerine dikkati bunla-
ra ¢ektikleri icin gbzden diigmiislerdir: “sigramal kesme” ve
“kétii” ya da “temiz olmayan” eslemeden kaginilmigtir ¢iinkii
bunlar temel olarak ¢ekimler arasindaki gegisin siireksiz do-
gasin1 ya da gereginden fazla asikar olan sinematik uzamin
belirsiz dogasim var etmekteydiler (Burch, 1973, s. 11). Bura-
ya bakildiginda ¢ergeve-igini ve gergeve-digini kullanan farkh
sinema tarzlanndan bahsetmek miimkiin gériinmektedir, sii-
reklilik ve kopus/siireksizlik uzam igin hem tekil filmler bag-
laminda hem de sinemasal tarz baglaminda kullanilabilecek
verimli bir ayrim gibi géninmektedir. Cergeve-i¢i daha ¢ok
siirekliligi temel alirken gergeve-dis1 da daha ¢ok siireksizligi
ve bir kopusu temel almaktadir. ilkinde uzam yaratmak igin
bir arada bulunan baglantilar1 (¢ergeve igindeki baglantilari)
kullanmak yeterliyken ikincisinde uzami kurmak i¢in hem bir
arada bulunan hem de bir arada bulunmayan yani ¢ergeve-i-
¢indeki baglantilarla ger¢eve-disindaki “hayali” baglantilari
kullanmak gerekmektedir.

David Bordwell ise filmsel uzamin yansitilmasinda bir
tek “konum” kavraminin hakim oldugunu belirtir (1985, s. 99-
146). Anaakim mimetik teoriler tarafindan her imge kamerada
cisimlegen bir “gériinmez g6zlemci”ye atfedilir. Bu gozlemci
hem “anlatic1” hem de “izleyici”dir. Kurgu araciligiyla elde
edilen biitiinsel uzam ise, mutlak bir konumu iggal eden ide-
alize edilmis gériinmez bir tamiga, Pudovkin’in “uzamda ve
zamanda ideal olarak hareketli g6zlemcisi’ne atfedilir. Bu
agidan bakildiginda diegetik kuramlar da farkl degildir. Nasil
ki anlatim kameradan daha fazla bir geyse, sinematik uzam
da konumdan daha fazla bir seydir. Burada izleyiciyi uzamin
kurulusunda merkezi bir konuma yerlestirmekten daha 6nemli
olan, uzamin ashinda farkli dgelerinseklemlenmesiyle olusan
“dinamik” bir siireg¢ oldugunu g6z 6niine almaktir. “Goriinmez
gbzlemci” ve bunun dogal sonucu olarak “gériinmez tanik”a
dayali, “konumsal” tek y6nlii bir uzam tanimi sinemada uza-
min anlami olugturma ve etkileme yollarin1 da sinirlamaktadir
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(Bordwell, 1985, s. 99). Bordwell, uzamin ingas1 konusunda
birbirinden farkl ii¢ egilim 6ne siirer. Birinci egilim, “pers-
pektivist” teoridir. James J. Gibson tarafindan temsil edilen bu
teori “alimlayicinin gérsel bir alam kavrayiginin sadece geo-
metrik optik yasalarinca belirlendigini ya da tanimlandigim”
ileri siirer. fkinci egilim ise, Rudolf Arheim’in ¢aligmalanyla
birlestirilen “Gestalt¢1” egilimdir. Burada 6nemli olan zihin-
sel siireglerdir; zihin burada “gérsel kavramlar” aracilifiyla
bir bakigi yapilandinr. Bu nedenle de higbir imge ya da gé-
riintii perspektivizmin varsaydif1 gibi ampirik tarzda dogayi
ona sadik bir bicimde kopya edemez. Hatta Arheim’in sinema
kurami bu “simrhilik” iizerine kuruludur. Bordwell’e gore, ki
kitabin ¢ikis noktasini1 da olusturan, “en uygun uzamsal algi
kuram1”, “ingac1” (constructivist) algi kuramdir (1985, s.
100). ingac1 kurama gére, film izleyicisine “sema” ad verilen
bilgi kiimelerini uygulayarak iizerinde ¢alisacag “ipuglan”
sunar. Bu “sema”lar tarafindan yénlendirilen izleyici varsa-
yim ve ¢ikarsamalarda bulunarak, 6ykiideki olaylar hakkinda
hipotezler olusturur. Bu varsayim, ¢ikarsama ve hipotezler,
alimlayiciya sunulan materyale kargi kontrol edilir. Bu malze-
me ise izleyiciye mantik, zaman ve uzam semalarina gére bir
Oykii olusturmak i¢in ipuglar sunan bir olay orgiisii seklinde
organize edilir (s. 100).

Bordwell filmsel uzami, sadece grafik 6zellikleriyle
ele almanin olanaklh oldugunu belirtir ve kompozisyonel dii-
zenleme, sessel bigim ve doku (texture) olarak analiz edildi-
ginde temsili olmayan bir dge olarak ele alinabilecegini be-
lirtir. Ancak kendisinin sinografik (scenographic)®® uzamla
ilgilendigini belirtir. Bordwell’e gore, ykii olaylarinin ortaya
¢ikacagim isaret eden anlatimdaki “diinya”, kurmacanin im-
gesel uzamidir. Bu imgesel uzamda, gorsel ve isitsel ipuglari
temel alindiginda figiirler, nesneler ve alanlar daha az ya da
daha ¢ok bir derinlikle, dayaniklilikla, tutarlilikla ve genislik-

diizenlemeyi igeren ¢aligma.
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Mizansen (mise-en-scéne).

Orrijinal olarak “sahneye
koyma” anlamindaki

bu tiyatro terimidir.
Sinemada gekimlerin
gercevelenmesine iligkin
film yapim uygulamalan
anlamina gelir. Bu ne-
denle ilk olarak dekor,
kostim ve aydinlatma
ve ikinci olarak da ger-
ceve igindeki hareketi
ifade eder. Ozellikle
bazi Amerikal sinema-
cllarin auteur oldugunu
sOyleyip, bunu kanitla-
mak igin bu kavramdan
yaranlanan Cahiers du
Cinéma grubuyla birlikte
6zgiil bir anlama sahip
olmustur. Bu yaklagi-
ma gore, s6z konusu
yonetmenler Hollywo-
od’un denetimi altinda
Galigip, senaryo lzerinde
s6z sahibi olamadiklari
halde, gekimlerin sahne-
lenmesi sirasinda kendi
ayriksi niteliklerini orta-
ya koyabildikleri kabul
ediliyordu (Hayward,
1996, s. 220-221)
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le inga etme y6niinde hareket ederiz. Bordwell bir
filmin sinografik uzaminin ii¢ ¢esit ipucundan inga
edildigini belirtir: Cekim uzam: (shot space), kurgu
uzami (editing space) ve sessel uzam (sonic space)
(s. 113). Bordwell bunlara daha sonra bir de ¢erge-
ve-dist uzam (offscreen space) ekler. Bordwell ¢e-
kim uzaminin atmosferik perspektif, 151k ve géige,
renk, perspektif, figiir hareket gibi 6gelerin de igin-
de oldugu dokuz 6geden olustugunu belirtir (s. 113-
15). Bordwell’e gore kurgu uzami, alimlayicinin
neden-sonug semalarini destekleyerek ve uygun ala-
nin “biligsel haritasin1” yaratarak beklenti ve hafiza
temelinde ¢ekimler arasindaki uzami inga etmesi
sonucu ortaya ¢ikarken, sessel uzam gorsel faktér-
ler kadar sesin de uzamin inga edilmesinde 6nemli
bir rol oynadigim1 vurgular (s. 117). Filmdeki ses-
ler, giiriiltiiler, sesin kisikhig1 ya da yiiksekligi filmin
goriintiileri ve dramatik yapisiyla birleserek uzamin
insa edilmesine ve uzama iligkin pek ¢ok bilginin ve
ipucunun izleyiciye sunularak filmdeki genel uza-
min yaratilmasina katkida bulunur. Sesin g¢ekimlere
gore belirli bir “ses perspektifine” sahip olmasi ge-
rekir, 6megin genel ¢ekimden yakin ¢ekime kesme
yapilirken sesin de bu kesmeye uygun olarak insa
edilmesi gerekir. Sesin uzamla iligkisi de tipki go-
riintityle uzamun iligkisi gibidir. Cergeve-dig1 uzam
ise yukarida sayilan ii¢ uzam (¢ekim, kurgu, sessel)
¢esidinin sagladig bilgiler ve ipuglan aracihigiyla
kurulur. Bu ii¢ uzam ¢esidi de gergeve-dig1 uzamin
kurulmasinda 6nemli rol oynar. Cergeve-dig1 uzami
Bordwell iki alana ayinr: diegetik olmayan gerge-
ve-disi uzam (nondiegetic of_ffcreen space) ve diege-
tik gerceve-digi uzam (diegetic offscreen space) (s.
119). Diegetik olmayan ¢ergeve-digi uzam kurmaca
diinyanin bir pargasi degildir. Bunun temel 6megi



ise pek ¢ok kuramcinin paylastif) bir sema olan “kamera”dir.
“Oykii diinyasim insa etmemizde ‘kamera’ fiziksel bir arag
degil, belli bir malzemeyi gosterime sunan, temel gerceve-disi
anlatisal bir aragtir” (s. 119). André Bazin, Noél Burch, Pas-
cal Bonitzer gibi kuramcilarin da 6ne siirdiigii gibi pek ¢ok
filmde, kurmaca diinyanin ¢ergevenin sinirlan diginda kalan
daha fazla bolgesi vardir. Bu bolgeler “diegetik gergeve-disi
uzam™ olusturur. Noé&l Burch’a gére bunlar dort gergeve ¢iz-
gisinin sinirlan “otesindeki” uzamdir (1973, s. 120).

Uzami boyle tanimladiktan sonra senaryo yazarlan igin
uzamin daha goriiniir ve fiziki bir par¢asi olan mekandan da
bahsetmek gerekmektedir. Burada mekén yerine uzamin kul-
lanilmig olmas1 mekanla zamanin bir arada igledigi bir siire-
ce isaret etmek igindir. Genellikle zaman ve mekan, analitik
olarak kolay anlatilabilmesi agisindan ayn ogeler olarak ele
alinip islenirler, oysa bu ikisi i¢ ige gegen, birbiriyle iligkili
kavramlardir. Robert McKee, bir “6ykiiniin uzamdaki yeri”
olarak tarif ettigi mekamin “dykiiniin fiziksel boyutu” oldu-
gunu séyler (McKee, 2007, s. 59). Filmde mizansen mekan
aracilifiyla islerken zaman kurgu aracilifiyla insa edilir. Film
mekanlan genellikle oyunculara i¢inde hareket edebilecek-
leri fiziki bir ortam saghyormus gibi degerlendirilir; ancak
mekanlar bundan daha fazla bir islevi yerine getirirler. Fil-
min dramatik onermesine uygun olarak, karakterin iginde
bulundugu psikolojik, kiiltiirel, ekonomik, estetik vb. duru-
mu betimleyerek, izleyiciye pek gok bilgi verirler. Ozellikle
filmin atmosferinin betimlenmesinde mekénlarin énemli bir
yeri vardir. Kara filmin mekénlan ile romantik bir komedi-
nin mekanlan arasinda, savas filmiyle melodramin kullandig:
mekanlar arasinda biiyiik farklar vardir. Her ne kadar giinii-
miizde pek gok film yesil perde éniinde gekiliyor ve sonrasin-
da istenen mekan dijital olarak filme ekleniyorsa da gergekgi
islupla ¢alisan filmler mekanlarin1 yasanan yerler arasinda
se¢mektedir. Mekanin fiziksel boyutunun yani sira bir de dra-
matik boyutu vardir. Mekdm filmin karakterlerinden biri gibi
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dramatik bir iislupla kullanmak da miimkiindiir. Korku film-
lerinde sikga bagvurulan “perili ev” bdylesi bir kullanimin
6megidir. Mekanlar filmlerde g¢esitli islevleri yerine getirir-
ler. Bu iglevler arasinda karakterin kim oldugu hakkinda bilgi
vermesi, olay orgiisiinii ilerletmesi, bir olay 6rgiisiinii baglatip
birini bitirmesi, filmin atmosferini olugturmasi gibi 6zellik-
ler sayilabilir. Senaryoda mekanlarin bi¢imi (oda, ev, biiro),
tiiril (tenha, kalabalik), islevi (hangi amagla kullanihyor),
konumu (nerede, nereye yakin ya da uzak), insanlarla olan
iliskisi (yasayan var mi, onlanin hayatindaki 6nemi nedir vb.)
(Chion, 2003, s. 131) gibi 6zellikler dikkatle diizenlenmeli,
bunlarin senaryoya yapacag katkidan maksimum &lgiide ya-
rarlaniimalidir. Mekanlarin iki olasi kullanim bigimi vardir
sinemada: ilki, mekanin alisilmis igleviyle kullanilmasi (evse
ev olarak, biiroysa biiro olarak) ve bunun dramatik olarak
filmdeki olaya katkida bulunmas. ikincisi ise, mekanla film-
deki olay arasinda bir geliskinin yaratildig1 durumdur (Chion,
2003, s. 132). Diigiin yapilan bir evde bir tabutun olmas: gibi.
Ne olursa olsun mekan higbir zaman duragan bir sey olarak
ela alinmamali, her zaman senaryonun igerisinde islevsel ve
etkin bir 6ge olarak kullanilmahdir. Pek ¢ok film gibi, Klasik
Yapi filmlerinin de birden fazla mekani kullaniyor olmasi, fil-
msel uzamin da siirekli olarak bir devinim iginde olmasini,
devinimin de bu mekanlar arasindaki gegislerde sorunsuz bir
big¢imde yapilmasimi gerektirmektedir. Mekanlar arasindaki
gegisler tipki sahneler arasindaki gegisler gibi mantiksal bir
gelisim igerisinde yapilmal ve izleyicinin zihnini kanigtirma-
yacak bir bigimde kullamilmahdir. Zamandaki geriye doniisler
ve ileriye sigrayislar beraberinde mekanda da geriye doniis
ve ileriye sigrayis: getirir. Bu geriye, ve ileriye hareketlerde
izleyicinin zorlanmamasi igin bu mekjnlara iligkin bilgi veril-
mesi (serimleme) gerekir. A¢ik Paradigma ise mekan kullani-
m1 konusunda Klasik Yap:1’nin bu kurallarina uymak zorunda
olmadi@ gibi karakterleriyle mekanlar arasinda zaman zaman
sembolik ve gergekiistii baglantilar da kurar.
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KARAKTERLER

Klasik Yapr’ya sahip bir anlatida ve se-
naryoda karakter her seyin temelinde yer alir
dersek yanhs sdylemis olmayiz; ¢iinkii Sykii
catiyjma i¢indeki karakterlerin eylemlerinden
dogmaktadir. Aristoteles Poetika’da “karaktere
dayanmayan tragedya olabildigi halde, bir &y-
kiisii olmayan [eyleme dayanmayan] tragedya
olmaz” (Aristoteles, 2001, s. 24; b. 6, p. 8) der
ve ayni boliimiin on birinci paragrafinda “6ykii-
niin olaylarin birbirine baglanmalarinin en bag-
ta geldigini”; yani Oykiiniin 6ncelikli oldugunu
belirtir, paragrafin sonunda ise “tragedyanin te-
meli ve aym zamanda ruhu oykiidiir (mythos)”
(2001, s. 25; b. 6, p. 11) der. Hemen sonrasinda
ise, “Oykiiden sonra ikinci olarak karakterler”in
geldigini (2001, 25; b. 6, p. 12) ve “belli bir is-
tem yoniiniin anlattif1 sey” (2001, s. 26; b. 6, p.
14) oldugunu sdyler. Ozdemir Nutku buradan
yola ¢ikarak, “karakteri olmayan tragedyalar”-
dan s6z ederken Aristoteles’in anlatmak istedi-
ginin su oldugunu séyler: “Oyun iginde yazgisi
degismekte olan oyun kisisinin, hareket ederken
ve ac1 ¢ekerken, a) Hareketlerinin nedeni agik-
lanmamigsa, b) Egilimleri belirtilmemigse ve; c¢)
Belli bir davranig iginde goésterilmemigse” bu-
nun “karakteri olmayan tragedya” (Nutku, 2001,
s. 44) oldugunu séyler ve oyun iginde karakter
sayilabilecek kisinin, hareketlerinin nedeninin
acgiklanmis, egiliminin (yoneliminin) belirtilmig
ve belli bir davranig biitiinliigii iginde olmasi ge-
rektigini vurgular (s. 45).

