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Anlatmin insanligm gelismesinde ve kendini ifade etmesindeki rolii onemli
olmustur. Insanlikla beraber gelisen ve yeni ifade bicimleri alan anlatinin degiskenligi
onu inceleyen kuramcilarin goéziinden kagmamis ve anlatiy1 arastirarak belirli kurallar
gelistirmelerini saglamistir. Anlatinin sadece donemsel degil ayn1 zamanda kiiltiirel
ozellikleri yansittig1 diistiniiliirse kiiltiirel olarak farkli yollarda ilerlemis medeniyetlerin
anlatry1 daha farkli ele aldigi soylenebilir. Bati kiiltiiriiyle sekillenmis anlatilarin ve
Ozellikle bat1 sinemasinin en popiiler anlat1 sekillerinden biri olan Hollywood tarzi mutlu
sonlar ile birlesmis ve kaliplasmig anlat1 sekli yogun bir sekilde izleyiciler tarafindan
begenilmis ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan mutlu son anlatilar1 bat1 medeniyetleri ile
0zdeslesmistir. Ancak bir dogu medeniyeti olan Japonya’nin anlatiya bakisi farkli
olmustur ve mutlu son yerine daha az masals1 ve daha melankolik bir yapiya sahip olan
“Mono No Aware” estetik algisma sahip anlati seklini giinlimiizde hala
kullanmaktadirlar. Bu ¢alisma bir Japon estetik ve gilizellik anlayisi olan “Mono No
Aware” algisin1 odagina almistir. Kavramin tarihsel slireci ve Ornekleri irdelenerek,
animasyon filmleri i¢in Hollywood tarzi “mut/u son” klisesine alternatif bir anlati
gelisimi sunmasit amaglanmigtir. Kavramin giliniimiizdeki animasyon anlatilarinda
kullanimma 6rnek olmasi amaciyla Isao Takahata’nin “Prenses Kaguya Masali” isimli
filmi “Mono No Aware” kavramu gergevesinde incelenecektir. Ayrica bati tarzi anlatinin
ginlimiizde kirilmaya baslamasi ve anlatilardaki karakter rollerinin Hollywood
kaliplarmimn digina ¢gikmaya baglamasi da yine bu algi tizerinden okuyucuya agiklanmasi

amaclanmustir.

Anahtar Sozciikler: Anlati, Mono No Aware, Mutsuz Sonlar, Cizgi film, Animasyon,

Anime



ABSTRACT

The role of the narrative in the development and self-expression of humanity has
been important. The variability of the narrative, which developed with humanity and took
new forms of expression, did not go unnoticed by the theorists who studied it and enabled
them to develop certain rules by researching the narrative. Considering that the narrative
reflects not only periodical but also cultural characteristics, it can be said that civilizations
that have progressed in culturally different ways handle the narrative differently. The
stereotyped narrative style of narratives shaped by Western culture, and especially
Hollywood-style happy endings, which is one of the most popular narrative forms of
western cinema, was intensely liked by the audience, and the resulting happy ending
narratives became identified with western civilizations. However, Japan, an eastern
civilization, has a different view of the narrative, and they still use the narrative form with
the aesthetic perception of "Mono No Aware", which has a less fairy tale and more
melancholic structure instead of a happy ending. This study focuses on the perception of
"Mono No Aware", a Japanese aesthetic and beauty concept. By examining the historical
process and examples of the concept, it is aimed to present an alternative narrative
development to the Hollywood-style "happy ending" cliché for animated films. In order
to set an example for the use of the concept in today's animation narratives, Isao
Takahata's film named "The Tale of Princess Kaguya" will be examined within the
framework of the concept of "Mono No Aware". In addition, it is aimed to explain to the
reader through this perception that the western style narrative has started to break today

and the character roles in the narratives have started to go beyond the Hollywood patterns.

Keywords: Narrative, Mono No Aware, Unhappy Endings, Cartoon, Animation, Anime
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1. GIRIS

Insan, diinyadaki varlig1 boyunca diinyay: tanimak ona uyum saglamak ve anlamak
icin araclar ve yontemler gelistirmek durumunda kalmistir. Bu arag¢ ve yontemlerin ¢gogu
dogaya ve etrafina uyum saglamak ve belkide onu ehlilestirmek amagli ortaya ¢ikmis olan
nesnelerdir. Insanlar kendi hayat déngiilerinde oOgrendiklerini gelecek nesillere
aktarmanin bir yolunu bulamazlarsa nesillerinin devaminimn geligip degisemeyecegini fark
etmistir ve kendisi kadar eski olan anlat1 ve onun tiirlerine bagvurmustur. insanligin i¢inde
bulundugu ortamda hayatta kalabilmesi ve gelismesi, ara¢ ve gerecleri en iyi sekilde
kullanabilmesi ile miimkiin olmustur. Fakat gelisim i¢in edinilen bilgiler ve iiretilen
araglar ne kadar 6nemliyse 0 araglari kullanarak tiretilen iiriinlerinin olusumunun temelini
saglayan yaraticilik da bir o kadar onemlidir denilebilir. Yaraticilik insani sanata
yoneltmistir ve edindigi tiim bilgileri renk ve bi¢im ile destekleyerek imgelere
dontistiirmiistiir. Daha sonra bu imgelere sembolik anlamlar yiikleyerek bir sanat eserine
ve kiiltiirel anlatiya doniistiirmiistiir. Chauvet Magarasi, sanat ve anlatinin ¢ikis noktasi
icin giizel bir 6rnek olusturabilir. 1994’te gezgin ii¢ arkadasin rastlant1 sonucu kesfettigi
magarada giiniimiizden yaklasik olarak otuz iki bin yil dncesine dayanan duvar resimleri
oldugu bilinmektedir. Renkleri hala canli olan bu resimlerin figiirlerinin anatomileri ve
hareketleri ¢ok iyi bir sekilde yansitilmistir. Ek olarak Almanya’da bir kazi alaninda tarihi
asag1 yukar1 42-43 bin yil 6ncesine uzanan kus kemiklerinden ve mamut dislerinden

yapilmus fliitler bulunmus oldugu bilinmektedir (Aglug, 2013, s. 9).

Gorsel 1. 1. Chauvet magarasindaki duvar resimleri (http-1)



Peki, o donemin insanlarinin duvarlar1 boyamasi ya da miizik aletleri yapmasinin
hayatta kalmalar1 ve basit ihtiyaglarini gidermeleri konusundaki 6nemi nedir? O donemde
yagamig bir insan duvarlara resim yaparken ne amaglamis olabilir? Bir gazeteci olan
Robert Fulford kitabida bu konuya dair su seklide bir cevap verir: “Bir Insanin iyi bir
hikdyesi olmamast ¢ok iiziicii. Bunu ifade edecek bir sozciik tiretmemisiz. Bu duruma
anlati yoksunlugu diyebilir ya da o kisiyi hikdyesiz olarak adlandirabiliriz. Belki de iyi
bir hikdye kisinin kendini degerli hissetmesi i¢in zaruridir.” der ve “Bir hikdayeye sahip
olmamaksa basarisizlik hissi yaratur(...)(Fulford, 2019, s. 31)” diyerek ekler. Fulford’un
cevabindan hareketle insanlarin anlatiya karsi olan yonelimi kendi hikayesini anlatma
arzusu ve orada oldugunu kanitlama istegi oldugu soylenebilir. Anlatacak bir hikayesi
olmayan insan iletisimde sorun yasayabilir. Anlatmin ve anlatma isteginin iletisim
thtiyacimizdan kaynaklandigini diisiinecek olursak, paylasamayan ve anlatamayan bir
insan kendini basarisiz hissedebilir. Cevresine ve kendinden sonrakilere anlatacak veya
ogretecek bir bilgisi olmayan insan belki de i¢ginde bulundugu toplumdan soyutlanabilir.
Dolayisiyla anlatinin, insanin i¢inde bulundugu ortam ile iletisime ge¢mesine yardimci
olurken ayni zamanda kendi 6z benliginin de varolus ihtiyaclarii karsilayan bir olgu
oldugu soylenebilir. Anlatinin ayni1 zamanda gelecek nesillere bilgi aktarmanin
yollarindan biri oldugu da diisiiniilebilir. Anlat1 degiskendir, bununla beraber donemine
ve icinde bulundugu kiiltiire gore gelisir ve farklilasir. insanlik kadar eski olan anlat1 belki
basta ilkel sebeplerle kendini gostermis olsa da glinlimiizde anlatma ihtiyaci hala devam
etmektedir. Anlatya her zaman ihtiya¢ duyulmustur. Insanlar giinliik hayatlarinda basit
bir konudan bahsederlerken bile istemsizce bir anlat1 ortaya koymaktadirlar. Insanlik
kadar eski ve onun kadar degisken olan anlat1 ise dogal olarak sadece magara resimleriyle
smirlt kalmamistir. Zamana ayak uydurmus ve pek ¢ok farkli bigimde kendini
gostermistir. Iletisim kurma ihtiyacindan ortaya ¢ikan anlat1 ve hikayeciligin aslinda tiim
edebi sanatlarm ¢ikis noktas1 oldugu sdylenebilir. Iletisim kurma yontemleri arasinda en
eski ve rahat ama ayn1 zamanda en karmasik ve ilging olani oldugu diisiiniilmektedir. Yiiz
yillar boyunca insanin oldugu yerde anlat1 ve hikaye olmustur. Nesillerdir devam eden bu
en eski iletisim bigimi, insanlik ile beraber dogmus ve onun kiiltiirel gelisimindeki en
temel yap1 tas1 olmustur. Anlat1 gerek gelecek nesilleri uyarmak ve onlara yol gostermek
icin kullanilan bir arag, gerekse eglence amagh kullanilan bir zaman gegirme yontemi
olarak kullanilmistir. Hikayeler insanlarin higbir zaman tanigamayacagi atalariyla

aralarinda bir bag olusturmus ve hikdye yoluyla aktarilan bilgiler ise medeniyetlerin



baslangict olmustur. Fulford’dan aktaran Antropolog Clifford Geertz; “Insanlarin
sembolize eden, kavramsallastiran, anlam arayan hayvanlar oldugu “nu dile getirmistir
ve “bir deneyimden anlam ¢ikarma diirtiisti, ona bi¢im ve diizen kazandirma istegi en
bilindik biyolojik ihtivaclar kadar gercek ve giicliidiir” demistir. Geertz: “Insanlar
anlayamadigi bir diinyada yasayamayacak tiirden bir canlidir (Fulford, 2019, s. 27)”
diyerek ekler. Geertz tipki Fulford gibi anlatinin insanin bir ihtiyaci oldugu konusunda
hemfikirdir. Geertz’in dedigine gore insan ger¢ekten anlam arayan ve deneyimlerinden
anlam ¢ikarma diirtiisiine sahipse o zaman anlatiya ve anlatmaya olan ihtiyact insanimn her
doneminde var olmustur. Chauvet Magarasi 6érneginde oldugu gibi insan ¢evresindeki
bilgileri zihin siizgecinden gecirerek onlara bir diizen kazandirmis ve kendini ifade
etmistir. Insanm anlatiy1 kullanarak bilgileri diizene sokma istegi sayesinde de kiiltiirler
olugsmustur. Anlayamadigi olaylar1 anlat1 ¢ergevesinde ve kendi bilgi birikimi i¢erisinde
yeniden diizenleyerek anlam kazandwrmis ve bilinmezligi aydmlatacak yontemler
gelistirmistir. Fulford insanin hikaye yaratma ihtiyacindan “Anlatimin Giicii” adh

kitabinda su seklide bahsetmistir:

“Hikaye yarattigimizda, yani olaylar1 kigisel efsanelere, kisaslara, destanlara ve anekdotlara
dontistiirdiigiimiizde, varligin zorlu ve kafa karistirict gergeklerinden birini kabul etmeye baslariz.
Hikaye anlatmak yasamin korkutucu raslantisalliginin iistesinden gelebilme, en azindan onu
kismen kontrol altina alma gabasidir (...) Coziimlemeyle kiyaslandiginda, anlatinin gergekliginin
meydana gelisini taklit etme giiciine sahip olmasidir. Anlat1 secicidir, hatta dogru da olmayabilir,
ama olaylarin zaman iginde gergeklestigi hissini yaratir; bu da gergeklikle iliskili goriiniir. Bu ayn1
zamanda anlatinin zaferinin, onun ortak imgelememizdeki egemenliginin de sebebidir. Kadim

araglar1 son teknoloji ile birlestirerek, yagsami kopyaliyor gibi goriinebilir (Fulford, 2019, s. 26).”

Anlatinin gelismesi ve her ¢aga uyum saglamasi ile anlat1 kavrami, gazete haberi,
tarihi roman, film, pandomim, dans ve hatta dedikodu seklinde insanligin gelisimine bagli
olarak sayisiz sekilde kendini gostermistir. Bununla beraber anlatinin temellerinin yazili
kiiltiire gegcmeden ¢ok daha 6ncesine dayandigini gosteren genel tarihi bulgular esliginde
anlatinin diinya tzerindeki ilk varligin1 belki de dedikodu bigiminde gdsterdigini
soyleyebiliriz. Bir kisiden 6tekine anlatilan basit sozlii hikayeler olarak da tanimlanabilen
dedikodu 6zellikle sozIii anlati doneminde sik¢a basvurulan bir iletisim tiirii olarak
nitelendirilebilir. Anlati, teknoloji ve ¢ag gelistik¢e yeni bigimler kazanmaya baglamistir.
Halk hikayeleri, efsaneler ve mitler olarak baslayan bu sozlii siire¢ daha sonra yaziya
gecmistir ve onu gorsel anlat1 takip etmistir. Glinlimiizde bile hala gelismekte olan anlati,

teknoloji ilerledikge yeni sekiller almis ve almaya devam etmistir. Giiniimiizde mevcut
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teknolojik kaynaklar yardimiyla bir diisiince, hikaye haline getirilip dijital ortama
aktarilabilmektedir. Bunun bir uzantis1 olan VR teknolojisi kullanilarak dijital ortamin
icinde gergekligi taklit eden li¢ boyutlu hikdyeler ve anlatilar olusturulabilmektedir.
Arastirmada insan ile beraber gelisen anlatiyr daha rahat agiklamak amaciyla anlati
kavrami sozlIii, yazili ve gorsel anlati olacak sekilde ti¢ temel boliime ayrilmistir. Anlat
bu kadar kolay boliimlere ayrilacak kadar basit bir konu olmamakla beraber sadelestirme

amaci giiderek boyle bir yola bagvurulmustur.

Anlatmm degisimi giiniimiizde hala devam etmekte olup, sanatla harmanlanarak
yeni bigimler kazanmistir. Sinema anlatilar1 da bunlardan biri olmustur. Gorsel anlati
tiirlerinden biri olan Sinema, anlatilar i¢inde anlatiy1 en ¢ok egip biiken ve ona yeni
perspektifler kazandiran tiirlerden biri olmustur. Sinema denilince akla ilk olarak
Hollywood sinemasimin geldigi séylenebilir. Cilinkii daha sinema yeni yeni olusurken
Amerika bu sanat ve anlat1 kavrammin iizerine ¢cokca diigsmiis ve pek ¢ok eser tiretmistir.
Urettigi eserleri izleyicilerin taleplerine gore hizl bir sekilde sunmasi da onu bu sektdrde
yukari tagimigtir. Fakat bulundugu konumu elinde tutabilmek i¢in zoraki olarak iiretilen
bir takim kaliplasmig ancak herkes tarafindan benimsenmis anlati kurallarmi da
beraberinde getirmistir. Ece Pinar Kapici’nin tezine gére Amerikan sinemasi sinema igin
bir Hollywood devrimi baglatmustir. Sinemanin en belirgin normlarmin Hollywood
tarafindan anlatilmis klasik anlati sinemasmin normlar1 oldugunu ileri slrmiistiir.
Kapicr’ya gore Klasik anlat1 sinemasi, sinema sanati igerisinde Hollywood sinemasi ile
0zdeslesmistir. Buna ek olarak bir 6ykii anlatmanin en yaygin ve en eski yontemi olan
klasik anlat1 yapisinin Hollywood tarafindan sinema alani igerisinde gelistirilerek diinya
sinemasima yon verdigini diisiinmektedir (Kapici, 2020, s. 1). Kapici’nin yorumundan
hareketle her ne kadar kaliplagsmis ve benimsenmis bu anlati tiirii bir basar1 olsa da ayni
zamanda belirli smirliliklara da sahiptir ve sinema anlatisinin akigmi kat1 kaliplara
sokmustur. Yine de bu anlati bi¢iminin bu kadar baskin olmasmnin diinyanin i¢inde
bulundugu savaslarin ve ekonomik krizlerin de etkisi oldugu sdylenebilir. Nihayetinde
sinemanin ayni zamanda insanlarin ¢evrelerinde olan olaylara ve yikimlara 1sik tutmak

icin kullanilan bir iletisim ve farkindalik araci oldugu soylenebilir.

[Ik sinema salonlar1 Amerika’da ortaya ¢ikmustir. Sinema salonlarinmn agilist
sinemanin ayni zamanda endiistri sektoriinii baslatmistir. Savas doneminde Fransa gibi

sinema konusunda gii¢lii olan devletlerin ekonomisi zayiflamistir. Fransa finansal destek



konusunda sorun yasadigindan film {iretimini yavaslatma yoluna gitmistir. Sinema, 1907-
1908 yillarinda kisa fakat siddetli bir ekonomik bunalim gegirmistir. Bu buhran
sinemanin endiistriye doniismesine sebep olmustur. Birinci Diinya savasi 6ncesi sinema
endiistriye doniismiis olsa da sinema endiistrisi piyasasina egemen olan bir iilke heniiz
olusmamistir. Avrupa sinemasi ve 0zellikle Fransiz sinemas1 bu donem entelektiiellerin
elinde bulunmustur. 1917 yilina kadar savasin disinda kalan Amerika, izleyicisine
yeterince film ithal edemez duruma gelmis ve kendi filmlerini iiretme yoluna girmistir.
Amerika sinemast Avrupa’dan gdcen gogmenlerden ekonomik gelir elde edebilecegini
diistinmiis ve bu durum sinemanin bir ticaret aracina doniismesini saglamistir. Fatma
Godeoglu’na gore Hollywood sinemayi sanat olarak géormemektedir. Godeoglu’nun
“Yiizyihn En Iyi 100 Filmi” isimli kitabinm yazar1 Barry Norman’dan aktardig: gibi
“Hollywood sinema i¢in endiistri alamidir ve éyle de kalacaktir”. Boylece Hollywood,
New York’un yerini alarak yavas yavas sinema endiistrisinin merkezi haline gelmistir
(Godeoglu, 2019, s. 39-45). Bunlara ek olarak savasin ve ekonomik ¢okiisiin diger
iilkelerin sinemalarina yansimasi ¢ok daha farkli sekilde olmustur. Bu darbelerden yeni
akimlar dogmus ve yeni denemeler yapilmistir. Hollywood, sinema sanatini ticari kaygi
giiden bir eglence araci olarak 6ziimsediginden izleyicinin filmlerden alacagi haz ve
izleyicinin film anlatis1 ile O6zdeslesmesi anlatilarinin basarisi i¢in biiylik 6nem
tasimaktadir. Bundan hareketle bu gereksinimleri karsilamak amaci ile bir takim kaliplar
iiretmek durumunda kalimmistir. Bu kaliplar ayn1 zamanda tiir sinemasinin dogmasinin
Oniinii agmis ve bu kaliplasmis anlatilar filmlerde siklikla kullanilmistir. Tiir sinemasmin
en genel agiklamasini benzer olay orgiisii, zaman, mekan ve karakter 6zelliklerine sahip
pek cok filmi kolayca smiflandirmaya yarayan bir kavram olarak ifade edilebilir.
Dolayisiyla sinemanin ve onu benimsemis olan Hollywood anlatisinin biiyiik bir kismini
kapsayan tiir filmleri izleyicinin begenisine uygun iiriinler {iretmeye ve sinemanin izleyici
iizerindeki etkisini canli tutmaya yarayan yontemlerle varligmi siirdiirmiistiir. Ancak
Hollywood bu kaliplasmis anlat1 seklinin iginde {irinlerini hizla tiiketiciye sunarken bu
kaliplarmm disina tagmak isteyen yOnetmenler ve onlarm c¢ektigi filmler ise sinema
anlatisinda yeni bir anlati sekli “janr” yaratmustir (Kapici, 2020, s.2). Diger adi“tir”
sinemasi olan bu anlati seklinin, filmlerin kategorize edilmesi ve gelismesinde biiyiik bir
rol oynadig bir gergek olarak kabul edilmistir. Birinci Diinya Savasindan sonra sinema
standart bir hale gelmistir ve daha sonra Ozellestirilen ve rayma oturtulan bu sistemi,

1930’dan beri Hollywood sinemasi diinyaya yaymistir (Altman, 2000,s.180). Ancak bu



rayina oturtulan sistemden ¢ikmak isteyen yonetmenler olmustur ve bu disar1 tagsma istegi
ve denemeleri Amerikan sekli Hollywood tarzi sinemanin tek diizeligini bozmasa da
diinya genelinde yeni akimlar yaratmis ve diinya sinemasina katkilar saglayarak onu

geligtirmigtir.

Italyan Yeni Gergekgilik ve Fransiz Yeni Dalga Akimlari sinema igerisinde
giiclenen modern bir anlat1 sekli haline gelmistir. Modern anlati1 Hollywood’un anlati
kaliplar1 karsisinda durarak anlatimda yonetmenin 6zgiirliigiinii savunmus ve seyircinin
sinemaya aktif olarak katilmasini istemistir. Modern anlat1 sinemasi film ile izleyici
arasinda klasik anlati sinemasindan farkl bir iliski kurarak 6zdeslesmeyi reddetmistir.
Farkli senaryo, oyunculuk ve kamera kullanimu ile izleyiciyi rahatsiz edici nitelikte ve
oykiideki neden-sonug¢ bagintisinin yok edilmesi ile seyircinin filme yabancilagsmasi
saglanmustir (Kapici, 2020, s.2). Ancak Hollywood’un disinda olusan bu alternatif anlati
sekilleri her izleyici i¢in tatmin edici olmamistir. Alisilan bir anlatinin disina ¢ikmak her
zaman rahat bir deneyim olarak kabul edilmemistir. Amerikan filmleri, dolayisiyla klasik
Hollywood sinemasmin tarzi hizli olmustur. Olay orgiisii son derece hizli ilerlemistir.
Anlati i¢in 6nemli olan goriintiiler bile olay orgiisiiniin akis1 bozulmamasi i¢in aceleyle
gecilmis ve izleyici diyaloga ya da o anki olay Orgiisiiniin ¢éziimiine odaklanmasi
saglanmustir. Bu anlati bakimindan yanlis ya da kusurlu kabul edilmemektedir. Ancak
bahsedilen bu klasik anlatmin yolundan ¢ikan diinya sinemalarinin temposu Hollywood
Sinemalarina gore agir kalmistir. Martha P. Nochimson “ Bir Diinya Sinema’ isimli
kitabinda 6zellikle altyazili yabanci filmler izleyemeyen ya da altyazilarini kagiran ve
bundan dolay1 altyazi sorunlari1 yasayan izleyicilerin bu durumunun Hollywood
filmlerinden edinilen izleme aliskanligindan dolay1 ortaya ¢iktigindan bahsetmistir
(Nochimson, 2012, s.9). Nochimson’un yorumundan hareketle bir Hollywood film
izleyicisinin hizli aksiyondan yana oldugu sdylenebilir. Hollywood’un basmakalip
anlatilarinda karsilasilan bir baska 6zellik ise basmakalip karakterleri ve sonlar1 olmustur.
Bir Hollywood filmi izlerken sonunun nasil biteceginin rahatlikla tahmin edebilir oldugu
sOylenebilir. Karakterin ne gibi zorluklardan gececegini ve ne tiir bir macera yasayacagimni
neredeyse dogru bir sekilde tahmin edebilir olmas: bir Hollywood filminin daha
izlenmeye baslamadan seyircisinde zaten sonunun giizel bitecegi duygusunu yaratmistir.
Klasik anlat1 sinemasinm bigim bakimindan esas aldig1 en koklii anlayis, Aristotales’in
“Poetika ” eserine kadar uzanmaktadir. Klasik bir yapiya sahip bir anlatida karakterin her

seyin temelinde yer aldig1 diistiniilmektedir. Karakterlere kars1 duyulan acima ve yakinlik
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duygusu bu tiir anlatilar i¢in 6nemli olmustur. “Poetika “da karakterler i¢in dnemli olan
bir nokta da “katharsis ” konusudur. Daha sonra da etraflica agiklanacak olan “katharsis”
konusu Aristoteles’e gore. “ Uyandirdigi actma ve korku duygulariyla ruhu tutkulardan
temizlemektir ”(Karadogan, 2016, s.110). Klasik anlatilarin daha dogrusu Hollywood
tarzt anlatilarin temelinde yatan izleyici ile karakteri duygusal anlamda baglama,
izleyicilerin anlatry1 takip etmesini ve merak etmesinin ardinda yatan en biiyiik
unsurlardan birisi olmustur. Fakat Hollywood’un kaliplagsmis anlatilarinin mutlu sonlar1
artik klise denecek kadar siklikla kullanmasmin ardindaki sebeplerden birisi de savas
déneminin getirmis oldugu sikintilar1 hafifletme amaci tasiyor oldugu sdylenebilir. Bu

konuyla ilgili David Bordwell, makalesinde J. Stuart Blackton’dan su sekilde bir alinti
yapar:

“Mutlu sonlar demokratik bir tilkenin dogal mirasidir. Bu yiizden mutlu sonlarla alay etmemeliyiz.
Bunu yerine mutluluk ve iyimserlik ruhunu iilkemize yaydig1 neseyi ve diinyanin aydinlik
kismindan bir par¢ayr uygar diinyamiza gosterdigi i¢in sinema filmlerine tesekkiir etmeliyiz”

(Bordwell, 1982,s. 2).

Mutlu son meraki anlasilabilecegi lizere ¢okme ve ayrilma tehlikesinden korkan
Amerika yonetiminin halki bir arada tutma isteginin bir tiriinii olarak goriilebilir. Mutlu
sonlarla gelen rahatlama hissi ve iyilerin kazanip kotiilerin kaybetmesi durumu ve
olaylarin siyah ve beyaz olarak lanse edilmesinin altindaki amacim birlik ve beraberlik
endigesinin getirisi oldugu diisiiniilebilir. Nitekim Hollywood sinemasimin belirli bir
dénemden sonra ticari kaygilar glitmeye basladigini g6z 6niine alinirsa 1918-1960 klasik
anlatiin mutlu sonlar1 incelenmeye deger bulunmustur. Hollywood klasik anlatilarina
bakilacak olursa bu anlati seklinin ve sonlarin izleyiciyi motive etmek igin Ozenle
hazirlandig1 diisiiniilebilir. Hollywood sinema anlatilar1 sebep ve sonugtan olusan hizli,
net ve mutlu sonlar1 tercih etmistir lakin ayn1 zamanda mutsuz son ihtimalini seyirciye
hatirlatarak anlatinin sikict olmamasini da saglamistir. Bordwell’e gore Amerika’ nin
olusturmaya ve korumaya calistigi Amerikan iyimserligi 2. Diinya savasi sonuna
kirilmigtir. Bunun sonucunda artik insanlar safca bir iyimserlige kapilmay1 birakmaistir.

Bordwell makalesinde bu konuyla ilgili Lang’den su alintiya yer vermektedir:

*“ Sanatsal devrime inantyorum. Degisen diinyay1 yansitmak i¢in yeni yaklasimlar sergilemeliyiz.
Ama sekerin tek alternatifinin zehir olmadigini disiinliyorum. Eger bakmasint bilirsek
izleyicimizin sekerden bunaldigin1 gorebiliriz fakat onlar da sekerin arsenikten daha besleyici ve

giivenli oldugunun farkindalar” (Bordwell, 1982, s.2).



Bu alintida Lang’in bahsettigi “ Seker” bir deyim olan “Sugar Coating” ‘ile
benzerlik gostermektedir. Bu agiklama Lang’in paragrafini anlamlandirmak i¢in bir yol
gosterici olabilir. Lang’in bahetigi “seker” olarak tasvir edilen sey mutlu sonlar ve klasik
Hollywood anlatis1 oldugu diisiiniilmistiir. “Arsenik” ise mutsuz sonlar ya da depresif
bir anlat1 seklidir. Bu durum Amerikan anlatisinda bakis i¢in yeni bir perspektif sunabilir.
Ayrica yine bundan hareketle bir Amerikan izleyicisinin tercihlerini de gosterebilir. Buna
gore klasik bir Amerikan izleyicisi hizli ve net anlati seklini benimsemistir. Uzerinde ¢ok
diistinmesi ve kafa yormasi gerekmedigi bir anlatiyr tercih etmektedir. Anlatidan
¢ikarilmasi istenen sonucun film sonunda kendisine sunuldugu ve yine mutlu sonlarla
biten rahat anlatilar1 tercih ettikleri sdylenebilir. Klasik Hollywood anlatis1 eger bir
Amerikan izleyicisini tatmin etmek istiyorsa hizli ve nesnel olmalidir ve kitle ne istiyorsa
onu iiretmelidir. Ancak diinya sinemasina ve anlatilarma bakildiginda Klasik anlatmimn
her zaman orada olmadig1 goze ¢arpmaktadir. Sinema ve anlat1 sadece bat1 iilkelerinde
gelismemistir. Her ne kadar batili devletler klasik anlatiy1 benimsese ve bu klasik anlatiya
baskaldiran yonetmenler olsa da sinema ve anlat1 sadece bati iizerinde var olmamistir.
Anlati, icinde bulundugu konuma gore sekillenmistir. Nasil iki insanin diinyay1 goriisi
farkli olabilirse Ozellikle kiiltiir olarak birbirinden farkli donemler gegirmis iilkelerin
sinemalar1 da bir o kadar farkli olabilmektedir. Nihayetinde anlati, kiiltiirlerin olusmasina
on ayak olmus ve insaligin uygarlasmasini saglamistir. Uygarliklar da anlat tiirleri olarak

farkliliklar gostermistir.

Bu ¢alismada deginilecek ve calismanin etrafinda sekillenecegi konu bir dogu
medeniyeti olan Japonya’nin sanat ve estetik kavramu ¢ercevesinde olusan “Mono No
Aware” kavrami Olmustur. Bu kavram 6ziinde bir anlat1 tiirti degildir fakat bir diisiince
ve bir duygu oldugu bilinmektedir. “Mono No Aware” kavraminin tam olarak olustugu
bir donem olmamakla birlikte, ilk bahsi bir Japon nedimesi olan Murasaki Sikibu
tarafinda 11. Yiizyilin baslarinda yazilmis ve diinyanin ilk roman1 olarak kabul edilen
“The Tale of Genji” de tim bu duygularm genel bir ismi olarak “Mono No Aware”
seklinde adlandirilmistir. Bu kavrami agiklamak zorlayicidir ¢iinkii baslangicta tek bir
duygunun degil pek ¢ok duygunun karmasik bir manifestosu olmustur. Bunlara mutluluk,

stirpriz, korku ve igrenme 6rnek gosterilebilir olsa da daha sonra bu kavram sadece hiiziin

1« Sugar Coating” terimi nahos bir seyi hos gibi gostermek ya da bir seyi oldugundan daha hos gostermek
anlaminda kullanilir. (http-2)



ile anilmaya baslamistir. “Mono No Aware’yi en basit hali ile tanimlamak gerekirse; “her
seyin son bulacagi bilinci ile “seylerin” gecici dogasimin giizelligini anlamamiza
yardimct olan bir diisiince ve estetik algisi” denilebilir. Bu kavrami klasik anlatilarda
gormek neredeyse imkansizdir ¢iinkii hizli ve seyirciyi besleme kaygisi tasiyan
anlatilarda nesnellik ve neden sonug ¢ok net bir sekilde sunulmustur. Ancak “Mono No
Aware” gibi bir duyguyu bir film igerisinde gorebilmek igin filmin daha yavas ilerlemesi
gerekmektedir. izleyiciye durup diisiinebilecegi soluklanmalar yasatmaldir. iste burada
kiiltiirlerin anlatiya bakiginin farklilasmasinin sebeplerini goriilebilir. Japonya konumu,
tarthi ve kiiltiirii agisindan uzun bir zaman izole kalmistir. Hatta izole olmanmn iyi
oldugunu diistinen hiikiimdarlar tarafindan yonetildigi zamanlar1 olmustur. Kendi igine
kapanan bir kiiltiir gene kendi icinden beslendiginde bagka kiiltiirlerin anlamakta zorluk
cekebilecegi sanat ve estetik anlayislari tiretebilirler. Tarihleri boyunca bu sanat ve estetik
anlayisini sanatta ve diinya goriislerinde siirdiirebilirler. Dolayisiyla o kiiltiire ait olan
sanat eserleri de bu kavramlardan beslenecek ve irettikleri filmlerde kendi 6zgiin
mizansenleri yakalayacaklardir. Giintimiizde Japonya artik o kadar izole degildir fakat
kiiltlirlerinin koklerinin beslendigi “Mono No Aware” gibi pek ¢ok anlayis tiirii hala
modern toplumlarinda kendini gostermektedir. Bu anlayis1 benimsemis yonetmenlerinin
yapmis oldugu filmler klasik anlatidan farklidir ve filmlerinde anlatilmak istenen tipki
“Mono No Awarenin kendisi gibi karisik olmustur. Bat1 medeniyetlerine uzak bir yol
cizmislerdir. Fakat bu durum bunun gibi estetik anlayislarin g6z ardi edilmesi gerektigini
gOstermez, hatta sinemanin ve anlatinin gelismesi ve degisime ayak uydurmasi igin
gerekli oldugu diisiiniilebilir. Anlatidaki bu gelisim ve degisimin kismen basladigini
soylemek miimkiindiir. Giiniimiiz sinema anlatilarinda ve 6zellikle karakterlerin bolca
klise rollere sokuldugu ¢izgi film anlatilarindaki karakterlerin ve gorevlerinin degismeye
basladig1 sdylenebilir. Siyah ve beyaz olan anlatilar tamamen yok olmasa da bati sinema
ve ¢izgi film anlatilarinda gri alanlarin olusmaya baslamistir. Artik bat1 sinema anlatilari,
ellerini birbirine ovusturan “saf kétii” karakterleri gérmeyi birakmaya baslamistir.
Bununla beraber iyilik timsali miikemmel baskarakterler de artik o kadar da “saf've iyi”
olarak goriilmemektedirler. Bunun nedeninin degisen izleyici oldugu sdylenebilir.
Modern toplumda insanlar klasik anlatilardaki peri masalimsi ve gerceklikten uzak
karakterlere eskisi kadar siki bir bag hissedememektedir. Ciinkii iyilik ve kotiiligiin
goreceli oldugunun farkinda olan izleyici artik kotlii karakterlerle de 6zdeslesmeye

baslamustir. izleyici “kétii” karakterlerin yapig1 kétiiliiklerin nedenlerini merak etmeye



baslamis ve bu da 6zellikle karakter anlatiminda degisimlere yol agmistir. Saf'kotii ve saf
iyi karakterlerin sik¢a goriildiigii klasik ¢izgi filmlerin bile artik kotii karakterlerin o kadar
da kotii olmadigint gdsteren devam filmleri bulunmaktadir. Alisilan son anlayislar1 da
degismeye baslamis ve artik “mutsuz sonlar” da bir segenek haline gelmeye baglamigtir.
Daha sonra da deginilecek izleyicinin mutsuz sonlardan da haz alabilecegini gdsteren
arastrmalar  “Mono No Aware” kavraminin giiniimiiz bati anlatilarinda kendini
gosterebilecegi alanlar olugsmasini saglayabilir. Japonya bu kavrami uzun siire 6nce
anlatilarina basarili bir sekilde yedirmeyi basararak yeni anlati segcenekleri gelistirmeyi
basarmistir. Bat1 anlatilarin da kaliplasmis giivenli alanindan ¢ikmaya caligmasi bunun
yapilabilecegine dair bir fikir sunmaktadir. Bu arastirmada, Bat1 ve Dogu sinema ve
animasyon sinemasinda anlatinin gelisimi ve degisimini ayrintili olarak inceleyerek ve
bir Japon estetik anlayisi olan “ Mono No Aware” kavramini temel alarak, giiniimiiz
animasyon filmleri i¢cin Hollywood tarz1 “mutl/u son’ kligesini kiran alternatif bir anlat1
gelisimi ortaya koyulmasi amacglanmaktadir. Calismada “Mono No Aware” kavraminin
kokenine inilecek ve daha sonra gelisim asamalar1 incelenecektir. Bir hikdyenin sonuna
ve igerdigi degere farkli bir agidan bakilmasina olanak saglayabilen bu estetik anlayisin
Dogu sinema ve ¢izgi filmlerindeki 6rnekleri arastirilacaktir. Daha sonra ayni1 kavramin
Bat1 sinemasinda ve animasyon sinemasinda karsiligi olup olmadigi sorusuna yanit
aranacaktir. Insanlarm daha gercekei bir diinya goriisii kazanmas1 ve peri masallarmin
inandiriciligmi kaybetmesiyle asina olunan Hollywood tarzi “mutlu son” klisesi ve
kaliplasmis anlatisinin kirilmaya baslayip baslamadig1 sorgulanacak ve bu durumun “
Mono No Aware” ile benzerligi olup olmadigi arastirilacaktir. “ Mono No Aware” estetik
anlayisinin sinema ve animasyon sinemasina uyarlanabilirli§i 6rnekler {izerinden
incelenecektir. Arastirma sonunda “ Mono No Aware” felsefesi kullanilarak hazirlanan
bir animasyon film senaryosundan 05:35 Dakikalik “Beyterek” isimli animasyon film

uretilecektir.
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Bu arastirmada su sorulara yanit aranacaktir;

e Gecmisten bugiine anlatinin temel yapis1 degisti mi?

¢ Dogu ve Bati sinemasinda anlatida farkliliklar var m1? Varsa bu farklar neler?

e Bir Japon estetik anlayist olan “Mono No Aware” sinema ve animasyon sinema
anlatisinda kullanilabilir mi?

¢ Giliniimiiz anlat1 yapisindaki degisim “Mono No Aware” kavrami ile iligkili mi?

e Japon estetik algist olan “ Mono No Aware” animasyon sinema anlatisinda

alternatif bir hikaye anlatim araci olarak kullanilabilir mi?

1.1. Gec¢misten Bugiine Anlatinin Seriiveni

Insanlik tarihi kadar eski olan anlati insanlarm iletisim ihtiyaglarindan dolay: ortaya
cikmistir. Anlati insanin dogasinin getirdigi anlatma ihtiyacindan dogmustur ve ilk olarak
sOzIlii alanda iirlinler vermistir. Mitolojiler, destanlar ve masallar anlatilageldikce
kiiltiirler olusmus ve toplumlar gelismistir. Anlatinin toplum igin iletisimin temelini
olusturdugu sdylenebilir. Zeynep Cetin, tezinde anlatmin toplum ig¢in olan Gnemini:
“Diinyamin hi¢cbir yerinde anlatist olmayan bir halk yoktur, hi¢cbir zaman da var
olmamustir. Ciinkii anlati, tipki yasam gibi hep vardir” diyerek agiklamistir (Cetin, 1999,
s.5). Yer ve zaman bakimindan uzak seylerin dykiilenmesi seklinde de tanimlanabilen
anlatmin, 0ykii ve anlatic1 olmak tizere iki temel bileseni bulunmaktadir. Anlati, gonderici
ile alic1 arasindaki iletisim siiresini kapsar dolayisiyla anlatmin anlatilabilmesi igin
iletisimin kurulabilmesi gerekmektedir. Anlat1 ayn1 zamanda zaman ve mekan iginde
meydana gelen neden-sonug iliskisi i¢inde birbirine bagl olan olaylar dizisidir.
Aristo’nun belirttigi lizere anlatilarin bir baslangici, gelismesi ve sonucu olmalidir (Cetin,
1999;s. 5-6). Anlatiya tarihsel agidan bakilacak olursa s6z, yazidan dnce gelmektedir ve
her toplum yaziy1 gelistirmeden dnce sozlii donemden gegmistir. Yazi, insanlik tarihinde
onemli bir doniim noktas1 olmakla beraber yazinin varligi, unutma korkusunu sokiip almis
ve medeniyetlerin bilgilerini bir sonraki nesillere aktarma isini kolaylastirmigtir. Yazidaki
iislup ve belirli kurallar s6zlii donemlerde farkli bigimlerde kendini géstermistir. Ciinkii
yazi hatirlanma kaygist glitmeden yazilabilir ancak s6z onu iletecek bir baskasi olmadigi

stirece arkasinda higbir sey birakamamaktadir. Bundan 6tiirii s6zlii anlatilar hatirlanmak
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amaciyla kendine ait bir iislup gelistirmistir ve bu tslup siirsel olmustur. Elif Kanca,
makalesinde yazar Unsal Oskay’dan alntiladig1 iizere siirsel {islubun 6zelliklerini su
sekilde aciklamistir: “Sozii uzatmayan, zengin agitlimlara yatkin bir bigimde ¢ok incelikle
ifade edilmis, akilda kalmasi igin de uyakh, ritimli soz dizeleri, deneyimlerin bilgiye
evrimlendirilip toplumun belleginde saklanmasini kolaylastiriyor ”(Kanca, 2020, s. 538).
Buna gore sozlii toplumlarda siirselligin zaruri oldugu soylenebilir. Unutulmamanin
mecburiyetinden ortaya ¢ikan bu iislubun amaci kolay hatirlanabilir olmasidir. Bunu
basarmak i¢in verilmek istenen mesaj kisa tutulmustur. Konunun karmasik bir hale
gelmemesi igin sadece ana tema iizerinde durulmus ve ritimli dizeler kullanmigtir. O
halde aslinda siir denen sey aslinda sozlii kiiltiirlerin bilgilerini siir formati kullanarak
nesilden nesile aktarma ¢abasidir ve belki de bu sebepten dolay sair sdzctigii kimi eski
toplumlarda ”bilen insan” anlami tasimaktadir. SozIi kiiltiir tiriinlerinde ortaya ¢ikan
anlatilar genelde mitolojik ve simgesel olmustur. Bundan dolay1 zorunlu olarak evrensel
bir yapiya sahip olmuslardir. Fakat evrensel olmak zamanin disinda olmayr da
beraberinde getirir ve zaman kavrami da bir belirsizlik i¢inde bulunmaktadir (Kanca,
2020,s. 539). Bu durum yazili ve sozlii edebiyat1 iislup olarak birbirinden ayirmustir.

Kanca’nin aktardigi lizere yazar Murat Belge bu ayrimi su sekilde aciklamistir:

“Sozlii edebiyatin ozani, kendinden 6nce yasayan ozanlarin yiizyillar boyunca gelistirmis
olduklar1 destan dilini kullanir, yazili edebiyatin sairi ise kendi dilini kendi yaratir. (...) (ozanin)
bellegine yerlestirdigi bir siirii kalip vardir, onlarin birkagini bir araya getirip sdyleyiverir. (...) Ozan
ciraklig1 siiresinde, belli siirleri degil, biitiin siirleri meydana getiren belirli kaliplari, formiilleri
ezberlemistir. Bunlari sirasi geldikge art arda dizerek ilyada’dan ¢ok daha uzun bir siiri bile ezberden

okuyabilir.” (Kanca 2020,5.539).

Buna gore atasozleri gibi kaliplagsmis climleler tekrarlanan bilginin indirgendigi en
basit aktarim yontemi olarak sayilabilir ve gelecek nesillere aktarilmaya hazir ve onlara
kilavuzluk edecek yararli kurallari igerdileri sdylenebilir. S6zlii kiiltiiriin bir diger 6zelligi
ise bilginin bireysel degil toplumsal bir olgu olarak diisiiniilmiis olmasidir. Hikayeler ve
masallar dilden dile sdylene geldigi i¢in s6zlii toplumlarin bilgisi de ortaktir ve kimse
bilgi olarak bir digerinden asagida sayilmamustir. Bilgiye herkesle birlikte varilmistir
(Kanca, 2020, s. 540). Sozli anlatilarin en bilyiik derdi olan bilgiyi iletme ve toplumsal
bilgiyi yasatma amaci aslnda neyi Onemli bulacaklarim1 anlama c¢abasindan
kaynaklantyor denebilir. Fulford’un “Anlatimin Giicii” isimli kitabinda bahsettigi gibi

ahlak felsefecisi Alasdair MaclIntyre bu konuyla ilgili su seklide yorum yapmustir:
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“valnizca kendimi hangi hikdyenin parcasi gibi hissediyorum sorusuna cevap verdikten
sonra ne yapacagim sorusuna yanit bulabilirim” der. Macintyre: “Cocuklar
hikdyelerden mahrum birakirsaniz, onlart hem davraniglarinda hem de konusmalarinda
ongoriiden yoksun kekemelere doniistiirmiis olursunuz... Kendinizinki de ddhil herhangi
bir toplumu anlayabilmek i¢in, o toplumun koklerindeki dramatik yakiti olusturan
hikayelerin biitiintinii bilmemiz gerekir” diyerek ekler (Fulford, 2019, s.42). Fulford ise
kitabinda bu konuyla ilgili Peter Pan Ornegini vermistir. Peter, kendini hi¢ hikaye
anlatilmamis kayip bir cocuk olarak tanimlar. Bu yiizden biiyiimemekte ve diger kayip
cocuklar gibi kendi hikayelerinde barinmaktadirlar. Yetiskinlige gegemez ¢iinkii gerekli
anlat1 mekanizmalarindan yoksundur. Bir noktada Wendy’e “ ben hi¢ hikaye bilmiyorum.
Kayip ¢cocuklar da hi¢ hikdaye bilmiyorlar” der. Anlatinin etkisi sadece nesiller arasindaki
gecislerle sinirli olmamustir. Toplumlarm basindan gecen olay ve deger birikerek “biiyiik
anlatilara” doniigebilir. Toplumda kriz anlarinda birlik ve beraberligi saglamak icin de
kullanilabilen bu anlatilara &rnek olarak Fulford, Batili iilkelerin biiyiik anlatismi Ikinci
Diinya Savasi olarak vermektedir. Ona gore bu savasla ilgili olaylar ve kisiler toplumun
kiyas yapabilecegi emsaller sunar. Britanya ve Fransa, 1983 Miinih konferansinda
Cekoslovakya’nin bliyiikk boliimiinii Hitler’e biraktigi icin *“ Miinih” sozcligiiniin
dillerinde altmis yildir basarisiz bir taviz anlamina geldiginin s6ziinii eder (Fulford, 2019,
S. 43). Aslinda burada Miinih sozctigii tipki sozIlii anlatilarda s6zii gegen kaliplagsmis
climlelerden birinde doniismiistiir. Bir ciimlenin tarihsel olaylar sonucu anlaminin
degismesi ve lstii kapali yepyeni bir anlam kazanmasinin onu biiyiik anlatiya bagl bir
deyim haline getirmis olabilecegi sdylenebilir. S6zlii anlati tizerine diisiiniildiigiinde tiim
bilgiyi tasima ve onu hatirlatma gayesi kulaga kaotik gelebilir. Sonugta tekrara dayali bir
bilgi olmas1 onu her an kaybetme tehlikesini de beraberinde getirmistir. Fakat sozli
anlatilar da kendi i¢inde bir takim kurallara sahip olmuslardir. S6ylem ¢6ziimlemesi
alaninda anlat1 ¢oziimlemesine yonelik pek c¢ok c¢alisma yapilmistir. Bu calismalar
anlaticilarin aktardiklar1 hikdyelere diizen kazandirma yOntemlerini, dinleyicileri
yakalamak i¢in dilsel ve kiiltiirel 6gelerin bireysel kullanimin1 ve anlatici ile dinleyici
arasindaki iletisimi incelemistir. Bu alana arastirmalariyla ve incelemeleriyle katkida
bulunmus aragtirmacilardan bazilarmi siralanacak olursa Elliot George Mishler (1986) ,
James Paul Gee (1986), William Labov (1972), Livia Polanyi (1985) ve Catherine Cohler
Riessman (1993) ilk siralarda yer alabilir. Labov sozlii anlatiyr "yalnizca gegmis

deneyimlerin  degistirilmeksizin séze dokiilerek aktarimi” olarak tanimlamigtir
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(Yemenici,1995,5.39). Anlatida olaylar belirli bir zaman sirasina gore aktarilmalidir eger
zamant belirten tliimcelerde bir degisme olursa olaylarin sirasinin da degismesi
gerekebilir. Labov, sozlii anlatilarin baslica a/f temel 6geden olustugunu séyler ve bunlar

su sekilde siralanabilir:

Ozet (Abstract): Anlatic1 ykiisiinde olup bitenin kisa bir zetini vererek baslar.
Bazen anlatici1 6zet ile baglamaz ve hikayesini tanitim bolimii 6zelliklerine gore baglatir.

Bu durum ykiiniin baglangicinda bir gerilim duygusu yaratabilir.

Tanitim (Orientation): Anlaticinin Oykiisiindeki kisilere ve olaylara dair tanitici

bilgiler verildigi kisimdir. Bu boliimde anlatict genellikle gegmis zaman kipini kullanir.

Karmagik Olaylar Dizisi (Complicating Actions): Anlatici olaylar1 zaman sirasina

gore aktarmaya baglamistir.

Degerlendirme (Evaluation): Hikayesinin anlatilmaya deger oldugunu kanitladigi
kisimdir. Hikayenin can alici yonii ve anlaticinin duygular1 agiklanir. Heyecan yiiki

katilir. Belirsizlikler artar.

Coziim (Result or Resolution): Anlatici sonugta ne oldugunu agiklar ve

belirsizlikler agiga ¢ikar.

Sonug¢ (Coda): Anlatict anlatisina son verir ve anlatici olaylarin iistiinde biraktigi

etkilere deginir ya da olayla iliskin genel gézlemlerini aktarir (Yemenici, 1995,s. 40-50).

Yazi 6ncesi anlat1 formu olarak da isimlendirilebilen bu anlati tiiriiniin, yani sozlii
anlatilarin tirtinlerinin, Labov’dan hareketle kendi sinirliliklar1 igerisinde bir uyuma sahip
oldugu soylenebilir. Basitge mitolojik dykiiler, destanlar ve masallar olarak ayrilabilen
sozlii kiltlir anlatilar1 gerek bulundugu donemin kiiltiir ve diinya anlayisina gore
sekillenmis gerekse topluklar1 egitmek igin lirik bir arag olarak kullanilmistir. Mitolojik
oykiilere “ilk 6ykiiler” denilebilir. Doneminin insanlarmin en hayati sorunlarmi agiklayan
ve bir yandan da iginde bulundugu diinyanin gizemini ¢6zmek i¢in tiiretilen sorulardan
olusmuslardir. Insanligin kafasindaki “neden?” sorusuna cevap aramaya calistigi bu
denemeler kendisinden sonra gelen destan, masal, romans ve roman gibi anlati tiirlerine
de kaynaklik etmistir (Cetin, 1999, s. 12). Destanlar ise daha ¢ok uluslarin tarihine
taniklik eden anlatilar olmustur. Bir toplumun ideallerini yansitan kahramanlarin

hikayeleri olmalariyla birlikte milli oluslartyla taninirlar ve bir milletin tarihinden kesitler
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sunmaktadirlar. Ali Duymaz, makalesinde alintiladig: iizere halk edebiyati ve folklor
aragtirmacis1 olan Pertev Naili Boratav, destanlar ic¢in: "Toplumu genis odlgiide
ilgilendiren olaylari konu edinirler" demistir. Boratav, destanlarin, anlati teknigine
dayandigini diistinmektedir (Duymaz, 2002,s.1;2009 s. 415). Masallar romana gecisten
once en yaygin olan anlati tiiri olmakla beraber olaganiistii olaylara ve kahramanlara yer
vermislerdir. Masal iizerine yapilan arastirmalarda bir bilim insani olan Boratav “100
Soruda Tiirk Halk Edebiyati” (1999) adli yapitinda masali,” nesirle séylenmis, dinlik ve
biiyiiliik inaniglardan ve torelerden bagimsiz, tamamiyla hayal tiriinii, gercgekle ilgisiz ve
anlattiklarina inandirmak iddiasi olmayan kisa bir anlati” olarak tanimlamistir.
Masallarda degismeyen olgular vardir ve bunlar, kétiilerin sonunda hak ettikleri cezay1
bulmalar1 ve iyilerin yaptiklarinin ya da cektiklerinin karsiligin1 almalar1 olarak
nitelendirilebilir. Eglendirici ve egitici olmalarinin yani sira masallar, dinleyicilerinde
toplumsal normlarmn olusmasina katki saglamiglardir (Cetin, 1999, s. 15 ve Oguz, 2008
s.1). Fakat masallarim i¢eriginin yani sira masallarm anlatim sekli ve istemli ya da istemsiz
uymus oldugu kurallar bir anlat1 yapist olusturmustur. Bu yapiy1 arastiran ilk yapisalci
anlat1 kuramcilarindan Vladimir Propp“ evrensel bir anlati yapisi” arayisina ¢ikarak
diinyada bulunan biitiin masallarin ayn1 iskelet cercevesinden olustugunu diistinmiistiir.
Gostergebilim, budunbilim, halkbilim gibi 6nemli alanlarda c¢alisma yapmis bilim
adamlarindan biri olan Propp 1968’de inceledigi yiiz adet Rus halk 6ykiisiiniin her birinde
ayni kemik yapisini, diger bir sekilde ayni anlat1 ¢er¢evesinin paylasildigimi bulmustur.
Yaptig1 karsilagtirmalar ve arastirmalar sonucunda Propp, masallarda degisen ve
degismeyen etkileri ortaya ¢ikarmistir. Caligmasimin sonucunda kisilerin adlar1 ve 6zel
nitelikleri degisirken eylemleri yani islevlerin ayni kaldigmni tespit etmistir. Buradan da
masallarda ayni eylemi degisik kisilerin yaptigi sonucunu ¢ikarmistir. Propp, bu durumda
masallar1 iglevlerine gore incelenmesi gerektigini diisiinmiistiir. Masallardaki islevlerin,
masalin degigsmez unsurlarmni ne kadar temsil ettiini arastrmustir. Arastirmalarinin
sonucunda masallardaki islevlerin sasirtici bir sekilde birbirini tekrar ettigini tespit
etmistir (Atabek, 1992, s. 340 ve Bars, 2014, s. 84-87).
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Propp’a gore masallarin islevlerinin dort ana 6zelligi vardir:

e Kisiler kim olursa olsun ve islevler nasil gergeklestirilirse gergeklestirilsin,
masalin degismez, siirekli 6geleri kisilerin islevleridir. Islevler masallarin
temel olusturucu boliimleridir.

e Olaganiistii masallarin islevleri sinirlidir.

e Islevlerin dizilisi her zaman aynidir. Ancak biitiin masallarda biitiin islevler
yer almaz. Bazi islevlerin bulunmayisi diger islevlerin diizenini degistirmez.

e Biitiin olaganiistii masallar yapilar1 agisindan ayni tipe baglanirlar.

Propp, masallarda toplam 31 islev tespit etmistir ve Propp’un 31 islevi olarak

bilinen bu islevler su sekildedir:

Tablo 1.1. Propp'un 31 islevi (Bars,2014,s.86-87)

1 Aileden biri evden uzaklasir.

2 Kahraman bir yasakla karsilasir.

3 Yasak ¢ignenir.

4 Saldirgan bilgi edinmeye calisgir.

5 Saldirgan kurbani ile ilgili bilgi toplar.

6 Saldirgan kurbanini veya servetini ele gecirmek i¢in onu aldatmay dener.

7 Kurban aldanir ve istemeyerek diigmanina yardim etmis olur.

8 Saldirgan aileden birine zarar verir.

8a Aileden birinin bir eksigi vardir, aileden biri bir seyi elde etmek ister.

9 Kotiligiin ya da eksikligin haberi yayilir; bir dilek ya da bir buyrukla kahramana basvurulur,
kahraman gonderilir ya da gitmesine izin verilir.

10 Arayici kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme gegcmeye karar verir.

11 Kahraman evinden ayrilir.

12 Kahraman bilyiilii bir nesneyi ya da yardimciy1 edinmesini saglayan bir sinama, bir sorgulama,
saldir1 vb. ile karsilasir.

13 Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak kisinin (bagis¢cinin) eylemlerine tepki gosterir.

14 Biiyiilii nesne kahramana verilir.

15 Kahraman aradig1 nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine kilavuzluk edilir ya da yol
gosterilir.

16 Kahraman ve saldirgan bir catismada kargi karsiya gelir.

17 Kahraman 6zel bir isaret edinir.

18 Saldirgan yenik diiger.

19 Bagslangictaki kotiiliikk giderilir ya da eksiklik kargilanir.

20 Kahraman geri déner.

21 Kahraman izlenir.

22 Kahramanin yardimina kosulur.

23 Kahraman kimligini gizleyerek, kendi evine ya da baska bir iilkeye varir.

24 Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer.

25 Kahramana gii¢ bir i Onerilir.

26 Giig is yerine getirilir.

27 Kahraman taninir.

28 Diizmece kahramanin, saldirganin ya da kotiiniin gercek kimligi ortaya ¢ikar.

29 Kahraman yeni bir goriiniim kazanir.

30 Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir.

31 Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar.
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Ik yedi islev masalm hazirlayict boliimii olarak ele almmistir. Olaym o6rgiisii
kotiiliik yani sekizinci islevde diiglimlenmektedir. Biitiin masallar bir kotiligin
yapilmastyla baglamak zorunda degildir ve baska baslangiclar da olabilir. Bu baslangiclar
da kotiilik isleviyle baslayan masallarla ayni gelismeyi izlemektedir. S6z konusu
masallar bir eksiklik ve yokluk durumundan kaynaklanir, bu da kotiiligii izleyen arayisa
benzer bir arayisa yol agmaktadir. Kotiiliik bir yana birakildiginda masallar ¢ogu kez bir
eksiklikle baglamaktadir. Bu eksiklik 8a ile numaralandirilmistir. Birgok masalin 22.
Islevde bittigi goriilmektedir. Ama bazen masal kahramani yeni felaketlerle kars: karsiya
gelebilir. Kétiiliik, bazen ayni bazen de degisik bir bigcimde yinelenebilir. Bu da baska bir
anlatinin baslangici olmaktadir. Yinelenen kotiiliigiin 6zgiin bigimi bulunmamaktadir.
Her sey giristeki gibi yeniden baslayabilir. Bu andan baslayarak olay degisiklige
ugrayabilir. Yeni bir kotiiliik yeni bir olay dizisine yol agmaktadir (Bars, 2014, s.86 -87).
Bu konudan hareketle sozIli bir iletisim tiirliniin ve yazili olmayan temel kurallarinin
ashinda yazili déneme gectikten sonraki kurallar ile ortiistiigii soylenebilir. Insanlik
gelistikce anlat1 da gelismektedir ve sozlii anlatilar yerini yazili anlatilara birakmuistir.
Yaz1 beraberinde pek ¢ok gelismeyi ve kolayligi getirmis olsa da yeni bir gelismenin
kendisinden 6nce var olan ve halihazirda diizgiin isleyen bir sistemi bozma korkusu her
daim var olmustur. Insanlik yaziy1 kullanmaya basladiginda degisen kurallar ve yenilik
korkusu da dogal olarak ortaya ¢ikmustir. Yazinin kullanilmasmin insanlik i¢in biiytik bir
donlim noktas1 oldugu sdylenebilir. Yazi, insanlara olgulari, dykiileri ve fikirleri bir araya
getirmeleri icin bir yontem ve yeni bir sistem sunmustur. Bununla beraber sozli
dénemden kalan kaybolma korkusunun Oniine gegmistir. Taklit etme ve hatirlama eylemi
yerini yorumlama ve arsivleme eylemlerine birakmustir. Fulford, bu yenilik korkusunun
ve endisenin hala tartisildigindan bahsetmistir ve bu konuya dair “Anlatinin Giicii” isimli

kitabinda sunlara yer vermistir:

“Romanci Doris Lessing 1998’deki bir konferansinda soyle der: ““ Anlatiya deger veririz
¢linkii beynimiz boyle isler. Beynimiz hikayecilige elverisli olarak yapilanmistir.” Bunula beraber
glintimiiz kitle kiilttirtinii elestirirken, bu yapinin bozuldugunu ve kiiltiiriin artik kitaplarda, filmlerde
ya da televizyon programlarinda alelacele iiretilmis pargalar halinde elimize ulastigini iddia eder.
Etrafina baktiginda, biiyiirken tanistifi ve hala medeni hayatin temelinde yattifma inandigi

geleneksel anlatinin ¢okiisiinii goriir. Aymi konferansta, New Yorklu edebiyat profesorii Morris
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Dickstein ona soyle itiraz eder: “Diinyanimn hizlandig: bir gergek... Ve kismen hayatin temposunu

yansitan medyayla edebiyatin da hizlanmamas: i¢in bir sebep yok™ (Fulford, 2019, s. 111).

