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ONSOZ

Anlatilar, insanligmm ilk yillarindan beri var olmus ve
insanlarin baglanti kurmast, kiiltiirlerin aktarilmasi, deneyim ve
fikir paylagimi gibi birgok farkli sekilde etkili olmustur. Magara
duvarlarindaki ilk resimlerden gliniimiiziin dijital platformlarina
kadar, anlatilar her donemde insanligin kendini ifade etmesinin
ve diinyayr anlamlandirmasinin temel araglarindan biri
olmustur. Gelisen teknolojiyle birlikte anlatilar kendilerine
yeni anlatim araglar1 bulmus ve giiniimiize kadar popiilerligini
koruyarak devam edegelmistir. Sinema anlatisinin da gorece
cok daha yeni bir anlatim araci olmasina ragmen, sahip oldugu
cesitli 6gelerin yardimiyla ¢ok kisa bir siire igerisinde popiiler
bir anlati arac1 haline geldigi sdylenebilir. Goriintii, ses, miizik,
kurgu gibi unsurlarmn bir araya gelmesiyle olusan sinema dili,
anlatinin giiclinii  gorsel-igitsel bir deneyime doniistiirmiis
ve izleyicilere benzersiz bir anlati deneyimi sunmustur. Bu
calisma kapsaminda dnce anlatilar ele alinmis, ardindan sinema
anlatis1 ve sinemanin anlati yapilari derinlemesine incelenmeye
calisilmistir. Caligmalar anlatinin kendisiyle smirli kalmamis,
anlatilarin nasil anlasildigi, ne gibi etki ve sonuglarinin oldugu
gibi ¢esitli psikolojik siire¢ler de ¢alisma konusu yapilmustir.
Kitap kapsaminda anlatiya dahil olma, zihinsel modeller
perspektifinden ele alinmig, farkli yaklagimlarla birlikte
anlatiya dahil olmanin neden ve sonuglarina yer verilmistir.

Bu kitabin, sinema ve iletisim c¢alismalar1 alaninda ¢alisan
akademisyenlere, sinema sanatiyla ilgilenen uygulayicilara
ve sinema anlatisin1 ve izleyiciyle kurdugu iliskiyi anlamak
isteyen herkese katki saglamasi amaclanmaktadir.

Bu kitap, Prof. Dr. Nazim ANKARALIGIL danismanhginda
gerceklestirilen “Sinemada Anlati ve Anlatiya Dahil Olma”
adli yiiksek lisans tezinden Uretilmistir.

Ismail EROL

2025



GIRIS

Anlatilar, insanlik tarihinin ilk yillarindan beri var olmus ve
popiilerliginineredeyse hi¢ kaybetmeden yeni anlatim tarzlarive
araglartyla desteklenerek giiniimiize kadar devam edegelmistir.
Anlatilarin, insanlarin diinyayr anlamak ve anlatmak igin
kullandiklar1 dykiiler oldugu sdylenebilir. Anlatilar, insanlarin
duygu ve diisiince yapilarini etkilemektedir. Ayrica, meydana
geldigi toplumun sosyal yapisini ve kiiltiiriinii yansitan ve hatta
sekillendiren, farkli nesillere aktarilmasini saglayan bir yapi
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Anlatilar, bir kiiltiirii yansitan,
tarihi bir olay1 aktaran veya tamamen hayal giiciine dayali bir
kurgu gibi ¢esitli i¢eriklerle ve yazili, sozlii veya gorsel olarak
karsimiza ¢ikabilmektedir.

Sinema anlatis1 gorece ¢ok daha yeni bir anlatim araci
olmasina ragmen, goriintii, ses, miizik, kurgu gibi sahip oldugu
cesitli 6gelerin de biiylik yardimiyla kisa tarihi igerisinde
hizla gelismis ve farkli anlatim tarzi ve yapilariyla ¢ok cesitli
konularda yapimlar ortaya koymayi basarmistir. S6z konusu
bu anlati yapilari, tarzlari, karakterleri gibi c¢esitli konular
yillar icerisinde farkli alanlardan akademisyenler tarafindan
calisilmistir. Calismalar sadece anlatinin kendisiyle sinirlt
kalmamis, anlatilarin insanlar tarafindan nasil anlasildigi,
insanlarin anlati karakteriyle nasil 6zdeslesme kurdugu,
anlati diinyasinin igerisine girerek anlatiya nasil dahil oldugu
gibi ¢esitli psikolojik siirecler de farkli calismalarla ortaya
konmustur.
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Bucalisma, sinemada anlati kavramini ve anlatiya dahil olma
siireclerini kuramsal bir ¢ergevede ele almay1 amaglamaktadir.
Bu baglamda, calismanin birinci bdliimiinde anlati kavrami
genel hatlariyla ele alinacak ve anlati kavraminin gelisimiyle
birlikte anlatinin 6gelerine yer verilecektir. Sinemada anlati
ve anlat1 tarzlarina odaklanilarak, sinema anlatisinin gelisimi
ve farkli anlat1 yapilar1 incelenecektir. Bu ¢ercevede, klasik ve
modern anlat1 yapilarinin dayandigi temeller, ortak 6zellikleri,
karakter yapilar1 ve barmdirdigi boliimler gibi unsurlar
derinlemesine ele alinacaktir.

Calismanin ikinci boliimiinde ise anlatiya dahil olma
kavrami iizerine odaklanilacaktir. Anlatiya dahil olma ve
anlatty1 anlama siiregleri, zihinsel modeller perspektifinden ele
almacaktir. Bu kapsamda durum, 6ykii ve karakter modelleri
incelenecek; anlatiya dahil olmay1 aciklayan akis, anlatisal
aktarim ve Ozdeslesme gibi kuramsal yaklagimlara yer
verilecektir. Bu kuramsal ve kavramsal degerlendirmelerin
ardindan, anlatiya dahil olmayi etkileyen faktorler ve bu
stirecin olast sonuglar tartisilacaktir.
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1.1. ANLATI

Anlatilarin, insanlik tarihi iceresinde neredeyse her
zaman diliminde ve insanin varlik gosterdigi her cografyada
bulundugu séylenebilir. insanligm ilk yillarindan beri anlatilar,
bireylerin sosyal hayatina ve toplumun kiiltiiriine eslik eden
bir sekilde varlik gostermistir. Lascaux Magarasi’'nda (M.O.
17000-15000) hayvan, insan ve avcilik lizerine yapilan magara
resimleri anlatilar barindirmaktadir. Roland Barthes (1975),
diinyanin higbir yerinde, hi¢bir zaman anlatisiz bir insan
toplulugunun olmadigini éne slirmiistiir. Baz1 akademisyenler,
insan diisiince ve bilgisinin temelinde anlatinin oldugunu
ileri siirmistlir (Schank ve Abelson, 1995; Costabile, 2020).
Bu anlamda, farkl kiiltiir, inanis, cografya veya sosyal simif
gibi nedenlerden dolay1 hikaye igerikleri farklilik gdsterse de
anlatilarin tim insanlik tarihi lizerinde ¢ok 6nemli bir yere
sahip oldugu rahatlikla sdylenebilir. Smith (1990), insan
beyninin hikaye yaratan ve hikaye arayan bir ara¢ oldugunu
One siirmistiir. Evrensel bir nitelige sahip olan ve ge¢misten
giiniimiize popiilaritesini koruyan anlati, zamanla artan anlati
araglart sayesinde ¢esitlilik kazanmistir. Farkli disiplinlerden
cesitli akademisyenler anlatinin yapisi, birey ile olan iliskisi ve
birey lizerindeki etkisini uzun yillar boyunca arastirma konusu
yapmislardir.
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Bruner (1986), anlatiyi, inigli ¢ikigli bir yap1 igerisinde
amaclart  dogrultusunda  aksiyonlara giren karakterin
eylemlerini anladigimiz zihinsel bir siire¢ olarak yorumlar.
Berger’e (1997) gore anlati, belirli bir siire araliginda, belirli
bir yerde gecen olaylar biitiiniidiir. Chatman’a gore, ““anlatilar
somut sozlii iletisimin ya da bagka iletisim yollarinin sozleri
araciligiyla nakledilen dillerdir” (s. 21). Ryan (2007),
anlat1 tanimimin belirli ifadeleri desteklemesi veya i¢cermesi
gerektigini 6ne slirmiistiir. Ona gore anlati, problem ¢ézmekle,
insan deneyimiyle, zamansallikla, ¢atismayla ve kigilerarasi
iliskilerle ilgilidir ve anlati tanim1 da bu ifadeleri desteklemeli
ya da icermelidir. Bordwell ve Thompson (2008) anlatiyi,
belirli bir siire igerisinde gerceklesen, neden ve sonuglarin
birbirine mantikli bir sekilde bagli oldugu olaylar biitiinii
olarak tamimlar. Cogaltabilecegimiz bu tanmimlamalardan da
anlasilacagi lizere anlatinin tanimlar1 bilim insanlar1 arasinda
farkliik  gostermekle birlikte arastirmacilarin  hemfikir
olduklar1 iki temel unsur oldugu soylenebilir. ilk olarak,
anlatilar olaylar tizerine kuruludur veya bir durum degisikligi
igermektedir. S6z konusu olaylar1 yasayan birilerinin olmasi
gerektigi icin ikinci vazgegilmez unsur karakterdir. Karakter,
insan olmak zorunda degildir, fakat insan gibi baz1 6zellikler
tagimalar1 gerekmektedir (Bal, 1997).

Anlat1 kavrami Aristoteles’e kadar uzanan kavramsal bir
gecmisi sahiptir. Aristoteles ‘Poetika’ adli eseriyle anlatibilim
ve anlatt kuraminin temellerini atmistir. Temelleri Aristo
tarafindan atilmasina ragmen, anlati kuraminin bilimsel
olarak ele alinmasi1 yakin gegmiste baslatilmistir. Anlati teorisi
tizerine bir yap1 olan anlatibilim terimi, ilk olarak 1969 yilinda
Todorov tarafindan kullanilmigtir. Anlatt kurami, anlatiy
inceleyerek bilesenlerini ve yapisini ¢ézlimleyerek aciklamak
amacindadir. Anlatilarin yapisal analizleri bazi ayrimlara yol
acmustir. Birgok anlat1 kuramcist (Bal, 1997; Chatman, 2008)
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bu ayrimi 6ykii ve sdylem olarak yaparken Rus formalistleri
fabula ve syuzhet adlandirmasiyla gergeklestirmiselerdir.

Fabula ve syuzhet kavramlari ilk olarak Rus bigimei
Shklovsky tarafindan kullanilmigtir (Derviscemaloglu, 2016).
Hikaye ve olay oOrgiisii olarak g¢evrilebilecek bu iki kavram
iizerine farkli akademik yaklasimlarda bulunulmustur. Brewer
ve Lichtenstein (1981), konuyu olay yapist ve sOylem yapisi
olarak ele almistir. Olay yapisi, dykii igerisinde gegen olaylar
ve Oykiiniin yapisi ile ilgiliyken sdylem yapisi, aktaranin,
yapanin sdylemi diizenlemesiyle yani bigimle ilgilidir. Oykii
ve sOylem arasinda ayrim yapan en 6nemli arastirmacilardan
biri Chatman’dir (2008). Bu ayrim igerisinde 0ykii, olaylarla
ve anlatida nelerin aktarildigr ile ilgiliyken sdylem nasil
anlatildigiyla ilgilidir. Bir anlati ¢esitli araglarla sunulabilir.
Ornegin klasik bir ask hikayesi olan Leyla ile Mecnun ele
alindiginda, 6ykiiniin Leyla ve Mecnun arasinda yasanan aski
ve kavusamama durumunu anlattig1 goriilmektedir. Bu hikaye
ister yazili bir metinle, ister sinema perdesinde isterse bir opera
olarak canlandirilsin Oykii yapist temel olarak bir degisiklige
ugramayacaktir. Hikaye her haliikarda Leyla ile Mecnun
arasinda yasanan amansiz agk hikayesidir. Fakat, hikayenin
sOylem yapisi farklilik gosterebilir. Bir tiyatro oyunu olarak
sunuldugunda ¢ogunlukla diyaloglardan ve belirli gergevede
sahnelerden olusacaktir. Bir operada, agirlikli olarak miizik
ve buna bagl sozlerden sdylem yapisi olusturulacakken bir
sinema filminde gorsel ve isitsel tiim verileri igerecektir. Bu
anlamda oykii, hikaye igerisinde gerceklesen olaylari, yeri,
zamani, karakterleri, karakterlerin girdigi aksiyonlari igerirken
sOylem, hikayeyi anlatig bi¢imiyle alakalidir.
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~ Eylemler

Olaylar {
g Olan Bitenler
Oykii

[ Karakterler

- Varhklar 1
Zaman/uzam

Sekil 1: Anlatinin Ogeleri Diyagrami
Kaynak: Seymour Chatman. Oykii ve Séylem, Ankara: De Ki Basim
Yayin, 2008, s.17.

Anlati Metni

~ Soylem

Rus bigimcilerinin fabula ve syuzhet terimini kullanan
Bordwell, izleyicilerin anlatilarla girdigi iletisimin Onemini
vurgulamaktadir. Anlati olaylarinin sirali ve neden-sonug
iligkisine bagh bir sekilde gelistigi bir biitiinii olan Fabula,
izleyicilerin ¢ikarimlar yoluyla elde ettigi bir yapidir. Ona goére
syuzhet kavrami, fabulanin bigimlenmesi ve sunumu olarak
tanimlanir (1985). Bu ayrim Forster tarafindan dykil ve olay
yapisi, Barthes tarafindan anlati ve anlatma gibi terimlerle
cesitli sekillerde ele alinmig ve tanimlanmaya ¢aligilmigtir.

Brewer ve Lichtenstein’in (1981) olay ve sdylem yapisini
kullanan Oatley (2002), bu kavramanlara idrak (realization)
ve ima (suggestion) yapisi olarak adlandirdig iki kavram daha
ekler. Ona gore, olay yapisi olaylarin olus sirasina goére olusur
ve bu olaylar izleyicilerin hayal edebilecekleri ve bir zihinsel
modele doniisebilecek yapida olmalidir. Oatley (1999), séylem
ve olay yapilariin zaman siralamasinin farkli oldugunu belirtir.
Olay yapisinda olaylar kronolojik sira ile ilerlemektedir,
fakat soylem yapisinda dramatik yapi geregince bu durum
degistirebilir veya olay yapist igerisinde ¢ok hizli gegen bir
stire¢ sOylem yapisi igerisinde ¢ok daha yavas bir sekilde
ele alimabilir. Olay ve sdylem yapilaria eklemlendirdigi ilk
kavram ima yapisidir. Bu yapi, bir anlatinin i¢inde olmayan
ama anlatinin ima ettigi ve bununla beraber izleyicinin bilgi,



SINEMADA ANLATI VE IZLEYICi DENEYIiMI ‘ 7

duygu ve fikriyle birleserek yaratilan duygu ve ruh halleri
olarak ozetlenebilir. Son olarak idrak yapisi, sdylem ve ima
yapisinin bir sonucu olarak izleyicinin zihninde ortaya ¢ikan
yansimadir.

1.2. SINEMADA ANLATI

Insanligm ilk yillarindan beri var oldugu diisiiniilen anlati,
teknolojinin gelisimiyle kendisine yeni anlatim araglari
bulmustur. Gelisen teknolojiyle ortaya cikan sinema ilk
yillarinda olmasa da zamanla anlati i¢in genis hareket alani
saglayan bir arag haline gelmistir. Italyan asilli Fransiz film
kuramcist Ricciotto Canudo’nun, ‘Yedinci Sanat’ olarak
tanmimladigr sinemanin baslangici, 1895 yilinda Lumicre
Kardesler tarafindan gergeklestirilen gosterime dayanmaktadir.
Saniyede on alti kare fotograf gostererek hareket illiizyonu
yaratmayl basaran Lumiére Kardesler, bu yeni icatlarina
‘sinematograf” adin1 vermistir.

Paris’te Grand Cafe’de gergeklestirilen ilk film gdsterimi
sOyle tanmtilmistir: “Auguste ve Louis Lumiére’in icat ettikleri
bir aygit, belirli bir siire boyunca objektifin 6niinde gelisen
hareketleri, birbirini izleyen bir dizi fotografla saptar, sonra
bunlarin goriintiilerini bir salondaki perde iizerinde hareketli
olarak gosterir.” (Teksoy, 2005: 30). Bu gosterimde sunulan ve
devaminda gelen filmler bir anlatiya sahip degildir, tanitimda
aktarildigr gibi objektifin Onlinde gelisen kisa hareketleri
izleyiciye sunarlar. Herhangi bir 0ykii anlatmayan bu filmler,
belge niteligi tasimaktadir. Bir trenin gara girisi, fabrikadan
dagilan isgiler, kagit oynayan insanlar gibi durumlarn
goriintiileyen bu filmler sadece bir iki dakika uzunlugundadir
ve hayattan kesitler sunarlar. Sinema filmlerinin dykiiyle ilk
bulusmasi ise Georges Mélies tarafindan gerceklestirilmistir.

Lumiére Kardesler’den sonra sinemanin Onciisii olarak
degerlendirilebilecek Me¢lies, teknik anlamda bugiin bile
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kullanilan film efektlerini, hilelerini, mizanseni, senaryoyu,
senaryonun kabaca resimli taslagini (storyboard), mizanseni,
stiidyo ¢ekimini ilk kez kullanan yonetmenlerdendir (Teksoy,
2005). Bir sans eseri buldugu sinema hilelerini, sihirbaz
olmasinin da etkisiyle iyi bir bigimde kullanmis ve bu sekilde
onlarca film yaparak maddi gelir elde etmistir. Mélies, Le
Voyage Dans La Lune (Ay’a Seyahat, 1902) adli filmiyle, ilk
defa ard1 sira sahnelerle bir 6ykii anlatan film ortaya koymustur
ve tim insanlig1 etkileyecek sinemayla Oykii sunmanin
temellerini atmistir. Ancak, sinema anlatisinin ve sinema
dilinin ger¢cek anlamda var olabilmesi igin daha fazlasina
ihtiya¢ vardir. Méliés, bir 6ykili anlatsa da, kesme, kararma,
efektler gibi birgok yenilikler iceren film ortaya koysa da
genelde tiyatro etkisiyle sabit, genis plan sahneler kullanmig
ve yakin plan, ayrinti ¢gekimlerine, kamera hareketlerine ¢ok
az ve hatta neredeyse hi¢ yer vermemistir. Méliés’den sonra,
sinemada anlatisina katki saglayan kisi olarak karsimiza Edwin
Stanton Porter ¢ikmaktadir.