Taninma (Anagnorisis)

Adinin da agkga ifade ettigi
gibi, bilgisizlikten bilgiye gegis
demektir. Oykiideki bir kiginin
baska bir kisiyi isaretlerden,
karakteristiklerden ya da du-
rumlardan dolay: tanimasidr.
Bu da, alin yazisinin mutluluk
ya da felaket igin belirledigi
kisilerin ya dostluguna ya da
diigmanhgina goétlrir. Sanat
anlaminda giizel taninmalar
ayni zamanda baht doniisii

ile birlikte ortay gikanlardir.
Taninma da peripeti gibi ya
acima uyandiracak ya da kor-
ku. Taninma dar anlamda belli
kigiler arasinda ortaya giktigi
igin iki olasilik s6z konusudur:
ya kisilerden birisi taninir,
otekinin kim oldugu 6nceden
bilinir, ya da her ikisi birden
taninir. Baht dondgi, taninma,
hamartia birlikte digindl-
mesi gereken kavramlardir.
Aristoteles’e gbre taninmanin
sOyle gegsitleri vardir: isaretler
yoluyla taninma (bu da iki
gesittir, dogustan isaretler,
sonradan olan isaretler), oza-
nin yersiz olarak uydurdugu
taninma, bir animsamayla beli-
ren taninma, akil yiiritmeye
dayanan taninma, kendiligin-
den ortaya gikan tanima (Bkz.
Aristoteles, 2001, s. 34, b.1 1,
s. 45-48, b. 16; Nutku, 2001,
s. 49-50.).
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Hamartia

Hamartia, Samih Rifat
gevirisinde “yanilg”
(2010), Furkan Akderin
gevirisinde “yarg hatasi”
(201 1), Kalaya geviri-
sinde “bir hata” (2012)
olarak gevrilmigtir.
Ozdemir Nutku (2001)
ise “trajik kahrama-

nin yaptig bir hatayla
bahtinda bir donlgim
olmasiyla ortaya gikan
trajik durum”a hamar-
tia dendigini belirtir

(s. 47). Nutku'ya gore
aksiyonun gelismesi igin
Aristoteles’in kurami
“milkkemmelden daha
asagi olan bir kahrama-
n”; yani “insanca kusur-
lan olan bir kahraman”
gerektirmektedir. Bu
nedenle de Nutku'ya
gore hamartia kav-
rami genel olarak ele
alinabilecek bir kavram
degildir, daha gok ah-
laksal bir durum yerine,
“bir insanin yaptigi belli
bir hatay! ya da sugu
gosterir” (s. 48).
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Poetika’ya gore karakterin ozanlann dikkat
etmesi gereken dort 6zelligi vardir: ilk ve en 6nem-
lisi, karakterin “ahlak bakimindan iyi olmalar ge-
rektigi”dir, bu da “bir insanin konusmas ve eylemi
ne tiirden olursa olsun, belli bir istem y&niinii goste-
riyorsa, o insanin karakteri” oldugu anlamina gelir
(Aristoteles, 2001, s. 43; b. 15, p. 1); yani tragedya-
da yer alan bir oyun kisisi sz ve eylemleri aracili-
giyla bir segimi ortaya koydugunda karakter olur.
Ahlak bakimindan “iyi olma” Aristoteles’in drama-
tik kuraminin temelidir. Buradaki ahlaki bakimdan
iyiligin yoneldigi hedef ise, “ahlak bakimindan iyi”
karaktere duyulan acima duygusu anlamina gelen,
seyircinin yakinhigin1 yakalayabilmektir, bu yakin-
lik da seyircinin duyacag “trajik haz’zin kaynag:”-
dir (Nutku, 2001, s. 45). ikinci 6zellik ise, uygun-
luk’tur (Aristoteles, 2001, s. 43; b. 15, p. 2). Nutku,
bu &zelligin odaklandig: birinci noktanin “toplum-
sal durum” oldugunu, “karakterin toplum igindeki
konumuna uygun bigimde hareket etmesi gerektigi-
ni” belirtir (2001, s. 46-47). Ugiincii 6zellik benze-
yig'tir (Aristoteles, 2001, s. 43; b. 15, p. 3). Ozdemir
Nutku, Aristoteles tarafindan ¢ok agiklanmamig bu
ozelligin de karakterin “gergefe benzerligi”’nden
bahsettigin belirtir, dordiincii 6zellik ise, karakte-
rin tutarhgrdir (Aristoteles, 2001, s. 43; b. 15, p.
4). Agikga ifade ettigi sey olan “tutarliliktan kasit,
karakterin bir biitiinliigiiniin olmasi, oyun i¢indeki
gelisimi inandinci bir sirayla oriilmesidir, boylece
zaten karakter tutarli olacaktir (Nutku, 2001, s. 47).
Peki bu karakter nasil biridir Aristoteles i¢in? Poe-
tika’ya gore, “tragedyaminikurulug, yahin degil, kar-
masik olmalidir. Tragedya, korku ve acima duygula-
ri uyandiran eylemleri taklit etmelidir” (Aristoteles,
2001, s. 36; b.13, p.2). Bu nedenle de tragedya oza-
nin yapacag sey: “Ne erdemli kigileri mutluluktan



felakete diigmiis olarak gostermeli” (giinkii bu du-
rum korku ve acima degil, tersine sadece 6fke uyan-
dirir) “ne de kétii kigileri felaketten mutluluga ermis
olarak gostermelidir; glinkii bu durum “ne ahlaksal
tatmin, ne acima, ne de korku” uyandirmaz (Aristo-
teles, 2001, s. 37; b.13, p.2). Bunlardan bagka “¢cok
katii olan birinin mutluluktan felakete diigmiig ola-
rak gosterilmemesi gerekir’ (Aristoteles, 2001, s.
37, b.13, p.2). Peki gosterilmeyen bu karakterlerin
disinda hangi karakteri géstermek gerekir? Aristo-
teles bu soruyu “geriye bir kisi kaliyor” diye yamt-
lar. O da “ne ahlaksal yeti, ne adalet bakimindan,
ne de kétiiliikk ve ahlak diiskiinliigii yoniinden ola-
ganiistiidiir. Tersine o, herhangi bir sug¢la suglanmig
[hamartia] olan bir kimsedir” (Aristoteles, 2001,
's. 37; b.13, p.3). Aristoteles’e gére buradan zorun-
lu olarak su sonug ¢ikar: “iyi 6riilmiis bir dykiiniin
¢ift yanl sonugtan ¢ok, tek yanli bir sonucu olmah-
dir; baht doniigii [peripetie] de felaketten mutlulu-
ga degil, tersine mutluluktan felakete dénmelidir”
(2001, s. 37, b.13, p.4). Bu durum da baht déniigii
“ahlaksal kotiiliikten degil [...] {ondan daha}?’ iyi
olan bir kiginin igledigi agir bir sugtan &tiirii” ortaya
¢ikar (2001, s. 37-38, b.13, p.4). Burada baht do-
niigii ile kastedilen seyi agiklamak gerekmektedir.
Aristoteles Poetika’da baht doniisiiyle “eylemlerin
diisiiniilenin tam tersine dénmesi’ni kasteder, bu
tam tersine dénme *“zorunluluk™ ve “olasilik™ yasa-
larina gore olmalidir (Aristoteles, 2001, s. 34, b.11,
p-1). Nutku, baht doniisiniin trajik kahramanin alin-
yazisinda ortaya ¢ikan déniigiim oldugunu; ancak

7 Kégeli parantezle belirtilen yerler metne benim tara-

fimdan eklenen kelime ya da ciimleleri; k8seli parantez
icinde ¢ nokta ile gosterilen yerler ise orijinal ciimle
alintilamirken diganda birakilmig yerleri timakli paran-
tez ile gdsterilen yerler ise anlami biitiinlemek i¢in oriji-
nal metne benim ekledigim yerleri géstermektedir.

Baht Donigii (Peripetie)

Avristoteles Poetika’da
peripeti ile “eylemlerin
diisindlenin tam tersine
dénmesi”ni kasteder,

bu tam tersine d6nme
“zorunluluk” ve “olasilik”
yasalarina gére olmalidir
(Bkz. Aristoteles, 2001,
s.34,b.11, p.1). Nutkuy,
baht donisiiniin trajik
kahramanin alinyazisinda
ortaya gikan dénigim
oldugunu; ancak sadece
boyle ele alinamayacagini,
biitln tragedyalar igin
temel bir kavram oldugu-
nu belirtir (Bkz. Nutku,
2001, s. 48).

KARSILASTIRINIL:

Syd Field'in Paradigma Yakla-
sim'ndaki Beklenmedik Olay
/Dondm Noktasi ve Frank Daniel
& Paul Joseph Gulino'nun Sekans
Yaklagim'ndaki Kriz Am
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sadece boyle ele alinamayacagini, biitiin tragedyalar igin temel
bir kavram oldugunu belirtir (Nutku, 2001, s. 48). Aristoteles bu
kavrami aym zamanda “yalin” ve “karmagik” 6ykii kavramla-
rim tammlamak igin de kullanir. Buna gére baht doniigii (peri-
petie) ve taminmanin (anagnorisis) olmadigy, siirekli ve birlikli
akis iginde ortaya gikan dykiiler yalin 6ykiilerdir. Karmagik dykii
ise, baht doniigii ve taninmanin birlikte olusturduklan Sykiilerdir
(Aristoteles, 2001, s. 33; b.10, p.1). Fakat bu her iki 6ykii de
Oykiiniin orgisiinden dogmalidir, yani baht doniisii ve taninma
olasihk ya da zorunluluk yasalarina gére, daha 6nce gelismis
olaylardan dogmaldir; ¢iinkii olaylarin birbirinden mi dogdugu
yoksa birbirini mi kovaladiklar1 ¢ok farkli konulardir (Aristote-
les, 2001, s. 33-34; b.10. p.2).

Poetika’da karakter i¢in 6nemli olan noktalardan biri de
katarsis (katharsis) konusudur. Aristoteles, bag1 ve sonu olan,
belli bir uzunlugu bulunan bir eylemin taklidi olarak tanimladig
tragedyanin sanatga giizellestirilmis bir dili oldugunu ve igeri-
sine aldig1 her boliim igin 6zel araglar kullandifim s6yler. Bu
nedenle eylemde bulunan kisiler tarafindan temsil edilen traged-
ya sadece bir &ykii degildir. Aristoteles’e gore tragedyanin gore-
vi, “uyandirdify acima ve korku duygulariyla ruhu tutkulardan
temizlemektir (katharsis)” (Aristoteles, 2001, s. 22; b.10, p. 2).
Ozdemir Nutku’ya gére, katarsis, “insanin i¢ yasamu igin gerekli
olan arinmadir. Bu da tragedyanin sonunda seyircinin duyacag
acima ve korku duygulanyla varolur”; ¢iinkii katarsis “acima ve
korku duygulan”ni kullanarak, insandaki “ac1 veren dge”yi yika-
yip antir (2001, s. 51).

Aristoteles’in dykiiden sonra tragedyanin en 6nemli 6gesi
olarak gordiigii karakter zaman igerisinde yapiyla arasinda hi-
yerarsik bir iligkinin oldugu bir 6ge olmaktan ¢ikmis en az onun
kadar 6nemli, birbiriyle iliskili bir biitiinlik haline gelmistir. Mc-
Kee bu ayrim konusundaki tartlsmamn‘hﬁlﬁ devam ettigini, bu-
nun nedeninin de karakter ile karakterlestirme arasindaki farktan
kaynaklandifini belirtir (2007, s. 86). McKee’ye gore karakter-
lestirme “insan olmanin gézlenebilir tiim niteliklerinin, dikkatli
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bir incelemeyle bilinebilir her seyin toplamidir” ve bu 6zellik-
lerin toplam “her kisiyi essiz yapar”. Gergek karakter ise, “in-
sanin baski altinda yaptif1 segimlerde ortaya ¢ikar” (s. 86). Ka-
rakterin baski altinda yapaca@ segimler onun karakter kimligini
belirleyen en temel 6gelerden biridir. Aristoteles’in karakterler
hakkinda, “yaptiklan tercihlerinde zorunluluk ve olasilik kural-
larina uymak zorundadirlar” demesinde karsihigini bulan belirli
bir zorunluluk sonucu davranigsa bir yon verilmesi (baski altin-
da yapacag segimler) karakter kurulusunun temel 6gelerinden
biridir. Bu da karakterlestirme yerine gergek karakterin ortaya
konmasi ile miimkiindiir (McKee, 2007, s. 88). Karakterler dykii
icerisinde iglevsel olarak yer almahdirlar. Bu iglevsellik de, ka-
rakterin her seyden 6nce inanilir olmasiyla ilgilidir.