Fulford bu tartigmayi, anlatinin gectigi her yerde goérmek miimkiindiir diyerek
yorumlamistir. Doris Lessingi, anlatisiz yapilamayacagini sdylemektedir. Bu dogru bir
ifade olabilir fakat yazili anlatilarin s6zIlii anlatilar1 yok etmis oldugu sdylenemez.
Anlatmin stirekli bigim degistirdigi kabul edilebilir ¢iinkii anlat1 insanlarla beraber
hareket eden ve onlar degistikge ve gelistikce caga uyum saglayan bir iletisim bigimidir.
Yenilik ve halihazirda isleyen bir iletisim araci olan sozlii anlatilarin, yaziyla tanismasiyla
ilgili olarak ortaya ¢ikan korku ve ¢ekimserlige 6rnek olarak Elif Kanca’nin, Platon’dan

aktardig1 boliim ise soyledir:

“Phaidros adl1 diyalogunda Platon, yaziy1 kesfeden ve kesfini firavuna “bilginin ve bellegin
ilact olarak sunan” tanr1 Theuth’un &ykisiini anlatir. Kesif kendisine sunuldugunda, firavun
tepkisini soyle dile getirir: "Ey eli hiinerli Theuth! (...) Harflerin babasi olan sen, kendilerine
duydugun sevgi dolayisiyla, verecekleri neticenin tam aksini onlardan bekliyorsun. Harfleri
ogrenenler, artik belleklerini isletmeyecekleri icin, unutkan olacaklar: Iste bu bilgiyi elde etmenin
sonu. Yaziya giivendikleri i¢in, etraflarindaki seyleri iceriden kendi kendine hatirlayacaklari yerde,
disardan, kargacik burgacik izler sayesinde hatirlamaya ¢alisacaklar. O halde sen bellek icin degil,

hatirlama igin bir ila¢ buldun.” "(Kanca,2020,5.536)

Anlat1 Gerard Genette’ye gore “Yapintisal ya da gercek bir olayin ya da olay
dizisinin dil aracilig ile tasarimlastirilmas: ”dir. (Batur 2012, s. 1). Fakat anlat1 karmasik
bir yapidir ve basit olmaya dayatilmasi sakincali olabilir. Yazili anlatima gegtikten sonra
basta gorevi sadece dinlemek ve ders ¢ikarmak ya da 6grenmek olan alic1, yazili donemde
yeni bir rol daha edinmistir. Alici, yazinin icad1 ve yazili anlat1 liriinleri olan romanlarin
tiiremesiyle anlatilar1 sadece dinlemekle kalmayip yorumlamaya baslamistir. Bu durum
anlatinin zenginlesmesini saglamistir. Alt Katmanlarina inildiginde anlati, anlatma
eyleminin sonucu ve anlaticinin temel gorevi olarak nitelendirilebilir. Tipk1 anlaticinin
gorevinin anlatmak oldugu gibi alicinin da temel goérevinin de anlamak oldugu
soylenebilir. Biitiin bu anlat1 karmagasindan anlami kavramasi gereken kisi ise okuyucu
olmustur. Roland Barthes “Bir anlatiyr anlamak Sykiiniin ¢oziiliisiinii izlemek degildir
yvalnizca, ayni zamanda anlatinin igindeki “kat”’lar saptamak, anlatimsal damarin yatay
zincirlemelerini diisey bir eksene diigiirmektir. Bir anlatiyi okumak yalnizca bir sozciikten

’

diyerek

otekine ge¢mek degil aynmi zamanda bir diizeyden OJtekine gegcmektir.’

okuyucunun temel gorevini tanimlamigtir (Batur, 2012 s. 133). Buradan hareketle
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anlaticinin uymast gereken kurallar ve anlatmak istedigi hikdyeler ancak dinleyici
tarafindan anlanirsa ve ayristirilirsa bir anlam kazanir ve iletisim gergeklesir denilebilir.
Yazarmn diistincelerini harflere dokme becerisi kadar okuyucunun da anlama becerisine
dayali olarak anlat1 tamamlanabilir. Bir anlatidaki anlamin, ciimlelerin sonlarinda degil
tam i¢cinde oldugu soylenebilir. Yazili donemin farkli getirilerinden biri de okuyucunun
diisiinme ve anlam arama gereksinimi olmustur. Yazarm lslubunun degisen anlatiyla
gelismesi kadar okuyucunun (dinleyicinin) da rolii degismis ve kelimeleri yorumlama
gereksinimi ortaya ¢ikmistir. Fakat insanligin anlati iizerindeki yolculugu heniiz sona
ermemistir. Hizli bir sekilde gelisen insan kendini ve diinyayr yorumlama seklini
degistirmistir ve degistirmeye de devam etmektedir. Gorsel anlatilar1 tiirevleri ya da en
ilkel 6rnekleriyle simgelestirmeler bir seyler anlatma gayesiyle beraber kendini aslinda
ilk olarak duvar resimlerinde gostermislerdir. Belki de sozlii anlatim tam olarak kendini
sekillendiremedigi donemlere kadar uzanan bu imgelemeler zamanmnin insanlar
tarafindan duvarlara ¢izilmistir. Bu ¢izimlerin tam olarak neden ve ne amagla yapildigi
tam olarak bilinmese de kesin olarak sdylenebilecek tek sey bu imgelerin bir zihinde
canlandirildig1 ve herhangi bir gereksinim sonucu kendisi gorsel yolla ifade etmeye
calismig bir diisiince oldugudur. Gorsel anlatimlarla ilgili olarak dikkat c¢ekici olan bir
konu da iletisimi saglayabilmesi i¢in gerekli olan bilesenleri s6zlii ve yazili anlatimlardan
farkli olmasidir. *“ Medyada Yeni Yaklagimlar “ isimli kitabmna Metin Isik, “Sozlii
kiiltiirlerde iletisimin saglanmast i¢in anlatict ve alict olmast gereklidir daha sonra bu
gerekge yaziyla beraber devam etmistir” der ve “Aliciya yorumlama yetenegi katmistir
fakat gorsel anlatilarda bir imgeyi anlamak ve yorumlamak i¢in bir baskasini varligina
ihtiyac duymayiz. Iletisim siirecinin yasanmasi icin en az iki kisi gerekirken gorsel iletigim
stireci bireyin zihinsel siirecinde tek basina yasanmaktadwr.” diyerek ekler. Isik’a gore
gorsel iletisimde once gdz, ardindan gz ile algilanan verilere bir anlam yiikleyen beynin
varlig1 yeterli olmustur. Gorsel anlatilarin giiniimiizde biiyiik bir yer kapladiklar:
sOylenebilir. Her ne kadar yazi anlatinin kurulmasinda 6ncii olsa da gelisen teknoloji
sayesinde su anda egemen olan anlat1 tiiriiniin gérsel oldugu sdylenebilir. Imgelerin
merkezde bulundugu “géz merkezli” toplumlar ve 6zellikle de bat1 toplumlar1 gorsel kitle
iletigim araglar1 gelistirmislerdir (Isik, 2004, s. 216). Bu egemen iletisim araglar1 da
anlatisal agidan gorseldir. Isitmenin de gorselligi desteklemesiyle 6zellikle sinema gibi
anlat1 tiirleri gorsel anlatilarm en gézde 6rneklerinden olmustur. Sinema temel olarak

goriintiilere dayal1 bir anlatim gelistirmistir. Her ne kadar 6ziinii yazidan alsa da sozlii ve
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yazili anlatilardan farkli olarak uymasi gereken bazi kurallara sahip olmustur. Bir roman
okurken sozciikler zihinde gorsellestirilebilse bile, sinemanin gorsel etkisi hayal
giicinden daha farkli olmustur. Sozciiklerden farkli olarak goriintiiler; o anda, orada var
gibi goriinmektedirler. Goriintiiler bir gerceklige sahip olmanin ¢ok giiglii bir
yanilsamasini yaratmaktadirlar. Gergekligi goriintiilemek, resmetmek ya da kopyalamak;
yeni, 6znel bir ifade ile kisinin kendi hayal giiciinii yeni yaratilarinda kullanmasi olarak
nitelendirilebilir. Sinema ¢ok amagl bir sanat tiiriidiir fakat ¢ekiciligini saglayabilmek ve
devam ettirebilmek i¢cin gorselligini kullanabilecegi kurallar yaratmustir. “Gorsel
sanatlarda gosterilen eylem, karakter ve nesne ne kadar 6nemli olursa olsun, dikkatlerin
eser boyunca, eserin iizerinde tutulabilmesi biiyiik ol¢iide nasil gosterildigine baghdir”
(Bugdayli, 2015, s. 96). Kurallar1 sinemay1 da kapsayan anlatilarin 6geleri, alicinin
anlatiy1 anlayabilmesi ve yorumlayabilmesi i¢in gerek gorsel baglamda gerekse yazili
baglamda sahip oldugu kurallar ¢ergevesinde kurulmustur. Bu kurallar anlaticinin

dilegine gore biikiilebilir olsa da yine de bir mantik ¢er¢evesinde sunulmalidir.

1.2. Anlatinin Temel Ogeleri

Anlat1 kavrami, anlatibilim alan1 i¢inde yer alan ve analiz edilen kavramlar arasinda
onemli bir yere sahip olmustur. 1970’lerde Gerard Genette, Mieke Bal, Gerald Prince ve
Roland Barthes gibi yapisalci elestirmenler tarafindan arastirilmis ve analiz edilmis olan
kavramm tanimi “Cogunlukla anlatilarin yapisal ¢oziimlenmesiyle, daha ozgiil bir
soyleyisle yapisalct agidan ¢oziimlenmesiyle simwrli tutulmugstur” (Karadogan, 2016,
s.17). Fark edilemese de giinlik konusmalarda da siirekli bir anlati kurulmaktadir.
Cevrede goriilen ¢cogu sey anlatinin bigimlerinden biri olarak nitelendirilebilir. Kitap
okumak ya da bir tiyatro oyunu izlemek bunlara 6rnek gosterilebilir. Yine televizyondaki
reklamlar veya gazetedeki haberler de anlatinin formlarindan sayilabilir. Insanlar giinliik
hayatta siradan bir konu hakkinda konusurken bile farkinda olmadan bir anlat1 Kurar,
bozar ve yeniden kurabilirler. Yasanmis bir olay aktarirken bunlar belirli bir olay orgiisii
seklinde zamana, mekina ve kronolojik sirasina gore bir Oykiileme seklinde
anlatilmaktadir. Anlat1 ayn1 zamanda bulunmus oldugu zamana ve kullanis bicimine gore
uyum saglamig ve degisim gostermistir. Kendisi de gazetecilik yapmis olan Fulford,
kendisi gibi muhabirlerin gazeteye yazdigi yazilara hikdye dediklerinden bahsetmistir.
Fakat bu hikayeler ofis ¢alisanlarinin birbirlerine gonderdikleri notlardan farksiz olup

anlatinin sahip oldugu kavramlardan yoksun iiriinlerdir. Ters piramit olarak adlandirilan
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bu makale bi¢imi 19.yy da ortaya ¢ikmistir. Bir makaleyi baski sirasinda kisaltmak
zorunda kalan editorler i¢in kullanigh bir yontem olup aceleci bir okuyucunun birkag
bilgiyi hizlica anlamasimi saglamaktan bagka bir amacit bulunmamaktadir. Yine de bu
kopuk anlati seklinin 19.yy’dan baslayarak gilinimiizde hala pek cok gazetede
goriindigline dikkat ¢ekmistir (Fulford, 2019, s. 23). Ancak anlatinin kendisi gazete
yazilarindan ¢ok daha geriye giden bir olgu oldugu sdylenebilir. Anlatibilim tartigmalar
ve anlat1 ¢oziimlemeleri 1970’lerde yayginlasmaya baslasa da anlatinin kdkeni
Aristoteles’in Poetika’sina kadar uzanmaktadir. Susana Onega ve Jose Angel Garcia
Landa Poetika’dan yola ¢ikarak anlatinin dar ve genis kapsamli iki tanimi oldugunu
belirlemistir. Aristoteles’e gore, olay orglisii yazin yapitinin merkezi 6gesidir. Hem
dramatik hem de anlatisal tiirlerde ortak bulunan bir yapidir. Buna gore anlatinin i¢inde
bulunan bu ¢ift kapsam anlatinin basindan beri var olmustur diyen Onega ve Landa’ya
gore anlatinin genis kapsamli Aristoteles¢i tanimi “Olay orgiisii bulunan bir yapit.” dar
kapsamli tanimi ise “Anlaticist bulunan bir yapit.” tir (Karadogan, 2016. s. 18). Fakat
anlatinm tanimi1 bir¢ok anlatim bilimci tarafindan farkli bicimlerle tanimlanmustir. Gerald
Prince, anlatiy1 dilbilimsel bir bakis acisindan bir ya da daha fazla anlatic1 tarafindan
“nakledilmesi” olarak tanimlarken, Shlomith Rimmon Kenan en az iki ger¢ek ya da
kurmaca olaymn nakledilmesi olarak ele almistir. Tzvetan Todorov igin ise anlatinin bir
biitiinliige, sona ve amaca yonelik devam eden bir konuya sahip olmasi gerekmektedir.
Bununla beraber anlatmin tamamlanmasi i¢in gerekli olan bir baska 6zellik ise anlatidaki

izleyici ya da okuyucunun rolii olmustur (Karadogan, 2016. s. 19) .

Karadogan, Onega ve Landa’nin okuma ve anlamanin anlat1 olusturan aktif ve

yaratici bir 6zelligi bulundugunu diisiindiiklerini sdyler ve ekler:

“Eylemin yapilandirilmasiyla ve 6ykii yapilariyla ugrasan kuramlardan, bir yazinsal 6nerme olarak
gorillen metin ideolojisini ve anlamini ¢oziimlemeye calisan kuramlara dogru ilerledikge,
okumanin yaratict yonii giderek belirginlesir. Cagdas okuma kuramlarinda bu ideolojik diizeyin
nesnel, bicimsellestirilmis bir ¢dzlimlemesinin yapilip yapilamayacaglr dizgesel olarak
sorgulanmustir. Varilan sonug, bir metinin ideolojisinin ya da anlamin bir yap1 degil, metinle okur

arasinda etkilesim sonucu ortaya ¢ikan bir siire¢ oldugudur.”(Karadogan, 2016.s.24)

Tim bu tanimlamalara gore anlati, basitge tanmimlanabilecek bir kavram
olamamaktadir. Pek ¢ok anlati ¢esidi ve tiirii olabilir fakat hepsinin ortak paydasi bir
hikayenin kronolojik olarak siraya dizilmesi, bir olay orgiisiine sahip olmasi, biri ya da

birileri tarafindan anlatilmasi, kurmaca ya da gergek bir dykii olmasi ve bu dykiiniin bir
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amag¢ dogrultusunda nakledilmesi olarak agiklanabilir. Ayrica anlati tek bagina anlam
kazanamamaktadir. Anlatty1 dinleyen, okuyan ya da izleyen bir alicinin anlatinin i¢indeki
mesaj1 ya da anlatilmak istenen olay1 kavrayabilmesi asil anlatinin olustugu yer olarak
diisiiniilebilir. Alicinin  yorumu Ve c¢ikardigi ders, anlatinin anlagilmis oldugunu
gostermektedir. Fakat alicinin bunu yapabilmesi i¢in anlaticinin da olay 6rgiisiinii alicinin
anlayabilecegi sekilde anlatmas1 gerekmektedir. Ayrica anlatici, alicinin okumaya devam
edebilmesi i¢in olay orgiisiinii, konu, zaman ve mekan ile harmanlayarak alicinin merak
duygusunu beslemesi ve olaylar1 tatmin edici bir sekilde sonlandirmasi gerekmektedir.
Iste o zaman anlat1 anlatilmis ve aktarilmis olarak tanimlanabilir. Buna gore anlat1 zaman
ve mekan i¢inde olan neden-sonug iliskisi igindeki bir olaylar zinciri olarak diisiiniilebilir.
Buna gore anlati bir durumla baslar; neden-sonu¢ modeline uygun olarak bir dizi
degisimin sonunda anlatry1 bitiren yeni bir durum ortaya c¢ikmaktadir. Yukaridaki

bilgilerden hareketle filmlerde anlatinin temel 6gelerini su sekilde sayilabilir.
Olay orgiisii ve oykii

Bir anlati, olaylar1 taninarak ve neden-sonug iliskileri kesfedilerek zaman ve
mekana bagli olarak anlasilabilir. Bir anlatiy1 izleyen ya da goren kisi, yani bir alic1 olarak
izleyici de tipk1 Onega ve Landa’nin bahsettigi gibi anlat1 i¢inde bir yere ve goreve sahip
olmustur. izleyici, anlatida edindigi kiiciik ipucular ile kendisine agik¢a sunulmayan,
bilerek eksik birakilmis konular1 secer ve daha anlatinin basindayken kendi kafasinda
¢ikarimlar yapmaya baslamaktadir. Bu ¢ikarimlarin dogru olmasi gerekmez ama alici, bir
anlat1 eserinin karsisinda anlat1 baslar baslamaz bilgi toplar ve bu bilgileri kafasinda
bilingli ya da bilingsiz birlestirebilir. Ornek olarak bir karakterin sehirde bir alisveris
merkezi i¢inde oldugunu gériilmektedir. Odeme yapmak i¢in kasaya gider fakat dniindeki
kalabaliktan kasaya ilerleyememektedir. izleyici bu durumda magazanm icinin her bir
detayin1 goremese bile magazanin kalabalik oldugunu diisiinebilir. O anda o magazada
bir siirii insanin dolastigini film izleyiciye gostermese de izleyici bunu anlayabilir.
Bununla beraber izleyici sadece magazada degil ayn1 zamanda bir sehirde oldugunun da
bilincindedir. Karakter disar1 ¢iktiginda izleyici sehirdeki her insani géremese bile
karakter disarida yiiriirken, 0 anda sehirde milyonlarca insanm yiiriiyiip bir seyler
yaptigini diisiinebilir. Fakat bazen bunlar gibi ¢ikarim yapilmasi gerekmez ve anlati

izleyiciye bilmesi gereken seyi agikga sunabilir.
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Tablol1.2. Oykii ve Olay érgiisiiniin sahip oldugu ve paylastigi alanlar (Bordwell ve Thompson,2011,5.81)

Oykii Paylasilan Alan Olay Orgiisii
Varsayilan ve Acikca Gosterilen Eklenmis Diegetik
Cikarim Yapilan Olaylar Olaylar Olmayan Malzeme

Bir anlatidaki biitiin olaylar dizisi, hem agik¢a gosterilen hem de izleyicinin
anladiklar1 dykilyli olusturmaktadir. Oykii aksiyonunun biitiin diinyasma filmin
diegesis? i denmektedir. Anlatilan dykii yani diegesis, goriilen ve ekranin disinda oldugu
varsayillan her seydir. Ciinki anlati1 bunlar1 tanimlar ve diinyada var olduklar1
varsayilmistir. Olay orgiisii ise goriilebilir ve duyulabilir her seyi tanimlamak igin
kullanilmistir. Ancak Oykii ve olay Orgiisiinii birbirinden ayiwran ufak bir ayrinti s6z
konusudur. Olay 6rgiisii, 0ykiiniin diinyasina yabanci olan malzemeleri de icermektedir.
Ornek olarak izleyici bir filmin basinda trafik sahnesi goriirken ayn1 zamanda jenerik 3
yazilarin1 da goérebilir ve filmin miizigini duyabilir. Ancak filmin karakterler miizigi
duyamaz ya da jenerigi goremezler. Dolayisiyla bu 6geler diegetik sayilmamaktadir.
Kisaca oykii ve olay orgiisii ortak ozelliklere sahip olup ayrica birbirlerinden ayri
Ozelliklere de sahiptirler. Olay 6rgiisii belirli 6ykii olaylarini agikga gosterir bu durum her
iki alana da ait olarak kabul edilmektedir. Fakat 6ykii, asla tanik olunamayan bazi diegetik
olaylar1 ima ederek olay orgiisiiniin 6tesine gecebilmektedir. Olay 6rgiisii de aksiyon
algisin1 etkileyen diegetik olmayan goriintiileri ve sesleri sunarak Oykiiniin Oniine

gegebilmektedir (Bordwell ve Thompson, s.80 2011).
Neden-sonucg iliskisi

Neden-sonug basitge, edebi anlamdaki etkiye tepkinin bir diger ismi olarak
tanimlanabilir. Bir olay 6rgiisii i¢inde anlatinin anlasilabilmesi, neyin neden yapildiginin
izleyici tarafindan kavranmasi i¢in neden-sonu¢ kavrami anlaticinin sahip oldugu en
onemli araglardan biri olarak kabul edilmistir. Anlatida verilmek istenen konunun

izleyiciye anlam karmasasina doniismeden ulagmasi cok dnemlidir ve anlam karmasasina

2 Diegesis, Yunancada anlatilan ykii anlamma gelmektedir (Bordwell ve Thompson, 2011, s.80).

3 Jenerik, bir filmin bagmdaki veya sonundaki tanitim yazilar1. Bazen film basladiktan ve konuya kisa bir
giris yapildiktan sonra gosterilir. Jenerik, filmin adinmn yani sira oyuncular ile yapim asamasinda emegi
gegen kisi ve kuruluglar hakkinda bilgi verir.(http-3)
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diismeden ayni zamanda mantik kurallarindan da sapmamasi gerekmektedir. Yusuf
Kamil Ozdag’a gore bir anlat1 icerisinde verilen olaylar ya da durumlar, vericinin
tercihine gore birtakim nedenler ve bu nedenlerden kaynaklanan sonuglar {izerine
kurulabilmektedir. Bir kahramanin bir eylemi neden yaptigmin belirtilmesi, bir karakterin
neden kotii davranislar sergilediginin verilmesi gibi anlati tiirlerinin i¢eriginin, yani olay
orgiisiiniin birtakim sebepleriyle birlikte verilmesi alicinin igini kolaylastirmakta ve
alicinin, anlatmin icerisinde kendine yer bulmasina yardimc1 olmaktadir diyerek neden-
sonug iliskisini tanimlamistir (Ozdag, 2017, s. 2). Anlatilarda genelde neden-sonucun
olugsmasini saglayanlar karakterler olmustur. Bu Karakterler insan ya da insansi varliklar
da olabilmektedir. Goriintiileri onemsizdir ancak bir anlat1 i¢indeki karakterler nedenleri
yaratir ve bir takim sonuglar ortaya ¢ikarmaktadirlar. Karakterler olaylari
gerceklestirenlerdir ve onlarin yapmis oldugu hareketlere gore diger karakterler de onlara
tepki vermektedirler. Bu durum anlat1 igerisindeki neden-sonug zincirini baslatir ve
izleyiciyi sonuca gotiirecek olaylar dizisi de baglamis olarak kabul edilebilir. Fakat anlati
icerisindeki biitiin neden ve sonuglar karakterlerle baglamamaktadir. Anlatinin potansiyel
bir siirii nedeni vardir ve bunlar deprem, ¢1g, diinyaya yaklasan bir meteor ya da biyolojik
bir tehlike arz eden bir viriis olabildigi gibi bir canavar veya tanimlanamayan bir varlik
da olabilmektedir. Bordwell ve Thompson’un da belirttigi gibi nedensellik iizerine
sOylenenlerin ¢ogu, olay Orgiisliniin nedenleri ve sonuglar1 dogrudan sunmasi ya da
sunmamasiyla iligkili olmustur. Yine olay 6rgiisii ayn1 zamanda izleyiciyi nedenlere ve
sonuglara dair ¢ikarim yapmaya yonlendirir ve bdylece biitiin bir 6ykiiyii olusturmaktadir.
Fakat bir anlatinin olay 6rgiisii, nedenleri her zaman vermek zoruna degildir ve boylece
izleyicinin merak duygusunu arttirabilmektedir. Korku ve bilimkurgu gibi anlatimlar
cogu kez olaylarin arkasindaki giicii saklar ve aliciyr bilingli olarak karanlikta
birakmaktadir. Anlatinin olay Orgiisii, kimin neyi neden yapigini 6grenme g¢abasini
gostermektedir. Genellikle bir film ne zaman bir gizem yaratirsa belirli 6ykii nedenlerini
gizler ve yalnizca olay orgiisiindeki sonuglar1 gostermektedir. Olay orgiisii de nedenleri
sunabilir ancak Oykiiniin sonuclarint vermeyebilir. Bir olay oOrgiisiiniin sonuglari

vermeyisi giiglii bir final saglayabilir (Bordwell ve Thompson, 2011, s. 82-83).
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Zaman

Bir anlatida nedenler ve sonuglar anlatinin anlagilabilmesi i¢in ne kadar gerekliyse
anlatida zaman da bir o kadar 6nemli rol oynamaktadir. Anlatidaki olaylar mutlaka belirli
bir zaman iginde gecerler ve zaman kavrami, alici i¢in anlatiyr bigimlendirmesine
yardime1 olan kavramlardan biri oldugu diistiniilmektedir. Anlatilarda hikaye, bir takim
anlatim kurallar1 ile aliciya sunulur ve bu sunum siiresi boyunca eserde zamansal bir yap1
meydana getirmektedir. Ilknur Ay’a gore biitiin anlatilarda sunum teknikleri ve zaman
kurgusu arasinda bir iliski vardir. Bu sunum teknikleri anlatinin sunulus hizini yani
ritmini  belirlemektedir. S6z gelimi tasvirler ve ruh tahlilleri anlatida zamani
yavaslatirken, Ozetleme teknigi, anlatiyt zaman acisindan hizlandirma gorevini
istlenmistir. Boylelikle zaman kurgusu da anlatiya yeni estetik bir boyut katmustir.
Anlatilarda zamansal diizen gereklidir ve bu diizeni iyi oturtmak gerekmektedir. Aksi
halde anlat1 aliciya ulastiginda arada kopukluklar olacak ve anlatinin anlami bulanabilir.
[zleyici bir anlat ile karsilastiginda ister istemez bazi olaylar1 siraya sokmak istemektedir.
Ancak bu olaylarin olus sirasi mantik disina ¢ikarsa anlatiyr kavrayabilme yetisi
bozulabilir. Dr. Ilknur Ay’a gére gergek alemden kurmaca dleme gegiste zaman kurgusu
biiyiilk 6neme sahiptir. Ciinkii olaylar, gergek hayattaki siralamadan farkli bir sekilde
anlat1 i¢inde yerini almistir. Anlatim swrasinda, “olaylari oncelik/sonralik sirasina gore
dizmek anlaticinin isidir.” Ay’in makalesinde alintiladig1 tizere Saban Saglik’mn konuya

ekledigi yorum su sekildedir:

“Zaman kullammi itibariyle kurmaca metinlere bakildiginda, gercek hayattaki zaman ile kurmaca
diinyadaki zamamn farkly ozellikler arz ettigi goviiliir. Gergek hayatta zaman kronolojik bir

yvapidayken, kurmaca diinyada bu kronolojik dizilisin yer yer kirildigi gozlenir.”

Ay’1in makalesinde alintiladig1 izere Todorov anlatan ve anlatilan zamani su sekilde

aciklar:

“Anlatan zamanin (sdylemin) diizeni, hicbir zaman anlatilan zamanin diizenine tiimiiyle kosut
degildir; ‘Once’ ve ‘sonra’ arasinda kagmilmaz olarak bazi yer degistirmeler vardir. Bu yer
degistirmeler, iki zamansalligin farkli dogalara sahip olmasmdan kaynaklanir: Séylemin
zamansallig1 tek boyutlu, kurmacanin zamansallig1 ise ¢ok boyutludur. Diizenler arasinda bir
kosutluk olmamasi, zaman disiliklara yol acar. Bu zaman disiliklarin da iki tiiri vardir: Geriye
bakis, yani geriye doniis ve ileriye bakis yani ileride olacak olanlar1 haber verme. Daha sonra

gergeklesecek olan bir olay 6nceden haber verildiginde bir ileriye bakis vardir” (Ay, 2015, s.54).
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Buna gore bir anlatida zaman kronolojik olmak zorunlulugu bulunmamaktadir.
Zaman kirilabilir ve gergek hayattan bagimsiz ilerleyebilir ya da gerileyebilmektedir. Bir
anlatinin 6ncesi ve sonrasi yer degistirebilir. Fakat bu dogru baglamlarla birlestirilebilirse
anlatiyr kirmaz ya da anlami bulaniklastirmaz aksine yeni potansiyel anlati tiirleri ve
anlat1 sekilleri ortaya ¢ikarabilmektedir. Bir anlati1 alict olarak ele alindiginda oykii
zamanini ve olay Orgilisiinii zamansal bir temelde olusturulabilir. Anlatilarda olaylar
alisilan baslangictan sona dogru uzanan tek yonlii zaman siirecinin disinda sunulabilir.
Mesela bir anlatida herhangi bir karakterin 6 liimiinii dogumundan 6nce gérmek miimkiin
olabilir. Yine de olaylar tek yonlii zaman ¢izgisinde gosterilse bile olay 6rgiisii biitiin
ayrmtilar1 vermeyebilir. Bu duruma 6rnek olarak yapim yili 2005 olan “Avatar: Son
Havabiikiicii ”(Avatar: The Last Airbender) ¢izgi filminde karakterler bir yerden bir yere
giderken bu siirecin her dakikasi izleyiciye gosterilmemektedir. Ve bazen bu zaman gegisi
hi¢ gosterilmeyebilir. Eger karakterler uyuyorsa ayni karakterleri sabah uyanirken géren
bir izleyici bu siireci dakikasi dakikasimna izlemez ve karakterlerin uykularmin sorunsuz
gectigini var sayar. Bu tiir anlat1 segenekleri filmin dykiisiiniin olay orgiisii disinda da
olusturulabilecegini gosterir ve alictyr olaylar1 bir zaman dizinsel diizene sokmaya
itmektedir. Anlat1 i¢inde bu tir degisiklikler onlar1 diizen, siire ve siklik olarak tig

alternatif anlati tipine ayrililmistir.
Zamansal diizen

Filmlerin olaylar1 6ykii diizeninin disinda sunmasi alisilagelmis bir durum
olmustur. Bir gegmise doniis (flashback) bir dykiiniin olay 6rglisiiniin zaman dizinsel
diizeninin disinda olmasina 6rnek olarak gosterilebilir. Eger 6ykii olay ABCD olarak
diistiniiliirse, bir gegmise doniis kullanan olay orgiisic BACD olarak Yyeniden
diizenlenebilir. Yine ayni sekilde ileriye sigcrama (flashforward) da yani simdiden
gelecege gitme olay1 da drnek olarak verilebilir. Bu da ABDC olarak sunulabilir. Oykii
olaylarinin yeniden diizenlenmesi i¢in kullanilan en yaygin yol gecmis ve simdiki
zamanin olay 6rgiisii i¢erisinde birbirlerini takip etmesidir (Bordwell ve Thompson, 2011
5.85). Yani ge¢miste olan bir olay hatirlanirken simdiki zamanin ona atifta bulunmasi ve
simdiki zaman1 agiklamasi gerekmektedir. Ya da tam tersi olarak simdi olan olaylarin
gelecekteki etkilerini izleyiciye goOstermesi gerekmektedir. Boylece kopuk zaman
birbirini 6ykii igerisinde tamamlayacak ve alict da bu 6geleri birlestirebilecektir. Boyle

bir durumda yapilan zaman kaymalar1 anlati igerisindeki dnemli bir noktay: erteleyebilir
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ve alicty1 merak ve heyecan durumunda birakilabilir. Bazi bilgilerin sonradan verilmesi
gegcmis zaman ya da gelecek zaman olsun zamansal diizende kaymis olan bu sahnelerin

normal sunusunda asla kazanamayacaklar1 bir 6nem kazanmalarina sebep olabilir.
Zamansal Siire

Genellikle bir anlatmin olay 6rgiisii, 6ykii siiresinin belirli dilimlerini se¢gmektedir.
Bu bir kahramanm hayatinda, gengliginde yasadigi bir olay1 gostermek igin baska bir
doneme sigramasi olarak verilebilir. Kisaca uzun zamani kapsayan bir donemin i¢inden
ayiklama yaparak belirli zamanlar1 gostermektedir. Biitiin bu 6ykii siiresi dilimlerinin
toplami olay Orgiisiiniin biitiin siiresini vermektdir. Ancak burada bir baska ayrim daha
s6z konusudur. Bir anlatiyr okumak ya da izlemek zaman almaktadir. Bu izleyicinin
gercek hayattaki siiresine mal olur ve bu siire 10 dakika, bir saat ya da giinler alabilir. Bu
nedenle bir anlat1 filminde ekran siiresi olarak da adlandirilabilen ekstra tiglincii bir siire
bulunmaktadir. Oykii siiresi, olay Orgiisii siiresi ve ekran siiresi arasindaki iliskiler
karmasik olabilir. Ama bu konuda agikga belirletilebilen seylerden biri, yonetmenin ekran
stiresini Oyki siiresinden bagimsiz olarak yonlendirebilmesidir. Olay orgiisii siiresinin
Oykii siiresinden segme yapmasi gibi, ekran siiresi de olay Orgiisii siiresinden segme
yapabilir. Bir anlatida tiim olaylar olurken sadece 3-4 giin ge¢mis olabilir ya da tiim olay
bir karakterin biitiin yasamu siiresince meydana gelmis de olabilmektedir. Ayrica ekran
stiresi giinlerce siirmiis bir olay1 birka¢ dakikaya film ve anlat1 tekniklerini kullanarak
sikistirabilmesi de buna ornektir.(Bordwell ve Thompson, 2011, s. 85- 86). Dolayisiyla
bir anlatidaki zamansal siire anlatiyr gereksiz zamandan kurtarmada ve anlatinin
uzunlugunu saglikli bir stireye ¢cekme konusunda hem anlaticiya hem da aliciya yardimci

oldugu soylenebilir.
Zamansal Siklik

Normal olarak bir 6ykii olay 6rgiisiinde sadece bir kez sunulur fakat bazen tek bir
Oykii olay oOrgiisiiniin islenisinde bir ya da daha fazla sekilde izleyicinin karsisina
¢ikabilmektedir. Bir olay zaten filmin basina goriildiiyse ve tekrar o olaya geri doniiliirse
ayni olay iki defa goriilmiis olmaktadir. Bazi filmler tek bir olay1 defalarca ayri
karakterlerin agzindan dinlenebilecegi olaylar sunabilirler. Bu artan siklik ayni olay1
birkag yonden ve birden fazla bakis agisiyla goriilmesini saglamaktadir (Bordwell ve

Thompson, 2011 s. 86). Buna gore anlatilarda birden fazla kullanilan 6ykii yinelemesi
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izleyiciye ayni olay1 farkl sekillerde gosterebilir ya da bir karakterin tanik oldugu bir
olayin onun izleyiciye tek agizdan aktarabileceginden daha fazlasini veya farkli
alternatiflerini sunabilir. Bu durum anlati i¢in zamani1 kullanarak anlatiyr neden ve
sonuglarint alictya parca parga vermesini ve alicinin merak duygusunu yinelemesini
saglayabilir. Anlatilarda kullanilan zaman ve zamanin farkli yorumlar1 anlatiy1
zenginlestirir. Neden-sonug iligkisi anlati igin 6nemli olsa da zaman, neden sonug
iliskisinin sunma yollarmma ¢ok fazla alternatif ekleyebilir ve bdylece anlati zamanin

kullanim1 sayesinde sekillenebilir ve 6zgiinlesebilir.
Mekin

Anlatilarda mekanin gorevi sadece betimlenerek ya da arka plant doldurmak i¢in
yerlestirilmis nesneler ve sekillerden ¢ok daha fazlasini barindirmaktadir. Anlatilarda
mekann, karakterler ve olay 6rgiisii ile dogrudan baglantili ve izleyiciye pek ¢ok ¢ikarim
yapma sans1 tantyan bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Ahmet I¢li, mekanlardan karakter ile
ilgili ¢ikarim yapma durumunu: “Kisilerin yasadiklari ¢evrelerin betimlenmesi aslinda o
kisilerin ruhsal durumlarimn kodlarinin desifresidir” diyerek tammlamustir (igli, 2008,
5.340). Cevresel faktorlerin karakterler igin kisilik belirleyici faktorlerden biri oldugunu
varsayilirsa mekanin, karakterleri anlamak i¢in kullanilan bir 6ge oldugu soyleyebilir.
Klasik anlat1 yapisina sahip filmlerin mekani kullanma sekli ile modern anlati filmlerinin
mekani kullanma seklinin farklilhigindan bahseden Berceste Giilgin Ozdemir, klasik anlati
yapisina sahip filmlerde mekanlarin anlatiin temel 6gesi gérevini gérerek ¢cogu zaman
islevselligi ile on plana ¢ikmadigindan bahsetmistir. Modern anlat1 yapisima sahip
filmlerde ise mekanin islevselligi ve mekanin kendi igindeki anlamliligindan bahseder.
Mekanin kisitlayict 6zelliklerinkinden de bahseden Ozdemir, konuyla ilgili Mieke Bal’m
“Narratology Introduction to the Theory of Narrative” isimli kitabindan almtilayarak

mekanin anlatidaki temsilinin dnemine deginmistir:

“Karakterin giiven iginde olmasi ya da giivensiz hissetmesi de mekanlarin i¢ mekan ve dig mekan
olarak ayriminda goriilmektedir. I¢ mekdn, simrlamamn deneyimlendigi mekan olarak
giivensizken, dis mekan, ozgiirliigii temsil eder ve dolayisiyla giivenlidir. Mekan, oykiiyii etkiler ve
boylece oykii, mekanmin sunumunun geri plamna itilir. Mekan, daha one ¢ikar bazen. Duragan
mekdn, tematize olsun olmasin sabit ¢erceveyi belirtir ve bu ¢ercevenin iginde olaylar meydana
gelir. Dinamik olarak iglev goren bir mekdn ise, karakterlerin hareketine izin verir, karakterler
burada yiiriirler, o yiizden de bir yola ihtiyaglar: vardir. Biiyiik alanlara da ihtiyaglar: vardir,

burada seyahat ederler ” (Ozdemir, 2017, s. 111).
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Buna gore mekanin bir anlatida sadece dekor unsuru tasimadigi soylenebilir.
Mekanin kullanim sekli edindigi isleve gore, anlatilarda karakterlerin ruhsal durumlarini
etkileyebildigi gibi ayn1 zamanda olay Orgiisine belirli sinirliliklar getirerek anlatiy1
sekillendirebilme 6zelligine sahip oldugu sdylenebilir. Bir anlatida mekan, tehlike unsuru
yaratabildigi gibi giivenlik hissi de yaratabilmekte ve bu durum karakterleri, dolayisiyla
da olay orgiisiinii dogrudan etkileyebilmektedir. Ayrica mekan sahip oldugu tema ve
atmosfer etkisiyle icinde bulunan zamani ve o zamanda yasayan karakterlerin zihinsel
yapisini da izleyiciye agiklayabilir. Buna 6rnek olarak eger ortagagda gegen bir hikaye
isleniyorsa karakterlerin ¢agma, yani zaman ve mekanina gore davranacagi sonucu
cikarilacaktir. Tiim bunlardan hareketle mekan, islevine ve kullanilma sekline goére

anlatiy1 dogrudan etkileyen bir 6ge oldugu sdylenebilir.
Karakter

Klasik yapiya sahip bir anlatida karakter, kurgunun 6gelerini harekete geciren
dinamik gii¢ olarak nitelendirilebilir. Karakterin 6ykiiniin gidisatin1 belirleyen hareketler
ve eylemlerde 6ykiiyii ilerletme gorevine sahip oldugu soylenebilir. Bir olay orgiisiindeki
neden-sonucu saglayan dinamik bir 6ge olmakla beraber hareketleri ve ¢atigmalariyla
olay Orgiisiinilin ortaya ¢ikmasini, gelismesini ve sonlanmasini saglamaktadir. Dolayisiyla
kurgusal bir senaryoda karakterin en aktif rolii oynadigi soylenebilir. Ciinkii karakter
sahip oldugu motivasyon ve eylemlerle zaman ve mekan icerisinde hareket eder veya
olaylar1 baslatabilir. Ancak karakter bashi basmna yeterli olamamaktadir. Aristoteles
Oykiiniin karakterden Oncelikli oldugunu soylemistir. Aristoteles “Poetika” isimli
eserinde: “ Karaktere dayanmayan tragedya olabildigi halde, bir oOykiisii olmayan
tragedya olmaz... Tragedyamin temeli ve aymi zamanda ruhu O&ykiidiir” demistir.
Karadogan’in alintiladign {izere Ozdemir Nutku, Aristoteles’in karakteri olmayan
tragedyalar soziinii su sekilde yorumlar: “ Oyun icinde yazgisi degismekte olan oyun
kisisinin, hareket ederken ve aci cekerken, Hareketlerinin nedeni aciklanmamissa,
egilimleri belirtilmemigse ve belirli bir davranis icinde gésterilmemisse bunun “karakteri
olmayan tragedya’ oldugunu sdylemistir. Nutku’ya gore oyun i¢indeki kisinin karakter
sayilabilmesi i¢in hareketlerinin nedeninin ag¢iklanmis olmasi, egilimlerinin belirtilmis
olmas1 ve belirli bir davranis biitiinliigii i¢inde hareket etmesi gerektigini sdylemistir
(Karadogan, 2016, s. 107). Karakter olabilmek i¢in sadece o Oykiiniin ya da senaryonun

icinde bulunmak yetersizdir denilebilir. Aristoteles bu yorumu doneminde tiyatro igin
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yapmis olsa da Poetika’ya gore karakterlerin karakter olabilmeleri i¢in sahip olmasi
gereken dort onemli Ozelligi bulunmaktadir. Bunlar ahlak, uygunluk, benzeyis ve
tutarhiliktir. Aristoteles’e gore bir insanin s6z ve eylemlerini bir se¢imi ortaya koymasi
gerekmektedir. Yani kisinin hedefi dogrultusunda isteyerek eyleme ge¢mesi ve bu
dogrultuda da se¢im yapmasi kisiyi karakter kilan Ozelligi olusturmaktadir. Burada
bahsedilen ahlak ise daha dogrusu ahlak bakimindan iyi olma durumu, Aristoteles’in
dramatik kuraminin temeli olarak sayilmaktadir. Ahlak bakimindan iyi karakterlere
duyulan acima duygusu bu duygunun yaninda getirdigi yakmlik duygusunu kullanmistir.
Karadogan, kitabinda Ozdemir Nutku’nun Aristoteles’in uygunluk 6zelligini “toplumsal
durum” olarak kabul ettiginden bahsetmistir. Nutku’ya goére uygunluk o6zelligi
“Karakterlerin toplum icindeki konumuna uygun hareket etmesi” dir. Ugiincii dzellik
olan benzeyis “ gercege benzerlik” dordiincii 6zelligin ise “karakterin tutariiigi” olarak
tanimlamistir (Karadogan, 2016, s. 108). Bunlarin 15181nda bir karakterin karakter olarak
kabul edilebilmesi i¢in kendi motivasyonlari, istekleri ve arzular1 olmalidir denilebilir.
Her karakterin bir amaci ve amaci dogrultusunda se¢im yapabilme 6zelligi bulunmalidir.
Fakat bu ozelliklerinin yaninda karakterlerin alic1 tarafindan yorumlanacagi gercegi
unutulmamalidir. Bu yorumlama karakterin se¢imleri ve hareketleri tizerinden olacaktir.
Dolayisiyla karakterin ahlak 6zelligi segimlerine yansiyacagindan kKarakteri tanimlayacak
ve ona karst hissedilen yakinligi dogrudan etkileyecektir. Ayrica karakterin iginde
bulundugu konuma uygun hareket etmeleri ger¢ek¢i olacagindan karakteri tutarii

yapacaktir.

Katharsis ise karakterlerin alici ile olan iligkisi i¢in sahip olmalar1 gereken en
onemli ozelliklerden biridir. Katharsis genel olarak ahlaki “arinma” bigimini temsil
etmektedir. Ahlaki erdemin dogasi, asirilik ve eksiklik arasindaki ortalamayi
hedeflemektedir. Ancak katharsis genel anlamda “ahlaki arinma” olarak yorumlansa da
bu kavramin yunan tibbindan tiiretilmis bir metafor oldugu da diisiiniilmektedir. Bir

’

trajediye taniklik eden kisiden acima ve korkunun “temizienmesi” olarak da
tanimlanabilir. Leon Golden’m alintiladig1 lizere Samson Agonistes, tip ve trajedi

arasindaki bagi su sekilde aciklamistir:

“Trajedi... Aristoteles tarafindan, acima, korku ve dehset uyanduip zihinden bu ve bunun gibi
tutkulart arindirarak giice kavugsmaktir. Doga kendi etkisiyle iddiasini diizeltmek istemiyor. Ciinkii
melankolik renk ve kalitede fiziksel seyler melankoliye karsi, eksiye karsi eksi, tuzlu mizahlar

gidermek igin tuz kullanilir”( Golden, 1976, s.1-438).
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O halde Aristoteles’in trajediyi kullanip yine trajediden dogacak duygular ile
insanlar1 etkilemeye ya da bagka bir deyisle arindirmayr amacladigini goriilmektedir.
Biraz da civi ¢iviyi soker mantigina dayali bu yorum katharsis konusunu tam olarak
aciklayamasa da katharsisin korku ve dehset gibi giiglii duygular1 izleyici ile beraber
kullandigin1 gostermektedir. Acima duygusu ise empati ile g¢alistigindan katharsis
kullanan bir karakterin izleyici tarafindan 6nemsenme ihtimalinin yiikseldigi sdylenebilir.
Ahlak, karakterlerin oykiide veya senaryoda tam olarak nerede durduklarini izleyiciye
gosteren en dnemli 6zelliktir. Ciinkii izleyici ister istemez karakterleri onlarin verdikleri
kararlara gore yargilamaktadir. Bu yargmin sonucunda ise izleyici hangi karakterin neyi
hak ettigini ve hikayenin sonunda onlar1 nerede gormek istedigine karar verecektir. Bunu
etkileyen sey karakterlerin ahlak 6zelligidir. Her hikayenin bir kahramani vardir. Ancak
kahramanin karsisinda duracak bir rakip olmazsa hikdye sikici bir hal almaktadir.
Kahraman (protagonist) genelde herkesin Ozdeslesebilecegi ve anlayabilecegi bir
karakterdir. Alicinin kendisini yerine koyabilecegi bir karakter olmalidir. Kimse kendini
yalanci, diizenbaz ya da diger kotii ahlaki 6zelliklere sahip bir karakterin yerine koymak
istemeyecektir. Dolayisiyla kahraman karakter herkesin rahatlikla sevip evrensel olarak
“fyi” kabul edecegi Ozelliklerle donatilmistir. Karadogan’in alintiladigi tizere
Christopher Vogler i¢cin kahraman “bagskalari icin kendi gereksinimlerinden odiin veren
kisi” dir. Vogler’a gore “kahramanin dramatik amaci, izleyicinin oykiiye dahil olmasina
yarim etmektir” (Karadogan, 2016, s. 111). Kahraman temelde aslinda oldukg¢a basit
isteklere sahiptir. Bir ykiiniin kahramaninin genelde bir amaci olur. Bu amaca ulagsmak
i¢in bir plan yapar ve bu planm olumlu bir son vermesini bekler. Fakat kahramanlar kendi
kendilerine izleyiciye ilging bir anlat1 deneyimi sunamamaktdir. Anlatmin ilerleyebilmesi
ve ilging bir hale gelebilmesi i¢in bir miicadele gerckmektedir. David Bordwell’e gore
“Klasik Hollywood filmi belirli hedeflere ulasmak i¢in miicadele eden bireyleri gésterir.
Bu miicadele sirasinda karakter baskalariyla miicadeleye girer.” Porteous ve Lindsay’in
alintiladig1 tizere Robert Mckee, bu konu hakkinda su sekilde gozlemlerini belirtir: Bir
karakterin yasam durumunda anlaml degisiklik ¢catisma yoluyla bagarilir” (Porteous ve
Lindsay, 2019, s. 1071). Dolayisiyla bir anlatida hikayenin olusup ilerleyebilmesi i¢in
sadece kahraman karakterin olmasi anlatiy1 eksik kilmaktadir. Ortalig1 karistiracak ve

kahraman karakterin yoluna ¢ikacak bir rakip karaktere de ihtiyag¢ olacaktir.
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Rakip karakter (Antagonist) kahraman karakterin karsisinda yer alan taraftadir.
Genelde kotii karakter olarak bilinen bu karakter aslinda kahramanin sahip oldugu pek
¢ok zellige sahiptir. Oncelikle rakip karakter de tipki kahraman gibi istek ve arzulara ve
onlar1 gergeklestirecek se¢im hakkinda sahiptir. Bu da rakip karakteri en az kahraman
karakter kadar 6nemli kilmaktadir. Rakip karakterin kahramani durdurmak igin girdigi
miicadelede izleyecegi yol ikiye ayrilmaktadir. Bunlardan ilki, Kahraman karakterin
niyetini ve ulagsmaya c¢alistigi hedefi anlamak i¢in kahramanin davranislarini
gozlemlemek. Ikincisi ise kahramanin hedefine ulasmasmi engellemek i¢in miidahale
edebilecegi olas1 yollar1 gbz oniinde bulundurmak (Porteous ve Lindsay, 2019, s. 1071).
Kahraman karakterin her zaman canli bir varlik ya da insan olmasi1 gerekmedigi gibi rakip
karakter i¢in de aymi durum gegerlidir. Karadogan’in alintiladig1 tizere yazar Robert
Mckee: “ Ozgiir bir irade ve arzu kapasitesi verilmis herhangi bir sey harekete gecebilir
ve bir kahramanin katlanabilecegi sonuclara katlanir” der. Michel Chion ise “Oykiilerin
hepsinde olmasa bile ¢ogunda kahramanin isteklerine, pesinde oldugu amaca, yasama
savasina, huzuruna engel olan bir rakip, diisman, muhalif ya da kotii adam ” bulundugunu
belirtmistir. Bu rakip “Bir insan ya da 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 i¢inde de bulunabilir’( Karadogan, 2016, s 116-120).
O halde Mckee ve Chion’a gore karakter olabilmek i¢cin insan olma sart1
bulunmamaktadir. Karakter 6zelliklerine sahip herhangi bir nesne ya da yaratik bir
anlatida dinamik bir rol oynayabilmektedir. Gerek karakter gerek rakip olarak bulunabilir.
Bundan hareketle ahlak konusu bir karakterin bulundugu konumun anlasilmasina yarayan
bir Ozelliktir denilebilir. Ancak gerek anlatilarda gerekse gercek hayatta anlatilan
hikayelerdeki karakterler her zaman kahraman karakterler kadar ahlak agisindan temiz
olmayabilir. Ya da rakip karakterler gibi sadece kahraman karakterin yoluna ¢ikmis
olmak i¢in bulunmayabilir. ikisinin ortasinda kalan bu gri alanda anti-kahraman (anti-

hero) vardir.

Anti-kahraman anlasilmasinda zorluklar olan bir kahraman tiirlerine denmektedir.
Ismi yaniltic1 olan bu kahraman tiirii kahraman karakterin Karsisinda degildir, onun 6zel
bir tiirtidiir. Kahraman tiirleri arasinda “bir gruba bagh olmayan kahramanlar” oldugu
gibi “yalmiz kahraman” ve “katalizér kahramanlar” da bulunmaktadir. Katalizor
kahraman, kahraman karakter gibi degisip gelisme Ozelligine sahip degildir. Bunun

aksine onlar degismezler ¢linkii asil islevleri digerlerinin doniisiimiinii saglamaktir.
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Daniel M. Shafer ve Arthur A. Raney’in “Exploring How We Enjoy Antihero Narratives”
isimli makalelerinde “Duygusal Egilim Teorisi” den bahsetmislerdir. Ahlak bu teorinin
cekirdegini olusturmaktadir. Teoriye gore keyif, izleyicilerin duygusal tepkilerinin
sonucudur. (a) Begenilebilir karakter (b) Oykii ilerledikce karakterlerin karsilastiklari
bagarilar ve basarisizliklar, ileriye doniik umutlar ve korkular bi¢imi (c) Hikaye
coziimlemesinde karakterlerin zevk veya keyif seklinde deneyimledikleri nihai sonuglar.
Bu sayilan o6zelliklerin hepsi ahlaki yargilara gore yeniden diizenlenmistir. Konuyu
agmak gerekirse karakterlerin davraniglar1 ve motivasyonlari izleyicinin ahlaki kurallar
ile uyusursa, o karakterleri sevme olasiliklari artar. Erdemli karakterlerin 6diillendirilmesi
ve ahlaki ag¢idan ¢Okmiis karakterlerin cezalandirilmas: diisiincesi ahlaki beklentilerin
sonucu olarak goriilmetedir. Bu diisiince sekli karakterler i¢in gelecege doniik beklentileri
sekillendirmektedir. Anlatinin sonunda karakterlere dagitilan adalet ise keyif duygusunu
yonetir (Shafer ve Raney, 2012, s. 1029). Bundan yola ¢ikarak bir anlatidaki karakterler
genel “iyi” diistincesine gore yargilanir denilebilir. Bir anlatidaki ahlaki agidan yetersiz
bir karakterin yaptiklarinin sonucu olarak cezalandirilmamasit veya kahramanin
katlandig1 biitiin  gligliiklerin sonunda o6diiliine kavusamamasi aliciyr tatmin
edememektedir. Izleyicinin kendi yerine koydugu Karakteri her seyin sonunda maglup
gormesi izleyiciyi sinirlendirebilir ve hatta anlatiy1 basarisiz olarak gérmesine sebep
olabilir. Tragedya’nin korku ve acima duygularini taklit etmesi gerektigini séyleyen
Aristoteles: “ Ne erdemli kisileri mutluluktan felakete diismiis olarak gostermeli ne de
kotii kisileri felaketten mutluluga ermis olarak gosterilmeli” demistir (Karadogan, 2016,
s. 108-109). Anti-kahraman da ahlak agisindan izleyiciyi tatmin edememektedir. Bu
karakter tipi hem kahraman bas karakter (protagonist) hem rakip kotii karakter
(antagonist) 6zelliklerini ayn1 anda tasimaktadir. Bu karakterler ahlaki agidan belirsizdir
ve hedeflerine ulasabilmek i¢in haksiz da davranabilirler. Kisaca amaca giden her yol
miibahtir felsefesi ile hareket ederler. Anti-kahramanlarin ifade edildigi pek ¢ok sekil
bulunabilir. Bazi anti-kahramanlar otoriteyi umursamayan intikam pesindeki yalniz
karakterlerken bazilar1 iyi niyetli ama kusurlu olabilirler. Bazen de suglu
konumundadirlar ama kurtarilip dogru yolu bulmalarma yardimct olunabilir (Shafer ve
Raney, 2012, s. 1029). Biitiin bu anti-kahraman 6rnekleri anti-kahramanin alabilecegi tiim
sekiller degildir. Ancak bir anti-kahramanin genellikle sorgulanabilir sekilde hareket
ettigini ve hakli sebeplerden bile olsa bazi kotii davraniglara sahip olabilecegi

sOylenebilir.
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1.3. Sinema ve Animasyonda Anlatinin Gelisimi
Sinemanin seriiveni Lumiere kardeslerin “Cinématographe” icadi ile baglamistir.
Bagimsiz bir sekilde iirettikleri bu kamera ile 1895°te Paris’de bulunan Grand Cafe’de ilk
halka acik ve perdeye yansitilmis hareketli goriintiiyii gostermislerdir (Manley,2011,s.7).
Ik cekilen filmlerde genel olarak bir kurgu ya da hikdye anlatimi séz konusu degildir.
Daha ¢ok giinliik olaylar ya da siradan durumlar filme alinmistir. Lumiere kardeslerin en
bilinen filmlerinden olan “Trenin Gara Girisi-1896” (Arrival of a Train at La Ciotat
Station) sadece bir trenin gara yaklasma anini filme almistir. Bir diger filmleri olan
“Isciler Lumiere Fabrikasindan Cikiyor-1895” (La Sortie de 1'Usine Lumiére a Lyon)
ise iscilerin fabrikadan ¢ikis anin1 gosteren bir filmdir. isimlerinden ve ¢ekilen filmlerin
iceriginden de anlasilacagi gibi bu filmler her hangi bir olay 6rgiisii barindirmamaktadir.
Lumiere kardeslerin kurgusal bir hikaye anlattig1 ve ayn1 zamanda komedi tiiriiniin ilk
ornegi olarak sayilan filmleri “Sulanan Sulayici-1895” (L'arroseur arrosé) olmustur. Bir
bah¢ivani bahgeyi sularken su hortumuna ayagiyla basan kiiciik bir ¢ocuk tarafindan
oyuna getirilmesini anlatir. Suyun neden kesildigini anlamaya ¢alisan bahg¢ivan horumun
deligine bakinca yiiziine su fiskirir ve ardindan kii¢iik cocugu kovalar. Bu film ayni
zamanda donemin sinema kurgusunun c¢ok da oturmadigina yonelik Ornekler
tasimaktadir. Filmde, bahg¢ivan yaramaz c¢ocugun arkasindan kosarken kameranin
kadrajindan ¢ikmaktadir. O donemde kamera, yiiksekligi nedeniyle devingen bir sekilde
kullanilamamistir. Bu durumu takiben kurgunun islevi tam anlamiyla idrak edilemedigi
icin kesme yontemine bagvurulmamasi boyle bir hatanin olusmasina zemin hazirlamistir
(Salman, 2020,s.10). Lumiere kardesler daha ¢ok belgesel tiirii filmler ¢ekmistir. George
Melies ise daha farkli bir yol izlemistir. Melies’in ilk filmleri Lumiere kardeslerin filmleri
gibidir. Ancak daha sonra filmlerde uygulanabilecek basit 6zel efekt potansiyelini gérmiis
ve 1897°de kendi stiidyosunu insa etmistir. Melies, Lumiere kardeslerin sinemaya
getirdigi projeksiyon 6zelligini “olaganiistii bir numara” olarak gérmiistiir.
“Sihirbazlik yaparken siipheli bir hareketi fark etmede asla basarisiz olmayan insanlarn dikkatli
bakislart altinda ¢alisirsiniz. Tek basinasinizdir, onlarin gézleri asla sizden ayrimaz. Basarisizhik
hos goriilmez... Sinemada ise... O dikkatli gozlerden uzakta hazirliginizi sakince yapabilirsiniz ve

eger gerekliyse onlar dogru olana dek seyleri otuz alti kez tekrarlayabilirsiniz. Bu da harika olanin

alaminda daha fazla yolculuk etmenize olanak saglar.”

—George Melies, sihirbaz ve yonetmen ( Bordwell ve Thompson, 2011, s. 457)
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Sinema tarihinde hikaye anlatimi ve senaryo denemeleri ilk defa 1902 yilinda
Melies ile baglamistir. Jules Verne’in 1865 yilinda yazdig1 “Aya Yolculuk” adli romanini
sinemaya uyarlamistir. Boylece sinemanin hikdye anlatimi i¢in essiz bir ortam oldugu
fark edilmistir. Melies’in bu filmi edebiyattan uyarlanan ilk film olmakla beraber ayni
zamanda animasyon Ogeleri barindiran ilk Orneklerden biri olma &zelligini de
tagimaktadir. Filmde insanlastirilmis Ay karakterinin géziine roket saplandigi sahne ise

akillara kazinmis en 6nemli sahnelerden birisidir (Akyiirek, 2017, s. 1-13).
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Gorsel 1. 2. Aya Yolculuk filminin posteri (http-4)

Melies, klasik bir sahne dekoru igerisinde numaralar yapan bir sihirbaz olmak
istemedigi icin kendi dekorlarin1 yaratmaya baslamistir. Aklindaki sihir numaralarini
filmde gosterebilmek i¢in kesmeler kullanmaya baglamistir. Aslinda Melies bir nevi stop-
motion teknigi uygulamstir. ilk ddnem filmlerde bu teknige “ stop-motion yerine gecen”
denmesi de Melies’in stop-motion teknigini kullandigina dair kanitlayicit bir alan
olusturmustur. Melies filmlerinin baskilarmimn incelenmesi, bu teknigin ekleme yolu ile
revize edildigini gostermistir. Durdurma ve calistirma sirasinda elle dondiiriilen kamera
hiz1 degisimi ve sadece ¢ekim esnasinda yapilabilen eklemeler, filmde kesilen eylemin

basinda ve sonunda filmin fiilen kesilmesini gerektirmistir. Daha sonra da kesilen bu
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parcalarin tekrar birlestirilmesi gerekmistir. Melies filmlerinin pozitif baskilarinin
incelenmesi, Jacques Malthete’'nin Melies filmlerinde eklemeyi kullanmayan higbir ek
hilesi olmadigini agiklamasina yol agmustir. Malthete igin Melies sadece bir “dzel efekt”
ustasi degil, ayn1 zamanda taninmayan bir "kolaj" ustasidir demistir. Ancak bu tiir bir film
yapim teknigi Melies’in teatral pratige olan bagliligi nedeniyle kurgu olanaklarini yetersiz
kullandig1 gerekgesiyle sik sik elestirilmistir (Gunning,1989,s. 6). Film endiistrisi
gelistikge filmlerdeki rekabet artmistir. Thomas A. Edison’un bu alanda tekele ulasma
cabasi ile uyguladig1 baski bagimsiz film sirketlerin batiya tasinmasina sebep olmustur.
Boylelikle sinema rahat bir iiretim ortaminda gelismistir. Sinemada anlat1 denildiginde
akla ilk olarak klasik Hollywood sinema anlatis1 gelmektedir. Ana akim sinema, klasik
ya da konvansiyonel sinema olarak da tanimlanan bu anlatim bigimi basarili ve tutarl bir
tekniktir. Kitleler tarafindan kabul edilen ve sevilen bu anlatim sekli her zaman kisisel
fikir ya da diislinceleri yansitmayabilir. Sonugta sinema bir kitle iletisim aracidir ve
siyasal amagla toplumlara yon vermek i¢in de kullanilabilir. Claire Johnston’a gore
“kameramin gosterdikleri, egemen ideolojinin diinyasini yansitmaktadir”(Ozdemir,
2018,s. 140).

Klasik anlat1 basit¢e giris, gelisme ve sonucu birbirine baglayan anlati olarak ifade
edilebilir. Klasik anlatinin en biiyilkk gayesi seyirciyi eglendirme ve hos vakit
gecirtmektir. Seyirciyi rahatlatan bir yapiya sahip olan klasik anlat1 “katharsis™* ile
uyumlu ¢alismaktadir. Ticari kaygi giiden bir anlat1 tiiri olmasi1 sebebiyle herkese hitap
etmeye ¢alismistir. Bunun sonucu olarak ¢abuk ve zor olmayan anlasilabilir gorsel
temalar kurar ve bu temalarin igerisine popiiler kiiltiir 6geleri olan agk, umut, cinsellik,
ihtiras ve dayanisma gibi dgeleri yerlestirmistir (Oztiirk, 2019, s. 19). Ancak klasik anlati
her ne kadar biiyiik bir kitle tarafindan sevilse de kendini kisitlayici 6zelliklere sahip
oldugu soylenebilir. Genelde asir1 basit yapist sayesinde kolay anlasilir olsa da
tekdiizelikten ¢ikamamistir. Ayni1 kalip iizerinden pek cok varyasyon iiretilebilen bu
teknikte zaman tek yonde yani sadece ileriye dogru akmaktadir. Klasik anlatida
bahsedilen bu tekdiizelik, anlatilan hikayeleri diinyay1 her daim ayni gozlerle géren bir
oykii anlaticismin goziinden goériiyormus hissi yaratmustir. Anlatilan biitiin  klasik

anlatilarin 0ziline inildiginde birlik ve beraberlik vurgusunun sik¢a yapildig1 goze

* Armma. Aristotes'in Poetica adli yapitindan almmg bir sdzciik olup; ilgili yapitta trajedinin seyirci
tizerindeki etkisini anlatir. (http-5)
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carpmaktadir. Bunun sebebinin ¢okme ve ayrilma tehlikesinden korkan Amerika
yonetiminin halki bir arada tutma isteginin bir sonucu olarak goriilebilir. Bununla beraber
Hollywood, lkinci Diinya Savasmin &ncesi ve sonrasmda halkin moral olarak
toparlanmasi sorumlulugunu tistlenmistir. Milli biitiinliiglin bozulmasi tehdidi ile masals1
bir anlat1 benimsemesi de bu agidan anlagilabilirdir. Bu donemde insanlar1 eglendiren ve
moral destegi saglamak isteyen Hollywood, dogal olarak iyi vakit ge¢iren ve ilham veren
filmler ¢ekmistir. II. Diinya Savasi’ndan sonra Amerikan halkinin talebi daha az
duygusallik iceren ve de daha eglenceli yapimlar dogrultusunda olmustur. Masals1
anlatinin somut haline biirtinen Hollywood, seyircinin iyinin kotiiye karsi zaferine
duydugu arzuyu yiiceltmis ve perdede gergek disi anlatidan kagmmustir. Hollywood,
seyircinin giindelik hayati ve dertlerini unutma arzusunu karsilamak tizere yaratilmis ve
buna gore filmler tiretmistir (Y1lmaz,2011,s.10-29). Bu dogrultuda pek ¢ok Hollywood
filminde ¢ogu zaman dogrudan Amerikan milliyet¢iliginin yapildig1 géze carpmaktadir.
Bunu anlamak i¢in sdzgelimi Clint Eastwood’un Atalarimizin Bayraklar1 (Flags of Our Fathers,
2006) veya Paul Greengrass’in United 93 (2006) filmlerine bakmak yeterlidir. Greengrass, United
93’te 11 Eyliil olaylar1 iizerinden milliyet¢i bir damar tuttururken Eastwood ise Atalarimizin
Bayraklar1 filminde militarizm ekseninde bir milliyetcilik vurgusu yapar. Yalniz Eastwood igin
milliyetcilik vurgusu militarizmle de sinirli degildir. Bu anlamda yonetmenin sézgelimi Trouble
With The Curve (2012) filmiyle beysbol, Yenilmez (Invictus, 2009) filmiyle de rugby sporu
tizerinden riiyalar iilkesine dair milliyet¢i bir zemin kurguladigi sdylenebilir. Bahsi gecen bu
filmler disinda pek ¢ok yapimda da rastgele Amerikan bayraklarinin sallandigi goriiliir. Bir tiir
bayrak fetigsizmi olarak nitelendirilebilecek bu durumun yami sira diinyayr kotiiliiklerden, yok
olmaktan kurtaran da her daim Amerika olur. Oliimciil tehlike bazen bir salgin suretinde bazense
bir tiir uzayl istilasi olarak karsimiza ciksa da sonu¢ hi¢ degismez: Amerika’nin yenilmez

halklarini temsil eden bir avug insan, tiirlii miicadeleler sonrasinda diinyanin yok olmasini engeller

(ipek, 2017, s. 75).