Porter, The Life of an American Fireman (Bir Amerikan
Itfaiyecisinin  Yasami, 1903) adli filminde, kurguyla
dramatik bir yapt kurmustur. Film, yangm sirasinda evde
mahsur kalmig bir anne ve kizinin itfaiye ekipleri tarafindan
kurtarilmasini konu edinmektedir. Filmde, dramatik olarak
zamanin daraldigy, itfaiye ekiplerinin olaya zamaninda yetisip
yetisemeyecegi, anne ve kizimin kurtulup kurtulamayacagi
hisleri ve gerilimi seyirciye kurgu vasitasiyla verilmistir. Daha
once hi¢bir filmin izleyiciler lizerinde bdylesi duygulara sebep
olmadigini belirten Teksoy (2005), izleyicilerin itfaiyecilerle
0zdeslestigini ve itfaiyecilerin olaya zamaninda miidahale
ederek anne ve kizini kurtarmasini umut ettiklerini belirtir.
Donemine gore filmin, sinema kurgusunu dramatik agidan
basarili bir sekilde kullanildigi sdylenebilir ve bunu bir ileri
adima tastyacak kisi gene Porter’dir. The Great Train Robbery
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(Bliytiik Tren Soygunu) adli filmiyle Porter, haydutlarin bir
tren soyma girisimini konu edinmistir. Bir dykiiniin ger¢ekten
anlatildig1 film olarak kabul eden bir¢ok arastirmaci vardir.
Filmde, sekanslara boliinmiis sahneler dogrusal bir ¢izgide
ilerlemektedir. Tren istasyonuna gelen haydutlar, dnce istasyon
gorevlisini baglarlar, ardindan yolcu trenini soyarak ormanlik
alana kacarlar. Anlasilacag lizere film, bir¢ok farkli mekanda
cekimleri ve bir hayli fazla dig mekan ¢ekimini icermektedir
ki bu da donemine gore pek rastlanan bir durum degildir. Film
ayrica, Amerikan sinemasinin uzun yillar en popiiler tiirlerinden
biri olan western tiiriiniin de ilk 6rnegini sunmaktadir.

Lumiére Kardesler, Georges Méliés ve Edwin Stanton
Porter tarafindan iizerine konularak gelistirilmeye c¢aligilan
sinema anlatisini ve dilini yerli yerine oturtan, sinemanin uzun
yillar kullanacagi sinema dilini neredeyse tamamen olusturan
isim David Wark Griffith’dir. Sinemaciliginin ilk yillarinda
gerceklestirdigi filmlerde kullandig: paralel kurgu, 151k-gdlge,
kamera hareketleri gibi Ogelerle dikkatleri iizerine g¢ekmis
olmasina ragmen, The Birth of a Nation (Bir Ulusun Dogusu)
adli filmle esas Uniinii elde etmigtir. Bir Ulusun Dogusu adli
film, Ku Klux Klan iiyelerinin hirsiz, katil ve kotii olarak
resmedilen siyahi insanlari, beyazlarin refah1 adina katlettigi
bir film olmas1 hasebiyle tarihin en 1rk¢1 filmlerinden biridir.
Fakat, sinema anlatis1 agisindan gliniimiiz klasik anlatilarindan
pek farki olmayan, teknik agidan neredeyse kusursuza yakin
bir filmdir. Cekim oSlgekleri, ac1 karst a¢1 kullanimi, kurgu
ve kamera hareketleriyle fark yaratan Griffith, sinemanin
kendine 6zgii bir anlati aract oldugunu kanitlamig ve sinemaya
sanat niteligini kazandirmistir (Ozdn, 1984). Bu noktada
kendine 6zgli olma durumu 6nemlidir. Sinema ilk yillarinda,
tiyatro sanatindan bir hayli fazla etkilenmistir. Bu anlamda
Griffith, sinemay1 tiyatronun tek ve genis plan mantigindan
kurtarip, sinemanin kendi anlati dilini yaratmasi konusunda
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biyiik katkilar saglamistir. Griffith tarafindan kullanilan bu
tekniklerden sonra klasik Hollywood sinemasinin temellerinin
atildigi ve devam eden siirecte bu anlati dilinin benimsedigi ve
gelistirildigi s0ylenebilir.

1.2.1. Klasik Anlati Yapisi

Klasik anlat1 yapisi, en genel anlamiyla, bircogu yiiksek
kar amaciyla, yillar igerisinde belirlenmis olan izleyici
beklentilerini karsilayacak sekilde, kaliplagmis tarzda tiretilen
filmlerin anlati yapist olarak tanimlanabilir. Hollywood
sinemasinin temellerini attigt bu anlati tarzi tim diinyada
biiylik ragbet gormiis ve belirli bir standarda sahip olmustur.
Thompson (1999) klasik anlati sinemasini, belirli bir zaman
ve mekanda meydana gelen olaylarin neden sonug baglantisi
icerisinde kuruldugu, seyirciyi yormayacak, anlasilmasi ve
takip edilmesi kolay bir yapiya sahip oldugunu belirtir. Ona
gore, sO6z konusu bu netlik, izleyicilerin filmlere verdigi
tepkilerin temelini olusturmaktadir. Bunlarla beraber, anlati
icerisinde neredeyse her sey mantik ¢ergevesi i¢inde agiklanip
bir sonuca baglanmaktadir. Diger bir ifadeyle, bu tarz filmlerde
neredeyse hicbir sey ac¢ik uclu degildir ve kapali bir anlatim s6z
konusudur.

Klasik anlatt sinemasi, geleneksel anlati sinemasi,
Hollywoodsinemasi, ana akim sinema gibiisimlerle adlandirilan
bu tarz, seyirciye standartlagsmig anlati kaliplar1 sunmaktadir
(Bordwell, Stiger, & Thompson, 1985). Bu standartlagmig
kaliplar, belirli bir siire icerisinde olugmustur ve seyircinin
alistk oldugu bir tarz haline gelmistir. Bu durum, anlatiya
dahil olma boliimiinde derinlemesine inceledigimiz zihinsel
modeller veya durum modelleri vasitasiyla seyircinin oykiiyii
islemesini ve anlamasini kolaylastirmaktadir. Izleyiciler, bir
anlatiyr sahip oldugu zihinsel modellerle anlamlandirir, eger
seyirci karsilastigi anlatinin zihinsel modeline sahipse, model
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devreye girer ve izleyici karsilastigi durumu kolay bir sekilde
anlayabilir. Fakat seyirci karsilagtigi durum karsisinda herhangi
bir zihinsel modele sahip degilse, yeni bir model yaratmak adina
sahip oldugu benzer modelleri veya ¢evresinden duydugu fakat
sahip olmadig1 benzer modelleri kullanarak anlam yaratmaya
caligsacaktir ve bu durum hikayeyi kavrama siiresini uzatacaktir.
Bu anlamda klasik anlati yapisi, seyirciye, ozellikle sinema
tiirlerinin de yardimryla standartlasmis yapida filmler sunarak
seyircinin hikayeyi kolay bir sekilde islemesini saglamaktadir.

Klasik anlat1 yapisinin temelleri Aristoteles’in tregedyalari
inceledigi Poetika (MO 335) adl1 eserinde kadar uzanmaktadir.
S6z konusu eserde tragedyanin 6ykii, karakter, dil, diislinceler,
dekorasyon ve miizik olmak iizere toplam alt1 6gesinin oldugunu
belirtir. Ona gore, bu alt1 6ge arasindan 6ykii olmazsa olmaz
konumdadir. Aristoteles’e gore drama gergekligin taklididir
ve Oykii bir eylemin taklidi oldugu igin bir biitlin olusturacak
sekilde yaratilmalidir ve ekleme cikartma yapilamaz veya
yerleri degistirilemez (Aristoteles, 2013). Aristo, bu anlamda
bir neden-sonug iliskisine, mantikli bir sekilde ilerleyen
olaylar dizisine isaret etmektedir. Bir biitlinliigli olan ve eylem
taklitlerinden olusan tragedyanin basi, ortas1 ve sonu oldugunu
belirtmistir. Aristo’nun 6n plana g¢ikarttig1 bir bagka kavram ise
katharsis’dir. Ona gore, tragedyanin amaci yarattigi acima ve
korku hisleriyle ruhu tutkulardan armdirmaktir. Bu anlamda
katharsise ulasmanin, seyirci lizerinde bir arinma, temizlenme
yasatarak karsilastigi Oykiiden zevk almasmi sagladigi
sOylenebilir. Aristoteles’in tragedya admna ortaya koydugu
bu ve bunun gibi fikirler, klasik anlati sinemasinin temelini
olusturmustur. Sadece sinema anlatis1 degil, icerisinde anlati
barindiran tiim sanat dallarini etkilemistir.

Aristoteles’in temellerini attig1, giris, gelisme ve sonug
boliimlerinden olusan klasik anlati yapisi; serim, diigiim,
catisma, doruk noktasi ve ¢oziim unsurlarindan meydana
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gelmektedir. Bu durum, W. Miller (1998) tarafindan yiikselen
dramatik egri cizelgesiyle gorsellestirilmistir. Miller, klasik
dramatik yapinin artan egri ile temsil edilen baglangic, gelisme
ve sonug¢ boliimlerinden olustugunu belirtir. Fakat sekil 2°de
de acik bir sekilde goriildiigii gibi bu yiikselis bazen belirli
noktalarda hafif disiisleri de i¢ermektedir. Daha agik bir
ifadeyle, olay orgiisii igerisinde inis ¢ikiglar mevcuttur. Bir
problem ¢d6ziiliir, ardindan baska bir problem c¢ikar. Fakat,
genel olarak egri yiikselis durumundadir ve bu durum doruk
noktasina kadar devam eder. Doruk noktasi, karakterin
nihai amacinin gergeklesip gerceklesmediginin belli oldugu
agsamadir. Bu noktadan sonra dramatik egri diistise gecer. Film
doruk noktasina ulagsmistir ve geriye sadece belki yarim kalmis
islerin halledilecegi, belki kavusma gibi bir son kalmustir.

climax
resolution

denouement

development

conflict

Sekil 2: Yiikselen Dramatik Egri
Kaynak: Willian Miller, Screenwriting for Film and Television (1998)
W. Miller’den yillar 6nce Alman yazar Gustay Freytag,
benzer bir sekilde anlati yapisinin dramatik &gelerini; serim,
yiikselen eylem, doruk noktasi, diisen eylem ve c¢oziim
olarak belirlemistir (Avsar, 2019). Bu yap1 Freytag Piramidi
adlandirmasiyla soyle sekillendirilmistir:
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Introduction
Catusirophe / Denouement

Sekil 3: Freytag Piramidi
Kaynak: Avsar, 2019 Aklin “Aksesuar”lari: Gustav Freytag’in
Dramatik Yapisindan Bir Diinya Tasavvuruna.

Bu noktada klasik anlati yapisini olusturan serim, diigiim,
catisma, doruk noktasi ve ¢Oziim unsurlarini derinlemesine
incelemenin gerekli oldugu goriilmektedir. Klasik anlat1 yapist
igerisinde serim boliimii, seyirciyle ilk temas aninda baglar
ve bu anlamda seyirciye, karsilastigi film hakkinda bilgiler
veren boliimdiir. Karakterlerin ve karakterlerin birbirleriyle
olan ikili iligkilerinin, Oykiiniin gec¢tigi zaman ve mekanin
seyirciye tanitildigr boliim olarak 6zetlenebilir. Klasik anlati
yapisinin neden-sonug iligkisi i¢erisinde mantikli bir kronolojik
siralama ile ilerlediginden bahsetmistik. Bu anlamda serim
boliimi, karakterleri, konuyu, durumlari ve ortami tanitarak
tetikleyici olaya, aksiyonun esas baglangicina bir zemin
hazirlamaktadir. Daha agik bir ifadeyle, karakterin esas olay
baglamadan 6nce yasamakta oldugu, olagan seyrinde ilerleyen
rutin hayatin1 resmetmektedir. Fakat, filmin ilk saniyesinden
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itibaren baslamasina ragmen sadece giris boliimiiyle sinirh
degildir. Yogunluklu olarak filmin giris boliimiinde yer alsa da
karakter gelisimi devam ettigi i¢in film boyunca devam eder
(Nutku, 2001). Ayrica, film siiresi icerisinde hikayeye yeni
eklemlenecek olaylar, mekanlar ve karakterler olabilir ve bu
yeni gelisen durumlarin da seyirciye tanitilmasi gerekmektedir.
Bu anlamda serim, film igerisine yayilmis bir sekilde karsimiza
cikabilmektedir. Tiim filme yayilmasina ragmen girig
boliimiinde yogun olarak karsimiza ¢ikan bu tanitim ¢ok uzun
tutulmamali, olabildigince hizli, yalin ve anlasilir bir bigimde
seyirciye sunulmalidir. 1972 yapimi1 The Godfather adli film
bu konu igin iyi bir 6rnek olabilir. Film, Don Corleone adli
karakterin kizinin diigiiniinde, Bonasera adli karakterin Don
Corleone’den adalet istemesiyle baglar ve bu sahne diigiin
sahnesine baglanir. Bu adalet arayisi sahnesinde film, Don
Corleone’nin giiclinii, kudretini ve neler yapabilecegini
acik bir sekilde gostermektedir. Bonasera, Amerikan kolluk
kuvvetleri ve yargisindan bulamadigi adaleti Don Corleone’de
aramaktadir. Devam eden diigiin sahnesi ise gorece fazla
karakter iceren bir yapimda neredeyse tiim karakterleri ve
durumlar1 aktarmak igin titizlikle kurgulanmistir.

Aristoteles, Poetika adli eserinde karakterin karsisina
engellerin ¢iktig1 diigiim boliimiinii su sekilde agiklar:

“Diigiim, Oykiintin disinda olup biten olaylarla, ¢ogu
kez iginde yer alan olaylarin bir boliimiinden olusur,
geriye kalansa c¢oziimdiiv. Diigiim derken, bagslangicla
mutluluga ya da yrtkima gotiiven baht doniisiiniin meydana
geldigi boliimiin — sonuncusunun— hemen oncesi arasinda
olagelenleri, ¢oziim derken de bu doniisiin baslangicindan

sona kadar olanlart kastediyorum.” (2013).

Aristo baht doniisliniin (peripetie), karakterin bahtinin
genelde yikimdan mutluluga dogru degil de mutluluktan
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yikima dogru gitmesi gerektigini vurgular. Bir doniim noktasi
olarak degerlendirebilecegimiz baht doniisii, serim boliimiinde
karakterin olagan sekilde ilerleyen rutin hayatinin bir engelle
karsilagmasi ve karakterin bahtinin degisiklige ugradigi andan
sonraki bolimdiir. Bu asamada, serim bdlimiinde yaratilan
diinya degisime ugramaya baslamistir ve bu degisimin
serim boliimiinde aktarilanlarla uyumlu bir sekilde neden-
sonug iligkisi igerisinde gerceklesmesi beklenir. S6z konusu
boliimde, karakter tekdiize hayatindan ¢ikip eylemlerde
bulunmak zorunda kalacagi i¢in heyecanin bagladigi bolim
olarak nitelendirilebilir. Heyecan, soru isaretlerinden
dogacaktir. Karakter karsilastigi engel karsisinda nasil bir
tutum sergileyecek? Nasil bir eylem karar1 alacak? Tiim bu ve
bunun gibi sorular gerilimi yiikseltecek, heyecani arttiracak
ve seyircinin filmde kalmasini saglayacaktir. Diigiim bolimii,
catisma boliimiinii ile devam eder.

Klasik anlatida ¢atigsma, karakterin karsisina ¢ikan engellerle
miicadele ettigi bolimdiir. Bir askerin iilkesini kurtarmak
icin diismanla sicak g¢atigmaya girmesi, savasin sonlanmasi
ve diismanin g¢ekilmesi adina verilen masa bast diplomatik
miicadele, bir gen¢ kizin aski ve kariyeri arasinda verdigi
i¢csel miicadele veya kiiresel 1sinma sonucu diinyanin sonunun
gelmesine karsi miicadele gibi bir¢cok olay catigmaya ornek
olarak verilebilir. Burada vurgulanmak istenen, g¢atigmanin
hem karakterler arasinda hem de bir olay veya duruma karsi
gerceklesebilecegidir. Klasik anlati yapisi igerisinde genellikle
cok net bir catigsma 0gesi barindirmaktadir ve i¢sel duygulara
¢okea yer verilmez. Catisma, hikayenin ana konusuna da isaret
ettigi icin en Onemli sacayaklarindan birini olusturmaktadir.
Catigmanin olmadig1 bir anlatidan s6z etmek miimkiin degildir.
Catigma sirasinda seyircinin merak ve heyecani yiikselmektedir.
Seyircinin merak konusu, karakterin miicadele ettigi engeli
asip asamayacagl konusundadir. Karakter engelleri astikca
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yerine yeni ve daha biiylik engeller ¢ikabilir. Bu durum, hikaye
doruk noktasina ¢ikana kadar devam edecektir.