Filmdeki karakterler igerisinde en 6nemlisi kahramandir
(protagonist). Kahramanmin kargisinda ise onun erigmek istedigi
amaca ulagsmasini engellemeye ¢alisan rakibi vardir (antagonist).
Christopher Vogler Yazarin Yolculugu (2011) kitabinda senaryo
yazimimi kahraman iizerine kurmustur. Vogler i¢in kahraman
“baskalan i¢in kendi gereksinimlerinden 6diin veren kisidir”
(s. 71). Vogler’e gore, “kahramanin dramatik amaci, izleyicinin
6ykiiye dahil olmasina yardim etmektir.” Bu nedenle de kah-
ramanin herkesin 6zdeglesebilecegi ve kendisinde bulabilecegi
6zellikleri vardir ve herkesin rahatlikla anlayip, kavrayabilecegi
evrensel giidiilerle yonlendirilmistir (sevilme, anlagilma, basar-
ma, hayatta kalma, 6zgiir olma, intikam alma vb gibi) (s. 72).
Kahramanlar bu evrensel 6zelikleri tasimalarinin yam sira essiz
de olmak zorundadir. Gergek karakter, gergek kisler gibi tek bir
6zellikle degil, birbiriyle gelisen bir ¢ok 6zellikle tanimlanmustir.
Bu nedenle karakter tekil bir 6zellikle tammlanan bir tip degil,
kendine has 6zgiin nitelikleri olan biridir. William Miller (2009),
etkin karakterler yaratmak igin bir takim 6zellikler oldugunu be-
lirtir: Kisilik duygusu, inamlirhk, davrams, belirsizlik, dogrula-
mak, motivasyon, klise olmama, gii¢ ve varlik, ¢ekicilik, essiz
ve bireysel olmak gibi 6zellikler sayar (s. 86-91). Pek ne anlama
gelmektedir bu dzellikler?
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Kigilik duygusu: Etkin karakterlerin, gergek kisilermis
gibi bir duygu yaratmasidir. Kisilik duygusuna sahip karakter-
ler 6ykiiniin gerekliliklerini kargilamak i¢in yaratilmi§ izlenimi
vermekten uzaktirlar, gegmislerinin ortaya gikardig: bir kisilige
sahiptirler ve gelistirilmis ii¢ boyutlu karakterlerdir. Bdylesi ka-
rakterleri ortaya gikarmak igin yazarlar kendilerine gergek kisi-
leri model alirlar.

Inamrhilik: Etkin karakterler davramslan, kisilikleri, bil-
dikleriyle, onlar hakkinda bizim bildiklerimizle uyum igerisin-
dedir. Hareketleri filmin diinyas: igerisinde tutarlidir, dykiiniin
inanirlilif1 ancak karakterlerin inanilir davraniglar sergilemesiyle
miimkiindiir.

Belirsizlik: Etkin karakterler bazi yonleri gizli kalmig, be-
lirli 6l¢iilerde belirsizlik tagiyan bir nitelik gosterirler, gizemli bir
yanlan vardir, bu da karakterlere giiglii bir 6zellik verir.

Dogrulamak: Karakterler sadece iyi ya da kotii gibi kar-
sithiklar icerisinde temsil edilmemeli, gegmiste yasadiklar1 dene-
yimlerinin ortaya gikardig kisilikler olarak ele alinip islenmeli-
dir. Karakterlerin ge¢miste yasadiklarinin bilinmesi, bu gegmisin
karakterin kisiligi izerindeki etkisinin anlagilmasini kolaylagtirir
ve karakterin yaptiklarini izleyici daha kolay kabul ya da red
eder.

Motivasyon: Oykii boyunca karakterin yaptig1 hareketle-
rin altinda uygun bir motivasyon bulunmalidir. Karakterin amag
(dramatik gereksinim) ve davraniglannin arkasinda mantikli ve
anlamli bir neden olmadig1 miiddetge karakterin belirli bir eylem
icerisinde geligim g6stermesini saglamak kolay olmayabilir. Bu
nedenle karakteri harekete geciren motivasyonlar 6nemlidir; an-
cak bu motivasyon statik bir yap1 olarak degil, dinamik bir yap1
olarak goriilmelidir; ¢iinkii karakterin £yleminin ve davraniginin
temelini olustururlar. Oykiiniin gelisimine bagh olarak degisir-
ler, fakat bu degisim bir tutarlilik da tagir, bu tutarlilik sayesinde
karakterlerin hareketleri dogrulanmig olur. Baz1 motivasyonlar
temeldir, hayatin biitiin akigin1 etkilerler bazilan ise sadece kii-
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¢iik bir degisim yaratirlar. Bir dykiide ya da filmde
karakterin motivasyonu onu yapmak istedigi seyin
mastar (—mak, —mek olarak; rehineyi kurtarmak,
evliligini kurtarmak, ise girmek, 6zgiirliige kavusg-
mak vb.) olarak ifadesiyle rahatlikla anlagilabilir.

Klise olmayan karakterler: Etkin karakterlere
sahip olmak i¢in tek boyutlu, yapmacik ve belirgin
6zelliklere sahip, sinemada gokga goriilen karakter
kuruluslarindan kaginmak gerekir. Klige karakterler
pek ¢ok anlatida karsimiza ¢ikmuig tipler olarak se-
naryoyu ve Oykiiyii zayiflatan bir nitelige sahiptir.
Yoksul sanat¢1, tikanikhik yasayan yazar, alkolik ga-
zeteci, deli bilimadam vb. gibi.

Giig ve varlik: Ana karakterler dykiiyii ve ¢a-
tismay: tagiyacak kadar giiglii olmahidir. Hatta zayif
karakterler bile zayifiklanyla giiglii karakter olma-
hdr.

Cekicilik: Karakterler ¢ekici olmalidir. Bura-
da gekicilik 6zel kisiler olmalanndan kaynaklanan,
ilging insanlar olmalar1 anlamina gelir. Yagamlari ve
sorunlari itibariyle izleyicinin farkh buldugu ve be-
nimsedigi karakterler ¢ekici karakterlerdir.

Ejssiz ve bireysel olma: Etkin karakterler bi-
reysel 6zellikleriyle; konugma bigimleri, giyim tarz-
lar,, davraniglan, deger yargilan, kendilerine 6zgii
iislup ve 6zellikleriyle benzeri olmayan karakter-
lerdir. Bu 6zellikler karakteri tammlayan onun ala-
metifarikasi haline gelmis 6zelliklerdir. Chaplin’in
biyig1 ve sapkasi gibi.

Bu ozelliklere sahip karakterin 6ykiiniin so-
nunda ogrenerek, degismesi gerekir. Vogler, kah-
ramam tammlarken Oykii boyunca degismesi ve
Oykiiniin sonunda déniigmesi gerektigini belirtir ve
6ykii boyunca en ¢ok 6grenen ve gelisen kiginin de

Karakter Egrisi

Karakterin hikdye bo-
yunca gecirdigi degigimin
takip edilebildigi hayali
egridir. Karakterin yaga-
dig inigler gikiglar, sorun-
lar, g6ziimlerin hepsi bu
egriyi olusturur.
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kahraman oldugunu séyler (2011, s. 73). Karakter egrisi olarak
adlandinlan bu gelisim, igerisinde karakterlerin tagidig1 kusurlar
da barindinr. Karakterler kusurlariyla birlikte gelisip bir noktaya
vanrlar bu siiregte gegirdikleri yol onlarin karakter egrisini olug-
turur. Bu da kahramanin en 6nemli 6zelligi olan eyleme gegme
ya da bir sey yapmak zorunda olmasi islevini ortaya gikanr. Oy-
kiiyii baslatan ¢ogunlukla kahramanin bir kararn ya da eylemidir,
Oykii onun arzulan ve istekleri dogrultusunda geligir. Kahraman
6ykiiniin en sorumluluk isteyen ve en ¢ok risk almay: gerektiren,
can alic1 eylemini gergeklestirmelidir (s. 74).

Karakter ve kahraman s6z konusu oldugunda aym zaman-
da anti-kahraman’dan da bahsetmek gerekmektedir. Anlagilma-
sinda zorluklar olan bir kavram olarak anti-kahraman Vogler’a
gore, kahramanin karsit1 degil, onun 6zel bir tiiriidiir (2011, s.
78). Vogler anti-kahramam ikiye ayirir: birinci tiir anti-kahra-
man, aligageldik kahramanlar gibi davranan, ama kinik tarafi ¢ok
gii¢lii veya kusurlu bir nitelige sahip olanlarla (Kazablanka’daki
Bogard gibi); bir dykiiniin hoslanilmayacak ya da hayran olun-
mayacak, hatta yaptiklan ayiplanabilecek merkezi figiirleriyle
trajik kahramanlanndan olusur (Macbeth gibi) (s. 78). kinci
tiir anti-kahraman ise, daha ¢ok klasik trajik kahramana benzer.
Bunlar kusurlu kahramanlardir, ¢ekici nitelikleri vardir ancak
eninde sonunda i¢lerindeki seytani diirtii galip gelir. Hayranhk
uyandirici olmasalar da “ilahi adaletin tecelli” etmesinin izleyi-
ciye verdigi hazla ilgiyle izlenirler (s. 79). Bunlarin diginda bir
gruba bagh olmayan kahramanlar oldugu gibi, yalmz kahra-
manlar ve katalizor kahramanlar da vardir. Bu katalizor kahra-
manlar kahramanin degisim 6zelliginin tersine bir isleve sahiptir;
bunlar degismezler; ¢iinkii asil islevleri digerlerinin doniisiimiinii
saglamaktir (s. 81).

Bu 6zellikleri tagiyan karakterlerih tamitilmast ise 6nemli
konulardanbiridir. Karakterleri tanitmak; ancak filmin geligimiy-
le miimkiindiir, karakterler film boyunca gelisim gosterirler. Bu
nedenle de karakterler hakkindaki serimleme film boyunca siir-
diiriiliir. Karakterleri tanimaya film basladig1 andan itibaren, yani
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girig boliimiinden itibaren baglariz, onlar hakkinda
bizi filme baglayacak ilk bilgileri burada ediniriz.
Catigma ile bu karakterlerden hangisi arasinda daha
yakin bir bag oldugunu 6grendigimiz ilk yer de bu-
rasidir. Karakterlerin tamtilip onlar hakkinda bilgi
verilmesine iligkin gelisim film boyunca devam
eder. Karakterlerin tanitilmasinda karakterlerin ey-
lem igerisinde gdsterilmeleri (bir ey yaparlarken),
yasadiklar1 ya da cahstiklan mekénlarda resme-
dilmeleri, iligkili olduklan insanlarla birlikte tem-
sil edilmeleri aracilifiyla haklannda pek gok bilgi
verilir. Bunlara ek olarak karakterler arasi iligkiler,
karakterlerin tamtilmasinda ve gelistirilmesinde
6nemli bir yer tutar. Bu nedenle karakterler arasin-
daki iligkilerden elde edilecek bilgiler; birbirleriyle
iligili duygularinin neler oldugu, birbirlerine nasil
davrandiklan, ne istedikleri, iliskilerinin nasil olus-
tugu, gelistigi ve ¢oziildiigii, birlikte ne yaptiklar ve
paylastiklan, neleri gizledikleri gibi bilgiler nem-
lidir. Filmin biiyiik bir kismi bu iligkiler aginin bir-
biriyle baginin ¢6ziilmesi iizerine kuruludur. Karak-
terler arasinda olugturulan kargithklar karakterlerin
birbirlerine karg1 belirgin kilinmalarim saglayan en
6nemli yéntemlerden biridir (Miller, 2009, s. 95).
Biitiin bunlar yapilirken senaryo yazan olusturaca-
g1 karakterler i¢in pek ¢ok 6zellik listesi olugturur.
Bu listede karakterin fiziksel, biyolojik, psikolojik,
kisileraras: ve kiiltiirel 6zelliklerinin hepsi ayrintil
olarak betimlenir. Buradan yola ¢ikilarak karakter-
ler i¢in 6zge¢mis yazilir.

Oykiiniin merkezindeki karakterin, yani kah-
ramanin her zaman canli bir varhk oldugu diigiiniil-
memelidir. Kahramanin her zaman canli ya da insan
olmas: gerekmez. Bir hayvan, cansiz bir nesne, bir
dag, bir volkan vb. gibi seyler de olabilir. McKee

Yurucu An

McKee, olay: geri dondil-
mez bir bigimde etkileyen
ve olasi sonuca gotiiren
etki anlarnni vurucu an
olarak adlandinr. Agikla-
rin kavgasinda taraflardan
birinin “ben seni hig sev-
medim ki” demesi, karsi
tarafin buna “ben de
zaten seni aldatiyordum”
diye kargilik vermesi, sah-
nenin vurucu anlandir. Bu
anlar neticesinde sahne
olasi geri doniilmez bir
noktaya dogru, igerdi-

gi degeri degistirerek
ilerler (iliski birliktelikten
ve sevgiden, aynliga ve
nefrete donigiir) (Bkz.
McKee, 2007, s. 32).
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Bogluk

McKee, Sykiiniin nesnel
ve 6znel alanlann birbi-
rine temas ettigi yerde
gergeklestigini sOyler.
Ona goére kahraman ula-
sabileceginin 6tesinde
bir arzu nesnesi arar ve
farlkunda olarak ya da
olmayarak diigiince ve
duygulanyla kogullan-
mig 6zel bir davranista
bulunmayi tercih eder.
Bu davranig arzusuna
ulagmasina yol agacak
olumlu bir tepki olarak
ortaya gikar (ilk tepki).
Kahraman bu hareket-
te bulundugu anda ig
diinyasinin nesnel alani,
kisisel iligkileri, kiginin
disindaki diinyasi ya da
bunlarin bir karigimi,
kahramanin bekledigin-
den daha giiglu ve farkl
bir bigimde tepki verir
(ikinci tepki). Kendi
diinyasindan gelen bu
tepki kahramanin ar-
zusunu engeller ve onu
arzusundan, hareketi
yaptig) siradakinden
daha da uzaklagtirir.

(Strer) <~
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“Ozgiir bir irade ve arzu kapasitesi verilmis herhan-
gi bir sey harekete gegebilir ve bir kahramanin kat-
lanabilecegi sonuglara katlanir” der (2007, s. 115).
Ona gore kahraman “iradeli” bir karakterdir, bu
da karakterin iginde bulundugu miicadele boyunca
“arzuyu siirdiirecek kadar gii¢lii” olmas1 gerektigi
anlamina gelir. Bu karakter 6ykiiniin sonunda “an-
lamh ve doniistiirillemez bir degisimi yaratan eyle-
mi” gergeklestirebilirse, ancak iradeli bir karakter
haline gelir (s. 115). McKee’ye gére zaman zaman
karakterin gergek giicii edilgen bir karakterlestirme-
nin arkasina gizlenmis olabilir. Kahraman $Serif’te-
ki (High Noon, Fred Zinneman, 1952) Grace Kel-
ly’nin oynadigi Amy Fowler Kane karakteri boyle
bir karakterdir, bir yandan kirilgan bir karakterken,
O6nemli bir anda giiglii bir karakter olarak arkasina
sigindif1 edilgen kimlikten siyrilarak ortaya gikar.

McKee, biitiin kahramanlarin ve karakterle-
rin agik ya da ortiik bir arzusu oldugunu ifade eder
ve agikea ifade edilmis arzularin (hedefler) diginda
bir de biling altina itilmis farkinda olunmayan ar-
zular olabilecegini belirti. McKee’ye gore giiclii
ve etkin karakterlerin hepsi bilingli arzulann yam
sira farkinda olmadiklari, psikolojik olarak onlan
harekete gegiren gii¢lii arzulara da sahip karakter-
lerdir. Karakterler sadece pesinde olduklar1 arzu-
larla tammlanmazlar. McKee’ye gore bir karakter
sempatik olsa da olmasa da 6nemli degildir, ancak
bir karakter empatik olmalidir. Empatinin 6nemi ka-
rakterle izleyici arasindaki iliskide oynadif roldiir.
Izleyicinin karakterin diin)'gasma dahil olmasi ne
oranda saglanirsa Gykiiniin ve filmin baganisi da o
oranda saglanir (s. 117).