Hollywood sinemasi iyi ve tutarli bir anlat1 tarzi yakalamay1 basarmustir. Stiidyo
tipi bir sanat anlayisina sahip Hollywood sirketleri birleserek verimliliklerini
arttirmugslardir. Bu stiidyolar markalasma yolunda ilerlerken ticari faaliyetlerine daha fazla
istikrar katmuslardir. Birlesen stiidyolar zaman icerisinde kendi ayr1 tarzini
olusturmusglardir. Bu stiidyolar ayn1 zamanda sinema salonu zincirleri sahipleri olduklar:
icin izleyici Kkitlelerinin yapist ve istekleri hakkinda detayli bilgilere kolayca
ulagmiglardir. Sinema tiirlerinin olusumuna olanak veren bu durum ayni zamanda

oyunculari da etkilemistir. Hollywood, oyuncularin izleyici tizerindeki etkisinin farkinda
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olmustur. Boylelikle giiniimiizde de devam eden “yildiz sistemi®” uygulanmaya

baslanmistir. Klasik anlat1 yapisinda sahip bu anlati seklinde, seyircilerin ¢ok diistinmesi
ya da film esnasinda yorumda bulunulmasi arzu edilmemistir. Ayrica bu tip bir anlati
sekli seyirciye gercek hayatta asla ulasamayacagi bir netlik sunmustur. Karakterlerin
hikayedeki konumu siyah ve beyaz olmustur. izleyici karakterlerle tamistiginda kimin iyi
kimin kot oldugunu hemen anlamaktadir. Karakterler birbirlerine karsit yonlerde
gelismistir. Bu filmler iyi karaktere yakisir sekilde mutlu sonla bitmislerdir. Klasik anlati
sekline sahip filmlerde sosyal, politik ve ekonomik konular arka planda birakilirken,
filmlerde yer alan karakterler bu olgulardan biiyiik miktarda soyutlanmistir. Ornegin;
filmde savagla ilgili konular varsa, bu unsurlar ask, kahramanlik gibi dykiilerin arka
planinda gosterilmistir. Nedim-Akbal Siialp ana akim klasik anlati Sinemasmin,
toplumsal birligi saglayabilecek diinya algisini yeniden iireten, herkes adina konusan bir
sinema bicimi oldugunu ifade eder. Dr.Ipek’in alintiladig1 iizere Siialp: “konvansiyonel
klasik anlat: sinemasu, iyi bir vatandas nasil olunur. Iyi bir es, iyi bir baba ve elbette iyi
bir anne olabilmenin kosullar: nelerdir, kimler kétiidiir, hatta kotii kadwin belirleyici
ozellikleri nelerdir kabilinden sorulara yanitlar vermektedir” diyerek klasik sinemay1

tanimlar (Salman, 2020,s. 64; Ipek, 2017,5.78).

Hollywood sinemasiin stiidyo tipi lizerinden ilerlemesi ve pazarlasmasi, liretimin
standartlasmasmi saglamistir. Bu standartlasma ve stiidyolarin filmlerini gosterdikleri
sinema salonlarinin sahibi olmasi gibi durumlar pazar talebinin 6nceden kestirilebilir
olmasini saglamistir. Miisterilerin ilgisini neyin daha ¢ok ¢ektigi veya neyin daha ¢ok kar
sagladigini hesaplamak kolaylastigindan bu durum tiir sinemalarin dogusunu da miimkiin
kilmistir. Sinemalarin siiflandirilmasi endiistrinin isleyisine biiyiik bir kolaylik
saglamigtir. Sinemada pek ¢ok farkli tiir bulunsa da genel olarak ortak bir paydana
bulustuklar1 yOnler bulunmaktadir. Fransizca kokenli “genre”in karsiligi olarak
kullanilan tir/janr s6zcigii, simflanip belirli basliklar altinda bir araya getirilmesiyle
olusan gruplar1 tanimlamaktadir. Aslinda siniflandirma yapma ve tiir olusturma ¢abasinin
uzun bir gegmisi oldugu bilinmektedir. Aristoteles Poetika isimli eserinde edebi metinleri

ve sahne oyunlarim1 degerlendirmis ve onlar1 siniflandirmaya ¢aligmistir. Bu c¢abasi

> Markalagan stiidyolarin ozellikle “tiir” filmlerinde oynayan oyuncularin reklammm yapilmasi.
Oyunculara sabit bir imaj olusturulmasi ve 6zel hayatlarinin medyalastirilmasi. izleyicilere film artistlerine
yonelik hayranlik kazandirilmaya ¢aligilmasi dogrultusunda bir pazarlama yontemi.(Decherney,2019,45-
52)
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smiflandirma olgusunu ¢ok eski bir tarihte kiiltiirel alana katmistir (Abisel, 2016, s. 27).
Tiir sinemalarmin biiylik ¢ogunlugu ticari amag giitmiistiir. Nilgiin Abisel, Hollywood

film tiirlerinin ¢ok ilgi gérmesini iki temel sebebe dayandirmigtir:

1. Hizli ve yeni senaryolarla siirekli tiretilebilir olmalar.
2. Hollywood'un, uzun siire Amerikan tiyatrosuna hakim olan goérkemli melodram
gelenegini ve bu kaliba ¢ok iyi uyan, onunla ortak anlatisal 6zellikleri paylasan

popiiler edebiyat liriinlerini bagariyla harmanlayarak kendine mal etmis olmasidir.

Klasik anlati gelenegine bagli olan tiir filmleri, Abisel’in de ifade ettigi gibi
“Ozellikle bicime sadik kalmay: iceren bir yapiya sahip olduklarindan hem estetik hem
de politik a¢idan tutucu bir nitelik tasir” (Aytekin, tarihsiz, s.13). Sinemadaki tiirler pek
cok baslik ve konu altinda tanimlanabilir. Gruplara ayirmak gerekirse tarihsel gergekgiligi
ve isleyisi lizerinden gozlenebilen tiirler. Sinema tlizerinde diisiinenlerin ¢ikarimlar1 ya da
dogrudan bilimsel faaliyetlerde kullanilabilecek filmler. Ya da bunlar kurmaca filmleri,
trajedi, melodram gibi geleneksel anlat1 tiirlerine sahip filmler olabildigi gibi giildiird,
gerilim ya da korku tiirii filmlerin alt tiirleri de sayilabilir. Wright J.H dort temel

catigmanin yogunlastirilmasiyla ortaya ¢ikan dort tiir oldugunu ifade etmistir:

1. Western: Iyi ile kotii arasindaki catismanin siddetli eylemle yalin bigimde ¢oziilmesi.

2. Korku: Sorun ¢ozmede akla dayananla, inang ya da geleneksel akil dis1 inanglara dayanan yollar
arasindaki ¢atigma.
Bilim kurmaca: Istilacilarla diizeni korumak isteyenler arasindaki ¢atisma.

4. Gangster: Toplumsal ve maddi basar1 arzusuyla "6teki” olma arasindaki catisma (Aytekin,
tarihsiz,s.17-18).

Tim bunlarin 1s18inda klasik anlati, basarili ancak tekrara diismiis olarak
tanimlanabilir. Donemin Hollywood sirketleri kitleleri yakalamak igin ¢alisan bir anlati
sekli gelistirmislerdir. Hollywood, dramatik olan ve Aristoteles’in katharsis olarak
bahsettigi arinma ile uyumlu ¢alisan ve dolayisiyla izlerken zevk alinan bir anlati tiirii
yakalamayr basarmistir. Kitlelere ulasmis ve savundugu ideolojiyi de yaymayi
basarmustir. Ozellikle savas zamaninda birlik ve beraberlik mesajlar1 yayarak sinemayi
hem sanat hem de milliyet¢i amaglarla kullanmistir. Amerika olusturmak istedigi huzur,
aile, sosyal ve siyasi amaglar1 yine sinemay1 kullanarak yaymistir. Boylece millet olarak
fikir biitlinliigline varmak istemistir. Olusturdugu anlat1 bi¢imi basit ve tekdiize olmustur.

Anlat1 iizerine diisiinmek ya da hikdyeyi takip ederken izleyicinin aklinda soru isareti
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birakmaktan kagmmustir. Karakterler derin yapilara sahip olmanustir. Iyilik ve kotiiliik
net olarak islenmistir. Mutlu sonlar son derece yaygin kullanilmistir. Bununla beraber
filmlerdeki oyuncularin 6zel hayatlarina da ticari bir deger katarak sinemay1 biiyiik bir

market haline getirilmistir.

Yeni sinema ya da ¢agdas sinema olarak da tanimlanabilecek modern anlati, klasik
anlat1 kaliplarmi1 benimsemeyen filmleri ortaya ¢ikarmistir. Bir nevi klasik anlat1 ne
yapiyorsa onun tersini yapan modern anlati filmlerde neden-sonug iliskisi bilerek
bozulmustur. Filmlerde zamansal akis sekteye ugrayarak karakterlerle 6zdeslesme ve
katharsis geride birakilmistir. Modern anlatilarda izleyicinin isini kolaylastiran rahat bir
anlat1 bulunmamigstir. Klasik anlatilarda oldugu gibi filmin karakterleri, hikayesi, 6ykiisii
ve neden-sonug iliskisi izleyiciye biitiin sorular1 cevaplanmis bir sekilde sunulmamuistir.
Bunun yerine filmin olay 6rgiisii tizerine diisinme imkani tanimistir. Filmlerin sonunun
mutlu olmas1 gerekmemistir. Kotii ya da belirsiz olarak da kullanilmistir. Modern anlatiya
sahip filmlerde seyirci i¢in biitlin sorular cevaplanmamistir. Modern anlati, klasik
anlatmin izleyiciyi koymus oldugu edilgen roliinden soyutlamistir. Segil Biiker’in

kitabindan alinitlayan Ipek’e gére:

“Konvansiyonel® filmlerde 6ne gikan karakterler kendilerine “toplumun degerlerine bagh kalmak
icin ne yapmalyim, nasil davranmam gerekir” kabilinden bir soru yoneltirler. Cagdas anlati
filmlerindeki karakterler ise “bu degerler nelerdir, onlar olmadan nasil bir hayat siirerim”
seklinde bir soru sorarlar. Cagdas sinemadaki tiplemeler ya egemen toplumsal yapiya elestiri
getirirler ya da hakim diizeni tiimiiyle reddederler. Cagdas anlati sinemasinin karakterleri, somut
bir olaydan ziyade soyut bir sorunu ¢6zebilmek i¢in ugrasirlar. Sozgelimi geleneksel sinemada bir
suglu yakalanir ve cezasini ¢eker. Boylelikle adalet saglanmis olur. Oysa cagdas anlati filmlerinde

bir kavram olarak adaletin kendisi sorguya cekilir (ipek, 2017, s. 79).

Dolayisiyla modern anlatilarda sorgulamak ya da farkina varmak bu tarz anlatilarin
temelini olusturmustur. Ayrica klasik anlatinin masals1 yapisindan uzaklastigi icin
olaylara ve Oykiilere daha gercek¢i ve mantiksal yaklastigi soylenebilir. Olaydan ¢ok
duruma odaklanan bu anlati yapisiimn kurgusu da farkli kullanilmistir. Bu ylizden 6ykii
on planda olmadigi gibi herhangi bir olay olmasi da gerekmemistir. Seyircinin esas

kahramanla 6zdeslesmesi engellendiginden bu tarz anlatilar genelde Hollywood izleyicisi

6 Konvansiyonel sinemanin biitiin tiirlerinde goriilen eglendirme ve uyusturma ozelligi (...) Eglence ve hos
vakit gecirme seyircinin kendi yasamindan uzaklasarak film siiresi kadar da olsa bagka bir yasantinin igine
girmesi ve bu siiregte kendisi ve kendi yasantisini unutmasindan dogmaktadir (http-6). Burada klasik film
anlaminda kullanilmais.
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tarafindan sevilmemistir (Aytekin, tarihsiz, s. 26). Ciinkii Hollywood tarz1 klasik anlati
izleyicinin zevki i¢in liretim yaparken, modern anlatilarmn izleyiciye hitap etme gibi bir
gayesi bulunmamaktadir. Modern anlatilarin yansimasi olarak kabul edilebilen sanat
filmleri ve auteur kurami1 modern sinema ile iligkili olarak yer almaktadir. Sanat filmleri
genelde diisiik biitgeli ve estetik kaygi giiden, ancak popiiler klasik anlat1 anlayisindan
uzak bir yapiya sahip olmustur. Sanat filmi teriminin ilk olarak Fransizlar tarafindan 1908
yilinda kullanildig1 bilinirken, 1920’11 yillarda Alman Disavurumculugu ve Fransiz
avant-garde’’nin sanat sinemasiyla yakin iliskide oldugu sdylenebilir. 1930’lu yillardan
itibaren Italyan Yeni Gergekg¢iliginin etkisiyle sanat sinemasmin kapsammin daha da
genisledigi goriilmiistiir (Salman, 2020, s. 68). 2.Diinya savasindan sonra diinya sinemasi
yeni arayiglara girmistir. Savas, galip ya da maglup cephede savasmis olan biitiin
devletlerin ekonomilerini sarmig ve yasam kalitesini diislirmiistiir. Bu durum {ilke
sinemalarin da etkilemistir. Toplumsal sorunlara daha gergekci bir seklide yaklagsmaya
baslayan sinemacilarin bu gerceke¢i tutumu ortaya “yeni gergek¢i” bir sinema akimi
¢ikmasina sebep olmustur. Bu ortam i¢erisinde Fransa’da ise “yeni dalga” hareketi ortaya
¢ikmustir. Yeni Dalga hareketinin etkilendigi kuramlardan biri de “Mise-en-Scene®”
olmustur. Geng sinemacilar bu kuramla filmlerini alic1 aygit yerlesimi, devinme ve
oyuncularin yonleri ayrica devinimin sabitlestirilmesine bagli olarak ¢ekmislerdir
(Odabas, 1994, s. 281-284). Yeni Dalga hareketinin kuramcilarinin gelistirdigi bir baska
kuram ise “Yazarlarin Politikas:”(Politiqgue des Auteurs) olmustur. Bu kavram s6z
temelli yapilan sinemaya kars1 duran ve basitge kompozisyon ugruna kurgu estetiklerini
reddetme olarak da ifade edilmistir. Yeni dalga sinemacilar1 bir film yaparken filmin
Oykiisiine oncelik vermemislerdir. Yeni dalga sinemacilarina gore filmdeki kronolojik
olaylar ilerlememelidir ve ayni ger¢ek hayatta oldugu gibi ani olaylar, planlanmadik
sekilde gergeklesmelidir. Yeni dalga sinemacilarinin izleyicilerden istedikleri sey,
izledikleri filmin sadece bir film oldugunu ve gercekligin bir kopyasi oldugunun
bilincinde olmalar1 olmustur. (Gediz, tarihsiz, s.5). Yeni dalga filmlerinde insanm ig
diinyasini arastirmaya kars1 bir egilim olmustur. Kurgu mantikli bir sira izlememistir ve
geleneksel kurguyu bozmak suretiyle yeni bigimler denenmistir. Modern sinema ile

iligkili olarak ele almacak bir diger konu ise auteur kuramidir. Sinemanm “sanat

" Gerek Fransizcada gerek diger dillerde kiiltiir, sanat ve politika ile baglantili olarak, "yenilik¢i" Kisiler
veya "deneysel" igler anlamina gelir.(http-7)
8 Bir tiyatro eserinin sahneye konmasi, sahneye goére diizenlenip yorumlanmasidir.(http-8)
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sinemast” olarak kabul gormeye baslamasi sinemayi yeni bir doneme sokmustur.
Bununla beraber Fransiz ve italyan yeni gergek¢i akimlarinin dogmasima sebep olmustur.
Fransa’da 2. Diinya Savasi Alman isgali sirasinda Amerikan filmlerinin iilkeye girisi
yasaklanmistir. Ancak savas sonunda bu yasaklar kalkinca Amerikan filmlerine olan ilgi
artmustir. Bu siiregte kendini gosteren bir diger neden Henri Langlois’nin “Ciné-Club i
kurmasi olmustur. Bu sayede Fransizlar her tiirlii filmi izleme ve deneyimleme sahibi
olmuslardir. Bu durum beraberinde iyi sinema - kotli sinema ayrimlarinin yapilmaya
baslamasina sebep olmustur. Sinema konusunda tartigmalar “Cahiers du Cinéma”
dergisinde baslamis ve Andre Bazin’in basinda oldugu grup auteur sozciigiiniin
yonetmenler i¢in kullanilmasi gerektigini soylemistir. “Yonetmenler politikasi” adi
altinda yer alan yonetmenlik tartigmalar1 filmde yonetmenin bicemine énem verilmesini
vurgulamistir. Bunun kisiselligin gostergesi yani yonetmenin kisisel sdylemi oldugu
distiniilmiistiir (Giingér, 2014, s. 82). Savas doneminde sinemaya ulagimi kisitlanan
Fransiz halki savasin bitimiyle pek ¢ok alternatife ulasma sans1 yakalamistir. Bu sans
halk1 hali hazirda olan filmleri tok bir gozle elestirme ve incelemeye itmistir. Donemin
entelektiiellerinin ¢abasi ile auteur kavraminin ortaya ¢ikmasi ve uygulanmasini
saglamistir. Bazin, 1943 yilinda, “Cahiers du cinema” da yayinlanan makalesinde

“Auteur Teorisi” hakkinda su sekilde konusmustur:

“... Yonetmenler filmin yazaridir ve kendi imza stillerini yaratmali ve verilen senaryodan tamamen
etkilenmemelidir.” (...) “iyi bir film Italyan Neo-Gergekgiligi ve Alman Disavurumculugu ile
yapilamaz giinkii bu etmenler filmin gergek potansiyelini izleyiciye aktarmaswn saglayan (realizm)
gergekgiligin oniinde durur. (http-9)

Bir filmin tiretiminin en nihayetinde bir grup isi oldugu soylenebilir. Bir film
setinde pek ¢ok ayr1 gorev ve sorumluluga sahip kisiler el birligiyle koordine ¢alisarak bu
isin listesinden gelmektedirler. Ancak yonetmen, bu kisilerin koordine olmasi ve el birligi
ile ¢calismasi i¢in siirekli olarak lider konumda bulunmaktadir. Yonetmenin ¢alisanlarina
yon veren ve dolayisiyla her seyi kontrol ve denetimde tutan kisi oldugu sdylenebilir.
Filme kendisinden bir seyler koyan ve kontrolii elinde tutan auteur yonetmenler daha
fazla yetkiye sahiptir diislincesi ise Alexandre Astruc tarafindan ortaya atilmistir.
“Metteur en scene” yani sahneye koyan yonetmen olarak nitelenen yonetmenin yerini
“auteur” yani yazar-yaratict yonetmen olarak almasina sebep olmustur. “Metteur en
scene” filmi sadece prodiiksiyonun istedigi gibi sahneye koyarken auteur filmin senaryo

yazimmdan, oyuncu ve ekip secimine kadar her konuda tek belirleyici olarak
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tanimlanmistir ( Glingor, 2014, 83). Auteur yonetmenler i¢in filmde kendisinden pargalar
goriilebilen yonetmenler denebilir. Bu, kimi zaman kullandig1 teknik ya da belirli ayirt
edici Ozellikler tastyan karakter veya arka planlar olabilir. Bir yonetmenin auteur
sayilabilmesi i¢gin Andrew Sarris {i¢ kural belirlemistir. Sarris bunlari; yonetmenin teknik
yeterliligi, fark edilebilir kisiligi ve i¢sel anlami olarak tanimlamistir (Akgora, 2015, s. 5-
6). Teknik yeterlilik, yonetmenin film dilini uygulayabilme becerisi olarak agiklanmuistir.
Fark edilebilir kisilik yonetmenin kisisel tarzi, yonetmenin ayirt edici 6zellikleri ve kendi
filmlerindeki ortak ozellikler ise yonetmenin imzasi olarak bahsedilmistir. Son olarak
icsel anlatim ise yoOnetmenin kisiligi ve malzemesi arasindaki uyum olarak
tanimlanmistir. Yonetmenin felsefisini ve diinya goriisiinii icermistir. Modern sinema
anlatisina bakildiginda klasik anlati yapisindan uzaklasildigint goriilmektedir. Gilles
Deleuze, modern sinema yapismin sistematik bir bicimde bilhassa Italyan Yeni
Gergekgilik Sinemasi’nda ortaya ¢iktigini ileri siirmiistiir. Bu baglamda Ikinci Diinya
Savas1 sonrasinda egemen sinema kavrayisinda biiyiik bir kopusun yasandigini dile
getiren Gilles Deleuze, italyan Yeni Gergekgilik Akimi’nin yeni bir filmcilik anlayis1 ve
yeni bir dykiileme big¢imi ortaya koydugunu ifade etmistir. Italyan Yeni Gergekgilik
sinemas1 klasik anlatidan farkli olarak yonetmenin serbestligine dikkat ¢ekmistir. Bu
akim igerisinde ¢ekilen filmlerde kameralar stiidyolarm disina ¢ikarilmis ve sokaklarda
serbest ¢cekim tekniklerine basvurulmustur. Dogal bir mizansene sahip olmaya calisan bu
filmler hareket ve aktiviteden uzaklasarak belgesel gibi bir tarzla giinliik hayattaki islere
odaklanmustir. Klasik anlatinin rahatlatic1 yapis1 ve masalci anlatimindan uzakta savas
sonras1 psikoloji, aclik, issizlik ve yoksulluk gibi meseleleri odagina almistir (ipek, 2017,
s. 80). Tiim bunlardan hareketle modern ve klasik anlati1 yapilarinin 6ykii aktarma ve onu
isleme sekillerinin birbirlerinden farkli oldugunu goriilmektedir. Klasik anlatilarda konu
ve olay Orgiisii basit ve anlasilabilirdir. Ticari bir kaygi giiden bir anlati1 sekli oldugundan
genis bir kitleye hitap etmek icin basit dykiiler ve olaylar lizerine gidilmistir. Bu tiir
anlatilarda mutlu sonlar esas alinmistir. Kaliplagsmis bir anlat1 tiirii se¢imi bu anlatiy1
monotonlastirmistir. Ancak Modern anlat1 bu kaliplar1 kabul etmemis 6zellikle neden-
sonug iligkisini bozmustur. Klasik anlatinin sik¢a kullandigi mutlu son kalib1 da bu
bilin¢li bozulmaya dahil edilmistir. Bu bilingli degisim izleyiciyi etkileyerek klasik
anlatmin izleyiciye edindirdigi edilgen kimligi kirmistir. Klasik anlatiya sahip filmlerde
olay orgiisii filmin basindan itibaren tahmin edilebilir olup sonunda izleyicinin aklinda

filme dair hi¢bir soru isareti birakmamaktadir. Ancak modern anlati boyle bir yolu
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izlememis aksine film esnasinda ortaya ¢ikan ve cevaplanmasi beklenen sorulari agik uglu
birakmistir. Modern anlatinin alisilmisin disinda kullandigi tek sey olay orgiisii degil ayni
zamanda zaman ve mekan kullanimi1 olmustur. Klasik anlatilarda zaman tek tarafli yani
sadece ileri akarken modern anlatilarda zaman pek cok kez sekteye ugramistir. Zamani
gelecege ya da gegmise tasiyabilmistir. Karakterler de degisen Ogeler arasinda
bulunmaktadir. Klasik anlatilarda karakterler siyah ve beyaz olarak islenmislerdir. Iyi saf
iyiyken, kotii ise saf kotiidii olmustur. Saf iyi karakter hemen hemen her zaman
baskarakterdir. Bu durum da izleyici i¢in bir katharsis olusturmustur. Karakter
Onemsenmis ve onlara acinmustir. Fakat karakterlerin saf 6zelliklere ve miikemmel ahlak
anlayisina sahip olmalar1 cok da gergekei olarak kabul edilememistir. Zaten klasik anlati
da masals1 ve gergeklik kaygisi giitmeyen bir anlati tiirii oldugundan bu tutumun
karakteristik oldugu soOylenebilir. Modern anlati gercege daha yakin bir tutum
sergilediginden karakterler de daha inanilabilir 6zelliklere sahip olmustur. Gri karakterler
gri kararlar verebilir ve gri sonuglar alabilmektedirler. Bu durum da ana karakterin bile
seyircinin istemedigi bir karar alabilmesi anlamina gelmistir. Bu karar bencilce ya da kotii
bir karar olarak nitelendirilebilir. Seyirciye mantiksiz da gelebilir, ancak modern anlatida
karakterler gri olabilir ve bencillik de yapabilmektedirler. Bu durum modern anlatilarda
izleyicinin yasayacagi katharsis duygusunu yok edebilir. Zaten modern anlat1 da bunu
amagclamistir. Izleyiciye sadece bir film izledigini hatirlatmak istemis ve Kimi zaman ise

yapisi geregi izleyiciyi diglamustir.

Sinema diger sanat dallarina nazaran daha geng olarak kabul edilse de dogasi geregi
sanatin degisim ve gelisim 6zelliklerini yogun ve hizli yasamstir. Ticari deger giiden bir
sanat anlayis1 olan sinema, alicisina bagli kalmig ve anlatisi da i¢inde bulundugu toplumla
beraber gelismek durumunda kalmisir. Post-modern anlatt modern anlatinin devami
olarak tanimlanabildigi gibi ayn1 zamanda modernizimden koklii kopus ve ona karsi
olusan bir tepki olarak da adlandirilmistir. Post-modernizmin tanimi kesin olarak
yapilamamakla beraber genellikle belirsizlik, bilinmezlik ve siireksizlik gibi kavramlara
yakin bir yapiya sahip olmustur. Her ne kadar kesin bir tanimi olmasa da Timur’un
aktarmasina gore yazar Nail Bezer, post-modernizmi bu konuda fikirlerini belirten pek

cok yazardan faydalanarak su sekilde tanimlamistir:

“Postmodernizm, hem modernizmin devami hem de alisilmis modernizm bigimlerinden kopustur.
Postmodernizm ikinci Diinya Savasi sonrasini kapsar; modernizmin yerinden edilmislik,

yabancilagsma ve bireysel algiya donmek egilimlerini daha da kesinlestirir; moderncilerin
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gozlemledigi diizensiz diinya ve kaos postmoderncilerin ¢ikig noktasidir. Modern ve postmodern
ayrimi sorunlu bir konudur. Postmodern ruh, biiyiik modernist yapitlarin i¢inde ¢oreklenmis olarak
yattyor; postmodern kiiltiir yirminci yiizyillin devrimei Onciiliigiiniin parodisinden bagka bir sey
degildir; ¢iinkii postmodernizm modern arayigini terk etmis, birincil huzursuz olabilecegi yerde

vurdumduymaz bir biling huzuru bulmustur” (Timur,2017,5.4)

Post-modernizm, sanat alaninda modernist kurallar1 sorgulamis ve modernist
anlatilarin  olusturdugu sanatin yiiceligini sarsmistir. Post-modern hikayelerde
saplantilarinda kaybolmus karakterler, sonu olmayan hikaye, hikayenin par¢alanmasi,
gecmise yonelme, siddet, cinsellik ve haz kavramlari 6ne ¢ikmustir. Bu tarz 6zellikler ile
modern kaliplar yikilmistir (Ispir ve Kaya, 2011, s. 82). Post-modernizim sanatsal
temsillerinin yerini nostalji ve parodi almistir. Derinlik yerine yiizeysellik gelir ve imge
ile gerceklik arasindaki ¢izgiler belirginligini kaybetmistir (Oztiirk, 2019, s. 22).
Dolayisiyla post-modern anlatilarda simdiki zamana odaklanan ve sanatsan kavramlari
yikan daha giindelik ancak basit zevkler ilizerinden ilerleyen bir anlati tiirii oldugu
soylenebilir. Post-modern anlatida ayn1 zamanda k, inang ve aidiyet gibi kavramlar
kabul edilmemistir. Bu yonii ile sanatin ortaya ¢iktig1 cografyadan beslenmesi ve ondan
Ozellikler tasimasini reddetmistir. Parodi yolu ile sanatin kokleriyle dalga ge¢mis ve
yeniden diizenlemistir. Anlamsiz seylere 6nem bigen ve Onemli gordiiklerini
onemsizlestiren bir anlayistir (Timur,2017,5.8). Modern anlatinin yiicelttigi sanat
kavramini basitlestiren ve modern anlatiya baskaldir1 niteligine ¢ekilen filmler iireten
post-modern anlat1 20. yiizyilda etkinligi arttirmistir. Buna paralel olarak kavramin
Ozellikle kapitalizmin olusturdugu sartlara karsi ¢ikan ve bu kosullarin iyilesmesi
siirecinin anahtar kelimesi olarak ortaya ¢iktig1 da ifade edilmektedir (Oztiirk, 2019, s.

38).

Kapsamli bir kapitalist donilisiimiin s6z konusu olmasi post-modern sdylem
icerisinde bu doniisiimii ii¢ kategoride toparlamistir. Bunlar; 6zgiirliik s6ylemi, modernite
kuramlarinin yetersizligi ve toplumsal kimlik sorunudur. Nedret Caglar makalesinde
post-modernizmi “Postmodernizm kompleksten svyrilmis, tarihe ve halka onem veren
“istedigini yap” tavrina sahip bir anlayis.” olarak tanimlamistir (Caglar, 2008, s. 380).
Post-modernizim ayrica modern anlatiyla gelen yonetmenin dnde olmasi ve eserlerinin
yonetmenden izler tagimasi fikrini de benimsememistir. Yaratici yazar kavramini i¢inde
barimdirmayan bu kavram “postmodern sinemaya karakterini veren, farkli bicimlerde

pastis ya da tarz ¢oklugudur” seklinde ifade edilmistir. Bunu yaparken de modernist
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sinemanin yazari Oon plana ¢ikarmasma karsilik post-modern anlati metin ve okuru
netlestirmistir (Oztiirk, 2019, s. 42). Oztiirk makalesinde Post-modernizmi asagidaki gibi
yorumlamis ve bu sdylemlerin tamaminin post-modern sinema araciliiyla izleyicilere

aktarildig1 savunulmustur:

“Her seyi oluruna birak, hi¢ bir seyi yadirgama, cammn istedigini yap, istemedigini yapma,
yaptigin veya yapmadigin seylerde dolayt sorumluluk hissetme, hayatina biraz ondan biraz
bundan kat. Gelenegi olumlamak istiyorsan onu olumla, gelenegi reddetmek istiyorsan sonuna
kadar reddet, kapitalizme ayak uydur, sen ézgiir bir bireysin hazzi éncelemesin “( Oztiirk, 2019,

5. 56-57).

Biitlin bunlarin 151g1nda post-modern anlat1 i¢in farkliliga dncelik veren tiim tabular1
ve degerleri sorgulayan bir sanat anlayisina sahip oldugu sodylenebilir. Modernizm
yapitlarinda derinlik ve anlam ararken post-modernizm bunun aksine yiizeyselligi
amaclamistir. Modernizmdeki ciddiyet post-modern anlatilarda kaybolmus onun yerine
ironi ve parodi gelmistir. Post-modernizimdeki bu belirsizlik post-modern anlatilarda
kasten birakilan bosluk, iizerine ¢ok diisiinmeme ve {islup bozma olarak yansimustir.
Problemleri alaya almis degerleri sorgularken yeni problemler iiretmis ancak bu

problemlere herhangi bir ¢6ziim 6nerme yoluna girmemistir.

Animasyon, diger adiyla canlandirma sinemasi sinema ile birlikte olusan bir
illiizyon sanatidir. Animasyon, sinemasi ve anlatis1 olusmadan once salon eglencesi
olarak Oykiiye sahip olmayan kisa denemeler olarak kullanilmistir. Bu denemeler
herhangi bir kurgu barmdirmamigstir. Doneminin sahip oldugu olanaklar sebebiyle bu kisa
denemeler c¢izerin bos bir ¢izim tahtasi oniinde durup c¢izimleriyle monolog sunmasi
sekliyle olusturulmustur. Bu yonteme “Lightening sketch” denmistir. Sessiz sinema
yonetmenleri ve Onciilerinden olan J.Stuart Blackton’un 1906’da lightening sketch
kullanarak olusturdugu “Komik Yiizlerin Giiliing Evreleri” (Humorous Phases of Funny
Faces) isimli filmi genellikle film tarihgileri tarafindan standart resim filminde kaydedilen
ilk animasyon filmi olarak kabul edilmistir (http-10). Ancak sunu belirtmekte fayda var
ki ilk animasyon filmi olarak kabul edilen bu filmde karakter derinligi ya da bir konu
bulunmamakta ve sadece rastgele karakterlerin hareket ve mimiklerini géstermektedir.
Bu bir sorun teskil etmemekle beraber erken donem animasyonun anlatisinin heniiz tam
olarak gelismedigini ortaya koymaktadir. Bununla beraber erken donem animasyonun
anlatisinin sinirli olmasinin sahne sanatlar1 ile yakin iligki icerisinde bulundugundan

kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Animasyon bu donemde izleyicisi karsisinda ger¢ekei bir
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film izliyormus hissi veremediginden sunum sekli daha ¢ok bir sihir gdsterisiymis gibi
sunulmasina sebep olmustur. Animasyona bu sekilde yaklagilmasi animasyonun genel
olarak hareket edebilen ancak bir anlatiya ya da kurguya sahip olmayan kisa denemeler
seklinde iiriinler vermesine sebep olmustur. Anlatisal ve kurgusal alanda heniiz istikrar
saglayamamis erken donem animasyon denemeleri devam ederken bir karikatiirist olan
Winsor McCay animasyona daha farkli yaklagmistir. Animasyonu sihirbazliktan ayri
tutarak kismen de olsa animasyona kendisine ait bir alan kazandirmistir. Bunu daha
gercekei bir anlatim ve ¢izim stili ile ortaya koymustur. Teknik olarak daha gerceke¢i ve
fizik kurallarina uygun hareket eden animasyonlar yapmis olsa da McCay, eserlerinde
fotografi ¢ekilmesi asla miimkiin olmayan 6geler kullanmistir. Dolayisiyla bu durum
animasyonu herhangi bir filmden ayrilmis ve gercekdisi 6gelerin animasyon anlatisina
girmesini saglamistir. Gergek¢i hareket eden ama ashinda var olmayan Ogelerin
bulundugu bu filmler “Dinozor Gertie” (Gertie the Dinosaur) ve “Lusitania 'nin Batist”
(The Sinking of Lusitania) olmustur. “Dinozor Gertie” filmine bakilacak olursa Gertie,
bir dinozordur ve bu tarih oncesi bir hayvan olmasi sebebiyle birebir kopyalanmasi
miimkiin degildir. McCay bu dinozoru gerekei hareketlere ve bir agirligi olacak sekilde
hareket ettirmistir. Bu durum animasyonda asir1 u¢ denemeler yapmasii engellemis
dolayisiyla da anlatisim1 kisitlamistir. Sonugta, gercege bagli kalan bir karakterin
hareketlerinin ve bedensel biitiinliigliniin bozulamayacak olusu, asir1 u¢ konseptlerden
kacmilmasini saglamistir. Ancak Gertie’nin McCay ile olan iligkisi de 6nemlidir. Kendisi
de filmin i¢cinde bulunan McCay, Gertie ile iletisime ge¢gmekte ve ona emirler
vermektedir. Gertie’de bu emirleri uygulamakta hatta zaman zaman yaramazlik
yapmaktadir. Fakat Gertie tam anlamiyla bir karakter olarak nitelendirilemez. Kendi arzu
ve isteklerini belirtmez ve konusamaz. Sadece emirleri yerine getirmektedir. Anlatisal
olarak bu animasyona pek bir sey katmamaktadir. Karakterlerin kuklaymis gibi sadece
eglence amacgli kullanilmasi anlatiya herhangi bir 6ykii vermemektedir. Bu durum erken
dénem animasyonda anlatisal anlamda animasyonun gergek diinyadan kopamadigini ve
tek basina devam edemedigini gostermektedir. Ciinkii Gertie’yi kendi diinyasinda kendi
kurallarma gore yasarken degil, McCay’in kurallarina gdre hareket etmektedir. Bu
donemde her ne kadar animasyon gercek diinyadan kopamasa ve anlatis1 gercek diinya
ile yakim bir sekilde ilerlese de animasyonda abarti denenmistir. Bir agac1 kokiinden
sokiip govdesiyle beraber yedigi sahneler de olan Gertie gercekgilikten 6diin vermemis

ancak animasyonun kural yikan imkanlarmi da yer yer kullanan bir film olmustur.
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McCay’in bir diger filmi olan Lusitana ise 1915'te Almanlar tarafindan batirilan ingiliz
transatlantigidir. Boyle bir olayin da filme gegme imkani olmadig1 i¢in bu olaydan bir yil
sonra animasyonunu yapmuistir. “ Lusitania 'min Batisi” filmi ayrica Disney “Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler” filmini ¢ikarana kadar en uzun animasyon filmi olarak

bilinmektedir (Hoffer, 1976, s. 27).

Gorsel 1. 3. (Solda) “Gertie the Dinosaur” (http-11) | (Sagda) “The Sinking of
Lusitania”(http-12)

Erken donem animasyonda bahsedilmesi gereken bir baska animator ise Emile
Cohl’dur. Cohl’'un animasyonu kullanma sekli daha farkli olmustur. Animasyonu
gerceklige baglamak yerine daha cok absiirtliik ve akildisiligi 6n planda tutmustur.
Cohl’un animasyonlarinin riiyaya benzer bir yapisit vardir. Nasil Ki riiyada fiziksel
gergeklik biikiilebilirse Cohl’un filmleri de ayn1 mantig1 izlemistir. Karakterler yalin ve
neredeyse ¢Op adami amimsatacak sekilde olan bu filmlerde neden-sonug iligkisi
bulunmamaktadir. Cohl’'un “Fantasmagorie” isimli filminde genel yap1 akildisidir ve
olay orgiisiinil ilk izleyiste anlamak zorlayici olabilir. Colh’un yapitlarinda kullandig: bir
diger olgu ise transformasyon olmustur. Doniisiim temas1 Cohl’un basariyla kullandig:
bir tisluptur ve McCay’in aksine Cohl filmlerinde kendisini olabildigince az gdstermistir
(Samanci, 2004, s.20-23). Bu durum bilingli ya da bilingsiz bir sekilde animasyonun
kapladig1 ortami genisletmis ve yeni bir animasyon gercekliginin temelini atmistir. Bu
temel McCay’in filmlerinin aksine ger¢ek diinya ile birlesik olmayan sadece
animasyondan olusan bir diinya ihtimalini miimkiin kilmistir. Bununla beraber anlatiy1
Ozgiirlestirmis ve kaliplasmadan kurtarmistir. Anlatisal anlamda daha ug¢ ve tuhaf ya da

anlasilmas1 zor bir yapiya sahip olan bu filmler animasyon anlatisinin konu ve isleyis
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bakimindan sinirlarint kirmasinin 6niinii agmistir. Ancak erken dénem animasyonda Colh
bir istisna olarak kalmistir. Erken donem animasyon gerek teknik gerek anlati ve
oykiileme olarak gercek diinya kurallari ile harmanlanmis bir sekilde sunulmustur. Max
Fleischer’da bu kaygilari eserlerine yansitmistir. Canlandirmali ¢izgi filmin dnciilerinden
biri olan Fleischer karakterlerinin tipki gercek aktorler gibi hareket etmesini istemistir.
Bu gercekeilik 1srarinin animasyonun film ile kiyaslanmasi sonucu ortaya ciktigi
disiiniilebilir. Sonugta filmlerden aligilagelmis bir takim gorsel ve anlatisal
aliskanliklarin animasyonda da olmas1 gerektigi diisiincesi agir basmis ve dolayisiyla
animasyonun, ger¢egin bir kopyastymis gibi sunulmasina yol agmis olabilir. Bu diisiince
animasyonda denenen her tirlii akil dis1 konu ve eylemlerin bir mantik ¢ergevesinde

yeniden olusturulmasma yol agmustir. Fleischer ise bu istegini “rotoskop®”

ismini verdigi
icad1 ile animasyona kazandirmistir. Karakterlerin live-action® gibi hareket etmesine
olanak saglayan bu durum Fleischer’in animasyonlarinin donuk ve cansiz goriinmesi,
genel olarak animasyon ruhundan arindirilmis isler olarak elestirilmesine yol agmustir.
Daha sonra Fleischer’m isleri “rotograph” isimli live-action ve animasyon sekanslarini
ayni ¢erceve i¢inde var olmasini saglayan bir diger bulusu ile bu monotonluktan
kurtulmustur (Samanci, 2004,s. 25-26). Tarz ve yapi1 bakimindan farkli olan bu
animasyonlarm film elestirmenleri tarafindan karakterlerin grotesk ve ¢irkin ayrica
animasyon biitiinii ve gorsel anlamda “cesur” oldugu ifade edilmistir. Daha ¢ok karikatiir

gibi olan bu karakterlerin fiziksel yapis1 Calma’nin aktarmasina gore bir film elestirmeni

olan Leonard Maltin tarafindan su sekilde yorumlanmistir:

“Fleischer in filmleri tuhaf gortiniimlii karakterlerle doludur ... Sasi degillerse portlek gozlii ya da
en azindan koca gézliidiirler. Viicutlart ise acayip bir orana sahiptir ve deformasyonlarin her tiirii

yaygindir’(Calma, 2003, s. 37).

Hareket anlaminda gercekg¢i ancak goriintii olarak daha u¢ duran bu karakterlerin
diinya ile iliskileri de farkli olmustur. Max Fleischer’in 6nemli karakterlerinden biri olan
“Miirekkep Hokkasindan Cikis” (Out of Inkwell) serisinden Koko the Clown’ gercek
diinyadaki egyalarla etkilesime gegebilmekte ve ayni zamanda gercek diinyada var olan

kurallar1 da esnetebildigi goriilmektedir. “Bedtime” isimli filmde Koko New York

® Animatérlerin gergekei aksiyon iiretmek icin hareketli resim goriintiilerini kare kare izlemek igin
kullandiklar1 bir animasyon teknigidir.(http-13)

10 Canli gekim; film yapimu, video iiretimi gibi alanlarda animasyon kullanarak iiretilmeyen sinematografi
ve videografiyi tanimlayan terimdir.(http-14)
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sokaklarinda gezerken bina biiytikliigiine ulasarak Max Fleischer’dan intikam almak i¢in
onu aramaya baslamistir. Bunu yaparken de binalarin c¢atisini kaldirir ve etrafa kaos
sagmaktadir (Samanci, 2004, s. 27-28). Bu durum animasyonun ve ger¢ek diinyanin
arasindaki smir1 belirleyen bir anlat1 sekli olarak gosterilebilir. Bu agidan bakilacak olursa
Koko, kendi diinyasindan gergek diinyaya gecebilmekte ve bununla beraber gergek
diinyay1 etkileyebilmektedir. Kendi diinyasinda normal olarak karsilanabilen
transformasyon olay1 yani Koko’nun boyutunun biiylimesi ger¢ek diinyada gergek disi
kalmaktadir. Bununla beraber animasyon kurallarin1 ger¢ek diinyaya tasiyan Koko i¢in
bu kurallar sadece kendisi i¢in gegerli olmustur. Binalar fizik kurallarina gére pargalanip
diiserken Koko i¢in herhangi bir yasanin gegerli olmadig1 goriilmektedir. Bu olay Dinozor
Gertie’deki durumun aksine iki diinyanin harmonize bir sunumu olmamakla birlikte
birbirinden farkli iki ayr1 diinya oldugunun da altini ¢izmistir. Bu kaos ve iki diinyanimn
ayr1 ama beraber olabilme olasilig1 basl basina {izerine gidilebilecek ve gelistirilebilecek
bir konsept olmasina ragmen biitiin bu sekans, aslinda Fleischer’in riiyasindan ibaret
olarak kalmistir. Animasyonun bu doneminde gergekligi kiran sahneleri gergekligin igine
yedirebilmek i¢in “aslinda her sey riiyaydr” klisesi kullanilmistir. Dolayisiyla sadece bu
sekilde gergeklik algisini kirmadan gercek dis1 denemeler yapilmistir. Mantiksiz ve abstirt
sahnelerin mantikli bir sonuca baglanmasiyla beraber erken donem animasyon igin
animasyonun ¢izerlerine sundugu ortam tam olarak anlasilamamustir denilebilir. Fakat
Gertie’de oldugu gibi bu animasyonlarm genel anlatis1 karakterler bir kuklaymis gibi
lanse etmemistir. Bir rliyanin arkasmna saklanmis olsa da karakterlerin intikam
duygusuyla yaraticilarin1 ger¢ek diinyada kovalamalar1 karakteristik ozellikler
gosterdiklerini kanitlar niteliktedir. Animasyonda anlatilan konular her ne kadar kisa,
komik ve uzunca lizerinde diisiiniilmemis hikayeler olsa da bir olay Orgiisiine sahip
olmuslardir. Bununla beraber karakterler sahip olduklar1 animasyon giiciiniin farkinda
olmus ve bunu kullanmislardir. Eken donem animasyonun sonlarina yaklasirken tarz ve
anlati1 hala tam olarak oturmamistir. Ancak Disney kendi tarzi ve pazar basarisiyla
animasyonu yeni bir doneme sokmay1 basarmistir. Animasyonda belirli bir donem tekel
konuma gelen Disney, daha sonra sadece sirf bu yiizden yeni akimlarin ortaya ¢ikmasina
sebep olmustur. Disney ile beraber gelen degisim erken donem animasyon sinemasinin
kararsiz yapis1 ve istikrarsiz ilerleyisinin sonu olmustur. Animasyona kattig1 yenilik ve
kendine 6zel stili ile Disney animasyon piyasasinin biiyiik bir boliimiinii uzun siire elinde

tutmay1 basarmustir. Disney animasyona tipki diger yonetmenler gibi gercekei bir tislupla
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yaklagsmustir. Ancak Disney’i digerlerinden ayiran ve animasyon sektdriiniin yoniinii
degistirmesini saglayan 6zelligi, ger¢ekeiligi bir lislup ancak kendi i¢inde canli bir tarz
yakalayabilmesi olmustur. Baska bir degisle animasyona ve iginde bulundurdugu
karakterlere bir diinya vermesi olmustur. Diger Onciilerin aksine Disney animasyondan
gercek diinyayr c¢ikarmig ve tamamen animasyondan olusan bir gorsel ve anlati
yakalamak istemistir. Bagtan sona animasyondan olusan filmler klasik anlat1 6geleri ile
harmanlanmig ve bir film gibi tasarlanmigtir. Klasik anlati, eger bir film igin
kullanilacaksa, ortaya c¢ikarmasi ve iiretilmesi kulaga o kadar degisik ve ilging
gelmemekteydi. Ancak bir animasyon i¢in daha dogrusu heniiz tam anlamiyla rayina
oturmamis bir stil ve dykiileme icerisinde kendini olusturmaya ¢alisan bir sanat dali i¢in
oldukga karmasik siire¢ler dogurmus oldugu sdylenebilir. Bir animasyonun klasik bir film
gibi goziikebilmesi ve bir kurguya sahip olabilmesi i¢in filmlerdeki teknik ve anlatisal
her seye sahip olmasi gerekmekteydi. Animasyon, erken doneminde bu o6zellikleri
karsilayamamustir. Disney, kendi ortamina sahip olan bir animasyon diinyasi yaratmak
istemistir. Bu diinya igerisinde kendi kisiliklerine sahip olan karakterlerle beraber bir
seyler anlatabilen ve karsi tarafa mesaj verebilen dinamik bir diinyay1r amaglamistir.
Disney i¢in bu istek, erken donem animasyonun her an degisebilen farkli ve karikatiiristik
tarziyla miimkiin olamazdi. Boylece Disney, erken donem animasyonun kuklay1 andiran
sekillerinden uzaklasarak “Disney tarzi” denilen ve Walt Disney’den sonra bile devam

ettirilen yollar1 ortaya ¢ikarmustir. Bu yollar su sekildedir:

Objelerin gercek sekillerinin en diisiik diizeyde abartilarak ¢izgisel sunumlarmin elde edilmesi,
derinlik yanilsamasmin son noktaya kadar zorlanmasi, ¢izilen karakterlerin belirgin agirlik
merkezleri olmasi ve ¢izgilerin hareket ettikleri yanilsamasiin gergeklik algisinda oldugu fiizere,

fizik yasalarina uygun olarak yaratilmasi(Samanci,2004,s. 37).

Teknik olarak kendi icerisinde gerceke¢i bir yol izleyen Disney anlatida da
degisikliklere gitmistir. Anlatisal anlamda klasik anlatiy1 kullanmak istemesinden otiirii
hayalindeki gercekeiligi animasyonun o durumdaki sartlar1 ile basarmamistir. Ses ve
rengin eksikligi animasyonun gergekciligini bozdugundan ve anlatisal anlamda
kisitladigindan animasyonda ses ver renk denemelerini baslatmustir. 1k sesli animasyon
filmi “Istimbot Willie” (Steamboat Wille) ile karakterlerin ya da esyalarmn seslerinin
olmas1 animasyon anlatisinda bir rol yapma, karakterlestirme ve fikir sunma
potansiyelinin 6niinii agmigtir. Klasik anlat1 yolunda karakterlerin konugamamasi ve fikir

beyan edememeleri izleyici ile karakterin empatisini kisitlamig ve ahlak olarak karakterin
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nerede durdugunu gormesini zorlagtrmistir. Ancak animasyona sesin gelisi ile
karakterlerin hem bir oyuncu gibi rol yapma hem de fikirlerini climlelere dokmeleriyle
kigilik 6zellikleri ve ahlak agisindan iyi-kotii ayrimi yapilmasini saglamistir. Boylece
Animasyon sinemasina giden yoldaki engellerden birini kaldirmistir. Daha sonra ilk
renkli animasyon filmi “Sa¢ma Senfoni” (Silly Sympony) ile animasyona renk girmistir.
Renklerin insanlar iizerindeki etkilerinin animasyonda kullanilmas: hem karakterlerin
giydigi kiyafetler ve fiziksel Ozelliklerini daha net goriilmesini saglamis hem de
animasyon sinemasina dogru giden yolda gercekeiligi pekistirmistir. Disney ayni
zamanda kendi i¢inde gergekei bir yapiya sahip olma yolunda filmlerinde g6z aldatmaya
yonelmis ve daha gercek¢i goriinmesi nedeniyle yaglh boya tekligini tercih etmistir.
Ayrica animasyonda derinlik algisim ise “multiplane®” kamera icadi ile gercege
yaklastirmistir. Animasyonda gercgekeilik ve anlatisal sorunlari bir bir ¢6zen Disney daha
sonra ilk uzun metrajli animasyon filmi “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” (Snow White

and the Seven Dwarfs) i ortaya ¢ikarmistir. (Samanci, 2004,s. 37-45).

Gorsel 1. 4. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler ‘den bir sahne

(http-16)

Bu gelismelerle birlikte animasyon kendi icerisinde bir filmin izleyicilere
saglayabilecegi her seyi sagladigi ig¢in “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” gibi uzun
metrajl filmler ortaya ¢ikmistir. Yapilan bu teknik gelisimler klasik anlatiy1 pekistirecek
gercekcilikte oldugundan animasyonda anlati tipki bir sinema anlatis1 gibi bir yola
girmistir. Onceki basliklarda da incelendigi iizere, Hollywood tarzi klasik anlatida

karakterler sadece ya iyi ya da kotii olmak durumunda kalmiglardir. Disney karakterleri

11 Cok diizlemli kamera, bir dizi sanat eserini ¢esitli hizlarda ve birbirinden cesitli mesafelerde kameranin
onlinden geciren geleneksel animasyon siirecinde kullanilan bir hareketli resim kamerasidir.(http-15)
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icin de ayni durum gecerli olmustur. Disney’in iyi karakterleri asla kendilerini
sorgulamayan karakterler olmuslardir. Cok ciddi problemler ya da dramatik g¢eligkiler
yasamamislardir. Hayat, kader ya da diinya tizerine derin diisinmemislerdir. EK olarak
iyi karakterler genelde utangag ve tatli-sakar 6zellikler tagimaktadirlar. Bununla beraber
iyi karakter eger erkekse ve bir kadn ile aralarinda romantizm olacaksa ilk adimi her
zaman kadmn atacak sekilde tasarlanmislardir. Erkek karakter genelde gozlerini kagirrr,
utanirlar. Kot karakterler ise kisisel dramlar1 yliziinden kotii degillerdir. Sadece dogalari
geregi kotli davranmiglardir. Bununla beraber Disney, kurallar1 geregi belirgin olmak
zorunda kalmistir. Basitce ifade edilmis ve ¢oktan karara baglanmis bir yapi izlemistir.
Belirsizlige yer vermemistir. Karakterlerin kaderleri bastan sona yazilmustir ve kisilikleri
nasilsa sonlar1 da o sekilde olmustur. Koétiiler asagilik sekilde oliirken; iyiler nazikge
yagamaya devam etmistir (Raffaelli,(tarihsiz)s.117-119). Siyah ve beyaz karakter
Ozellikleri karakterlerin hareketleri ve ahlaki olarak nerede durduklarmin gosterilme
seklini ¢cok bariz sekilde etkilemistir. Tipki klasik Hollywood anlatisinda oldugu gibi
Disney karakterleri, kendilerini ilk gosterdikleri andan itibaren iyi ya da kotii konuma
yanasmaya meyilli karakterler olmustur. Disney anlatilarinda karakterler, sanki sonunda
mutluluga kavusacagi bilinciyle hareket etmektedirler. Herhangi bir kotii 6zellikleri
bulunmamakla beraber bu durum izleyiciye agik acik gosterilmistir. Bununla beraber
iyilerin kazanip kotiilerin kaybettigi her klasik anlat1 filmi gibi sonlar1 da daima mutlu
bitmistir. Stil ve tarz olarak gergekciligi benimseyen Disney hikdye olarak gercekei
sonlanmamaktadir. Zaten klasik anlati filmlerinin gri karakterlere yer vermeyen
tozpembe masals1 anlatimi1 Disney tarafindan da benimsendigi i¢in mutlu sonlar, Disney
animasyonlar1 i¢in ka¢inilmaz olmustur. Ancak karakterler derin olmasa da karakter
olabilme sadece insanlar i¢cin gecerli olmamistir. Hayvanlarin dile gelmesi erken donem
animasyonlarda goriilmektedir. Gerek antropomorfik 6zellikler tagiyan gerek tasimayan
hayvanlar konusabilme yetisine sahip olmuslardir. Sadece hayvanlar da degil esyalar da
insani 6zelliklere ve konusma yetisine sahip olmustur. Dolayisiyla daha dnce de Robert
Mckee’nin de bahsettigi gibi *“ Ozgiir bir irade ve arzu kapasitesi verilmis herhangi bir
sey harekete gecebilir ve bir kahramanin katlanabilecegi sonuglara katlanir” diigiincesi
Disney animasyonlarinda uygulanmistir. Bununla beraber insan dis1 varliklarin
konusmasi ve transformasyon gibi 6gelerin de kullanilmas1 Disney animasyonlarini akil
dis1 kilmamistir. Ciinkii biitiin bu akil dis1 6geler bir animasyon icerisinde o diinyanin

kurallarma gore sekillendirildiginden sihir 6gesi tipki riiya 6rnegi gibi bu tiir durumlara
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kars1 agiklayici bir alt yap1 olusturmustur. Zaten Disney’in isledigi konular genel olarak
masallar tizerinden oldugu i¢in sihir ve akil disilik, olay drgiisiiniin Oniine gegmeden o
diinyanin bir pargasi olarak kullanilmistir. Ancak Disney’in Hollywood tarzi anlatis1 bir
takim elestirilere de yol agmustir. Klasik anlatiy1 benimseyen Disney gercekgilik algisi ve
hikaye anlatim sekli tarafindan pek ¢ok kisi tarafindan elestirilmistir. Tanimis bir cocuk
kiitiiphanecisi olan Frances C. Sayer, Disney’in isleri icin “Cocuklarin hayal giictinti
swradanlhiga zorlayan ve c¢ogunlugu bayagilikla kaplanmis buluyorum” diyerek
yorumlamistir. Yazar Richard Schick ise “ Disney animasyonlarinin tazelik ve heyecan
duygusu ayni zamanda esprilerinin kalitesi 2. Diinya Savasindan sonra azalmis ve yavas
ve daha az yaratict bir hal almistir” diyerek belirtmistir (White, 1992,s. 6). Disney’in
anlat1 tarzinin Hollywood sekline ¢ok benzemesi ve animasyon sektoriinii bir donem tek
el haline getirmesinin etkileri olmustur. Disney benimsedigi kurallarla beraber kendi
icinde gerceke¢i bir diinya ve Hollywood tarzi klasik anlati seklini animasyonlari
vasitastyla filmlerine aktarmistir. Peri masalimsi bir diinyada gecen ve dolayisiyla tarzi
aile ile beraber izlenebilir giivenli filmler oldugundan klasik anlatiyr animasyonda
milkkemmellestirmistir. Ancak “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” filminin bitiminden
sonra animatorlerin 6demelerinin yapilmamas: ve filmin kredilerine sadece “Walt
Disney” yazilmast bir grev ortami hazirlamistir. Bununla beraber Walt Disney’in
calisanlarina yeteri kadar goriiniirliik vermemesi ve biitiin 6vgiileri tek basma toplamasi
da stiidyo i¢inde bir kargasa yaratmis ve pek c¢ok animatér Disney stiidyolarindan
ayrilmistir (Samanc1,2004,s.64). Disney’den ayrilan bu animatérler pek ¢ok stiidyoya
dagilmislardir. Fakat hali hazirda animasyon sektoriinii tek elde tutan Disney ile yarismak
olduk¢a zor olacagindan bu stiidyolar animasyonda yeni denemeler yapma yoluna
girmiglerdir. Disney’in zaten miikemmellestirdigi stili kopyalamak sektorde bir basari
saglayamayacagindan anti-Disney bir stil ve anlati tiirli ortaya ¢ikarmiglardir. Daha sonra
UPA (United Productions of America) ile birlikte anilacak bu tarz, stilize ve gergeklikten
uzak bir animasyon anlayigini baslatmustir. Bu stilize tarz Disney’in aksine hacimsel
formun kisitlamalar1 ve yergekiminin kiitle lizerindeki inandirici etkileri terk etmis onun
yerine tamamen grafik goriintiisityle kendisini “Modernist tarz” olarak adlandirmigtir
(Bishko, 2007,s.31). Stilizasyonu en u¢ noktalara tagtyan bu tarz animasyonlarda simdiye

kadar alisilageldik mekan ve karakter tasvirlerini kirmstir.
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Gorsel 1. 5. UPA stili animasyon ornegi
(http-17)

Modernist tarzin animasyona etkisi sadece gorsel anlamda olmamaistir. Anlatisal
anlamda da degisikliklere gidilmistir. Animasyonlarda islenen konseptler, konular ve
karakterler de bu degisimlerin iginde olmustur. Disney’in aileye uygun yapismi kiran
siddet, erotizm konulariyla beraber argo konusan ahlaksiz ve kiistah karakter de
islenmistir. Bu tepkisel slirecte animasyona giren bu kavramlar animasyonun sadece
cocuklar i¢in oldugu algisini da kirmistir. Erotizm ve siddet icerebilen “noir” tiiri
yetigkinlere yonelik bir yap1 olarak kabul edilebilir. Animasyonun neseli diinyasma zit
bir durus sergileyen bu tiir, ddneminin animasyonuna harmanmis ve “kara ¢izgi film”
(cartoon noir) sekilde ilk kez animasyonda kendini gostermistir. Animasyonda siddet ise
animasyon karakterlerinin gergekten cani yanmayacagi i¢in asir1 abartili bir bicimde
kullanilmistir. Siddetin gerceke¢i degil asir1 absiirt bir sekilde ve durum ile alakasi
olmayan ses efektleri ile kullanilmis olmasi1 da gercekgilik hissini kirmak i¢in
uygulanmistir. Bununla beraber animasyonlarda absiirtlik ve ger¢ek dis1 olan sahneler
riiyaya baglanmamigtir. Rilya cevabmin arkasina sigmmayan ucguk animasyonlar
yapilmaktan kag¢milmamistir. Bu durum da animatérleri kisitlamamig ve aslinda
animasyonun sagladigi 6zgiirligii tam anlamiyla kullanmalarina olanak saglamistir. Ayni
zamanda animasyonda umutsuzluk, mutsuzluk gibi kavramlarin bulunmasi ve daha sonra
bu kavramlarin mutlu bir sona baglanmayip ¢oziimlenmemesi ise yetigkinlere yonelik
ciddi iceriklerin animasyon vasitasiyla aktarilabilecegini gdstermis animasyona bir nevi
ciddiyet katmistir (Samanc1,2004,s.65-72). Animasyona gelen bu yetiskin igerikler ve
absiirtliigiin  sikga kullanilmast elbette karakterleri de etkilemistir. Disney’de

karakterlerin diinya ile olan iligkilerini ve hatta karakterlerini belirleyen faktorleri sahip
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olduklar1 esya ve konumlarla belli etmislerdir. Koyliilerin ciftlikleri prenslerin saraylar1
vardir. Ancak Warner Bros Pictures gibi stilize animasyonu benimsemis stiidyolarin
karakterleri ¢ulsuz serseriler olarak karakterize edilmistir. Karakterler Disney’in ahlak
anlayiginin digina ¢ikmistir. Bu karakterler kendi kafalarina gore davranan yeri geldigi
zaman iyi yeri geldi zaman kotii olabilen gri karakterler olmuslardir. Karakterler ile ilgili
diger ilgi cekici 6zellik ise bu karakterlerin dordiincli duvar1 yikabilmeleri olmustur.
Kamera yoluyla izleyicilerle iletisime gegebilen karakterler Disney’in aksine i¢inde
bulunduklar1 diinyayr fark edebilme ve izleyiciyle iletisime gegebilme yetisine sahip
olmuslardir. Bu farkindalikla beraber karakterler kendilerinin varligint da ciddiye almis
ve sanki live-action filminin aktoriiymiis gibi davranmislardir. Bu da haliyle absiirt bir
duruma yol agmustir ancak anti-Disney anlayisinin benimsedigi ve olusturmak istedigi
anlat1 ile Ortiismistir (Samanc1,2004,s.72-84;Raffaelli,(tarihsiz),s.123). Pek ¢ok
sanatgmin stiliyle harmanlanan bu modernist tarz, ortaya pek ¢ok farkli tiiriin de
denenmesinin 6niinii agmistir. Heterojen bir stile ve hiyerarsik olmayan yapiya sahip olan
UPA, neseli ve ¢ocuklara yonelik animasyonlarin disinda karanlik ve daha gotik temalara
da yonelmistir. Yazar ve akademisyen olan Adam Abraham UPA ve o donem UPA’nin
basinda olan Steve Bustustow i¢in ““ Neredeyse kendisinin hi¢ rolii olmadigi bir yapiy
Olusturdu ve animatorlere ve tasarimcilara esi goriilmemis bir ozgiirliik verdi. Bir seyi
dogru yapti. Sanat¢ilarimin kendi filmlerini yapmalarina izin verdi.” demistir. Bu
Ozgiirliikle beraber animasyonlarina kendilerinden bir seyler katabilme firsat1 bulan
animatorler de UPA’yr altin c¢aglarinda auteur bir sinema yapmislardir
(Andrae,2013,5.195). Bu stilize animasyonun anlatiya kattigi bir diger durum ise
gondermeli sahneler olmustur. Onceki satirlarda da incelendigi {izere modernist stilde
karakterler hem kendilerinin hem de dis diinyanin farkinda olmuslardir. Bu stil ile beraber
gelen ve anti-Disney olan bir bagka durum ise bu farkindaligi bir mizah 6gesi olarak
kullanmak olmustur. Tepkisel siire¢ igerisinde live-action filmlere ve film tiirlerine ve
genel olarak sinema endiistrisine atifta bulunulmustur. Bu siirecte karakterlerin
kendilerini yaratan ve ¢izen animatorlere ve seyirci ile iligkilerini agiga vurmalar1 ve hatta
zaman zaman dalga ge¢meleri Disney’in saklamaya ¢alistig1 yaklasimlar olup 6zellikle
ele alimmistir. Ucu agik ve rahat bir anlatiy1 benimseyen tepkisel siire¢ animasyonlari hali
hazirda gekilmis ve bilinen filmler iizerinden gonderme yapmis bu durum ise ortaya farkli

bir anlat1 ¢ikarmigtir. Bu siiregte sadece yetiskinlerin anlamlandirabilecegi filmler ya da
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iist metni ¢ocuklara yonelik, ama alt metni de yetiskinlere hitap eden, seyirci kitlesi

genislemis filmler ¢ikmistir (Samanc1,2004,s.85-86).