Doruk noktasi, en son ve en biiyilik ¢atigmanin gerceklestigi
boliimdiir. Bu boliimde gerilim ve heyecan doruk noktasina
ulagsmistir.  Gerilim ve heyecandan kasit, yaratilan Oykii
diinyas1 biinyesinde bir duygu durumudur. Ornegin karakterin
en biiylik diismaniyla karsilastigi epik bir doviis sahnesi
de doruk noktasina gotiirebilir, bir ciftin ailesini diyalog
yoluyla evliliklerine ikna etmesi de. Doruk noktasi, dykiiniin
en biiyiik engeliyle miicadele edildigi ve klasik anlati yapist
icerisinde genelde kahramanin galip geldigi bolimdiir. Bu
boliimde seyirci, Aristo’nun katharsisine ulasarak bir arinma,
rahatlama yasar. Film boyunca yiikselen aksiyon en sonunda
doruk noktasina ulasmis ve seyircinin beklentileri karsilanir
hale gelmistir. Doruk noktasinda olaylarin birdenbire tersine
donmesi de siklikla kullanilan durumlardan biridir. Rocky
film serisi bu durumu siklikla kullanir. Bu seri filmlerin doruk
noktasinda Rocky Balboa, en 6nemli rakibiyle karsilasir. Esit
bir sekilde ilerleyen miicadelede Rocky agir darbeler almaya
baslar ve yere yigilir. Bu noktada seyirci her seyin bittigini,
ana karakterin yenildigini diisliniir. Hakem saymaya baglamis
ve sona gelmistir; fakat onlarca yumruk darbesi alan Rocky,
son anda ayaga kalkar ve amansiz bir miicadeleyle doviisi
kazanir. Gerilim sonuna kadar ytikseltilmis, her sey bitti derken
son anda tim durum tersine donmiistiir. Genel olarak doruk
noktasi, dykiiniin en bilyiik sorusunun cevaplandigi bolimdiir
ve ardindan son boliime gecilmis olur. Miller’in yiikselen egrisi
doruga ulagmistir ve artik diislise gegmesi beklenir.

Bir film, doruk noktasinin hemen ardindan bitmez. C6ziim
boliimii, son biiylik catigmanin ardindan gelen bolimdir
ve hikdyenin sonunu olusturur. Bu noktada tiim catismalar
¢Oziilmiistiir ve geriye bazi soru isaretleri kalmistir. Coziim,
bazen hepsi olmasa da, kalan soru isaretlerinin giderildigi
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boliim olarak agiklanabilir. Genelde en biiyiik soru isareti,
karakterin simdi ne yapacagi yoniindedir. Bu noktada hikaye
yavaglar ve ardindan kapanis gerceklesir. Karakter, biiyiik
catigmanin ardindan her seyi birakip evine, filmin serim
boliimiinde gordiigiimiiz rutin hayatina donebilir veya yeni
maceralar i¢in yoluna devam edebilir. Klasik anlati1 yapisina
sahip filmlerin ¢ok biiyiik bir cogunlugu tiim soru isaretlerini
cevaplayip bir ¢oziime ulasir. Fakat, seri olmasi diisiiniilen bazi
yapimlarda bu durum degisiklik gosterir. Yeni bir heyecan ve
merak uyandirmak adina, baska bir filmin de olacagini isaret
eden bir son ve yeni soru isaretleri ile de bitebilir. Bu istisnai
durum disinda, seyircinin yorumuna neredeyse higbir sey
birakilmayacak ve her soru agik bir sekilde cevaplanacaktir.
Genel olarak bu boliimde, catismalar ve soru isaretleri son
bulmus, olaylar ¢6ziime kavusmustur. Bu anlamda karakterin
yeniden tekdiize, sakin ve olagan yasamina geri dénmesi
beklenir.

Klasik sinema anlat1 igerisinde, 6ykii kadar 6nemli bir bagka
Oge ise karakterlerdir. Serim, diigiim, ¢atisma, doruk noktasi
ve ¢ozim boliimlerinde de rahatlikla anlasilacagi gibi, dykiiler
karakterler iizerinden aktarilmaktadir ve karakterin amag,
hedef, istek ve arzular1 hikaye gelisimi acisindan ¢ok biiyiik
onem tasimaktadir. Abisel, Oykil biitiinligli ve karakterin
O6nemini su sekilde belirtir:

“Anlatilarin kurmaca diinyasinda énemli olan kisilerin
baslarindan gegenlerdir. Tiim c¢atisma ve ¢ekismeler
kisisel ~diizeye indirgenmistir. Oykii, karakterleri ve
onlarin yasadigi olaylart kronolojik bir bakis agisi
icinde, mekdanlarin ozellikleriyle birlikte gosterir. Oykii
popiiler anlatinin temelde kapali- belirli bir noktada kesin
¢oziime ulagarak sonuglanan bir yapist olmasindan dolay
nedensellik tizerine kuruludur. Dolayisiyla her eylem bir

baskasini yaratir, her olay bir étekinin nedenidir. ” (2005).
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Bu anlamda, klasik anlati yapisi icerisinde karakterler,
Oykiiniin ilerlemesini saglayan basat bir figlir olarak kargimiza
cikmaktadir. Olaylar, karakterin hedef, istek ve arzular
dogrultusunda gelisir. Klasik anlati yapisina uygun sekilde
iiretilen filmlerin karakterleri genellikle cok derinlikli degildir.
Karakterlerin igsel diinyalar1 ve psikolojik durumlari gibi
Ogelere cogunlukla yer verilmez. Burada aktarilmak istenen,
karakterin tamamen derinlikten yoksun oldugu degildir.
Karakter, 6ykil geregi belirli derinlige sahip olabilir, fakat 6n
planda olan aksiyondur. Bu nedenle hikayenin yiiriitiiciisii olan
karakterin, ama¢ ve arzular1 dogrultusunda genel hatlariyla
karakterize edildigi goriiliir. Son yillarda iyi ve kotii yanlartyla
temsil edilen karakterlerin sayisinin arttigi sOylenebilirse
de klasik anlatida tamamen iyi ana karakter ve karsisinda
catistig1 tamamen kotii karakterlerin varlig belirgindir. Klasik
anlat1 yapis1 igerisinde karakterler, seyirciyi yormayacak
sekilde genel hatlariyla resmedilir. Bu anlamda klasik anlati
sinemasi, stereotipleri yaratmistir. Kliselesmis tipler olarak
Ozetleyebilecegimiz stereotiplesmis karakterler, seyircinin
tanidig1 ve bildigi tiplemeler olarak cabuk kabul goérecek
yapidadirlar. Bu tarz karakterler, tek bir tiire 6zgii filmlerde
cokea karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiplemeler; belirli bir grup,
sinif, meslek, davranig bigimi gibi ¢esitli sekillerde olabilirler.
Polis, kabadayi, isci, zengin, fakir, cimri, babacan yagl adam,
kedili kadin, mahalle serserisi stereotipi gibi bircok farkli
sekilde 6rneklendirilebilir.

Klasik anlat1 yapisinin standartlagmis yapisi ve kurallar1 gibi
neredeyse tiim klise unsurlari kuskusuz Hollywood sinemast
tarafindan olusturulmustur. Klasik anlat1 yapisinin tiim diinyada
kabul gormesinin ve popililerlesmesinin en basat aktorii olan
Hollywood sinemasi, filmin senaryo asamasindan gosterime
girmesine kadar olusan tiim siire¢ icin belirli standartlar
olusturmustur. Amerikali yazar Syd Field ‘Screenplay: The
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Foundations of Screenwriting’ (Senaryo: Senaryo Yaziminin
Temelleri) adl1 kitabinda klasik anlat1 yapisina sahip Hollywood
filmlerinin senaryolarin1 incelemis ve yapilarin1 ortaya
koymustur. Field’in ortaya koydugu bu senaryo yapisinin ana
akim sinemay1 daha iyi anlayabilmek adma yarali olacag:
soylenebilir. Syd Field (2013), gerceklestirdigi incelemeler
sonucunda ii¢ perdeli ve iki doniim noktas1 olan bir yap1 ortaya
koymustur. Birinci, ikinci ve ii¢lincii perdelerin sirasiyla serim,
diiglim ve ¢o6ziim boliimlerine karsilik geldigi sdylenebilir.
Serim boliimiine karsilik gelen birinci perde kurulus olarak
adlandirilmustir. Oykii, karakter, mekan, dnerme gibi unsurlarin
tanitildig1 bu baslangi¢ bdliimii senaryonun ilk yirmi bes veya
otuz sayfalik boliimiinii kapsamaktadir. Hollywood filmleri,
istisnalar olmakla birlikte, genel olarak yiiz yirmi dakika
stirmektedir ve senaryoda bulunan her bir sayfanin filmde bir
dakikaya denk geldigi ongoriilmektedir. Buna gore, ylizlesme
olarak adlandirilan ikinci perde yaklasik olarak otuzuncu
dakikada baslayip doksaninci dakikada bitecektir. Ugiincii
perde ise doksaninci sayfadan baslayarak filmin sonuna kadar
devam etmektedir (Field, 2013).

Baslangig Orta Son
I. Perde II. Perde III. Perde
- L
Sayfa = 1-30 Sayfa = 30-90 Sayfa % 90-120
Kurulus Yizlesme Cozilme
v v
Doniim Noktasi I Donim Noktasi II

Sekil 4: Syd Field’in Paradigmasi (Field, 2013: 35).
Syd Field’in paradigmasinda da agikc¢a goriildiigli bicimde
Field, ana akim sinema filmlerinin neredeyse hepsinde ayni
dakikalar icerisinde perde degisimlerinin yasandigimi tespit
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etmistir. Bu anlamda Hollwood neredeyse tiim filmlerinde
dakikas1 dakikasina klasik anlatt yapisinin standartlarini
ortaya koymustur. Bu noktada bir diger 6nemli husus doniim
noktalaridir. Donlim noktasi, “olay akisi i¢inde ortaya g¢ikip
biitiin akigin yoniinii degistiren her tiir olay, gelisme ya da
hadise” olarak tanimlanir (Field, 2013; 41). Birinci doniim
noktast, yaklasik olarak otuzuncu dakikada gerceklesir ve filmi
birinci perdeden ikinci perdeye yonlendirir. Birinci doniim
noktasi, kurulan diinyanin degisiklige ugradigr boliimdiir.
Klasik anlati yapisi igerisinde doniim noktasi ana karakter
tizerinden yiiriitiilen bir islemdir ve hikayenin gercek anlamda
baslangici olarak nitelendirilebilir (Field, 2013). Karakterin
bulundugu mekani terk ederek yeni bir yolculuga ve maceraya
atilmasi bu anlamda siklikla kullanilan bir yontem olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ikinci déniim noktasi, filmin yaklagik
olarak doksaninci dakikasinda gergeklesir. Bu doniim noktast,
filmi ikinci perdeden {igiincii perdeye tagiyan ve akisi degistiren
bir olay veya durumla gergeklesir.

Klasik anlati yapisi igin bir diger oOnemli kavram
0zdeslesmedir. Seyircinin filme katilmasi, karakterin amaglarini
benimsemesi, katharsise ulasabilmesi ve karakterin bakig
agisina gegebilmesi igin karakterle 6zdeslesmesi gerekmektedir.
En genel anlamiyla karakterle 6zdeslesme, seyircinin filmde
gordiigii karakterin bakis agisina gegerek karakteri kendisiymis
gibi hissettigi bir durumdur. Seyirci kendisini karakter gibi
hisseder, karakterle beraber aksiyona girer, karakterin amag
ve arzularimi benimser, karakterin catismadan galip ¢ikmasiyla
da katharsise ulasabilir. Ozdeslesme kavramin gelisim siireci,
bu tez igeriginde yer alan anlatiya dahil olma adli boliimde
ayrmtil bir sekilde ele alinmaya galigilmistir.
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1.2.2. Modern Anlati Yapisi

Bir sanat akimi olarak modernizm, temelleri 19. yilizyilin
sonlarinda atilmis mimari, tasarim, edebiyat, sinema ve diger
alanlarda onemli bir etki yaratmistir. Bu anlayis en temelde
gecmisten kopusu ve yenilikeiligi on plana ¢ikartir. Bu yaklagimi
benimseyen sanatgilar ve diislinlirler, gecmise bagli kalip
gelenekleri siirdiirmeyi degil, yenilik¢i ve 6zgiin ¢alismalar
yapmay1 tercih etmiglerdir. Bu anlayisi benimseyen sinema
yonetmenleri de temelleri Aristoteles’e kadar uzanan klasik
anlat1 yapisini reddetmisler ve yenilik¢i calismalarla sinemaya
yeni bir anlati tarzi ve dili kazandirmay1 hedeflemislerdir.

Sinemada modernizm, yenilik¢iligi ve ge¢gmisten kopusu 6n
planda tutar. Bu anlayisin ortaya ¢ikisi ile birlikte, sinemada
yenilik¢i yonetmenlerin ve anlatim tekniklerinin ortaya
ciktig1 sOylenebilir. Tiim bunlarla birlikte dogasi geregi eskiyi
reddeden ve yeniyi arayan bir yapida oldugu icin modern sinema
terimini tam olarak tanimlamak olduk¢a zor goériinmektedir.
Ancak, modern sinema anlatisinin da yillar icerisinde konu,
dil, teknik ve tercihler bakimindan belirli bir ¢er¢eve ortaya
koydugu gortilmektedir.

Modernizminanlatiilebulugmasiilk olarak edebiyatalaninda
‘yeni roman’ akimi ile gerceklesmistir. Sinemada modern
anlati ise Vertov’un sine-g6z kurami, Alman digsavurumculugu,
Italyan Yeni Gergekgilik akimiyla kendisini gdstermis ve
Fransiz Yeni Dalga akimi ile doruga ulagmistir. Modern sinema
anlatisin1 etkileyen en onemli kisilerden biri olarak Eugen
Bertolt Friedrich Brecht (1898-1956) gosterilebilir. Brecht, 20.
ylizyilin 6nemli sair, tiyatro yazari, yonetmeni ve teorisyeni
olarak taninmistir. Brecht, “epik tiyatro” adimi verdigi estetik
anlayiginda tiyatro oyunlarinin sorgulayict olmasi gerektigini
vurgulamigtir. Bu anlamda Brecht’in epik tiyatro anlayisi,
tiyatro oyunlarini sadece bir eglence araci degil ayn1 zamanda
izleyiciyi diisinmeye ve sorgulamaya itecek bir gili¢ olarak
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gormektedir. Brecht’in epik tiyatro anlatigi, tiimiiyle olmasa
da bazi yonleriyle sinemaya da uygulanabilecek 6zelliklere
sahiptir. Robert Stam (2014), ‘Brecht on Theatre’ adl1 eserden
hareketle, Brecht’in tiyatro i¢in ortaya attigi genel goriisleri on
bes maddede 6zetlemistir. Bunlar;

1.

10.

11.
12.

“Aktif seyircinin olusturulmasi (Burjuva tiyatrosunun
neden oldugu hayalperest pasif “zombilere” ya da Nazi
gosterilerinin yarattig1 kaz yiiriiyiislii robotlara karsi).
Voyorizm ve “dordiincii duvar konvansiyonu”nun
reddi.

Popiiler olma yerine olagelme kavrami, yani izleyicinin
isteklerini doyurmak yerine doniistiirmek.

Eglencenin faydasiz egitiminse keyifsiz oldugunu ima
edermis gibi goriinen eglence-egitim ikiliginin reddi.
Empati ve merhametin suistimal edilmesinin elestirisi.
Tiim “hatlarm” tek bir ve c¢ok biiyiikk bir duygunun
hizmetine alind181, genellestiren estetigin reddedilmesi.
Kendi tarihlerini yapan siradan insanlar lehine olan
Aristotelesci tragedyanin tipik 6zelliklerinden Kader/
Biiyiilenme/ Duygusal Bosalmanin elestirisi.

[zleyici, diinyayr kavramaya degil onu degistirmeye
yonlendirilmesiyle praksise bir ¢agri olarak sanat.
Karakter olarak celiski, sosyal celiskilerin oynandig:
bir sahne.

Anlamin igkinligi, bdylece izleyici metinde g¢eliski
seslerin oldugu oyunun anlamini anlamaya ¢aligmak
zorunda olacak.

izleyiciyi, 6rnegin sinifa gore, ayirmak.

Yapim iligkilerini doniistiirmek, yani sadece genel
olarak sistemi degil ayn1 zamanda kiiltiirii iireten ve
dagitan aygitlar da elestiriyor olmak.
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13. Tarz olarak degil ancak sosyal temsil baglaminda
gercekei olan gosterilerde nedensel ag1 agiga ¢ikarmak.

14. Izleyiciyinin davramglarini  tersine g¢eviren ve
yasanan sosyal diinyayr “yabancilastiran’: “benzerlik
mihri”nden sosyal olarak sartlanmis goriingliyli
Ozgiirlestiren, onlarin “dogal” olmadiklarini agiga
cikaran yabancilagma etkileri (verfremdungseffekt).

15. Eglence, yani elestirel ama yine de sirk ya da spor
yapmanin verdigi keyfe bir sekilde benzeyen eglenceli
tiyatro.” (Stam, 2014: 157).

Brecht’in epik tiyatro anlayisi, izleyiciyi merkeze alan
ve onlar1 aktif bir rol oynamaya davet eden bir tiyatro
anlayisidir. Bu anlayista, tiyatronun sadece eglence amacina
hizmet etmesi degil, ayn1 zamanda izleyicinin diisiinmesini
ve davraniglarini etkileyerek sosyal degisime de hizmet
etmesi amaglanir. Brecht, Aristoteles¢i tragedyanin tipik
ozelliklerini elestirir ve izleyiciyi diinyay1r kavramaya degil
onu degistirmeye yonlendirmeyi amaclar. Bagka bir ifadeyle
seyirciyi duygusal anlamda doyurmak, keyif vermek veya
rahatlatmak yerine diislindiirmeyi ve rahatsiz etmeyi amagclar.
Bu anlatista, seyircinin aktif bir rol alarak dordiincii duvar
konvansiyonunun yikilmasi, yani seyirci ile oyun arasinda bir
bariyerin kaldirilmasi gerektigi vurgular ve bu anlamda oyun
sirasinda izleyicilere dogrudan hitap ederek oyunun gercek
diinyastyla iliskisini ag¢iklama gerekliligini savunmustur.
Hayward (2012), Brecht’in amacinin bazi yontemlerle izleyiciyi
yabancilagtirmak ve bunun sonucunda tiyatro uygulamalarinin
elestirel bir sekilde degerlendirilmesi ve toplumun yeniden
iretilmesi oldugunu vurgular. Bu ve bunun gibi yonleriyle
Brecht’in epik tiyatro anlayisi, sinemaya da uygulanabilecek
baz1 6zellikler tasimaktadir. Brecht, s6z konusu amaclarini
gerceklestirebilme adma cesitli stratejiler Onermistir. Stam
(2014), bu stratejileri su sekilde maddelestirmistir:
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10.