McKee’ye gore, karakterin diinyasini ve kim-
liginin; farkindalik cemberini ¢evreleyen ve karak-



terin yasamindaki i¢ ¢atisma diizeylerini gbsteren
bir dizi ortak merkezli ¢gemberler gibi diigiinmek
gerekir. En igteki cember karakterin benligidir, ¢a-
tismalar da onun dogasinin gelerinden yani akil,
beden, duygulardan ¢ikar. ikinci gember ise, kigisel
iligkileri ve kisisel yakinhklan temsil eden ¢atigsma-
lan igerir, burada toplumsal uylagimlanmiz digsal
rollerimizi belirler (aile, arkadaglan, sevgililer gibi)
(2007, s. 121). Ugiincii gember ise, kisiligin diginda-
ki diismanligin tiim kaynaklan olan kiginin disinda
gelisen ¢atisma (McKee, 1997, s. 146-147) diizeyi-
ni gésterir. Burada toplumsal kurum ve kuruluslarla
bireyler arasindaki ¢atigmalar (devlet-vatandas, gir-
ket/miisteri vb), bireylerin birbirleriyle aralarindaki
¢atismalar (polis/suglu/kurban, patron/ig¢i, miisteri/
garson, doktor/hasta vb) ve hem insanin yarattif
cevresiyle hem de dogal gevresiyle arasindaki ¢a-
tismalar yer alir (McKee, 2007, s. 122). McKee bu
¢emberleri aym zamanda bogluk kavramiyla ilig-
kilendirerek gelistirir. Kahramanin arzusuyla onu
gergeklestirmesi arasinda, rakiplerin olusturdugu
engeller nedeniyle olusan bogluk iizerine (yani 6z-
nel beklentisiyle nesnel sonug arasinda ortaya ¢ikan
bosluk) kahraman arzusuna ulagamayacag hissine
kapilir. Bu noktada kahraman sahip oldugu bazi
seyleri “riske” eder. Bu bosluklu ilerleme filmin
temel catigmasinin ¢oziimiine kadar “olabilirlilik
duygusu ve gercek gereklilik arasinda” tekrar tekrar
bosluklar iireterek devam eder (2007, s. 123-124).

McKee’nin farkindalik gemberi ashnda Syd
Field’in karakter kurulusuna iligkin-sdyledikleriyle
benzerlikler tagir. Syd Field karakteri i¢ yagami ve
dig yagami olarak ikiye ayinr. Karakterin i¢ yagsami,
dogdugu andan hikdyenin basladig1 ana kadar gegen
siirede gergeklesen olaylardir (arddykii). Karakteri

Bogluk

Bu hareket de disman
glgleri harekete gegirir.
Bu da 6znel beklenti ve
nesnel sonug arasinda,
hareketi gergeklestir-
digi srada olmasini
istedikleriyle gergekte
olup biten arasinda,
olabilirlilik duygusu ve
gergek gereklilik arasin-
da bir boslugu ortaya
gikarir. Nesnel gereklilik
bir karakterin olabilir-
lilik duygusuyla geligtigi
zaman, kurmaca gergek-
likte aniden bir boguluk
olugur. Gergeklikte bu
bogluk olugtugu anda
karakter artik arzusunu
gergeklestiremeyecegini
anlar; ancak bu boglukta
miicadele etmelidir.
Kahramanin bir son-
raki davranisi ilk bagta
yapmak istemedigi bir
seydir, bu da kahramani
riske sokar, artik kazan-
mak igin kaybetmeye
hazirdir (Bkz. McKee,
2007, s. 123-124).
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Tavr

Tavir ise bir hal ve
hareket tarz ya da fikir/
goris olarak tanimla-
nabilir. Bir kigisin kigisel
goruglini agiga gikaran
bir hareket ya da hisse-
dis seklidir. Tavir, bakig
agisindan farkh olarak,
bir digtinsel karardir,
sonug olarak da tavir
olarak adlandirilan sey,
bir hiikkiimle siniflandiria-
bilir: Dogru ya da yanlig,
iyiya da koti vb. (Bkz.
Field, 2013, s. 92)
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olusturan temel siirectir. Karakterin dig yagamu ise,
filmin bagladig1 zamandan hikdyenin ¢6ziime ka-
vustugu noktaya kadar gecen siirede yasananlardir.
Bu siireg karakteri agiga vuran, ifsa eden bir siiregtir
(2013, s. 69). Field’e gore karakterin esasin belirle-
yen sey, onlann belirli bir olaya nasil cevap verdik-
leri, nasil harekete gegip, tepki gosterdikleridir (s.
64). Bu da karakterin aksiyonlanna ve olaylar dizisi
boyunca yapacag dramatik segimlere odaklanmayi
gerektirir, ¢iinkii karakteri tammlamanin en iyi yolu
onu verdigi kararlanin sonucu olan aksiyonlar igeri-
sinde gostermektir ki, bunu Field hadise ile iligkili
olarak tamimlar (s. 63). Hadise de aslinda karakter
egrisinin ortaya ¢ikmasinda etkili olan olaylann bir
toplami olarak goriilebilir. Bu egiriyi saglam ve tu-
tarh bir bigimde kurabilmek i¢in karakter biyogra-
fisi olugturmaya ihtiya¢ vardir. Field, karakterin i¢
diinyasim1 olusturan karakter biyografisi olugturul-
duktan sonra, artik onun dig kismina (2013, s. 72)
gegilebilecegini belirtir. Karakterin i¢ yagarm film/
6ykii baglamadan 6nce baglayan ve filmin baslangi¢
noktasina kadar gelen bir siiregken, dis yasam “se-
naryonun kendi zamam iginde ortaya ¢ikar”, yani
filmin agilmasindan kararmasina kadar olan siire-
de gergeklesir (s. 72). Miller’in etkin karakterlerin
olusumu i¢in saydif1 6zelliklere uygun karakterler
yaratabilmek i¢in Field, karakterin yagamimin ii¢
temel kategoriye ayrilmasimi Onerir: Profesyonel
yasam, kisisel yasam ve dzel yagsam (s. 73). Peki
karakter ingasinda hangi 6zellikleri dikkate almak
gerekir? Field deneyimlerinden ¢ikmug dort 6zellik
sayar bunun igin. Field’e gbre bir karakter her sey-
den 6nce giiclii ve tammlanmig bir dramatik gerek-
sinime sahiptir. Ikinci olarak, kigisel bakis agis: var-
dir. Ugiincii olarak, bu karakterlerde bir faver viicut



bulur. Son olarak da bu karakterler bir degisim ve
doniisiim gegirirler (2013, s. 88).

Karakter konusu aym zamanda senaryo ya-
zimindaki yaklagimlar1 da etkileyen bir nitelige
sahiptir. Bu yaklagimlardan biri karakterin temel
alindify, bu karakterlerin bir gereksinim etrafinda
kurgulanarak bir eylem ve sonugta bir hikaye ¢i-
karmaya odaklanmis olan yaklagim, yani karakter
senaryosu;, digeri ise bir fikrin etrafinda olay 6rgii-
siinii temel alarak, ona uygun karakterlerin yaratil-
masiyla ortaya ¢ikan durum senaryosudur (Field,
2013, 133-134). Her iki senaryo bigiminde de bir
dramatik gereksinime ve dramatik 6nermeye sahip
olmak gerekir. Senaryonun olmazsa olmaz kosulu
dramatik gereksinime sahip bir karakter, bu drama-
tik gereksinimi gidermek igin onu harekete gegiren;
fakat izleyici nezdinde onu hakh kilacak bir dra-
matik onermedir. Karakter ancak aksiyonla bigim
kazanir ve belirginlesir. Bu nedenle karakter her
zaman eylemle birlikte diisiiniilmesi gereken bir
6gedir. Karakter eylem igerisinde diigiiniildiigiinde,
onu bicimlendiren dgelerden bagka iligkilerin var-
ligr da belirginlesir. Karakterler tek bagina anlam
tagimazlar, ancak bagkalariyla iligki igerisinde daha
etkin ve etkili hale gelirler. Hikayeler insanlar ara-
sindaki iligkiler hakkindadir. Bu iligkiler de gesitli
bigimlerde tanimlanirlar, bir kismi1 rekabete dayah
bir geligim gosterirken (kargithik), bir kismi da ig-
birligi igerisinde var olurlar. Filmlerde bir iliskiyi
genellikle iki karakter olugturur, ancak bazen odak-
ta bir liggen de yer alir. Bu tiir iligkiler bir dinamizm
tagirlar. Uggende her karakterin ayr1 hedeflerinin ve
dramatik gereksinimlerinin olmasi bunlar arasinda
catigma ¢ikmasina yol agar, bu da hareketli ve di-
namik karakterler i¢in 6nemli bir 6zelliktir (Seger,
2015a, s. 134).

Aydinlatma Teorisi

Field, Henry James'tan
yola gikarak, onun Aydin-
latma Teorisi'ni senaryo-
ya uyarlar. James'a gére,
eger karakter bir gembe-
rin merkezinde duruyorsa
ve onunla etkilesimde
bulunan diger karakter-
ler onu gevreliyorsa, bir
karakter ana karakterle
etkilesime girdiginde her
defasinda onun farkh bir
yoniini agiga gikarabilir
ya da aydinlatabilir (Bkz.
Field, 2013, s. 97).
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Hadise ve Tetikleyici Olay
Bagka bir seyle iliskili ya
da bagka bir geye bagl
olarak meydana gelen
belirli bir olug, vakaya

da olay (Field, 2013, s.
63). McKee ise Field'in
“hadise”sini “tetikleyici
olay” olarak adlandinr.
McKee'ye gore tetikleyici
olay, ardindan gelecek
olan geylerin baglica
nedenidir ve meydana
geldiginde statik ya da
belirsiz degil, dinamik,
gelismig bir olay olmalidir.
Tetikleyici olay kahrama-
nin yasamindaki gigler
dengesini koklii bir bigim-
de alt st eder. Tetikleyici
olay gogu zaman dogru-
dan kahramanin bagina
gelen ya da kahramanin
sebep oldugu tek bir
olaydir. Kahramanin yaga-
minin dengesini bozan bir
olaydir (degigim iyiya da
koti olabilir). Genellik-
le iki olaya gereksinim
duyar (sorun ve sonug)
ve kahramanin bu olaya
bir tepki vermesi gerekir.
Tetikleyici olay 6nce kah-
ramanin dengesini bozar,
sonra da bu dengeyi
yeniden kurma arzusunu
harekete gegirir.

(Strer) <=
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Filmde kahramanin kargisinda yer alan giic-
ler igerisinde en 6nemlisi onun dramatik gereksini-
minin 6niinde engel olarak duran rakiptir. Genellik-
le filmdeki ko6tii adam olarak bilinen rakip, aslinda
kahramanin kurulusunda kullanilan pek ¢ok 6zelli-
ge sahiptir. Rakipler, hikdyedeki islevleri nedeniyle
genellikle uzlagsmaz karakterlerdir (Seger, 2015a, s.
168). Chion, “dykiilerin hepsinde olmasa bile ¢o-
gunda kahramanin isteklerine, pesinde oldugu ama-
ca, yasama savagina, huzuruna engel olan bir rakip,
bir dilyman, muhalif ya da kétii adam” bulundugunu
belirtir. Bu rakip bir insan yada topluluk olabilecegi
gibi, dogal bir felaket, hastalik, fiziksel bir engel,
ruhsal bir sorun, ¢evre, yasalar, toplum, bir hayvan,
bir canavar da olabilir ve kisinin kendi iginde de bu-
lunabilir (Chion, 2003, s. 158-159). Kahraman da
rakip de gergekei karakterlerdir, oysa sinemada ger-
¢ekei olmayan pek ¢ok karakter de yer alir. Linda
Seger bunlari; sembolik karakterler, insan olmayan
karakterler, fantezi karakterler ve efsane karakterler
olarak siralar (2015a, s. 211). Bunlar igerisinde, de-
gismeyen 6zellikleriyle tammlanan insan olmayan
karakterler; romantik, sihirli ve tuhaf devler, ciice-
ler, biiyiiciiler, insan benzeri yaratiklann bulundu-
gu bir diinyada yasayan fantezi karakterler; mitsel
bir diinyadan ve mitsel kahramanhk 6ykiilerinden
beslenen mitsel kahramanlar1 bir yana birakirsak
iizerinde durulmasi gereken belki de sembolik ka-
rakterlerdir. Seger’e gére gergekg¢i karakterler ¢ok
boyutluyken sembolik karakterler tek boyutludur.
Genellikle tek bir ﬁzellilgi (ask, bilgelik, merhamet,
adalet gibi bir fikre dayali) somutlarlar. Bunlann
en etkin oldugu yerler gergekg¢i olmayan hikayeler,
mitler, fanteziler, hatta siiper kahraman hikayele-
ridir. Kokleri Yunan ve Roma mitolojisindeki tan-



nlara kadar uzanir, tek boyutlu gibi olsalar da ilging ya da
karmasik olabilirler, zira tanimlandiklan tek 6zellikleri bagka
pek ¢ok 6zellikle iligkililer igerir. Sembolik karakterlere pek
fazla ayrinti eklenmez ¢iinkii fikirleri iletecek kadar ayrinti
yeterlidir bu karakterler igin (201 5a, s. 210-232). A

Hadise ve Tetikleyici Olay

Tetikleyici olay karakteri hedefine yonelten seydir, ya rastlantisal ola-
rak ya da nedensel olarak gergeklestigi gibi hem rastlantisal hem de
nedensel olarak da gergeklesebilir. Her olay 6rgisiniin bir tetikle-
yici olay: vardir, ancak ana olay 6rgisiiniin tetikleyici olay: izleyicinin
perdede gordiigii bigimde gergeklesmelidir. izleyicinin buna tanik ol-
mas! iki agidan 6nemlidir. Birincisi, tetikleyici olayin gérilmesi filmin
dramatik sorusunu akla getirir, ikinci olarak da bu olaya tanik olmak
izleyiciye zorunlu sahneyi biling digi olarak aklinda tutmasina yol
agar (McKee, s. 149-169). Field ise hadiseyi, “tetikleyici hadise” ve
“anahtar hadise” olarak ikiye ayinr. Tetikleyici hadise, 6ykiyl hare-
kete gegiren ilk hadisedir; anahtar hadise ise, hikdyenin ne hakkinda
oldugunun, neyle ilgili oldugunu gosteren ilk gorsel ifadedir ve ana
karakteri olaylar dizisi igine geker. |. D6niim Noktasi ile gogunlukla
ayni seydir. Tetikleyici hadise hemen izleyiciyi yakalamak ya da ona
gengel atmak gibi bir isleve sahiptir, yani hikayeyi harekete gegirir ve
izleyicinin dikkatini geker (2013, s. 169-172).
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PARCADAN BUTUNE:
Cekim < Sahne < Sekans < Film