Sonug olarak animasyon anlatis1 gerek tarz gerek icerik olarak zaman igerisinde
degismistir. Erken donem animasyon ilk basta sadece kisa bir eglence araciyken daha
sonra sinemasina kavugsmus ve kendi pazarini olusturmustur. Erken dénem animasyon
istikrarsiz pek ¢ok denemeyle beraber kendi dogasini kavrayamamistir. Gergeklikten
kopamamis ve live-action sahnelerle beraber verilmistir. Absiirt olaylar riiya cevabinin
arkasina saklanmistir. Cohl gibi istisnalar olsa da genel olarak erken donem animasyonu
gerceklik ile i¢ ice bir anlatiya sahip olmustur. Animasyon diinyas1 ile gercek diinya
birlestirilmis ve animasyon gergegin kurallarina bagli kalmistir. Disney ile beraber
animasyon istikrarsiz ilerleyisinden kurtulmustur. Disney animasyona kendi diinyasini
vermistir ancak bu diinya masals1 ve kendisinden haberi olmayan bir diinya olmustur. Her
ne kadar animasyon gercek diinyadan kopmus olsa da hala tam olarak 6zgiirligiine
kavusamamustir. Klasik anlatiyr animasyonda miikemmellestiren Disney bir dénem
animasyonu tekeline almistir. Daha sonra tepkisel siirecin baslamasiyla Disney’in
olusturdugu masalsi diinya yikilmis ve daha 6zgiir bir anlatiya sahip animasyonlar ortaya
cikmustir. Stil ve anlat1 olarak Disney’den ayrilan bu animasyonlar kendi diinyalarma
sahip ancak dis diinyayla da iletisime gegen filmler olmuslardir. Karakterlerin kisiligi ve
konu bakimindan Disney anlatisina ters diisen tepkisel siire¢ animasyonlar1 Disney’in

aksine aile ortamini korumaya ¢alismamis daha yetiskin temalar1 da islemistir.

Gilintimiize gelindiginde ve zamanla animasyonda anlatimin farkli bir noktaya
kaymasi ile birlikte, Disney’de kendi eserlerinde uyguladigi bir takim anlatisal kurallari
esnetme denemelerinde bulunmustur. Disney’in erken donemlerinde iirettigi filmlerden
1959 yapimi “Uyuyan Giizel” (Sleeping Beauty) ve 1950 yapimi “Kiilkedisi” (Cinderella)
uyarlamalarinda klasik anlat1 yapisinin getirdigi biitiin 6zellikler goriilmektedir. Ancak
bu uyarlamalarin daha sonra ¢ekilen 6rneklerinde, daha 6nce “saf kéti” olarak anlatida
yer alan karakterler onceki hallerine kiyasla kisilik olarak derinlik kazanmis bir halde
yeniden yorumlanmiglardir. “Cinderella” filminde yer alan kotii iivey kiz kardeslerden
biri olan Anastasia karakteri orijinal filmde ana karaktere siirekli kotiiliik yapmaktadir.
Kiyafetlerini parcalamakta, yeri bilerek kirletmekte ve daha sonra temizlemesi i¢in ana
karaktere bask1 yapmaktadir. Siirekli bir zorbalik halinde oldugu gériilmektedir. Ancak
2007 yapim “Kiil Kedisi 3: Zamanda Biiyiilii Yolculuk” (Cinderella 111: A Twist in Time)
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filminde Anastasia, kotii karakterden ¢ok kafasi karigmis ya da kot diistinmeye ve
davranmaya zorlanmis gibi hareket etmistir. Filmin basinda Cinderella’nin peri annesinin
sihirli degnegini ele gegirir ve filmin gercek kotiisti olarak nitelendirilebilen annesine
teslim eder. Annesi zamani geri alarak orijinal filmin akigini degistirir ve biitiin bu olaylar
olurken Anastasia durumdan pek hosnut goriinmemektedir. Ciinkii olaylar esnasinda
ashnda bu sekilde mutlu olmadigmi ve biri kendisini sevecekse kendisi oldugu igin
sevmesini istedigini fark etmistir. Filmin sonunda en biiyiik hayali olan prens ile
evlenebilecekken bunu kendi istegi ile reddeder ve Cinderella’nin mutlu sona ulagsmasini

saglar. Boylece Anastasia kefaretini 6demis olur ve “iyi” karakterlerin safina gekilir.

w A

Gorsel 1. 6. (Solda) 1950 yapumi (Cinderella) Anastasia (http-18)/
(Sagda) 2007 yapimi (Cinderalla 1) Anastasia ve Cinderalla. (http-19)

Bir bagka ornek olarak “Uyuyan Giizel” filminin kotii karakteri olan Maleficent
gosterilebilir. Orijinal filmde kralin uzun bir siire gocugu olmaz ve sonunda bir kizlarinin
olmasi serefine kutlama diizenlenir. Bu kutlamaya gelen misafirler arasinda {i¢ iyi peri
bulunmaktadir ve bu perilerden her biri kiza bir hediye bahseder. Bu kutlamaya davet
edilmedigi i¢in sinirlenen kotii peri Maleficent ise kutlamaya gider ve kiza bir lanet
bahseder. Bu sekilde Uyuyan Giizel hikayesinin bas kotiisii olur. Ancak 2014 yapimli
“Malefiz” (Maleficent) isimli yapimda ana karakter yerine konularak hikaye bu
karakterin goziinden tekrar anlatilir. insan kralligina yakin bir ormanda yasayan bir peri
olan Malefiz ormanda tanistig1 Stefan isimli bir ¢ocuga asik olur ancak Stefan iktidar hirsi
ile Malefiz’e ihanet eder ve kanatlarini koparir. Daha sonra Malefiz, kral olan Stefan’in
kizinin dogum kutlamasima gider. Bir siire orijinal hikdyeye uygun giden anlat1 daha sonra
Malefiz’in kralin kizim1 kendi koydugu lanetten kurtarmasi ve kanatlarina geri

kavusmastyla biter.
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Gorsel 1. 7. (Solda) 1959 yapimu (Sleeping Beauty) Malefiz (http-20)
/ (Sagda) 2014 yapinu (Maleficent) Malefiz. (http-21)

Bu 6rneklere dayanarak Disney’in daha 6nce “kotii” karakter olarak nitelendirdigi
ve sonunda cezalandirdig1 karakterlerin duygusal derinliklerine inmeye c¢alistigini ve
anlatisal anlamda daha gergekci bir temele oturtmaya g¢alistigini sdyleyebiliriz. Ciinkii
sadece kotiiliik olsun diye livey kiz kardesine zorbalik yapan ablalar ne kadar gercek
distysa; bir kutlamaya davet edilmedigi i¢in yeni dogmus bir bebegi 6liim ile lanetlemek
de o kadar gercek disidir. Ancak Disney yine de bazi kotii karakterleri iyi tarafa gekmek
icin diger kotii karakterleri kullanmakta ya da orijinal filmde iizerinde diisiiniilmeyen
karakterleri yeni kotii hale getirmektedir. Dolayisiyla yine bir kotii karakter arama

arayisindan ¢ikamamustir.

1.3.1. Dogu (Japonya) Sinemasinda Anlatinin Gelisimi
Japonya’da heniiz bir sinema olusmadan 6nce “Utsushi-e” denen bir eglence formu

bulunmaktaydi. Magic Lantern?

gibi c¢alisan bu eglence formu 19.yy baslarinda
geleneksel hikdye anlatma formu olarak is gormiistiir. Bir Japon terimi olan Utsushi
Tirkge’ye benimsemek, Oykiinmek, esinlenmek ve atifta bulunma olarak g¢evrilebilir.
Ancak kelimenin kendisi, belirtilen tiim bu terimlerde bulunan anlamlar1 kapsamaktadir.
Ekrani, arkadan projeksiyon i¢in ideal olan ince, giiclii ve yar1 seffaf Japon kagidindan

yapilmustir. Renkli figiirler ise cam slaytlara boyanarak dans ettirilmistir. Japonya’nin

miizik esliginde hikaye anlatma gelenegini goriintii ile birlestiren bir icattir.(http-23)

Lumiere Kardeslerin Paris’te ilk film gosterisini yapmalarindan bir yil sonra
sinema, Japonya’da taninmistir. Béylece Kinetoscope ve Cinematographe gibi buluslar

tilkeye giris yapmis ve utsushi-e popiilerligini kaybetmistir. Ancak Japonya teknik agidan

12 Slayt projektoriiniin en eski sekli.(http-22)
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batidan ¢ok sey 6grenmis olsa da utsushi-e tarzi 6ykiilemeleri kullanmaktan vazgegmemis
ve bu durum Japonya’nin kendine has bir sinema gelistirmesine sebep olmustur. Tam
anlamiyla kendini temsil eden bir sinema olarak konusan Japon sinemasi, bu
ozelliklerinden ancak ilk donemlerde yararlanabilmistir. Bununla beraber 1920’nin
baglarina kadar Japon sinemasimin anti-bat1 bir yapi izledigi sdylenebilir (Komatsu ve
Brewster,1996,s.1). Japon sinemasinin anlasilmast Hollywood sinemasina gore biraz
daha karigik olabilir. Bunun nedenin ise Japonya’nin yiizyillar siiren izolasyonundan
kaynaklandig1 soylenebilir. Uzun dénem siiren izolasyon ile beraber homojen bir kiiltiir
olusturan Japonya bununla beraber bir ada iilkesi oldugu i¢in kendisini diinyadan tecrit
etmesi daha kolay olmustur. Dis etkilerden uzun bir donem neredeyse hi¢ etkilenmedigi
icin kendisine ait daha farkli bir anlat1 gelistirmistir. Japonya’nin kendine ait anlatisi ile
ilgili olarak bir film yonetmeni olan No&l Burch, Japonya’nin batiya agildiktan sonra bile
bu 6zelligini korudugunu dile getirmistir. Bunun nedeni olarak Japonya’nin 2. Diinya
Savasma kadar kolinize edilmedigini sdyleyen Burch, ayrica dogu ile bat1 arasindaki
anlatisal farklara da deginmistir. Burch’a gore Japon tarzi daha ¢cok metni olusturan
prosediirleri ortaya cikaran bir yapi sergilemistir. Buna 6rnek olarak daha sonra da
deginilecek Heian dénemi oyuncak bebek tiyatrolarin1 6rnek goéstermis ve sahnedeki
asistanlarin ve orkestranin izleyicilerden kagirilmadiginin altini ¢izmistir. Bu durumun
bat1 anlatisiyla cakistigini ¢iinkii bat1 anlatilarindan illiizyon hissiyat1 verilmeye
calisildigini dolayisiyla bu gibi 6gelerin sahnede gizlenmeye calisildigindan bahsetmistir
(Bordwell,1980,s.1-71). Erken dénem Japon sinemasimin konu ve anlati anlaminda en
cok beslendigi yer yine kendi tarihi olmustur. Sinema Japonya’ya geldiginde tlilkede hala
feodal®® bir yap1 oldugu gz éniine almirsa sinema ve sinema anlatisinin bati anlatilarma
kiyasla aliskin olunmayan ozellikler igerdigi soylenebilir. Ancak Japon anlatilarini
anlamak igin Japonya’nin donemleri hakkinda bilgi sahibi olmak gerekmektedir. Erken
dénem Japon sinemasi agirlikli olarak Sengoku, Tokugawa ve Meiji donemlerinden
beslenmistir. Sinema i¢inde bulundugu toplumlara gore sekillendiginden Japonya’nin
erken donem sinemas:i da bu donemlerin getirdigi sorunlar ve Kkiiltiirel farklar
cergevesinde sekillenmistir. Erken donem Japon sinemasinin konu ve anlatim olarak

beslendigi bu donemler kisaca su sekildedir.

13 Derebeylik sistemi. Koruyan-Korunan iliskisine dayanan hiyerarsik bir 6rgiitlenis. Merkezl otorite
zayiftir, yerellik goriiliir.(http-24)
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Sengoku Donemi: Bu donem Japon sinemasindaki samuray hikayelerinin kaynagi olmustur.
Halkin gruplastirildigi bu dénem Japon sinemacilarinin favori donemi olmustur. Bu dénemde
yasanan ayaklanma ve kargasalar Akira Kurosawa gibi yonetmenler tarafindan modern siyasal

krizleri anlatmak igin analoji olarak kullanilmustir.

Tokugawa Dénemi: Japon filmleri i¢in bir hikdye kaynagi olan bu dénemde gegen filmler genel
olarak toplumsal baski ile ilgili olmugtur. Ayn1 zamanda izolasyoncu bir dénem olan Tokugawa,

Japonya’nin kendini diinyanin geri kalanindan yalittigi dénemler denk gelmektedir.

Meiji Donemi: Modernlesmenin sinirli bigimleri uygulanan bu donemde {ilke endiistriyel
ekonomiyle modernlesmeye baglamistir. Bu dénemin sinemaya etkisi 6zellikle Kurosawa gibi
yonetmenler de dahil, biitiin erken donem biiyiik sinemacilarinin kiiltiirel kokenlerinin bu degigim

¢agina dayanmasi olmustur (Nochimson,2012,s.198-200).

Erken donem Japon sinemasinin en dnemli bilesenlerinden biri “Benshi” adi
verilen canli anlaticilar olmustur. Japon sinemacilarinin kendi aralarinda aktardiklar1
tarihi geleneklerden biri olan Benshi, gosteri esnasinda seyirciye sessiz filmlerde neler
oldugunu anlatan bir anlaticidir. Benshi’lerin zaman zaman filmdeki karakterleri de
seslendirdikleri olmustur. Bununla beraber Benshi’ler bir nevi filmdeki batili hareketler
ve gelenekleri de seyircilere agiklama gorevi de gormiislerdir. 1897 yilinda ilk yerli
filmlerini yapan Japonya tipki batidaki gibi giinliik olaylar1 yakalayan goriintiiler
¢ekmistir. Ancak farkli olarak Japonya’nin tiyatrodan sinemaya gegis donemindeki Nohi,
Kabuki ve Bunraku gibi tiyatro hikayelerinin de filmlerini ¢ekmislerdir. Erken dénem
Japon sinemasinin biiylik ¢ogunlugu kameraya c¢ekilmis tiyatro gosterileri olmustur
(Petty, 2011,s. 12-13; Nochimson, 2012,s. 202). Dolayisiyla erken donem Japon
sinemasimin hikaye anlatmaya verdigi agirlik en eski filmlerde bile gbze ¢arpmaktadir.
Konu ve hikaye olarak son derece zengin olan bu kiiltiir, batidaki ilk filmlere kiyasla zaten
belirli bir hikaye anlaticiligina ¢oktan sahip olmustur. Japonya’nin kendisini disa vurma
sekli, sessiz batili filmlerde bile gerek dogaclama gerek sessiz filmlerin arasinda ¢ikan
yazilar1 okumak olsun bunu bir sahne gosterisine ¢evirmeyi basarmistir. Bundan otiirii
oykiileme, hikdyeye ¢evirmeye meyilli olan Japon tarzi batidan gelen filmlerde bile kendi
estetigini korumay1 basarmistir. Bu estetigin en belirgin oldugu donem savas 6ncesi Japon
sinemasi olmustur. Vargas’m aktarmasina gore Darrell William Davis savas 6ncesi Japon
sinema estetigini: “Japonya'da yapilan bir¢ok savas oncesi filmin yansittigi Japon hissi

cok agiklayicidir. Ciinkii onu Japon ulusal sinemasinin nesnel ¢ergevesini tanimlamaya
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hizmet eden bir isaret olarak degil, Japon milliyet¢iliginin ¢tkarlarina hizmet eden bir

film estetigi” olarak yorumlamustir. “anlatisal tarz” dedigi bu durumu ayrica yontem ve

form olarak su sekilde agiklamigtir:

“Japon tarihinin resmi gerc¢eklestirilmesi, se¢ilmis Japon kiiltiirii ve geleneklerinin
kutsallagtirilmast, yerli sanat formlari ve tasarimina vurgu, uzun ¢ekimler ve uzun ¢ekimler, yavas
kamera hareketleri ve anlati, térensel oyunculuk ve ayarlar ile karakterizedir. Ve temalar

belirieyen epik ve saygill bir ton” (Vargas,2018,s.4).

Meiji doneminin geride birakilmasiyla Taisho donemine giren Japonya’da
ekonomik refah ve militarizm ylikselmeye baslamistir. 1920’lere denk gelen Japonya
sinemasinin atin ¢agi Taisho doneminin sonlarmna ve onu takip edecek Showa déneminin
basina kadar siirmiistiir. Japon sinemasi bu donemde tarihsel konular yerine daha ger¢ekei
bir yap1 benimsemistir. Japon sinemasinin gercek¢i bir anlatiya c¢ekilmesinin sebebi
olarak Tokyo’da alman disavurumculugunun popiiler bir tiir oldugundan kaynaklandigi
diistiniilebilir. 1930’larin ortalar1 gibi Japon sinemasina sesin girmesiyle Japonya’nin
tiyatrodan sinemaya gegisine yardimci olan Benshi’lerin popiilerligi azalmistir. Japon
sinemas1 bu dénem batinin ayak izinden gitmis ve Japon sinemasinda sosyal elestiri
mesajlar1 vermeye egilimli filmler ¢ekilmistir. Yine bu donemde hala feodal bir yapiyla
yonetilen Japonya’da film yapimcilar1 devlete modernlesme yolunda baski olusturmaya
baslamigtir. Japonya’da artan Marksizm diisiincesi ile Japon yapimcilar hiikiimetinin
eksilerini inceleyen filmler ¢ekmistir. Ancak batinin aksine bu siyasi agik sozliiliik ¢ok
uzun siirmemistir. Showa donemine denk gelen bu zaman ¢izgisinde Japon hiikiimeti film
endiistrisinin {izerinde tam kontrol saglamistir. Dolayisiyla realistik, elestirel, tarihi ve
donem filmler yasaklanmistir. Bu donemde Japonya’da baskici bir militarist sistem
bulunmaktadir. Bu sistem kendisini desteklemek amaciyla sinemay1 tam anlamiyla bir
propaganda amaci olarak kullanmistir. Bununla beraber sinema sansiirii igerisinde, zina,
suca tesvik edebilecek her sey, iskence goriintiileri, miistehcenlik ya da kaba duygulari
uyandirabilecek ask hikayeleri, ahlaka karsi olan, yozlasmaya yol acabilecek ya da
cocuklart yanlhis yonlendirebilecek her hikdye yasaklanan anlati 6geleri arasinda yer
almistir. Bu yasaklamalar 2. Diinya savasinin sonuna kadar stirmiistiir. Amerika isgali ile
son bulan bu donem beraberinde 6zellikle Japon sinemasinda ve Japon sinema tarihinde
izler birakmig ve bazi geri doniisii olmayan sonuglar1 olmustur. Aslinda Meiji ve Taisho
doneminde ¢ok canli bir Japon sinemasi oldugu bilinse de maalesef o doneme ait biitiin

filmler 2.Diinya Savas1 Amerika isgal giicleri tarafindan parcalanip yakilmistir. Bu
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filmlerin feodal fikirlerle dolu oldugu ve Amerikal isgalci giiglerin iilkeye getirmek
istedikleri demokratik ideallerle ¢arpistig1 gerekcesiyle bu yikimi gergeklestirmislerdir.
Ancak burada ilging olan savas sonrasi italya ve Almanya’da Amerika tarafindan isgal
edildigi halde demokratik olmayan ideolojileri iceren filmlere dokunulmamistir
(Nochimson,2012,s.200-201). isgal siiresince halkin barisa kars1 olan aghg1 bu donemde
yapilan sinema anlatilarinin ise yogun olarak savasin ne kadar kotii oldugu iizerine
olmustur. Bu donemde savas karsiti filmler ¢ekilmis ve anti-militarist mesajlar
verilmistir. Ayrica isgalci gilicler tarafindan orduyla ilgili ¢ekilen filmleri agikca
yasaklayan oldukcga kati sansiirler uygulanmistir. Bu sansiir sadece istisnai olarak eger
militarizm seytani olarak gosteriliyorsa izin verilmistir (Vaughn,2018,s.15). Bundan
hareketle erken donem Japon sinemasina ulagim kisitlanmistir. Amerika tarafindan
Japonya’da gerceklestirilen bu demokratik gecisin, kendisinden farkli olan bir kiiltiir
tizerindeki etkisi ve travmasi Amerika tarafindan dnemsenmemistir. Bunun sonucu olarak
savas sonrasi Japon sinemasinin sahip oldugu anlat1 kendi kiiltiirii ile ¢akisir bir hale
gelmistir. Savas sonrasi Japon sinemasinda kendi kiiltiiriiyle ¢akisan Japonya filmlerinde
kendi insanlarmi olduklar1 gibi gostermekten kagmmustir. Iki karakterin birbirlerini
selamlarken egilmelerini anti-demokratik olarak goziikebilme ihtimaline karsi bu tiir
sahneler gosterilmekten ¢ekinilmistir. Diinyaya ayak uydurmaya ¢alisan Japon hiikiimeti
eski diismanlar1 olan tilkeleri alenen elestirmemek ve 6zellikle Amerika’y1 tekrar diigman
kazanmamak i¢in belirli konulara bilingli bir sekilde de§inmemistir. Dolayisiyla isgale
ugramis bir lilkenin deneyimini gostermemek adina Hiroshima ve Nagasaki gibi atom
bombasindan kaynaklanan biiyiik trajik ve yikici olaylar hakkina ¢ok az film vardir
(Petty,2011,s.16). Savas sonrasi Japonya esas olarak 1960'larda ve 1970'lerde, Bati
diinyasinda ¢ok ¢esitli toplumsal meseleler i¢cin kampanya yliriiten aktivistlerden olusan
genis bir siyasi hareket olan “Yeni Sol” (New Left) dan etkilenmistir. “Japonya 'nin Yeni
Solu”(Japan’s New Left) olarak da bilinen bu hareket halk arasinda protestolara yol
agmigtir. Bu protestolar genel olarak Japon halkinin bir modern Oncesi diizene
donmesinin kurbani olacagi ve yine kendi topraklarma bir savasin baslayacagi korkusu
ile baglamistir. Bu kargasa ise “Japon Yeni Dalgasi” film egiliminin temellerini
olusturmustur. Japon Yeni Dalgas1 yonetmenleri sinemada eskiden kalan idealleri altiist
eden, Onceki kusak yonetmenleri kisitlayan ve smirlart asan filmler yapmuglardir.
Yoksulluk, yolsuzluk ve adaletsizlige karsit 6fke ile dolu olan bu yonetmenler, Ozu,

Mizoguchi ve Kurosawa gibi yonetmenleri sinemasal geleneklere baglh kaldiklar1 ve

63



zamani gegmis idealleri konu aldiklar i¢in hor gérmiislerdir. Bu geleneklerin yerine
siddet, acik cinsellik ve tarihi rastgele se¢ilmis otoritelerin egemen oldugu bir dizi
rastlantisal ve anlamsiz olay olarak gérme egilimi igeren bir sinema yaratmaya
calismiglardir. Japon Yeni Dalga filmleri otorite figiirlerine karsi seslerini giderek
yiikseltirken, Japonya’da tarih boyunca zuliim goéren azinlik topluluklarina ise sempati ile
yaklagmiglardir. Ancak Japon Yeni Dalgasmin bagimsiz yonetmenlerce yapilan egemen
cevrelere karst filmleri Bat1 Avrupa ve Amerika’nin aksine egemen g¢evrelerde yani
biiytik film sirketlerine yapilmistir. Bunun sebebi sinemanin televizyon ile rekabet etme
istegi olmustur. Ancak biiylik sirketlerde yapilan egemen ¢evrelere ait filmler diger film
yapimcilarimi da etkilemistir. Dolayisiyla bagimsiz film sirketleri giderek ¢ogalmistir.
1960'larn ikinci yarisindan itibaren avangard film yapimcilar1 kendi filmlerini yapma
Ozgiirliigline sahip olmaya baglamiglardir. Cogunluk piyasasmin dikteleri olmadan kendi
sinemasimi yapmak, deneyleri radikallestirmek isteyen bagimsiz Japon Yeni Dalga
sinemacilart i¢in “acimasiz genglik” filmleri 6ne ¢ikmistir. Genellikle acimasiz bir
diinyada yolunu bulmaya ¢alisan genglerin hikayesini anlatan bu filmler anti-Amerikan
duyularla yapilmistir. Ancak bu konuda ilging olan bu yapitlarda Amerikalilarin
Japonlara tanistirdig1 modern bir bakis agis1 olan bireylerin arzu ve ihtiyaglarma oncelik
verilmis olmasidir. Japon Yeni Dalga filmleri arasinda daha ¢ok diinyanin gidisati
karsisinda insanin giigstizliigiinii kotiimser bir dil ile ifade edilmistir. Denetim altina
alinamayan cinsel arzular ve kiskangliklar tizerine hikayeler yer almistir. Bu filmlerde bir
zamanlar gii¢lii ve bilgece goriilen antik 6gelerin aslinda birer yanilsamadan ibaret oldugu
ve tek gerekligin ise arzunun kaotik giicii oldugu islenmistir. Bununla beraber Japon Yeni
Dalgasi filmleri 6zgiir bireyi yiiceltmek yerine bireyciligin faydalarmi ve tehlikelerini
arastirmistir (Vargas, 2018,s. 7; Nochimson, 2012,s. 223-224).

Yukardakilerden hareketle Japon sinemasi i¢in, erken donemini i¢ine kapanik
ancak kendisine has bir tarz ile yasamustir denebilir. Bu kendine haslik pek ¢ok anlatisal
farklilig1 beraberinde getirmistir. Teatral oyunculukla birlesen yavas kamera hareketleri
ve digsardan birinin goziiyle anlamasinin zor oldugu kiiltiirel 6zellikleri ile erken donem
Japon sinemas1 sadece Japonlar i¢in olmustur. Ancak militarizmin etkisi ve savaslarin
sonucunda Japon halki tamamen yabanci oldugu yeni bir diinya diizenine uyanmis bunun
etkileri de yine sinemada kendini gostermistir. Kendi kiiltiiriinii demokrasiye ters
diismesin diye rahatca gosteremedigi isgal siirecinde Japonya kendi koklerine bir nebze

yabancilagmustir. Isgalci birliklerin ¢ekilmesi sonucu savas karsiti mesajlar verilmis
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bunun yaninda tekrar isgal edilmenin korkusuyla tarihi travmalarini sinema yoluyla ifade
edememistir. Sonugta eski Ogretilerini ve ideallerini reddeden bir sinema tiirii dogmus
ancak bireysellesmeyi bir liituf olarak degil incelenmesi ve iizerine diisiiniilmesi gereken
bir kavram olarak ele almistir. Ancak en nihayetinde su an Heisei donemini yasayan
Japonya kendine has anlatisini hala barindirmakla beraber edebi ve gorsel zenginliklerini

sanatta hala korumakta ve uygulamaktadir.

1.4. Japon Anlatilarinda Mutsuz Sonlardan Alinan Haz ve “Mono No Aware”
Kavram

Insanlarmn dogaya yaklasma sekli ve ona bigtigi 6nem 6zellikle dogu toplumlarinda
daha farkl bir sekilde gerceklesmistir. Bu kiiltiiriin icinde dogay1 taniyan insanlarda
dogayi kontrol etmek yerine ona uyum saglama ve ona gore sekillenme diisiincesi daha
one ¢ikmistir. Giines, ay, dere ve toprak gibi unsurlar da yasayan canli varliklar olarak
goriilmiis ve dolayisiyla her seyin bir ruhsal yonii vardir diisiincesi olusmustur. “Gokyiizii
ve toprak benim dolayisiyla her sey de benimle” diisiincesi lizerinden estetik bir ideal
ortaya ¢ikmistir (Sun ve L1,2019,s.161). Dogaya kars1 olan bu tutum yine bu idealleri
benimsemis dogu toplumlarinin sanat ve giizellik kavramlarmni da etkilemistir.
Japonya’nin estetik algis1 da yine bu degerler lizerinden dogaya odaklanmis ve doganin
ongoriilemeyen kaotik yapisii kucaklamistir. Dogaya karsi bir duyarlilik ve takdir
benimsemistir. Bu degerlerle birlikte Japonya dogaya karsi olan duygularini sanat ve
kiiltlirlerine yonlendiren estetik algilar olusturmuslardir. Bu konuda gelistirilen her bir
estetik alg1 farkli bir giizelligi yansitmustir. Genellikle bu giizellik beklenmedik formlarla
gelen giizellik olarak tasvir edilmistir. Bu estetiklerden olan Wabi Sabi, Ma ve Mono No
Aware oziinde bir ¢esit giizelligi temsil etse de her birinin bulundugu form ve yarattigi
glizellik hissi farkli noktalardan gelmistir. “Wabi Sabi ” riistik ve 1ss1z giizelligi, “Ma”
bos ve bicimsiz giizelligi, “Mono No Aware” ise gegici ve degisken bir glizelligi temsil
etmektedir (Prusinski,2013,s.25). Fakat burada anlagilmasi zor olan sey bu giizellik
algilarmin tanimlarinin bu algilar1 tam olarak yansitmiyor olmasidir. Bu sekilde basitce
ifade edildiginde bu giizellik kavramlar1 sinirlanabilir ve tam olarak anlagilmayabilir.
Clinkii bu kavramlar Japonya gibi kendi i¢ine kapanmis bir toplumun dogayi
anlamlandirma yolculugundan tiireyen ve 6ziinde Japonya hari¢ her kiiltiire yabanci
olabilecek estetik goriisler olmuslardir. Bu ¢aligmanin temelini olusturan kavram “Mono

No Aware” dir. “Mono No Aware” Japonya’nin dogadaki binlerce seye karmasgik hisler
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yiikklemesinin sonucu olarak dogan tatli-act duygularin birlesmesinden ortaya ¢ikan bir
estetik duygu olarak tanimlanabilir. Pek ¢ok tanimi olsa da ugup giden bir giizellik anlami
tagimaktadir. Sabitlenemez veya ifade edilemez bir deneyimdir. Sadece bir anligina
oradadir. “Aware” kelimesi orijinal olarak birinin kalbinde hissettigi veya duydugu agita
verilen isimdir. Cagdas Japon alfabesinde bu kelime ayn1 zamanda “a” ve “hare” olarak
da bahsedilmektedir. “Aware” ilk olarak birinin kalbinde duydugu ve kendi kendine
gelisen derin duygular anlamina gelmektedir. Bu duygular mutluluk, siirpriz, korku ve
igrenme olarak tanimlanmistir. Fakat daha sonra sadece iiziintii ile tanimlanmaya
baslamustir (Elwood,(tarihsiz)s.111). “Mono No Aware” bir Japon Kklasik estetik bilinci
olarak ayni zamanda nesnelerin i¢sel duygularla eslestigi zaman ortaya ¢ikan bir deneyim
olarak da tanimlanir. Duygunun goriintii tarafindan tetiklenmesi ve sahnenin estetik
deneyimini elde etmek i¢in nesneye duyulan empati sonucu olustugu diistiniilmiistiir.
Dogal estetik tadin psikolojik duygular1 etkilemesi ve bundan kaynakli yansima ve tepki
olarak hissedilen “Mono No Aware” pek ¢ok duyguyu hala i¢inde barindirsa da odak
noktas1 “kederli giizellik” olarak nitelendirilmistir. Daha ige doniik bir dogay1 yorumlama
sekli olan bu tiir bir estetik anlayisinin benimsenmesi belki de Japonya’nmn cografi
ortamin 6zelliklerinden kaynaklanan, ulusal ve kiiltiirel bir karakteristik ige doniikliikten
kaynaklanmistir. Bir estetik kategori olarak “Aware” ilk defa Edo doneminde bir Japon

evangelist tarafindan onerilmistir. Ana noktalariyla su sekilde ifade edilmistir:

“Birincisi, can sikintisi, endise ve ask hastaligi gibi duygular, insanlarin diinyayr anlamasini ve
anlamlandirmasim saglayacaktir. Béylece gordiikleri nesnelerde kendi kederlerini bulacaklardir.
ITkinci olarak baskalarinin kederlerini hissedecekler ki onlar da rahatlayabilsinler. Ugiincii olarak
“aware” her tiirlii duyguyu ifade eder, ancak mutluluk hissi keder ve depresyon duygular kadar

gekici degildir’(Sun ve Li,2019,5.162).

Insanlarm dogadaki yerlerinin farkinda olmasinin énemini 6ne ¢ikaran bu kavram
Heian doneminde sekillenmeye baslamistir. Japonya’nin kendi i¢ine doniik oldugu
zamanlarda ortaya ¢ikan Japonya’ya 6zel bu bakis agisi, kirilgan olsa da anlayan kisiye
gliclii bir deneyim yasatmistir. Bu estetik alg1 6zellikle Heian doneminde “Aware” ve
“Mono No Aware” olarak ayrilmis ve belirgin estetik 6zelliklere kavusmustur. “Var olan
her fenomenin veya seyin benzersiz i¢ ¢ekiciligini aywrt etme ve ortaya ¢ikarma, kendini
diisiiniilen nesneyle ozdeslestirme, gizemli giizelligiyle empati kurma yetenegi.” olarak
tanimlanmistir. Heian doneminde bu tiir incelik ve hassasliklar deger gérmiistiir. Bu

doneminde bu estetige ulasamamak kisinin donemin inceligini anlayamamais biri olarak
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goriilmesine yol agmustir. Heian idealine ulasamamis insanlar basit¢e kiiltiirden ve
manevi bilingten yoksun olarak nitelendirilmistir. Daha sonra bu degerler Zen Budizm’i
ile i¢ ice gegmistir. Heian doneminin zengin zarafetini geride birakarak daha gok riistik
bir estetige evirilmistir. Sofistike olan ve Heian donemi ile birlestirilen estetikten
ritiielistik ve yeniden yapilandirilmis dini amacla biitiinlesen bir sanata yonelmistir.
Heian doneminde hem hiiziin hem de kisa zamanli mutluluk olarak tanimlanan “Mono
No Aware”, Zen etkisi altinda nesnenin kendisiyle iliskili glizelligi vurgulayan, boylece
buna tepki olarak duygularinin daha ¢ok farkina varilabilecegi bir anlam kazanmistir. Bu
sekilde Zen Budizmi “Mono No Aware” kavramini daha evrensel bir kiiltiir estegi haline
getirmistir (Prusinski,2013,5.26-36). Ilk basta sadece hiiziinden ibaret olmayan “Aware”’
kavrami Heian doneminde daha ¢ok melankolik bir hal almistir. Bununla beraber Heian
doneminde sadece “Mono No Aware” degil glizelligin diger formlar1 olan “Wabi Sabi”
ve “Ma” da ayni incelikle sanata ve diinyay1 gérme estetigi olarak deger gérmiislerdir.
Bu estetik kavramlar donemin hem felsefesi hem de giinliik yasamda sahip olunmasi
gereken kiiltiirel alt yapilarmi olusturmuslardir. Diinyanim ilk romani olarak kabul edilen
ve Japon edebiyatinin basyapitlarindan biri olan “The Tale of Genji” Murasaki Shikibu
tarafindan Japon sarayida bir nedime iken yazilmistir. Bu estetik kavramlari anlamak bu
romani daha derin kilmasiyla beraber ayn1 zamanda “Mono No Aware” konusunu temel
almis ve duyguyu yakalamay1 basarmis ilk roman 6rneklerinden kabul edilmistir. Ancak
bu duygu kisinin i¢inden geldigi ve gordiigii seyler ile histerinin biitiinlesmesinden
kaynaklandigindan otiirii “Mono No Aware” herkes i¢in ayni nesne ve duygu olmak
zorunda degildir. Buna 6rnek olarak Kamakura doneminde yazilmis olan “The Tale of
Heike” aym estetik duyguyu farkl bir sekilde anlatan bir siirdir. Genji ve Heike eserleri
her ne kadar “Mono No Aware” estetigini temel alarak hikayeyi bu estetik kavram
etrafinda sekillendirseler de bunu ifade edisleri farkli olmustur. Genji, “sevgilinin

L3

romantizmi

’

ise Heike, “savas¢imin romantizmi” olarak kabul edilmistir. Genji’nin
konusu umut vadeden bir prensin karsilastigi sorunlarken Heike, samuray déneminin
doruklarinda yasanan ¢atisma, savas ve savas taktikleri tizerine yazilmistir. Genji’de bu
duygular tstii 6rtiik bir sekilde canlandirici ve siradan bir tonla anlatilirken, Heike bunlari
acik secik ciddi varolussal uyarilar olarak ifade etmistir. Her ne kadar konu olarak farkli
goziikse de her iki eserin ortak noktasi insan varliginin geciciligi, iizlintlisii ve

yalnizliginin bilincini ortak alan “Mono No Aware” olmustur. Edo dénemine ait bir Japon

alimi olan Motoori Norinaga “Mono No Aware” yi Edo doneminde var olan erkek
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biirokratik egemenligini karsisina alan bir tiir karsi estetik ve yorumlayici bir arag olarak
varsaymistir. Bunun iizerine Sakurai Hiroshi isimli akademisyen bu estetik alginin
kiiltiirel degerinin ¢agdas degerlerdeki etkisini vurgulamak amac1 ile “Mono-no-aware’
and the Philosophy of the Weak” eserini yazmistir. Bu kavrami estetik olarak duygulara
ve “sey”lere kars1 niansh bir duyarlilikla karakterize eden zayiflarin felsefesi olarak
ifade etmistir. Bu kavramin belirsizligi pek ¢ok anlama, yoruma ve simgeye konu
olabildigi gibi ¢oklu anlamlara da sahip olabilmektedir. Bu 6zelliginden 6tiirii Japon
kaynakli olmasa da dolayli yoldan farkli alanlarda ve farkl kiiltiirlerde “Mono No

Aware” drnekleri goriilmektedir.

“Sigmund Freud'un” On Transience” isimli eserinde dogamin gegici niteligine iliskin genellikle
melankolik bir goriisii elestirir. Freud, ne kadar gegici olursa olsun, dogann giizelligine dair daha
olumlu bir bakis agisini benimser ve onaylar. Giizel olan her seyin bir giin kuruyup élecek olmast,
bu tiir giizellik nesnelerini daha da giizellestirerek onlarin daha fazla zevk almalarim

saglar”’(Chambers,2013,s.7).

Ya da bir baska Japon koékenli olmayan “Mono No Aware” 6rnegi bir Latince
ifadede de incelenebilir: “sunt lacrimae rerum et mentem mortalia tangunt”. Bu ifadenin
Truva savas kahramani olan Aeneas’in arkadaslar1 ve halkinin acimasiz savaslarini ve
trajik Oliimlerini gosteren bir tapmaktaki duvar resimlerini gérdiikten sonra dile getirdigi
sdylenmistir. Ug ayr1 cevirisi olan bu ifadenin anlami1 “ Bunlar seylerin gézyaslari,
oliimlii seylerin. Aci ¢ekisleri akla dokunuyor.”, “Diinya bir gozyast diinyasidir ve oliim
kalbe dokunur” ve son olarak “ Burada aglarlar, diinyanin hali ve bizim hayatimizdan
gecen zamanlar ic¢in, kalplerine dokunur” (Chambers,2013,5.6-11). Bu orneklerle
beraber bu kavramin yasattig1 duygu her ne kadar olaylar farkl olsa da ortak paydasinin
hiiziin, melankoli, kaybetme ve yalnizlik oldugu goriilebilmektedir. Gerek Genji gibi
sakin ve yavagtan gelen bir hiiziin gerekse Heike gibi vahsetten dogan kayiplar olsa da
ortak paydanin her zaman agit oldugu soylenebilir. Kamakura ve Heian dénemine ait
eserlerde sadece edebiyat olarak da degil ayn1 zamanda resimde de “Mono No Aware”
estetik algis1 kendini gostermeye devam etmistir. Bu donemlere ait parsdmenlere yapilan
detayli resimler sarayn incelikli hayatini tasvir etmislerdir. Parlak ve opak renk se¢imleri
ve hassas firca is¢iligi kullanilan bu sanat eserlerinde duygusal imalar zengindir. Ancak
renk her zaman zorunlu degildir. Bu renk eksikliginin zarif kisitlamasi resimlerde “Mono

No Aware” etkisini ortaya ¢ikarma konusunda yardimei olmustur.
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Gorsel 1. 8. Ulusal Hazine. “The Tale of Nezame” Parsomen tomari, kdgut iistiine
renk. Heian Dénemi (12.yy) Yamato Bunkakan Miizesi. (http-25)

Ancak bu kavramin agit ve hiiziin hissi kotiimserlik ya da her zaman bardagin bos

tarafin1 gérmek olarak nitelendirilmemistir.

Kotiimserlik kavrami diinya gériigii ve yaklasiminda diizeltilemeyecek bir algi temelinde
mutsuzluga geri déniissiiz bir egilim olarak tanimlamr. Kavram; diizeltilemeyecek bir son, siiregen
bir mutsuzluk ve iimitsizlik durumu, degismez bir yazgi algisi ve diigtincesi, yogun bir olumsuzluk

serisi gibi yan olgularla birlikte ele alimr (Yilmaz,2011,5.47).

“Mono No Aware” ise her seyin bir sonu vardir derken bu sonun bilincine ulasmay1
amaclamistir. Boylelikle hayatta sahit olunan her seyin gecici dogasini takdir etmeyi ve
gelecek kayiplara karsi bu giizelligi anlamak isteyenleri zihnen hazir tutmayi
amaglamaktadir. Dogasinda melankoli ve hiiziin temalar1 oldugu bir gergek olsa da bu
temalar kotiimserlik ile islenmemistir. Daha ¢ok her varliga deger bigme ve gecici olsa
da varliklarin var oldugu siireyi yiiceltmeye ¢aligmustir. Bu agidan bakilacak olursa iyi ya
da kotii olan her seyin bir sonu oldugunu ve insanlarin O6liimsiizliik illiizyonuna
kapilmamalarini hatirlatan bir estetik alg1 oldugu sdylenebilir. Kisinin bakis agisima gore
degisebilen ancak bu bakis agis1 ne kadar degisirse degigsin ayni hiiziinlii sona ¢ikan bir
kavram oldugu iizere “Mono No Aware” pek ok sekilde drneklendirilebilir. Tki Japon
profesorle yapilan bir roportajda “Mono No Aware’ estetik algisi su sekilde orneklere

dokiilmiistiir.
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Japon olmayan birine “mono no aware” duygusunu nasil aciklardiniz” sorusuna
Profesor Tomoko Shibata “Mesela su anda sonbahardayiz ve yapraklar dokiiliiyor. Buna
baktigimizda ne gibi bir duyguya kapiliyoruz? Béyle sordugumda yalnizlik hissi ya da
kisin geldiginin habercisi ya da iiziintii hissi diyebilirsin. Iste Japonlar buna bu sekilde
anlam katmislardr. Gordiigiin nesne ile (Mono) kendi duygularin eslesiyorsa senin su
anda “Mono No Aware” hissini deneyimledigini soyleyebilirim.” diyerek ifade etmistir.
Ayni soruya Profesér Shinji Sato “ Bu kavrami duydugumda aklima klasik edebiyat
dersleri geliyor. Evet, elbette hala kiraz aga¢larimiza sahibiz ama genelde Hojoki deki
nehrin akist aklima geliyor. Giiniimiizde modern “Mono No Aware” ornekleri ge¢misten
gorseller ve kelimeler tasiyor.” diyerek agiklamistir. “En son ne zaman “mono no
aware” hissettiniz” sorusuna ise Shibata “Prenses Kaguya Masali’ni izlerken Kaguya
aya donmeden once neden diinyaya geldigini hatirlar. Doga ile neselenmek ve doga ile
yas tutmak i¢in. Dogamin icindeki duygularin zenginligini yasamak i¢in. Filmin ana
temasi olan bu konu da bence “Mono No Aware” ile baglantilidir.” diyerek agiklamistir.
Ayni soruya Sato “ Cocukluk anilarim. Geng insanlar bunu anlamazlar ¢iinkii heniiz o
kadar yasamadilar. Ben yaslandigim icin ¢ocukluk anilarim ve insanlarin omiir siiresi ya
da atesbocekleri benim igin “Mono No Aware” dir. Ciinkii hepsi ¢ok ¢abuk oliiyoriar.
Insan hayati da ¢ok kisa. Hayvanlar da éyle. Yasayan her sey cok ¢abuk oliiyor.” (http-
26)

Profesor Sato kavrami Orneklendirirken kiraz agaclarindan bahsetmistir.
Japonya’da “Nara” doneminde basladigi bilinen ve Hanami adi verilen Japonlarin her
yil katildiklar1 bir gelenekleri bulunmaktadir. Asirlardir devam eden bu gelenekte insanlar
oturup Japonlarin “Sakura” ismini verdikleri kiraz agaglarinin ¢igeklerini izlerler. Bu
gelenek “Mono No Aware” kavrammin eskiden beri gelen ve giiniimiizde hala var olan
orneklerinden biri olarak kabul edilmistir. Eskiden sadece elit kisimlar tarafindan
izlenebilen bu gelenek daha sonra Edo doneminde halka da agilmistir. Kiraz ¢igegi izleme
ve Hanami ismi ilk olarak “The Tale of Genji"de bahsedilmistir. Bu gelenek uzaktan
bakildiginda sadece kiraz ¢igeklerinin izlendigi gilizellik ve estetik amaci ile yapilan bir
aktivite olarak goriilebilir. Ancak daha derine inildiginde Hanami “Mono No Aware”
kavramini merkezine aldig1 goriilmektedir. Kiraz ¢igeklerinin bu kavramin en bilinen ve
en temiz semboliiniin olmasimin sebebinin, kiraz ¢igeklerinin ¢ok giizel ama bir o kadar
da kisa Omiirlii olmalar1 sdylenebilir. Tam anlamiyla “bugiin var yarin yok” ifadesinin

tanimi1 olan Sakura agaglar1 yine ayni ifade ¢ercevesinde insan hayati ve biitiin varolusun
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metaforu olarak goriilmiistiir. Kiraz agaglar1 bir baska agagla kiyasla, ¢i¢eklerini agtiktan
sadece birkag giin sonra solarak yere diismektedir. Bu tiir bir yok olus doga, giizellik,
varolus, kirillganlik, degisim ve mevsimler gibi olgulart ayn1 anda ¢agristirdigindan ve
hepsinin ayn1 sekilde yok olacaginin bilincine varildiginda duyulan hissin “Mono No
Aware” olacagi soylenebilir (Chambers,2013,s.1-4).

Gorsel 1. 9. “Hanami” festivalinden bir kare. (http-2T7)

Tam olarak “Mono No Aware” ile baglantili olmayan ancak Hanami gibi
giiniimiizde hala 6rnekleri goriilmeye devam eden giizellik kavramlarindan biri de “Wabi
Sabi” yani kusurun kabulii lizerine olan giizellik algisidir. Bu algmin uygulanma sekli
biri kiside “Mono no Aware” duygusu yaratabilir. “Kintsugi” denen ve kusuru
kucaklayan bu uygulama kirilan esyalar1 onarma sanati olarak bilinmektedir. Ancak bunu
yaparken cila ve altin kullanmaktadir. Normalde onarilan esyalarin iyi onarilip
onarilmadigi o esyalarin Onceki kusurunun ne kadar goriinmez olduguna gore
degerlendirilir. Ancak bu teknikte nesnenin daha 6nce neresi kirildiysa oradaki catlag:
g6z Oniine olabildigince ¢ikarmaya ve altin ile de o kirillan kismi nesnenin en ilgi ¢gekici
yeri yapmaya ugrasilmistir. Bu teknik, nesnenin daha once kirildigini gbz oniine
¢ikartmaya c¢aligmistir. Kusuru géz Oniine ¢ikartarak catlagin, nesnenin odak noktasi
olmasimi sagladig1 soyenebilir. Bu giizellik algisinda bir seyin aslinda higbir zaman
gergekten kirllmadigi ya da deforme olmadigi gosterilmeye ¢aligilmigtir. Kirtlganligi giic
ve giizellige ¢evirmeye ¢alisan bu sanat genelde ¢omleklere uygulanmustir. 45 senden beri
Kyoto’da bu onarmm isini yapan Hiroki Kiyokawa kendisiyle yapilan bir roportajda bu

sanatta kullanilan cilanin ¢ok degerli oldugundan bahsetmistir. Japonya’da yerli bir
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agactan elde edilen bu cila, Jomon doneminden beri kullanilmaktadir. Bu cila ve Japon
insanlar1 arasinda ayrilamaz bir bag oldugunu sdyleyen Kiyokawa bu cilay1 bu kadar
degerli yapanin c¢ikarildigi aga¢ oldugundan bahseder. Bu cilay1r elde etmek igin
cikarilmasi gereken 6zsu i¢in agacin kesilmesi gerekmektedir. Bu cilanin bir nevi agacin
kant oldugunu bu yiizden bunu ¢ikarmanin agacin hayatina mal oldugundan bahseden
Kiyokawa, boylesine degerli bir hediyeyi sunan dogaya her zaman minnettar olunmasi
gerektigini sdylemistir. Ayn1 zamanda bu isi yapmanin psikolojik ya da fiziksel olarak
kendisinin kirilan taraflarina iyi geldiginden ve bu isi yaparken ¢omlekleri onardig: gibi

kendi kirik pargalarini onartyormus gibi hissettigi agiklamistir (http-28).

Bu agidan “Mono No Aware” kavrami incelenecek olursa, bu estetigi yakalamak
icin nesne ile duygularin birlesmesi gerektigi sdylenebilir. Dolayisiyla “Kintsugi ” teknigi
ile onarilmis bir nesnenin her ne kadar “Wabi Sabi” tabanl olsa da, bakarken daha 6nce
kirilmis oldugunu gosteren ve kusurlarini saklamayan gegici yapisini fark edilebilir. Bu
da “Wabi Sabi” denen kusurlu giizelligin yaninda “Mono No Aware” yani bu kusurdan
dogan mutlak olamama, gecicilik ve fanilik kavramlarini da cagristirabilecegi
sOylenebilir. Bu durumda iki farkli giizellik kavramimin iki farkli sekilde yine yok olusun

giizelligi paydasinda birlestigini sdylenebilir.

Gorsel 1. 10. Kintsugi teknigi ile onarilmis kirtk
comlekler.(http-29 ve http-30)

Bu kavramlara ve kullanilis sekillerine bakarak giizellik ve bu giizellige bigilen
deger kavrammin kiiltiir ve toplumlara goére degisim gosterebilecegini sdylemek
miimkiindiir. Hayat1 anlama ve hayata anlam bigme ayrica bununla beraber gelisen sanat,
zanaat, edebiyat ve diger kendini ifade etme bicimleri de yine bu goriisler cergevesinde

farkliliklar gdsterebilir. Kiiltiirlerinin toplumuna etkisi ve dogaya bigtikleri kutsal
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degerler cercevesinde Japonya’da kendine has estetik kavramlar gelistirmistir. Bununla
beraber kendi i¢lerine kapandiklar1 donemin de etkisiyle sadece kendine has degerler
gelistirmekle kalmamis bu degerleri hem felsefe hem de yasam sekli haline getirmislerdir.
Dolayisiyla bu degerler yaptiklari ve iz biraktiklar: her tiirlii nesnede kendini farkli
sekillerde gostermistir. Giizellik kavramina daha farkli yaklagan bu toplum bunu
nesnelere odaklamis ve diisiince ile nesne arasinda bir bag kurmustur. Bundan otiirii
nesneler kendilerine ait bir “Japonluk” kazanmis ve giiniimiizdeki batili genel geger
giizellik kavramlarinin yaninda daha farkli kalmistir. Erken donem Japonya bu giizelligi
istisnasiz kullanmis olsa da bu degerler zamanla kendini kaybetmistir. Ancak tamamen
yok olmamustir. Diger giizellik kavramlar1 ile beraber “Mono No Aware” hala Japon
bilincinde var olmaktadir. Kendi kiiltiirlerinin ¢ok biiyiik bir donemini kapsamis ve
neredeyse biitlin gecmislerine yayilmig olan bu giizellik kavramlar1 giiniimiizde hala
gelenek yoluyla ya da miras kalan eserlerde bulunmaktadir. Eskisi kadar i¢ine kapali
olmasa da ve bu kavramlar1 biitiin hayatlarina yaymiyor olsa da Japon toplumunun, hala
kiiltiirlerine bagl oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla kiiltiirlerinde miras kalan bu kavramlar
da hala kendilerini gostermektedir. Gerek “Hanami” gibi festivaller gerek “Kintsugi”
teknigi olsun beklenmedik glizellikler Japon toplumunun bilincinde durmaya devam
etmektedir. Bu biling nesne ve nesne ortaya ¢ikarma, ¢ikan nesneye bakarak hissetme
tizerine kurulu oldugu i¢in ve gorerek tetiklendiginden sinema da bu kavramlardan
etkilenmistir. Ciinkii nihayetinde sinemanin da duygular1 gorerek hissettirebilen bir sanat

tiiri oldugu soylenebilir.

1.5. Japon Sinema ve Animasyon (Anime) Anlatisinda “ Mono No Aware” Kavrami

Genelde Hollywood filmlerine sonu kotii biten filmler tercih edilmemistir. Klasik
anlatilarda boyle sonlarin bulunmamasinin nedeni insanlarin filmden mutlu
hissettirmelidir. O halde mutsuz sonla biten bir film ise mutsuz hissettirmelidir. Bu ifade
dogru oldugu gibi aslinda eksik olarak kabul edilebilir. Mutsuz sonla biten film keyfi
paradoksu insanlarin mutsuz biten hiiziinlii bir filmi izlerken neden kendilerini
eglendirebildikleri sorusuyla ilgilenmistir. Konuyla ilgili onceki aragtirmalarda izleyiciler
arasinda Ozellikle kadmlarin ya da empati duygusu yiiksek olan insanlarin, iiziintiilerini
olumlu bir sekilde degerlendirerek bu tiir filmlerden hoslandiklarini géstermistir. Holger

Schramm ve Werner Wirth’in yapmis oldugu “Exploring the paradox of sad-film
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enjoyment: The role of multiple appraisals and meta-appraisals” isimli bu arastirmada
bir film esnasinda olumsuz duygular1 olumlu duygulara doniistiirme siireci agiklanmaya
calisilmistir. Arastirmaya gore, film esnasinda kisi ne kadar stres ve iiziintii hissederse
mutlu sona ulastigmda o kadar cosku ve iyimser duygular hissetmistir. Oyleyse
cevaplanmamus soru, mutsuz sonla biten mutsuz filmler izleyiciyi filmin bitiminden sonra
bile yas tutmaya itiyorsa nasil oluyor da bu eglenceli bulunuyor olacaktir. Bu soruya
karsilik psikolog Marvin Zuckerman, yiiksek duygu arayisinda olan insanlarin diisiik
duygu arayisinda olan insanlara gére hiiziinlii bir filmden ve olumsuz uyarilmadan zevk
aldiklarin varsaymistir. Bununla beraber arastirmaci olan Mary Beth Oliver, kadinlarin,
kadinsal 6zelligi yiiksek olanlarm *ya da empati duygusu yiiksek kisilerin hiiziinlii
filmlerden keyif alabildiklerini 6ne stirmiistiir. Eger bu kabul edilecek olursa
Norinaga’nin  “Mono No Aware” kavramini Edo doneminin erkek biirokratik
egemenligine karst bir tir karst estetik ve yorumlayici olarak nitelendirmesi ve
Hiroshi’nin bu kavram i¢in “sey” lere gerektiginden fazla niianshi bir duyarhlikla
yaklasan asir1 empati merkezli zayiflarin felsefesi olarak yaklagmasi anlam kazanabilir.
Arastirmada, insanlarin olaylar1 ve durumlar1 yenilik, hosluk, amaca elverislilik, kontrol
edilebilirlik ve norm uyumlulugu gibi farkli kaygilar ¢ergevesinde degerlendirdigi
diistiniilmistiir. Tim bu yonler bireyin kisisel goriisiine ve gegmisine bagli oldugundan,

kisinin duygular1 ayn1 zamanda 6znel goriisiinii de etkilemektedir.

Ornegin, hiiziinlii filmin olaylar1 durumsal referans ise, izleyiciler olaylar:
kahramanin goziinden goriip degerlendirir ve kendilerini {izgiin hissedebilirler.
Dolayisiyla bu arastirmaya gore empati duygusu yiiksek olan insanlar, genellikle
kahramanlara kars1 daha fazla empati hisseder ve sonug olarak, diisiik empatiye sahip
insanlara gore film gosterimi sirasinda daha fazla {iziintii hissederler. Bu da daha 6nce
bahsedilen katharsis kavraminin bir bagka agidan nitelendirilmesi olarak goriilebilir.
Sonug olarak Kkatharsis trajedi yoluyla insani arindirmayi amaglamistir. Bu kavram
arastrmada genel olarak “ego katilimi” olarak nitelendirilmistir. Hiiziinli film izleyen
insanlarin kendilerine *“ Bu duygu hakkinda ne hissediyorum” ya da “Hiizniim hakkinda
ne hissediyorum” ,“Bu filmi izlerken mutsuz hissetmem uygun mu?” “Bu filmi izlerken
mutsuz hissetmeyi bekliyor ya da istiyor muydum?” gibi sorular sorduklar

diistiniilmistiir. “Exploring the paradox of sad-film enjoyment: The role of multiple

4 Orijinal metinde bu sekilde ifade edilmistir.
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appraisals and meta-appraisals” isimli arastirmada bu tiir sorularin insanlarin duygusal
durumlarini degerlendirmelerine izin verdigini ve gerekirse bu duygusal durumu
degistirmeleri i¢in onlar1 onceden hazirladigindan bahsetmistir. Negatif duygularin
duygusal baski ile iyi ¢alistigmi bunun da duyguyu ya da durumu degistirme istegi ile
sonu¢landigini; Kontrast olarak pozitif duygularin rahat ve ddiillendiren duygularla iyi
calisip insanlarda bunu koruma ve siirdlirme istegi yaratmasindan bahsetmistir. Yine
arastirmaya gore hiiziinlii filmler mutlu sonlar1 olmasa bile deger algis1 olarak bir siirii
farkli olasilik sunabilmistir. Bunun gibi filmlerin ego katilim1 sonrasi 6zellikle filmin
sonunda “Her zaman talihsizliklerin yasini tutmak yerine, hayatimizdaki sansl anlarin
daha ¢ok tadimi ¢itkarmamiz gerekmez mi?” gibi daha agittan sekillenen melankolik,
ancak karamsar olmayan diisiinceler ortaya ¢ikabilmesi mutsuz sonla biten film keyfi
paradoksuna bir cevap olarak sunulabilir. Bu tiir bir ¢ikarim kisisel gelisim, kisisel
degerler ve etik standartlar1 giliclendirecegi icin daha farkli bir tatmin duygusuna
ulagilabilir. Arastirmanin icerisinde yapilan bir deneyde ii¢ izleyici grubuna ayn filmin
ti¢ farkli versiyonu gosterilmistir. “Pay it Forward” isimli bu film alkolik annesiyle
yasayan 11 yasinda ¢ocuk olan Trevor’it anlatmaktadir. Sosyal bilgiler 6gretmeni
tarafindan verilen bu 6devin konusu diinyay1 degistirecek bir fikir diisiinmeleridir. Bunun
icin biiyiik, 6zverili bir fedakarlik yapmas1 gerektigini diisiinen Trevor filmde ii¢ kisinin
hayatim1 degistirecek ama kendisinden ¢ok sey gotiirecek yardimlarda bulunmustur.
Trevor filmin sonunda saldirtya ugrayan sinif arkadasini korurken bigaklanir ve 6liir. Son
sahnede bir siirii hayran1 Trevor’in evini ziyaret eder ve onu onurlandirirlar. Sonu koti
biten hiiziinlii bir film olsa da sonug olarak ana karakter diinyay1 buldugundan daha iyi
bir sekilde birakmistir. Miizigin filmden alinan hiiziin hissini degistirecegini dne siiren
arastirmada filmin son sahnesi degistirilmistir. Orijinalinde daha umut vadeden bir miizik
ile biten film 2. gruba daha melankolik bir ses ile sunulur ve bunun filmin hiizniiniin film
bitene kadar donduruldugu sdylenir. 3. gruba ise sessiz ve ana karakterin ¢liimiinden
sonra onu onurlandiran sahneyi gostermeden izletirler. Sonug olarak 1. ve 3. numaral
film sonlar1 2. sona gore daha eglenilebilir olarak kaydedilmistir. Bu durum da kisaca
hiiziin seviyesi c¢ok yiiksek olmadig1 takdirde izleyicilerin {iziintiilerini zevke
doniistiirebileceklerini gostermistir. Dolayisiyla ¢ok agir olmayan ya da daha “narin bir
hiizniin” ¢ercevesinde sekillenen mutsuz sonlarin izleyiciye aslinda gercekten daha farkl
bir tatmin hissi verebilecegi anlamma gelmektedir (Schramm ve Wirth, 2010,s.1-331).