“Par¢alanmig mitos, mesela miizikal ya da vodvildeki
gibi skeclerden olusan sahnelere dayali anti-organik,
anti-Aristocu “kesintili tiyatro’.

Kahraman/ yildizlarin reddi, isiklandirma, mizansen
ve kurgu ile kahramanlar olusturan dramaturjinin
reddedilmesi (Riefenstahl’in Azmin Zaferi filminde
Hitler’in kahramanlastirilmasindaki gibi).

Ortak davranis kaliplar ile bireysel biling farklarindan
daha ¢ok ilgilenen sanatin psikolojiden arindirilmasi.

Gestus; belirli bir zaman diliminde insanlar arasindaki
sosyal iligkilerin mimetik ve jestlerle anlatimi.

Dogrudan adres: Tiyatroda dogrudan adres oyuncuya
ve sinemada dogrudan adres karakterler, anlaticilar,
hatta kameralar tarafindan (belirli bir kameranin ya
da en azindan bir kameranin, seyircilere yoneldigi
Godard’in Le Mepris [Nefret] filminin iinli agilis
sahnesinde oldugu gibi).

Tablo efektleri; dondurulmus kare formunda sinemaya
kolaylikla aktarilabilir.

Mesafeli oyunculuk: Oyuncu ve oynadigi bolim ve
oyuncu ve seyirci arasinda mesafe.

Almti olarak oyunculuk: Mesafeli bir oyunculuk
sekli, oyuncu sanki tiglincli sahis olarak ya da ge¢cmis
zamanda konusurmus gibi.

Ogelerin radikal ayrmmi: Yani sahneleri ve eserleri
(miizik, diyalog, sarki sozleri) birbirlerine karsi
konumlandiran ve bdylece onlar1 pekistirmek yerine
karsilikli olarak goézden diisliren bir yapilandirma
teknigi.

Multimedya: “Kardes sanatlarin” ve paralel medyanin
karsilikli yabancilagtirilmasi.



SINEMADA ANLATI VE IZLEYICi DENEYIiMI ‘ 25

11. Doniisliliik: Sanatin kendi yap1 prensiplerini ortaya
¢ikarmasina vesile olan bir teknik.” (Stam, 2014: 158).

Brecht’in Onerdigi bu yontemler arasinda, mitoslar
pargalayarak anti-Aristocu bir tiyatro yaratilmasi, kahramanlari
reddetmek ve dramaturjiyi reddetmek, sanati psikolojik
olmayan davranis kaliplarina odaklamak, mimetik ve jestlerle
sosyal iligkilerin anlatimi, dogrudan adresleme, tablo efektleri,
mesafeli oyunculuk, alint1 olarak oyunculuk, dgelerin radikal
ayrimi, multimedya ve donisliliik gibi yontemler yer
almaktadir. Pargalanmig mitos, kahraman/yildizlarin reddi,
gestus gibi teknikler kullanilarak tiyatroda ve sinemada
karakterlerin ideolojik yapilandirilmalari  ve toplumun
yeniden tretimi sorgulanmisti. Multimedya ve doniisliilik
gibi teknikler de sanatin kendi yapisini ortaya ¢ikarmaya ve
seyirciyi diisiinmeye yonlendirmeye ydneliktir. Ote yandan,
mesafeli oyunculuk, alinti olarak oyunculuk ve 6gelerin radikal
ayrimui gibi teknikler de seyirciyi yabancilastirmak ve onlarm
davranig kaliplarini sorgulamalarini saglamayi amaglamistir.
Bu stratejilerin bazilar1 sinemaya da uyarlanabilir olarak
goriilmiistiir. Brecht’in bu ve bunun gibi fikirleri baz1 sinema
yonetmenlerini veya adaylarini etkilemis ve bu dogrultuda
sinemaya uygun bir bi¢imde fikirler liretmelerine ve lriinler
vermelerine yardimci olmustur.

Sinemada modernlesme kendisini tam olarak Fransiz Yeni
Dalga hareketiyle gostermis olsa da Oncesinde de Snemli
bazi girisimler olmustur. Andras Balint Kovacs (2010) bu
donemi “sinemanin sinema disindaki sanatsal ya da kiiltiirel
gelenekler iizerine diisiincesi” olarak tanimlamig ve erken
donem modenizm olarak adlandirmistir. Bu erken dénemde
kargimiza ilk olarak Alman disavurumculugu g¢ikmaktadir.
Disavurumculuk, I. Diinya Savasi’nin biiyiik etkisiyle
ozellikle 1910 ile 1925 yillann arasinda Almanya’da etkili



26 | ISMAIL EROL

olan bir sanat akimidir. Bu akim, sanat¢inin duygusal 6gelerin
on plana ¢ikarilmasint ve teknik araglarin nesnelliginin
degistirilmesini hedefler ve bu sayede sanatci, dis diinyadaki
izlenimlerden ziyade bireyin i¢ gergekligini disa vurmayi
amaglar (Teksoy, 2005). Bu anlamda Alman disavurumculugu
sinemast, dis diinya gercegine birebir aktarmak yerine onu
bozarak aktarmay tercih etmistir. Ozellikle yogun 151k gdlge
kullanimi, farkli kamera acilari, asir1 makyaj uygulamasi
ve farkli kostiimler gibi tercihlerle karakterin duygularini
a¢iga vurma amacindadir. Disavurumculuk ortaya ¢ikmadan
once hi¢ kimsenin sinemanin modernizmle iliskili bir yapida
olabilecegini kavrayamadigini 6ne siiren Kovacs (2010), buna
ragmen klasik anlatiy1 reddeden bir yapida olmadigim hatta
klasik anlatiya saygi duyan bir yapida filmler {irettiklerini
belirtir. Alman disavurumculugunun énemli filmleri arasinda;
“Dr. Caligari’nin Muayenehanesi” (1920), “Metropolis™ (1927)
ve “M” (1931) sayilabilir. Kimi kaynaklar modern sinemay1
Dr. Caligari’nin Muayenehanesi ile baslatirken kimi kaynaklar
modern anlat1 sinemasinin ilk 6rneginin Rus sinema ydnetmeni
ve yazart Dziga Vertov (1896-1954) tarafindan verildigini
One stirmektedir. Sine-gdéz kuramini ortaya atan Vertov’un
manifestosu su sekildedir:

1. “Drama halkin afyonudur.

2. Kabhrolsun beyazperdenin 6liimsiiz krallar1 ve kraligeleri!
Yasasin siradan giinlik islerin basinda kaydedilmis
6ltimli insanlar!

3. Kahrolsun burjuva senaryolari!

4. Drama kapitalistlerin elinde oliimcil bir silahtir. Biz
bu silahla devrimci giinlilk yasamimizi sergileterek bu
silah1 diismanimizin elinden alacagiz!

5. Modern drama da eski diinyanin bir atigi, devrimci
ger¢egimizi gerici sekillere sokma gabasidir.



SINEMADA ANLATI VE IZLEYICi DENEYIiMI ‘ 27

6. Kahrolsun giinliik yagsamimizin tiyatroda sahnelenmesi.
Bizi oldugumuz yerde yakalayip ¢ekin!

7. Senaryo lizerinde uydurulmus bir masaldir. Biz kendi
yasamimizi yasarken iizerimize bigilen goriintiilere
boyun egmeyecegiz!

8. Herkes kendi isini yapsin, baskasinin isini engellemesin!
Sinemacinin isi bizi, isimizi engellemeyecek bir sekilde
¢ekmesidir.

9. Yasasin proletaryanin devrimei sinegdzi!” (Akt. Petric,
2000).

Bu manifesto ile Vertov, sinemanin gercekte yasanan
giinlik hayati dogrudan dogruya yansitmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Ayrica drama ve drama karakterleri yerine
normal hayattan insanlarin yasamlarinin olagan akisinda,
oldugu gibi kayit altina alinmasinin 6nemini vurgulamaktadir.
Vertov, sinemanin burjuvalarin elinde halki uyutmak adina
kullanildigin1 ve bunu yerine devrimci ger¢egi yansitacak bir
sinemanin insa edilmesi gerektigini 6ne siirer. Kimi kaynaklara
gore ilk modern sinema Ornegi olarak kabul edilen Vertov’un
1929 yapimi “Man with a Movie Camera” (Kamerali Adam)
adli film de gergek diinyada yasanan normal bir giiniin akisini
gercek bir sekilde yansitmay1 denemistir. Filmde herhangi bir
konugma metni, 6ykii veya profesyonel oyuncu mevcut degildir.
Vertov, kamerayla hayata karisarak olagan akisi kayit altina
almay1 denemistir. Film &zellikle kurgusal agidan 6n plana
cikmaktadir. Kovacs (2010), disavurumculuk gibi Vertov’un da
klasik anlat1 yapisindan ger¢ek anlamda bir kopus yasamadigini
vurgulamig ve Vertov’in Hollywood tarzi dinamik, hizl gegisli
kurgu ve yakin c¢ekimlere olan 6vgiisiinii hatirlatmistir. Ona
gore, Fransiz izlenimciligi, gergekiistiicililiik gibi akimlar da
dahil bu erken donem modernizm hareketleri genel olarak
sinema disinda kalan sanatlarin modern yaklasimini sinemaya
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uyarlamaya c¢alisirken klasik anlati bigiminin etkisinde
kalmiglardir. Bu anlamda erken modernizm donemini klasik
anlat1 yapisindan tamamen bir kopmanin ger¢eklesmedigi bir
donem olarak 6zetleyebiliriz.

Bu dénemde bir bagka 6nemli akim olarak Italyan Yeni
Gergekeiligi ortaya gikmaktadir. Bordwell’in (1985), sinemanin
modernlik arayiglart baglaminda ‘gecis olgusu’ olarak
tanimladig1 yeni gercekeilik sinemasi, italya’da 1940’larin
sonlarinda ortaya ¢ikmis bir sinema akimidir. Bu akim, IL
Diinya savasi sonrasi italya’da yasanan yikimi ve bu yikimin
sonuglari i¢inde yasamak zorunda olan insanlarin durumlarini
gergekei bir sekilde anlatma ¢abasindadir. Bu gergekgi anlatim
amaci dogrultusunda siradan insanlarin hikayelerini siradan
insanlar tarafindan canlandirilan karakterlerle resmetmeyi
tercih etmislerdir. Bu baglamda genel olarak profesyonel
oyuncu kullanimin olmadigi yeni gercekeilik filmlerinde
cekimler de stiidyo ortaminda degil dogal ve gergek ¢ekim
mekanlarinda gergeklestirilmistir. Bu akima ait filmler genel
olarak, toplumsal sorunlari elestirel bir dille ele almistir.
Akima ait 6nemli filmler arasinda Roberto Rossellini’nin
“Paisa” (1946) ve Vittorio De Sica’nin “Bisiklet Hirsizlar1”
(1948) filmleri gosterilebilir. Kovacs (2010), yeni gergekgiligi
modern sinema anlatisinin pargasi degil atas1 olarak gordiigiinii
belirtmis ve bu durumu akimin modernizmden uzak goérdiigii
iki temel 6zelligine baglamistir. Ilk olarak yeni gergekeilik
akimmin toplumsal ve politik tutumunun modern sinemanin
odaklandig1 soyut ve insanin i¢ diinyasindan fakli oldugunu
belirtmistir. Ikincil durum olarak yeni gergekgiligin 6znellikten
uzak olmasini 6n plana ¢ikartmistir. Sonug¢ olarak, Bordwell
gibi yeni gergekgilik akimini ge¢ modernist donemin bir
onceki duragi ve atasi olarak 6n plana ¢ikartmistir. Bu anlamda
yeni gergekeilik akimi kendinden Onceki modern sinema
girisimlerinin ustiine yeni tuglalar koymus, kendinden sonraki
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olusumlar i¢in gerekli zemini hazirlamistir. Bu baglamda
modern sinema anlatisinin 6ncli akimlarindan biri olarak
gosterilebilir.

Sinema tarihi acisindan bir doniim noktasi olarak
degerlendirilebilecek olan Fransiz Yeni Dalga sinemas,
kendinden 6nce gelen akimlardan etkilendigi gibi kendinden
sonra gelen bir¢ok sinema hareketini de etkisi altina almig ve
neredeyse tim diinyada biiyiik bir etki yaratmistir. Yeni Dalga,
sinemay1 gercek anlamda modern anlati ile bulugturan akim
olarak tanimlanabilir. Kovacs (2010), sinemanin kiiltiirel bir
gelenek olarak ilk defa Fransiz Yeni Dalga akimina mensup
auteur yonetmenler tarafindan kesfedildigini 6ne strmiistiir.
Yeni Dalga kavrami ilk olarak, L’Express adli bir Fransiz
dergisinde genglerle ilgili La Nouvelle Vague Arrive (Yeni
Dalga Geliyor) baslikli yazida karsimiza ¢ikmistir (Teksoy,
2005). Yeni Dalga’nin bas aktorlerini bir araya gelmesi ise
Les Cahiers du Cinéma (Sinema Defteri) adli bir baska dergi
sayesinde olacaktir. Jean-Luc Godard, Frangois Truffaut, Eric
Rohmer, Claude Chabrol gibi sinema tarihine etki edecek
yonetmen aday1 elestirmenleri bir araya toplayan derginin
kurulusuna André Bazin ve arkadaslar1 Onderlik etmistir.
Sinemaya bakig acilari benzer olan bu geng elestirmenler
zamanla yonetmenlige soyunacak ve kendi fikir ve bakis
acilarint filmlerine yansitacaklardir. Bu genglerin sinema
kiiltiirlerinin olusumunda kuskusuz en biiyiik etkenlerden biri
sinemateklerdir. II. Diinya Savasi’nin ardindan film gésterim
yasaklarmin da ortadan kalkmasiyla Henri Langlois tarafindan
kurulan sinematekler sayesinde Fransiz gengler diinyanin gesitli
yerlerinde c¢ekilen filmleri goérme sansina kavusmuslardir.
Sinematekler sayesinde farkli filmleri birlikte izleme sansini
yakalayan bu gengler filmler {izerine tartigmalar yiiriitmiis ve
elestiri yazilar1 kaleme almislardir. Bu sekilde sinemanin nasil
olmasi gerektigi konusunda yeni fikirleri ortaya ¢ikan yonetmen
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adaylarinin maruz kaldiklar1 filmlere getirdikleri elestiriler
diisiincelerinin sekillenmesine yardimei olmustur. Y6netmen
adaylarinin dikkatini cezbeden, Alman Disavurumcu ve italyan
Yeni Gergekei yonetmenlerin disinda onlart etkileyen en
o6nemli isimlerden biri Alfred Hichcock’tur. Hollywood filmleri
iireten Ingiliz yonetmen Hichcock un 6zellikle gerilim yaratma
Ogelerinden etkilenen yonetmenler arasinda Frangois Truffaut,
1966 yilinda onun iizerine “Hitchcock™ adin1 tastyan bir kitap
kaleme almis ve kendisinin sinema diline olan hayranligini
gostermistir. Bu geng yonetmenlerin Hickcock sinemasindan
etkilenmelerinin en 6nemli nedenlerinden biri kendine 6zgii bir
anlatim tarzi benimsemesi olarak goriilebilir. Yeni Dalga’nin
geng yonetmenleri de kendine 6zgii anlatim tarzin1 6n plana
cikartmis ve auteur yonetmen anlayisini benimsemislerdir. Bu
diistincenin temellerinin Alexandre Astruc tarafindan atildigim
s0ylemek miimkiindiir.

Alexandre Astruc, 1948 yilinda L’Ecran Frangais adlidergide
yayimladigi Yeni Bir Avangardin Dogusu: Kamera-Kalem
(Naissance d’une Nouvelle Avant-Garde: La Camera-Stylo)
isimli makalesinde, kamera-kalem kavramini ortaya atmuistir.
Bu kavram, Astruc’a gore, film yapimcilarinin kameray1 bir
“kalem” gibi, bir yaz1 arac1 gibi kullanarak 6zgiin bir anlatim
tarzi olusturmalarin1 ve bu ydntem sayesinde filmlerin daha
kisisel ve 6zgiin hale gelebilecegini dne siirmiistiir. Bu anlamda
Alexandre Astruc, bir film yonetmenlerinin yaraticiliginin bir
yazarin yaratimina benzer oldugunu savunur. Buna baglamda,
film yapimecisinin etkisi de onemli 6l¢lide azalmaktadir. Astruc
ayrica, film yonetmenlerinin ger¢cek bagimsizliginin ancak
senaryo yazimini kendilerinin yapabilmeleriyle miimkiin
olacagini one siirmektedir (Akt. Kovacs, 2010). Bu goriisleri
benimseyen Yeni Dalga yonetmenlerinden Francois Truffaut,
Fransiz Sinemasinin Belirli Bir Egilimi (Une Certaine Tendance
du Cinéma Francais) adli yazisinda Fransiz sinemasinin



SINEMADA ANLATI VE IZLEYICi DENEYIiMI ‘ 31

var olan durumunu elestirmis ve auteur anlayigini 6n plana
cikartmistir (Teksoy, 2005). Yeni Dalga yonetmenlerini en gok
etkileyen isimlerden biri olan Andre Bazin, auteur kuramiyla
birlikte yonetmenin bir roman yazariyla ayni yaratim siirecini
paylastig diisiincesini su sekilde agiklar:

“Sessiz sinema zamaninda kurgu, yonetmenin sdylemek
istedigini duyuruyordu, 1938’de kurgulama betimliyordu,
nihayet bugilin ydnetmenin sinemada dogrudan dogruya
yazdig1 sOylenebilir... Sinemaci artik yalnizca ressamin ya
da oyun yazarmin rakibi olmakla kalmaz, romanciyla da es
duruma gecer.” (1966: 69).