Film olarak adlandirilan biitiin pek ¢ok bilesenin ortaya ¢i-
kardi bir tamlik durumunu ifade eder. Film artik bitmis, sonlan-
mig ve arkasindan bir seyin gelmeyecegi bir halin adidir. Fakat
son haline gelmeden 6nce belirli pargalarin bir araya gelmesiyle
olusan yeni bir birim olarak ilerledigi bir gelisim igerisinde an-
lam kazanan film, nihayetinde bu pargalardan farkh bir kimlik
kazanir. Filmi olusturan bu pargalann en kiigiik birimi ise ¢ekim
olarak adlandirilir. Temel olarak ¢ekim, kameranin g¢alistirildigi
andan tekrar duruncaya kadar kaydettigi film pargasinin kapsa-
dig1 kadar zaman igerisinde gegen tek ve birlesik, aym1 zaman
ve mekdni kapsayan birim olarak tarif edilebilir. Senaryo her ne
kadar sahneler iizerine temellendirilse de bu sahnelerin olusumu
icin ¢ekimlere ihtiya¢ vardir. Cekimler aym zamanda sinemasal
anlamin en kiigiik birimleridir. Bu nedenle de anlam olusumunda
ilksel olarak etkin olabilen yapilardir. Kendi baglarina da bir an-
lam tagiyabilecekleri gibi daha biiyiik bir biitiiniin pargas: haline
gelerek de anlami kendi dogansindakinden farkhilastirir. Bu fark-
lilagsma gekimlerin bir araya gelerek olusturdugu yeni bir biitiine
isaret eder: Sahne. Sahne temel olarak ¢ekimlerin bir araya ge-
lerek olusturdugu, zaman, mekén, olay, tema, motif ya da igerik
gibi 6gelerle bir araya getirilmis birden fazla ¢ekimin bir araya
gelerek olusturdugu birimdir (Miller, 2009, s. 129). Sahne her
ne kadar ¢ekimler dizisi olarak tarif edilse de tek bir ¢ekimden
de olusabilir. Sahne, senaryodaki en ¢ok 6nem tagiyan unsurdur.
Sahne “dramatik aksiyonun kendine has birimi, hiicresidir; hika-
yenizi anlattiginiz yerdir” (Field, 2013, s. 211). Klasik Yapr’ya
ait bir senaryodaki ilerleme, sahnelerin birbirine neden-sonug
iligkisiyle baglanmasi aracilifiyla gergeklesir, bu anlamiyla da
sahne senaryoyu hareket ettiren temel birimdir, yani senaryodaki
hareket sahne degisimleri aracilifiyla saglanir.
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Ardoyka (Backstory)

Karakterin gegmisinde
meydana gelen 6nemli
olaylar dizisidir, ya-

zar bu bilgileri kendi
Oykisinin geligimini
olusturmak igin kulla-
nir. Ardoykdi film ya da
Oyki baglamadan yani
ekranda ya da perdede
gordiigiimiiz olaylarin
oncesinde gergeklegen
olaylardir. Karaktere
gergek duygusu veren,
inanilr ve tutarh olmasi-
ni saglayan énemli 6ge-
lerden biridir, ardoyku.
iki degisik tirde bilgi
saglar. Bunlardan birisi,
hikayenin kurgusunu
dogrudan etkileyen
gegmisteki olaylar ve
etkilerdir. Artoyki her
zaman senaryoda yer
almaz, karakterlerin
davraniglarinin sebeple-
rini anlamamiza katkida
bulunur. Ozellikle karak-
terin gimdiki zamandaki
psikolojisini anlamak igin
gegmis bilgiler 5nem
kazanir; giinkl dramatik
olan gimdiki zamandir.
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Bir senaryo yazan senaryosunu sahne sahne
yazmaya baglar, bu sahne yazma isleminin belirli
bir mantik i¢erisinde gerceklestirilmesi gerekmek-
tedir. McKee, sahneyi “kiigiik bir 6ykii, zaman ve
mekan biitiinliigii ve devamlihig: i¢indeki ¢atigma
aracihigiyla bir karakterin yagamindaki deger-yiik-
lii durumu doniistiiren bir aksiyon” olarak tanimlar
(2007, s. 191). Bu stylenenlerden yola gikarak, her
seyden 6nce sahnenin bir dykii igerdigini, bir biitiin-
liik tasidigini, bu biitiinliigli saglamak igin bir de-
vamlilik ve bunlara ek olarak da bir ¢atigma tagidi-
gin1 sdyleyebiliriz. Elbetteki biitiin bunlann anlam
kazanabilmesi i¢in bir de karaktere ihtiyag vardr,
bu karakterin de dylesine bir figiir degil, McKee’nin
“deger-yiiklii durum” dedigi seye sahip olmasi ve
bunun doniistiiriilmesi i¢in bir aksiyon igerisinde
bulunmasi gerekmektedir. Bu kisacik tanima bakil-
diginda bir sahnenin 6geleri olarak; dykii, biitiinliik,
devamlilik, ¢atisma, karakter, deger-yiiklii durum,
aksiyon gibi bir takim &gelerin bulundugunu gére-
biliriz. Bunlar igerisinde iizerinde ilk durulmasi ge-
reken belki de “deger” kavramidir. McKee, “6ykii
degeri” kavramiyla, “olumludan olumsuza ya da
olumsuzdan olumluya, bir andan bir digerine de-
gisebilen insan deneyiminin evrensel nitelikleri”ni
kastetmektedir (sevgi/nefret, 6zgiirliik/esaret, cesa-
ret/korkaklik vb. gibi) (s. 29). Buradaki “degisim”in
catigma araciliiyla yaratilan anlamh bir ¢atigma
olmas1 gerekmektedir (s. 30). Sahnenin igerisinde
bir ¢gatigma barindiriyor olmasi dogal olarak onun
belirli bir yapiy1 gerektirdigini ortaya koyar. Sahne,
tipki bir filmin tagidif giris, gelisme ve sonug yapi-
s1 gibi bir gelisim ¢izgisi gosterir. Sahnelerde karak-
terlerle iliskili deger-yiiklii olaylar bagslar, geligir ve
sonuglanir. Bu anlamiyla da sahneler siklikla “yén
degistirirler”. Senaryo yazan her sahneyi karakteri-



nin hayatindaki “degeri” olumludan olumsuza ya da olumsuzdan
olumluya doniistiirmeye ¢alisarak kurmahdir (s. 31).

Bir sahnenin “deger-yiikii” aym zamanda onun bir amaci-
nin da olmasi gerektigini ortaya koyar. William Miller, sahnenin
i¢ yapisindan bahsederken sahnelerin kendilerine ait baglangig,
gelisim ve sonlarninin olmasinin yani sira, sahnenin amacinin be-
lirlenmis olmasini da bu yapinin bir bagka 6zelligi olarak belirtir
(2009, s. 136-137). Her sahnenin bir amaci vardir, eger bir sah-
nenin bir amaci yoksa o sahne senaryonun yapisim zayiflatan bir
nitelige sahiptir ve senaryodaki yeri her zaman igin sorgulana-
bilir. Omegin karakteri tamitmay: amaglamis bir sahnenin amaci
karakterin iyi yo6nlerini (kibarligini, iyilikseverligini, diiriistlii-
giinil) géstermek olabilir. Bir diger sahnenin amaci ise, rakibin
kotii yonlerini ya da igledigi sucu gostermek olabilir. Eger bir
sahnenin amaci belirlenmek isteniyorsa, sahnedeki aksiyonun fa-
ili olan sahnedeki ana karakterin amacinin ne olduguna bakmak
yeterlidir. Bu amag genellikle “—mak”, “—mek” aktif fiiliyle ta-
nimlanir (s. 137). Bir sahnede kahraman amacim sugluyu ortaya
“cikarmak” olarak belirlemigken, rakip amacim sugluyu “gizle-
mek” olarak belirlemis olabilir. Sahnenin bir amaca sahip olmasi
ayni zamanda onun bir de bakis agisina sahip oldugu anlamina
gelir. Burada hangi karakterin sahne igerisinde ne oranda etki-
li olduguna bakilmali, buna karar verilmelidir. Sahnede hakim
olan bakis agisinin kimin oldugu belirlenmelidir. Bunun diginda
kamera konumunun &znel mi yoksa nesnel mi olduguna karar
verilmelidir; ¢iinkii bu karar izleyiciyle film arasinda (ve tabii
ki karakterler arasinda) kurulmak istenen bagin &znel mi yoksa
nesnel bir bag mi olacagim da belirler. Eger bu bag 6znel bir
bagsa tzdeslesmenin giiglii bir etkiye sahip oldugunu, nesnel ise
bu bagin zayif oldugunu sdyleyebiliriz. Miller sahnedeki bakis
agisinin degisik bakis agilarinin karigimindan meydana geldigini
belirtir (2009, s. 143), burada bakis a¢is1 6znel ve nesnel kamera
konumlanyla, sahnede yer alan karakterlerin bakis agilar arasin-
da gidip gelir. Miller bakig agisinin bu degisimlerinin siirpriz ve
merak duygusu yaratabilecegini belirtir (s. 143).
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Sahne bir senaryoda pek ¢ok iglevi yerine getirir. Syd
Field, sahnelerin temel islev olarak ya hikayeyi ileriye tagidifini
ya da karakterler hakkinda bilgi verdigini ve bunlardan higbirini
yerine getirmiyorsa senaryoda yeri olmadigini belirtir (2013, s.
211). Bu noktada bir senaryo yazan i¢in 6nem kazanan sey, sah-
nenin iglevidir. Peki sahnenin iglevi sadece yukandaki iki seyle
mi sinirhdir? Filmin ¢ekimden sonraki ikinci biiyiik birimi olan
sahnenin biitiinle (filmle) iliskisi nedir? Sahneler temel olarak
yukarida da belirtildigi gibi 6ykiiyii ileriye tagirlar ve karakterler
hakkinda bilgi verirler; ancak sahneler sadece bu islevi yerine
getirmezler, bu islevi yerine getirken ayn1 zamanda bagka islev-
ler edinirler. Miller’a gére sahnelerin yerine getirdigi islevler
arasinda; Oykiiyii gelistirmek, arddykii hakkinda bilgi vermek,
mekén olusturmak, 6zel atmosfer ve ortam yaratmak, tema ya
da tez sunmak, karakter iliskileriyle ilgili bilgi aktarmak, zaman
ve mekan gegislerini saglamak, bazen aksiyonu ve gerilimi dii-
sirerek izleyiciye dinlenme imkam saglamak gibi konular vardir
(2009, s. 130). |

Sahnelerin bu islevlerinin yani sira onlan belirli 6zellik-
leri itibariyle siniflandiranlar da olmustur. Linda Seger, sahne-
leri kurucu nitelikteki sahne, serimleme sahnesi, katalizér islevi
goren sahne, agk sahnesi, yiizlesme sahnesi, hesaplagma sahne-
si, ¢6ziim sahnesi, farkina varma sahnesi, eylem sahnesi, tepki
sahnesi, farkina varma — eylem — tepki sahnesi, geriye doniis
sahnesi, seslenilme sahnesi, kavrama sahnesi, diisiinme sahnesi,
sihirli ve harika etkisi olan sahne, akis1 durduran sahne, birlestir-
me sahnesi olarak tiirlere ayinr (2015b, s. 65-101). Seger burada
sahneleri zaman zaman yerine getirdikleri islevleri dikkate ala-
rak zaman zaman da igerikleri itibariyle simiflandirmigtir.

Sahneler bir ilerleme igerisinde, bulunan yapilar olduklar
i¢in belirli bir akisa ve dogal olarak da, bir ritme sahiptirler. Mil-
ler, bu akigin filmin genel yapisina katkisi bulundugunu belirtir.
Miller’a gére bu akigi ve ritmi saglamanin yolu film doruk nokta-
sina dogru ilerledikge sahne yogunlugunu arttirmaktir. Hareketli
ve heyecan dolu sahnelerin yogunlugunun artmasi filme bir ritm
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ve akig saglar (2009, s. 133). Filmin siirekli ayn1 ritm ve akisa
sahip olmasi belirli bir siire sonra izleyici acisindan monotonluk
dogurur, bunun kinlmasi i¢in filmin ilerleyisi sirasinda uzun sah-
nelerden giderek kisalan sahnelere yer vererek hareketli bir akig
saglanabilir. Hareketin saglanmasinda, bir takim karsithiklardan
da yararlanilir. Bunlar arasinda Miller hareketli sahnelere karg
duragan sahneleri, heyecanli sahnelere kargi rahat sahneleri, di-
yaloglu sahnelere karg1 diyalogsuz sahnelerin kullanilabilecegini
sOyler (s. 135-136).