Metinde bahsi gegen “narin hiiziin” kavraminin aslinda “Mono No Aware” ile ne kadar
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benzestigini ve ortak alanlarm oldugu goriilmektedir. “Mono No Aware” glzellik ve
estetik algismin onu paylasan kisiye aktardigi hiiziin hissi narin oldugu gibi ortaya
cikarmak istedigi duygu hiiziinden gelen giizellik olmustur. Sinema filmlerinde mutsuz
sonlardan ya da hiizlinlii temalardan da haz alinabilir mi? sorusuna yanit arayan bu
arastirma aslinda Japon kiiltiirtinde hep var olmustur. Bat1 i¢in yeni olan bu kavramlarin
tema ve islenis bakimindan Japon sinemasinda pek ¢ok 6rnegi mevcuttur. Japon sinemasi
diger Asya sinemalar1 arasinda en 6ne ¢ikan ve kendi kiiltiiriinii isleyisi bakimindan en
ayirt edici Ozelliklere sahip sinemalardan biri olmustur. Bu 6zelligi ile Avrupa’da
hayranlik kazanmistir. Batinin anlatisina gére daha karmasik ve nispeten daha farli bir
yol izleyen Japon sinemas: tarihsel baglarindan koparilarak ele alinmamalidir. Ciinkii
kendi tarihinden ve ice doniik dogasindan beslenen Japonya, sanatta bu farklilig1 kaynak
olarak kullanmistir. Bununla beraber erken donem Japon sinemasina ulasilamasa da bu
geleneksellik bugiinkii Japon sinemasinda halen gériilmektedir. Ancak batili toplumlarin
miidahalesi ve pazarda kendini gosterme istegi ile beraber Japon filmlerinde tam olarak
anlasilmamis bir batililasma gdze carpmaktadir. Ornek olarak bir film yapimcisi olan
Takashi Miike’nin filmlerinde Hollywood sinemasina yaklagmak i¢in kullanilan cinsiyete
ve cinsellige yonelik yikict ve belirgin bir muameleler bulunmaktadir. Bu tiir hareket ve
sahneler Japon anlayisina gore Hollywood sinemasi ile bagdastirilmistir. Ancak bu tarz
“batili standartlarina uygun filmler” Japon izleyicisi ya da benzer kiiltiirel limitleri ve
smirlar1 olan diger izleyici kitleleri i¢in de uyumsuz sayilacagindan bu tiir filmler bu
kitleler i¢inde yer bulamamistir. Japonlarin goziinden bu tiir sahnelerin Hollywood ile
bagdastirilmasinin temelinin Japonya ile batili iilkeler arasinda gergeklesen tarihsel
olaylarin neticesi oldugu diisiiniilebilir. Zamaninda somiirge yoluyla oOtekilestirilen
Japonya, bu oOtekilestirme stratejileri sonucu batili olmayan sinemalarin oryantalist
oldugunu diisiinmeye itilmis ve bu 6n yargiyla hareket ederek modernlesme amaci
giiderek “batili” sahneler ekleme ihtiyaci hissetmis olabilirler (Needham,2006,9,11).
Japon sinemasinin altin ¢aglari olarak adlandirilan 1950°1i yillarda Akira Kurosawa ve
Yasujiro Ozu isimli iki yonetmen Japon sinemasinin batidaki gelismeler ile etkilendigi
Japon Yeni Dalga doneminin Oncesinde kendilerini yetistirmislerdir. Dolayisiyla bu
durum Yeni Dalga yonetmenlerinin géziinde bu yonetmenlerin filmlerinde kati sinifsal
diigiinceler ile eski geleneklere baglh fikirler destekledigi gerekgesiyle elestirilmistir.
Sunu belirtmekte fayda var ki Japon sinemasi 2.Diinya Savasi dncesi diger tim sinema

kiiltiirlerinden farkli olarak usta/¢irak sistemine gore yapilanmistir. Bu da demek oluyor
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ki yonetmen, oyuncu ya da kameraman olmak isteyen kisilerin bu hedeflerine okula
giderek, menajerler yardimiyla ya da sans faktorii ile ulagsmalart miimkiin olmamustir.
Bunun yerine stiidyolar film yapiminin her alani i¢in se¢im yapmis ve basarili olan
adaylar1 istedikleri pozisyonlara gelebilmeleri i¢in wusta zanaat¢ilarin yanina
yerlestirmiglerdir. Ayn1 politikanin sonucu olarak Kurosawa da kendisinden dnce gelen
biiyiikk yonetmenler tarafindan yetistirilmistir. Bununla beraber Kurosawa, kati samuray
geleneklerine gore yasayan bir aileden gelmektedir. Sinif geleneginin gerektirdigi rollere
gore yasayan ailesi hakkinda “Something Like an Autobiography” adiyla yaymlanan
anilarinda annesi hakkinda anlattig1 bir hikdye bulunmaktadir. Annesinin yemek pisirdigi
tencerenin alev almasiyla evin yanmamasi i¢in annesi tencereyi ¢iplak elleriyle kavramig
ve bahgeye tasimistir. Bu olay esnasinda annesinin ellerinin derisi tamamen soyulmus ve
haftalarca sargida kalmistir. Annesinin bu iyilesme siirecinde hi¢ sikdyet etmemis
olmasini gururla anlatan Kurosawa, yonetmenlik hayatinda sanatsal hassasiyete yonelik
ve sartlar ne olursa olsun samuray ruhunu izlemenin gerekliligini vurgulamistir
(Nochimson,2012,5.212-213). Bu agidan bakilacak olursa Yeni Dalga yonetmenlerinin
gbziinden Kurosawa gibi daha eski yontemlerle yetismis kisilerin filmlerinin daha kati
smifsal diistinceler ile eski geleneklere bagh fikirler icerdigi soylenebilir. Ancak
unutulmamalidir ki her ne kadar bu tiir sinifsal diisiinceler ve geleneklere baglilik Yeni
Dalga yonetmenler tarafindan geride kalmislik olarak goriilse de ayn1 zamanda Japon
kiiltliriiniin bir pargasidir. Bu diislinceleri tamamen reddetmek o6ziinden kopmaya ve
kiiltliriine yabancilasmaya sebep olabilir. Elbette bu diisiincelerin modern diinyada ve
gelisen toplumlarda artik yeri bulunmamaktadir. Ancak Japonya’nin 6zglinligiini
saglayan estetik algilarmin ¢cogu bu koklere dayanmaktadir. Bununla beraber Japonya’nin
Ozgiinliigliniin de yine bu zamanlardan beslendigini sdylemek yanlis olmayacaktir.
Dolayisiyla gilinlimiizde yasayarak hala ge¢misi onurlandiran filmler ¢eken
yonetmenlerin de Japon sinemasina saglamis oldugu katkiyla beraber batidan ayr1 bir ruh
barmdirdig1 sdylenebilir. Bununla beraber Kurosawa ve Ozu her ne kadar iginde
yetistirildikleri donem bakimindan Yeni Dalga yOnetmenleri tarafindan geleneklerine
bagli olarak kabul edilseler de yine yetistirildikleri donemi sorgulamiglardir. Her ne kadar
eskiyi yad eden konular isleseler de bununla beraber gerek karakterler gerek diinya
diizenini sorgulamis ve yer yer ironi yoluyla tepki gostermislerdir. Yeni Dalga

yonetmenlerin filmleri ise Kurosawa ve Ozu’nun filmlerine kiyasla yeterli bir sorgulama
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seviyesine ulasamamistir. Ironik bir sekilde Kurosawa ve Ozu kendi donemlerini Yeni

Dalga yonetmenlere gore daha ¢ok sorgulamistir.

Kurosawa basarili bir yonetmendir ancak Ozu ile pek ¢ok konuda birbirlerinden
ayrilmislardir. Yasujiro Ozu’yu Kurosawa’dan ayiran sey filmlerinin benzersizligi
hakkinda siirekli soru soran ve Japonya’ya ait olmanin 6ziini, 6tekiligi ve modernizmi
bir auteur olarak kimliginin ayrilmaz bilesenleri yapan bir rol i¢inde siirdiirmesi olmustur.
Kurosawa’nin filmleri genel olarak daha az tepki uyandiran filmler olmustur. Bunun
sebebi olarak filmlerinin popiiler olusu ve biiylik 6l¢iide daha kolay erisilebilir oldugu
diisiiniilebilir. Bagka bir deyisle filmlerinde aksiyon ve donem sinemasinin geleneklerini
daha hiimanist mesajlar vermek i¢in kullandigindan Kurosawa’nin filmleri daha genel bir
Kitleye hitap etmistir. Bununla beraber Kurosawa, Shakespeare gibi popiiler batili
Amerikan metinlerinde yer almasi ve uyarlamasiyla da taninmaktadir (Needham,2006,s.
12). Ote yandan Ozu, dzellikle savas sonras1 Japonya’y1 ele almistir. Ev hayat1 ve nesiller
aras1 farkliliklar1 ele alan daha 6znel ve Japonya’ya 6zgli sorunlar1 islemistir. Savas
sonras1t Japonya’da degisen kiiltiirel adetler ve eski neslin g¢ocuklar1 tarafindan
benimsenen yeni, batili yasam bi¢imini kabul etme miicadeleleri hakkinda hafif agit
temal1 filmler gekmistir (Petty,2011,5.146). Sadece tema ve konular1 isleyis bakimmdan
degil ayn1 zamanda teknik olarak da daha farkli yollar izlemistir. Ozu, Avrupa sanat
sinemasimin disinda yer alan ve agik¢a Hollywood film kaliplarina ve normlarina aykiri
olarak kendini konumlamstir. Ozu, ¢ekimlerinde standart sinemalarin tercih ettigi 180
derecelik alanin aksine 360 derecelik alani tercih etmistir. 360 derecelik alanin
kesintisizligi ekran yoniinii belirlemeyi zorlastrir ve arka planin sabitligini
bozabilmektedir. Bununla beraber Ozu, “Tatami Shot” ad1 verilen ¢ekim ag¢ismin da
yaraticisidir. Tatami, geleneksel Japon tarzi odalarda doseme malzemesi olarak kullanilan
bir tiir paspastir. Bir tatami ¢ekimi aslinda kameranin alisilmisin disinda yere ¢ok yakin
olarak konumlandirilmasidir. S6zde tatami tizerine diz ¢6kmiis bir kisinin géz hizasinda
olmas1 gereken bu kamera agis1 aslinda bundan daha alcaktadir. Yerden sadece 30 ya da
60 santimetre yiikseklikte olan bu c¢ekimler icin 6zel tripodlar ve yiikseltilmis setlerin
kullanilmasini gerektirmistir. Bu algak yiiksekligi, karakterler koridorlarda yiiriirken hatta

¢ekimde oturma sahnesi olmadiginda bile kullanmustir. (http-31)
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Gorsel 1. 11. (Solda) Bir Sonbahar Ogleden Sonra,1962 (http-32) / ( Sagda)
Ekinoks Cigegi, 1958 (http-33). Ozu’nun filmlerindeki “Tatami Shot” 6rnekleri.

Elestirmenler neden Ozu’nun kamerayr bu denli asaginda kullandig1r konusunda
kararsiz kalmislardir. Ancak olasilik olarak sinematografiyi algak masalari olan, yerde
oturulan geleneksel Japon evi tasarimina uydurmaya calismasi oldugu diisiiniilmiistiir.
Ozu filmlerinin bir bagka ilgi ¢ekici bigimsel 6zelligi ise yonetmenin ansizin sahneden
uzaklagsmasi ve anlati agisindan hi¢cbir 6nemi bulunmayan anlara odaklanma
aliskanhi@idir. Hatta bu cekimler filmin en 6nemli ya da beklenen anlarinda bile
olabilmektedir. Bu ¢ekimlere film yonetmeni Noél Burch tarafindan “Yastik
Cekimleri”(Pillow Shots) denmistir. Yastik sozciigii, siirin bir dizesini kaplayan bes
heceli bir s6zcliktiir. Diisiince ve imge akisini kirar ve sozciik belirsizdir. Pek ¢cok anlama
gelebilmektedir. Yastik ¢ekimi de ayni islevi gormiistiir. Olay akisini kirmak igin
kullanilmistir. Ancak bu ¢ekimler ayni zamanda bir baska anlam da tasimaktadir. Burch’a
gére bu c¢ekim tiriiniin tam olarak anlasilamamasi Yoshimoto Mitsuhiro gibi
akademisyen ve bilim insanlarini endiselendirme ihtimali vardir. Ciinkii Yoshimoto nun
da bahsettigi gibi bu tiir ¢ekimler Zen estetigi, modernizm ve “Mono No Aware” gibi
kiiltiirel konseptlere dogrudan bagl olarak kabul edilmistir. Ve Yoshimoto’ya gore
ortalama bir Japon izleyicisinin, Ozu’nun g¢aligmalari, Zen’in herhangi bir ilkesini,
modernizmi ya da “Mono No Aware” duygusunun somut halini algilama ihtimali $6yle
dursun; Ozu’nun filmlerinin anlattig1 ve bu felsefe terimlerinin verdigi zevki algilamalar1

bile olas1 degildir (Needham, 2006, s. 13; Nochimson, 2012,s. 207).
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Ayn1 donemin yonetmenlerinden olan Kurosawa ve Ozu’nun donemin yetistirilme
sekli ve bununla beraber usta/¢irak iliskisi ile sinema egitimi almasi sinemay1 kullanma
sekillerini elbette etkilemistir. Kendilerinden dnce gelen ve daha kati sinifsal diigiinceler
ile eski geleneklere bagl fikirler ile yetistirilen yonetmenlerden egitim almalar1 da yine
sinema dillerinde etkili olmustur. Filmlerindeki daha koklerine bagli ve daha yoresel
degerler barindiran ancak bunun sonucunda da kitlesi daha dar olan Ozu’nun eserlerinin
daha Japonya’ya ait olmanimn 6ziinii koruyan filmler oldugu sdylenebilir. Bu koklerine
baghlik ve ge¢misi deneyimlemis olmanin verdigi bilgi birikimi ile eski zamanlarin
estetik algilarni da filmlerine daha 1yi yansitmis ya da yansitma tercihinde bulunmustur.
Gilintimiiz Japonya’sinda artik ¢ok dne ¢ikan temalar olmasa da “Mono No Aware” ve
yine bunun gibi diger giizellik algilar1 bir konsept ve sanatsal tercih olarak Ozu’nun
filmlerinde kendini géstermistir. Bir Ozu filminde aksiyon, olaylarla dolu bir olay 6rgiisii
ya da siirekli ve tekrarlanan bir fiziksel devinim anlamma gelmemistir. Biitiin Ozu
filmlerinde aksiyon aslinda tiim karakterlerin yagamlarin1 yonlendiren kosullar1 anlama
ve uyum saglamaya calismalaridir. Kadere karsi yapilacak pek bir sey olmamasi
dogumun kaderi belirledigi daha kat1 smifsal diisiinceleri olan bir toplumla uyumlu bir
bicimde anlatilmistir. Ancak Ozu filmlerinde seylerin olagelisine yonelik sessiz bir karsi
koyus da bulunmustur (Nochimson,2012,5.207). Ozu filmlerinin bdyle bir anlatim tarzina
sahip olmasi aslina hayatta her olayin gidisatinin degistirilemeyecegi olusunu ifade
etmistir. Ebette hayat 6nceden yazilmis bir tiyatro sahnesi gibi yasanmamaktadir. Ancak
filmlerde islenen hayat temasinin bazi olaylarin 6niine gegilemeyecegini ve bu konuda
yapabilecek tek seyin uyum saglamak ya da kenara ¢ekilmekten ibaret oldugunu ifade
ettigi soylenebilir. Ozu’nun film anlatma sekli pek ¢ok ag¢idan “Mono No Aware”
felsefesi ve giizellik anlayisiyla benzesmektedir. Ozu filmlerinde nesiller arasi
farkliliklar islerken eskiyi yad etmistir. Savas 6ncesi Japonya’y1 romantize etmis ve ona
kars1 bir 6zlem duymustur. Ancak gecmisin gecmiste kaldigini ve bir daha higbir zaman
anilarindaki Japonya’y1 yasayamayacaginin da bilincindedir. Ozu’nun bu tercihi Yeni
Dalga yonetmenlerin bakis agis1 gibi gegmise takili kalmis ve kati siifsal diisiinceler ile
eski geleneklere bagli fikirler ile dolu bir zihinde kapali kalmig bir kisinin ugraslari gibi
de goriilebilir. Ya da her yasini almig insan gibi gegmis anilarini animsayan ve bu anilarin
duygularindan beslenerek tatli-ac1 filmler ¢eken bir yonetmen olarak da ifade edilebilir.
Her iki sekilde de Ozu’nun filmlerinde islenen duygu ge¢misin gegmiste kalmasi ve onu

hatirlamak isteyenlerin tadacagi tek duygunun hiiziinle karigik bir umut ve genel bir
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“Mono No Aware” hissiyat1 olacagi sOylenebilir. Ciinkii hatirlanacag tizere “Mono NO
Aware” her seyin gegici olusunun bilinciyle ortaya ¢ikan melankolik ancak kotiimser
olmayan karmasik bir duygu olmustur. Her seyin bir sonu oldugu bilinci kendini Ozu’nun
filmlerinde ge¢miste kalmis olan Japonya’ya ait anilar ve Japon kiiltiiri olarak
gostermistir. Ama yine ayni biling tlizerinden gelecek de karamsar olarak ifade
edilmemistir. “Mono No Aware” algismin giizelligi de bu sekilde Ozu’nun filmlerinde
kendisini kotii ya da 1yi olarak degil sadece orada o anda olan sekliyle konu ve olay 6rgiisii
olarak gostermistir. Bununla beraber Ozu’nun filmlerindeki “yastik ¢cekimleri” de “Mono
No Aware” algismin bir baska gostergesi olarak da nitelendirilebilir. Hatirlanacag lizere
“Mono No Aware” sadece duygu degil ayn1 zamanda duygunun nesne ile ortaklasa olarak
insanda uyandirdig1 duygularin birbiri ile uyusmasi sonucu ortaya ¢ikan bir glizellik algis1
olarak kabul edilmistir. Ozu’nun filmlerinde ise bu ¢ekimler olaym gidisatin1 kirarak
izleyiciye konudan tamamen anlamsiz ve kopuk nesneler gostermesidir. Burch, Ozu’nun
“vastik ¢ekimleri ni bir bagka gerceklik diizlemini ima etmek i¢in kullandig1 tahmininde
bulunmustur (Nochimson,2012,s.207). Ozu, belki de yasanilan olaydan uzaklasip ¢cevrede
en Onemsiz goriinen nesneleri gostererek izleyiciye diisiinme ve fikirlerini toplama
imkan1 vermek istemis olabilir. Ya da izleyiciye olaylar orada olurken bir baska yerde her
seyin ne kadar sakin oldugunu géstermek amaci ile izleyiciyi olaym iginden ¢ekip alarak
olaylara uzaktan tarafsiz bir bakis a¢is1 ile bakildiginda ne kadar anlamsiz oldugunu
gostermek istemis olabilir. Her iki sekilde de Ozu bu g¢ekimlerde nesnenin giiciinii
kullanarak izleyiciyi olay orgiisiinden bir siireligine ayirmustir. Her seyin anlamsiz ve
gecici oldugu diisiincesi ile bir yerde karakterler hayatlarinin 6nemli bir anin1 yasarken,
izleyicinin ise bir anligma konuldugu bir baska yerde rastgele bir nesne ile yalniz basina
birakilmast en azindan izleyici ile nesne arasinda bir iletisimin amaglandigini
diisiindiirebilir. Bu durum melankolik bir anlamsizlik ve gegicilik gibi “Mono No Aware”
ya da daha 6nce bahsedildigi diger giizellik algilarina yakin bir duygu ortaya ¢ikarmustir.
Her seyden once bu cekim izleyiciyi bir nesne ile izole etmeyi amag¢lamaktadir. Bu
izolasyonun ortaya cikardigi herhangi bir duygu ister istemez sahnedeki nesne ile
birlesecek ve izleyicinin odagmi nesneye ¢ekecektir. izleyici duygulariyla beraber nesne
ile yalniz kalacak ve bunun sonucunda da sahnedeki nesnenin “Mono No Aware”

duygusunu tetiklemesini saglayacag diisiiniilebilir.
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Gorsel 1. 12. (Solda) Ekinoks Cicegi, 1958 (http-34) / (Sagda) Good Morning 1959
(http-35).0zu’nun filmlerindeki “yastik ¢ekimi” rnekleri.

Yoshimoto’nun bahsettigi siradan bir Japon izleyicisinin Ozu’nun filmlerini tam
olarak anlayamamasi iddias1 aslinda gergeklikten cok da uzakta oldugu séylenemez. Unlii
bir Japon sinema akademisyeni olan Sato Tadao bu “yastik ¢ekimleri’ne “perde ¢ekimi”
diyerek yeniden adlandirmistir. Bu sekilde yeniden adlandirmasinin sebebi olarak da
“perde ¢ekimleri” nin tipki tiyatroda oldugu gibi izleyici ile sahneyi ayran bir perde
gorevi gordiglinii  diisiinmesidir. Sato ayni zamanda Ozu’nun filmleri Japon
televizyonlarinda yayimlandigina bu ¢ekimlerin araya daha fazla reklam koyabilmek i¢in
bilerek kaldirildigindan da bahsetmistir. Bu durum da gercekten “yastik ¢ekimleri” nin
anlasilmadigini veya 6nemsenmedigi ger¢eginin altini ¢izmektedir. Bu tiir bir algilama
sorununun varligt Ozu’nun bir film ydnetmeni olarak benimsedigi ve Japonya’nin
kiiltiirlinden beslenen auteur kimliginin yine Japonya tarafindan anlasilamamasi
durumunu gozler oniine sermistir. Ozu’nun filmlerindeki nesil farkliligi temasi gergekten
de Japonya’da kimligini tanimayan ya da umursamayan bir neslin islenmesinin gergekten
uzak olmadigini gostermistir. Bu durum Ozu’yu ayn1 zamanda gergekgi bir yonetmen de
yapmaktadir. Sonug olarak Japonya ile bati arasinda Ozu’nun da merkezinde bulundugu
teori ve tarihi acidan bir tiir gerilim bulunmaktadir. Yoshimoto’nun iddialar1 da ayni
zamanda giinliik kiiltiir ve deneyimin yerelliginden uzak bir sinemaya da yaklagmanin
zorlugunu 6ne ¢ikarir niteliktedir. Bir sinema Profesorii olan David Desser, metin analizi
araciligiyla, hem Ozu’nun tanmabilir bi¢imsel egilimleri, hem de ¢alismalarini doguran
kiiltiirel 6zgilinliigi bakimindan Ozu hakkinda “en Japon film ydnetmeni” olarak
bahsetmistir (Needham,2006,s.13,14).
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Japon animasyonu ya da Bati’daki ismiyle “anime” bir popiiler kiiltiir olgusu ve
ayni zamanda Japon Kkiiltiiriiniin, sanat ile birlesmesinin bir bagka {iriinii oldugu
sOylenebilir. Ancak animenin popiiler kiiltiir olarak kabul edildigi yer yine ait oldugu
kiiltlir igerisindedir. Dolayisiyla ait olmadigi baska kiiltiirlerde bir “alt kiltiir” olarak
betimlenmistir. Ancak animenin sahip oldugu entelektiiel yan sadece Japon kiiltiirii ve
anlayis1 ¢ergevesinde sekillenmemistir. Japon sanat dallarinin etkisi ile beraber diinya
capindaki sinema, fotograf¢ilik ve sanatsal geleneklerden de faydalanmistir. Ayrica konu
bakimindan pek ¢ok farkli kesime ve pek ¢ok farkli talebe karsilik verebilen karmasik
hikaye yapis1 sadece Japon seyircileri degil ayn1 zamanda diinya ¢apindaki izleyicileri de
en temel seviyede eglendirebilmektedir. Dolayisiyla bir Japon animasyonundan
eglenebilmek icin ait oldugu kiiltiirii paylasmak gerekmemektedir. Popiiler kiiltiiriin pek
cok alanda oOzellikle Amerika tarafindan fabrikalastirildigini ve tekellestirildigini
diisiiniilecek olursa anime gibi Amerikan standartlarinin disinda olan bir {iriiniin nasil hala
varhigini siirdiirdigiinii sorusu sorulabilir. Cizgi filmlerin ¢ocuklar igin oldugu diisiincesi
ile yetistirilen Bati’daki izleyiciler belki de bu yiizden anime’nin kiiresel popiilerligini
anlamakta zorluk ¢ekiyor olabilir. Bir akademisyen olan Arjun Appadurai “kiiltiir
kavramin en kiymetli ozelliginin farklilik kavrami” oldugunu sdylemistir ve animenin
de tam olarak bunu yaptig1 soylenebilir. Anime, Amerikan pazarina girebilmek i¢in
kendisini degistiren diger ithal medya iirlinlerine kiyasla i¢regini hosa gidecek bir
bicimde degistirme yoluna gitmemistir. Bu durum sadece anlatilar igerisindeki Japon
referanslar1 haricinde ayni zamanda anlat1 lislubu, Oykiiniin akis temposu, imgeler,
espriler ve derinlemesine genis bir yelpazeyle sergilenen duygular ve psikoloji i¢in de
gecerli olmustur. Derin ve kapsamli Oykiileri Disney’in ya da Hollywood’un ¢ogu
iirtinlerinde oldugu gibi 6nceden tahmin edilebilir olmamistir. Bu da bu tiir kolaya alismis
pasif izleyici roliinde olan izleyicileri zorlarken ayni zamanda karanlik tonlara
biirtinebilme 6zelligi ile de “masum ve ¢ocuksu olan bir ¢izgi filmin” bu tiir 6gelere sahip
olabilmesi ile de sasirtmustir. Amerika’da anime konusunda sorulan en sik sorunun
“Anime neden bu kadar ¢ok cinsellik ve siddet iceriyor?” olmasi da anime’nin 6zellikle
farkll kiiltiirlerden farkli anlati sekilleriyle yetismis izleyicilerin anime’yi tam olarak
anlayamadigini kanitlar niteliktedir (Napier,2008,s.11-18). Anime’nin etkilendigi alanlar
her ne kadar diinya genelindeki sanat tiirleriyle etkilesmis olsa da kok bakimindan
stirdiirdiigli anlatisal 6zgilinlik onu farkli kilmistir Tipki Ozu’nun filmlerinde goriilen

Japonya’ya ait olmanin 6ziinii koruyan 6zelliginden 6diin vermemistir. Bu durum da
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anlasilabildigi gibi farkl kiiltiirler ile karsilastiginda farkli ve alisilmisin diginda olarak
algilanmasma yol agmistir. Anime’nin kendi kiiltiiriiniin 6zgilinliigii ve sanatsal kisiligini
korumasi gerek anlati gerek gorsellik bakimindan ayirt edici 6zellikler kazanmasini
saglamustir. Bu ayirt edici 6zellikler arasinda “Wabi Sabi”, "Ma” ve “Mono No Aware”
gibi Japon kiiltiiriine 6zel gilizellik algilar1 ve felsefeleri de bulunmaktadir. Yine bu
durumdan 6tiirii Japon animasyonlarinda bu kavramlara agina olmayan Batil1 seyirciler
bu animasyonlardaki anlatisal segimleri anlamakta zorlanmislardir. Bu kavramlar
dogrultusunda ilerleyen bir Japon animasyonunu izleyen Batili bir seyirci her zaman
durumlar1 kavrayamamakta ve bazen de bu tirtinleri yarim kalmis olarak nitelendirebildigi
gibi kendisini de bosuna zaman harcamis izlenimine kaptirabilmektedir. Ciinkii saf iyi ve
saf kotii karakterlerin eksikligi ve bazen de katharsis kurmanin zorlastig1 durumlarm yani
sira Japon animasyonlarmda mutlu sonlar da bir gereklilik olmamistir. Clinkii Japon
animasyonlarinda olaylar daha derin ve daha psikolojik anlamlar tasimakta oldugundan
bu Japon realizmi, fantastik 6gelerin iginde de bulunmustur. Susan J. Napier, “Anime”
isimli kitabinda animeleri mahser, festival ve agit olarak {i¢ genel boliime aymrmistir.
Mahser temali animelerde umut ve yeniden dogus islendigi gibi toplumlarin ¢okiisii ve
gezegen yikimlarina odaklandigindan daha karanlik ve umutsuzdur. Bu temanin atom
bombasinin etkilerinden beslendigine de dikkat ¢eken Napier, mahser animelerinde
sehirlesmis ve sanayilesmis toplumun birbirine yabancilagsmasi, kusaklar arasi bosluk ve
kadinlarin aile disinda daha etkin rol oynamaya baslayarak erkeklerin giiclerini yitirmesi
gibi gittik¢e artan cinsiyetler arasi gerilimin de islendiginden bahsetmistir. Genel olarak
karamsarligin agir bastigi mahser animelerinde fiziksel yikimlarm yani sira psikolojik
yikimlar da iglenmektedir. Festival temas1 olarak adlandirilan ve Japonca da karsiligi
“matsuri” olan bu animeler ise Japon dini ve sosyal yasamin ayrilmaz parcasi ve oyun
ve ayin diyarmin bir kutlamasi seklinde kendini gostermistir. Tipki festivallerde oldugu
gibi insanlarin yasamin ve giindelik davranis ve kurallarindan kendilerini soyutlamasi
olarak nitelendirilmistir. Toplumsal diizeni tamamen tersine ¢evirmek yerine esitleyen,
oyunbaz bir anarsist ruh tasimustir. Genelde cinsel ve vahsi temalar icermistir. Ac1 ve
coskuyla kendinden ge¢me, cinsellik ve 6liim, tapinma ve korku, saflik ve kirlilik gibi
temalarin birbirine karigmasi ve mizahin grotesk abartisi festival anlatismin ruhunu giiclii
bir sekilde ifade etmektedir. Agit temasli animelerde ise ¢ilgin ve yogun bir yap1
bulunmamaktadir. Lirik bir anlatim bi¢imine sahip bu animelerde genelde nostalji ile

karismis melankoli ve keder havasi bulunmaktadir. Bu 6zlem dolu ruh hali daha 6nce de
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bahsedildigi gibi Japon kiiltiiriiniin kendini ifadesinde 6nemli bir {islup olmustur. Ciinkii
giincel Japon kiiltiiriiniin eski gelenekler ile arasinda pek ¢ok bagin yok olduguna dikkat
cekmektedir (Napier,2008,s.38-43). Bu ifadeler Ozu’nin filmlerinde de bulunmustur.
Savag sonras1 ortaya ¢ikan pek ¢ok Japon tirliniinde bu agit s6z konusu olmustur. Faniligin
giizelligi ile agk, genclik, giizellik ve en nihayetinde hayatin gecip gitmesi bilincinden
alman buruk hazzin modern dncesi Japon kiiltiirii ve “Mono No Aware” ile dogrudan
baglantili oldugu sdylenebilir. Animelerin sadece gilincel olmayan ayni zamanda tarih,
din, siyaset ve felsefenin de seviyelerinden yararlanmasi yani toplumun ve kiiltiiriin tiim
yonlerinden etkilenmesi Japon animasyonlarmin kendine has yapismi gostermektedir.
Animelerdeki “Mono No Aware” tasviri ve bununla gelen melankolik anlat1 sekli biraz
da eski Japonya’ya ait olan bir halk masali “Urashima Taro” ile baglantili oldugu
diistiniilmektedir. Napier’in aktardigi iizere bir Japon psikiyatristi olan Kawai Hayao, bu

masalin giincel Japon kiiltiirlinde de 6nemli bir yeri oldugundan bahsetmistir.

“Ovykii basitce annesi ile yasayan geng bir balik¢t olan Urashima Taro yu anlatir. Balik aviadig
bir giin kurtardigi bir kaplumbaga, bu iyiligine karsiik Taro yu sirtina alip ejder kralinin sarayina
gotiirmeyi teklif eder. Urashima teklifi kabul eder ve deniz altindaki sarayda ejder kralin giizel
kizi ve hizmetkdrlar ile ii¢ yil gecirir, ta ki bir giin eve gitmeye karar verene dek. Ayrlirken
prenses ona miicevherli bir kutu verir ve olaganiistii bir durum olmadik¢a bunu a¢mamasin
tembihler. Urashima eve dondiigiinde her seyin degismis oldugunu goriir, ¢iinkii 3 degil 300 yil
uzak kalmigtir buraya. Sandigi acar ve disart siiziilen bir ses, Urashima’yr yash bir adama

doniistiirtir ve Urashima oliir”(Napier,2008,5.146).

Bu halk masalinda ilgi ¢eken bir baska yon ise alisilageldik bat1 standartlaria gore
kahramanin higbir sey kazanmamasi aksine bu maceradan olumsuz etkilenmesidir.
Kahraman, higbir sey kazanamadig1 gibi ayn1 zamanda hayatini kaybetmistir. Bu durum
ise Japon anlatis1 ve klasik bati anlatis1 arasindaki 6nemli bir farka isaret etmektedir.
Mutlu sonun eksikligi. Japon anlatilarinda gerek kiiltiirel farklar gerekse tarih boyunca
sekillenmis farkli diinya goriisii ve anlayislar olsun “sonsuza kadar mutlu yasadilar”
ifadesi ¢ok sik goriilen bir olaylar1 noktalama sekli olmamistir. Bunun sebebini
Japonya’nin kiiltiiriinde ve tarihinde yasadigi olaylar neticesinde daha gergekei anlatilar
ve daha gercek¢i kavramlar1 merkeze aldigindan, hikayelerin sonlarini da daha gergekgi

bitirmeye egilimi oldugu sdylenebilir.
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Tipki Urashima’nin hikayesinin bir batili izleyicinin goziinde anlamsiz ve bosa sarf
edilen bir ¢aba gibi goziikmesinde oldugu gibi sonsuza kadar mutlu yasama ifadesi de
batiya kiyasla daha gerceke¢i bir anlati yapisiyla yetigsmis bir Japon géziinden komik
derecede gergek dis1 olarak kabul edilmistir. Nitekim bu kiiltiirel kargasanin bir 6rnegini
(Wolf’s Rain) “Kurdun Yagmuru” isimli Japon animasyonunda gérmek miimkiindiir.
Napier, kitabinda da betimledigi gibi Bir gurup insan sekline girebilen kurt karakterler
kadim bir kitab1 takip ederek cennete ulagsmak istemektedirler. Yolculuk esnasinda asik
olurlar, arkadas edinirler, yeni kurtlar1 aralarina katar ve kendileriyle yiizlesirler. Her
karakter kisilik bakimindan bir olgunlagsma yasar ve bu yolculukta kendilerini bulurlar.
Aradiklar1 seyi sorgulamaya baglasalar da devam ederler. Ancak dizinin sonunda
karakterlerin ¢ogu 6liir ya da dldiiriiliir. Cennete acilan kapiy1 bulduklarina geriye sadece
dort kurt kalir. Ancak kapiyr bulduklarinda kurtlardan biri digerini 6ldiiriir, biri
ucurumdan asagi diiser. Avci ile olan bir bogusmada birini daha kaybederler ve cennetin
kapis1 bir kan goliine doniisiir. Arkadaslar 6liirken cennete bulusmak icin birbirlerine s6z
verirler ve geriye kalan son kurt Kiba: “Eminim cennet diye bir sey yok” diyerek haykirir.
Napier’in bu son sahneyi betimlemesinin sebebi Kawai’in anlattigi masaldaki higlik
durumunun giizel bir 6rnegi olmasidir. Batili izleyicilere bu sonun asir1 nihilist gelmesi
anlagilabilir. Dizinin bir Amerikan hayrani, diziye olan sevgisinin, bu “koti” son
yiiziinden tiksintiye doniistiigiinden sikdyet etmistir. Izleyicinin sevip umursadigi
karakterlerin 6liimiinden baska bir sey elde edememistir. Ancak Japon bakis agisindan
mutlu son olmayisi dizinin duygusal giicline katkida bulunmustur. Kawai, Japon peri
masallarinda “Mono No Aware” yani 6ykiiniin tamamlanmasindan 6nce birden kesintiye
ugramasinin dogurdugu hos duygunun éneminden bahsetmistir. Her karakterin yasami ve
Olimii, giincel sorunlarin yanki buldugu, karmasik, dehsete diistiriicii ve potansiyel olarak
anlamsiz bir diinya ile bahsetme yollarini sergilemistir (Napier,2008,s.166). Kawai’nin
bahsettigi ve Napier’in yorumladigi gibi bu “mutsuz sonlar” aslinda tam olarak
olumsuzluk icermemistir. Sadece bakis agis1 ve ne kazandirdigini diisiinme sekline gore
anlami1 degisebilir. Anlasilabilir olarak Batili bir izleyici izledigi hikdyedeki dnemsedigi
karakterlerin yolculugunu ve gelisimini gordiikten sonra yine bu karakterlerin elleri bos
dénmesini izlemesi ve bazen de dliimlerine sahit olmasi olumsuz etki yaratmustir. Ciinkii
daha 6nce de bahsedildigi gibi Batili izleyicilerin alisik oldugu klasik anlati, anlatilarda
bdylesine bir kesilmeye ve bosluk hissine izin vermemistir. Ancak Japon anlatilarinda

oliim ve batil izleyicilerin yorumuna gore basarisizlik kavrami tamamen nihilisttik olarak
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kabul edilmemistir. Ciinkli tipki “Kurdun Yagmuru” ve Urashima’da oldugu gibi bu
“mutsuz” hikayeler aslinda izleyiciye baska bir deger kazandirmistir. Kazanilan sey 6z-
bilingtir. Urashima’nin kutuyu agma cesareti ve ait olmadigi bir zamanda oldugunu kabul
etmesi karakter olarak ne kadar gelistigini gostermistir. Urashima bir 06z-biling
kazanmistir ve ¢evresindeki diinyay1 ve yasami daha net gormeye baslamistir. Basina
gelen olaylarin arkasinda yatan ve i¢ine islemis bilinci gérmiis, anlamis ve 6ziimsemistir.
Kendini ger¢eklestirerek zaten kendince “mutlu bir son” yaratmistir. Bu maceradan sonra
Urashima’nin evlenip sonsuza kadar mutlu yasamasina gerek kalmamustir. Zaten 0z-
biling kazanmis olan Urashima ulasabilecegi en onurlu sonu yaratmustir. “Kurdun
Yagmuru” animesinde ise karakterler cenneti kovalarken gelismislerdir. Cennet’i yani
sonsuz mutlulugu kovaladiklari i¢in bu acilar1 gekmislerdir. Elbette sonunda muhtemelen
gercek olmayan bir amag¢ ugruna 6lmiis olsalar da “mutlu sonu” ararlarken ki yolculukta
kazandiklar1 6z-biling, gelisim, kendini fark etme ve gerceklestirme Japon bilincine gore
yeterli kabul edilmistir. Clinkii bu karakterler kendilerini kesfetmeden 6lmemislerdir.
Sonundaki amacin sekmeye ugramasi ve arkasindan gelen buruk his ise “Mono No
Aware” anlayigina gore zaten giizel olarak kabul edilmistir. Anlatmin boylesine sekteye
ugramast tipki Ozu’nun filmlerinde gordiilen “yastik ¢ekimi” nin anlatiyr kirmasi ile
paralellik gostermektedir. Ancak tekrar etmekte fayda var Ki“Mono No Aware” felsefesi
ve giizellik anlayis1 kiside bu buruk duyguyu yaratarak onu umutsuzluga ve mutsuzluga
itmeyi amaglamamustir. Kisileri bir nevi gerceklere hazirlamakta ve sahip olduklar1 bu
kisa zaman diliminde etrafindaki giizellikleri kagirmamalarmni nasihat etmistir. Oliim ve
yok olusun hayatin gerceklerinden biri olmasi inkar edilemedigi gibi buna zihinsel olarak
hazirlanmak ve ilerisi i¢in umudunu kaybetmemek de yine “Mono No Aware” felsefe ve
giizellik anlayismin bir parcasi olarak goriilmiistiir. Anlatilar arasindaki kiiltiirel farklar o
kiiltiire ait olan izleyiciler i¢in normal ve anlasilabilir olsa da o kiiltlire uzak izleyiciler

icin tam aksi duygular uyandirabilir.

Animenin bu kadar 6ziine sadik kalmasi ve klasik anlat1 gibi popiiler olan bir
anlatmin yaninda alternatif olarak yerini korumasinin sebeplerinden biri de yine Japon
animasyonlarinin kendinden taviz vermesi olarak agiklanabilir. Mutsuz sonlar, buruk
tatlar ve yarida kesilen anlat1 6rneklerini pek ¢cok Japon animasyonlarinda goriilmektedir.
Studio Ghibli animasyonlarinin temasi genellikle insanin doga ve doganin tanrilariyla
olan iligkisini, siireklilik ve degisim, kayip giden giizelligin geride biraktig1 tathi-aci

duygulari, eski ve yeni, iyi ve kotii gibi konular1 sik sik tekrarlamistir. Bu temalarm
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“Mono No Aware” ve Japon bilinci ile dogrudan baglantili oldugunu diisiiniilecek olursa
temasal anlamda daha Japon Oziine yakin bir 6z-biling tasidiklarmi sdylenebilir. Bu
temalardaki “Mono No Aware” Orneklerini tanmmmis manga sanatgisi Hayao
Miyazaki’'nin (Tombstone of Fireflies)  Atesbiceklerinin Mezari” isimli filminde
orneklenebilir. Film, Nosaka Akiyuki’'nin 2. Diinya Savasinda agliktan olen kiz
kardesinin hikayesini anlatti§1 ve yari-Otobiyografi sayilan romanindan esinlenmistir.
Trajedi ve kayip duygusu lizerinden hissedilen “Mono No Aware” bir agita doniiserek
hayatin siireksizligini gostermektedir. Filmin isminde de gecen atesbocekleri ise yazin ve
hayatin giizelliginin kisaligin1 simgelemektedir. (My Neighbour Totoro) “Komsum
Totoro” simli bir diger Miyazaki animasyonunda ise anneleri hasta olan ve hastane
yatmak zorunda olan iki kiz kardesin yeni tasindiklar1 evin yanindaki ormanin ruhlariyla
tanigmalarmni anlatir. Stresli bir durumda olan kiz kardeslere bir nevi yardimei olan ruhlar
yine insan ve doga temasini islemistir. Kizlarin annelerinin hastanede beklenenden daha
uzun kalmasi gerektigini 6grenen kizlar ruhsal bir bitkinlige diiserler. Ancak kizlarin
babasi kizlara ve annelerine “Biz bu durumla basa ¢itkmayt ogrendik. Hem senin gecikmis
doniistin sadece eglenceyi erteleyecektir. ” diyerek kizlar1 ve anneyi yatistirir. Bu geliskili
duygu bir “Mono No Aware” ifadesidir ve iiziintiiniin sonrasinda gelecek olan hazzi
arttirmaya yonelik bir yakit oldugunu ifade etmistir. Bir bagka Miyazaki animasyonu olan
(Princess Mononoke) “Prenses Mononoke” ise insan ve doganin daha vahsi bir savas
halinde oldugu bir diinyay1 anlatmaktadir. Filmin sonu giizel bir “Mono No Aware”
ornegi olabilir. insan ve doga arasindaki 6nlenemez savas yasandiktan sonra kimse
kazanamamustir. Karakterlerin aralarindaki iliskiler ise tam olarak sonlanmamis daha ¢ok
bir gelecege karsi bir bilinmezlik i¢cermistir. Bu tamamlanamamis his, savas sonrasi ele
gecgen yokluk “Mono No Aware” igin giizel bir 6rnek olusturabilir (McDonald,2004,s.3-
6). Bu hissin islendigi bir baska animasyon ornegi olarak (Kiki's Delivery Service)
“Kiiciik Cadr Kiki” gosterilebilir. Michael Lane, Triumph of The Past isimli yazisinda
“Beyaz Anlar” ismini verdigi hislerden bahsetmistir. Bu anlar1 “etkiyi tarif edecek highir
kelime olmadig i¢cin analize meydan okuyan” olarak tanimlamistir. Bu anlara 6rnek
olarak babasinin Kiki’yi ilk defa siyah cadi kiyafeti ile gordiikten sonra “ne ara bu kadar
biiyiidiin” diyerek onu sanki hala kiigiik bir ¢cocukmus gibi havaya kaldirip sarilmasi
olarak agiklamistir (Lane,2004,s.2).
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Gorsel 1. 13. Kiki’s Delivery Service, bir (Mono No Aware) “ Beyaz An”
ornegi (http-36).

Bu ami gordiigiinde gozlerinin doldugunu ifade eden Lane’in isim koymakta
zorlandig1 bu “beyaz an”’m aslinda bir “Mono No Aware” temsili oldugu soylenebilir.
Daha 6nce de bahsedildigi gibi “Mono No Aware” sadece mutsuzluk ve umutsuzluk
olarak tanimlanmamistir. Ancak zamanin gectigini ve gegen zamanla gelen degisimi
isaret etmistir. Bazen bazi seyleri yakalamanin ona sonsuza kadar sahip olunabilecegi
anlamina gelmedigini gostermistir. Tipki kiraz agaclariin ¢iceklerinin giizel ancak kisa
Omiirlii olmasi gibi; Kiki 6rneginde olan ¢ocuklarin biiyiimesi ve kendi baslarina yeni bir
hayata baslamalar1 da yine ayn1 madalyonun iki yiizii olarak kabul edilebilir. Gerek
atesbdceklerinin mezarinda oldugu gibi 6liimle birlesmis gerek Prenses Mononoke’de
oldugu gibi heniiz sonlanmamigligin verdigi his olsun “Mono No Aware” igin pek ¢ok
sekilde Japon animasyonunda kendini gdsteren bir Japon felsefesi ve giizellik tanimi

oldugu sélenebilir.

1.6. Amacg

Bu arastirmada, sinema ve animasyon sinemada anlatinin gelisimi ve bir Japon
estetik anlayisi olan “ Mono No Aware” kavrami ayrintili olarak incelenerek, animasyon
filmleri i¢in Hollywood tarzi “mutlu son” kligesini kiran alternatif bir anlat1 gelisiminin
ortaya konmasi amaglanmaktadir. Arastirma sonunda “Mono No Aware” felsefesi
kullanilarak hazirlanan bir animasyon film senaryosundan 05:35 Dakikalik “Beyterek”

Isimli animasyon film iiretilecektir.

89



Bu arastirmada su sorulara yanit aranacaktir;

Gegmisten bugiine anlatinin temel yapisinda degisiklikler oldu mu?

Dogu ve Bati sinemasinda anlatida farkliliklar var mi1? Varsa bu farklar neler?
Bir Japon estetik anlayisi olan “Mono No Aware” Sinema ve animasyon sinema
anlatisinda kullanilabilir mi?

Glnliimiiz anlat1 yapisindaki degisim  “Mono No Aware” kavrami ile
iligkilendirilebilir mi?

Japon estetik algis1 olan “ Mono No Aware” animasyon sinema anlatisinda

alternatif bir son olarak kullanilabilir mi?

1.7. Onem

Cizgi film ve animasyon, yaratict ve kendine 6zgiin yapisi sayesinde degisimlere

kolay ayak uydurabilme potansiyeline sahiptir. Bu yapidan 6tiirii alisilagelmis anlati

kaliplarmin yikilmas: ve farkli arayislara gidilebilmesi i¢in daha uygun bir ortama

sahiptir. Bu calisma, lilkemizde hala gelismekte olan animasyon alanindaki senaryolarin

tek diizeligine ilgi ¢ekmek ve kendine 6zel bir anlat1 sekli olusturabilmesi yolunda

yardimc1 olmasi agisindan onem tasimaktadir. Ayrica bu noktada benzer ¢alismalarda

bulunan kisilere de katkida bulunabilecegi diisiintilmiistiir.

1.8. Varsayimlar

Arastirmada su varsayimlar esas alinmuistir:

Japon anlatilarinda gegen “Mono No Aware” kavrami iyi bir hikaye anlaticisidir.

“Mono No Aware” kavrami anlatinin temel 6geleri ile ( konu, zaman, mekan,
karakter) etkilesime girebildigi gibi ayni zamanda mutsuz sonlarin negatif
duygularin yaninda ortaya ¢ikardigi farkh hisler ve kazancglar alternatif bir son
sunabilir.

Studio Ghibli animasyonlar1 “Mono No Aware” kavrammin uygulanigini
incelemek i¢in iyi bir 6rnektir.

“Mono No Aware” kavraminin anlatiya kattig1 drnekler incelenerek, yeni ve farkl
anlat1 tiirlerinin uygulanabilir olusu animasyon anlatis1 adina yararli sonuglar
doguracaktir.

Bu ¢alismada bagvurulan yazili ve gorsel kaynaklar gecerli ve giivenilirdir.
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1.9. Simirhhklar

Bu c¢alisma, iinlii anime yonetmeni Hayao Miyazakinin uzun siireli ¢aligma
arkadasi ve Studio Ghibli'nin kurucularindan olan Isao Takahata’nin “Bambu Kesicisinin
Hikayesi” isimli eserden uyarladigi “Prenses Kaguya Masali”(The Tale of Princess
Kaguya-2013) filmiyle sinirlidir.

1.10. Tammlar
Animasyon: Cizilerek, fotograflanarak, modellenerek, bilgisayarlar tarafindan

olusturulan hareketli resimlerdir.(http-37)

Animatéor: Animasyon slirecinde yer alan ¢izim ve modellemeleri yapan kisi ya da kisiler.
(http-38)

Stop-Motion: Bir nesneyi filme alarak ve onu her kare arasinda hafifce hareket ettirerek

olusturulan hareketli goriintiiler. (bir filmi olusturan tek resimlerden biri) (http-39)

Storyboard: Filmlerde ve televizyonda goriintiilerin planlanan sirasmni gosteren bir dizi

¢izim veya goriintii. (http-40)

Anime: Gergek yerine ¢izilmis karakterler ve goriintiiler kullanilarak yapilan Japon

filmleri.(http-41)

2. YONTEM

Bu arastirmada Bat1 ve Dogu sinema ve animasyon sinemasinda anlatinin gelisimi
ve degisimini ayrmtili olarak inceleyerek, bir Japon estetik anlayisi olan “Mono No
Aware” kavrammi temel alip, giinlimiiz animasyon filmleri icin Hollywood tarz1 “mutlu
son” klisesini kiran alternatif bir anlati gelisimi ortaya koymak amaclanmaktadir.
Calismada “Mono No Aware” kavrammin kokenine inilecek ve daha sonra gelisim
asamalar1 incelenecektir. Bir hikayenin sonuna ve igerdigi degere farkli bir agidan
bakilmasia olanak saglayabilen bu estetik anlayisin Dogu sinema ve ¢izgi filmlerindeki
ornekleri arastirilacaktir. Daha sonra ayni kavramin Bati sinemasinda ve animasyon
sinemasinda karsilig1 olup olmadig1 sorusuna yanit aranacaktir. Insanlarin daha gercekgi
bir diinya goriisii kazanmasi ve peri masallarinin inandiriciligini kaybetmesiyle asina
oldugumuz Hollywood tarzi “mutlu son” Klisesi ve kaliplasmis anlatismin kirilmaya

baslayip baslamadigi sorgulanacak ve bu durumun “ Mono No Aware” ile ne kadar
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baglantili oldugu arastirilacaktir. “ Mono No Aware” estetik anlayismnin sinema ve
animasyon sinemasina uyarlanabilirligi 6rnekler iizerinden incelenecektir. Arastirma

2

sonunda “Mono No Aware” felsefesi kullanilarak hazirlanan bir animasyon film

senaryosundan 05:35 Dakikalik “Beyterek” Isimli animasyon film iiretilecektir.

3. BULGULAR VE YORUM

3.1. “Prenses Kaguya Masali” (Kaguya hime no Monogatari) Animasyon Filminin
“Mono No Aware” Kavrami Uzerinden Céziimlenmesi

Prenses Kaguya Masali animasyon filmi “Mono No Aware” kavrammi gorsel,
anlatisal ve isitsel anlamda islenmesi bakimindan iyi bir 6rnek olma 6zelligi tasimaktadir.
Bu baslik altinda film “Mono No Aware” kavraminin anlatida islenme sekli ve kavramin
uygulanisi bakimmdan alti ayr1 baslikta incelenecektir. Oncelikle kavramm 6ziinii
olusturan ge¢mise dair duyulan 6zlem duygusunun gelenek ve goreneklerle pekistirilerek
anlatida kapladig1 alan incelenecektir. Daha sonra kavramin ortaya ¢ikisinda yer alan
doga ve dogadaki manevi anlami sorgulanacak daha sonra da nesneler ile kurdugu iliski
ve mutluluk arayisi agiklanacaktir. Filmin sonunda islenen Budizm anlayisinin “Mono
No Aware” kavrami ile ¢akistig1 konular incelenecektir. Ayrica filmin sonunda sunulan
isitsel hazzin filmin mutsuz sonu ile birlesmesi “Mono No Aware” kavrami ¢er¢evesinde

ele alinacaktir.

3.1.1. Prenses Kaguya Filminin Ozeti

Hikaye bir bambu kesicisi olan yasli bir adamim ormandaki bir bambu ¢igeginin
icerisinden parmak boyutunda bir kiz bulmasiyla baslar. Bambu Kkesicisi bu mucize kizi
karisi ile sahiplenir ve onu bilyiitmeye baslarlar. Mucizevi yeteneklere sahip olan bu kiza
¢ok hizli biiyiidiigii icin arkadaslart “Minik Bambu” lakabini takarlar. Ormandaki
arkadaslar1 ile dogayla uyum i¢inde yasamayir Ogrenen minik bambu hayatindan
mutludur. Bambu kesicisi ise bambu ormaninda sihirli bir sekilde beliren bir ¢uval altin
ve pahali renkli elbise kumaglarmin amacini sorgulamaktadir. Bu hediyelerin cennetten
bir liituf olduguna karar veren bambu kesicisi sehirde bir kosk yaptirir ve ailesini oraya
tasir. Sehre zengin olarak donen aile ormandaki kimliklerini sehir hayatinda tasimakta
zorlanir. Bu esnada minik bambu saraydan gelen bir 6gretmen ile prenses olmanin

kurallarmi 6grenmeye baslar. Bu kurallar1 basta kaldiramasa daha sonra babasi igin ayak
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uydurmaya baslar. Biiyiik bir isim téreninde “Kaguya” ismini alan minik bambu daha
sonra kendini prenseslik yoluna adayacaktir. Téren esnasinda ve sonrasinda simif farklar
ve cinsiyet rollerinin yasaminin ¢ok biiyiik bir boliimiinii kapladigin1 fark eder. Eskiye
0zlem dolu bir hayat yasamakta olsa da bunu agik etmemeyi 6grenir. Daha sonra kendisi
ile evlenmek isteyen bes asil erkegi imkansiz yolculuklara yollayarak kendi hayati
iizerinde kontrol kazanmaya calisir. Imparatorun kulagna giden bu olaylar sonucunda
imparator tarafindan kendi evinde rahatsiz edilir ve bunun sonucu olarak diinyadan
gitmek ister. Ailesine aslinda aydan gelen bir varlik oldugunu agiklayan Kaguya daha
sonra fikrini degistirir ve diinyada kalmak ister. Her ne kadar ailesi onu birakmak
istemese de ve onu aydan gelecek varliklar i¢in korumaya c¢aligsalar da bu olayimn oniine
gecemezler. Kaguya, aydan gelen varliklarla beraber diinyay1 arkasinda birakarak aya

geri doner.

3.1.2. Geg¢misten Bu Giine Gelenek ve Gorenekler

Prenses Kaguya Masali i¢in, pek ¢ok agidan gecmise ve gegmiste kalan degerlere
onem veren ve onlar1 tekrar isleyen bir film denebilir. Orijinal olarak “Bambu Kesicisinin
Hikayesi” isimli ve Japon folkloru igeren bir 10.yy “monogatari”*si oldugu
bilinmektedir. Aslinda hikayenin kokeninin bir “monogatari” oldugu distiniilecek
olursa, “Prenses Kaguya Masali” nin da ayni1 kurallari izleyen bir yapida tekrar anlatildig:
soylenebilir. “Prenses Kaguya Masali” Japon tarihinde bilinen bir hikayeyi tekrar
anlatirken “monogatari” kurallarmi izlemis ve bilinen hikayenin akisini aslindan farkli
kurgulayarak yeni bir kurgusal hikdye yaratmistir. Bu durumda “Prenses Kaguya

’

Masali” aslinda bir “monogatari’nin monogatarisi” olmustur. Dolayisiyla gegmise
duyulan 6zlem ve ge¢misi tekrar yasama ve yasatma arzusu filmin yeniden tasarlanis
seklinde de goriilmektedir. Gegmiste kalan ve Japon folkloruna ait bir hikdyeyi modern
bir sekilde tekrar yorumlarken bile eskide kalan sozlii gelenegin kurallarma bagh
kalmmustir. Dolayisiyla bu eserin temelinde Mono No Aware” algisi oldugu sdylenebilir.
Film anlatisal yapisiyla bu yolu saglarken ayni zamanda kendi i¢cinde de pek ¢ok eski

gelenege yer vermistir. Bu geleneklerin tekrar islenmesi ve sahneye koyulmasi eskiye

dair diisiincelerin yeniden hayat buldugunu gostermektedir. “Prenses Kaguya Hikdayesi”

SMonogatari, geleneksel Japon edebiyatmm bir formudur. Destana kiyasla daha genis bir nesir anlati
masalidir. Sozlii gelenegin kurallariyla yakindan baglantili olup tarihsel bir olayr yeniden dile getirirken
bile neredeyse her zaman kurgusal veya kurgusal bir hikaye ile ilgilidir. Ornek olarak “The Tale of Genji”
ve “ The Tale of Heike” gosterilebilir.(http-42)
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tam olarak belirli bir zaman diliminde ge¢gmese de cevredeki gelenek ve goreneklerin
islenme seklinden ortalama bir zaman tahmin edilebilir. Filmde bir “Hanami” festivali
gorilmektedir. Japonya’da “Nara” doneminde basladigi bilinen bu kiraz agaci izleme
festivali Japonlarm her yil katildig1 bir gelenek oldugu bilinmektedir. Bu gelenek 6nceleri
sadece elit kisimlar tarafindan izlenebilirken daha sonra “Edo” doneminde halka da
acilmistir. Dolayisiyla filmin ge¢mise duydugu o6zlemden dogan Japonlara 6zgiin
geleneklerin sahnede gosterilmesi bile filmde olmayan zaman kavramina dair ipuglar
sunmustur. Bu durum ge¢miste kalan geleneklerin filme etkisini gosterdigi gibi ayni

zamanda ge¢mise dair duyulan 6zlemin de bir baska gostergesi olmustur.

Gorsel 3. 1. “Mono No Aware’” kavraminin en bilinen sembolii
olan “Hanami Festivali” sahnesi. (http-43)

Filmde sadece halka dair olan gelenek ve kurallar degil ayn1 zamanda saray ve elit
kismmin da uymasi gereken kurallara da yer verilmistir. Artik Japon toplumunda yeri
olmayan bu asilzade gelenekleri sadece bu gelenekleri yasatmak i¢in 6zellikle egitilen
insanlarin i alaninin disina ¢ikmamaktadir. Zamanimn giizellik algis1 ve terbiye kurallar1
artik giinlimiiz Japonya’sinda bulunmamaktadir. Ancak “Prenses Kaguya Masali” bu
geleneklere pek ¢ok sahnede yer vermistir. Kaguya’nun prenseslik egitimi sirasinda ders
aldig1 egitmen Sagami Hamim’dir. EZitim esnasina Kaguya’ya zarafet dersleri veren
Sagami Hanim bir sahnede Kaguya’nm kaglarini tamamen almak ve dislerini siyaha
boyamak istemektedir. Disleri siyaha boyama islemine “kanemizu” denmistir. Bu
yontem ile kararmis disler ¢ekici ve giizel kabul edilmis ayrica 18 yasin tizerindeki
kadinlarda cinsel olgunlugu gostermek icin de kullanilmistir. Bunula beraber disleri
gliclendirdigi ve kisiyi ¢iiriik ve dis eti hastalig1 gibi dis problemlerinden korudugu da

diistiniilmistiir (Venugopal ve Marya, 2021,5.69). “Meiji” doneminden sonra unutulan
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bu aktivite Japon kiiltiiriinde yer edinmis ve eskiye dair olan hatiralar igerisinde filmde

de islenmistir.

Gorsel 3. 2. Kaguya, dislerine “kanemizu” érnegini
uygularken. (http-43)

Filmde sadece gecmiste kalan gelenekler degil ayni zamanda artik
uygulanmayan zanaatlar da yer almistir. Bunlardan biri Kaguya heniiz hala bir
cocukken bambu ormaninda arkadaslarinmn ailelerinin kéasecilik ile ugragmasidir.
Agaclar1 kesip i¢lerindeki yumusak kisimlar1 yontarak agagtan kdse yapmaktadirlar.
Koy yasamimin sehre kiyasla ne kadar basit oldugunu gosteren bu sahnelerde Kaguya
koyde yasayan insanlarin ge¢imini nasil sagladigini da gérmiistiir. Bu sahne, hem eski
hayatin basitligine karsi duyulan bir hasret gostergesi hem de kasecilik gibi eskide
kalan ve artik pratik olmadig1 i¢in yok olmaya yiiz tutmus zanaatlara kars1 duyulan
bir hiiziin gostergesi tasimaktadwr. Kaguya’nin arkadaslarindan biri olan
Sutemaru’nun ailesinin kase yapma sahnesi de aslinda eskide kalan yontemlerin yok

olusuna dair hissedilen bir hiiznii gostermistir.