Bu dénemde Kiiltiir Bakan1 André Malraux onderliginde
Fransiz sinemasini1 destekleme amaciyla c¢ikartilan yardim
yasasinin da destegiyle yiizlerce yeni yoOnetmen ortaya
cikmustir. Uretimin oldukga yiikseldigi bu donemde, Yeni
Dalga akiminin en onemli filmleri arasinda, Jean-Luc
Godard’in Serseri Asiklar’1 (A Bout de Souffle, 1960), Francois
Truffaut’nun 400 Darbe’si (Les Quatre Cents Coups, 1959) ve
Alain Resnais’in Hirosima Sevgilim’i (Hiroshima Mon Amour,
1959) gosterilebilir. Yeni dalga akimimin genel 6zellikleri
arasinda, siyasal konulardan uzak gercekci karakterlere yer
verilmesi, yonetmenin senaryo dahil filmin biitiin asamalarinda
tiim kontrole sahip olmasi, gercek mekanlarda ¢cekim yapmaya
agirlik verilmesi, genelde dogal 151k kullanimina yer verilmesi
ve Unlii oyunculara yer verilmemesi gosterilebilir. Tiim bu
gelismeler sinemaya klasik anlati disinda yeni bir anlat1 tarzi
ve dili kazandirmistir. Giiniimiizde de etkisini siirdiirmekte
olan bu yeni anlatim tarz1 Cagdas veya Modern anlati sinemast
olarak adlandirilmaktadir.

Modern anlati sinemasiin en one ¢ikan 6zelligi, Antik
yunandan beri devam eden kaliplagsmis klasik anlat1 6gelerinin
reddi olarak 6zetlenebilir. Bu anlamda modern anlat1 yapisini
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daha iyi anlayabilmek icin klasik anlati yapisi ile olan
farkliliklarini ortaya koymak yararli olacaktir. Schatz (1983),
Old Hollywood-New Hollywood: Ritual, art, and industry
adli eserinde modern anlat1 ve klasik anlati arasinda bulunan
farkliliklart su sekilde listelemistir:

Tablo 1: Klasik anlat1 ve modern anlati arasinda bulunan farklar.

Klasik Anlati Modern Anlati

Hikayenin onceligi (iirlin olarak Anlatmanin 6nceligi (siire¢ olarak

hikaye) hikaye)

Standart teknik Yenilikgi teknik

Basit, anlagilir Beklenmedik

Yonetmen varligini gizler Yonetmen varligini gosterir

(gbriinmez anlatim) (kendini yansitan anlatim)

Seffaf yiizey olarak ekran Opak yiizey olarak ekran

Gergekei Usluplastirma

Pasif izleyici Aktif izleyici

Kapali metin Acik metin

Dogrusal anlat1 (neden-sonug Serbest ¢cagrisim (neden-sonug

iliskisine bagli) iliskisine bagl degil)

Motive, tutarli karakter (agiklama Anlagilmaz karakter (karakter

yoluyla anlatim) bilgileri gizli)

Bariz catisma Belirsiz ¢atisma veya ¢atigma yok

Coziimli catigma (statiikoyu Catigmalarin uzlagilmamasi veya

destekler) catisma olmamasi (statiikoyu
sorgular)

Kaynak: Schatz Thomas (1948) Old Hollywood New Hollywood:
Ritual, Art, and Industry.

Schatz’un ortaya koydugu tablodan da anlasilacag: {izere
klasik anlat1, hikdyenin 6n planda oldugu ve standart tekniklerin
kullanildig1 bir anlatim seklidir. Bu anlattm modern anlatt
diline gore daha basit ve anlasilir olabilir. Y&netmenin varligt
bu anlatimda gizlenir ve her sey kendiliginden oluyormus
gibi birbirine mantiksal olarak baglidir. Bu anlatim gercekei
bir yapidadir ve izleyici pasif bir rolde, yorum yapmadan
hikayeye maruz kalir. Bu anlatimin metni kapalidir, herhangi
bir yorumlamaya veya cevaplanmamis soru isaretine yer
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vermez ve dogrusal bir anlatim sekline sahiptir. Bu anlatimda
tutarhi karakterler kullanilir ve ¢catismalar bariz ve ¢oziimlidiir.
Modern anlat1 ise, anlatimin 6n planda oldugu ve yenilik¢i
tekniklerin kullanildig1 bir anlatim seklidir. Bu anlatim genelde
alisilmadik ve beklenmedik olabilir. Yonetmenin varligi 6n
plandadir ve yonetmen kendi anlatim tarzi ve diisiincelerini
filmlerinde yansitir. Ekran bu anlatimda opak bir yiizey olarak
kullanilir ve dil ydnetmene gore iisluplastirilmis olabilir.
Izleyici bu anlatimda aktif bir rol iistlenir ve metin agiktir. Bu
anlamda seyirci hikaye iizerine diigiinmeye itilir ve karakter
veya durum hakkinda cevaplanmasi gereken sorular olabilir.
Bu anlatim serbest ¢agrisim igerebilir ve karakterler anlagilmaz
olabilir. Catigmalar belirsiz olabilir veya hi¢ olmayabilir.
Bu tarz filmlerde genelde karakterin igeresinde bulundugu
psikolojik durum ve i¢sel catigmalar 6n plandadir.

Ingiliz sinema elestirmeni, yazar ve ydnetmen olan Peter
Wollen, karst sinema kavramini ortaya atmis ve “Godard
ve Kars1 Sinema” adli makalesinde sinemanin yedi biiyiik
erdemi ve yedi biiyiik giinaht oldugunu 6ne slirmiistiir. Buna
gore sinemanin yedi biiylik giinahi klasik anlat1 yapisinin
ozelliklerini, yedi biiyiikk erdemi ise modern sinemanin
ozelliklerini icermektedir. Wollen’in (2013) ortaya koydugu
tablo su sekildedir:

Tablo 2: Sinemanin Yedi Biiyiik Giinah1 ve Erdemi

Sinemanin Yedi Biiyiik Giinah1 | Sinemanin Yedi Biiyiik Erdemi
Anlat1 geciskenligi Anlat1 gecissizligi

Ozdeslesme Yabancilasma

Seffaflik On plana ¢ikarma

Tek diegesis Coklu diegesis

Kapalilik Aciklik

Haz Rahatsiz olma

Kurgu Gergeklik
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Wollen’in ortaya koydugu tablo maddeler diizeyinde
ele alindiginda ilk sirada yer alan anlati geciskenliginin, bir
anlatida birbirini takip eden birbirine nedensellik ile bagh
olaylarin siralamasin1 ima ettigi goriilmektedir. Gegissizlik
ise anlatida kesintilerin arttig1 anlamina gelir ve ana hikaye
genellikle belirgin bir sekansa sahip degildir, ancak daha ¢ok
gercek yasam benzeri inigli ¢ikishi ve bagimsiz durumlart
kapsadigi sOylenebilir. Yabancilasma, empati yaratmayi
hedefleyen 0Ozdeslesme mekanizmasinin kirilmasidir. Bu
tiir yabancilagtirma efektlerinin 6énemli bir kaynagi olarak
Brecht’in epik tiyatro anlatis1 gosterilebilir. Wollen’1n 6n plana
cikarmadan kasti, bir filmin sinema mekaniklerini ve yapisini
daha agik bir sekilde gostermeyi amaglamaktadir. Tek diegesis,
homojen bir diinyada, tek bir anlat1 ¢izgisini izleyen filmlerdir
ve varsa geriye doniisler veya ileriye sigramalar seyircinin
rahatlikla anlayabilecegi sekilde gergeklesir. Coklu diegesis ise,
birden fazla anlat1 ¢izgisini igeren, heterojen diinyalar1 temsil
eden filmlerdir. Bu tiir filmlerde, anlat1 kurallar1 genellikle daha
esnek ve smirlart daha gevsektir. Kapalilik, filmlerin kendi
iclerinde uyumlu ve kendi kendine yeten objeler olmasidir.
Aciklik ise, filmlerin daha agik ve tasan metinler arasi iligkilere
sahip olmasidir. Modern anlatiya sahip filmlerde genel
olarak eglence amaclamak yerine, izleyiciyi rahatsiz etmeyi
hedefleyen provokasyon ve elestiri bulunmaktadir. Wollen’in
(2013) ortaya koydugu sinemanin yedi biiyiik erdemi ve yedi
bliyiik giinah1 Brecht’in ve Schatz’un ortaya koyduklariyla
benzerlik gostermektedir. Wollen, her ne kadar Godard’in bir
filmi {izerinden Orneklemelerle s6z konusu durumu ortaya
¢ikartmis olsa da bu durum genel olarak modern anlati sinemast
icin de ¢ok uygun goriinmektedir.

Genel olarak, modern anlat1 yapisini benimsemis sinemacilar
tarafindan klasik anlati yapisinin neden-sonug iliskisine bagl
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kronolojik anlat1 tarz1 zayiflatilmigtir. Ana akim dis1 sinemada,
zaman ve mekanin diizenlenmesi daha esnek bir bakis agistyla
yorumlanabilir ve hikaye dogrusal olmayan bir sekilde
aktarilabilir. Imgeleme ve sembolik anlatimlar 6n plandadir.
Karakterler daha derinlemesine ele alinmistir ve igsel diinyalari
on plandadir. Karakterlerin amag, istek ve arzular1 ¢ok net ve
belirgin degildir. Karakterin i¢sel diinyasi 6n plandadir ve daha
cok soyut sorunlar ele alinmaktadir. Kesin, belirgin ve tiim
sorularin cevaplandigt bir son bulunmaz. Sahip oldugu tim
bu ozellikler ve diger 6zellikler gdz oniine alindiginda klasik
anlati sinemasinin tam tersi, karsitt bir sinema anlayis1 olarak
Ozetlenebilir.



IKINCI BOLUM
ANLATIYA DAHIL OLMA

2.1. ZiHINSEL MODELLER

Bir kitap okumak, film izlemek veya herhangi bir anlatiy1
anlamak, insanlar i¢in fazla c¢aba gerektirmeyen ve kolay
islemler olarak goriilmektedir. Clinkii bir anlatry1 anlamak igin
zihnimizde gergeklesen olaylarin neredeyse higbiri bilingli
olarak ger¢ceklesmemektedir. Ancak, bir anlatiy1 anlama
sirasinda gergeklesen olaylarin oldukc¢a karmasik ve girift
yapilara sahip olduklart soylenebilir.

Johnson-Laird (1983) ve van Dijk (1983) gibi bir¢ok biligsel
psikolog, anlama isleminin ana 6gelerinden birinin zihinsel
modeller yaratilmast oldugunu belirtir. Zihinsel modeller
genel olarak bir anlattya maruz kalan kisilerin o anlatiy1
nasil anladiklarint ¢éziimlemek igin kullanilmaktadir. Gerrig
(1993), bir anlatinin igerisine aktarilmanin diger bir ifadeyle
bir anlatiya dahil olarak kendini anlatiyla biitiinlestirme
durumunun yalnizca zihinsel modeller iiretilmesinden sonra
olusabilecegini One siirmektedir. Ayni sekilde Busselle ve
Bilandzic’da (2008) ortaya koyduklar1 anlati anlama ve katilim
modelinde bir anlatiya dahil olma siirecini zihinsel modeller
yaklagimina dayandirmislardir.

Arastirmacilar, yazili olarak var olan hikaye ile okuyucularin
zihninde canlanan veya izleyicilerin gorsel olarak maruz
kaldiklar ile zihinlerinde canlananlar arasinda fark oldugunu
ortaya koymuslardir (Gerrig, 1993; Nell, 1988). Oatley,
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bu durumu, “okuyucular veya izleyiciler anlatinin kendi
versiyonunun yazari olur’ seklinde tanimlamistir (2002).

Kenneth Craik, insanlarm bilgiyi anlamak amaciylamodeller
yarattigini 6ne siiren ilk bilim insanlar1 arasinda goriiliir. Craik
(1952), The Nature of Explanation adli kitabinda insanlarin
zihinlerinde modeller yaratarak gercek hayatin isleyisini taklit
ettiklerini ileri siirmiistiir. Johnson-Laird (1983), insanlarin
timdengelimli akil yliritmelere sahip oldugunu varsayarak
zihinsel model teorisini ortaya koymustur. Ona gore zihinsel
modeller, bir anlatinin farkli taraflariin biligsel temsilleridir.
Biligsel bilimde, zihinsel modeller, gercek diinyanin birtakim
taraflarini temsil eden yapilardir. Bu anlayisa gore insanlar, var
olan gercek diinyanin igsel temsillerini yaratarak dis diinyay1
kavrama egilimindedir (Johnson-Laird,1983; van Dijk &
Kintsch, 1983).

Rickheit ve Sichelschmidt (1999) zihinsel modelleri, dis
nesne veya durumlarin zihinde yaratilan sembolik temsilleri
olarak tanimlamaktadir. Ona gore zihinsel modeller dort farkli
fenomene sahiptir. Birincisi genel hatlartyla bilissel haritalar
olarak adlandirilir ve insanlarin gevresi ile uzamsal iligkilerine
dayanr. Ikinci olarak, insan eliyle veya dogal olarak var olmus
olan sistemleri kavramamiza odaklanir (Ornegin, arabalarin
nasil calistig1 hakkinda zihinsel modellerimiz vardir). Ugiincii
tip olarak, timdengelim akil ylirlitmeyi gostermistir. Son
fenomen olarak, insanlarin gercekte var olan veya hayali olan
durumlarin temsilini yani durum modellerini yarattiklarim
vurgular. Bilim insanlari, bir anlati anlamada zihinsel model
olarak durum modellerini 6n plana ¢ikarmaktadir (Zwaan,
Magliano ve Graesser, 1995).

Busselle ve Bilandzic (2008), anlati katilim1 i¢in durum
modelleri, karakter modelleri ve 6yki diinyast modeli olmak
iizere toplam iig tiir zihinsel modeli 6n plana ¢ikartmiglardir.
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2.1.1. Anlati Anlama Durum Modelleri

Zihinsel modeller ve durum modelleri arasinda kesin
bir ayrim bulunmamaktadir. Durum modelleri genellikle
zihinsel modellerin bir alt dali olarak kabul gérmektedir. Baz1
caligmalar (Graesser, Kassler, Kreuz, & McLain-Allen, 1998;
Zwaan, 2016) zihinsel modellerin ve durum modellerinin ufak
farkliliklarini ortaya koymus olsa bile bu iki kavram ¢ogunlukla
birbirlerinin yerine kullanilmistir. Ozellikle bir anlatiy1 anlama
calismalarinda bu iki kavramin birbirinin yerine kullanildigi
siklikla goriilmektedir. Bu tez calismasi kapsaminda da soz
konusu kavramlar anlati anlama literatiirii ile ele alindigi
icin bu kavramlarin farkliliklarina veya benzerliklerine
deginilmemistir. Tez kapsaminda zihinsel modeller ve durum
modelleri ufak farkliklarina ragmen birbirlerinin yerine
kullanilmastir.

Biligsel psikolojideki bir¢ok arastirma (6r, Bower ve
Morrow, 1990; Graesser, Olde, & Klettke, 2002; Johnson-
Laird, 2006; Roskos Ewoldsen, Davies ve Roskos-Ewoldsen,
2004), okuyucu, dinleyici veya izleyicilerin maruz kaldiklar1
anlatty1 islemek ve anlamak i¢in anlatiy1 temsil eden modeller
kurduklarmi ortaya koymustur. S6z konusu bu temsiller
zihinsel modeller (Johnson-Laird, 1983) veya durum modelleri
(van Dijk & Kintsch, 1983) olarak adlandirilmigidir.

Insanlar bir anlaty anladiklarinda, anlatinin sundugu kelime
ve climlelerle birlikte bu kelime climlelerin ilettigi durumlarin
da zihinsel modelini yaratirlar (Rapp, Gerrig, & Prentice, 2001).
Anlatilarin anlasilmasinda 6nemli bir role sahip olan durum
modelleri, Segal’e (1995) gore, anlatida tasvir edilen diinyanin
mantikli bir temsilinin olugturulmasidir. Johnson-Laird (2006)
s0z konusu temsillerin anlatinin 6zii oldugunu vurgulamistir.
Van Dijk’e (1995) gore durum modelleri, anlatinin tamaminin
temsil edildigi zihinsel yapilardan daha ¢ok, o anlatida aktarilan
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durum ve olaylari ne konuda oldugunun temsili olan zihinsel
durumlardir.

Zihinsel modeller, okuyucu veya izleyicilerin anlati
igerisindeki degisken durumlari devamli olarak takip etmesine
olanak saglar. Bu modeller, bir durum veya olaym dinamik
bir yapiya sahip temsilleridir (Johnson-Laird, 1983; van Dijk
ve Kintsch, 1983). Jones ve ark. (2011), zihinsel modellerin
devaml geliserek evrilen dinamik bir yapiya sahip olmasini
tutarsiz olmalarma baglamaktadir. Bu bakis agisma gore
durum modeller, durumlara veya olaylara tabi olduklar1 i¢in
kullanildiklar1 baglama gore degisiklik gosterebilirler.