Sahnelerin sahne i¢indeki unsurlan ve bilesenleri kapsa-
yan 6zel yaninin, i¢ unsurlannin diginda bir de dis yapisi var-
dir. Syd Field bunu genel dzellikler, yani bi¢cim olarak adlandinr
(2013, s. 213). ilk olarak bu bigim igerisinde ifade edilmesi gere-
ken sey, sahnenin kapsadigini belirttigimiz zaman ve mekéndir.
Field zaman ve mekdnin malzemeyi baglam igerisinde tutan iki
unsur oldugunu belirtir, her sahne zorunlu olarak belirli bir za-
manda ve mekanda geger (s. 213). Sahnenin nerede gegtigi, ger-
¢eklesen bu olayin ne zaman vuku buldugu, sahnenin bigiminde
ifade edilmelidir. IC mekan mi1 DIS mekan mi1? iC ve DIS mekén
olup olmadig: belirlendikten sonra bu mekani daha da 6zelles-
tirerek neresi oldugu belirtilmelidir. Omegin sahne kahramanin
yasadif1 yerde gegiyorsa, nerede gegtigi; oturma odasinda mu,
banyo da mi, yatak odasinda mi gectigi belirlenmelidir. Bunlar
ortaya konduktan sonra da zamana odaklanilmalidir. Sahne gii-
niin ya da gecenin hangi zamaninda gegmektedir? Giindiiz, gece,
sabah, aksam? Zaman da sahnede GUN ya da GECE olarak ifade
edilir. Bunlar kararlagtirildiktan sonra géyle bir sahne baghig ya-
zilir: IC. SALON. GECE ya da DIS. SOKAK. GUNDUZ. Sahne
yazmaya baslamadan &nce mutlaka bilinmesi gerek iki 6zellik
zaman ve mekandir, ¢iinkii zaman ve mekan degistigi anda sahne
de degisir, yeni bir sahne baghg ve yeni bir sahne yazmak gere-
kir. Bu degisim, 151k, ses, kamera konumu ya da ¢ekim i¢in 6zel
olarak hazirlanmig kaydirma raylan vb. gibi pek ¢ok seyin de
degisimini gerektirir.
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Sahneler boyle kurulduktan sonra ise bu sahneler bir
araya gelerek bir iist birim olan sekanslan olugtururlar. Se-
kans her filmde bulunmak zorunda degildir, ancak sekans
yapisi filmi sahnelerden daha biiyiik birimlere boler. Chion
sekans1 ayni diigiinceyi yansitan sahnelerin bir araya geldi-
gi sahneler dizisi ya da grubu olarak tanmimlar (2003, s. 168).
Sahnenin aksine sekans birden fazla mekian ve zaman dili-
mi barindirabilir. Kendi ig¢inde bir biitiinliigi, bir bagi, orta-
s1 ve sonu olan sekans igin en iyi 6émekler savag filmlerinde
goriiliir. Bir savas filminde iki ordunun kargi kargiya geldigi
sahnelerden meydana gelen biitiin, bir sekans: olugturur. iz-
leyici, bir yandan savag hazirliklanni, bir yandan savas: ida-
re edecek subaylari, bir yandan da savasacak askerleri goriir.
Capraz kurguyla aym sekilde kargidaki ordunun hareketleri
gosterilir. Carpigma igin yapilan hazirlk, saldinn karan, sal-
din, miicadele, taraflardan birinin giderek zayiflayan giicii ve
sonugta taraflardan birinin galip gelmesi. Biitiin bu sahneler
bir araya geldiginde savag sekansim olustururlar. Syd Field
sekansi, “tek bir fikirle birbirine baglanmis sahnelerden olu-
san; belli bir baglangig, orta ve sona sahip bir sahneler dizisi”
olarak tamimlar. Sekans ona gére, tek bir fikir etrafinda biitiin-
lenmig bir dramatik aksiyon birimi ya da blokudur (2013, s.
238). Sekanslar1 bu nedenle bir ya da iki sozciikle ifade etmek
miimkiindiir: Savas, diigiin, takip, bulugsma, kagma vb. gibi.
Field sekansi senaryonun bi¢imi, temeli, ana yapi taglarindan
biri olarak goriir (s. 241), giinkii sekanstan sonraki adim artik
filmin inga edilmesidir. Cekim, sahne, sekans ¢izgisi, etkili bir
bigimde birlestirildiginde sonugta film olarak adlandirdigimiz
biitiine ulagiriz. Daha 6nce belirttigimiz gibi Frank Daniel’in
diisiincelerinden yola ¢ikarak Paul Joseph Gulino Screenwri-
ting: The Sequence Approach adh kltapta sekiz sekanslik bir
yap1 gelistirmigtir. f
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BAKIS ACISI: Kim Konusuyor, Kim
GOrayor?

Her 6ykiiniin, her anlatimin bir yazan oldugu gibi bir
de anlaticisi1 vardir. Burada anlatinin iki temel sorusundan biri
olan “kim konusuyor” (anlatici kimdir) sorusu bizi anlaticiya
gétiiriirken, “kim goriiyor” (anlatinin perspektifini hangi ka-
rakterin bakis acis1 yonlendiriyor) sorusu bizi bakis agisina
yonlendirir (Genette, 2011, s. 199; Derviscemaloglu, 2014,
96). Hikdyenin kimin hikdyesi oldugunu belirlemek her ya-
zarin ve her ydnetmenin yapmasi gereken ilk iglerden biridir;
¢linkii senaryonun gelisimi bakis agisina baghdir. Karakter-
lerin gelisimindeki 6nemli noktalardan biri olan bakis agisi,
karakterlerden kimisinin ¢ok sey bilmesiyle, kimisinin de
az sey bilmesiyle iligkili olarak, senaryo boyunca hikdyenin
nasil bir konumdan anlatilacagim gésterir. Yazann &ykiiyii
anlatmadaki perspektifi olarak tanimlanan bakig a¢is1 sinema
sbz konusu oldugunda, anlatic1 ve karaktere bir de kamera-
nin eklenmesiyle karmagik bir hal alir (Miller, 2009, s. 63).
“Anlat1 metinlerinde olaylarin ve/veya eylemlerin kimin al-
gisiyla, goriisiiyle okura ya da izleyiciye sunuldugu”yla (S6-
zen, 2008a, s. 577) ilintili olarak ele alinabilecek bakig agisi
kavraminin edebiyatta goériilen dort geleneksel bigimi vardir.
Birinci tekil gahis bakis agisinda yazar 6ykiiyii anlatan kigidir
ve ben formunu kullanir. Her geyi bilen bakis agisinda ise,
yazar karakterler ve olaylarla ilgili her seyi bilir, karakterle-
rin diisiincelerine girebilir ya da dykiiyle ilgili yorum yapabi-
lir. Nesnel bakis agis: ise, yazann bir gézlemci ya da kamera
gibi 6ykiiniin disinda kaldig: bir bakig agisidir. Son olarak da
tigiincii tekil kigili bakig agis1 agis1 vardir. Burada yazar 6y-
kiiyii karakterlerden biri araciligiyla anlatir. Burada okuyucu
olarak sadece bu karakterin bakis agis1 ve eylemleri ile sinirh
kalinur.
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Chion, Jean Pouillon’un Temps et roman (Zaman ve
Roman, 1946) kitabindan yola ¢ikarak bakis agis1 konusun-
da sdyle bir simflandirma yapar. Bu bakis agilarindan ilki,
her seyi bilen, roman kisilerinin kafasindan gegeni okuyan
ve seyirciyle okuyucuyu aktaran anlaticinin bakig agisi olan
geriden bakistir. ikincisi, diisiindiikleri okuyucuya aktanlan
ve anlatinin merkezini olusturan kisinin bakis agis1 olan aym
anda bakigtir (yani birinci ya da iigiincii sahis bakis agisi).
Sonuncusu ise, anlatinin tiim olay ve verilerinin, higbir dykii
kisisinin araya sokulmadan, disaridan gosterildigi distan ba-
kigtir (2003, s. 191).

Gerard Genette ise yine Pouillon’un simflandirmasindan
yola ¢ikarak soyle bir aynma gider. Sifir Odaklanma: Anlatici -
oykii kisilerinden daha ¢ok sey bilir ve kisilerin diisiinceleri-
ne istedigi gibi karigabilir. Bu bakig agis1 her geyi bilen bakig
agis1 olarak bilinir. Anlatici karakterleri kapsayan bir yap: ta-
sir ve kendisinden “ben” diye s6z etmez, hep “0”yu kullanur,
ayni anda farkh yerlerde meydana gelen olaylan anlatabilir,
her zaman her yerdedir. Ozne anlaticinin bilinmedigi, olayla-
ra kangip kahraman gibi hareket etmedigi i¢in, aktaran ve yo-
rumlayan bir sesten bagka bir sey degildir. /¢(sel) Odaklanma:
Anlatic1 yalnizca kisilerin bildiklerini ve diisiindiiklerin bilir ve
anlatir. Burada anlaticiyla odak noktasindaki karakterin bildik-
leri birbirine esittir. Genette bu tiirii kendi i¢inde iige ayirir. Sa-
bit Odaklanma’da her sey belirli bir karakterin bakig agsindan
anlatilir. Degisken Odaklanma’da birden fazla karakterin ba-
kis agis1 s6z konusudur. Coklu Odaklanma’da ise, aym olayin
farkl1 karakterlerin bakis agisindan anlatilmasi s6z konusudur
(Genette, 2011, s. 203; Branigan, 1992, s. 103; Derviscemalog-
lu, 2015, s. 98-99; S6zen, 20084, s. 585). I¢(sel) odaklanmada
anlati, anlatic1 6ykiiniin igerisinde yer aldig1 i¢in onun baki-
sindan aktanlir, bu nedenle de Gzne'! bir nitelik tagir. Dig(sal)
Odaklanma: Burada anlatici, karaktérden daha az sey bilir. Bu
odaklanma ¢egidinde anlatici, tipki bir kamera gibi karakte-
rin eylemleri takip eder, ancak diisiincelerini bilmez. Anlatici
gozlemlerini nesnel bir bigimde aktanr.
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Genette’in bu ig¢lii aynmi ozellikle sifir odaklanma
konusunda gesitli elestirilere ugramistir. Bu kavramin ortaya
atilmasiyla aslinda bakig agis1 olmayan bir anlatinin varli: da
kabul edilmig olur. Oysa biitiin anlatilann bir bakig agis tagi-
dig1 kabul edildiginden bunun pek miimkiin olmadig: varsay:-
lir. Bu nedenle genellikle i¢ ve dis bakis agis1 olarak ikili bir
yapi olarak diisiiniiliir (Genette, 2011, s. 203; Branigan, 1992,
s. 103; Derviscemaloglu, 2015, s. 99; S6zen, 2008a, s. 579).

Yukandaki bakis agilarinin sinemayla baglantilar iize-
rinde diigiiniilebilir elbette ki, ancak bakig agis1 s6z konusu ol-
dugunda sinema biitiin bunlarin 6tesinde bir kullanima sahip-
tir. Her seyden 6nce kameranin kullanimi bu bakig agisini ede-
biyatta oldugundan daha karmagik hale getirmektedir. Bakig
agisini etkileyen énemli noktalardan biri kamera konumunun
ne oldugudur. Kamera konumunun nesnel mi yoksa 6znel mi
oldugu bakis agisini etkileyen ilk faktérdiir. Kameranin nesnel
konumu ona beliril bir “disarida” olma hali atfederken, 6znel
konumu ona “igeride” olmayla iliskilendirerek, sembolik bir
anlam atfeder. Kameranin nesnel konumunda daha ¢ok konu-
suyla arasina bir mesafe koyma tavn oldugu kabul edilirken,
6znel konumda ise bu mesafenin yitirildigi varsayilir. Nesnel
kamera konumunda yapilan ¢ekimlerde kamera, konusunu
daha ¢ok digaridan izleyen bir arag olarak goriiliir ve “goriin-
meyen gozlemci” olarak kendi varligini gizleyen, izleyicinin
bunu hissetmedigi, kendini unutturan bir konuma sahiptir.
Oznel konumdaki bir kamerada ise kameranin varhig: gesitli
tekniklerle izleyiciye hissettirilir (6rnegin gerilim ya da takip
sahnelerinde bagvurulan sik kesmeler ve sarsintili ¢gekimler).

Sinemada bakis a¢isinin zorlugunun bir nedeni de,
filmlerde birden fazla bakis a¢isinin kullanimidir (Miller,
2009, s. 64). Filmlerde aksiyonun odak noktasi sik degisti-
gi, aksiyon karakterler arasinda gidip geldigi i¢in bakis agis1
da degisir. Rashomon (Akira Kurosawa, 1950) gibi hikaye-
sini farkh karakterlerin bakis agisindan anlatan filmler hem
kamera konumlarinin 6znelligi ve nesnelligi anlaminda hem
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de karakterlerin bakis a¢isinin degisimi anlaminda bakis a¢1-
siyla oynayarak Oykiilerini anlatirlar. Kameranin kullanimi
aracihigiyla izleyiciyi aksiyona dahil etmek de, uzak tutmak
da miimkiindiir. S6zen, bakis a¢isin1 anlatici tiplerine gére, bi-
rinci kigili, ikinci kigili, fi¢iincii kigili olarak ayirir (2008a, s.
586-7). Birinci kisinin bakis a¢isindan yapilan anlatida &ykaii,
kigilerinden birinin bakig agisindan anlatiir. Anlatici bura-
da her zaman olmasa da ana karakter olarak yer alir; ancak
bu tipin sinemadaki kullanimi gesitli zorluklar tagir. Omegin
6znel kamera konumuyla birlikte kullanimi sorun dogurur,
¢iinkii her sey izleyiciye karakterin goziinden 6znel kamera
kullanim ile sunuldugundan izleyici karakteri ancak aynaya
baktiginda gorebilir. Bu tip dis ses / iist ses aracihiiyla daha
kullanilabilir hale gelir. Anlatic1 hikdyesini biitiiniiyle 6znel
kamera konumundan anlatmamak i¢in bagindan gegenleri za-
man zaman araya girerek stzle anlatir, izleyici de olanlarin
6znelligini, kamera konumu &znel bile olmasa varsayarak iz-
ler. Omegin Sunset Bulvar: filminde boyle bir anlatim vardr.
Filmin hemen baginda élecek olan senaryo yazan hikayesini
anlatmaya baglar. ikinci kisinin bakis agisindan olan kullanim
da ise, oykiiniin anlat1 igerisindeki ana karakterin disindan
biri tarafindan anlatilmasidir. Karakterlerden biri ana karakte-
rin hikdyesini anlatir. Ugiincii kisinin bakis agisindan yapilan
anlatida ise, anlatimin 6ykii i¢indeki kisilerden biriyle iligkisi
yok gibidir, buradaki anlatic1 gizlenmistir; ancak her seyi bi-
len, goren iigiincii bir kigisinin bakis agisiyla anlatilir.
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DIALOG

Syd Field’in karakterin “iglev”lerinden biri olarak
degerlendirdigi diyalog (2013, s. 313), senaryo yaziminda
problemli ve basa ¢ikilmasi en zor konulann baginda gelir.
Senaryo yazimi her ne kadar gorsel bir perspektifle diizenlen-
mesi gereken bir yapi olarak 6ne ¢iksa da, senaryo yaziminin
vazge¢ilmez pargalarindan biri diyalogu da kapsayan sestir.
Ses her seyden dnce gerceklik duygusunu kuvvetlendiren bir
islevle, yasanan hayatin filmdeki temel karsiliklanindan biri
olarak, filmle izleyici arasinda kurulan iligkiyi giiglendiren bir
yapiya sahiptir. Klasik sinema sesi daha ¢ok goriintiiniin ya-
ratmasini istedigi anlami destekleyen bir iislupla kullanmigtir
ve kullanmaktadir; bu anlamiyla da ses bakigimiz1 gériintii
icerisindeki bir noktaya “y6nlendirme” giiciine sahip bir ara¢
olarak anlatimda 6nemli islevleri yerine getirme potansiyeli
tasimaktadir (Bordwell, 2012, s. 274). Bordwell sinemada,
konusma, miizik ve giiriiltii (ses efektleri vs.) (2012, s. 274)
olmak iizere ii¢ gesit ses oldugunu ve bunlarin da yénetmene
bir ¢ok olanak sagladiini belirtir. Bu olanaklar arasinda; bir
siireyi kapsamasi nedeniyle sagladig rirm; algilanan kaynaga
az ¢ok sadik kalmasiyla ses ve kaynak arasinda kurdugu ilig-
ki; ortaya giktig1 kosullara ait mekdnsal bir duygu yaratmasi
ve belirli bir zamanda meydana gelen gérsel olaylarla iliskili
oldugu i¢in tasidig1 zamansal boyut 6ne ¢ikanlardir (s. 281).
Ses hem kullanimi hem de uygulamasi anlaminda tehnik bir
yan tagimasi nedeniyle sinemadaki en karmagik ve zor konu-
lanin baginda gelir. Burada bu teknik konulardan ziyade se-
naryoda daha ¢ok ihtiyag duyulan diyaloglarin kullanimi ve
Ozellikleri iizerinde durulacaktir. Yukarida sesin olanaklarn
arasinda ifade ettigimiz ritim, iliski kurma, mekansal duygu
yaratma ve zamansal boyut yaratma aym zamanda diyalogun
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da icermesi gereken 6zelliklerdir. Diyalog karakterlerle iliski-
li olarak ortaya ¢iktifindan mutlaka bir iligkisellik igerisinde
ele alinmalidir. Bu nedenle de sadece karakterler arasindaki
konusmalar degil aym zamanda bu karakterler arasindaki ilis-
kinin bigimlendirdigi bir iletigim olarak; tavirlari, jestleri, yiiz
ve beden hareketlerini de kapsayacak bigimde diigiiniilmeli,
karakterler arasindaki iligkiler gelistirilirken bilingli olarak
bunlanin da farkinda olunmalidir (Miller, 2009, s. 175). Se-
naryoda ve filmde diyaloglar bir ¢ok iglevi yerine getirirler.
Bu iglevlerin kimisi bilgi aktarmayla kimisi karakterler, kimi-
si Oykiiyle, kimisi de izleyici ve iislupla ilgilidir.