Gorsel 3. 3. Tahta kaselerin yapimi ve yapiminda kullanilan
aletler.(http-43)
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Film hem hikaye hem gorsel tasarim bakimindan siirekli gegmisi anmistir. Bununla
beraber ¢ekim agis1 olarak da eskiye dair olan hissiyat1 vermek i¢in zaman zaman algak
kamera kullanmustir. Bir “Tatami Shot” sahnesinin filme kattig1 anlam hala tam olarak
aciklanamamustir. Ancak Ozu’nun kullandigi sekliyle izleyiciyi bir Japon paspasi
tizerinden sahneye bakmaya ittgi diisiiniilmiistiir. Dolayisiyla filmde “tatami” agisiyla
sahnelerde, sahnenin igerisindeki karakterlere geleneksel bir Japon kiiltiir penceresi
icerisinden bakilmis oldugu soylenebilir. izleyicinin karakterlerle hizaya girmesi, filmi
sanki bir “tatami” lizerine oturmus bir Japon seyirci gibi izleme firsat1 yakalamasina
olanak saglamistir. Bu da sandalye ya da koltuk gibi mindere oranla daha modern oturma
diizeninin karsisinda kalan bir diisiince olarak nitelendirilebilir. Dolayisiyla eskiyi yad

eden bir bagka ornek olarak gosterilebilir.

Gorsel 3. 4. Bir “Tatami Shot” 6rnegi.(http-43)

Filmde bir bagka eskiye donme ve eskisi gibi olma hissiyat1 veren konu ise filmin
gorselligi olarak gosterilebilir. Eski ve belirsiz bir zamanda, eski bir “monogatari” den
ilham alinarak tasarlanmis “Prenses Kaguya Masali”, gorsel olarak da bu eskiligi
korumay1 basarmistir. Bunu arka plan, karakter tasarimi, karakterlerin kiyafetleri ve
olaylara tepkisi diginda sahnelerin sanki eski bir parsomen {izerine miirekkep ya da sulu
boya ile ¢izilmis hissiyat1 yaratan gorsel tasarim se¢imi ile de saglamistir. Yer yer dagilan
dis cizgiler veya birden disar1 tasan renkler olsun ayni1 zamanda renklerin soluklugu da
ayni narin hissiyatin eklentileri olarak goriilebilir. Beyaz rengin sahnelerdeki bollugu ve

renklerin aralarindaki bosluk da sanki rengi solmus bir parsdmene bakiyormus hissi
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yaratmustir. Stil olarak “miirekkep boyama” ya da “Ukiyo-e” ®tarzin1 andiran bu gérsel
tercihin, filmin siirekli eskiyi yad eden yapisina uygun oldugu sdylenebilir. Ve sadece
gorsel anlamda bile izleyicinin artik mazide kalan, ¢oktan anlatilmig bir hikayeyi
izledigini tekrar etmeye yettigi diisiiniilmektedir. Filmin gorsel tercihi, varligin gegiciligi
olarak diisiiniilen Budist anlayismi i¢inde barindiran UKiyo-e tarzin1 andirmasi bile, bash
basina ge¢mise duyulan 6zlemin gorsel disa vurumu oldugunu kanitlamistir. Filmin, hem
anlat1 boyutunda hem ge¢miste kalan hikayelerin ve zanaatlarin geride kaldigini
kabullenen hiiziinlii yapisi, hem de gorsel olarak solmus bir stil se¢imi ile her agidan
“Mono No Aware” kKavrami ve giizellik algisinin islenisinin en iyi 6rneklerinden oldugu

sOylenebilir.

3.1.3. Dogada Aranan Mutluluk Anlayis

Doga, Japon bilincine gore kutsal ve saygi duyulmasi gereken bir kavram olmustur.
Insanin doga ile olan iliskisi ise sik sik Japon anlatilarinda islenmistir. Doganimn eli
acikligina ihanet etmemek ya da onu gereginden fazla yipratmamak da yine Japon
bilincinde dikkat edilmesi gereken konulardan biri olmustur. Insanin doga ile olan
savasinda kazanamayacagini, kazanirsa bile aslinda kaybedecegini ve insanin dogaya
muhta¢ oldugu gergegi ise Japon anlatilarinda tekrar eden bir olgu olmustur. Sadece
yasama sekli olarak degil ayn1 zamanda sanatta da Japon bilincinin merkezinde yer
almistir. Dogadan ilham almis bir ulus olan Japonya’nin “Mono No Aware” ve daha pek
cok giizellik anlayis1 da bu kaynaktan beslenmistir. “Prenses Kaguya” filminde de
tabiatin varlig1 sikca one ¢ikmaktadir. Kaguya, diinyaya bir bambu filizinin ¢igeginden
diinyaya gelmistir. Bambu kesicisi onu ¢icekten eline aldiginda parmak boyutunda
yetiskin bir kiz gibi gdziikmektedir. Ancak Bambu kesicisinin esi olan “Anne” figiirii onu
eline aldiginda normal bir bebek boyutlarina ulasir. Bu durum ise dogada dogurganlik
islevi genel olarak disilerin sahip oldugu bir 6zellik oldugundan ayn1 zamanda da bir
dogum metaforu olarak kabul edilebilir. Kaguya ayn1 zamanda beraberinde mucizeler de
getirmistir. Yaslt bir kadin olan anne figiirii normalde kendisini emziremeyecektir ancak
sanki yeni dogum yapmis bir kadin gibi siitii gelmeye baslar dolayisiyla yetistiricilik
gorevi anneye verilmis olur. Kaguya’nin doga ile ilgili olan bir diger 6zelligi ise nesesini

dogadan almasidir. Dogumundan hemen sonra annesinin kucaginda evlerine giderken

16 Ukiyo-e, Edo Dénemi 'nde ortaya ¢ikan bir Japon resim sanati tiiriidiir. “Féni Diinya Resimleri” ya da
“Yiizen Diinya Resimleri” anlamina gelmektedir. Varligin gegiciligine dair bir Budist anlayis1 olarak
diistiniilmiistiir (Kozbelt ve Durmysheva, 2007,s.26).
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hafif bir riizgara yakalanirlar ve Kaguya riizgar1 hissettigi anda nese ile dolar ve aniden
biiyiir. Kaguya’nin ani biiyiimeleri filmin baglarinda sik¢a karsilasilan bir konudur. Ancak
bu biiyiime sadece doga vasitasiyla mutlu oldugunda gergeklesmistir. Mutluluk ya da nese
duygularin1 hissettigi zamanlarda hizlica biiyiiyen bebek Kaguya, doganm varligini
rlizgar yoluyla hissettirmesiyle mutluluk duymustur. Kaguya’nin doga ile olan iliskisini
temsilen, dogumu ile birlikte erik agaglar1 da ¢icek agmistir. Bu hem Kaguya ile doganin

arasindaki iligkiyi hem de Kaguya’nin hayatinin yeni basladigini gosteren bir isaret olarak
kabul edilebilir.

Gérsel 3. 5. (Solda) Kaguya 'min diinyaya gelisi / (Sagda) Kaguya'ile beraber ilk bahara giren
doga. (http-43)

Kaguya diinyada yenidir ve ¢evresindeki ¢igekler gibi tomurcuklanip diinyadaki ilk
zamanlarin1 yasayacaktir. Neselendigi zaman hizlica biiyiimesi de gordiigii seylerden
mutlu oldugunu, bir an Once biliyimek ve daha ¢ok sey gormek istemesinden
kaynaklanmistir. Cevresindeki ¢ocuklar ise hizli biliylidigi i¢in kendisine “kiiciik
bambu” lakabmi takmislardir. Bu lakap yine Kaguya’nin 06ziinii yansitmaktadir.
Kaguya’nin diinyada gecirdigi zaman incelenecek olursa ilk yillar1 merak igerisinde
gecmistir. Diinyay1, yasadigi ormani, ormanin kurallarni ve igerisindeki insanlari tanima
ve anlamaya caligmistir. Kendisi hakkinda sorular1 yoktur ¢iinkii bambu ormanindaki
hayatindan mutluluk duymaktadir. Ormana, dogaya ve hayvanlarina kars1 korku
beslememistir. Ormanda bebek yaban domuzlari ile karsilastiginda onlara korkusuzca
yaklagmig ya da bir bocek, kurbaga vb. gibi hayvanlari eliyle tutmaktan ¢ekinmemistir.
Doganin i¢inde dogan biri olarak bu yasam onu tatmin etmektedir. Kaguya’nin hayati
dort ayr1 bolimde incelenebilir. Bunlar, bebeklik yillari, bambu ormaninda gegirdigi
zaman, kosk hayati ve Oz-bilince kKkavustuktan sonraki son zamanlar1 olarak
nitelendirilebilir. Kaguya’nin hayatinin bu donemleri ayn1 zamanda kendisinin kisisel
mevsimleri olara kabul edilebilir. Kisisel mevsimleri olarak ifade edilmesinin sebebi ise

Kaguya hayatin1 bir ¢icek dongiisii gibi yasamis olmasidir. Kendisi tomurcuklanmas,
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cicek agmis, solmaya baglamig ve sonunda da Olmiistiir. Daha dogrusu diinyadan
gitmistir. Kaguya’nin bebeklik yillar1 onun kisisel ilkbahar1 olarak kabul edilebilir. Cilinkii
kendisi yeni bir hayata baglamistir ve zamanini ¢evresini tanimaya ¢alisarak gegirmistir.
Kisisel yazi ise, Kaguya’nin bambu ormanini artik evi gibi benimsemesi ve ormanin
sagladig1 her seyi hayatinin bir kosesinde kullanmasi olmustur. Buna 6rnek olarak artik
biitiin yollar1 bilmesi, dereden karsiya gecerken kendinden kiigliklere gegmeleri igin
yardim etmesi ve hatta bambular1 kullanarak normalde atlayamayacagi yiikseklikteki bir
yerden bambuya binerek onun esnek yapisindan faydalanarak gegebilmesi gibi 6rnekler
verilebilir. Dolayisiyla Kaguya’nin yazi, onun bambu ormanina olan aginalig1 ve dogadan
aldig1 yardimla hayatini kolaylastirdigi, ¢evresini bildigi ve doganin ona sundugu biitiin
elementleri kullandig1 yillar olmustur. Doganin nasil ¢alistigini anlamis ve kendisini de

ona gore egitmistir.

Gorsel 3. 6. Kaguya bambu agacini kullanarak eve

kestirme yoldan doniiyor. (http-43)

Ancak Kaguya’nin yazi ¢cok uzun siirmemistir. Kaguya, Sutemaru ve diger arkadas
gurubuyla ormanda bir siiliin yakalarlar ancak Kaguya ve Sutemaru bir ¢ukurdan asagi
diiser ve yardim gelene kadar sohbet ederler. Kaguya bu sahnede tekrar biiyiir bu ani
biiylimelere dikkat ¢eken Sutemaru eger Kaguya’nin bu sekilde biiyiimeye devam edecek
olursa bir giin uzaklara gideceginden korktugunu bahseder. Ancak Kaguya bunun asla
olmayacagmi ve kendisinin hep burada bu ormanda kalacagmi soyler. Yakaladiklar
siiliiniin serefine ise ertesi giin aksam yahni yapacaklari konusunda anlagirlar. Bu sahnede
Kaguya’nin aniden biiyiidiigii son sahne olma 6zelligini tagimaktadir. Bunun nedeni ise
Sutamaru’nin endiselerinin dogru ¢ikmasidir. Cilinkii ayni giliniin aksam1 Kaguya eve
elinde siiliin sepeti ile dondiigiinde babasini ve annesini kapinin oniinde hazirlanmig

bulur. Babasi artik buradan gideceklerini sdyler ve kizdan elindekini birakmasini ister.
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Kaguya elindeki sepeti yere birakir ve gitmeden annesine “Yarin yahniye yetisecek
vakitte doner miyiz” diye sorar. Bu durum temelli gideceklerini heniiz kavrayamamis
olmasini gostermektedir. Kamera Kaguya ile ayn1 duyguyu izleyiciye yasatmak igin bir
stireligine sepeti ¢ekmistir. Bu ¢ekim icin tam olarak bir “yastik ¢ekimi” teriminin
kullanilmas1 yanlis olabilir. Ciinkii filmin akigini kirmamistir. Ancak, sahnede izleyiciyi
sepet ile yalniz bikarak izleyiciye karakterin bekledigi yarinin asla gelmeyecegi mesajini
vermistir. Bunun bilinci ile sepet ile yalniz kalindiginda yasanilan duygu aslinda bir

“Mono No Aware” 6rnegi olarak gosterilebilir.

Gorsel 3. 7. Sahnede tek basina gosterilen yahni
sepeti.(http-43)

Kaguya, kuliibelerinden sehre tasindiklarinda artik sonbaharinda girmistir.
Kaguya’nin sonbahar1 olduk¢a uzun siirmiistiir. Bunun nedeninin igten i¢ce diinyadan
gitmek istememesi oldugu diisiiniilebilir. Bambu ormanindan ayrilip sehre tagindiklarinda
Kaguya kendisini nelerin beklediginden habersizdir. Yeni hayatina basladig: giin bir at
arabasinin i¢inde uyanan Kaguya “minik hizmetli” olarak tanimlanacak bir karakter ile
karsilasmistir. Kisa ve sevimli olan bu hizmetli ile beraber diger hizmetliler de Kaguya’y1
yeni hayatina karsilamiglardir. Nerede oldugunu anlayama ¢alisan Kaguya’y1 annesi ve
babasi donemin asil kiyafetleri ve makyajlar1 i¢inde karsilarlar. Kaguya ilk basta onlar1
tantyamasa da daha sonra yeni hallerine aligmistir. Artik burada yasayacagmi 6grenen
Kaguya rengarenk kiyafetleri havaya firlatarak onlar1 gokkusagina benzetmistir. Burada
da Kaguya icin giizellik ve nese kavrammin doga ile eslestigi bir kez daha
anlagilmaktadir. Ancak Kaguya’nin nesesi uzun siirmez ve tasindiklar1 giinden itibaren
prenseslik dersleri almaya baglamigtir. Bu dersler bambu ormanidaki hayatiyla
karsilastirildiginda ¢ok kisitlayict kalmistir. Kaguya da derslere uymamaktadir. Bununla

beraber dogadan uzun bir siire ayr1 kalmasinin Kaguya iizerinde etkileri yavas yavas
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ortaya ¢tkmaya baslamistir. Eski yasamini 6zlemektedir. Kaguya’'nin annesi ise koskiin
bodrumunda ufak bir bahgesi olan ve eski evlerine benzeyen bir mekanda zaman
gecirmektedir. Anne karakteri asil kiyafetlerini neredeyse hi¢ giymemekte ve burada
oturup disaridaki ufak bahge ile ugrasmaktadir. “Béyle evde gibi hissediyorum” diyen
annenin yapmis oldugu bu yorum her ne kadar koskte varlik icinde yasiyor olsa da
koydeki kimliginden kopmamis ve vazgegememis oldugu bilgisini vermistir. Kaguya da
farkli degildir. Annesi ile evin bodrumunda zaman gecirmektedir. Bahceyi ekmek icin
annesinden izin ister ve toprakla oynar. Bir tasi kaldirdigina altindan ¢ikan boceklerden
cekinmez. Bir siireden beri kdskte yasiyor olsa da bu hareketi ile Kaguya hala dogadan
kopamadigini gostermistir. Ait oldugunu diisiindiigii bambu ormanina duydugu 6zlem ise
zaman gectikce giderek artmus ve yerini hafif bir 6zlemde sila hasretine ¢evirmistir. Isim
toreninde yasadigi olaylar sonucunda kendisini disariya atan Kaguya’nin yolu eski bambu
ormanma diismiistiir. Hicbir seyin biraktigi gibi kalmadigini fark eden Kaguya eski
evlerinde yeni insanlarin yasadigini goriir. Etrafina bos gozlerle bakar ¢iinkii anilarinda
kalan hatirlilarina simdiki zamani uymamaktadir. Kendisini boslukta hisseden Kaguya
yabanci bir adam ile karsilagir. Adam buradaki insanlarm daha iyi agaglar bulmak i¢in
burayi terk ettigini ve 10 yi1ldan 6nce gelmeyeceklerini sdyler. Eger dagdaki agaclar1 cok
kesilirse dagin Olecegini ancak yeterli zamani verildigi takdirde doganin kendini
toparlayacagi ve agaclarin iyileseceginden bahseder. Burada Japon bilincinin dogaya olan
saygisin1 goriilmektedir. Estetik ve giizellik algilarmin ¢ogunu dogada bulan ve
anlamlandiran Japon kiiltiiriiniin doganin kendini yenilemek i¢in gerekli olan zamanina
sayg1 gostererek calistiklar1 ve gecimlerini kazandiklar1 bir alani terk etme girisiminde
bulunduklarini goriiliir. Bu durum o alanda ¢alisan insanlar i¢in kurulu diizenlerinin
bozulmasi ve hali hazirda bulduklar1 yeri ter ederek bir baska alternatifini bulma ¢abasina
doniigse de dogaya karsit duyulan sayginin dnemini gostermektedir. Doga ve insanin
saygtyla beraber calismasi gerektigine inanan Japon bilinci de bunu nasihat etmektedir.
Kaguya ise eski evlerinin bulundugu bu ormani anilarindaki haliyle hatirladigi ig¢in dagin
gercekten Olmiis olabilecegini diisiinmektedir. Ancak karsilastigi adam dagin 6lmedigini
sadece bahar1 bekledigini sdyler ve Kaguya’ya iizerinde tomurcuk olan bir dal pargasi
gosterir. Agaclarin ve doganin bahar1 bekledigini agiklayan ve gelecege dair bir umut
veren bu adamin sdylediklerini diisiinerek uzaklasan Kaguya, ilk defa anilarinin gercek
ile kesigmedigi bir an yasamistir. Anilarinda kalan yemyesil bayirlarin kurak bir araziye

doniisebilecegini hi¢ tahmin etmese de ge¢mis giinlerin aynisin1 gelecekte bulamama
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durumunu yagayarak ve dogayi da bu duygularin objesi olarak kabul ederek bir “Mono
No Aware” ornegi yasamistir. Kaguya’nin sonbahari burada sona ermis ve kist
baslamistir. Doga gibi yeniden dogusunu bekleyen Kaguya’nin kisi son derece zor
gecmistir. Gegmis hayatinda geri donemeyeceginin bilinci ile hayatinda kaldig1 yerden
baslayan Kaguya artik eskisi kadar neseli degildir. Kendisine verilen prenseslik
gorevlerini yerine getirmeye odaklanan Kaguya’nin giizelligi bes tane asilin kulagma
gider ve kendisini gormek isterler. Kaguya’nin kendisi bunu istemese de babasi
tiziilmesin diye goriismeye razi olur ve daha sonra her bir asili imkansiz gorevlere
yollayarak bu durumdan kurtulmultur. Késke geldiginden beri prenses gorevleri ile
kisitlanan ve neyi yapip yapamayacagina baskasi tarafindan karar verilen Kaguya, ilk
defa kendisi igin bir sey yaparak kendi hayatmin iplerini eline almaya ¢alismistir. Bu
durumdan mutlu olan ve uzun siireden sonra gercekten neseli hisseden Kaguya disar1
cikip kiraz agaglarini izlemeye gitmek istemistir. Neredeyse koske geldiginden beri digar1
¢ikmamis olan Kaguya arabaya biner ve annesi ile minik hizmetliyle gezintiye ¢ikarlar.
Kaguya, bir kiraz agacinin yakinindan gegerken arabayir durdurur ve hemen asagiya
atlayarak kiraz agacina dogru kosar. Doga ve toprak ile uzun silireden sonra olan
bulugmasi Kaguya i¢in son derece giizeldir. Kiraz agacinin yapraklar1 arasinda donerken
yanlislikla ufak bir ¢ocuga carpar ve ikisi de yere diiserler. Kaguya ¢ocugu tutar ve
cocugun annesi hemen Kaguya’nin yanina kosarak yere egilir ve oziir diler. Arkada kalan
yasca biiyiikk bir baska ¢ocuk ise annesini taklit eder ve oradan hemen uzaklasirlar.
Cocuklar giderken saga sola kosarak oynarlar, ziplarlar kisaca bir ¢ocugun davranmasi
gerektigi gibi davranirlar. Arkalarindan bakakalan Kaguya eski mutsuz haline geri doner
¢linkii onlarin bu 6zgiirligiiniin artik kendisinde olmadigini hatirlamistir. Uzun zaman
once yasadig1 hayati izlerini onlarda goriir ancak yeni hayatinda bu tiir hareketlere yer
yoktur. Bir zamanlar gergekten mutlu oldugu zamanlari hatirlayan Kaguya kisindan ¢ikar

gibi olsa da tekrar geri doner ¢iinkii asla o zamanlara geri donemeyecegini bilmektedir.
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Gorsel 3. 8. Kaguya ve kiraz agaci. (http-43)

Kaguya’nin bu duygular1 yasadiginda bir kiraz agacinin altinda olmasi ise 6nemli
bir detay olarak gosterilebilir. “Mono No Aware” giizellik algisinin en bilinen sembolii
olan kiraz agaci ¢icekleri giizel olduklar1 gibi ayn1 zamanda kisa dmiirlii olmuslardir. Bu
sahnede kiraz agac1 Kaguya’nin gegmiste kalan hayatini ve artik o hayattan ne kadar
uzaklastigini, ona asla geri ddnemeyecegini fark ettiginde yasadigi hiizne ortak olmustur.
Anilarin ve gilizel zamanlarin geride kaldigimi sembolize eden kiraz ¢igegi ayn1 zamanda
yapraklarmi dokmektedir. Yani ¢oktan solmaya baglamistir. Kaguya ise iizerindeki
pembe kiyafeti ise kiraz agacinin ¢icekleriyle ayni rengi ve ayni sonu tagimaktadir. Bu
sahnedeki renk uyumu Kaguya’nin da zamani geldiginde kiraz agacinm ¢igekleri gibi
diinyadan gociip gidecegini gostermektedir. Nitekim Kaguya’nin kisinin sonu da Ay
insanlarinin kendisini almaya geldigi giin sona ermis ve Kaguya diinyadaki mevsimlerini
yasayarak dongiisiinli tamamlamistir. Bu yok olug Kaguya’nin dillere destan giizelligi ile
birlestiginde onu kiraz agacindan farkli kilmamistir. Giizel olsa da diinyadaki zamani
kisitli olan Kaguya dogadaki her sey gibi dogar, yasar, biiyiir ve 6liir. Bu durumun “Mono
No Aware” felsefesi ve giizellik algisinin temelinde var olan kaygilarda biri oldugu

sOylenebilir.

3.1.4. Insanlarin Nesnelerde Aradigi Mutluluk

Giizelliklerin gelip gecici olmas: ve bu geg¢icilikten dogan hiiziin “Mono No
Aware” kavraminin en belirleyici Ozelliklerinden biri olmustur. Bununla beraber
yasanilan anilarin nesnelerle birlesmesi sonucu da ortaya ¢ikmistir. Kisinin ¢ocuklugunda
oynandig1 bir oyuncak tekrar karsisina ¢ikarsa nesneye bagli olan anilar1 tekrar yilizeye
cikabilir ve “Mono No Aware” yasayarak ge¢misi hatirlayabilir. Dolayisiyla nesnelerin
barindirdig giig, o nesneye baglh hatiralardan gelmistir. “Prenses Kaguya Masali”’nda da

nesnelerin giicii siklikla goriilmektedir. Filmdeki nesneler ayrica kullanilma sekillerine
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bagli olarak karakterlerin duygularin1 da agiga vurmustur. Buna ornek olarak baba
karakterinin sehirde kosk yaptirma karar1 aldigini esine agikladigi sahnede bambucunun
esi yerde uyuyan Kaguya’nmn {istiinii O6rtmektedir. Annenin kizmin istiini Orttiigii
sahnede, arka planda siislii ve pahali kumaslar varken onlar1 kullanmamistir. Kizinin
iistiinii daha pagavra goriiniimlii bir 6rtii ile Ortmiistiir. Bu hareket annenin de farklinda
olmadan ait oldugu yerin aslinda bambu ormani oldugunu ve asil bir hayat diislincesine
hemen uyum saglayamadigmi gostermistir. Nitekim bu varsayim filmin ilerleyen
sahnelerinde kendisini dogrular ve anne karakterin koskiin i¢inde bile sik sik bodrum

katinin bahgesi ile ilgilendigi goriilmiistiir.

Gorsel 3. 9. Anne karakteri ve értii sahnesi. (http-43)

Kaguya’nin bambu ormaninda gecirdigi hayat tarzi daha dogal ve daha sade
olmustur. Ancak Kaguya Ve ailesi sehre tasindiktan sonra bu durum degismistir. Sehrin
kurallar1 ve donemin kiiltiir anlayis1 hayatlarina daha ¢ok dahil olmustur. Bu durumla
beraber “sinif farki” gercegi anlatiya dahil olmus ve film i¢erisinde insanlarin yasam ve
davranis sekillerinin bu olgudan nasil etkilendigi de siklikla gosterilmistir. Kaguya
aslinda kdyde yasayan bir bambu kesicisinin kizidir. Kdyde gecirdigi siire zarfinda sehre
hemen uyum saglayamayacak davranislar gelistirmistir. Ancak bu konuda yalniz degildir.
Kendisi gibi ailesi de aymi davraniglara sahiptir ve sehre uyum saglamakta
zorlanmiglardir. Anne karakterinin asilzade kiyafetlerini komik bulmasi ve baba
karakterinin bir asil gibi konusmaya ¢alisirken siirekli bocalamasi da bu uyumsuzluklara
ornek olarak gosterilebilir. Kisilik olarak baba ve anne karakterleri bu noktada birbirinden
ayrilmislardir. Anne karakteri eski yasamini 6zledigini agikca belirtirken baba karakteri
yeni hayatina uyum saglamaya ¢alismis ve ge¢misi unutmus gibi davranmustir. Filmde

baba karakterinin ge¢mise dair olan baglarini koparmis oldugunu kanitlayan pek ¢ok

104



sahne mevcuttur. Bu sahnelere 6rnek olarak Kaguya’nin isim sélenine karar verildigi
sahne gosterilebilir. Kaguya annesi ile beraber koskiin bodrumunda otururken babasi
kosarak igeri girer. Ve pek cok sahnede goriilebildigi gibi sapkasini kapinin girisine
carpar. Esinin artik bir asil oldugundan ancak bodrum katinda ¢ok fazla zaman
gecirdiginden ve bunun kotii bir 6rnek oldugundan yakinir. Anne karakteri ise “ boyle
evde gibi hissediyorum” der. Annenin yapmis oldugu bu yorum her ne kadar koskte varlik
icinde yastyor olsalar da kodydeki kimliginden kopmamis ve vazgecmemis oldugu
bilgisini vermektedir. Koskii bir ev gibi gérmemekte asil evin arkada biraktiklar: kuliibe
oldugunu disiinmektedir. Dolayisiyla anne aslinda eski evlerini 6zlemektedir. Baba
karakteri ise bu tiir hareketleri dogru bulmamistir. Ancak baba karakteri her ne kadar
sehre ayak uydurmaya caligsa da istemsiz olarak da kendisi de kdklerinden tamamen
kopabilmis degildir. Baba karakteri herhangi bir kapidan giris yaptigi zaman genelde
kafasindaki sapkayr kapmin girisine vurmaktadir. Bu da her ne kadar asilzade olsa da
kafasindaki sapkanin varligini sik sik unuttugunu gostermistir. Sonugta hayatinin biiyiik
bir boliimiinii bambu kesiciligi yaparak ge¢irmis oldugu i¢in sapka gibi siis esyalarina
aligkin degildir bununla beraber sik sik siislii kelimeler kullanmaya ¢aligsmistir. Ancak sik
sik climle hatalar1 yapmustir. Tartisma esnasinda kizlarmin da orada oldugunu fark eden
baba, Kaguya’nin sessiz bir sekilde oturdugunu goriince esine sebebini sormus ve esi de
kizlarmin artik biiylidiigiinii ona aciklamistir. Baba karakteri bu durumun serefine bir
sOlen diizenlenmesine karar vermistir. Elbette bu solen kizlar1 ¢ocukluk donemini arkada
biraktig1 i¢in degil daha ¢ok kizlarmin artik bir kadin oldugunu, evlenmeye ve isim
almaya uygun oldugunu gostermek adi altinda yapilan bir kadinliga gecis séleni olacaktir.
Bu sblen adina 6zellikle babanin ¢ok sevinmesinin sebebi kizlarmin prenseslige bir adim
daha yaklagmis olmasidir. Ciinkii anlasildigi iizere prenseslerin ismi sonradan koyulur ve
bu isim ayn1 zamanda bir unvandir. Kizlar1 bu unvana ulastig: takdirde babanin géziinde
mutlu olacaktir. Baba icin koske geldiginden beri prenseslik egitimi almis olan
Kaguya’nin nihayet prenses olmasi elbette kutlanacak bir olaydir. Kaguya ise unvan
konusunda kayitsizdir ancak sdlen olacagin1i duydugu i¢in babasinda koydeki
arkadaslarini ¢agirmak igin izin istemistir. Annesi bunun giizel olacagini sdylese de baba
bunun olmayacagmi ¢iinkii onlar ile kendileri arasinda artik bir smif farki oldugunu
sOoylemistir. Bu sahnede sinif farkinin ve unvanlarin insanlarin hayatlarina ne kadar etki
ettigini goriilmektedir. Hayatlar1 boyunca kdyde yasamig bir ¢iftin zenginlik yoluyla

sahip olduklar1 kdsk onlar1 asiller arasma sokmus dolayisiyla eski hayatlar1 arasinda bir
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ucurum yaratmigtir. Sehir hayatina uyum saglamis olsun olmasin kdyden sehre gelen
insanlar eger belirli basamaklar1 ¢ikabildilerse bu bir basari olarak kabul edilmis ve
arkada kalan kisiler alt tabaka haline gelmistir. Kaguya’nin bir zamanlar beraber oyun
oynadiklar1 arkadaslar1 maddi ve sosyal agidan ona yetisememis olarak kabul edilmistir.
Ancak aslinda burada bir yetisememe durumu yoktur. Materyalist insan degerlerine gore

yargilanan bu durum Kaguya i¢in hi¢bir anlam ifade etmemektedir.

Gorsel 3. 10. Anne ve baba karakterinin bodrum
sahnesi.(http-43)

Materyalist insan degerleri olarak adlandirilan olgu aslinda filmde insanlarin
mutlulugu arama seklidir. insanlarm mutlulugu diinyevi maddelerde ve sifatlarda aramasi
durumu da filmde siklikla goriilen bir olay olmustur. Bu nesnesel ve materyalist olaylara
ek olarak “sinif farki” 6rneginde oldugu gibi sinifsal durumu yiikselterek kazanilan
mutlulugun yaninda bir de “cinsiyet farklari” olarak adlandirilan mutluluklar da goze
carpmaktadir. Bu tiir mutluluklar da belirli cinsiyetlerin 6zellikli bir seye sahip oldugunda
mutlu olmalar1 gerektikleri diigiiniilen mutluluklar olarak nitelendirilebilir. Bu erkekler
icin maddiyat ve isimlerinin yanindaki sifatlar, kadinlar i¢inse nezaket kurallar1 ve evli
olmak olmustur. Kaguya’nin prenses egitimleri esnasinda asil bir kadinin sahip olmasi
gereken oOzellikler tanitilmigtir. Sagami Hanim kurallar geregi Kaguya’nin kaslarmi
tamamen almak ve dislerini siyaha boyamak durumundadir. Ancak Kaguya, kaslar
alindiginda terlerinin gdziine girecegini ve disleri siyaha boyanirsa giildiigiinde ¢ok ¢irkin
goziikecegini sdyleyerek karsi ¢ikmistir. Bunun {izerine Sagami, bir prensesin kosup
ziplamayacagini veya terlemeyecegini ya da azini agip kocaman giilimsemeyecegini
aciklar. Fakat Kaguya prenseslerinde arada giiliip, terleyebilecegini ya da
aglayabilecegini eger bunlar1 yapamiyorsa o zaman bir prensesin insan olamayacagini

savunmustur. Buradan anlasilacag tizere asil bir kadinin mutluluga erigsmek i¢in uymasi
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gereken kurallar bulunmaktadir. Ancak bu insaniistii kurallar uygulanabilirse bir kadin
mutluluga ulagabilmektedirr. Bir kadin i¢in mutluk evlenmek olarak goésterilmistir. Bu
cimle filmde ¢ok¢a gecmektedir. Kaguya’ya gelen biitlin evlilik tekliflerinde gerek
babasi gerek Sagami Hanim bir kadin i¢in en biiyliik mutlulugun evlenmek oldugunu dile
getirmislerdir. Cinsiyetlere ¢izilen mutluluk yollarindan biri olan evlilik bir kadin i¢in
nihai mutluluktur. Esini tanimiyor olsa bile evlenmek kadin i¢in mutlulugu getirmektedir.
Bu durum tekrar insanlarin yasama bigmis olduklar1 maddesel ya da smifsal ve bu sefer
de cinsiyete dair mutluluklarindan biri olarak kabul edilebilir. Filmdeki insan
karakterlerin hemen hemen hepsi mutlulugu maddiyatta ya da kendi koymus olduklar
kurallarda aramiglardir. Maddiyatin ve smifsal farkin 6neminin goriildigii bir baska sahne
ise Kaguya’nin isim soleni olmustur. Ancak isim solenine gegmeden 6nce filmde isim
almanin Kaguya tizerindeki etkisi de agiklanmahidir. Kaguya, kendisine isim koyulmadan
once ¢ocukluk arkadagslar1 tarafindan “minik bambu” babasi tarafinda ise “premses”
olarak cagrilmistir. Aslinda bu belirsizlik Kaguya’nin dzgiir ruhunu ifade etmistir. Isim
toreninden 6nce minik bambu kisiliginin izlerini tagimakta ve eski benligine ait nesesi ve
meraki izole edildigi koskte israrla devam etmektedir. Ancak “esnek bambunun isik
sacan prensesi”’ anlamma gelen Kaguya ismini aldiktan sonra eski benligine dair olan
kisiliginin iistii ortiilmiistiir. Isimler belirli seyleri tanimlamaya yarar ve Kaguya’nin
durumundaki isim belirsizligi onun hala eski hayatina ve dogaya olan baglhligini
gostermistir. Minik bambu kisiligi sayesinde karsisina konulan kat1 smif farki ve cinsiyet
kurallarmi alaya alabilmekte ve asiriligini gosterebilmektedir. Bunun 6rnekleri Sagami
Hanim ile olan prenses egitimlerinde miizik aletlerini notalara uygun ¢almamak ya da el
yazis1i¢in verilen kagitlara tavsan ¢izmek gibi aktivitelerde goriilmektedir. Ancak ismine
sahip olduktan sonra insanlarin kurallarma bagl hale gelen Kaguya aslinda tam da ismini
aldig1 zamanlarda biiyilk bir umutsuzluk ve mutsuzluk zamanlarma girmis ve
sessizlesmistir. Daha Once alaya alabildigi olaylar artik onu bunaltmaya ve etkilemeye
baslamistir. S6len sahnesine gelinecek olursa bu sahnede incelenmesi gereken konular
arasinda sinif ve cinsiyet farklarinin yasama dair olan etkileridir. S6len sahnesinde koskte
fazlasiyla insan vardir. Ancak sélende eglenen kisilerin hepsi erkektir. S6lende bulunan
kadinlar sadece hizmetli olarak orada is yapmaktadirlar. Kaguya ise kendi sdleninde arka
bir odada bir perdenin i¢inde tutulmaktadir. Gelenek geregi burada oturmakta ve solene
katilmamaktadir. Yemek almak i¢in disar1 ¢ikamayacagi i¢in minik hizmetli bir seyler

atistrmast i¢in kendisine yiyecek getirmistir. Kendisini sdlen igin giydirip siislemis
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olsalar da bulundugu yerden ¢ikmas1 yasaktir. Dolayisiyla eglenceye katilamamakta ve
kendisini bir siis bebegi gibi hissetmektedir. Bu konuda Kaguya, minik hizmetliye
“Oturmaktan baska hi¢bir sey yapmryorum. Burada olmasam da olur ” diyerek kendisini

ne kadar islevsiz ve amagsiz gordiigiinden bahsetmistir.

Gorsel 3. 11. Kaguya ve minik hizmetli isim
soleninde perde arkasinda otururken. (http-43)

Bu sahnede aslinda siradan kadmlarin da prenseslerle ayni1 kurallar1 paylastigini
gosterilmistir. Bir asilzade ya da hizmetli kadin olsun her iki taraf da digerinden daha
Ozgiir degildir. Sadece giydikleri kiyafetler ve Ogrendikleri hobiler degisiklik
gostermektedir. Kadin olarak bu toplumdaki yerleri smif farki ayirmaksizin neredeyse
ayni olarak kabul edilmistir. S6lende erkekler kadinlarin yapmamasi gereken her seyi
yapmaktadirlar. Yiiksek sesle konusup bagirabilmekte, kahkaha atarak eglenebilmekte ya
da ayaga kalkip dans ederek terleyebilmektedirler. Davul gibi yiiksek giiriiltiilii miizik
aletlerini ¢alip birbirlerini eglendirebilir ya da sarhos olana kadar igebilme 6zgiirliigiine
sahiptirler. Bununla beraber hizmetli kadinlara dokunup onlar1 rahatsiz etmektedirler ve
bu hareketler uyulmasi gereken roller bakimindan kisitlanmamaktadir. Smifsal farklar
olarak solen sahnesi tekrar ele alinacak olursa misafirlerden rastgele bir gurup babaya her
seyin ¢ok gosterisli oldugunu sdylemistir. Bu misafir gurup So6leni diizenleyen babaya ve
sOlen sahibi Kaguya’ya saygisizlik yapamaya baslamistir. Perde arkasinda duran kizin
disar1 ¢ikmasint ve soOylenildigi kadar giizel olup olmadigmi gormek istediklerini
soylerler. Cirkin olma ihtimali ile dalga gecerler. Ancak baba, gelenegin boyle oldugunu
ve kizinin ¢ikamayacagini agiklar. Bunun {izerine gruptan bir kisi “ O asil kadinlarin
gelenegi avam tabakasinin degil. O gergek bir prenses degil. Acaba prenses diyelim diye
ne kadar para harcadimiz goérelim bakalim ne kadar giizelmis” der. Burada dikkat

edilmesi gereken konu Kaguya’nin ve ailesinin sehirliler tarafindan asil olarak kabul
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edilmedigidir. Buradan da anlasildig1 iizere prenseslik daha sonradan kazanilan bir unvan
degil dogumdan gelen bir sifat olarak kabul edilmistir. S6lendeki insanlar da Kaguya’nin
sehre sonradan geldigini ve ailesinin bilinen bir aile olmadigin1 bildikleri i¢in aralarindaki
smif farkmi isaret etmekte ve onlar1 kiigiik goérmektedirler. Bu da donemin smif
farkliligmin sosyal yasam ile ne kadar i¢ ice gectiginin bir bagka gostergesi olarak
orneklendirilebilir. Konugmalara kulak misafiri olan Kaguya kendisine ve ailesine
yapilan saygisizliga daha fazla dayanamayarak biiyiik bir {iziintii i¢erisinde bulundugu
yerden kagmaya baslar. Kagmadan 6nce elindeki ufak kaseyi kirar ve oniine gelen biitiin
engelleri kirarak kendini sokaga atar ve kogsmaya baslar. Bu sahnede Kaguya kosarken
iizerindeki biitiin golen kiyafetleri kat kat yere diismeye baslar. Burada aslinda
Kaguya’nm iginde bulundugu durumdan kurtulma istegini ve onu rahatsiz eden her seyi
iizerinden atma isteginin sembolik bir halini goriilmektedir. S6len i¢in kat kat kumagla
donatilan Kaguya’nin iizerinden dokiilen her bir kat aslinda Kaguya’nin {istiine yikilan
sorumluluklarin agirhigi olarak adlandirilabilir. Bunlar, prenses olmasi ve prenses gibi
davranmasiin istenmesi, minik bambu kisiligi hi¢ var olmamig gibi davranmak zorunda
birakilmasi, sehirli ve asil hayatin getirdigi ek sorumluluklar ve kendi mutlulugunun
baskasinin ellerinde olmasi, dogadan ve eski hayatindan koparilmasmin umutsuzlugu gibi
sebepler olarak siralanabilir. Dolayisiyla Kaguya tlizerinden attig1 her bir kat ile yeni
hayatindan ve onun kurallarindan kagmistir. Koskii ve sehre ait olan her seyi tizerinden
atarak kagar ve sahne, eski evlerinin bulundugu yerin terk edilmis bdliimde son

bulmustur.

—

P,

Gorsel 3. 12. Kaguya 'min solenden kagma sahnesi. (http-43)
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Filmde insanlarin neredeyse biitiin degerleri ve hatta duygularini bile nesnelerle
kiyasladiklarini goriilmiistiir. insanlarm nesnelere ve kisitlayict kurallara bigtikleri
degerleri gosteren en 6nemli sahnelerden biri de Kaguya’y1r gérmeye gelen bes asilin
sahnesi olarak gosterilebilir. Kaguya’'nin giizelligini 6grenmelerinden sonra kendisine
“sahip” olma amaci ile koskiine kadar yarismislardir. Buradaki sahip olmak ciimlesi
abartidan uzaktir. Zira at arabalarini siirerken her biri bir baskasina “sahibi ben
olacagim” ya da “o ig¢ titretici giizellik benim olacak” veya “birinci olacagim” diyerek
asil niyetlerinin Kaguya’nin nasil biri oldugunu 6grenmek degil sadece ugruna rekabet
edebilecekleri degerli bir “nesne” olarak gordiikleini ifade etmektedir. Daha sonra da
Kaguya’y1 etkilemek igin ayni materyalist diisiince yapisini izlemis ve basarisiz
olmuslardir. Sagami Hanim, Kaguya ile olan konusmasinda bu kisileri diigiin giiniinde
tantyacagini ve kimi segerse se¢sin mutlu olacagini soylemistir. Bir kadin i¢in mutlulugun
evlenmek oldugunu ifade etmistir. Bu sahnede insanlar i¢in mutluluk kavraminin tekrar
nesnelerle, sosyal statii ya da cinsiyet rolleri ile yeniden sekillendirildigini goriilmiistiir.
Filmdeki pek c¢ok insanin mutluluga ulasmanin yolunun maddiyat ya da insanlar
tarafindan belirlenmis kurallara uymaktan gectigini diisiinmektedirler. Bu sahne de ise
tekrar bunun yasandigini goériilmektedir. Ancak mutluluk kavrami, insan olmayan ve
diinyaya farkli bir ama¢ ugruna gelmis bir varlik i¢in bu tiir kisitlamalarla ifade
edilememistir. Bundan otirii Kaguya insani mutluluk anlayisini kavramak ve
uygulamakta zorlanmistir. Insanlarin mutluluk olarak tasvir ettigi seylerden kagmakta ve
bunlar1 reddetmektedir. Ancak bu kavramlarin i¢inde yasamasi da kendisini olumsuz
etkilemis ve onu mutsuzluga itmistir. Kaguya’nin hasretini ¢ektigi tek sey doga ve dogaya
doniis degil ayn1 zamanda duygular olmustur. Insanlarin duygular1 smirlamasi da Kaguya
icin bir engel olusturmustur. Bundan 6tiiri bu kisilerle gériismeyi reddetmistir. Ancak
Sagami Hanim’in babasinin bu duruma iiziilecegini sdylemesi lizerine goriismeyi kabul
etmistir. Bunun sebebi ise babasmin mutluluguna giden yolun kendisinin mutlulugunun
fedakarligindan gectigini diisiinmesidir. Kaguya ile konusmalar1 esnasinda asiller kidem
sirasma gore dizilip konugsmaktadirlar. Burada tekrar sosyal statiiniin hayatin igerisinde
edindigi yer goriilmektedir. Asiller zira her biri eger prensese sahip olabilirlerse
getirecekleri hazineleri vaat etmislerdir. Prens Kuramochi Cin’deki Morai Dagi’nda
dallar1 miicevherden, kokleri gimiisten, govdesi altindan ve meyveleri inciden bir agaci,
Prens Ishitsukuri ise Buda’nin Hindistan’daki yalvarma kasesinden bahseder. Bakan, ates

faresi kiirkiinden bir kaftani, Danigman Otomo ejderhanin gerdaninda bulunan parlak bes
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renkli bir miicevheri ve son olarak aralarinda en geng olan asil ise kirlangi¢larmn tilsimli
deniz salyangozunun kabugundan bahseder. Her biri bir hazine 6rnegi veren bu kisiler
giizellige ve evlilige bictikleri degeri bu sekilde ifade etmislerdir. Kaguya ise bu kisilerin
kendisine verdigi degerin aslinda ele gegirilecek bir hazineden daha fazla olmadigini
anlamig ve bahsettikleri hazineleri getirmeleri sartiyla kendileriyle evlenmeye razi
oldugunu sdylemistir. Bu olaydan ortalama ii¢ sene sonra asiller gérevlerinden dénmeye
baslamistir. Prens Kuramochi Cin’deki Morai Dagi’nda bulunan dallar1 miicevherden,
kokleri glimiisten, govdesi altindan ve meyveleri inciden olan agac1 bulmus ve getirmistir.
Ancak koske dalin yapiminda yer alan bir zanaatkar grubunun paralarini istemek i¢in
girmeleriyle Prens Kuramochi’nin yalani ifsa olmustur. Daha sonra ates faresi kiirkiinden
yanmayan bir kaftan getirmesi gereken bakan Kaguya’nin huzuruna ¢ikmustir. Ancak
kaftani atese atinca kaftan yanmis ve bakan sinir krizi gegirerek servetinin yandigmi ve
buna ne kadar para bayildigini bagirarak kaftani yerde tekmelemeye baglamistir. Dal
sahnesini komik bulan Kaguya kaftan sahnesini komik bulmamistir. Kendisine bigilen
degerin farkina varan Kaguya, minik hizmetlisine herhalde degerinin bu insanlarin
gozlerinde bu kadar oldugunu séylemistir. Minik hizmetli ise bu gelen iki hediyenin de
cok pahali oldugunu ifade etmistir. Ancak hediyelerin pahali olmas1 Kaguya i¢in bir sey
ifade etmemektedir. Bir kez daha insan algisina gore nesnelerin degeri pahalilik oranina
gore ya da ulasilma kolayligia gore nitelendirilmistir. Mutluluk ve deger arayis1 tekrar
gecici ve gercek degeri olmayan nesnelere baglanmistir. Dolayisiyla Kaguya mutluluga
fiziksel bir hazine ile ulasilamadigini bilse de bir kere daha anlamis olur. Bu esnada
ejderhanin gerdaninda parildayan bes renkli tastan kolyeyi arayan danigman Otomo ise
denize agilmis ve karisini bagka bir kdske yollamistir. Ancak denizde ¢ikan bir firtina
sonucu korkudan sanr1 géren Otomo karsisina gercekten bir ejderha ¢iktigini sanarak
korkudan bu gorevden vaz ge¢mistir. Buda’nin tas kasesini getirmesi gereken Prens
Ishitsukuri ise koske ziyarete gelmis ve Kaguya’nin babasina ufak siyah kapakl: tagtan
bir kase vermistir. Baba, kizina bu kaseyi gotiirmiis ve aslinda bu kasesin, i¢erisinde dag
cicegi olan ufak bir saksi oldugunu fark etmislerdir. Boylelikle Kaguya ve Prens
Ishitsukuri bir perde arkasindan konusmaya baslamistir. Bu konusma esnasinda Prens
Ishitsukuri: “Kdseyi ¢ilginlar gibi aradim, her mabedi gezdim ve sonunda yorgun diistiim.
Bir kayaya oturdum ve ayagimin dibindeki yaban c¢icegine takildi goziim. Size karsi
filizlenen duygularim o ¢igege benziyordu. Fark ettim ki size vermek istedigim sey ve sizin

de beklediginiz sey aslinda bir hazine degil, ¢icekti. Size baghligimin bir simgesi. Bu
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cicegi ve baghligimi kabul edin. Bitkileri hep sevmisimdir, kirlardaki ¢icekler gibi
yasamak istemisimdir. Benimle gelin ve burasi disinda bir yere gidelim. Her seyi ve biitiin
sorumluluklar: terk edip ¢icekler, kuslar ve baliklarla dolu yemyesil diyarlara gidelim.
Istedigimiz gibi giiler, sarki soyler, uyuruz. Sabahtan geceye kadar mevsimler
istediklerimizi verir ve bunu bir masala ¢eviririz.” diyerek Kaguya’y1 gercekten etkileyen
bir konusma yapmistir. Ancak o anda kizin oldugu boliime annesi girer ve kamera Prens
Ishitsukuri ¢evrilmistir. Prensesin arkasinda oldugu perdeyi acacak ciireti gdsteren prens
karsisinda karisin1 bulmustur. Karisi: “Simdiye kadar kag ¢icegi dalindan koparip kenara
attiniz. Onlart umutsuzluk iginde saglarimi kaziyip, inzivaya c¢ekilmeye terk ettiniz.”
diyerek prensin gercek niyetini ortaya ¢ikarmustir. Bu sahnede dikkat edilmesi gereken
konu aslinda prensin bilmeden de olsa Kaguya’ya ihtiya¢ duydugu seyi teklif etmis
olmasidir. Oncelikle Prens Ishitsukuri’nin tarif ettigi hayat aslinda Kaguya’nin en
basindan beri sahip oldugu ancak daha sonra koparilip koske getirilmeden oOnceki
yasamidir. Eski yagsamina dair miithis bir 6zlem igerisinde olan Kaguya bu s6zlerden
gercekten etkilenmistir. Ciinkii ¢igekler, bocekler, toprak ve su gergekten olmak istedigi
yerdir. Kaguya bir anligina da olsa Prens Ishitsukuri’nin hayalini dinlemis ve bunda bir
kurtulus ya da koklerine doniis gérmiistiir. Prens Ishitsukuri bilmeden de olsa Prenses
Kaguya’nin kalbine dokunmus ve ona bir kurtulus ve umut asilamistir. Yillardan beri
stiren sila hasretini bitirme telifinde bulunmustur. Zaten gergegi O6g8rendikten sonra
Kaguya’nim yere kapanip aglamasi da bu yiizdendir. Ozlemini duydugu hayatm hayalinin
sirf kendisine sahip olmak isteyen bir kisi tarafindan oyuncak edildigini gérmesi ise
Kaguya i¢in son derece yikici olmustur. Son olarak kirlangicin deniz kabugunu getirmesi
beklenen en geng asil ise kirlangi¢ yuvalarini ararken yiiksekten diiserek &Imiistiir. Oliim
haberi Kaguya’nin kulagina geldiginde ise Kaguya kendini derin bir umutsuzluk ve
mutsuzluga birakmistir. Hem bir baskasinin 6liimiine sebep oldugu i¢in kendini su¢lamig
hem de kendini ona getirilen hediyelerle kiyaslamistir. Sonu¢ olarak Kaguya’ya
getirilecegi sdylenen biitlin hazineler sahte ¢ikmustir. Eline bir orak alarak ve annesinden
bakmak i¢in izin aldig1 bahgesini parcalar. Bahgenin igerisindeki oyuncaklari ve evini
andiran goriintiileri bozar ve aglamaya baslar. Kendisinin de bu gevresi kapali bahce ya

da sahte hazineler gibi sahte oldugunu sdyleyerek kendisini annesinin kollarina atar.
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Kaguya’ya getirilen hediyelerin hepsi ¢ok giizel ve pahali hediyeler olsa da bu
hediyelerin hem Prensesin goziinde hem ne “Mono No Aware” felsefesi agisindan da
higbir degeri yoktur. Duygularin nesnelerle birlestigi bir giizellik algisi olan “Mono No
Aware” bu nesnelerin hi¢ birinde bulunmamaktadir. Bu estetik ve giizellik algisma gore
nesnenin pahalilig1 ya da giizelligi onemli degildir. Onemli olan kisinin nesne ile kurdugu
duygunun anlamidir. Kaguya agisindan giizellik dogadan ve mutlulugu da 6zgiirliiglinden
gelmektedir. Bebeklik yillarinda her mutlu oldugunda biiyiimesi bunun en belirgin
ornegidir. Ancak bu nesnelerin hi¢ biri kendisine herhangi bir sey animsatmamustir. EsKi
hayatinin giizelliginden anilar tagimamaktadir. Dolayisiyla bos ve anlamsiz nesnelerdir.
Kaguya i¢in bu nesnelerle kiyaslanmak kendisinin ne kadar Onemsiz oldugunu
gostermekten bagka bir sey ifade etmemistir. Kendisine evlilik amaci ile gelen erkeklerin
vermis oldugu nesnelerden sadece biri bunu basarmstir. O da Prens Ishitsukuri’nin yaban
cicegidir. Eski hayatindan bir parcayi icerisinde tastyan bu nesne Kaguya i¢in degerlidir.
Ancak o da Prens Ishitsukuri’nin gercek niyetinin ortaya dokiilmesiyle duygu
yliklenemez bir hal almanin yaninda bir de negatif duygularla da biitiinlesmistir. Bu
negatif duygu “Mono No Aware”in hiiziinden gelen mutlulugu ile alakali degildir. Onun
yerine ihanet ve duygulariyla oynanmasmin sonucunda gelen kandirilmislik duygusu
olarak ifade edilebilir. Ge¢mise dair hafif bir melankoli igermemektedir. Filmde
Kaguya’ya verilen hediyeler arasindan “Mono No Aware” duygusu yasatabilen ve
Kaguya’y1 ger¢cekten mutlu eden hediye minik hizmetlinin bir kiraz agac1 dali koparip
Kaguya’ya vermesi olmustur. Prenslerin Kaguya’nin giizelligini duyduklar1 ve onun i¢in
yaristiklar1 zamanda minik hizmetli Kaguya’nin disar1 ¢ikamadigimi bildigi i¢in ona sirf
gorebilmesi i¢in bir kiraz dali koparip getirmistir. Bu sahne filmde ¢ok kisa olarak gecmis
ve tizerinde durulmamustir. Ancak minik hizmetli tarafindan getirilen kiraz agaci dal
Kaguya i¢in hem duygusal hem de nesnel anlamda bir giizellige ve degere sahiptir. Kiraz
agacinin “Mono No Aware” giizellik algist icerisindeki deger bir yana Kaguya i¢in de
degeri bir o kadar 6zeldir. Uzun siire boyunca koskte kapali kalmis ve doga ile birlesmek
icin can atan biri olan Kaguya i¢in kiraz dali hem doga ile baglantist olan bir nesnedir.
Hem de doga kavrammnin Kaguya’ni zihninde ev ortamu ile Ortiismesi gerekgesiyle
“Mono No Aware” duygusu yasatabilecek kadar anlamli ve nazik bir nesne olma 6zelligi
tasir. Ayrica kiraz agact “Mono No Aware” giizellik algismin en bilindik semboliidiir.
Ancak Prenslerin ve asillerin getirmis olduklar1 hediyeler ¢cok degerli “nesneler” olsalar

da hi¢ biri “Mono No Aware” estetik duygusunu ya da bir baska duygusal anlam
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yiiklenebilir nesneler olma o6zelligi tasimamaktadirlar. Bu duygusal degeri olmayan
nesneler bos ve anlamsiz olarak kabul edilebilir. Nesnenin degerinin ona bigilen duygu
ile Olgiildigi “Mono No Aware” estetik ve giizellik algisi agisindan da duygu
yiklenemeyen amagsiz bu nesneler, Ozellikle Kaguya icin mutluluk duygusunu

animsatmaya uzak nesneler oldugu sdylenebilir.

Gorsel 3. 13. Minik hizmetli Kaguya'yva bir kiraz agaci dal
getirirken (http-43).