Durum modellerinde bir anlatiya maruz kalan insanlar,
hikayeyi anlamak icin anlati igerisinde belirtilen olaylarin,
durumlarin, karakterlerin, amaclarin  ve aksiyonlarin
temsillerini olusturarak anlatida bildirilenlerin mikro diinyasini
olustururlar. Bu anlamda durum modelleri, anlatinin ne ile
ilgili oldugu iizerine kurulmus zihinsel mikro diinyalardir.
Ayrica Durum modeli, hikaye isleyisi igerisinde yer alan
olaylarin, aksiyonlarin, engellerin, ¢atismalarin vb. nedensel
olarak birbirine bagli oldugu kronolojik sirasint da igerir
(Oatley, 2002; Segal, 1995). Anlatiya maruz kalan insanlar,
hikaye aksini belirtilmedigi siirece aligilagelmis bir sekilde
karsisina gelen her boliimiin sirali oldugunu varsaymaktadir.
Anlat1 boyunca temsiller olusturularak kurulan bu modeller,
hikayenin ilerlemesi sonucunda gerceklesen degisikliklerle
devaml bir sekilde giincellenmektedir. (Zwaan ve digerleri,
1995; Bower ve Morrow, 1990). Busselle ve Bilandzic (2009),
durum modellerinde gergeklesen bu giincelleme islemlerinin,
gelen verilerin toplandigi, devinim halinde bir sistem olarak
resmedilebilecegini vurgulamistir. Onlara gore, okuyucu veya
izleyici, bir anlatida o anda maruz kaldiklarini kavrayabilmek
icin, hikayede o ana kadar karsilastigi ¢cevre, karakterler veya
yasanan durumlar gibi 6nceden karsilastig1 bilgileri kullanir.
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Baska bir ifadeyle, anlatida daha Once karsilasiimamig
bilgiler eski bilgilerin yol gostermesi ile anlasilabilir. Zwaan,
Magliano ve Grasser (1995), okuyucular iizerine yaptiklar
bir aragtirmada, anlati iceresinde zamansal atlamalar, ileriye
veya geriye doniik ifadeler, farkli karakterler gibi degisiklikler
yasandiginda okuma siirelerinin uzadigini, yani anlama
stirecinin yavasladigim ortaya koymuslardir.

Durum modellerinin hem nedensel olarak birbirine bagl
kronolojik yapiya sahip olduguna hem siirekli giincelleme
durumunda olduguna hem de yeni bilgilerin hikaye igerisinde
verilen eski bilgiler 1s18inda kavranabilecegine degindik.
Fakat bunlar yeterli degildir ve anlatinin yetersizliklerinin
kapatilabilmesi i¢in insanlarin kendi hayat tecriibelerinden
yararlanmast gerekir. Gerrig’e (1993) gore okuyucular veya
izleyiciler, anlati igerisinde aktarilan bilgiler ile kendi hayat
bilgi ve tecriibelerini bir araya getirebilirler. Van Dijk ve
Kintsch (1983), gercek yasanan hayat tecriibelerinin durum
modeli olugmasinda ana 6gelerden biri oldugunu vurgulamustir.
Graesser ve digerleri (2002), durum modellerinin biiyilik
kisminin anlati ile ilgili olan gergek hayat bilgilerinden
olustugunu dne siirmiistlir. Anlatiya maruz kalan kisi, anlatinin
yetersiz kaldig1 yerde bosluklar1 kapatmak igin dnceki bilgi,
sema ve stereotipleri kullanir (Bilandzic, Sukalla, Schnell,
Hastall, Busselle, 2019). Zwaan, insanlarin kisisel hayat
tecriibelerine dayanan semalar gibi yapilan kullanarak durum
modellerinin bosluklarini doldurabilecegini ifade eder (2016).
Ona gore durum modelleri hafizada korunur ve tepkimeye
girecegi bir durumla kargilagirsa kullanilir. Bu sekilde
modeller gelecekte karsilasacagimiz anlatilart anlamak igin
de kullanilabilir. Johnson-Laird (1989), bir durum karsisinda
tecriibelerimizin olmadig1 zamanlarda, karsilagtigimiz duruma
benzer model yapilarini veya o modeli deneyimlemis kisilerin
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aciklamalarindan faydalanarak olusturabilecegimizi one
surmustir.

Anlatiy1 kavramak amaciyla yaratilan modellere en 6nemli
desteklerden biri de tiirler (korku, komedi, gerilim vs.)
tarafindan saglanmaktadir. Anlati tarihi icerisinde zamanla
olusmus olan bu tiirler, kliselesmis sahneler, karakterler, anlati
tarzlar1 vs. gibi birgok 6geyi barindirmaktadir. Tiirler tarafindan
klise haline getirilmis durumlarin modelleri insanlar tarafindan
olusturulmaktadir. Tiirler, anlatinin anlagilmasinin yani sira
yaratim siirecinde de kilavuzluk eden bir yapidadir. Bir anlatiya
maruz kalan kisi, belirli bir tiirtin kaliplariile karsilasildiginda ve
o tiir hakkinda bilgisi oldugunda, anlatiy1 yaratmak ve anlamak
i¢in tiiriin genel kliselerini kullanir (Segal, 1955a). Ornegin bir
filmin agilig sahnesinde, gece karanliginda sik agaglarla kapls,
sisli ormanin igersin elinde Sldiiriicti silahla yiiriiyen, siyah
giyinmis ve kapiison takmig bir adam gérdiigiimiizde korku veya
gerilim tlirtinde bir filme maruz kaldigimiz1 fark ederiz. Boyle
bir film ile karsilastigimizda ve dnceden bu tiire ait birikimimiz
varsa korku ve gerilim tiirli semamiz etkilesime girecektir. Bir
tir semasi devreye girdigi zaman karsilastigimiz hikayenin
devami hakkinda da bir ¢erceve olusturmamizi saglar. Belirli
bir tiire ait filmler birbirinden farkli konulari, durumlar1 vs.
isleseler bile belirli bir ¢er¢eve sunmak agisindan birgok ortak
nokta sunmalarindan dolay1r o hikayenin gelecegi hakkinda
belirli dngoriilerde bulunmak veya hikaye diinyasinda ne ile
kargilagip ne ile karsilasmayacagimiz hakkinda ongoriilerde
bulunmak ¢ok zor olmayacaktr.

2.1.2. Oykii Diinyasi Modelleri

Busselle ve Bilandzic (2008), bir anlatiyr anlamak icin
durum modellerinin disinda Oykii diinyast modelini ve
karakter modelini 6n plana ¢ikartmiglardir. Segal’in (1995)
calismasma dayandirdiklar1 6ykii diinyast modeli, kisaca
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hikayenin mantikli ve tutarh sekilde temsil edildigi bir ¢ergeve
sunan zihinsel modeller olarak 6zetlenebilir. Anlati, kendisine
maruz kalan insanlar1 hikaye ile tutarli bir anlati diinyasina
yonlendirerek hikayenin zamansal ve uzamsal mantigina dayali
bir diinya olusturur. (Segal, 1995). Oykii diinyas1 modeli,
genel durum, zaman, konum gibi 6zellikleri barindirmaktadir.
Ornek verecek olursak, Osmanli Imparatorlugu’nun kurulus
doneminde gecen bir agk hikayesi anlatilacak ise o donemin
sartlarina uygun bir hikaye diinyas1 yaratilmasi gerekmektedir.
Osmanli Imparatorlugu’nun kurulus dénemi zamanlar1 ve
buna bagli olarak hikiim slrdiigii cografya, cografyanin
iklimi, giyim, genel yasam gibi bir¢ok durumun izleyeni
anlatidan kopartmayacak sekilde mantikli ve tutarli bir sekilde
insa edilmesi gerekmektedir. Durum modellerinde kisisel
hayat deneyimi, daha ¢cok maruz kaldigimiz tiir veya konular
gibi durumlar nedeniyle kurdugumuz zihinsel modeller nasil
farklilik gosteriyor ise Oykii diinyas1 modellerinde de kisisel
bilgi ve birikimlerimiz nedeniyle farkliliklar olabilir. Yine ayni
ornek tzerinden degerlendirildiginde, Osmanlh tarihi {izerine
caligmalar yiiriiten bir bilim insani, konuya ve doneme ¢ok
daha hakim bir konumda oldugu i¢in hikaye diinyasinda var
olan ufak mantik hatalarin1 bile gorebilir ve bunun sonucunda
anlat1 diinyasinin biiyiisiinden kopmalar yasayabilirken alana
hakim olmayan bir insan i¢in genel hatlar1 ile hikaye diinyasi
mantikli ve tutarli bir bi¢imde yaratilmis ise bu durumun
yasanmayacagi ongoriilebilir. S6z konusu hikaye bilinmeyen
bir zamanda bilinmeyen bir yerde bile gecebilir; fakat hikaye
gene de kendi icerisinde tutarli ve mantikli bir diinya inga
etmek zorundadir. Anlatrya maruz kalan insanlarin s6z konusu
hikayeye dahil olabilmesi i¢in hikaye diinyasinin makul
bir mantik g¢ercevesinde ve tutarli bir sekilde yaratilmasi
gerekmektedir.
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Oykii diinyas1 modelinin bir baska bdliimii ise Segal
(1995) tarafindan hikaye diinyast mantig1 (story world logic)
olarak adlandirilan kavramdir. Hikaye diinyast mantigi,
bir dizi golgeli kisitlamaya, kurala veya kaideye sahiptir
ve bunlar anlati igerisinde neyin gergeklesebilip neyin
gerceklesemeyecegini belirler (Segal, 1995). Ornegin Osmanli
Imparatorlugu déneminde gegen bir ask hikayesinde ¢iftin
birbirleriyle cep telefonu araciligiyla haberlesmesi miimkiin
degildir ve boyle bir durum hikaye diinyas1 mantigina aykiridir.
Bu ornekte karsimiza ¢ikan mantik dist durum gercek hayat
bilgimizden gelmektedir. Segal (1995), hikaye diinyalarmin
cogunlugunun gercege benzer olarak insa edildigi varsayilan
diinyalar oldugunu vurgular. Burada gergeklik terimini,
hikaye diinyasindaki objelerin, hikaye yaraticisi ve yaratilan
anlatiya maruz kalan insanlarin gercek hayatta tecriibe ettigi
gibi oOzellikler anlaminda kullanmaktadir. Ona gore hikaye
diinyasinda ger¢eklesen olaylar ve hikayenin karakterleri,
karakterlerin neredeyse tim kisisel Ozellikleri ve hayalleri
gercek diinyada var olan insanlara benzerdir. Fakat bununla
beraber, hikaye diinyasmin ger¢ek diinyadan ayrigmalar
gostermesi de siklikla rastlanan bir durumdur. Ornegin bir
filmde sihir, biiyii, zaman yolculuklari, ger¢ek hayatta olmayan
ileri teknolojik aletler gibi bir¢ok gercek diinya deneyiminden
ayrisan 0ge barmabilir. Boyle durumlarda anlati, kendi
icerisinde bir hikaye diinyas1 mantig1 yaratmistir ve gene kendi
icerisinde tutarli ve mantikli argiimanlar 6ne siirmektedir.
Segal (1995), boyle durumlarda bile ger¢ek diinyadan sapan
olaylar ve iliskilerin gerceklesebilecek mantikta oldugunu
one siirmektedir. Ona gore gercek diinya deneyimlerine
benzesmek anlati i¢in kolayliklar saglamaktadir ve ger¢eklikte
sapma durumlarinda daha yavas kendini tanitma yoluna gitme
durumunda kalir. Ayn1 zamanda gergek diinyada var olmayan
bu durumlarin ¢ogu zaman bizde karsiligi olan bir zihinsel
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modele sahip oldugumuz sdylenebilir. Ornegin, Oriimcek
Adam filminin ilk ortaya ¢ikisinda bu siliper kahraman igin
neredeyse higbir zihinsel modele sahip degilizdir ve bu nedenle
anlatrya maruz kalan kisilere bu kahramanin ortaya ¢ikis siireci
aktarilmalhidir ve bu en azindan bazi diinya gercekleriyle
ortiigerek gerceklestirilmelidir. Bu anlamda ilk asamada siire¢
yavas ilerleyecek ve insanlar hikaye diinyasina dahil olmak i¢in
daha fazla zaman harcamasi gerekebilir. Fakat seyirci siireci
kabul eder ve bu durumun zihinsel modelini olusturabilirse
artik tekrardan boyle bir durumla karsilasilmayacak ve serinin
devaminda karakterin olusumunu yeniden yavas ve mantikli
bir sekilde aktarmaya gerek kalmayacaktir. Ciinkii seyirci artik
ortimcek adam igin bir zihinsel modele sahip olacaktir. Aynmi
sekilde, ger¢ek diinya deneyimimizde zombiler yoktur fakat
neredeyse her insan zombi igin bir zihinsel modele sahiptir.
Gergek diinyada var olmayan bir seyin tiim yonlerinin tamamen
bilinemeyecegi agik oldugu i¢in anlatidan anlatiya farkliliklar
gosterilebilir. Daha agik bir ifadeyle, bir filmde zombiler ¢ok
hizli hareket eden varliklar olarak resmedilirken bir baska
filmde ¢ok yavas hareket edebilirler. Bu ve bunun gibi birgok
ornek verilebilir ancak bu durumlarda da hikaye diinyasi
manti1 devreye girmektedir ve hikayenin kendi igerisinde
tutarlt ve mantikli bir diinya yaratmasi gerekmektedir.

Durum modellerinde oldugu gibi 6ykii diinyas1 mantiginda
da anlatiya en fazla katki saglayan kavramin tiirler (korku,
gerilim, komedi vs.) oldugu soOylenebilir. Tiirler, bircok
farklilik icerse dahi genel hatlari ile belirli bir anlati diinyasi
mantig1 olusturmakladir. Zamanla insa edilen herhangi bir tiir,
seyirci i¢in bilindik hale geldikge izleyicilerin o tiire ait hikaye
diinyas1 mantigini tekrar tekrar olusturmasi gerekmeyecektir.
[zleyicilerin bildigi bir tiir ile karsilastiginda anlatilar1 daha az
ugras ile kavrayabildigi sylenebilir.
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Herhangi bir anlatiya maruz kalan insan c¢ogu zaman
Oykii diinyast mantiginin farkinda degildir ve oykii diinyasi
mantig1 diginda bir durum ile karsilasildiginda fark edilebilir
duruma gelmektedir. Ornegin, izleyici, Osmanli Imparatorlugu
doneminde cep telefonu, bilgisayar, geliskin teknolojik silahlar
veya gilinlimiiz modern kiyafetleri olmadiginin bilincindedir.
Fakat, bir Osmanli padisahinin cep telefonu kullandigini veya
bir Osmanli askerinin giinlimiiz modern askeri {iniformalar1
giydigi bir manzara ile karsilagtig1 zaman, yani anlat1 diinyas1
mantig1 kirildiginda bu durumun farkina varacaktir.

2.1.3. Karakter Modelleri

Anlatilar, karakterlerin amaglart ve bu amaglar
dogrultusunda gerceklestirdikleri aksiyonlarit ve hikaye
diinyasinda gergeklesen olaylar hakkindadir. Insanlar bir anlati
icerisinde, karakter ve olaylar arasindaki baglantili ilerleyisi
takip eder ve giinceller (Graesser, Singer ve Trabasso, 1994).
Cochrane (2014), Eger karakterler olmasaydi, anlatilardan
modeller yaratabilme olasiligimizin ¢ok biiyiik dl¢iide azalma
gosterecegini 6ne siirmiistlir. Olay indeksleme modeliyle de
Zwan ve arkadaslar1 (1995) modeller yaratiminda karakterleri
hayati bir noktaya yerlestirmistir. Bu anlamda zihinsel modeller
veya durum modelleri igerisinde deginilebilecek dykii diinyasi
modeli ve karakter modellerinin ayr1 bagliklarla ele alinarak
derinlestirilmesini 6nemli buluyoruz.

Karakter modelleri, karakterin kimligini, ge¢cmigini,
ozelliklerini, amaglarini, bu amaclar dogrultusunda ne
sekilde davraniglar sergiledigini temsil eden yapilar olarak
Ozetlenebilir (Rapp, Gerrig ve Prentice, 2001; Magliano,
Zwaan ve Graesser, 1999). Durum modelleri ve buna bagh
olan olay indeksleme modeli calismalarinda genel olarak
karakter modelleri, karakterin hedef ve kisiliginin modeline
odaklanmistir. Rapp ve arkadaslar1 (2001), bunlara ek
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olarak karakterin egilimlerinin yani karakterin hedeflerine
ulagmak i¢in nasil davranislarda bulunabilecegi konusunda da
kodlamalarin olusturuldugunu vurgulamislardir. Izleyicilerin
karakter 6zelliklerinden ¢ikarimlar yaptiklarini ve karakterlerin
tutarlilik gostermelerine 6dnem verdiklerini dile getirmislerdir.
Burada vurgulanmak istenenin amaglarina ulagmak igin
karakterin neleri yapip neleri yapmayacagi veya yapamayacagi
iizerine kurulan kodlar oldugu sdylenebilir. Ornegin, kolektif
soygun filmlerinde genel olarak karakterler 6zelliklerine ve
yetkinliklerine gore tasarlanir. Aslinda bu sekilde izleyicilerin
karakter = modelleri  olusturulmasinin  kolaylastirildigi
sOylenebilir. Soygun filmi 6rneginde, amaca giden yolda kaba
kuvvet uygulayan, zekasini kullanan, bilisim bilgisini kullanan
gibi onlarca karakter drnek verilebilir. Tabii bir karakterin bu
anlamda birkag 6zellige ayn1 anda sahip olmas1 da miimkiindiir;
fakat burada 6n plana c¢ikartilmak istenen tutarliliktir. Bir
karakterin soygunu gerceklestirmek adma cinayet isleyebilip
isleyemeyecegi yaratilan karakter 6zelinde seyirci tarafindan
c¢ikarilabilir. Anlatrya dahil olan kisi, anlati igerisinde yaratilan
karakterin tasarlanan zihinsel model ile uyumlu bir sekilde
davranis sergilemesini beklemektedir. Bu anlamda karakter
beklenmedik bir eylem gergeklestirebilir fakat bunun da
gene bir zemine oturtularak mantikli bir sebep sunulmasi
beklenebilir. Albrecht ve O’Brien (1993), okuma {izerine
yaptiklar1 bir karakter arastirmasinda okuyucular anlati
igerisinde bulunan karakterlerin onceki karakter bilgileriyle
ortiismeyen, beklenmedik bir eylem igerisinde bulunduklarinda
okuma siirelerinin uzadigini ortaya koymuslardir. Okuyucunun
karsilastig1 tutarsizlik karsisinda okuma siirecini yavaslatmasi,
karsilagtigi durumu anlamlandirmaya calismasi karakterin
tutarliligina verdigi 6nemi gostermektedir.