Bilgi Aktarmayla llgili Islev

Diyaloglar temel olarak bilgi aktarma islevini yerine
getirir ve bununla da hikadyenin ilerlemesini saglar (Field,
2013, s. 313; Armer, 2010, s. 162; Miller, 2009, s. 176; Ak-
yiirek, 2004, s. 257). Bu bilgi verme; olaya (olayin baglan-
gicindan 6ncesi, olay an1 ve sonrasimi kapsayacak bi¢imde),
olayin ge¢tigi zaman ve mekana, gériinen ya da gérilnmeyen
kisilerin durumlarina ve davranisglarina, bunlarin kim oldugu-
na, ne istedigine iligkin bilgiyi igerdigi gibi, pek ¢ok konudaki
diisiincelerini (siyasal, kiiltiirel, sanatsal vb.) aktarma iglevini
de yerine getirir. Bu aktarma islevi uzun ve kisa diyaloglarla
oldugu gibi Egri’nin “sig” diyalog olarak adlandirdig1 dura-
gan diyaloglarla da saglanabilir. Egri diyalogun bir ¢atigma-
nin uzantisi olarak ortaya ¢ikmasinin 6nemli oldugunu belir-
tir, ona gére “saghkh bir diyalog” ancak “gelismeli bir ¢a-
tismanin” liriinii olarak ortaya ¢ikmali ve dinamik olmaldir.
Egri, bir gatiymanin sonucu olarak degil de, duragan/statik bir
durumun sonucu olarak ortaya ¢ikan diyalogun ise “sig” ol-
dugunu belirtir. Egri i¢in diyalog onun diyalektik yaklagimina
paralel olarak dinamik ve statik bir miicadelenin pargasi ola-
rak ortaya ¢iktiginda etkilidir (Egri, 2004, s. 151).
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Oykayle 1lgili 1slev

Diyaloglar her seyden 6nce hikayeyi ileriye tagirlar, bu
ileriye tagima da olay orgiisiiniin gelismesi i¢in ihtiya¢ duyu-
lan bilginin ihtiyag¢ duyulan noktalarda karakterler arasindaki
konugmalarin bir pargasi olarak ortaya ¢ikmasini saglar. Bu
diyaloglar araciliiyla karakterler arasindaki ¢atiyma ortaya
konur ve bu ¢atigmasinin geligimi saglanir. Diyaloglar bir se-
naryonun hikéyesine ritm ve akig da saglar. Oncelikle sahne-
ler arasinda sagladi@1 ritm ve akig, filmin biitiiniine yayilarak
bir siireklilik saglar ve sahneler arasinda kurdugu biitiinliikle
filmin tamaminin devamhihgina da katki saglar. Diyalog bu
nedenle belirli bir tutarlhilif1 barindirmahdir.

Karakterle Ilgili islev

Diyaloglar karakterlerle ilgili bilgileri agifa ¢ikarr,
karakterlere bir derinlik, i¢gérii ve bir amag¢ verir ve karak-
terlerin duygu durumlarimi agi3a ¢ikarir (Field, 2013, s. 313).
William Miller ise diyalog aracilifiyla karakterlerin gegmis-
lerinin, egitimlerinin, mesleklerinin, toplumsal konumlarinin,
kigiliklerinin, tutum ve davramiglarinin ortaya konup tanim-
landigim belirtir (2009, s. 176). Bu karakterlerin ruhsal du-
rumlarim istek ve amaglan diyalog araciliiyla ortaya konur.
Bu noktada sdylenenler kadar séylenmeyenler, ima edilenler
de 6nem kazanir. Sézciiklerin ve ciimlelerin altinda yatan ni-
yetin ifadesi ve bunun anlagilmasi, diyaloglarin 6nemli 6zel-
likleridir (s. 176). Diyaloglar aynca karakterlerin toplumsal
konumlanna, kisilik 6zelliklerine, mizaglarina uygun olmali,
karakterler de duygusal degisimlerine uygun diyaloglar ara-
ciigiyla perdede gosterilmelidir. Diyaloglar karakterleri “bi-
reysellestirme”nin (s. 177), onlar1 etiketlemenin yollarindan
biri olarak da kullanilabilir. Karakterlerin sik yineledikleri
ciimleler, kelimeler ya da bunlarin belirli bir vurguyla s6y-
lenmesi o karakteri farkli ve bireysel kilmaya yardimc olur.
Diyalog var olan am agiklamanin yam sira “ileride ne olabile-
cegini” de s6ylemelidir (Egri, 2004, s. 273).
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IzIleyiciyle llgili 1slev

Klasik Yapi’da diyaloglar temel olarak izleyicinin fil-
mi izlemesini kolaylagtirmak ve anlagilir kilmak iizerine ku-
rulmuslardir. Bu nedenle de nihayetinde diyalog her ne ka-
dar film boyunca yanhs ipuglan ve yanli§ yonlendirmelerle
izleyiciyi yamiltsa da sonugta dogru bilgiyi saglayarak onun
filmin diinyasindaki her olay1 dogru bi¢imde ¢ozmesine ola-
nak tanir. Bu da izleyicisinin filmle kurdugu iliskiyi etkiler ve
onun 6zdeslesme mekanizmasi igerisinde film anlatisina dahil
olmasina yol agar.

Uslupla llgili Islev

Diyalogun devingen olmasi gerektigini belirten Chi-
on’a gore, soru ve yanitlar birbirini mekanik bir bigimde
izlememelidir (2003, s. 93). Gerektiginde sorulara verilen
yanitlarda bu mekanikligin kirilmasi igin yinelemeler, tered-
diitler, kopukluklar, duraksamalar igermeli, zaman zaman da
diyalog kancalar: aracihifiyla birbirine baglanmahdir. Aynca
diyaloglar olabildigince yalin ve ekonomik bir bi¢gimde kurul-
maly, iletmek istedigi ifadeyi miimkiin oldugunca kisa yoldan
iletmelidir. Bu nedenle senaryo kitaplan diyalogun “edebi bir
dille degil, sohbet tarzinda” olmasi gerektigini sdyler (Mil-
ler, 2009, s. 176). Diyalog giinliik konusmaya uygun, sade
ve basit kelimelerle kurulmali, her tiirlii karmagikliktan uzak
olmalidir; kisa, kesin ciimlelerle kurulan diyaloglar, karakte-
rin belirli bir andaki duygu durumuna uygun olmalidir. Diya-
log iislubunun bilegenlerinden biri de diyalogun gergeklestigi
ortamin ve sozlerin arkasinda yatan niyetin, anlamin yaratil-
masinda 6nemli olmasidir. Diyalogda sdyleyenin iislubu, di-
yalogun sdylenis yontemi, kime hangi kosullarda soylendigi
gibi kriterler dikkate alindiginda aynf sozciikler ve ciimleler
birbirinden farkli anlamlar tagiyabilir (Miller, 2009, s. 176-
178). Miller bunun igin “seni seviyorum” ciimlesini 6rmek
olarak verir. Bu ciimleye eklenecek vurgular, dile getirildigi
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ortam, sdylenis bigimi vb. gibi dgelerle birlikte bu ciimle diiz
anlaminin igerdigi “seni gergekten seviyorum” anlami tagiya-
bilecegi gibi, alayc ve sinik bir ifadeyle tam kargitin1 da ifade
ediyor olabilir.

Miller diyalogun 6nemli bir islevinin de alt anlam-
la ilgili oldugunu belirtir (s. 180). Bir ¢ok diyalog alt metin
olarak, gergekte ifade ettifi seyin 6tesinde baska bir bilgiyi
iceriyor olabilir. Her ne kadar boyle diyaloglar, bazen anlam-
sal bir kapalilik igerseler de giiglii diyaloglar olarak ortaya
¢ikarlar. Diyalogun alt metindeki igsel anlam aym zamanda
diyaloga temel iglevlerinin diginda bagka islevler de atfeder.
Miller bu alt anlamin kisiler arasi oyunlarda ¢ok sik goriildii-
giinii, bunun dikkatli yapilmadig1 durumlarda dikkat dagitici
olabildigini ancak flért ve “bastan ¢ikarma” oyunlarda eglen-
dirici olabildigini belirtir. Alt anlamin bir bagka kullanimu ise
aldatmanin bir pargasi olarak ortaya ¢gikmasidir. Karakterin
sOyledigi bir seyin aslinda bagka bir seyi ifade ediyor olmasi
ve izleyicinin bunu daha sonra farketmesi durumunda ortaya
¢ikar. Alt anlam &zellikle cinsel imalann bulundugu komedi
sahnelerinde bir giildiirii unsuru olarak da kullanilir (s. 180-
181).
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SENARYO YAZIMININ
ASAMALARI

Senaryo yaziminda onun dramatik yapisiyla, karakter-
leriyle ve 6ykiiniin nasil boliindiigiiyle iligkili olmayan bir de
bi¢imsel yapisi vardir. Bu yap1 bir fikrin bulunusundan film
¢ekilirken kullanilan senaryo big¢imine kadar birden fazla bi-
¢imde ifade edilebilir. Chion, diisiince, dykii, sinopsis, out-
line (taslak oykii ¢izelgesi), tretman (gelistirim senaryosu),
¢ekim senaryosu, teknik dekupaj, storyboard (resimli taslak)
gibi birbirinden farkl bigimler sayar (2003, s. 242-247). Bu
bigimlerin her biri senaryonun sunulma bigimlerinden biri
olarak kullanilacaklan yere, sunulacaklan kisi ya da kurum-
lara gore farklilik gosterebilirler. Hollywood’da bu bigimlerin
Ogelerinin bir sayfada nasil yer alacag ayrintih bir bigimde
tanimlanmigtir.

Konsept

_ Konsept projenin en yaln fikridir. Bu fikir temel 6ner-

meyle (logline) &zetlenebilir olmalidir. Senaryo yazmaya
baslamadan 6nce bulunan iizerine bir hikdye kurulabilecek
diisiincedir.

Temel Onerme (Logline)

Bir ya da en fazla iki ciimleyle filmi 6zetleyebilmelidir.
Temel 6nerme sayesinde filmin 6ziine odaklanilabilir. fyi bir
temel 6nermede kahraman, onun hedefleri, bu hedefe gitme-
sini engelleyecek rakibin olmas: gerekir.

“Beceriksiz bir bilim adami (kahraman), uzaylilar (ra-
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kip) insan irkim yeryiiziinden silmek iizereyken aile-
sini ve diinyay: kurtarmak (kahramanin hedefi) zorun-
dadir.”

Taslak Oyku (Sinopsis)

Sinopsis bir bakigta okunabilecek, 6ykiiniin temel yapi-
sinin 6zetlendigi halidir, taslak dykii olarak da adlandirilir. En
fazla 300-450 sozciikle, bir sayfada 6zetlenmis, neden-sonug
iligkisinin kuruldugu, temel karakterlerin yer aldigi, temel ¢a-
tismanin belirtildigi dykiidiir. Sinopsiste diyaloglar yer almaz,
betimlemelere yer verilmez. Karakterler ayrintil bir bigimde
tanitilmaz, sadece anlat1 agisindan ¢ok 6nemli bir 6zellikleri
varsa, belirtilir. Omegin fiziksel bir engeli varsa ve bu anlati
agisindan 6nemliyse, belirtilir. 1 ila 3 sayfa arasinda olabile-
cegi gibi Anglo Sakson gelenekte brief outline (kisa zet) de-
nilen bir kag satirhik 6zet olarak da kullanilir. Sinopsis genis
zaman kipiyle yazilir ve dykii bagindan sonuna kadar krono-
lojik olarak anlatiir. Oykiiniin ele alacagi temanin yam sira
olaylann gectigi zaman ve mekén da belirtilir. Bir sinopsis,
Oykiiniin baglangici, kahramanin tanitilmasi, temel ¢atigma-
ya evrilecek tetikleyici olayin ortaya ¢ikmasi, birinci déniim
noktasi, kahraman ve rakibin kargilagmasi ve ¢atigmanin bag-
lamasi, ikinci doniim noktasi, kriz am, krizden ¢iki§ arayisi,
doruk noktasi, ¢6ziim ve son sirasin izler.

Taslak Oyku Cizelgesi (Outline)

Chion Outline’in higbir sey atlanmadan sahnelerine
gore bir kag sayfada yapilan 6zet oldugunu belirtir. Her sahne
bir ciimleyle ifade edilir. Bu uzunlugun 7 ila 12 sayfa arasin-
da degisebilecegini séyleyenler de vardir. Bazi1 yazarlar taslak
dykiiniin kartlardan olusturulmasim &giitler. Oykiiniin adim
adim yazildig bu kartlarda olayin verilerinin (kisiler, zaman,
mekén) kisa bir 6zeti yer alir ve kartlann baginda her olayin
bir ciimlelik &zeti bulunur.
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Gelistirim Senaryosu (Tretman)

Senaryo yaziminin gelistirilmig bir evresi olarak bilinir.
Chion’a gore filmdeki hareketlerin ayrintili bir betimlemesi
olarak tamimlanabilir (2003, s. 243). Temelde diyalogsuz ol-
makla birlikte zaman zaman diyalog da igerebilir. Kirk sayfa-
ya kadar olabilecegini sdyleyenler de vardir. Simdiki zaman-
da, iigiincii kigi agzindan yazilir. Olaylann zamani, mekana,
karakterlerin 6zellikleri, sahne ayrintilar1 vb. gibi seylerin
hepsi gelistirim senaryosunda yer alir. Genellikle filmdeki
her sahneye denk gelecek bir paragrafa yer verilir. Geligtirim
senaryosunda 6ykiiniin dramatik yapisi biitiiniiyle kurulur ve
sinematografisinin 6zellikleri ortaya konur. Ana 6ykiiniin di-
sinda diger yan dykiiler ve ikincil dykii ¢izgileri de belirgin-
lestirilir.