Filmde insanlar tarafindan mutluluk kavraminin nesnelere yiiklenmesi ve ne kadar
fazla o kadar iyi olarak goriilmesi, ister istemez bu arayisa diisen kisilerin amaglarindan
sapmalarina yol agmistir. Baba karakterinin kizi1 i¢in hep daha fazlasini istemesi ve onu
bu sekilde mutlu etmeye g¢alismasi aslinda kizi Kaguya’nin mutsuzlugunun sebebi
olmustur. Kizinin evlilik ya da sehre taginma gibi konularda fikrini almamasi, bu
eylemleri toplumda kabul gordiigii icin gerceklestirmeye calismast ama bunlarin
beraberinde getirdigi yiikleri goz ardi etmesi de bu insanlara 6zgii hirsin en biiyiik
orneklerindendir. Elbette her seyi kizin1 mutlu etmek icin yapmis olsa da gelenek ve
goreneklerin katilig1 ayrica toplum baskisinin kisi izerindeki etkisini hesaba katmamustir.
Dogru bildigini okuyan baba karakteri kizinin mutluluk anlayisin1 anlamaya
calismamustir. Toplumda kabul géren genel bir mutluluk kavraminin ve ona ulagma
yolundaki kurallarin ve fedakarliklarin kisiden kisiye degisebilecegini hesaba katmamis
bunun sonucunda ise Kaguya’y1 istemeden de olsa kendine has ve 6zel mutlulugundan
koparmistir. Baba karakterinin eylemlerinin sonucu filmin sonlarinda dogru en yiiksek
seviyesine ulasmis ve Kaguya’nin nihayet kendi mutlulugunu ilk kez savundugu sahnede
kendisini gostermistir. Bu sahnede Kaguya bodrum katinda ip dokumaktadir. Filmin
“Majesteleri” olarak isimlendirdigi imparator Kaguya’y1 saraya gelip hizmet etmesi i¢in

ayagina ¢agirmig ve kendi hanimlarindan biri olmasinin karsiliginda babasina sarayda bir
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mevki verecegini soylemistir. Baba bu haberi biiylik bir mutlulukla karsilamistir. Ancak
durumu agikladiginda Prensesin ayni fikirde olmadigmi goriince sasirmistir. Anne,
kocasma kizmin ne hissettigini anlamadigini agiklamaya calismistir. Ancak baba,
Prensesin sonunda mutlu olacagini, bu iilkede bir kiz i¢in bundan biiyilk mutlulugun
olamayacagini ve kendisinin de saray kaftani giyecegini eger bu teklifi reddederlerse
Majestelerin emrine itaatsizlik etmis olacaklarini sdylemistir. Prenses Kaguya ise ilk defa
babasma kars1 ¢ikarak ona “eger mutlulugun bir saray kaftani giymeye bagh ise ona
giderim. Ve o kaftam giydigini gordiigiim anda kiyarim canima.” diyerek belki de film
boyunca ilk defa babasma gercekten ne hissettigini aciklamistir. Baba karakteri basta
kizinin mutlulugu i¢in sehre tasimmmis olsa da sehrin getirdigi zenginliklere kendini
kaptirmistir. Ancak bu kendini kaptirig tamimiyle bencil degildir. Smif farkinin ve
zenginligin getirmis oldugu nimetlere kendini kaptirmis olsa da ayn1 zamanda kizmin bu
sekilde asil bir hayat siirerse ger¢ekten mutlu olacagma inanmistir. Ancak Majesteleri
ayn1 goriiste degildir. Kaguya’nin ayagina gelmemesi ve bir kadinin kendisini reddetmesi
karsisinda ona daha cok ilgi duymaya baglamis ve kendisi olani almak igin kdske
gitmistir. Bdyle bir durumda baba karakteri de ¢aresiz kalmistir. Imparatoru kapidan
ceviremeyecegi i¢in koske gizlice girmesine ses ¢ikarmamustir. Majesteleri ise
Kaguya’nin mahremiyetine saygi gostermedigi gibi geleneksel kurallar1 c¢igneyerek
Prensesi perde arkasindan izlemeye baglamistir. Kendisinde sahip oldugu unvandan 6tiirii
bu hakk1 géren Majesteleri bir adim daha ileri giderek iceri girer ve prensese sarildigi gibi
onu zorla siirtikleyerek saraya gotiirmeye ¢alismistir. Bunu yaparken de hi¢bir kadinin
boyle bir durumda mutsuz olmayacagindan bahsetmistir. Ancak Kaguya giiglii bir tiksinti
duygusuyla irkilmis ve yiiziinii kapatmistir. Odasma giren imparatora asla kendisinin
olmayacagmi sOylemistir. Ancak majesteleri kendisi istedigi takdirde bunun
gerceklesecegini sdylemistir. Imparator kendisini zorla gétiirmeye calisirken ise
sahnedeki renkler degisir ve sanki igeriye ay dogmus gibi beyaz ve gri renklere
biirlinmiistiir. Daha sonra yerde ¢aresizce duran Kaguya birden ayaga kalkmis ve
saydamlasarak sanki bir hayaletmis gibi ortadan kaybolmustur. Panikleyen Imparator
once Oziir dilemis ve Kaguya’yr gormek i¢in izin istemistir. Yoktan var olan Kaguya
imparatora onunla gelmeyecegini agiklayarak niyetini belirtmistir. Imparator ise son bir
kez daha 1srar ederek Kaguya’nin mutlulugunun kendisinin olmakta yattigini1 ve bunu

diistinmesi gerektigini sdyleyerek koskten ayrilmistr.
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Gorsel 3. 14. Kaguya ve Imparator. (http-43)

Bu sahneden de anlasilabilecegi gibi imparator gibi hiyerarside yeteri kadar tistte
yer alan bir kimsenin kurallara uymasi gerekmemektedir. Niifuzlu kisiler, normalde
herkesin uymasi gerektigi toplumsal kurallar1 ¢igneyebilmektedir. Bundan 6tiirii de kendi
mutluluklarini garanti altina alabilirler. Ciinkii filmde insanlarin mutlu olabilmesi i¢in
toplumda yiikselmesi gerekmektedir. Bes asil drneginde oldugu gibi hepsi Kaguya ile
ilgilenmislerdir, ancak onunla konusma sirasina toplumdaki yerlerine gore
baslamiglardir. Dolayisiyla insanlarin mutluluga ulagsma ¢abalarindaki ilging segimleri de
ayni mantik lizerinde yer almistir. Filmde bir kadinin sahip olabilecegi en biiyiik
mutlulugun evlilik olarak nitelendirilmesi de yine ayni toplumsal mutluluk arayismin bir
parcasi olarak goriilebilir. Ancak bu mutluluk arayisinin herkes i¢cin gecerli olmamasi
durumu kimsenin akla gelmemektedir. Kaguya ise bunun en biiyiik 6rnegidir. Babasi,
imparatorun evlilik teklifini aldiginda ¢ok sevinmistir ¢iinkii kizinin toplumda
ulagabilecegi en iyi konum imparatorun eslerinden biri olmasidir. Kendisi i¢in de
sevinmistir ¢ilinkii basit bir bambu kesicisiyken imparatorun emrinde sarayda ¢alisan biri
olma hakkmi kazanmistir. Bununla beraber bu hakka sahip oldugunu gosteren bir de
kaftan sahibi olacaktir. Toplumun goziinden bu tiir bir firsat mutluluga giden en iyi yol
olarak kabul edilmektedir. Ancak, Kaguya i¢in biitiin bunlar anlamsiz oldugu gibi ayni
zamanda kisitlayicidir da. Kaguya’nin kisisel mutluluk arayisi insanlarinkine ¢ok terstir.
Ancak bu nesnesel mutluluk arayis1 sadece sehirdeki insanlarla kisith degildir. Kaguya
aya gitmeden Once Sutemaru ile karsilastig1 sahnede aym diisiince seklinin hayatini
ormanda geg¢irmis bir koyliide de bulundugu goriilmektedir. Sutemaru Kaguya ile
karsilastiginda onun kirsalda olmasini tuhaf karsilamistir. Kaguya cocuklugunun gectigi
ormani ne kadar 6zledigini anlatirken, Sutemaru ona artik bir prenses oldugu i¢in burada
yasamanin zor gelecegini sdylemistir. Kaguya buna karsi ¢ikmistir. Boyle bir hayatta

daha mutlu olacagini, zaten eskiden de bu sekilde yasadigini sdyler ve eline bir orak alip
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otlar1 kesmeyi unutmadigmni ona gdsterir. Bunun iizerine Sutemaru bu defa eskisi kadar
giizel kiyafetler giyemeyecegini ya da iyi yemekler yiyemeyecegini burada kalmak gibi
bir niyeti varsa bambu yiyip yar1 a¢ yar1 tok bir hayata tekrar aligmasi gerektigini
sOylemistir. Anlasildigi lizere maddiyata bigilen deger pahalilik ve mutluluk konusu genel
bir insan diisiincesidir. Bu diisiinceyi filmin her yerinde gdrmek miimkiindiir. Onceki
orneklerde oldugu gibi filmdeki insanlarin hemen hemen hepsi mutluluk kavramini pahali
nesnelerle bir arada gérmektedir. Ornek olarak Prenses ile evlenmek isteyen asilzade ve
prensler kendi mutluluklar1 i¢in Kaguya’y: istemektedirler. Kaguya’y1 bir insan degil
daha c¢ok kazanilmay1 bekleyen bir hazine olarak gordiikleri i¢in onun giizelligini tasvir
ederken yine pahali nesneleri kullanmiglardir. Ayn1 konu ile ilgili olarak minik hizmetli
bu hediyelerin her birinin ¢ok pahali oldugunu ifade etmistir. Sagami Hanim ise
mutlulugu evlilige baglamistir. Evlilik kavrami ise bu filmde kadinlarin mutluluklarinin
merkezi olarak goriilmektedir. Kadmlarin fikri sorulmadan ya da evlenecekleri kisileri
gormeden kabul etmeleri bir mutluluk kurah olarak islenmistir. Elbette, evlilik ile gelen
mutluluk esin maddi durumu ile 6l¢iilmiistiir bu da ne kadar zenginse o kadar mutlu
olunur gibi maddi bir bakis agisiyla yaklasilan bir bagka insan kuralma doniismiistiir.
Majestelerinin Kaguya’nin mutlulugunun kendisiyle evlenmesine bagli oldugunu
diisiinmesi de bu sebepten otiirtidiir. Cilinkii kendisi iilkeyi yonetmekte ve son derece
varlikli oldugu gibi bir kadinin ulasabilecegi en iist sosyal statii yine kendisi ile
evlenmesidir. Ya da Kaguya’nimn babasi gibi mutlulugun maddiyatta ya da sinif farkinda
yattigin1 diistinen karakterler de vardir. Kaguya’nin babasi kizinin bambu ormaninda da
mutlu olabilecegini asla diisiinmemistir. Ciinkii insan diisiincesine gore toplumda ne
kadar yiikselirlerse o kadar mutlu olabileceklerini diisiinmiistiir. Daha iyi bir ev ve daha
1yi bir sosyal ortamin mutluluk getirecegine olan inanc1 tamdir. Bu da tipki diger insan
karakterler gibi materyalisttik bir diisiince yapisidir. Sutemaru’da mutlulugu maddiyat ile
karsilastirmistir. Kaguya’ya verdigi daha giizel kiyafet ve daha iyi yemek 6rnegini bu
sebepten Otlirii vermistir. Ancak bir insan olmayan Kaguya, insanlarinin bu maddi
degerlerini anlamamaktadir. Biitiin bunlardan olan rahatsizligin1 ailesine gercekten
nereden geldigini hatirladig1 zaman acgiklamistir. “Burada ne isim var birine ait olmamak
icin ofke krizleri gegirip, dileklerinizi hige sayryorum. Sahte ¢ayiwrlar ve ormanlarla
kendimi avutuyorum. Simdi gitmek zorundayken hatirladim neden geldigimi ve o sarkiyt
nereden bildigimi. Hayati ger¢ekten yasamak i¢in dogdum tipki kuslar ve hayvanlar

gibi.” Bu sekilde kendi mutluluk anlayisini ailesine agikladigi zaman babasindan aldig1
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tepki tiim bunlarm hepsinin kendisini mutlu etmek i¢in yapildig1 olmustur. Bunun iizerine
Kaguya “Sizin mutluluk anlayisinizi tasimak zor” diyerek cevap vermistir. Kaguya i¢in
mutluluk ve yagsam amac1 kendisinin de de belirttigi gibi bu diinyaya kuslar ve hayvanlar
gibi gercekten yasamak icin gelmis olmasidir. Doganin ona nasil hissettirecegini
ogrenmek ve hayvanlar gibi basit ve maddiyattan uzak bir yasami tatmak istemistir.
Yasami saf duygulariyla 6grenmek isteyen bir kisi i¢in kiyafetlerinin giizelligi ya da
sosyal statiisii tahmin edilebildigi gibi dnemsizdir. Biitiin bu duygularin yogun oldugu bir
diinyada yasayan bir insan komik bir sekilde maddiyata; Ay’dan gelen bir varlik ise
insanlarin goz ardi ettigi maneviyata deger vermistir. Iste bu yiizden Kaguya “Sizin
mutluluk anlayisimizi tasimak zor” demistir. Clinkli insanlarin mutlugunun merkezinde
olan nesneler bir Ay sakini i¢in degersizdir ve aradigi seyin tam tersi olan bu insani
yasama sekli Kaguya’ya film boyunca umutsuzluk ve mutsuzluktan baska bir sey
getirmemistir. Ne yazik ki Kaguya’nin ailesi bunu ¢ok ge¢ olmadan anlayamamuistir.
Mutluluk kavramini filmdeki insan karakterler kendilerince bir sekilde tasvir etmisler
ancak bunu yaparken Kaguya icin bir engel ve sorun teskil etmislerdir. Ancak bu durum
bu karakterlerin iyi ya da kotli oldugu anlamina gelmemektedir. Filmde basit¢e Kaguya
ile ayn1 mutluluk kavramina sahip olmayan karakterler her ne kadar kendisine sorun teskil
etseler de bunu sadece sorun teskil etmek amaci ile ya da Kaguya’yr mutsuz etme

gayesiyle yapmamiglardir.

Filmde gosterilen sosyal statiiler, nesnelerde aranan mutluluk ya da cinsiyet
kurallar1 olsun aslinda sadece topluma ait genel normlardir. Buna 6rnek olarak Sagami
Hanim’in Kaguyadan insaniistii beklentilerinin olmasi ve onu prenses egitiminde
zorlamas1 ve azarlamasi konusu gosterilebilir. Her ne kadar bir insanin terlememesi,
kosmamasi, aglamamasi ya da giilmemesi insaniistii beklentiler gibi gelse de bu
beklentiler Sagami hanimin kisisel beklentileri degildir. Sagami karakteri de bu diktelerle
biiylimiis ve bir kadin olarak i¢inde bulundugu doénem ve doénemin getirdigi sosyal
zorunluluklar ona bunlarin dogru oldugunu 6gretmistir. Film tam olarak zamani belli
olmayan bir donemde gegse de Japon tarihinde daha dnce de bahsedilen smif ve cinsiyet
farkinin reddedilemez bir ger¢ek oldugu zamanlara denk gelmektedir. Bu sinif ve cinsiyet
farki sadece Japonya’ya 6zgii bir durum olmasa da Japonya’nin bu donemlerinde kisinin
cinsiyetine ve kidemine gore hareket etmesi gerektigi kiiltiirlerine islemis bir olgu oldugu
soylenebilir. Tekrar belirtmekte fayda olacagi iizere bu davranislar kiiltiir ve 6grenilmis

hareketlerin biitiniinden kaynaklanmistir. Buna bagh olarak bu kiiltiirde biiyliyen bir
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kadin olarak Sagami kiiltiirleri geregi bu sekilde okumus ve bu sekilde 6grenmistir.
Sagami karakteri bu agidan ele alinacak olursa kendisine saf iyi ya da saf kotii denemez.
Sagami sadece dogru bildigini yapmakta ve Kaguya’ya i¢inde bulundugu ortama uyum
saglamasi konusunda yardim etmektedir. Ciinkii ona gore dogrusu budur. Ciinkii o da
donemin kadinlardan beklenen insaniistii dogrularla biiytimiistiir. Ayni konu Kaguya’nin
isim goleninde de goriilmektedir. Bu sahnedeki misafir erkekler hayatlarmi kadinlari
rahatsiz etmek ya da onlar1 kiiciik gérmeye adamis kimseler degillerdir. Kadinlara
ogretilen roller ile beraber erkeklerinde uymalar1 gereken roller vardir. Boyle bir ortamda
ya da toplumda belki de bir erkegin giiglii ya da baskin oldugu izlenimini veren ya da
vermesi beklenen bu hareketler de elbette bu kiiltiir igerisinde normal karsilanmustir.
Bundan hareketle filmdeki karakterlerin bulundugu konum ve Kaguya’nin hayatina olan
etkileri kisiliklerinden bagimsiz olarak toplumun onlar1 koydugu rollere gore de
incelenmelidir. “Prenses Kaguya Filmi” karakterlerin eylemlerinin dayandigi sebepler
bakimindan da klasik anlat1 bi¢iminden ayrilmistir. Bir Japon anlatis1 olan bu filmde saf
iyl ve saf kotli karakter tiplemesi aramak bosuna bir ugras olacaktir. Ciinkii Japon
anlatilar1 karakterleri her ne kadar masals1 bir evrende bigimlendirse de kisilikleri
inandiric1 ve gercekcidir. Bu tiir sinifsal ve cinsiyete baglh kurallar1 topluma eskisi kadar
sik goriilmese de bu tiir bir yasam sekli Japon toplumu i¢in tarihlerinde biiyiik yer
kaplayan bir donem olmustur. Bu donemi hatirlamak ve insanlarin nasil yasadigini
yeniden incelemek hem eskiyi hatirlayan ve hatirlatan bir anlati sunmus hem de bu
kurallara yeninin géziinden yargilayici bir yaklasim yaratmistir. Gegmise bagli yapisi ile
“Mono No Aware” duygusunu yasatmayr basarmis ayrica donemin bakis agisini
kullanarak karakterler araciligi ile eski bir diinya goriisii igerisinde mutluluk aramanin

nasil goziiktiiglinli anlatmay1 basarmistir.

3.1.5. Anlatida Ay’in Yeri ve Budizm ile “Mono No Aware” Kavramlarinin
Catismasi

Filmde Ay, anlatida temsil ettigi amag¢ bakimimdan siklikla kendini tekrar eden bir
imgedir. Gece yildizi olan ay, kadin ve onun sahip oldugu iktidar ile baglantili olup
oliimiin ve dirilisin sembolii olarak kabul edilmistir (Gardin ve Olorenshaw, 2014,s.73).
Filmdeki ay imgesi ise filmde genelde ugursuz sahnelerde ya da gelecekteki
ugursuzluklart 6nceden haber veren bir arag olarak kullanilmistir. Ay imgesinin anlatiya
dahil oldugu ilk sahne baba karakterinin sehirde bir kdsk yaptwracagini ve sehre

tagmacaklarmi esine sdyledigi sahnedir. Kaguya sehre gideceklerini uyudugu igin
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duymaz ancak ay evlerinin tepesinden onlara bakmaktadir. Daha sonra da anlasildigi
lizere bambu ormanini birakmak ve sehre taginma karar1 Kaguya i¢in iyi sonlanmamastir.
Dogadan kopmus olmanin ve smirlanmis bir hayat yasamanin agirligi kendisini bir
umutsuzluga siiriikklemistir. Filmin erken safhalarinda goziikken ay ise olaylarin ve
Kaguya’nin hayatindaki bu degisimin iyi sonlanmayacagini haber veren bir alamet olarak
one ¢ikmaktadir. Ay imgesinin anlatida sahneyi Kaguya’dan caldigi bir bagka an ise
Kaguya’nin isim soleninde meydana gelmektedir. Kendisi hakkinda saygisizca
konusuldugunu duydugunda oldugu yerden disar1 firlayan Kaguya iizerinden sdlen
kiyafetlerini attiginda karsisinda Ay bulunmaktadir. Ay’in sahnedeki ezici agirhigi ise
Kaguya solenden uzaklastiktan sonra bir siire daha devam etmistir. Burada dikkat
edilmesi gereken konu, Kaguya’nin duygularinin disa vurulma seklidir. Mutlu oldugu
zaman genelde doga igerisinde 6zgiirliigli hayal eden Kaguya bunu fiziksel olarak hizli
bir sekilde biiyliyerek gostermistir. Ancak mutsuzluga diistiigiinde ya da bir sonraki
sahnede basina gelecekler umutsuz bir sekilde sonlanacaksa Ay, her zaman sahnede yer

almstir.

Gorsel 3. 15. Ay perilerinin Kaguya iizerinde varliklarin
gostermesi. (http-43)

Kaguya isim sdleninden kagip ormandaki adam ile goriistiikten sonra bitkinlikten
ve duygu karmasasina yendik diiserek karlarin tizerine uzandiginda da Ay imgesi sahnede
bulunmaktadir. Bu sahneye ek olarak ay perilerinin Kaguya {izerinde ugustugunu da
goriilmektedir. Yagsadig1 olaylar konusunda kendisini zor zamanlarinda iyi hissettirmeye

calistyormus gibi goriinen Ay imgesi aslinda Kaguya’y1 yargilamaktadir.
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Gorsel 3. 16. (Solda) Ay, bambu ormanindaki kuliibenin iizerinde anlatiya dahil oluyor. /
(Sagda) Kaguya isim séleninden kacarken Ay, kendisini izliyor. (http-43)

Bununla beraber Ay imgesinin olan ya da olacak olaylarin sonunun Kaguya i¢in
kotli bitecegine dair olan sahnedeki varligma dair en iyi 6rnek Prens Ishitsukuri’nin
Kaguya’y1 etkilemek icin konustugu sahne olarak gosterilebilir. Ay’in varligi aslinda
Prens Ishitsukuri daha konusmasini bitirmemisken yalan sdyledigini gostermektedir.
Genelde ugursuz sahnelerde ya da gelecek ugursuzluklarin habercisi olarak anlatida yer
kaplayan Ay, Prens Ishitsukuri’nin konusmasinda silik olarak gokyiiziinde durmaktadir.
Bu da Prensin soylediklerini ger¢ekten kast etmedigini ve aslinda Kaguya’nin

duygulariyla oynadigini 6nceden gosteren bir isaret olarak algilanabilir.

o .
? y ya§ayabllmef dile \arn:n

Gorsel 3. 17. Prens Ishitsukuri 'nin konusma sahnesindeki
Ay 'm varligu. (http-43)

Kaguya’nin asillerden birinin 6lim haberini aldig1 sahnede kendisini sahte
hazinelerle karsilastirdigi sahne de de yer alan Ay imgesi son olarak Kaguya ve
Sutemaru’nin son bulugmasinda kendisini gostermistir. Kaguya ve Sutemaru’nun u¢gma
sahnesinde artik diinyada ne aradiginin bilincinde olan Kaguya bu sahnede 6nce giinese

dogru ugmustur. Ardindan kaginilmazin habercisi olan Ay sahneye girmis ve Kaguya son
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defa diinyada kalmak i¢in yalvarmistir. Bu sahnede giines sicaklig1 ve nesesiyle diinyayi,
Ay ise sogukluguyla oniine gecilemez ayrilist temsil etmektedir. Her ne kadar diinyada
kalmak istese de Kaguya onu almaya geleceklerini bildigi ve bunun Oniine
gecilemeyecegi bilicindedir. Her seyin bir sonu oldugunu hatirlatan Ay, Kaguya’nin bunu
unutmadiginda emin olmak i¢in tekrar karsisinda ¢ikmistir. Ay imgesinin anlatiya kattigi
anlam diginda bir de ay varliklarinin diinya goriisiiniin filmin “Mono No Aware” algisi
ile olan ¢atigsmasi da s6z konusudur. Kaguya ve annesinin arasinda gecen bir diyalogda
Kaguya birlikte soyledikeri “Warabe Uta” isimli sarkiyr nereden hatirladigmi
anlatmistir. Bu sarkiy1 aslinda daha once diinyay1 ziyaret etmis bir baska ay sakininden
duydugunu Ay’da yasayan bu varliklarin Ay kaftami giydiklerini ve bu kaftanin hem
diinyaya dair biitiin anilar1 sildigini hem de keder ve tiziintii gibi negatif duygular1 da yok
ettiginden bahsetmistir. Fakat nedense Ay’da gordiigii kisinin Ay kaftanini giymis
olmasina ragmen diinyaya ait olan bu sarkiy1 hatirladigini ve kot duygulardan arinmis
olmasi gerektigi halde sarkiy1 soylerken gozlerinin doldugundan bahseder. Kendisinin de
bu sarkiy1 ilk defa duydugunda kalbinin ¢alindigmi ve diinyaya gelebilmek i¢in kurallar:
bilerek ¢ignedigini anlatir. Kendisinden dnce gelen Ay sakininin de diinyaya tekrar geri
dénmek istediginden emin oldugunu annesine agiklar. Filmin ilerleyen sahnelerinde ay
sakinleri diinyaya Kaguya’y1 almak igin gelirler. Koskteki herkes Kaguya’y1 savunmak
icin yerlerini almistir. Kaguya’nin babasi1 koskiin catisina okgular ve savasgilart dizmis
kizini kurtarmak i¢in hazirda beklemektedir. Ay’dan 6nce ¢ok kuvvetli bir 151k arkasindan
da bir bulut {izerine binmis birbirlerine ¢cok benzeyen Ay sakinleri gecit toreni yaparmis
gibi koske yaklagmaya baslamiglardir. Beraberinde son derece neseli ve canlandirici bir
miizik ile koskiin lizerinden gecerlerken baba, okculara ates emri verir. Okgular gegit
torenini ok yagmuruna tutsalar da her bir ok havada ¢igege doniisiir ve biitiin askerler
uykuya dalarlar. Baba panikle kdskiin icerisinde duran kizina kosmaya ¢alissa da térenin
tam ortasinda duran ve liderleri gibi goziiken ve digerlerinden farkli olan Ay sakini elinin
bir hareketiyle babay1 da uyku haline sokar. Hedeflerine vardiklarinda miizik kesilir ve
Kaguya’y1 beklemeye baslarlar. Torenden koskiin icine giren minik periler koskiin
kapilarin1 ve pencerelerini sihirli bir sekilde agar ve Kaguya’nmn diinyada bulundugu
zaman icerisinde deger verdigi dokuma tezgahi, bahgesi ve miizik aleti gibi biitiin
nesnelerin {istiinden gecerler. En son Kaguya’nin kapisinin Oniine gelirler. Kapiyi
actiklarinda Kaguya, annesine sarilmis bir sekilde ka¢inilmazi beklemektedir. Perilerin

odaya girmesiyle Kaguya kendi istegi disinda hareket edip siiziilerek koskten ¢ikar ve
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annesi uykuya dalar. Kaguya, “Lider” olarak isimlendirilecek Ay sakininin 6niinde durur.
Yiiziinde her hangi bir mimikten eser olmayan Kaguya’ya Ay taci ve kaftan1 getirilir.
Ancak bu esnada minik hizmetli bir gurup ¢ocuk ile beraber “Warabe Uta” isimli sarkiy1
soylemeye baglar. Transtan sarki sayesinde kurtulan Kaguya, Ay sakinlerine kaftani
giyince buraya dair her seyi unutacagini ve bu yiizden biraz daha beklemelerini rica eder.
Sarkinin giiriiltiisiiyle anne ve baba uyanir ve kizlarina kogmaya baslarlar. Téren
yeryiiziinden oldukga yliksekte olan bir bulutun iistiinde olsa da Ay’ sihirli kaldirma
kuvveti sayesinde kizlarina ulasir ve sarilirlar. Kaguya ise anne ve babasina sarilarak
aglamaya baslar. Ailesi bizi de yaninda gotiir diye aglarken elinde Ay kaftani olan Ay
sakini Kaguya’ya yaklasir ve “Gel. Ay sehrinin safliginda bu diinyanin kederi ve kirini
geride bwrak.” der. Ancak Kaguya “Kirli degil burasi. Nese de var, keder de. Burada
yvasayan herkes bunlari kendince hissediyor. Kugslar, bocekler, hayvanlar, ¢imenler,
agaclar, ¢icekler ve duygular var.” diyerek diinyay1 savunsa da Ay kaftanin1 omuzlarina
gecirirler ve Kaguya birden neyi savundugunu unutur. Ailesi arkasindan seslenip
hickirarak aglasa da bu Kaguya’nin umurunda olmaz. Sonug olarak Ay kaftanini giymistir
ve her seyi unutmustur. Biitiin hiiziin ve kederi yok olmustur. Lider ay sakininin
yanindaki tahtta yerini alir ve neseli miizik bir kere daha tekrar cosku ile ¢almaya
baslarken Kaguya diinyadan ayrilir ve doniip bir kere bire ailesine bakma ihtiyaci
hissetmez. Ancak diinyadan ayrildiklar1 ve aya gittikleri anda Kaguya’nin akinda tekrar
“Warabe Uta” ¢almaya baglar. Her seyi unutmus ve tiim umutsuzluklarindan armmis
olmasi gerekse de Kaguya goézleri yash bir sekilde arkasini doner ve diinyaya son bir defa
bakar. Bu sahnenin ayni zamanda bir 6liim metaforu oldugu séylenebilir. Ay ile dogan
Kaguya’nin tekrar Ay’a gitmesini ve diinyadaki zamanini bitirmis oldugunu temsil

etmektedir.

Gorsel 3. 18. Kaguya diinyadan ayrilirken. (http-43)
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Sahnedeki ay sakinlerinin olaylara kayitsizligr onemlidir. Kaguya’y1 dinlemek
istememeleri ya da diinyada gec¢irdigi zaman igerisinde ne 6grendigini merak etmemeleri
ve umursamamalar1 aslinda kendilerinin diinyevi olaylardan ne kadar soyut oldugunu
gostermektedir. Diisliniilecek olursa aslinda bu sahnede bir kiz ¢gocugu ailesinden istegi
disinda koparilmaktadir. Dahasi bu ¢ocuk diinyada gecirdigi zaman boyunca onu anlamig
ve sonunda 0z bilincine kavusarak diinyanin tek bir sey tarafindan tanimlanamayacagini
fark etmistir. Neyi neden istedigini sonunda anlamis ve diinyevi degerlerin karmasik
kaotik yapisindaki narin mutlulugu ve doyumu tatmayi sonunda 6grenmistir. Kaguya
sonunda duygulari anlamis ve mutlulugu tatmak i¢in hiizne ve aciya da gerek duydugunu,
sadece mutlulugun anlamsiz oldugunu fark etmistir. Ancak bir insan hayat1 boyunca siiren
bu deneyim ailesinin ve izleyicilerin goziinde yok edilmistir. Prenses Kaguya ay kaftanini
giydiginde sadece ailesini ve arkadaslarini degil biitiin deneyimlerini, kendisini su anki
hale getiren biitiin bilinci ve hayat1 da elinden alinmis, unutturulmustur. Bununla beraber
ay insanlarinin kayitsizhigi izleyicinin o anda yasadigi hiizne tezat olusturmus ve bu
empati yoksunlugu dolayisiyla izleyicinin ay sakinlerini insanlastirma ihtimalini de
elinden almistir. Clinkii Kaguya’nin diinyadan gitmesine sebep olan bencil imparator bile
insans1 0zelliklere sahiptir. Ciinkii imparator karakteri bile belirli deger yargilarina gore
yargilanabilir. Kendisinden karakter olarak nefret edilebilir ya da kabullenilebilir. Ancak
insan gibi gdriinen fakat insansi hi¢cbir duygu tasimayan bu ay sakinleri tam anlamiyla
ugursuzluk yaymaktadirlar. Yaptiklarina kars1t merhamet veya pigsmanlik duymadiklarmni
ve her seyin olmasi gerektigi gibi oldugunu diistindiikleri agiktir. Ancak onlarin géziinden
diisiiniilecek olursa bu goksel varliklar mutsuzlugu anlamamaktadir. Ay’dan gelmislerdir
ve Ay’da keder ve hiiziin yoktur. Aciyr da anlayamazlar ¢iinkii daha Once hig
hissetmemislerdir. Kaguya ve ailesine yasattiklar1 aciya karsi kayitsizliklar1 da bu
yiizdendir. Diinyadan ve eylemlerinin sonuclarindan kendilerini soyutlamislardir.
Caldiklar1 miizik ise iste bu yiizden ¢ok neselidir. Bu sadece bir mutsuz son degil Japon
anlat1 sekline gore de bir katliamdir. Ciinkii Japon anlatilarinda eger karakterin hayati son
bulduysa bile bir 6z biling kazanarak son bulmustur. Oliimiin kendisi 6z bilince
ulasamamak kadar kotii degildir. Ancak Kaguya 6z bilince ulastiktan sonra yani Japon
anlatilarinin mutlu sonuna ulastiktan sonra bu elinden alinmistir. Her seyi ve tiim
benligini unutarak ailesinin ve izleyicinin taniylp sevdigi kisiliginden de mahrum
birakilmistir. Tiim bunlar olurken Ay sakinlerinin biitiin bu degerlerin yikimina kayitsiz

kalmasi ise bir insan goziinden tiiyler Urperticidir. Ay sakinleri hakkinda sdylenmesi
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gereken bir bagka konu ise bu insaniistii duygusuzlugun aslinda bir Nirvana metaforu
olmasidir. Ay sakinlerinin liderlerinin fiziksel olarak Buda’ya benzemesi de bir rastlanti

degildir.

Gorsel 3. 19. Kaguya, Lider ve ay sakini.(http-43)

Ay sakinleri ve Buda’nin gretilerinin paylastiklar: temellerin benzerligi de dikkat

¢ekicidir. Buda ortaya dort temel gergek koymustur. Bunlar;

1. Hayat ac1 ve stirap doludur. Ac1 ve 1stirap diinyevi varolusun temel 6zelligidir.
Insanm varhig1 kétiiliik, tatminsizlik, hastalik, yashlhk, 6liim vb. istiraplarla
yogrulmustur.

2. Diinyevi ac1 ve sikintilarin sebebi arzu ve ihtiraslardir. Bu da yeni karmal’ ve
sudiira,*® yeni tends iih*® ve dliime yol acar.

3. Diinyeviaci ve sikintilar1 sona erdirmek, arzu ve isteklerden vazge¢meye baglidir.
Istiraba son vermek icin arzulardan, fani islerden siyrilmak gerekir. Bu siirekli

tekrarlanan devrelerden kurtulmanm yolu Nirvana?®’dir (Giig ve Sert,2020,s.11).

17 Karma. Kisaca “ne yaparsan karsitligint goriirsiin” anlayisma yonelik evrensel bir sistemdir.(Gii¢ ve
Sert,2020,s.11)

18 Sudiir. Kelime anlamu itibariyla “dogmak, meydana ¢ikmak, sadir olmak, zuhur etmek” anlamma gelen
sudur kelimesi, felsefi bir terim olarak ise, “biitiin tiiremis veya ikincil seylerin temel ya da ilksel olan bir
seyden ¢itkmalari, varliga gelmeleri islemi ya da siireci "ni ifade eder(Karatas,2021,s.424).

19 Tenasiih (Ruh Gogii), basta Hint dinleri olmak {izere ¢esitli dini geleneklerde 6liimsiiz olan ruhun ya
stirekli olarak ya da giinahlarindan temizleninceye kadar bir bedenden diger bedene gegerek tekrar tekrar
dogmasi demektir.(Gii¢ ve Sert,2020,s.11)

20 Nirvana. “sondiirmek, esaretten kurtarmak, durmak (inkita), mutlak siikiinet, aydinlanma, kayitsiz sartsiz
Ozgiirliik veya yeniden dogmamak” gibi manalar da verilmistir. Terim anlamui ise, “kisinin dogum, Sliim
girdabindan, dolayisiyla bunun sebep oldugu her tiirlii ac1 ve kederden kurtulup mutlak aydinlanmaya
kavusmasi” demektir (...)Nirvana terimi Budizm’de nihai kurtulusu ifade eder (Gii¢ ve Sert,2022,s.22).
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4. Arzu ve isteklerin iistesinden gelebilmek “Sekiz Dilimli Yol **u izlemeye baghdir.
Hiirriyete, yeni hayata, yani Nirvana’ya ulasabilmek ancak Buda’nin ortaya

koydugu bu yolu takip etmekle miimkiindiir (Gii¢ ve Sert,2020,s.11).

Buda’ya gére dogum, ihtiyarlik ve 6liim birer istirap vesilesidir. Keza iiziinti, aglama, agri,
keder/kayg ve caresizlik de istirap vericidir.(..) Dolayisiyla ilk hakikatin anlami sudur: Insan
varligimin belirgin vasfi mutsuzluk/tatminsizliktir (illet, hastalik) ki dukkha kelimesinin anlami budur.
Bu, insanlarin pek ¢cok mutluluk ve hosnutluk anlarindan zevk alacaklarini inkar etmek degildir; daha
ziyade, tatli/hos tecriibe ve iligkilerin dahi —gegici/fani tabiatlarindan dolayi- 1stiraba sebep
olabileceklerine isaret etmektir.(...) Bu sebeple, gecici haz veya act da olsa, tiim diinyevi baghliklar

neticede aciya ve yeniden doguma sebebiyet verirler. (Gii¢ ve Sert,2020,s.11-12).

Budizm perspektifi agisindan diinya aci ve istirap evidir. Eger kisi diinyevi
zevklerden armirsa Nirvana’ya ulasir ve ruhu bu dongliyli kirarak bir daha diinya ve
diinyanin ac1 ve 1stiraplarma katlanmak zorunda kalmaz. Burada dikkat edilmesi gereken
konu ise insanlarin kaginilamaz mutsuzlugu ve tatminsizliginin “dukkha” yani hastalik
olarak adlandirilmasidir. Ay’dan gelen varliklar diinyam1 aynen bu sekilde
gormektedirler. Ay kaftanin1 tasiyan Ay sakininin “Gel. Ay sehrinin safliginda bu
diinyamin kederi ve kirini geride birak.” demesi de bunu kanitlar niteliktedir. Ay
sakinlerine gore diinya pistir, hastaliklidir ve ay kaftani ise bu pisliklerden armmalarini
saglamaktadir. Bir bagka ilgin¢g konu ise Budizm’in yapisinin tam olarak “Mono No
Aware” algismm karsisinda durmasidir. Insanlarin diinyada mutluluk ve hosnutluk
anlarindan zevk alacaklarin1 ancak biitiin bunlarin gegici/fani tabiatindan otiirii bir
noktada kaybedilecegini ve bunun 1stiraba sebep olabileceginden bahseder. Bu tam olarak
“Mono No Aware” in giizel buldugu seydir. Budizm’de Nirvana’ya giden yolu tikayan
fani/gecici gilizelliklerin 1stirab1 “ Mono No Aware” i¢in giizellik ve 6vgii kaynagidir.
Dolayisiyla filmin sonuna her seyin sonunun gelmis oldugunu bilen ancak bu sondan bile
kendisine katmig oldugu her sey i¢cin mutluluk ile karismis {iziintii duyan Kaguya’'nin
yasadigr “Mono No Aware” ¢oktan Nirvana’ya ulagmis ay sakinlerinin géziinde yok
edilmesi gereken bir diisiincedir. Anlamsiz ve diinyevidir. Kaguya’ya ac1 ve istiraptan

bagka bir sey vermemistir. Bu ac1 ve istirabin narin giizelligini gérememektedirler ve

2L Budizm’de acilar1 sona erdiren yol olarak kabul edilir. Budist inancina gére acidan ve 1stiraptan
kurtulmak i¢in 8 agamali yol izlenmelidir.(Giig ve Sert, 2020,s.11)
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zaten gormek istememektedirler. Onlar i¢in anlamsiz ve gereksizdir. Bununla beraber
Kaguya ay kaftan1 giydigine ise Nirvana’ya ulagmstir.
Budist uygulamanin nihai amact olan ve Sanskritge’de “iifleyip sondiirmek” anlamina gelen
Nirvana kelimesine, “sondiirmek, esaretten kurtarmak, durmak, mutlak siikiinet, aydinlanma,
kayitsiz sartsiz 6zgiirliik veya yeniden dogmamak” gibi manalar da verilmistir. Terim anlami ise,
“kisinin dogum, oliim girdabindan, dolayisiyla bunun sebep oldugu her tiirlii act ve kederden
kurtulup mutlak aydinlanmaya kavugmasi” demektir. Nirvana terimi Budizm’de nihai kurtulusu

ifade eder. Nirvana, esyamin ger¢ek mahiyetiyle kavrandigi, diinyevi varolus ¢arkimin sona erdigi

“mutlak aydinlanma’ ve “mutlak huzur” hali demektir(Gii¢ ve Sert,2020,5.22).

Diinyada yasadigi aci ve kederden kurtulan Kaguya’nin artik diinyada isi
kalmamistir. Kendisini biitiin film boyunca izleyen ve her mutsuz aninda ona yukarindan
bakip “diinyadaki duygulart kaldiramayacagini sana soylemistik” diyerek kendisi
gosteren Ay bir kere daha hakli oldugunu kanitlamistir. Bir kere daha gercek dogru
hedefin kendi yollar1 oldugunu gdsteren ay sakinleri Kaguya’nin ruhunu bu dongi
stirecinden ¢ikarmislardir. Ya da en azindan dyle diisiinmektedirler. Cilinkii Ay kaftanini
giydiginde duygularindan armmis olmasi gereken Kaguya yine de “Warabe Uta”
sarkismi hatirlamistir. Ay kaftani iizerinde olsa da diinyaya bakar ve tipki kendisinden
once gelen ay insan1 gibi gozleri dolar. Bu sahne ise izleyiciye aslinda duygularin ve
yasanmis hatiralarin unutulmasinin ne kadar zor oldugunu ve belki de imkansiz oldugunu
gostermistir. Bilindigi kadar1 ile torendeki Ay sakinlerinin hi¢ biri daha 6nce diinyaya
gelmemis ve duygular1 tatmamustir. Kaguya haricinde diinyaya geldigi bilinen tek ay
sakini ise diinyaya dair olan duygularimmi hatirlamakta Ay’da ay kaftan1 giydigi halde
gozleri dolarak sarki soylemektedir. Eger ayda mutsuzluk yoksa nasil olur da bir ay sakini
diinyaya bakarak i¢i hiiziinle dolup sarki soylemektedir? Belki de daha 6nce duygulari
tatmamig olan ay sakinlerinin bunu anlamalar1 imkansizdir. Ve yine ayni sekilde

duygular1 tadan bir ay sakininin de bunlar1 unutmasi imkansizdir.

Sonug olarak “Prenses Kaguya Masali” anlatisal anlamda “Mono No Aware”
giizellik algisin1 son derece basarili bir sekilde islemeyi basarmistir. Gerek hiiziin gerek
mutluk olsun anlat1 anlaminda kayip giden giizelligi hem doga hem duygular hem de
yasam cercevesinde islemistir. Yasamin aslinda kolay olmadigini1 ve her an her seyin
kayip gidebilecegini, istenmese de bunun Oniine gecilemeyecegini ancak bu durumun
kisiyi umutsuzluga sokmamasi gerektigini de anlatmistir. “Prenses Kaguya Masali” i¢in

giizel anilarin gegmiste kalacagi gercegi ile ylzlesilmesi gerektigini, hayatin bdyle
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oldugunun bilincine vararak her andan keyif alinmasi gerektigini 6giitleyen bir filim
oldugu soylenebilir. Bunu da anlatiy1 sanki bir parsdmene komiir ya da miirekkep ile
cizilmis kareler ile destekleyerek gergekten eskiden anlatilmis bir masal gorselligi ile

sunarak yapmay1 da basarmstir.

3.1.6. “Mono No Aware” Giizellik Algisinin Miizige Yansimas1 ve Sahnelerdeki
Etkisi

Filmdeki sahnelerdeki miizigin kullanim sekli sahnede anlatilmak istenen konuyu
diyalog kurmadan anlatmaya yardimci olabilir ya da miizigin eksikligi ya da
uyumsuzlugu sahnenin vermek istedigi mesaj1 degistirebilir. “Prenses Kaguya Filmi” de
sahnelerinde miizik yoluyla bazi duygularin eksikligi ya da 6zlemini gdstermistir. Kaguya
icin anlam1 6nemli olan “Warabe Uta” sarkisi da bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.
Film, “Warabe Uta” isimli sarki ile agilisin1 yapar. Siklikla duyulan bu melodi ve sézler
“Cocugun Sarkisi” anlamia gelen bir tekerleme benzeri geleneksel bir Japon sarkisidir.
Genellikle enstriimanlar olmadan sdylenmektedir. Sarkiin Kaguya i¢in 6nemli oldugunu
ve onu etkiledigi goriilen ilk sahne Kaguya’m c¢ocukluk yilarinda aralarinda
Sutemaru’nun da oldugu bir grup ile ormanda gezerken soyledigi sahnedir. Dogay1 ve
hayat1 tanima agamasinda olan Kaguya arkadaslar1 ile gezerken bu sarkiy1r mirildanmaya
baslar. Ancak Kaguya’nin yasi geregi bilmemesi gereken bir sarki oldugundan arkadas
gurubu ve Sutamaru bu duruma sasirirlar. Kaguya daha sonra basta neseli baslayan bu
sarkiya eslik ederken sarkinin devamii tek basina sdylemeye baslar. Sarkmin son
musralarini sadece kendisi bilmektedir. Diger musralarma gére daha hiiziinlii olan bu ek
musralar Kaguya’y1 sanki bir sey hatirlamis ama ne hatirladigimi bilmedigi bir ruh haline

sokar ve onu aglatir. Sarkinin misralar1 su sekildedir:

“Dén, don, durma don, Su ¢carki durma don. Dén de ¢cagir giinesi. Don de ¢agir giinesi. Kuslar, bocekler,

hayvanliar, otlar, agaglar, ¢igekler. Bahari, yazi, giizii, kisi getirsinler. Bahari, yazi, giizii, kist getirsinler.
Son musra:

Don, dén, durma don. Dén hadi koca zaman. Dén de ¢agir kalbimi geri. Dén de ¢agir kalbimi geri. Kuslar,
bocekler, hayvanlar, otlar, agag¢lar, ¢icekler. Nasil hissedecegimi dgretin bana. Duyarsam burnunda

tiittiigiimii, donerim hemen sana.”(http-38)

Sarkinin bir baska ¢evirisi ise soyledir:
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“Dén, don, don su ¢arki don. Dén de ¢agir Bay Giinesi. Don de ¢agwr Bay Giinesi. Kuslar, bocekler,
hayvanlar, otlar, agac¢lar, ¢icekler. Getirin bahari, yazi, giizii, kisi. Getirin bahari, yazi, giizii, kisi. Don,

don, don su ¢arki don. Dén de ¢cagir Bay Giinesi. Don de ¢agir Bay Giinesi.
Son musra:

Kuslar, bocekler, hayvanlar, otlar, agaglar, ¢icekler. Cigek ag, yemis ver ve 6l. Dog, biiyii ve 6l. Hala
riizadr esivor, yagmur vagior. Su carki doniip duruyor. Baska hayatlar gelir gecer, sirayla. Baska hayatlar
gelir gecer, sirayla. ”(http-44)

Sarkinin son misralarindan da anlasildigi tizere genel olarak bir 6liim ve geri doniis
anlami tasimaktadir. Heniiz Kaguya Ay’dan gelmis oldugunu hatirlayamasa da ya da
sarkiy1 daha once diinyaya gelmis bir bagka ay sakininden duymus oldugunu bilmese de
yine de bir 6zlem yasamaktadir. Sadece sebebini bilmemektedir. Ge¢gmis hayatinin
izlerinin ortaya ¢ikist kendisini etkilemis dolayisiyla hiiziinlenmistir. Ancak “Warabe
Uta” sarkisi tam olarak Kaguya i¢in bir anlam kazanmig degildir. Ancak bu sarki bambu
ormanindan sehirdeki kdsklerine tasindiklarinda farkli bir anlam kazanmaya baglamstir.
Koskte miizik aleti calmay1 6grenen Kaguya’nin ilk ¢almis oldugu sarkidir. Daha sonra
eski hayatma dair olan 6zlemi arttikca sarki daha derin bir hal almaya baslar. Isim
sOleninin olacagi kararlastirildig1 giin annesi ile bodrumun bahgesine ¢ikar. Cocukluk
arkadaslarini s6lene davet etmek istemis ancak babasi1 bunu reddetmistir. Annesinin ektigi
bodrumun bahgesin ¢iktiginda Kaguya toprakla oynamaya baglar. Daha sonra bir tasi
kaldirdigina altindan ¢ikan boceklerden ¢ekinmez. Doganin i¢ine dogan biri oldugundan
bu hayvanlar kendisine eski zamanlarin1 hatirlatmustir. ”Warabe Uta”  sarkisini
mirildanmaya baslar ve annesinden bu toprak pargasini ekebilmek igin izin ister. Filmde
siklikla duyulan bu sarki yavas yavas arkadaslar1 ile soyledigi neseli bir melodiden
gecmis zamanlari yad eden bir melodiye doniismektedir. Ciinkii toprak, aga¢ gibi
nesnelerin Kaguya’da uyandirdigi duygu bu sarki ile birlesmeye baglamigtir. Bu durum
da yavas yavas doga ve dogaya ait olan nesnelerin Kaguya’da 6zel bir etki yaratmaya
baslamas1 anlamima gelmektedir. Gegmis giinlerin gelmeyecegi ama o giinlere duyulan
6zlem ¢ocuklugunda i¢ine dogdugu dogaya ait nesnelerle birlesir. Doga i¢ine dogan ve
daha sonra dogadan kopartilan biri olarak Kaguya ne zaman eskiyi ansa aklma bu sarki

gelmekte ve sarki dogaya ait nesnelerle birlestigi icin “Mono No Aware” yagamaktadir.
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Gorsel 3. 20. Kaguya bahgede “Warabe Uta” sarkisini murildanirken.
(http-43)

Daha sonra ayni sarki bu sefer umudun geri gelisini ifade etmek icin de
kullanilmistir. Kaguya’y1 gérmek icin gelen asilleri imkansiz yolculuklara yolladiktan
sonra Kaguya dislerindeki siyah boyay: silerek minik hizmetliye arabayi hazirlatmasimi
clinkii disar1 kiraz agaglarin1 gérmeye gittiklerini sdyler. Uzun siire sonra disar1 ¢ikan
Kaguya ¢cok mutludur. Gokyiiziindeki kuslara bakar ve arka planda tekrar “Warabe Uta™
sarkis1 ¢calmaya baglar. Ancak bu sefer daha neseli bir tonla tipki1 Kaguya’nin kdydeki
zamanlarinda arkadaglar1 ile soyledigi sekliyle ¢calmaya baslamistir. Miizigin tonundaki
degisimden Kaguya’nin uzun siireden sonra gercekten neseli hissettigi anlasilabilir. Eski
zamanlarinda donebilme umudu tasidigi i¢in sahnedeki “Warabe Uta” melodisi
hiiziinden uzaktir. Ancak kendisini aydan almaya geleceklerini 6grendigi zaman diinyada
gecirdigi son giinlerinde annesi ile bodrumda otururken de ayn1 sarkiyr soylemistir. Bu
sefer sarkinin Kaguya i¢cin anlami nese degil oniine gegilemez bir ayriliktir. Bu sarki
Kaguya’nin ¢ocukluk zamanlarindan kalma giizel bir sarki olma anlami tagimaktadir.
Koskte gecirdigi zamanlarda bu sarki Kaguya ile eski anilari arasinda bir bag
olusturmustur. Eskiyi yad ettigi zamanlarda ya da eski hayatini yeniden yagsama umudu
ile doldugu zamanlarda tekrar “Warabe Uta” sarkisi calmistir. Dolayisiyla bu sarki
Kaguya i¢in hem diinyaya gitme istegini doguran ve macerasini baslatan bir sarkidir hem

de diinyada gecirdigi zamanin ge¢ip gittigini gésteren bir hatirlaticidir.

“Warabe Uta” sarkismin Kaguya icin tasidigi anlamin ozellikle diinyay: terk
etmeden dnceki kullanim sekli “Mono No Aware” algisiin ne kadar iglestirilebileceginin
giizel bir 6rnegidir. Kaguya koskte annesine sarilmis bir sekilde ay sakinlerinin kendisini
almaya gelmesini beklerken minik hizmetli kapilarinin 6niinde ndbet tutmaktadir. Ancak

daha sonra ay perileri iceri girdiginde kendisini koskte yasayan diger insanlar gibi

130



uyumus bir sekilde gériilmektedir. Sahneden tamamen kaybolan minik hizmetli Kaguya
ay kaftanin1 giymeden Once bir grup cocuk ile digar1 ¢ikmis ve “Warabe Uta” sarkisini
sOylemeye baglamistir. Bu durum ayni zamanda gidecek olana tutunmanin ve “Mono No
Aware” algisinin kisiden kisiyle nasil degistiginin ve nasil disa vuruldugunun da basarili
bir drnegidir. Kaguya’nin babasi kizini kaybetmek istemedigi i¢in ve bu sebepten Otiirii
derin bir hiiziinle doldugu igin tepkisini bir savas¢i gibi gdstermistir. Kamakura
doneminde yazilmis olan “The Tale of Heike ’nin yolunu izlemis ve hiizniinii bir
savas¢min romantizmi gibi acik secik ciddi bir yolla, kaybetmek istemedigi kizini
savunmustir. Kizin1 savunurken elinde olan biitlin diinyevi olanaklar1 kullanmis ancak
yine de basarisiz olmustur. Nobetinden ayrilan ve savasarak bu isi ¢6zemeyeceklerini
diisiinen minik hizmetli ise “The Tale of Genji ’nin yolunu izlemis ve duygularm giiciinii
kullanarak iistii ortiik bir sekilde savunmaya gecmistir. Bu sarkinin Kaguya i¢in tam
olarak ne anlama geldigini bilmese de Kaguya’yin diinyaya dair sahip oldugu en giiclii
bag oldugunun bilincinde olarak ona fiziksel olarak degil duygusal olarak ulagsmaya
calismistir. Nitekim de basarili olmustur. Kaguya bu sarkiyr duydugu anda elindeki

kaftan1 yere birakmis ve bir anligina da olsa transtan ¢ikmuistir.

/ ‘...
ar, bocekler, l’ anla

Gorsel 3. 21. Minik hizmetli “Warabe Uta” sarkisini
soyleyerek Kaguyaya ulasmaya ¢alisyor. (http-43)

Bu ayni zamanda “Mono No Aware” algismin feminen bir yonii olarak da
diisiiniilebilir. Motoori Norinaga’ “Mono No Aware” yi Edo doneminde var olan erkek
biirokratik egemenligini karsisina alan bir tiir karsi estetik ve yorumlayici bir arag olarak
varsaymistir. Sakurai Hiroshi isimli akademisyen ise bu estetik algiyr duygulara ve
“sey”’lere kars1 niiansh bir duyarlilikla karakterize eden zayiflarin felsefesi olarak ifade
ederek “Mono-no-aware’ and the Philosophy of the Weak” eserini yazmistir. Bu dogru

kabul edilecek olursa o halde “Mono No Aware” in disil bir felsefe oldugu ve filmdeki
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erkek karakterlerin bu algmmm duygusal bitiinliginii anlayamadigini, bunun sonucu
olarak hem Kaguya’y1 film boyunca anlamakta zorluk ¢ektikleri hem de final sahnesinde
ona ulagsmak i¢in gosterdikleri ¢abalarin eksik kaldigi sdylenebilir. Bu duruma gore bir
kadin olarak minik hizmetli duygular1 “zayiflarin felsefesine” gére yorumladigi i¢in bir
baska kadin olan Kaguya’ya ulasmakta basarili olmustur. Ancak unutmamakta fayda
vardir ki iki taraf da ayn1 duygular1 yasamaktadir ve gerek Heike gerek Genji’nin yolunu
izlemis olsunlar hissettikleri duygu aynidi olmustur. Sadece farkli bir sekilde ifade
etmektedirler. Iste bu sebepten 6tiirii de “Mono No Aware” tipki bu drnekte oldugu gibi
kisilerin bakis acilarma gore farkl sekillerde ortaya ¢ikabilmektedir. Miizigin sahnedeki
duygulara etki etmesinin bir diger 6rnegi ise Kaguya diinyadan, diinyada 6grendigi her
seyden ve ailesinden uzaklasirken ay sakinlerinin caldigi miizigin sahneye tezat

olusturacak bi¢cimde asir1 derecede neseli ve mutlu olmasidir.

“Holger Schramm ve Werner Wirth’in yapmis oldugu “Exploring the paradox of
sad-film enjoyment: The role of multiple appraisals and meta-appraisals” isimli
calismada daha once bahsedildigi gibi miizik, filmin mutsuz sonlarimdan alman hazzin
ayarlanmasi i¢in onemli bir rol oynamaktadir. Ay sakinleri koske gelirken calmis
olduklar1 miizik negelidir evet, ancak bu miizik Kaguya ay kaftan1 giyene kadar kesintiye
ugramustir. Daha sonra Kaguya’nim ailesin ayrilma ve bir daha onlar1 asla goremeyecek
olmas1 s6z konusuyken ay sakinleri umursamaz bir sekilde sanki hi¢cbir sey yasanmamis
gibi neseli miiziklerine devam etmislerdir. Bu durum hem miizigin nesesiyle filmin
mutsuz sonunun agirhigmi bastirirken bir taraftan da izleyiciyi rahatsiz etmeye devam
etmigtir. Ciinkii yagsanilan olayin ay sakinlerinin géziindeki umursamazligi ve kayitsizlig
onlar1 insan-dis1 bir konuma koyarken bir taraftan da tiim bu olaylarn trajikliginin insan
olmayan bir varlik i¢in ne kadar anlamsiz geldigini agiklamaktadir. Filmin mutsuz
sonunun son derece kayitsiz ve neseli bir miizik ile bastirilmasi sahnenin agirligini
hafifletmektedir. Bu durum ise izleyici umutsuzluga itmeyi engelleyerek “Mono No

Aware” giizellik algisinin narin hiizniinii yakalamasina yardimei1 olmustur.
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3.2. Anlatilarda Alternatif Bir Son Olarak “Mono No Aware” Kullamimi ve
“Beyterek” Filmi Ornegi

Uygulama filmi olarak yapilan “Beyterek” bir Japon estetik anlayisi olan “Mono
No Aware” estetik algismin Tirk anlati unsurlariyla birlestirilmesi amact ile
hazirlanmistir. Bu amag dogrultusunda hazirlanan senaryoda karakterler, anlatidaki kilit
nesneler, Tiirk motifleri ve eski Tiirklerin toplumsal beklentileri bir hikdyede toplanarak
“Mono No Aware” hissiyat1 ve giizellik algist merkeze alinmis ve uygulanmistir. Gegip
gidenin giizelligi ve dongiiniin durdurulamaz olusu felsefesi de bu imgeler icerisinde
yeniden yorumlanmistir. Animasyon filmleri i¢cin Hollywood tarzi “mutlu son” klisesini
kiran alternatif bir anlati1 gelisiminin ortaya koyabilme beklentisi icerisinde olan bu
uygulama ayni zamanda Tiirk animasyon sektoriindeki anlatilar1 ve uygulamalar1 da

kendi kiiltiirtinden beslenmeye tesvik etmeyi amaglamistir.

3.2.1. “Mono No Aware” Kavraminin Tiirk Hikdye Unsurlar1 Uzerinden Yeniden
Yorumlanmasi

Japon estetik algis1 ve giizellik felsefesi olan “Mono No Aware” kavrami igerisinde
bir hikdyedeki gereklilikler Hollywood tarzi bir yapidan farkli olmak durumundadir.
Giizel bulunan ve bu felsefeye gore hikayenin tamamlayicisi olan 6z benlik kavrami da
bu tiir anlatilarda esastir. Ancak 6z benlik kavramina kavugmanin neredeyse her zaman
bir bedeli olmaktadir. Bu bedel yeri geldigi zaman karakterlerin mutluluklar1 ya da
hayatina mal olabilir. Ancak bu fedakarlik bu tiir anlatilarda bir kayip degil bir kazangtir.
Dolayisiyla bu tiir anlatilarda klasik Hollywood filmlerinin aksine sonlarinda siklikla
goriilen “mutlu son” degisken olabilir. Bu degiskenlik ise animasyon ve film anlatilarinda
alternatif bir son ve farkli bir anlat1 yolu sunabilir. Uygulama filmi olan “Beyterek* de
0z benlik kavramina ulagsmay1 amac¢lamig ve mutlu son klisesini yikarak alternatif bir son

ve farkli bir anlat1 yolu sunmay1 amaglamistir.
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3.2.2. Senaryo

Uygulama filmi i¢in gelistirilen senaryo asagida ayrmntili olarak agiklanmistur.
Film su sozlerle baslar:

“Sinamirlardl yasa gelen ¢ocuklar isimlerine kavugsmak icin

Tirmanirlardl kardeslerinin gévdelerine sunduklari meyveleri tatmak igin
Isme layik goriilmeyenler birakilirdi Adsiz Hamim in merhametine kurban igin
Ancak adsiz hanim kucaklard: basarisizliklar: yeni bir dongii icin”

Film, iki gocugun sénmiis bir atesin kozlerini karistirdiklar1 sahne ile baslar. Daha
sonra bu ates kozlerinin i¢cinden aleve benzeyen bir yaratik ¢ikar ve kogsmaya baslar.
Cocuklar da bu yaratigi takip ederler. Yaratik, kosarak bir ¢adirin igine girer ve gézden
kaybolur. Cocuklar ise yaratigin girdigi ¢cadirin 6niinde dururlar ve ¢adira tedirginlikle
bakarlar. Cadirin iginden bir Udagan yani bir kadin saman ¢ikar. Cocuklar ise saklanir.
Udagan cadirin igerisine bekleyen yaratiklara basiyla isaret eder ve samanin ¢adirindan
ii¢c tane insana benzeyen bitki ¢ocuklar ¢ikar ve Udagani takip ederler. Udagan bu bitki
cocuklar1 obadan uzaga bir ormanin igerisinde gotiiriir ve sonunda bir agikliga ¢ikarlar.
Bu agiklikta beyaz govdeli ve sar1 yaprakli devasa bir kayim agaci oturmaktadir. Agacin
govdesi ise bostur ve igerisinde ii¢ adet nar tanesi vardir. Udagan daha sonra davulunu
calmaya bagslar. Ses ile beraber Adsiz Hanim denilen bembeyaz saglarla kapli siyah bir
gblge yerden yiikselir ve hareketsiz bir sekilde durur. Udagan ¢ocuklara nar tanelerini
isaret eder. Cocuklardan biri agaca tirmanir ve bu nar tanelerinden birini koparir ve
Udagan’a verir. Udagan nar tanesini elinde ezer ve eli kartal pengesine doniisiir ve nar
stvisini bitki ¢ocuga siirer. Cocuk siyah alevlerle beraber bir insan ¢ocuguna doniisiir.
Bunu goéren diger bitki cocuklardan biri agaca twrmanmak ister ancak diiser. Bu
basarisizlik Adsiz Hanim’1n géziinden kagmaz. Cocuklardan digeri agaca tirmanmak icin
yaklastiginda agacin govdesinde centikler olusur be bu centiklere basarak agaca
tirmanmay1 basarir bunun sonucu olarak nar tanesini alir ve o da insana doniisiir. Daha
once agagtan diisen ¢ocuk tekrar sansini1 dener ve agaca tirmanmay1 basarir. Ancak nar
tanesini agactan diislirlir ve nar tanesi paramparca olur. Boylece devasa kaym agaci
clirimeye baglar ve bitki ¢ocuk nar suyunun ic¢inde diiser ve yapraklar1 kizarir. Agag
cilirtidiigiinde Udagan ve iki insan ¢ocuk bitki ¢ocugu terk ederler ve Adsiz Hanim’in

merhametine birakirlar. Adsiz Hanim bitki cocugu kapar ve yer altina ¢eker. Bitki ¢cocuk
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tamamen yerin altma gémiildiigiinde ise gomiildiigli yerden uclar1 kizil olan bir bagka

kaymn agacu ytikselir.
Ve film su sozlerle biter:
“Boylece dongii getirdi yeni sinaviar gelecek yeni adlara
Ismini alamayan déniistii altin yaprakli beyaz kayina
Bir bir sundu adlarini kayin onlara

Dedi biri Toriingey olacak digeri Ece gelecek nesiller adina”™

3.2.3. Senaryodaki Tiirk Motifleri ve Karakter Eylemleri

Filmin senaryosunda kullanilan eylemler ve 6gelerin ¢cogu Tiirk kiiltiiriinde var olan
ve “Mono No Aware” estetik algisma iltifat eden 6gelerden olugsmaktadir. Bu 6ge ve
eylemlerden en géze g¢arpan imgelerden birisi de agag¢ temsilidir. Aga¢ imgesi Tiirk
kiiltliriinde cok 6nemli ve genis bir alan1 kapsamaktadir. Agaclara bahsedilen bu kudretin

sebebi Tiirklerin agaclar1 tanrinm  kut®?’

unun kaynagi olarak gormelerinden
kaynaklandig1 soylenebilir. Ancak eski Tirklerde ister gok cismi ister yer cismi olsun
kutsallagtirilan nesnelere tapmilmamistir. Boylece agacin sahip oldugu bu kutsallik onu
bir tapinma nesnesi haline getirmemis sadece tanri ile irtibat kurmaya yarayan bir vasita
olarak goriilmesini saglamistir (Arslan,2014,s.1). Ancak agacin sahip oldugu bu kutsallik
sadece ruhsal degil ayn1 zamanda fizikseldir de. Ciinkii agacin govdesi kullanilarak
yapilan nesneler de samanlar tarafindan kullanilmis ve meyveleri de halki beslemistir.
Agac genel olarak kutsal bir nesne olmakla beraber bazi Tiirk boylarinda belirli agaclar
kutsal sayillmistir. Bu agaglar arasinda kayin, ¢am, kavak agaci, ardig, ¢mar, dag servisi
sedir, servi-selvi, mese-emen, dut, sogiit, elma sayilabilir. Bu ve bunun gibi ulu ve yalniz
goriinen agaclarin da kutsal kabul edildigi bilinmektedir. Ancak bu agag tiirlerinden kayin
agaci aralarinda en ¢ok goze c¢arpan agag tiirlerindendir. Kutsal oldugu kabul edilen
agaclardan biridir ve Tiirk kiiltiirii icerisinde dnemlidir. Hatta bazi1 Hun boylar1 bu agagtan
tirediklerine inanmaktadirlar (Giirsoy, 2012,5.45). Agacin sahip oldugu ozellikler

genelde yaratma, koruma, bagislama ve dogurma olarak nitelendirilebilen pozitif

22 Kut, Kutsal enerji, Orta-Asya'daki Samanist Altay toplumlarinda hayat verici “yasam giicii” anlamina
gelen bir kelimedir. Yakut¢a’da ruh demektir.(Karakurt,2011,5.204)
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ozelliklerle betimlenmektedir. Kut’tan ayr1 olarak agag¢ kavrami zaten bagli basina pozitif
bir alanda durmaktadir. Insanlar meyve veren agaclardan beslenebildikleri gibi ayni
zamanda govdelerini de pek ¢ok amagla kullanabilmektedirler. Gerek kiginin kendini
savunabilecegi bir alet gerek icinde barmabilecegi bir ev olsun, agag govdesi ve agag
imgesini mutlak bir pozitif gii¢ olarak nitelendirilebilir. Dolayisiyla agaca atfedilen bu
kutsallik da pek ¢ok anlamda kendini cevaplamaktadir. Agacin sahip oldugu en dnemli
ozellik olan “yaratma” tanr1 kut’u ile birleserek Tirk yaradilis destaninda da yer
almaktadir. Tipki bir agacin meyve yaratmasi gibi Tiirkler de bu aga¢ vasitasiyla
yaratildiklarin1 diistinmektedirler. Bu anlamda da “Hayat Agact” ya da diger adiyla
“Tuba Agaci” da yaratma gorevi Ustlenmistir. Cok biiyiik olan bu agacin yeryiiziinde
yasayan insan sayisi kadar yapragi olduguna ve bir kisi 6ldiigiinde agagtan bir yaprak
distigiine inanilird. “Hayat Agact” bu isim disinda “Yasam Agaci” ya da“ Kaywin
Agaci” gibi adlarla da anilmistir (Arslan, 2014,s.64; Giirsoy,2012, s.47).