Karakter modelleri olusturulmasinda karsimiza gene
tirler ve genel olarak tiirler sayesinde ortaya c¢ikmis olan
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stereotipler c¢ikmaktadir. Graesser ve arkadaglari (2002),
karakter modellerinin ge¢mis deneyimlere dayanan stereotipler
tarafindan  desteklendigini  vurgulamistir. Sinema i¢in
stereotiplesmis karakterler kisaca, cogu izleyici tarafindan
bilinir hale gelmis, kliselesmis belirli tipleme ve ortak davranis
kaliplar1  gergeklestiren karakterler olarak &zetlenebilir.
Stereotiplesmis karakterler artik izleyici i¢in tanidik hale
gelmesinden dolay1r karakter modelinin  kodlanmasinin
zahmetsiz ve zaman almadan gergeklesebildigi sdylenebilir.
Izleyici, bir karakter ile ilk karsilastiginda eger varsa o
karakteri stereotiplesmis, klise yapisi ile temsil edecektir.
Ormnegin, onlarca kedisi olan yash bir kad gérdiigiimiizde
veya herhangi bir karakter 6zelligi heniiz gostermemis olsa
bile bir mahalle bakkali gordiigiimiizde ilk olarak gercek
hayattan veya anlatilardan asina oldugumuz kliseleri ile temsil
edileceklerdir. Fakat, bu karakterler kliselerine uygun olmayan
bir sekilde hareket ettiklerinde, mesela kirli islere bulagmis
bir sekilde eylemlerde bulunduklarinda klise temsillerinden
uzaklagilarak yeni karakter modeli insa edilmeye baslanacaktir.
Burada karakter modellerinin yaratilmasinda ger¢ek hayattan
kaynaklanan oOnceki bilgilerden yani var olan insanlardan
yararlanildigini da vurgulamak gerekebilir. Filmlerde gercek
hayat deneyimimizde var olmayan karakterlerin kullanilmasi da
siklikla karsilasilan bir durumdur. Ornegin, konusan bir hayvan
baskarakterimiz olabilir fakat genelde bu karakter gercek
hayattan agina oldugumuz insan yapisinda hareket edecekdir.
Daha acik bir ifadeyle karakter insan gibi goriinmese bile insan
gibi iiziilecek, sinirlenecek, hirslanacak veya tepki verecektir
veya en azindan bu davraniglar sergilemesinin bizim karakter
modelleri olusturmamiza katki saglayacagi sdylenebilir.
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2.2. GOSTEREN KAYMASI TEORISI

Gosteren kaymasi teorisi (Deictic shift teory) (Segal, 1995a,
1995b) en genis anlamiyla, hikayeye maruz kalan kisinin
hikaye diinyasi i¢eresindeki bakis acisinin ve bu bakis agisint
yorumlamasinin agiklamasi olarak gosterilebilir. Gosteren
kaymasi teorisi, bir dnceki boliimde bahsedilen hikaye diinyast
modeline geciste hikayeye maruz kalan kisinin bakis agisini
gercek diinyadan hikaye diinyasina kaydirmasi ve bu bakig
acist ile hikayeyi yorumlamasini agiklamaya ¢alismaktadir.

Gosteren kaymasi teorisini anlamak icin ‘Deixis’ terimini
aciklamak gerekmektedir. Deixis, Yunanca isaret eden, gosteren
anlamlarina gelen bir kelimeden tiiretilmistir. Tiirkgede
gosterim ifadeleri olarak adlandirabilecegimiz deixis terimi,
isaret zamirleri, kisi zamirleri, zaman ve yer gibi hakkinda
baglantili bilgi gerektiren bir ifadeye gonderme yapar. Ben,
sen, simdi, sonra, burada, orada gibi ifadeler sdylendigi
baglama bagli olarak degisiklik gosteren ifadelerdir. Segal’e
(1995a) gore baglam i¢in en Onemli ihtiyag, gosterimsel
(deixis) ifadenin yorumlanmasidir. Bu tarz ifadeler tek basina
bir anlam ifade etmezler, sadece belirli bir baglam igerisinde
anlam kazanabilirler. Ornegin, “Simdi oraya gidiyorum’
climlesi ancak belirli bir ¢erceve icerisinde ifadeyi sdyleyen
kisinin nereye gidecegi hakkinda bilgi verir. Climle tek bagina
disiiniildiigiinde bir anlam ifade etmemektedir.

b

Levinson’a (1983) gore, sosyal gosterim, kigi gosterimi,
zamansal gosterim ve empatik gdsterim olmak iizere toplam
dort gesit gdsterim mevcuttur. Genel hatlariyla sosyal gosterim,
kisiler aras iletisimde yakinlik, resmilik veya samimiyet gibi
durumlari ifade eden kodlamalardir. Ornegin, unvan ifadeleri
olarak doktor, profesdr gibi terimler, resmi ifadeler olarak
hanimefendi, saym gibi terimler veya kardesim, kanka gibi
yakinlik belirten hitap terimleri gosterilebilir. Bu tarz terimler,
iki insan arasindaki iligkinin seklini ¢ok basarili bir sekilde
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ortaya koyan terimlerdir. Bu anlamda da gosterimsel terimler,
hikaye diinyalarinin anlasilmasinda ve yorumlanmasinda
o6nemli bir yere sahiptir.

Segal’e (1995a) gore, bir anlatinin detaylarinin ¢ogunlugu
yalnizca anlati diinyasinin igerisine gergeklesen bir gosteren
degisimi ile anlagilabilir. Baska bir ifadeyle, hikayeye
maruz kalan birey, bakis acisin1 gergek diinyadan hikaye
diinyasina kaydirmadig siirece anlatinin ayrintilarinin ¢ogunu
kavrayamayabilir; ¢ilinkii kisi, hikayede gecen “ben, sen, ora,
ileri, sag, sol” gibi ifadeleri kendi ger¢ek diinya konumunda
degil hikaye anlaticisinin konumundan anlayabilir. Segal
(1995a), gosterimsel degisimin ayni zamanda anlatinin daha
ileri seviyelerde islenmesi ile de ilintili oldugunu o6ne siirer.
Ona gore, anlatiya maruz kalan bireyler anlatinin ortasinda
olduklarini hissederler. Bu sekilde bireyler anlatinin igine
girerek anlatida yasanan olaylar1 vasitali olarak deneyimler ve
bunun sonucu olarak anlat1 ile tutarlt duygu durumlari yasarlar.
Ornegin, beklemedikleri kotii seyler oldugunda iiziilebilirler
veya karakter belirli bir zorlugu basar ile atlattiginda mutlu
olabilirler.

Gosterimsel (burada, simdi vs.) terimler, anlati diinyasi
icerisinde belirli baglamsal konumlari temsil eder. Bu konumlar,
climlelerin yorumlanacagi gosterimsel bir merkez (deictic
center) noktasinda insa edilir (Segal 1995a). Gosterimsel
merkezler, yazarin veya okuyucunun eylemi gerceklestirdikleri
andaki uzamsal-zamansal konumlarindan degil anlatida
yaratilan yerin, zamanin ve kisinin kdkeninden (origo) olusur
(Rapaport, Segal, Shapiro, Zubin, Bruder, Duchan, Almeida,
Daniels, Galbraith, Wiebe, Janyce, Albert, 2013). Ayni1 sekilde
Segal (1995a) de gosterimsel bir merkez yaratilirken, kisinin
kendi bakis perspektifinden bagka bakis perspektiflerini
de denkleme katmasi gerektigini vurgulamigtir. Ornegin,
bir konferans salonunda kalabaliga hitap eden konusmaci,
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gosterimsel merkezini dinleyici grubu olarak belirleyebilir.
Konugmaci, kendisinin sol tarafinda kalan bir nesneyi dinleyici
grubunu referans alarak sag tarafta olarak konumlandirabilir.
Gosterimsel degisim teorisi, bu gosteri merkezlerinin anlati
yaratilirken veya tiiketilirken ger¢ek diinyadan hikaye diinyast
igerisindeki bir noktaya kaydirilmasini savunmaktadir.

Segal’e (1995a) gore, anlatilarda olaylarin nerede, ne zaman
ve kime ait oldugu acik¢a tanimlanmayan yonleri baglam
icinde diizglin bir gosterimsel merkez kurulmussa rahatlikla
anlagilabilir. Ona gore, gosterimsel merkezlerde durumsal
modeller gibi sabit kalmaz, anlati icerisinde gilincellenerek
degisebilir. Rapaport ve meslektaslari (2013), genellikle bir
anlatmin bir yer ve zamanda olustugunu ve bu konumlarin
anlat1 icerisinde hareketli bir gosterimsel merkez yarattigin
vurgular. Hareketli bir gosterimsel merkezden kasit, Segal’in
de vurguladigi gibi gésterimsel merkezlerin anlati ilerledikge
degisiklige ugradigr fikridir. Hikaye diinyas: igerisinde,
anlatiya maruz kalan kisinin zihinsel bakis agisi ““burasi”™
ve simdi” konumundadir ve hikaye gilincellendikge merkez
konumu hareket halindedir. Bu anlamda, hikdyeye maruz
kalan kisinin bakis acis1 gercek diinyadan hikaye diinyasina
kaydirarak “burasi” ve ‘“simdi” konumlarini da hikaye
diinyasi igerisine yerlestirmesinin sonuglarindan biri de bir
sonraki boliimde ele alacagimiz akis kavramini dogurmaktadir.
Anlatiya maruz kalan birey, anlatiya belirli bir karakter (kim),
zamansal konum (ne zaman) veya uzamsal konum (nerede)
perspektifinden bakmaktadir (Rapaport ve digerleri, 2013).
Bir karakterden digerine gecildiginde gosterimsel merkez
yani “ben” degisiklige ugrayabilir. Kisinin, anlatiya karakter
perspektifinden bakmasi da ilerleyen bdliimlerde ele alinan
6zdeslesme kavramiyla sonuglanabilir.

Busselle ve Bilandzic (2008), ayn1 amaca hizmet etmesine
ragmen filmsel anlatilardaki gosterimsel degisimlerin yazili
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metinlerdeki gosterimsel degisimlerden biraz daha degisik
oldugunu wvurgular. Anlatilar arasinda farkli gdsterimsel
merkezler kurulsa da neredeyse her anlatiyr anlamak igin
gosterimsel merkezler kurulmasi ve giincellenmesi gerektigi
fikri farkli bilim insanlar1 tarafindan ortaya konmustur. Yazil
anlatilar gosterimsel olarak karakterin ruhsal durumlarini
uzun uzadiya aktarabilirler. Ancak, filmsel anlatilarda bu
sekilde gosterimsel ifadeler kullanmak oldukga zordur. Bu gibi
kullanimlarin eksikligine ragmen filmsel anlatilarin gdsterimsel
anlamda farkli avantajlar1 vardir. Filmsel anlatilardaki
karakterler, gosterimsel terimlerin yani sira sézel olmayan,
fiziki isaret edicileri de kullanabilir. Busselle ve Bilandzic’e
(2008) gore, filmsel anlatinin gorsel olarak seyirciye sundugu
duygusal yakinlik, saglam bir gosteri merkezi olusturulmasini
saglayabilir Bu anlamda filmsel anlatilarin gosterim
merkezlerine sagladigi kolayliklar, gorsel bir sanat olmasindan
otiirii yliz ifadeleri, jest ve mimiklerin kullanimimin yani sira
cekim olcekleri, kamera hareketleri veya sabit ¢ergeveler gibi
isaretlerin de kullanilabilme olanagidir.

2.3. AKIS
Busselle ve digerleri (2019), okuyucularin veya izleyicinin
anlatiya dahil olmasinin gergeklesebilmesi i¢in durum,
karakter ve Oykii diinyast modellerinin yeterli olmayacagini
belirtmislerdir. Onlara gore, anlatidan anlam yaratma
gerceklesirken yani zihinsel modeller olusturulurken hemen
hemen tam bir yogunlagma saglandiginda anlatiya dahil
olma gergeklesebilir. Bir seye tam bir odaklanma s6z konusu
oldugunda ise karsimiza Csikszentmihalyi’nin akis (flow)
kavrami ¢ikmaktadir.
Akis kavrami, kisinin gerceklestirdigi bir aktiviteye
kendisini neredeyse tamamen kaptirarak odaklanmasi ve
aktivite disinda kalan tiim etmenlere kars: bilingli farkindalik
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kayb1 yasamasi olarak oOzetlenebilir. Ayrica, bu tamamen
odaklanma ve dis etkenlere kendini kapatmanin keyif alma
ve iiretkenlikle sonuglandifi &ngoriilmektedir. ilk olarak
Csikszentmihalyi (1975) tarafindan kullanilan akis kavramu,
daha c¢ok sanat, spor ve giinliik aktivitelerde bulunurken
gergeklesen bir durum olarak 6n plana ¢ikmistir. Bu duruma
ornek olarak bir kaya tirmanisinda, yiiriiyiis yaparken, bir
cerrahi operasyon gergeklestirirken veya bir miizik enstriimani
calarken meydana gelen tam bir odaklanma ve dis etmenlerden
uzaklasma verilebilir. Csikszentmihalyi kitap okumak,
film veya televizyon izlemek gibi anlatilarin da akis ile
sonuglanabilecegini 6ne slirmiistiir ve okumanin tiim insanlar
tarafindan en ¢ok yapilan akis etkinligi oldugunu vurgulamistir
(Csikszentmihalyi, 1990). Daha sonralar1 akis kavrami anlati
katilimina kavramsal olarak yol gosterici bir hale gelmistir.

Akis, neredeyse tamamen yapilan eyleme odaklanma ve
eylem disinda kalan diinyanin farkindaligimin kaybiyla zaman
duygusunun farklilasarak neredeyse kaybolmasimi saglayabilir
(Csikszentmihalyi, 1990). Bu anlamda, neredeyse her insanin
film izlerken veya kitap okurken zaman methumunu yitirerek
akisa kendisini kaptirdigi ve anlatiya dahil olarak zamanin
nasil gegtigini fark etmedigi durumunu yasadigi sdylenebilir.
Csikszentmihalyi  (1990), bdyle durumlarda bireyin
dikkatinin tamamen gergeklestirdigi eyleme odaklandigim
ve gerceklestirdikleri eylemin disinda kendi farkindaliklarini
da yitirdiklerini vurgulamistir. Bir film izlerken seyirci akisa
kapilarak tamamen filme odaklandiginda, kendisine seslenen
bir insan1 fark etmeyebilir veya karninin aciktiginin bile
farkinda olmayabilir.

Csikszentmihalyi’nin (1990, 1997) yaptigi arastirmalara
gore akis, beceriler ve yapilan eylemin zorlugu arasinda bir
denge s6z konusu oldugunda ortaya cikabilen bir kavramdir.
Omek olarak agirlik calisan bir sporcu diisiiniildiigiinde,
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sporcunun ¢aligma yaptig1 agirlik neredeyse kaldiramayacagi
kadar agirsa veya kendisini hi¢ zorlamayacak kadar hafifse
yapilan ¢alisma esnasinda akis gerceklesemez. Agirlik ¢alisan
sporcunun akisa kapilabilmesi i¢in kaldirdig1 agirlik ve kas
giicii arasinda bir denge olmasi gerekmektedir. Bir anlati
diisiiniildiigiinde veya anlatiya dahil olmak icin gereken akisin
saglanabilmesi i¢in okuyucu ile metin veya film ile izleyici
arasinda anlayabilme konusunda bir denge hakim olmalidir.
Film veya metin anlagilamayacak kadar zorsa veya fazla basitse
yapilan aktiviteye tamamen odaklanma ve dis etmenlerden
soyutlanma yani akis gerceklesemez. Busselle ve Bilandzic
(2008), akisin gerceklesebilmesi icin hikaye islemenin zor
olmadig1 ve odaklanmanin kolay oldugu kadar karmagsik
yapilarin kurulmasi gerektigini one siirmiislerdir. Anlatidan
gelen ortiilii bilgilerin sorulara neden olacagini ve bu sorularin
olasi cevaplarina odaklanmanin merak uyandirici ve ilgi ¢ekici
duruma gelebilecegini vurgulamislardir.

Bir anlati ile hemhal olurken bireyin yasadigi tecriibelerden
biri olarak Green ve Brock (2000) anlatisal aktarim terimini
One siirmiglerdir. Anlatisal aktarim ve akis arasinda oldukga
benzerlik bulunmaktadir; fakat birkag oOnemli farklilik
mevcuttur.