Cekim Senaryosu (Master Scene

Script)

Senaryonun artik ¢ekime hazir hale gelmis; ancak
teknik dekupajin yer almadi§i halidir. Bu senaryoda teknik
kodlann digindaki her tiirlii bilgi; hareket, kigiler, mekan be-
timlemeleri, diyaloglar yer alir. Cekim senaryosunda senaryo
sahnelere béliinerek, senaryonun bigimsel 6zellikleri de be-
lirginlestirilir. Sahne bagilifi, eylem, konugmalar, karakterler
belirli kurallar igerisinde bigimsel olarak da senaryoya yer-
lestirilir. Cekim senaryosu temel olarak iki bigimde yazilir.
Bunlardan biri Fransiz tarzi olarak bilinen; senaryo sayfasinin
ikiye bdliinerek (Yesilgam’da da uzun yillar kullanilan bigim)
soldaki siituna goriintiiyle ilgili bilgilerin yazildifi, sagda-
ki siituna ise sesle ilgili bilgilerin yazildig1 bigimdir. ikinci
bigim ise, Amerikan tarzi olarak bilinen senaryo sayfasinin
biitiin olarak kullanildigi ve her seyin ortali olarak yazildig:
bigimdir. Cekim senaryosu ¢ogunlukla senaryo yazarinin y&-
netmenle birlikte hazirladig bir senaryodur. Genellikle 90 ila
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120 sayfa arasinda yazilir. Her sayfasinin bir dakikaya denk
oldugu varsayilir. Master scene script olarak da bilinir.

Teknik Dekupaj (Shooting Script)

Cekim i¢in gerekli olan teknik kodlarin (agilar, 6lgek-
ler, kamera konumlan, hatta mercekler, kamera hareketleri
vb. gibi) yer aldig1 ¢ekim esnasinda kullanilan senaryodur.
Cekim ve mizansen i¢in gerekli her seyi i¢inde banindinr. Co-
gunlukla y6netmen tarafindan aynntilandirilmigtir. Yazilmasi
ve kullanilmasi her zaman i¢in zorunlu degildir, y6netmenin
¢aliyma iislubuna gore hazirlanir ya da hazirlanmaz, teknik
dekupaji ayrintih bir bigimde hazirlayanlar oldugu gibi ¢ekim
i¢in ¢ekim senaryosunu kullananlar da vardir.

Resimli Taslak (Story-board)

Teknik dekupajin sahne sahne, ¢ekim gekim ¢izilip gor-
sel hale getirilmis bigimidir. Her sahnenin gorsel olarak ifade
edildigi resimlerden olusur. Resimli Taslak araciligiyla film
bitmeden onun nasil bir gorsel diizeni olacagi énceden go-
riilebilir. Sinemada ve reklamcilikta kullanilan resimli taslak
temel olarak ¢ergeveleme esasina dayanur, film planlan elle ya
da bilgisayar yardimiyla tek tek ¢izilir. Cekim agamasindan
once ¢izim yoluyla resimli bir ykii elde edilmis olunur (ile-
rialkan & Yilmaz, 2015, s. 123). Resimli taslagin bir sonraki
asamasl ise, shootingboard (¢ekim ¢izimi) olarak adlandirilir.
Bu ¢izim ySnetmenin bakig agisiyla hazirlanmis senaryoya
aittir, resimli taslaktan daha fazla teknik bir ¢izimdir, burada
diyalog ve agiklamalan da gérmek miimkiindiir (Yilmaz &
Ertike’den aktaran flerialkan & Yilmaz, s. 129)
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BAZI KAVRAMLAR

Dramatize Etmek

Chion dramatize etmeyi “herhangi bir olayin, durumun,
kurmaca ya da gergek bir 6ykiiniin seyircide heyecan uyandir-
masini saglayarak dramatik bigimde iglemesi i¢in bagvurulan
yontemlerin tiimii” olarak tamimlar (2003, s. 188). Dramatize
etme temelde bir geyi eylem igerisinde bir amag ve bir gatiyma
etrafinda gostermek demektir. Chion, dramatize etmek i¢in
baz1 kurallar oldugunu belirtir. Bunlardan ilki, hem 6ykiiye
birlik kazandirmak hem de seyirciye belirli bir bilgi vermek
icin konunun yogunlagtirimasidur. ikincisi, 6ykii kahramam
ile seyirci arasinda bir 6zdeslesme iligkisi kurulmas ve dy-
kiiniin tarafh bir bigimde anlatilmasi igin heyecan yaratilacak
bigimde anlatiimasidir. Ugiincii olarak, dykii boyunca yasa-
nan duygularla ger¢eklesen durumlarin abartilmasi gerekir
(siddetlenme). Dordiincii olarak ise, 6ykiideki 6nemli olay-
lanin 6nemsiz olanlardan aynlmasi, bunlar arasinda bir hiye-
rarsi kurularak belli bir diizene gére sunulmas: gerekir. Son
olarak da 6ykiiniin bir ilerleme ¢izgisi olmali, 6nemli anlarda
ini§ ve ¢ikiglan belirten bir egim olugmall, bir egri olugmali-
dir (s. 188-189).

Eksilti

Aslinda anlatida yer verilmeyen zaman dilimlerini
ifade eder. Eksilti sinemanin ontolojisinden kaynakh olarak
onun dogasinda var olan bir durumdur. Filmde aksiyonun bir
boliimii disarida birakildig1 halde devamlilik kurgusu nede-
niyle herhangi bir sey disanda birakilmig gibi gérilnmez. Ek-
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siltinin bu bi¢iminin disinda bir de senaryo yaziminda belirli
bilgilerin digarida birakilmasina dayanan bir eksilti bigimi
vardir. Senaryonun ana ¢atigmasi igin 6nemli olan bilginin di-
sanda birakilmasina dayanan eksiltiye temel eksilti ad verilir.
Temel eksiltinin diginda daha az 6nemli bilgilerin izleyiciden
gizlendigi eksilti bigimleri de vardir. Chion eksiltinin iglev-
leri arasinda sunlan sayar: Oykiiniin ritmini hizlandirir, 6y-
kiiyli canlandinr, izleyiciye baz siirprizler hazirlamaya yarar
(2003, s. 198-200).

Hazirhk

Bir filmde izleyiciyi daha sonra olacak seylere hazir-
lamak anlamma gelir. Filmde ortaya ¢ikan seylerin filmin
nedensel iligkisinin bir sonucu olarak ortaya koyarak, izle-
yicinin 6ykiiyle arasindaki iligkinin kopmamasim saglar. Bu
teknik aracihgyla izleyici belirli aksiyonalara, olaylara ya da
6zel bir nesnenin ya da kiginin kullanimina y&nelik olarak ha-
zirlanir, béylece daha sonra gergeklestiginde rastlanti olarak
goriilmek yerine nedensel iligkinin bir sonucu olarak deger-
lendirilir. Miller’a gére hazirlik tekniginin iki bigimi vardr.
Bunlardan biri dnceden sezdirmektir. Filmdeki herhangi bir
nesne aracilifiyla ya da karakterlerden birinin bir davranisi,
ifadesi aracihifiyla pek ¢ok sey 6nceden sezdirilebilir. ikinci
hazirlama teknigi ise, fohum atmaktir. Tohum atma daha sonra
etkin bir bigimde kullanilacak bir nesne, bir kisi ya da bilginin
6nceden tamtilmasidir. Cehov’un birinci sahnede gosterilen
silahin i¢iincii sahnede mutlaka patlamas: gerektigine iligkin
tanimi, tohum atmanin en iyi dmegidir (Miller, 2009, s. 61).

Ozdeslesme

Ozdeslesme temel olarak seyircinin dikkatini yaka-
layarak filmin kurmaca evrenine igine ¢ekmek siireci olarak
tanimlanabilir. Bu siirecin temel iglevi izleyicinin perdede ve
ekranda gordiikleri ve tanik olduklannin kendi yasiyormus
gibi algilamasidir. Sinemada Metz’den bu yana iki temel 6z-
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deslesmeden bahsedilir (Génen, 2007, s. 64). Bunlardan biri
izleyicinin kamera aracilifiyla filmsel evrene dahil oldugu
temel sinematografik 6zdeslesmedir. Burada izleyici bir yan-
dan kamera gibi bir aragla 6zdeslesirken, bir yandan da onu
kullanan y6netmenin bakis agisiyla 6zdeslestigi aygitsal bir
stiregtir. kincisi de izleyicinin film karakterlerinden biriyle
(6zellikle filmin kahramaniyla) zdeslesmesini igeren ikincil
6zdeslesme mekanizmasidir. Buradaki 6zdeslesme mekaniz-
mas! ise hem duygusal hem de dramatik bir 6zdeslik igerir.
Bu ikincil 6zdeslesmenin saglanmas i¢in sinemasal geffaflik
kuralinin, yani gergeklik yanilsamasinin gergeklesmesi gere-
kir. Bu yanilsamanin temel iglevi izleyicinin perdeye yansiyan
filmsel evrende gordiiklerine inanmasidir. Klasik Yapi filmsel
diinyasinin gergekligini bu 6zdeslesme mekanizmasi aracili-
giyla korumaya ¢alisir; kapsadif1 evreni gergek olarak sunar
ve izleyicinin de bu gergekligi kabul etmesini bekler. Zaten
baganli film de bu gergekligi izleyiciye unutturarak kabul et-
tirebilen filmdir. Klasik Yap1’nin kurdugu filmsel evrenin 6z-
deslesme arciliftyla gergeklik kazanmasi beraberinde pek ¢ok
elestiriyi de getirmistir. Bu yapinin var olan kiiltiirii olumla-
dig1 ve dogallastirdigy, yerlesik kiiltiiriin pek ¢ok varsayimini
hakikat olarak sundugu ve sorgulanmasinin 6niine gegtigi bu
elestiriler igerisinde yer alir. Ozdeslesme iizerine kurulu Kla-
sik Yapi’nin karsisinda ise A¢ik Paradigma yer alir ve 6zdes-
lesme yerine yabancilagmay: 6ne gikanr; en azindan 6zdesles-
menin etkisini ¢esitli diizeylerde azaltma yoluna gider.

Catisma

Birgok kez bahsedilen gatigma, senaryoda dramatik ge-
rilimi kurmanin temel yoludur. Biitiin iyi senaryo ve filmler
iyi kurulmus ¢atigmalar iizerine inga edilmistir. Miller kav-
ramin “iki gii¢ arasindaki zith1 ve ¢6ziimiin kuskulu oldu-
gunu” ifade ettigini belirtir (2009, s. 28). Miller’a gore bir
senaryoda c¢atiyma temelde iki anlamda bulunur. Bunlardan
ilki ¢atisgmanin bir zitliklar ag1 olmasi (kisiye karsi kisi —
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serife kars1 haydut; kisiye karsi1 grup —siyah dedektife karsi
giineyli irkgilar; kisiye kars1 dogal giigler —katil képek bah-
gina kars1 siradan insan; kisinin kendi kendisine ya da deger
yargilarina kars1 olmasi vb.) (s. 28), ikincisi ise, hedefe ya da
amaca ulagma ¢abasi iceren g¢atigmalardir (s. 30). Cogunluk-
la bir zithklar ag tarafindan goriiniir kilinan ¢atiymalarda en
cok goriilen ikilikler: yi ile kotii, yasam ile 6liim, zengin ile
fakir, kadin ile erkek, erdemli ile erdemsiz, hakh ile haksiz,
dogru ile yanhs gibi kargithklardir. Kargit giicler arasindaki
catisma gii¢lerin, degerlerin, inang¢larin, ¢ikarlann ¢atigmasi
,olabilir. Catiyma hayatin temel gereklilikleri iizerine ne kadar
odaklanmigsa o oranda bagarili olur, bu anlamiyla da ¢atigma
¢ogunlukla senaryonun ya da filmin biitiiniine yayilmis du-
rumdadir. Baz: filmlerde ¢atigma goriiniir bir bigimde bulu-
nurken baz filmler s6z konusu oldugunda g¢atiyma, ancak go-
riinen olaylann yiizeyinin altinda yer alir; 6zellikle psikolojik
catigmalarin ya da biling alt1 gatismalanin oldugu yapilar bu
tiir catiymalara 6mek olarak verilebilir. Ancak dramatik yap:
tek bir ¢catiymadan meydana gelmez. Temel bir ¢atigmanin
yonlendirdigi bir ¢ok yan ¢atigmaya da izin verir. Temel ¢gatis-
manin temel olay 6rgiisii gibi bu yan ¢atigmalarin da yan olay
orgiileri vardir. Catigma bu baglanti itibariyle de bir olay 6r-
giisii doguran ve onu gelistiren bir zithklar ag olarak var olan
yap olarak tamimlanabilir. Bu zithklar gesitli bigimlerde orta-
ya ¢ikar ve birbirinden farkh gatigma tiirleri ortaya ¢ikanrlar.
Armer bagkalariyla ¢atisma (kigileraras: ¢atisma), ¢evreyle
¢atisma (digsal ¢atisma) ve kendiyle ¢atisma (yani i¢sel ¢atig-
ma) olmak iizere ii¢ ¢atigma tiirii oldugunu belirtir ve bu tiir-
lere bir bunlara uyusmayan bir dérdiincii kategori ekler: doga
tistii gatigma (Armer, 2010, s. 111). Kendi kendiyle ya da igsel
¢atisma karakterin kendi kendisiyle ¢atysmasi iizerine kurulu-
dur. Bu ¢atigmada karakterin deger yargisindan kaynakh bir
gerilim ya da iistesinden gelemedigi iki duygu arasinda kal-
masi1 s6z konusudur. Karakterin bu konulardaki karar verme
siireci senaryonun da temelini olusturur. Cevreyle ¢atisma ya
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da digsal ¢atigma ise gogunlukla toplumsal gevre girilen, zor-
layici ve iistesinden bireysel olarak gelinmesinin nispeten zor
oldugu bir ¢atigma tiiriidiir. Bagkalariyla ya da kigileraras:
¢atigma ise kahramanin kargisinda yer alan biriyle yasadifi
catismadir. Baba ogul ¢atigmasi, anne kiz gatigmasi, ebeveyn
¢ocuk gatigmasi, patronlarla is¢iler arasindaki ¢atigma, birbi-
rine zit karakterli iki arkadas ya da sevgili arasindaki ¢atigma
bu tiirden gatigmalardir. Yéritkhan Unal, ¢atismanmin mevcut
celigkilere bagh ve zorunlu olarak ortaya ¢ikmasi gerektigini,
soyut ve boslukta kalan ¢atiymanin dramatik geligim igin itici
bir gii¢ olamayacagim belirtir. Unal’a gore gatisma kolayca
¢obziimlenip, ortbas edilecek cinsten de olmamali, karakteri
siirekli “yeni” edimlere y6nlendirmeli ve bu ¢atismanin ¢6zii-
mil, dykiiniin biitiinii agisindan anlamh bir “sonu¢” dogurma-
lidir (Unal, 2008, s. 104-105).
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Sonuc Yerine

Ciplak Ayakh Kontes (The Barefoot Contessa, Joseph
L. Mankiewicz, 1954) filminde senaryo yazan Harry Dawes
olarak Humphrey Bogart der ki, “senaryo mantikli olmak zo-
rundadir, ama hayat degil.”
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