“Hayat Agact “efsaneler disinda sanat yapitlarina da konu edilmistir, hatta bu konuda “Hayat
Agact islenmesinin ilk 6rneklerine, M.O. 3 bin yilinda Asagi Mezopotamya'da rastlanmaktadir.
Eski Tiirklerde ise yerin gobeginden goge kadar bir agag tasavvur edilir. Bu “Hayat Agaci”
Siimerlerde de vardir... Kadin figiirii tiim ilkel toplumlarda bereket, dogurganlik, sonsuz yasamin
simgesi haline gelmistir. Agac ise kokleri ile yerin derinliklerine, budaklariyla géklere uzanarak,
ver ve gk arasinda duran ve bu iki unsuru birbirine baglayan, ayni zamanda hayati ve éliimii,
cant ve ruhu, karanligr ve 15181 kendinde birlestiven evrensel, kozmik bir varliktir. Bu agidan
baktigimizda aga¢ somsuz hayati, yasam siirekliligi simgeselligi ile kadin sembolizmiyle
ortiismektedir. Yakutlar Agacin her seyin anasi olduguna inaniyorlardi. Yine Yakutlarda dogum
ve hayat tanrigast olan Humayana kutsal kayin agact altinda oturmakta ve ¢ocuk sahibi olmak
isteven kadinlar bu agaca tapinarak ona kurbanlar adamaktaydilar. Yakut kadinlarinin

tizerlerinde Umay Ana“min sembolii olan agagta boncuk bulundurduklar: da bilinmektedir

(Arslan,2014,s.65-66).
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Gorsel 3. 22. (Solda) Hayat agact islemesinin ilk érneklerinden biri (http-45) /
(Sagda) Uygulama filmindeki Kaywn/Hayat Agact. (Ece SUTIS kisisel arsivi)

Uygulama filminde tercih edilen kutsal agacin kaym agaci olmasi ve ormanin
icerisinde yalniz basinda durmasinin sebebi budur. Ayrica kaym agacinin yapraklarin
sar1 renkte olmasi ise Altay Tiirklerinin kutsal kabul ettigi kaym agacina yaptigr dini

torenlerde su sekilde seslenmesinden esinlenilmistir:

“Altin yaprakl Bay Kayn,

Sekiz golgeli mukaddes kayin,

Dokuz kéklii, altin yaprakli miibarek kayin,
Ey miibarek kayin, sana kara yanakl,

Ak kuzu kurban ediyorum”(Isik,2004,5.97)

Ancak bir agacin kutsallig1 ve Tiirk kiiltiirindeki yeri sadece agacin kut tagimasi
degil ayn1 zamanda her seyin baslangici ve insanin dogumunu da simgelemektedir.
Ayrica agacin yaratma 6zelliginin kadinin dogurganlik sembolii ile birlesmesi de agag ve
cocuk kavramlarini birbirlerine ilintili hale getirmektedir. Anneden gerceklesen dogum
ile agactan tiireyen insanlar paralel olarak kabul edilebilir. Bu kabul edildigi takdirde aga¢
ister istemez disil bir 6zellige biirinmistiir. Tirk kiiltiirinde agag¢ ve ¢gocuk kavrami ayni
zamanda samanlarla da iligkilidir. Agagtan ¢ocuk isteme ritiielleri olan Tiirklerde 6rnek
olarak evladi olmayan bir yakut kadininin ¢cam agacina tapinarak ¢ocuk istemesi gibi
Beysehir kdylerinden birinde bir ihtiyar agacin yaninda dua ederek ve agacin altindan
gecerek ¢ocuk isteyen koylii kadinlarin oldugunun goriilmesi de bu geleneklerin hala bir
sekilde devam ettigini gosterir niteliktedir (Arslan,2014,5.62). Ayrica kutsal sayilan
agaclara eskiden ¢aput ya da demir parcalar1 baglanmasi gibi davraniglarin giiniimiizde

hala devam etmesi de agacin bir dilek sembolii olarak goriilmesinin kanitlarindan biri
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olarak ifade edilebilir. Uygulama filminde de kayin agacinin yanindaki kurumus agaglara

asilmig ¢aputlar ve demir parcalarmin ¢ocuk dileyen kadinlardan birakildig: soylenebilir.

Gorsel 3. 23. Uygulama filminde agaglara dilenen dilekler.(Ece SUTIS
kisisel arsivi)

Bundan hareketle ¢cocuk ve aga¢ kavramlarinin eski Tiirk toplumlarinda birbirleri
ile iletisim igerisinde oldugu goriilmektedir. Buna bir baska 6rnek olarak Altay Tirkleri
cocuklarin ruhlarmin dogmadan 6nce, kii¢iik kuslar olarak kozmik agacin dallarinda
dinlendigine inanmislardir (Isik, 2004,5.92). Bu kavramlar birlestirildiginde uygulama
filminde agaca tirmanan bitki ¢cocuklarin aslinda kendi dogumlarmi gergeklestirmeye
calistiklar1 sdylenebilir. Ayrica tirmanma eylemi de bash basinda bir anlam tagimaktadir.
Samanin bir agaca tirmanmasi onu goge ¢ikisini simgelemektedir. Nitekim samanin boyle
bir agaca tirmanmasi esnasinda agacimn iizerinde 7 veya 9 kertik agilmakta ve saman
bunlara basarak tirmanirken goge c¢iktigmi ilan etmektedir (Isik,2004,s.93). Bundan
hareketle uygulama filminde agaca ¢ikan ¢ocuklardan bir tanesi agaca tirmanirken agacin
govdesinde g¢entikler olusmustur. Olusan ¢entiklerden tirmanan ¢ocuk ise insanligina
kavustugunda yani agaca tirmanmayi basarip nar tanesini aldiginda insana doniistimiinii
tamamlamis yani kendini dogurmayi basarmistir. Bu durum ayni zamanda insana
doniisen bu ¢cocugun bir sonraki saman aday1 olacagina da isaret etmektedir. Ciinkii bu
eylemde anlatilmak istenen agacin ¢ocugun giiciinii sezmesi ve ¢ocugun kendisi bilmese

de mecaz olarak saman olmak igin gereken bir ritiieli tamamlamis olmasidir.
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Gorsel 3. 24. Uygulama filminde agagta olusan
centikler.(Ece SUTIS kisisel arsivi)

Bununla beraber uygulama filminde kendini dogurma eyleminde bulunan ¢ocuklar
ayn1 zamanda benliklerine de ulasmaya caligmaktadirlar. Kaymn agacinin gévdesindeki

aciklikta bulunan nar taneleri de aslinda bunu simgelemektedir.

Pek ¢ok kiiltiir ve dinde nar agaci simge olarak kullamilmig, meyvesinin bereket, agacinin
oliimsiizliik, ¢iceginin ise mutluluk simgesi oldugu kabul edilmektedir. Nar agacinin meyvesi
(kiiresi), diinyayi, igindeki taneleri ise insanlari, her ikisinin arasindaki zarin da insan gruplarinin

aywimlarim simgeledigi diisiiniilmektedir (Arslan,2014,s.70).

Filmde ¢ocuklarin agaca tirmanmalari nar tanelerine ulasma yolundaki bir sinavdir.
Insanlig1 simgeleyen nar tanesi ¢ocuklarm ulasmaya calistig1 insanlig1 ve benlikleridir.
Ancak benliklerine kavusabilen ¢ocuklar insan olabilirler. Dolayisiyla eger insan olmak
istiyorlarsa agaca tirmanma basarisini yerine getirmek zorundadirlar. Agaca tirmanma
sinavi aslinda filmde yeniden yorumlanmus hali ile bir isim térenidir. Isim, Tiirkler i¢in
en az agac¢ inanci kadar onemlidir. Tiirklerde baska kavimlerin aksine 1rsi uygunluk
aranmamuistir. Yani babadan ogula ya da anneden kiza gecen bir gii¢c bulunmamaistir. Her
cocuk ailelerinden bagimsiz olarak ele alinmistir. Ve her cocuk toplumda yerini ve adin1
bizzat kazanmak durumundadir. Tiirkler tabiat ve esya giizelligi gibi hayatin ve yasamin
giizelligine de 6nem vermislerdir ve bununla beraber varlik, tanrinin giizelliginin aynasi
olarak gbriilmiistiir. Dolayisiyla cocuklara verilen isimlerin glizel olmasi ismin anlamimnin
cocugun ruhuna aksetmesi i¢in dnemlidir. “Adi gibi yasasin” climlesi de bu anlamda bir
temenni olarak sayilabilir (Sen, 2006, $.153-158). Isim verme Tiirklerde 6nemli bir
gelenektir ve isimler gelisigiizel verilmemistir. Cilinkii ¢ocugun tasidigi ad cocugun
karakterini, kisilik yapisini, toplum igerisindeki yerini, gelecegini belirleyecek olmasi ya

da halkin psikolojisini, anlayisini, diisiince ve hayallerini yansitmasi veya onu
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simgelemesi arzu edilmistir (Cetin,2018,s.1091). Isim, ancak ve ancak ¢ocuklar bir
kahramanlik yaparsa ya da bir isi basarirsa alinabilmistir. Anne ve babanin ¢ocuklaria
verdikleri adlar gergek adlar1 degildir. Gegici adlardir. O donemde yaygin olan inanisa
gore cocuklar belli bir yasa kadar kotii ruhlarin verebilecegi zararlar karsisinda
giicstizdiirler. Ve onlar1 korumak i¢in ya hi¢ ad verilmemis ya da kotii adlar takilmistir.
Altay Tirklerinde de eskiden “Iyt Kulak”, “Iyt Kuyruk”, “Diyaman Kiz” gibi ¢ocuk
isimleri goriilmektedir. Teleiitler, 6zellikle 6nceki ¢ocuklar 6lmiisse, yeni dogan ¢ocuga
“Cocko” (domuz), “It” vb. isimler wvererek onlar1 kotii ruhlardan korumayi
amaglamislardir. Gilinlimiizde sikca rastlanan, ¢ocuklar1 severken onlara maymun, ¢irkin,
domuz, kel vs. denmesi de bu inanisin izleri olarak goriilebilir (Nahmedov, 2016,s. 139-
140). Ancak Tiirklerde adsiz olmak da bir alternatiftir. Henliz kahramanlik yapmadigi
icin isim koyulmamis ¢ocuklar vardir. Ancak adsiz olmak kotii bir seydir bir eksiklik
sayilmis ve kotii anlamlar igermistir. Ornek olarak Sibirler’de “Adsiz Hanim” adli kotii
bir ruh bulunmaktadir ve adsiz ¢ocuklara iliseceginden korkulmustur. Tiirklerde ad aym
zamanda nesnenin bir anlamda ruhudur, onun bir parcasidir ve aralarinda bir bag vardur.
Adsiz olan nesnelerin ise Oteki alemlere, farkli diinyalar ait oldugu diisiiniiliir. Adsiz

olmak bundan dolay1 eksiklik sayilmustir.

Tiirklerde Yayguct Cag (Yaratiliy Zamani) inanigi, tiim varligin birbirinden ayrismadigi, hentiz her
seyin biitiin olarak var oldugu bir donemi ifade eder. Baska hi¢bir seyin mevcut olmadigi, her seyin
sonsuz bir su hdlinde oldugu bu ¢agda, gék bile yaratilmamigken varliklarin anlami ve adi yoktur.
Bu nedenle Tiirk efsanelerinde her seyin bu dénemde sagir ve dilsiz oldugu séylenir. Bu sonsuzlukta
once varliga ad verilerek yaratilis baglamistir. Benzer bicimde Siimer inanigina gére su tanrisi Enki,
herseye bir ad vermis ve boylece yaratilis baslamigtir. Yani ad bu baglamda anlam ve baslangi¢

demektir.

Tiirkce’de ad ayn1 zamanda at demektir ve pek cok leh¢ede “d/t” farki ortadan
kalkar. At ayni zamanda kutlu bir hayvan olarak goriilmekle birlikte ait oldu kisinin
kimligini de tasimaktadir. Yani bir nevi kisinin ad1 kendisinin soyut atidir. Bu sebepten
otilirli eskiden Tirkler oldiiklerinde atlartyla (yani adlariyla) birlikte gémiilmiislerdir.
Ciinkii atin diger alemdeki yolculugunda kisinin yardimcisi olacagmna inanmiglardir
(Karakurt,2011,5.18-20). Uygulama filmindeki ¢ocuklar da ayni sebep yiiziinden agaca
tirmanmaktadirlar. Filmdeki trmanis samanin yiikselisini simgelerken nar tanesi ise
insanliklarini ve ayn1 zamanda isimlerini simgelemistir. Uygulamadaki agaca tirmanan

cocuklarm hepsi isim sinavindan gegmekte ve basarili olabilmek i¢in tirmanis sinavindan
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gecerek bir kahramanlik gdstermeli ya da bir isi basarmak durumundadirlar.
Basaramayanlar da adsiz bir sekilde 6teki diinyalara ait olarak kalacaklardir. Isim verme
toreni anne veya baba tarafindan yapilmamistir. Tiirklerde isim verici kisi genelde koyiin
biiyligli ya da kutlu sayilan samanlardir. Samanlar tarafindan gergeklestirilen ad koyma
toreni kutsal bir uygulamadir ve hatta bazen adlar ¢ocuklar daha dogmadan tanri
tarafindan belirlenip samana bildirildigine inanilmistir. Bu durumla ilgili ¢esitli Saman
hikayeleri de mevcuttur (Kiziloglu,2021,5.47). Bu durum g6z Oniine alindiginda
uygulama filminde ¢ocuklar1 test eden ve onlara insanligini yani isimlerini bahseden
kiginin bir saman olmasi1 da bu sebeple baglantilidir. Filmin sonunda da bahsedildigi gibi
agaca tirmanmay1 basaran ve insanliklarina kavusan c¢ocuklarin isimleri Toriingey ve
Ece’dir. Tipki Tiirklerin isimleri rastgele segmemesi gibi bu isimler de bir amaca hizmet
etmislerdir. Toriingey ve Ece aslinda Tiirk yaradilis destaninin Adem ve Havva’s1 olarak
kabul edilebilir. Kelime anlami olarak Tériingey, Tirk ve Altay mitolojisindeki ilk
insandir. Tiiriingey ya da Torongay olarak da bilinmektedir. Ne bir ulusa ne de bir boya
(kabileye) sahip degildir. Kimiz igme téreni ona aittir. Bazen géklerden mi indigi yerden
mi ¢iktig1 belli olmayan kisi olarak betimlenmistir. Bazen de gokten diistiigii sdylenir.
Atesi eclde etmistir. Eje ise Tirk ve Altay mitolojisinde yeryiiziindeki ilk
kadin, Havva, Ece, Ece, Ejey, Eceyde denmistir. Siimerlerdeki Ecem (Kraligeler
Tanrigasi) ile de baglantilidir. Tiirkgede abla, kralice gibi anlamlar1 vardir. Es kokiinii
isaret eder. Es hem hayat arkadasi hem de disilik anlamlar1 igerir. Ayrica Mogolcada anne
anlamina gelmektedir (http-46 ve http-47).

Yaradilis destanindaki ilk insanlar olmalariyla beraber ayni zamanda ilk isim
kazanan kisilerdir. Ancak cinsiyet ile lanetlenen bu kisilerden Tériingey soyunu koruma
gorevi iistlenirken Ece ise dogum sancisiyla lanetlenmistir. Basitge karsilig1 seytan olan

Erlik’in oyununa geldikleri i¢in Goktanri’nin evinden kovulmuslardir.

Tanr1 agag¢ dallarindan insanm yaratinca, yine Tanri’ya heveslenen Evlik insanlart kendisine
vermesini ister. Tanrt bu talebi reddedince Evlik, hain planlar kurarak insanoglunu kandirmay
basarir. Insanoglu, Tanri'min kendilerine yasakladigi dallardaki meyveleri Erlik 'in ikna ¢abalart
sonucunda yer, sularini bedenlerine siirer. Yasaminin heniiz basinda ilk baskaldiriyi
gerceklestiren insan, Tanrt tarafindan diinyada kendi imkanlariyla yasaminm idame ettirmekle
cezalandirilir. Bundan béyle insan soyu tireyecek, tiretecek ve hayatta kalmaya calisacaktir.
Elbette cezalandirilan sadece insan degildir. Kétiiye kanarak yanls yapan insan, oziinde kotii
olmamakla birlikte iradesine hakim olamamustir. Bu yiizden cezasi da Erlik’e gére daha hafif

olmugstur. Burada Tann esas cezayr Erlik’e vermis ve onu tamamen kendinden ve ilahi diinyadan
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uzaklastirmugtir. Erlik’in cezasi artik onu aydinliktan mahrum birakmis ve yeraltina, karanhga

mahkim etmistir (Kogak,2021,5.59-60).

Uygulama filminde yer alan ve insanliklarmma kavusan ¢ocuklarm isimleri de bu
yola gore secilmistir. Agaca tirmanirken yasadiklari bireysel farkliliklar da burada
kendini gostermistir. Toriingey adin1 alacak olan ¢ocuk agaca giiciiyle tirmanirken Ece
kut’u ile trmanmustir. Toriingey soyunu koruma gorevini yerine getirmek igin gii¢
kullanarak zorluklar1 asmistir. Ece ise agacin disil gorevini ve bununla beraber kut’unu
iistlendigi i¢in kiz ¢cocuguna doniismiis ve agac¢ da bu kut’un ispatim1 gévdesinde ¢entik
acarak goOstermistir. Bu durumda Toriingey giicline kavusurken Ece ise gelecekte

dontisecegi kutlu samanin goge tirmanisini gergeklestirmistir.

3.2.4. Karakterler ve Mekan imgeleri

Uygulama filmindeki karakterlerin eylemleri ve gorevleri haricinde ait olduklari
yer ve kisilik bakimmdan sahip olduklar1 belirleyici 6zellikleri de vardir. Bu 6zellikler
kimi zaman kiyafet kimi zaman ise sadece sahip olduklar1 renklerden olusmaktadir. Eski
Tirklerde 6zellikle samanlarda kiyafet ve aksesuarlar sahip olduklar1 giicili ve niyetlerini
gostermektedir. Ayrica Tiirk mitolojisinde yer alan canavarlarin da fiziksel 6zellikleri de
hizmet ettikleri amag ya da ait olduklar1 ziimreyi isaret etmektedir. Uygulama filminde
cocuklara isim bahsetme yolunda onlar1 sinava tabii tutan samanin dig goriiniisii de yine

bu amaglar giidiilerek tasarlanmistir.

Gérsel 3. 25. Uygulama filmindeki Udagan/ Kadin Saman (Ece SUTIS kisisel arsivi)
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Saman elbiseleri samanin mertebesi hakkinda c¢ok sey soyler ¢iinkii samanin
elbisesi ve taktig1 aksesuarlar samanin giiciinii belirleyen faktorlerden biri olarak kabul
edilmistir. Acemi samanlarin giysileri genelde sade olur ve bu diger samanlar ile
arasindaki hiyerarsiyi belirlemistir. Deneyimli samanlar ise farkli alanlarda uzman
olabilmektedirler. Giysilerinde sembol zenginligi ise samanin ne kadar deneyimli
olduguna isaret etmektedir. Saman elbiseleri birbirinden farkli olsa da ayni amaca hizmet
etmektedirler. Samanin zaman1 ve mekani1 yok sayarak seyahat etmesini saglayan bir arag
olan saman giysisi genelde deriden yapilmistir. Ayrica Tirk Samanizm’inde hayvan
sembolizmi sik¢a goriilen bir olaydir. Saman elbiselerine takilan hayvan pargalar1 ya da
hayvanm belirli bir kismin1 sembolize eden kisimlar1 bulunmaktadir. Bununla beraber
samanin elbisesinin lizerinde sembolize edilen hayvan samanin ruh atasi ile dogrudan
iliskilidir. Zay1f samanlarin ana hayvanlar1 genelde kopektir. Ana-hayvani kopek, kurt,
kuzgun ya da ay1 olan samanlar, bu hayvanlarin aggdzlii olarak betimlenmeleri nedeniyle
sik sik hasta olma riski ile karsilastiklarina inanilmigtir. Ancak ana-hayvani boga, aygir,
kartal, kara ay1 ve Sibirya geyigi olan samanlar ise gii¢lii olanlar olarak kabul edilmistir
(Yardime1,2017,5.463-464). Bu hayvan atalar1 arasinda kartal 6zellikle ayr1 tutulmustur.
Ciinkii kartal Tiirk inancina gore samanlarin tlireyisleri ile baglantilidir. Sibirya inancma
gore eski insanlarm yer alti1 diinyasinin yaratiklarina karsi aciz olduklar1 déonemde
Tanrinim insanlara acimis ve Biirkut adinda bir kartal tanr1 yollamigtir. Ancak bu tanrinin
konustugu dili insanlar anlayamamiglardir. Bunun {izerine kartal tanr1 bir agacin altinda
uyuyan kadini gebe birakmis ve dogan c¢ocuk ilk saman olmustr. Efsaneye gore
Buryatlar’in ilk samami da Biirked adimi tasmmstir (Bayat, 2019,5.22; Karakurt,
2011,5.88). Dolayisiyla kartal imgesi hem samanlarin yaradilis1 agisindan hem de sahip
olduklar1 ruh atas1 olarak deger verilen hayvanlardandir. Kartal imgesi ayn1 zamanda

Hayat Agaci ile de beraber anilmistur.

“Hayat Agact "nin tepesinde yer alan tek veya ¢ift basli kartalin ve kuslarin saman kiiltiinde ozel
bir yeri bulunmaktadir. Kartal veya kus samana ahrete gogerken yardimci olur. Bu nedenle Altay
ve Munussink samanlart elbiselerinde kanat bulundururlar. Bunu giyince kendilerini kusa

doniigen varlik olarak kabul ederlerdi”(Arslan,2014,5.69).

Uygulama filmindeki samanm kiyafetleri de bu tanimlara gore tasarlanmustir.
Giymis oldugu kiyafetin pelerin kismini kapattiginda viicudu kus tiiyleriyle kaplanmis
gibi goziikkmektedir. Ayrica kafasinin iki yaninda ve pelerininin arkasinda da kartal tiiyleri

bulunmaktadir. Kafasindaki maskenin ortasinda yer alan ¢izim ise basit bir kartal figiirii
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olarak tasvir edilmistir. Ayrica samanin ellerindeki turuncu boya tipki kartal pengesi gibi
sari-turuncu renktedir. Udagan film igerisine ¢ocuklar1 insana g¢evirdigi esnada eli
baskalasarak penge bigimini alir. Bu bigimi almasinin sebebi kuslagmasi-kartallagsmasini
desteklemek icin tasarlanmistir. Bu imgeler esliginde ana hayvanmin kartal oldugu
soylenebilecek bu Udagan acemi bir saman olmadigi gibi ayni zamanda giiclii bir
samandir. Kiyafetinin eteklerinde bulunan dag benzeri ¢izgiler ve kussal forma sahip
olmas1 bu samanm hem karada hem de gokyliziinde gilic buldugunu ifade etmektedir.
Ayrica samanin gerdaninda bulunan keskin gri aksesuarlar kemik olarak tasarlanmistir ve
samanm giiglii hayvan kisiliginin yaninda hayvan kemikleri takmasi aksesuar
tastyabilecek kadar iist diizey bir saman oldugunu gostermektedir. Samanin sahip oldugu
gorevler arasinda isim koymanin ve rehberlik etmenin yansira arabuluculuk yapmakta
vardir. Bu arabuluculuk c¢ogunlukla ruhlar ve insanlar arasma ge¢mektedir. Oteki
diinyalarla iletisim kurabilmesi sebebiyle saman saygi duyuldugu gibi korku da
uyandirmistir. Samanligi belirleyen li¢ alamet vardir ve bunlar basit¢ce kendi istekleri
dogrultusunda bagka bir suura ge¢me, baska alemlere seyahat edebilme ve bu
seyahatlerden edindigi bilgi be giicle soydaslarma yardim etmek vardir
(Bayat,2013,s.24). Bu durumda samanlar i¢in insanlar ve ruhlar arasindaki bir pazarlikg¢1
da denebilir. Nitekim uygulama filmindeki Udagan’da ayni seyi yapmaktadir. Erlik’in
diinyasma ait kotii bir ruh olan Adsiz Hanim ile yapmis oldugu pazarlik sonucu adimni
kazanamayan ¢ocugu arkada birakmistir. Kotiilikk tanrigasi olarak da ge¢en Adsiz Hanim
kotiliikkler yapan disi bir varliktir. Bu varlik Oylesine bilinmezlikle doludur ki adi
olmadig i¢in kotiiliikk yaptiginda bu kétiiliigii onun yaptigi bilinmemektedir. Adi olmayan
kotiiliikk demek bu diinyada karsiligi olamayacak denli biiyiik bir kotiililk demektir. Adsiz
Hanim’mn yaptig1 kotiiliiklerin bu alemde karsilig1 olmadigi i¢in son derece rahatsiz edici
ve ¢cok uzun bir zaman dilimine yayilmis, fark edilemeyen kotiiliikkleri ifade etmektedir.
Ad1 olmayan varliklarin ¢ok tehlikeli oldugu inancindan kaynakli olarak korkulan bir
varliktir (Turan,2020,s.21-22).
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Gorsel 3. 26. Uygulama filmindeki Adsiz Hanim temsili. (Ece SUTIS
kisisel arsivi)

Uygulama filmindeki Adsiz Hanim’in tam olarak bir formu yoktur. Olmayan
bedeni beyaz renksiz saclarla kapli oldugundan tam olarak neye benzedigini
betimlenmesi zordur. Beyaz saclarinin i¢inde alan gdlgeden bedeni renkten uzak ve
saclarma tezat olusturacak sekilde siyahtir. Govdesinin i¢inden ¢ikan uzuvlar sekilsizdir
ve viicuduna bagli olup olmadiklar1 anlasilamaz. Adsiz Hanim’1n karanlik viicudunun ici
boyutsuzdur ve sonsuza kadar gidebilecek gibi duran karanlikla ortilidir. Adsiz
Hanim’n bu sekilde tasarlanmasi onun bilinmezligine atifta bulunmaktadir. Tam olarak
bir seye benzememesi izinsizligini simgeledigi gibi hareketlerinin sonucunun iyi ya da
kotii oldugu da ismi gibi belirsiz kalmaktadir. Bu durum da Adsiz Hanim karakterini
tedirgin edici bir yere koymustur. Adsiz Hanim’1n haricinde filmde belirsizlik igerisinde
kalan diger karakterler de bitki ¢ocuklardir. Bitki ¢ocuklarin fiziksel 6zellikleri adamotu
denilen bir bitkiden ilham alinarak tasarlanmistir. insan sekline benzer kokleri olan ve
sihirli oldugu diistiniilen adamotu, bereketin, refahin ve 6liimiin sembolii oldugu gibi
askin dogmasini sagladigmma ve kisirhigi tedavi ettigine inamilmistir (Gardin ve
Olorenshaw, 2014,s.16-17). insana benzeyen ve kisirhigi tedavi ettigine inanilan bu bitki
gorsel olarak insanimsi1 olmasi ve ¢ocuk kavrami ile ilgili olmasi nedeniyle

insanlagmadan onceki ¢ocuklarin tasarlanmasinda ilham kaynagi olmustur.
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Gorsel 3. 27. (Solda) Adamotu bitkisi. (http-48)/(Sagda) Uygulama filmindeki bitki
cocuklar.(Ece SUTIS kisisel arsivi)

Ancak bitki c¢ocuklarm fiziksel goriiniisleri haricinde renkleri de bir takim
ozellikleri sembolize etmektedir. Swrasiyla yesil, kirmizi ve sar1 olarak
nitelendirilebilecek renkler sahip olan bu cocuklar bir agacin evrelerini de
simgelemektedirler. Tipki mevsim gegislerinde agaglarin yapraklarinin aldigi renkler gibi
once yeseren yapraklar sonra kizarmaya daha sonra da sararip dokiilmeye baglarlar. Bitki
cocuklar da aymi renk gecislerini izlemektedirler. Bununla beraber renk kavrami da
Tiirklerde énemli bir yer kaplamaktadir. Isimler ve sayilarm biiyiilii bir takim gii¢ler
tasidigina inanildig1 gibi renklerin de bu gibi dzellikler tasidig: diisiiniilmiistiir. Ozellikle
beyaz, sari, kirmizi, mavi, yesil ve siyah biiyiilii renkler olarak kullanilmistir. Tiirkler
yesili, dirilik, tazelik ve genglik; sartyr merkez ve hiikiimranlik; kirmiziyr da Tanri,
koruyucu ruh, ocak, dirlik, bagimsizlik sembolii olarak kullanmiglardir. Beyaz rengin
ululuk, adalet ve giic anlami tasidigina inanilmistir. Mavi rengin biiyiilii kudrete sahip
oldugu i¢in kotiiliklerden ve nazardan koruyacagina inanilmistir. Siyah renk ise kuzey
yOniini, ¢etin ve zorlu kis sartlarini, topragi ve kotii ruhlar: temsil etmekte kullanilmigtir
(Sipahi,2006,5.43-44). Buna gore uygulama filminde insana doniisen bitki ¢ocuklarin da
bu renklerden bazilar1 tagidig1 géze ¢arpmaktadir. Ayn1 zamanda bitkilerin yetismesini ve
biliylimesini sagladigina inanilan yesil rengi tasiyan ¢ocuk, Ece ismini alan ve kiz
cocuguna doniisen bir karakterdir. Agacin ve kadmnin ortak paydasi olan disilik ve
dogurganlig1 tasidigi i¢in yesil rengine sahiptir. Kirmizi olan ve Toriingey adini alacak
cocuk ise ismi geregi erkek ve koruyucu ozellikler tagimaktadir. Ocagin sahibi olan
kirmiz1 rengi, erkek olan Torilingey tistlenmistir. Sar1 renk Tiirklerde diinyanin merkezini

sembolize ettigi gibi ayn1 zamanda hiikiim verici bir renktir. Bu renge sahip olan ¢ocuk
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ise ismini alamayan karakterdir. Ancak kendisi ismini alamayan tek karakter degildir.
Uygulama filminde de goriildiigii gibi sakarligi yiiziinden ulu kayin agacinin ¢iirlimesine
sebebiyet verdigi gibi basarisizligi sonucu yer altina g¢ekilmistir. Ancak daha sonra
kendisi ulu kayin agacina doniismiistiir. Agacmn sahip oldugu kudretten Gtiirii isimsiz
cocuk bu diyar iginde dogmus olsa da bu diyara ait degildir. Isimsizligi onu baska
diyarlara ait kildig1 gibi agaca doniismesi ise diyar dig1 giicii simgelemistir. Bununla
beraber kendisini agag¢ figiirii olarak gelecek nesillerin sinavlarinin merkezine
yerlestirmig ve hiikiim verici konuma ge¢mistir. Ciinkli govdelerine tirmandiklart ulu
kaym agaci da bir zamanlar kendisi gibi bir bitki ¢ocuktur. Hiikiim verme, smavin
merkezi olma ve dogum aninda ¢ocuklara hem bir engel hem de bir yardim olan kayin
agacit bu bitki ¢ocuklarin hayatlarinin doniim noktasinda bulunmaktadir. Bedeni ile
insanliklarina ulagsmalarina yardimci olan bir merdiven kut’u ile de hiikiim ve karar verici
bir konumda, merkezde durmaktadir. Dolaysiyla sar1 rengi tasiyan bitki cocuk agaca
dontistiigiinde renginin de ifade ettigi gibi bir sonraki neslin hiitkmiine baglamaktadir.
Uygulama filminde kullanilan mekan ve esya tasvirleri de Tiirklerin atalarinin yasadigi
bozkir steplerinin 6zellikleri ile sekillenmistir. Uygulama filminde de goriildigi iizere
karakterlerin yerlesim yeri genis ve agagsiz bir bolgeden olugsmaktadir ve evleri de Tiirk

cadrrlilarina benzetilmistir.

nl
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Gorsel 3. 28. (yukarida) Uygulama filminde yer alan mekan ve ¢adir ornegi.( Ece
SUTIS kisisel arsivi) / (asagida) Tiirk ¢adirt drnegi. (http-49)
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3.2.5. “Beyterek” Filminde “Mono No Aware” Uygulamasi

Bir Japon giizellik ve estetik anlayist olan “Mono No Aware” en basit anlamiyla
kayip giden glizellik olarak kabul edilmistir. Ancak bu giizellik her zaman fiziksel olma
zorunlulugu tasimamistir. Bu anlayis genelde belirli nesnelerin kiside yarattigi duygu
durumu sonucunda belirli duygular1 hissetmesiyle ortaya ¢ikmistir. Ancak bu fiziksel
gerekliligin yoksunlugu duygusal anlamda da hissedilebilir. Dolayistyla Japon film ve
animasyon film anlatilarinda nesne bazen olaylarin kendisi olabilmektedir. Negatif bir
hissiyatin yasattig1 pozitif bir diisiince treni olan “Mono No Aware” anlatilarda kendini
pek ¢ok farkli seklide gostermistir. Anlatilardaki bu hissin var olusu ise genelde filmin
sonunda izleyiciye aktarilmaya ¢aligilmistir. Bir filmin sonu o filmin doruk noktasi
denebilir. Bir filmin sonu biitiin maceralarin bitimi olarak kabul edilebilir. izleyicinin
icinde bulundugu ortamdan, karakterlerinden ve diinyasindan ayrilma zamanmimn
geldigini gostermektedir. Bir film bittikten sonra izleyici o film hakkinda ister istemez bir
diisiinceye kapilir ve bu diisiince genel olarak filmin izleyiciye nasil hissettirdigi ile
orantilidir denebilir. Dolayisiyla filmin bitis sekli ve anlatisal biitiinliigii filmin kendi
Oziinii olusturmaktadir. Hollywood tarzi klasik anlatilarda bu yapilar basit ve kolay takip
edilebilir yapilardan olusmustur. Katharsis kavraminin en basarili uygulanma
sekillerinden olan klasik anlatilarin sonlar1 hemen hemen her zaman mutlu bitmistir. Bu
durum izleyicinin film esnasinda yakinlik duydugu karakterlerin hak ettikleri sonlara
kavustugunu gormesi acgisindan 6nemli kabul edilmistir. Karakterlerin konumu tipki
klasik anlatinm islenis bicimi gibi sade ve net olmustur. lyi ve kotiiniin savasmi, yanlis
ve dogrunun ¢atismasini anlatan bu anlatilarda her zaman iyi taraf kazanmustir. lyi tarafta
bulunan karakterler de ahlak ac¢isindan temiz ve izleyici tarafindan iliski kurulmaya agik
karakterler olmustur. Genel dogrular1 savunurlar ve her zaman haklilardir. Bu durum da
Klasik anlat1 yapisina sahip olan anlatilarin karakterlerini sadelestirmistir. Jest, mimik ve
davranislarina hatta konusma sekillerine kadar islenen bu beyaz-ve siyah motifler
karakterlerin bir sahnede goriildiikleri andan itibaren hangi tarafa ait olduklarmi belli
etmelerini saglamistir. Ancak bu anlati yapisinin sundugu anlati yollar1 sinirh olarak
kabul edilebilir. Ciinkii biitiin karakterler zaten tasarlanirken ait olduklar1 smifa gore
tasarlanmiglardir. Ancak Japon anlatilarinda bu tiir zitlasmalar her zaman bu kadar keskin
olmamustir. Degisken sonlu ve degisken karakterlere sahip olan bu anlat1 yapis1 dogu
sinema anlatisin1 daha gergeke¢i kilmistir. Karakterler ne beyaz ne siyahtir. Sonlar agik

uclu ve anlat1 ise basit olmayabilir. Gri karakterlere sahip bu anlatilarin sonlar1 ise
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alisilmisin disinda olarak mutsuz bitebilir. Ancak mutsuz son kétii bir son demek degildir.
Daha 6nce de bahsedildigi iizere bir filmi izlerken duyulan mutsuzluk eger iyi ayarlanirsa
izleyicinin bu sondan da haz alabildigi diisiiniilmiistiir. Japon anlatilar1 bu ortak payday1
yakalamayr basarmislardir. Bunu da 6z biling kavramimi anlatinin igine katarak
basarmiglardir. Japon giizellik anlayisi olan “Mono No Aware” ye gore higbir sey sonsuza
kadar siirmez ve hey sey er ge¢ yok olur. Bunu sembolize eden en basarili 6rnek ise
Sakura agaclar1 olmustur. Kiraz agaci olarak gegen Sakura, ¢ok giizel ¢igekler acar ama
bu ¢igekleri cok hizli dokmektedir. Bu da giizelligin geg¢iciliginin metaforu olarak kabul
edilmistir. Bu anlayisa gore giizel olan yok olacag icin giizeldir. Hayattin dongiisii de
buna benzemektedir. Japon anlayisina gore hayattaki amacima ulasmak yani 6z biling
kazanmak basli basma bir 6diil olarak goriilmiistiir. Ancak bu 6diil tipki Nirvana’ya
ulasmak gibi bir bedel ile kazanilmustir. Iste hiiziin de burada baslamaktadir. Bir seylerden
vazgegme eylemi ylice bir eylem olarak goriilmiistiir ve karsiliginda insana diinya dis1,
ruhani bir anlam kattigina inanilmistir. Japon anlatilarindaki mutsuz sonlar da bu yiizden
giizel kabul edilmistir. Bu anlayisa gore yasanilan her sey karakterin kendini kesfetmesi
ve potansiyelini agi1ga ¢ikarmasi igin yasanmustir. Ancak olaylarin sonunun mutlu bitme

zorunlulugu bulunmamaistir.

Uygulama filminde de bu mantik Tiirk 6geleri ile beraber islenmistir. Insanliga yani
kisilige kavusma aslinda bir 6z biling arayisidir. Ice doniik yapilan bu macera sonunda da
bir bedel O6denmistir. Uygulama filminde de islendigi gibi heniiz insanliklarina
kavugmamus ii¢ cocuk bir maceraya ¢ikmuglardir. Ancak Onlerinde bir engel vardir. Bu
cocuklarin hepsi bu engeli gegmek igin ugrasir ve sonunda oOdillendirirler. Fiziksel
anlamda Ece ve Toriingey karakterleri bu amaca ulasir. Bizzat gidip kisiliklerini
kazanmislardir. Ve bunu yaparken de kendi 6zel yollarina bagvurmuslardir. Isminin
hakkini veren Toriingey bu fiziksel engeli hi¢ zorlanmadan ¢ikar ve gii¢ ile birlesmis
kisiligine kavusur. Ece ise fiziksel gii¢ yerine ismine ait olan kut’un liderliginde bu
zorlugun istesinden gelir ve bu engeli asarken yardim aldigi dogaiistii giigler kendisine
ileride bu yola gireceginin mesajini 6nceden vermistir. Dolayisiyla Ece karakteri de kendi
Oziine kavusmustur. Ancak adsiz olarak nitelendirilebilen karakter bu sinavda basarisiz
olmustur. Fiziksel diinyada kalma bagarisini gosterememesi ve adina kavusamamasi bu
karakteri hem klasik anlati hem “Mono No Aware” bilincinde negatif bir konuma
yerlestirir gibi goziikmektedir. Cilinkii hem fiziksel olarak basariya ulagamamis hem de

mecaz anlamda 6z bilince kavusamamistir. Ancak durum boyle goziikse de sar1 bitki
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cocuk 6z benligine kavusmustur. Hollywood tarzi anlatida mutsuz bir son olarak
nitelendirilmesine ragmen “Mono No Aware” kapsami igerisinde bu tatmin edici bir son
olarak kabul edilebilir. Clinkii 6z biling denilen kisilik ve hayat amacimi gergeklestirme
eylemi aslinda filmde gerg¢eklesmistir. Elbette insan olamamistir ancak kendisinden sonra
gelecek nesillerin smanacagi bir agaca doniismistiir. Tipkt kendisinin doniistiigii gibi
iistiine tirmandi1g1 kayin agaci da bir zamanlar bu smavi gecememis bir cocuktur. Smavi
gecemeyip kayin agacinda doniismiistiir. Govdesindeki nar taneleri bittiginde amacini
yerinde getirmis ve cliriiylip 6lmiistiir. Bu ¢iirlime esnasinda da sar1 yaprakli bitki cocuk
yere diislirdiigii nar tanesinin sularina diistiigii icin yapraklarinin ucu kirmizi olmustur.
Bu sahne filmdeki agaca doniisme sahnesinin anlasilabilmesi i¢in eklenmistir. Cocugun
dontistiigi agacin yapraklarmin ucu kirmizidir. Eski agag ¢liriiylip yok oldugunda yerine
yenisi gecmistir. Burada kazanilan 6z biling ve amag ise sudur. Sar1 yaprakli bitki ¢cocuk
insana doniisememis olabilir ancak bu onun 6nemini azaltmamistir. Tiirk inancinda
insanlar dogadan {istiin bir varlik olarak goriilmedikleri i¢in doga ile biitiin olmak aslinda
bir onur olarak goriilebilir. Cocugun benligini kesfetmesi agaca doniistiikten sonraki
edinmis oldugu gorev ile agiklanabilir. Kendisi bu sinavda basarisiz olarak kendinden
once gorevini bitiren soydasinin yerine ge¢mis ve onun gorevini istlenmistir. Kendinden
sonra gelecek olan c¢ocuklara insanliklarini bahsedecek ve kendilerini dogurmalari
konusunda yardimc1 olacaktir. Bunu yaparken ayni zamanda hiikiim verecek ve onlar1
smayacaktir. Hem smava hem ¢6zlimiin kendisinde doniiserek dongiideki yerini bulmus
ve amacii gerceklestirmistir. Uzaktan bakildiginda hayatini kaybetmis gibi goziikse de
aslinda Oliimsiizliigiin dongiisiinii saglayan agaclardan biridir ve er ya da ge¢ yine
dlecektir. Oliimiin bir ceza olmamasi nedeniyle adina kavusamamasi da bir basarisizlik
degildir. Kendi 6ziinii kesfetmis ve aidiyetini fark etmistir. Her seyin bir sonu oldugunu
hatirlatan bu doniisiimiin kendisi de nihai degildir. Ancak durumun ve olayin giizelligi de
burada kendini gostermistir. Giizel, yok olacagi i¢in giizeldir ve hayat sonsuz degildir.
Dolayisiyla hayatin kendisinin  glizelligi ayn1 zamanda Oliimiin c¢irkinligini
kovalamaktadir. Ciinkii “Mono No Aware” diisiincesine gore yok olamayan giizel
degildir. Giizellik arayis1 mutlaka sonu getirir. Biitlin bunlarm 1s5181inda uygulama filminde
islenen olaylar ve yok olus zincirinin anlatinin sonunu mutsuz hale getirdigi sdylenemez.
Ancak mutlu da degildir. Fakat karakterlerin kisiliklerini ve benliklerini fark edip hayat
amaglarmi ve 6z benliklerini kesfedebilmeyi basarmasi bu kapsam dogrultusunda yeteri

kadar mutlu bir son olarak kabul edilebilir.
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Biitiin bunlarla beraber uygulama filmindeki karakterlerin iyi ya da kotii oldugu da
sOylenemez. Ciinkii amagclar1 gri olarak birakilmak istenmistir. Elbette cocuk karakterler
birbirleriyle yarigirken ahlak agisindan kotii her hangi bir harekette bulunmamislaridir.
Ancak iglerinden birinin Adsiz Hanim’in merhametine birakilmasma da engel olmaya
calismamuglardir. Fakat ¢ocuklarin kahramanlik gostermemeleri onlarin kotii insanlar
olacaklar1 anlamima gelmemektedir. Olan1 kabul etmek ya da degistirmeye ¢alismamak
belki klasik anlati agisindan bir eksik olarak goriilebilir ancak “Mono No Aware”
kapsami icerisinde olan anlatilarda bir kahramana ihtiya¢ yoktur. Kahramana ihtiyag
duyulmadig1 gibi kotii karakter de bir zorunluluk degildir. Ahlak agisindan saman
karakterinin kiiciik bir ¢ocugu seytani bir varligin merhametine birakmasi hos
karsilanmayabilir. Ancak bu samani kotii bir karakter yapmaz. Saman karakteri dogatistii
giiglerle pazarlik yapmaktadir ve bu pazarlik sonucu kendi soydaglarina yardim etme
gorevini Uistlenmistir. Ayrica Tirk kiiltliriinde 1yi ruhlarla pazarlik yapilabildigi gibi koti
ruhlarla da pazarlik yapilmaktadir. Bu Samanin insan ve dlem &tesi yaratiklar arasinda
gormiis oldugu koprii vazifesinin gerekliliklerindendir. Bu durum da Saman karakterinin
gerektigi zaman kotiiciil davranmasimi gerektirmektedir ancak bu davranis samani filmin
bas kotiisti yapmamustr. Filmde en kotiiciil yaratik olarak kabul edilebilecek karakter
Adsiz Hanim’dir. Varlig1 geregi adsiz ¢ocuklara ilisir ve kotiiliik yapmasiyla bilinir.
Ancak filmde Adsiz Hanim’in yapmis oldugu koétiiliiglin ne oldugu anlagilmamaktadir.
Bu hem Adsiz Hanim’1in bir 6zelligi oldugu gibi ayn1 zamanda sahip oldugu en biiyiik
belirsizligidir. Filmde Adsiz Hanim ger¢ekten kotiililk mii yapiyordur yoksa dongiiniin
devamii mi saglamaktadir. Yapmis oldugu eylemler kotiictil gibi goziikse de baska bir
acidan bakildiginda diizenin devamini saglamak i¢in gereklidir. Adin1 alamamis ¢ocugun
bedenini yer altina ¢ekmesi kotiictil gibi durabilir ancak bu hareket cocugun 6z bilincine
kavusmasini saglamistir. Bununla beraber gelecek nesillerin ¢ocuklarmin ad alabilmesine
de olanak saglamistir. Bundan hareketle Adsiz Hanim 6ziinde kotiiciil bir varlik olsa da
filmin koti karakteri degildir. Cilinkii filmin 1yi ya da kotii karakteri yoktur. “Mono No
Aware” felsefesinden beslenen anlati sekillerinde iyilik ve kotiiliik gorecelidir ve bu
durum anlati i¢in bir alternatif olusturmaktadir. Uygulama filminde de bu alternatif anlat

bi¢imi uygulanmaya calisilmistir.
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3.3. “Beyterek” Uygulama Filminin Uretim Siirecindeki Teknik Asamalar

“Mono No Aware” estetik ve giizellik algisinin animasyona uyarlamasinda,
uygulanan teknik 2 boyutlu geleneksel animasyondur. Geleneksel animasyonun “Mono
No Aware” kavraminin eskiyi yad etme diisiincesi ile birlikte ¢alisacagi gerekgesiyle bu
teknige bagvurulmustur. “Beyterek” filminin gorsel ve anlatisal anlamdaki tiim uyarlama
stiregleri bir animator tarafindan gergeklestirilmistir. Bu sebeple takim c¢aligmasi
stirecinde uygulanabilecek bir takim agamalar atlanmis olup bazi asamalar da yer
degistirmistir. Filmin olusturulmasi sirasinda takip edilen siire¢ gruplar halinde asagidaki

boliimlerde incelenmistir.

3.3.1. Karakter Tasarim Asamasi

“Beyterek” filminin anlatisal yapisinin olusmas1 siireci kapsaminda pek ¢ok Tiirk
motifleri ve Oykiileri incelenmis olup donemin mitolojisi ve geleneksel kiyafetleri
incelenmistir. Bu inceme sonucunda ortaya ¢ikan muhtemel figiir ve dgeler hikayenin
gorsel siirecinde yer alacagindan birden fazla karakter denemeleri gergeklestirilmistir. Bu
denemelerin sonucu olarak karakterlerin tasarimi ve kullanacaklar1 kiyafet ve renkler de
yine bu arastirmanin sinirliliklar igerisinde yeninden yorumlanmaistir. Tasarimlar Adobe
Photoshop yazilimi kullanarak hazirlanmistir. Saman/Udagan karakterinin ruh atasi
karakteri belirlenirken ilk basta kus ve ayr figiirlerinin bir arada kullanilmasi
disiiniilmiistiir. Ay figiiriniin tercih edilme sebebi Tiirklerde Abakan adi verilen ay1
kralin Mogolca’daki Abgalday (Avgalday) sozciigii ile baglantisi olmasi ve ay1 bigiminde

“saman maskesi” (Karakurt,2011,s.15) anlamina gelmesinden 6tiirii tercih edilmistir.
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Gorsel 3. 29. Alternatif Udagan tasarimlart.
(Ece SUTIS kisisel arsivi)

Daha sonra ay1 figiiriinii birebir anlamda kullanmak yerinde sembolik anlamda

kullanilmaya gidilmistir.

Gorsel 3. 30. Alternatif Udagan tasarimlart.
(Ece SUTIS kisisel arsivi)
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Gorsel 3. 31. Alternatif Udagan tasarimlari. (Ece
SUTIS kisisel arsivi)

Samanin maskesinde bulunan yana ve asagiya dogru olan yarim ay ve ¢apraz kare
sekilleri Biiyilk Ay1 ve Kiiciik Ay1 takimyildizlarinin semboliidiir. Dolayisiyla saman
kiyafetinde kullanilacak olan ay1 figiirliniin sadelestirilmesi amaglanmistir. Ancak saman
karakterinin son hali kartal figiiriine bagh kalinarak daha insansi bir sekil almstir.
Uygulama filmindeki bitki ¢ocuklarin da aym sekilde bir tasarim asamasi olmustur.
Adamotu fikri ¢evresinde birden fazla deneme yapilmistir. Ayn1 durum filmdeki insan

cocuklar i¢in de gegerli olmustur.

Gorsel 3. 32. Bitki ve insan ¢ocuk denemeleri ve renk
tercihleri.(Ece SUTIS kisisel arsivi)
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Adsiz Hanim’1n karakter denemeleri ise kadinsi figiir ya da agag figiirleri arasinda

olusturulmaya calisilmig ancak son olarak bigimsiz bir hal almistir.

Gorsel 3. 33. Adsiz Hanim denemeleri.(Ece SUTIS kisisel arsivi)

3.3.2. Animasyonu Planlama Asamasi, Mekan ve Storyboard

Bu asamada uygulama filmindeki karakterlerin tasarim siirecinin bitmesiyle
beraber bu karakterlerin kurgu icerisinde nasil davranacaklari ¢oziimlenmistir.
Karakterlerin girecegi pozlar, bulunacaklari mekan ve mekanla olacak olan iligkileri
kabataslak olarak hazirlanmistir. Hikayede, sahne gecisleri ve kamera agilar1 belirlenerek
eskiz haline bir akis olusturacak sekilde storyboard kapsaminda tasarlanmistir. Hikaye
akisii olusturacak olan biitlin 6geler storyboard iizerinde kararlastirilmistir. Bu 6geler
arasinda kamera agisi, karakter pozlari, mekan tasarimlar1 ve animasyon taslagi yer
almaktadir. Daha sonra storyboard yardimiyla olusturulan bu 6geler animasyonda
kullanilacak sekle getirilmistir. Animetik olarak adlandirilan animasyon eskizine
gecilmeden Once karakterlerin mekandaki konumlarmin herhangi bir uyumsuzluk
yasamamasi i¢in Oncelikle arka planlar bitirilmistir. Arka planlarin eskizleri filmde
kullanilabilir hale getirilmek i¢cin 6nce temize gecilmis ardindan da boyanmistir. Bu

tasarim asamalar1 Adobe Photoshop yazilimi kullanilarak yapilmustir.
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Gorsel 3. 34. Storyboard ornekleri.(Ece SUTIS kisisel arsivi)

Gorsel 3. 35. Arka plan tasarim asamasi 6rnegi.(Ece SUTIS kigisel arsivi)

3.3.3. Karakter Animasyon Asamasi ve Render

Bu asamada uygulama filminde kullanilacak olan arka plan sahneleri tizerine
karakter animasyonlar1 ve mekan animasyonlar1 eklenmistir. ilk asamada mekanlarmn
iizerine eklenen animasyonlar eskiz halinde olup animasyona doniistiirme asamasi 2
boyutlu olacak sekilde “pose to pose” teknigi kullanilarak yapilmustir. Karakter
animasyonlarinin eskiz asamalar1 bittikten sonra ise her kare animasyona hazir hale
getirilerek temize ge¢ilmis ve boyanmistir. Animasyon saniyede 24 kare kullanilarak
olusturulmustur. Animasyon eskiz, temize gegme ve boyama asamasi TVPaint Animation
yazilimi1 kullanilarak hazirlanmistir. Birlestirilmeye hazir animasyon sahneleri ise dnce
TVPaint programindan render alinmig daha sonra ise Adobe Premiere Pro yaziliminda
tekrar birlestirilmistir. Arka arkaya gelecek sekilde kurgulanan animasyona gerekli yazi,

zamanlama ve render iglemleri yine Premiere programinda yapilmustir.
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3.3.4. Ses Eklenmesi ve Uygulama Filminin Sonlandirilmasi

Uygulama filmindeki dis ses aile bireyim olan Miiyesser Siitis tarafindan
seslendirilmistir. Kendisine film senaryosu, “Mono No Aware” estetik ve giizellik algisi
lizerine yapilan c¢alismalar sonucu ulagilmak istenen tonlamalar ve animasyon
gorsellerinin gosterilmesi sonrasi, seslendirme kayitlar1 gergeklesmistir. Bu ses kaydi
Adobe Premier isimli kurgu yaziliminda goriintiiye eklenmistir. Uygulama filminde
bulundan diger biitiin ses ve miizikler telif hakki talep etmeyen internet ortamlarindan

bulunmus ve uygulamaya eklenmistir.
4. SONUC

Insanhigin diinyay1 anlama ve anlatma arzusundan dogan hikayeler ve efsaneler
insanlign kiiltiiriinii sekillendiren yapmin ilk temellerini olusturmustur. Insanin diinyay1
anlamlandirma yolculugunda bagvurdugu imgeler zamanla sekillenerek mitolojileri ve bu
mitlerden dogan Oykiiler ise gelecek nesillerin yol gostericisi olmustur. Zamanla
insanlarin kiiltiirlerine karisan bu miras insan gelistikce ona uyum saglamustir. Insanla
beraber gelisen bu dykiiler biitiinii gerek gelecek nesillere bir nasihat gerekse diinyay1
anlamlandirmak i¢in yaratilmis olsa da bir kiiltiirin sekillenmesine yol agmistir. Bu
kiiltiiriin etrafinda gelisen insanlar anlatma ve anlatilan1 hatirlama sorunuyla karsilagmis
ve bunu da anlatinin kendisini degistirerek ve farkli versiyonlarimi ortaya ¢ikararak
asmistir. Anlatinin insanlikla beraber gelismesi ve her insan toplulugunun anlatiya
yaklasma seklinin farkli olmasiyla ortaya anlati farkliliklar1 ¢ikmistir. Her toplumun
anlatisinin ve en nihayetinde Kkiiltiirlinlin yaratmis oldugu bu farklilik ise anlatma
eylemine farkli zeminler hazirlamistir. Bu farklilik anlatinin degiskenligini ortaya
koydugu gibi ayn1 zamanda toplumdan topluma degisen bir yapis1 oldugunu da ortaya

koymustur.

Anlatmin en popiiler olan tiirlerinden biri olan sinema ve animasyon sinemast da
tipk1 sahip olduklar1 anlatma eylemi gibi farkli toplumlarda farkli sekiller almistir.
Anlatma eylemi toplumdan topluma ve hatta kisiden kisiye degisebildigi gibi anlama
eylemi de ayni degiskenligi goOstermistir. Bundan Otiirii sinema ve animasyon
sinemasinda tiirler ortaya ¢ikmis ve bazi anlatilar sadece bazi toplumlarda ya da bazi
guruplarda kabul gormiistiir. Ancak Hollywood sinemasinin Aristotales’in “Poetika”
isimli eserinde bahsedilen “katharsis” kavramini sinema endiistrisine basarili bir sekilde

adapte etmesi sonucu “klasik anlati” adi verilen anlati tiiri, en bilindik ve en ¢ok
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kullanilan anlat1 sekline doniismiistiir. Bu anlat1 seklinin kabul gérmesinde biiyiikk paya
sahip Hollywood sinemast anlat1 anlaminda uzun bir siire tek el konumuna ge¢mistir.
Daha sonra Hollwood un sahip oldugu anlatisal tekdiizelik konusunda kars1 akimlarda
bulunan sanatgilar ise klasik anlatiya alternatif sunacak ¢alismalar yapmislardir. Klasik
anlatinin bu basaris1 animasyon sektoriinii de etkilemis ve Hollywood sinemasi ile ayn1
yolu izleyen Disney, animasyonu sektoriinii ayni sekilde bir donem tek eline almistir.
Ancak animasyonun tek diizlestirilmesini animasyonun kaotik yapisina yakistiramayan
bazi animatorler Hollywood sinemasinda oldugu gibi farkli tarzlar olusturup farkli

anlatilar yaratma yoluna gitmislerdir.

Klasik anlat1 yapisina sahip olmayan ve bu alternatif anlat1 tiiriinilin i¢sellestirildigi
sinemalar arasinda bulunan Japon sinemasi genel olarak alisilmisin disinda kalmistir.
Batili medeniyetlerin alisilmisin disinda olarak kabul ettigi bu anlat1 tiirii Japonya i¢in
geleneksel olarak kabul edilebilir. Toplum ve kiiltiir agisindan farkli bir anlati1 olusturmus
olan Japon anlat1 bi¢cimi ayni zamanda kendi kiiltiirlinden beslendigi i¢cin evrensel
olamayan ancak boyle bir gayesi de bulunmayan bir anlati tiirii olarak baglamistir. Kendi
icinde doniik sorunlar1 anlatan ve bu sorunlar1 da kendi i¢inde ve kiiltiiriinde ¢ozmeye
caligan Japon sinemasmin ilk Ornekleri ne yazik ki yok edilmistir. Ancak eski
donemlerden kalan giizellik ve estetik anlayislarimi koruyan Japonya bu kiiltiirel
zenginligi tirtinlerine yansitmistir. Bu kiiltiirel mirastan 6tiirii anlatisi batili medeniyetlere
yabanc1 gelebilen Japonya pek cok alternatif anlati sekliyle kendini ifade etmistir. Bu
kiiltlirel miraslardan biri de “Mono No Aware” estetik ve giizellik algisidir. Her seyin bir
sonu oldugunu ve bu sonun kag¢imnilmaz oldugunu savunan bu algi ayn1 zamanda gilizelin
yok olacagi i¢in gilizel kabul edildigini anlatir. Nihilisttik bir yaklasim gibi goziiken bu
kavram aslinda kisiyi an1 yakalamaya, o andan mutluluk duymaya ve gelecek olana
hazirlama amaci giitmektedir. Bu acidan bakilacak olursa bu kavram, insanlar1 bir nevi
kader ile barigmaya ve 1yi ve kotiiyii ayn1 andan kucaklamasini 6glitlemektedir. Boyle bir
diisiinceye sahip olan anlatilar da Hollywood sinemasi gibi mutlu son kavramimnin mutlak
oldugu ve karakterlerin iyi ve kotliyli ayr1 ayr1 temsil ettigi bir anlat1 sekline tezat
olusturmaktadir. Ancak bu caligmanin amaci da animasyon anlatilaria alternatif bir

yaklasim sekli sunmak oldugundan 6tiirii amaciyla uyusmaktadir.

Japon anlatist hem sinema hem animasyonda kendinden beslenmeyi ihmal

etmemektedir. Japon sinemasi ve animasyon sinemasi anlagimama korkusu
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giitmemektedirler. Bu korkusuzluk yaptiklar1 islerdeki genelden ayrilan ve farkli olan, tek
diize olmayan iglerin temelini olusturmaktadir. Tek diizelikten kurtulmus islere sahip
Japon anlatis1 hem kendi kiiltiiriinden beslenmekte hem de kendi kiiltiiriinii diinyaya
tanitmaktadir. Anlasilma korkusu giitmeyerek ve koklerinden feragat etmeyerek
olusturduklar1 anlat1 ise bugiin kendi basina bir anlati sekli olusturmus ve diinya
tarafindan da taninmaktadir. Anlatilarin1 klasik anlatidan aywrarak olusturduklar:
senaryolar izleyicinin bir sonraki olay1 tahmin etmesini zorlastirdig: gibi ayn1 zamanda
merak duygusunu taze tutarak bu anlati tliriine duyduklar1 ilgiyi arttwrmaktadir.
Karakterlerin net siyah ve beyaz olmamasiyla beraber gri karakter kullanimi da
karakterlerin baslarina gelen olaylara gergekgi tepkiler vermelerini saglamaktadir. Bu
durum izleyicinin karaktere yakinlasmasini saglamaktadir. Tam olarak bir katharsis
sayllmasa da izleyicinin karakterleri onemsemesi saglanmaktadir. Bununla beraber
hikayelerin sonunun mutlu olarak bitmeyecegi garantisi hikayeye derinlik kattig1 gibi
ayn1 zamanda gercekeilik de katar ve izleyicide endise ve hiiziin duygusunun merakla
karigmasi saglanir. Bu durumda hikaye eger mutlu sonla biterse gerilimden alinan hazzi
arttirir. Sayet eger mutsuz sonla biterse izleyicilerin bocalamasini boylelikle tam bir
“Mono No Aware” duygusunu yasamasmi saglar. Mutsuz biten sonlarin izleyicide
yarattig1 buruk his bu kavramin anlatida ulasmaya ¢alistig1 amactir. Ancak bu mutsuzluk
izleyiciyi umutsuzluga sokmaya ve anlatidan aldig1 zevki bozmay1 amaglamamaktadir.
Japon anlatilarinda mutluluk anlayisiim pek ¢ok farkli sekli oldugu i¢in anlatilar da bu
farkli kategorilere diigebilirler. Genel olarak 6z benligin kesfinin mutlu bir sondan ¢ok
daha 6nemli oldugunu savunan bu felsefe, senaryo agisindan pek ¢ok farkli anlati sekli
ve son saglamaktadir. Japonlar koklerine bagli olan bu estetik anlayisi ve giizellik
kavrammi anlatilarinda uygularken ayni zamanda kendi kiiltiirlerini ve mitolojilerini

kullanmisglardir.

Bu arastirma, Tiirkiye’de olusturulan anlatilarin da ayni yolu izleyebilecegini ve
kendi anlati seklini olusturabilecegini 6nermektedir. Tiirklerin de tipki Japonlar gibi genis
ve eskiye uzanan mitolojileri ve dykiileri vardir. Japon kiiltiirliniin sahip oldugu doga
bilinci ve kisisel arayiglar Tiirk kiiltliriiniin sahip oldugu oykiilerde ve imgelerde de
bulunmaktadir. Bu arastirmada Tiirk kiiltiiriiniin ve mitolojisinin sahip oldugu bu imgeler
“Mono No Aware” kapsami igerisinde yeniden uyarlanmistir. Genis bir kiiltlire ve
cografyaya yayilan Tirk kiiltiiriiniin i¢cinde bulunan imgelerin ve karakterlerin, ayni

“Mono No Aware” anlayisina sahip olan anlatilarda oldugu gibi gri karakterlere ve
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belirsiz sonlara uygun oldugu disiiniilmektedir. Uygulama filmi de bu smirhiliklar
icerisinde hazirlanmistir. Bu ¢aligma hala gelismekte olan Tiirk animasyon sinemasinin
toplumsal kiiltiir ve kaynaklar1 kullanma konusunda daha yaratic1 ve etkili ¢calismalar
gerceklestirilebilmesi yolunda bir 6rnek olusturma amaci giitmektedir. Calisma ayni
zamanda Tirk kiiltiiriine ve mitolojisine ait karakterler, destanlar ve imgelerin sahip
oldugu potansiyeline ulagsmasina yardimci olma ve 6rnek olusturma agisindan da 6nem
tagimaktadir. Tiirk kiiltiiri ve mitolojisinin sahip oldugu zenginligi kullanmanimn ve 6z
benlige doniisiin anlatilara yansimasinin Tiirk animasyon sektoriinii one c¢ikaracagi,
kendine ait bir anlat1 olusturma yolunda yardimc1 olacagi ve bu ¢ergevede yapilacak olan
animasyonlarin genelden ayrilacagi boylece diinyada kendine ait bir yer kazanabilecegi

diistiniilmektedir.
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