2.4. ANLATISAL AKTARIM

Anlatisal aktarim teorisi (Green & Brock, 2000), bir
anlati ile o anlatiya maruz kalan birey arasinda yasanan
etkilesimin yorumlandig1 en popiiler kavramlardan birisidir.
En genel anlamiyla bir anlati diinyas: igerisine aktarim,
anlatinin igerisine girerek anlati ile biitiinlesme durumudur.
Anlatisal aktarim, Csikszentmihalyi’nin (1990) akis kavrami
ile oldukca benzesmektedir. Burada akis ve anlatisal aktarim
arasinda bulunan farkliliklara ve benzerliklere deginmekte
fayda oldugunu disiiniiyoruz. Akis kavrami, ulasima gore
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daha eski bir kavramdir ve anlatisal aktarim kavramini
ortaya atan Green ve Brock (2004) anlatisal aktarimin akiga
benzerligini ¢aligmalarinda belirtmistir. Green ve Brock (2000,
2004) ulasmmi, tipki akig kavraminda oldugu gibi bireyin
anlat1 icerisinde gerceklesen olaylara tamamen odaklandigi,
gergek diinya ile baglantisinin kismen koptugu ve bireyin
zaman mefthumunu yitirdigi bir siire¢ olarak tanimlamiglardir.
Iki kavramm bir baska ortak ozelligi ise tam bir odaklanma
gerektirmelerine ragmen yogun bir ¢aba sarf etmeden,
zahmetsiz bir sekilde gerceklesmeleridir. Bu benzerliklerine
ragmen iki kavram arasinda onemli farkliklar da mevcuttur.
En 6nemli farklilik olarak akis kavraminin miizik, spor, glinliik
yasam gibi ¢cok genis bir alan1 kapsayan bir kavramken anlatisal
aktarimin sadece anlat1 deneyimleriyle ilgili bir kavram olmasi
gosterilebilir. Bu anlamda anlatisal aktarim kavrami, anlati
ile anlatiya maruz kalan bireyin etkilesimi ve bu etkilesim
sonucunda ger¢eklesen durumlar iizerine daha derinlemesine
bir inceleme gergeklestirmigtir. Ayrica Busselle ve Bilandzic
(2009), anlat1 aktarimi igeresinde yer alan imgeleme bileseninin
s0z konusu kavrami akigtan ayirdigini 6ne stirmiistiir.

Anlatisal aktarim, kisinin anlati ile tutarli tutumlar
gelistirebilecegi bir mekanizma olarak Green ve Brock (2000)
tarafindan kavramsallastirilmistir.  Bir anlatinin  igerisine
tamamen girme, anlati ile biitiinlesme olarak tanimlanabilecek
anlatisal aktarim kavrami, dikkat, imgeleme ve duygularin
biitiinlestirici bir karigim1 olan bir yap1 olarak ortaya atilmustir.
Green ve Brock (2000, 2004), anlatisal aktarim kavramini
Gerrig’in (1993) bir metaforuna dayandirmiglardir. Gerrig
(1993), bir anlatiya maruz kalan bireyin yasadigi siiregleri
gercek diinyada yasanan seyahat deneyimine benzetmistir ve
anlattya maruz kalan bireyi yolcu metaforu ile tanimlamistir.
Aslinda, anlatilart yolculuk metaforu ile tanimlayan ilk kisi
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Gerrig degildir. Emily Dickinson da (1894), “Bizi uzak
diyarlara gotiiren kitap gibi bir firkateyn yoktur” sozleriyle
bir kitapla zaman gegirmeyi yolculuk ile benzestirmistir.
Gerrig’e (1993) gore, anlattya maruz kalan yolcu, anlatida
gerceklesen aksiyonlarin sonucunda gercek diinyasindan
uzaklasir ve bu uzaklasma sonucunda gercek diinyanin bazi
noktalari erisilemez duruma gelir. Yolcu, bu seyahatin sonunda
bir parca degisim ile kendi gercek diinyasina tekrar doniis
yapar. Green ve Brock (2000), Gerrig’in yaklasimindan yola
cikarak anlatisal aktarimi, bireyin tiimiiyle anlatida meydana
gelen olaylara odaklandigi bir siire¢ olarak tanimlamislardir.
Onlara gore, anlatiya maruz kalan birey, anlatinin yarattigi
diinyay1 kabul ederek gercek diinya deneyimlerinden uzaklasir.
Bu ger¢ek diinya deneyimlerinden uzaklagsma sadece zihinsel
anlamda degil fiziki anlamda da gergeklesebilir. Onlara gore,
anlatiya maruz kalma sirasinda anlatisal aktarima kapilmus,
hikaye diinyasinin igine girmis birey, anlatida meydana gelen
ve gercek diinya deneyimleri ile ¢elisen durumlarin bile daha
az farkinda olacaktir. Gerrig de (1993) bu diisiinceyle paralel
bir sekilde, bir anlati ile hemhal olan bireyin anlatida aktarilan
olaylarm gercek olmadigim bildigi halde giicli duygular
yasayabilecegini vurgulamistir. Arastirmalar (Oatley, 1999;
Green & Brock, 2000, 2004; Green 2021; Escales, 2004;
Dal Cin, Zanna ve Fong, 2004), anlatida aktarilan olaylarin
gercek diinyada gergeklesmemesinin disinda anlatida yasanan
olaylarin kurgusal olup olmamasinin da kiginin anlatiya
aktarimi i¢in 6nemli olmadigim ortaya koymustur. Daha agik
bir ifadeyle, anlatiya maruz kalan birey, anlatida aktarilan
olaylarin bir yazar tarafindan hayali olarak ortaya atilmasi
veya ger¢ek yaganmis bir hikayeyi aktarmasi arasinda hikaye
diinyasina aktarilma ve hikayeyle tutarli tutumlar gelistirme
bakimindan farkliliklar gostermemektedir.
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Anlatiya maruz kalan kiginin anlatida aktarilan olaylara
iliskin gii¢lii duygular yasayabilecegine deginmistik. Kisi, bu
duygular dogrultusunda anlati igerisinde yasanan olaylara bazi
tepkiler verebilirler. Gerrig, s6z konusu bu tepkileri ““katilimci
tepkiler” (participatory responses) olarak tanimlamigtir
(Gerrig, 1993; Polichak & Gerrig, 2002). Bu katilime1 tepkiler
farkli sekillerde cereyan edebilir ve bu tepki durumlarma ilk
olarak refleks olarak gergeklesen tepkiler 6rnek verilebilir.
Anlatiya maruz kalan birey, anlati ile biitiinlestiginde fiziksel
olarak olaylarin i¢erisinde olmamasina ragmen olaylarin i¢inde
ve olaylara etki edebilecekmis gibi tepkiler verebilir. Ornek
olarak, bir film karakterinin gitmekte oldugu noktada problem
yasayacagini Onceden bilen seyircinin ““Sakin oraya gitme!”
diyerek karaktere seslenmesi gibi refleks olarak verilen tepkiler
gosterilebilir. Bu tarz tepkiler, insanlarmm gercek hayatta
yapmakta olduklar1 gibi verdikleri tepkilerdir. Film karakteriyle
0zdeslesen izleyici, ona yardim etme hissine kapilarak
kendisini bu tarz tepkiler verirken bulabilir. Gerrig’e (1993)
gore bunun disinda kisi, anlatida gerceklesen sonuglardan
memnun olmadigi durumlarda sonucu degistirmek adina
tepkiler verebilir. Bu tarz durumlarda anlatiya maruz kalan
kisi, kendi basindan gegmis bir olaymis gibi anlati igerisinde
gecen olaylar geriye sararak ne sekilde farkli sonuclar elde
edebilecegini diisiinen akil yiiriitmelerle tepkiler verebilir.

Anlatiya maruz kalan bireyin anlatiya dahil olmasi i¢in
bazi zihinsel eylemlerde bulunmasi gerekmektedir. Green ve
Brock’un (2000, 2002) anlatisal aktarimi dikkat, imgeleme
ve duygularin biitiinlestirici bir karigimi olarak diisiindiigiine
deginmistik. Onlara gore, anlatisal aktarimin baglamasi ve
gergeklesebilmesi i¢in okuyucu en azindan anlatiya dikkat
etmelidir. Bu anlamda, dikkat diizeyinde bulunan degisiklikler
anlatiya dahil olma diizeyindeki degisikliklere neden olabilir.
Daha agik bir ifadeyle, bir anlati ile biitiinlesme ve anlati
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diinyasimin igerisine girme konusunda bireysel farkliliklar
olusabilir. Diger bir farklilik, duygulanim seviyesinde bulunan
farkliliklardan kaynaklanabilir. Daha saglam duygulanim
durumu olan bireyler daha yiiksek Olgiide anlatiya dahil
olma durumu gdsterebilirler (Mazzocco ve digerleri 2010;
Markus ve Tobias 2010). Bir anlati anlama ve dahil olma
konusunda zihinsel modeller yaklagimimi kullanan Busselle
ve Bilandzic (2008), anlatiyla biitiinlesme ve anlati i¢erisine
girme durumunun zihinsel modellerin olusturulma siirecinde
gergeklestigini one siirmiislerdir. Onlara gore, anlatiya dahil
olma durumu, anlatiya maruz kalan bireyin zihinsel modeller
olusturma faaliyetini gergeklestirdigi Olglide miimkiindiir.
Bu anlayigla, kisinin dikkati zihinsel modeller olusturmaya
odaklanirlarsa ve bu siire¢ problemsiz ilerlerse, bir anlatiya
dahil olma durumu ve akis gergeklesebilir (Buselle ve
Bilandzic, 2008). Bu bilgiler 1s18inda, kisinin zahmetsizce ve
farkinda olmadan gerceklesen anlatiyla biitiinlesme durumuna
gecebilmesi i¢in yapmasi gereken en Onemli seyin maruz
kaldig1 anlatiya dikkat etmesi gerektigi oldugu soylenebilir.
Bir anlat1 igerisinde aktarilan mesajlarin, anlatiya maruz
kalan bireyler iizerindeki tutum degisiklikleri seviyesinin,
okuyucu veya izleyicinin o anlatiya ne kadar dahil oldugu ile
dogru orantili oldugunu savunan Green ve Brock (2000), bir
anlatiya aktarilmis olma durumunun psikolojik farkliliklarini
olgmek adina Anlatisal Aktarim Olgegi’ni tasarlamislardir.
Bu bakis acis1 igeresinde tasarlanan Anlatisal Aktarim Olgegi;
biligsel (Ornegin ters puanlanan, “ben anlatiyr okurken,
cevremde olup bitenler aklimdaydi”), duygusal katilim
(6rnegin, ‘“‘anlatt beni duygusal olarak etkiledi”’), gerilim
duygular1 (6rnegin, ““anlatinin nasil bitecegini bilmek istedim),
zihinsel imgeleme (6rnegin, “okurken, karakterin canli bir
zihinsel goriintiisiinii olusturdum™) gibi bilesenlere sahiptir.
Bu 6l¢ek uygulamasi sonucunda, aktarimin hikayeyle tutarl
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inanglar1 etkileme iizerine aktarildiklar 6l¢iide bir degisimin
s0z konusu oldugunu ortaya koymuslardir. Ayrica Escalas
(2004), Mazzocco ve digerleri (2010) yaptiklari aragtirmalarla
bu sonucu destekleyen calismalar ortaya koymuslardir.

Daha 6nce deginildigi gibi ¢ok duygulu okuyucular anlatiya
dahil olma konusunda daha yiiksek sonuglar vermektedir
(Mazzocco ve digerleri 2010). Gergeklestirilen diger ¢calismalar
bunun disinda, bir anlatiy1 ikinci kez deneyimleyen veya
anlatiin ana temast ile ilgili 6nceden tecriibesi olan bireylerin
de anlatisal aktarim seviyelerinin gorece yiiksek oldugunu
ortaya koymustur (Green, 2004; Green ve digerleri, 2008).
Ikinci kez deneyimlemeden kasit sadece ayni anlatiya ayni
anlat1 araci ile ikinci kez maruz kalmak degildir. Bir hikaye
okuyan bireyin ayni hikayenin film versiyonunu izlemesi de
gorece yliksek derecede aktarim sonucu gostermistir.

Bu noktada farkli medya araglari ile gergeklesen anlatiya
dahil olma durumlarma da deginilmesi gerekmekdir. Bir
anlatrya dahil olma {izerine yapilan arastirmalar ¢ogunlukla
yazili metinler iizerinden ilerlemis olsa da burada yapilan
calismalarin  gegerliliginin sadece yazili metin {izerine
olmadigi, aksine diger anlati tiirlerine de uygulanabilecegi
vurgulanmistir. Busselle ve Bilandzic (2008), Anlatiya Dahil
Olma Olgegi’ni gelistirme asamasinda yazili metin, televizyon
programi, televizyon dizisi gibi ¢esitli anlat1 araglar1 tizerinde
test etmislerdir. Braddock, Dillard (2016) ve De Graaf, Hoeken,
Sanders, Beentjes (2012) gibi akademisyenlerin yaptig
arastirmalar sonucunda da herhangi bir anlat1 aracinin bariz bir
sekilde 6n plana ¢iktig1 tespit edilememistir. Farklilik olarak
ise Green ve digerleri (2008), biligsel ihtiyact daha yiiksek olan
insanlarin gdrece metinlere daha ¢ok dahil oldugunu ortaya
koyarken, daha az gayret sarf etmeyi tercih eden bireylerin
sinema anlatilarina daha ¢ok dahil olabilecegini ortaya
koymuslardir. Walter, Murphy, Frank ve Baezconde-Garbanati
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(2017), bir anlatinin sinema versiyonunun yazili metin
versiyonuna gore daha yiiksek seviyelerde bilissel ve duygusal
katilim saglayacagini ortaya koymustur. Bu anlatim araclarimin
iretim siiregleri, iiretim maliyetleri, kisilerin bu anlatilara
fiziki olarak ulagsmak adina maliyet ve zaman farki olmasina
ragmen ve gene yukarida bahsedilen bazi anlatrya dahil olma
farkliliklart olmasina ragmen herhangi bir ara¢ i¢in major bir
fark s6z konusu degildir. Ayrica arastirmacilar (Escalas, 2004;
Mazzocco, Green, Sasota ve Jones, 2010), hikaye kurma ve
isleme acgisindan, gorece uzun anlatilarin seyirciyi etkileme
kapasiteleri daha fazla olmasina ragmen kisa hikayelerin ve
hatta tek sayfalik reklamlarin bile etkili olabilecegini ortaya
koymuslardir.

Green ve Brock’un Anlatisal Aktarim Olgegi’nin ¢ok uzun
oldugunu diislinen bazi aragtirmacilar, 6lgegin alt kiimelerini
barindiran kisaltilmig versiyonlarint ¢alismalarina uygun
hale getirip kullanma girisiminde bulunmuslardir. Yazarlarin
bireysel kararlarla 6lgegin yeterliligini yitirdigini diisiinen
Markus, Gnambs, Richter ve Green (2015), 6lcegin giivenli
ve gecerli bir kisa versiyonunu iiretmeye calismislardir.
Dal Cin, Zanna ve Fong (2004), Green ve Brock’un (2000)
Anlatisal Aktarim Olgegi’nin bir uyarlama ve uzantis1 olan
Aktarilabilirlik (Transportability) Olgegi’ni tasarlamislardir ve
taginabilirligin durumsal ulagimla baglantili oldugunu ortaya
koymuslardir. Busselle ve Bilandzic de (2009) Anlatisal Aktarim
Olgegi’nin eksikliklerini tespit ederek ve kismen anlatisal
aktarimin giincellenmesi olarak anlatiya dahil olma kavramini
tanitmis ve Anlatiya Dahil Olma Olgegi’ni gelistirmislerdir.
Green ve Brock’un (2000) anlatisal aktarimi dikkat, duygu
ve imgelemeyi iceren tek boyutlu bir yapidir. Anlatiya Dahil
Olma Olgegi ise anlatiya dahil olma deneyiminin karmagik bir
yapiya sahip oldugunu vurgulamistir ve birden ¢ok boyutlu
bir yap1 ortaya koymuslardir. Anlatisal aktarima kavramsal bir
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alternatif sunan anlatiya dahil olma, Anlatisal Aktarim Olgegi
ile yiiksek korelasyon (.73 ile .82 arasinda degisen) gosterse
de anlat1 anlayis1 boyutu agisindan ¢ok daha genis bir yap1
olarak sunulmustur. Anlatt anlayisi, anlatiya maruz kalan
bireylerin bir anlatida ortaya serilen olaylar1 ve karakterlerin
amagc ve aksiyonlarini anlamasina odaklanan zihinsel modeller
boliimiinde ele alinan sistemdir. Busselle ve Bilandzic’in
(2009) Anlatrya Dahil Olma Olgegi’nin boyutlarindan birine
referans olan ve anlatiya dahil olan bireyin deneyimleriyle
iliskili bir baska yap1 ise “Presence” kavramidir.

2.5. PRESENCE

Presence, aktarim ve akis gibi kisinin gercek hayatta
yasadig1 ¢cevresinin farkindaligini kaybedebilecegini one siiren
bir kavramdir. Bunlardan farkli olarak presence kavraminda
vurgu, dolaymmli (bir arag vasitasiyla) olarak kisinin gergek
diinya deneyiminden uzaklasmasi lizerine yapilmistir. Presence,
insanlarin makineleri teknolojik cihazlar araciligiyla uzaktan
yonettigi veya bilgisayar teknolojisinin aracilik ettigi sanal
gerceklik literatliriinde (6rn. Kim & Biocca, 1997; Lee, 2004)
geligsmistir ve zamanla dolayimli anlati deneyimlerinde de
(kitap gibi gorece diisiik teknoloji de dahil) incelenen bir kavram
haline gelmistir. Anlat1 etkileri agisindan presence kavramiyla
birlikte en ¢ok kullanilan terimin “orada olmak™ (being there)
oldugu sdylenebilir (6rn., Biocca, 2002, Gerrig, 1993; Green ve
Brock, 2000). Bilandzic ve Busselle (2011), presence kavrami
iizerine gergeklestirilen calismalarda c¢ogunlukla kullanilan
bilgisayar dolayimli anlatisal olmayan durumlarin “orada
olma” hissinin duyusal uyarimlar sonucu gerceklestigini
vurgulamislardir. Onlara gore, bir anlati etkilesimi s6z konusu
oldugunda ‘““orada olma” hissi duyusal uyarimlar sonucunda
gergceklesmez. Orada olma, anlatinin olaylari, duygusal
durumu ve karakterin bakis agisina sahip olmakla yaratilabilir.
Bu anlamda Tirk¢e motamot ¢evirisi “mevcudiyet, varlik,
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var olma, olus, bulunus, vb.” olarak yapilabilecek presence
kavraminin anlat1 etkilesimi ¢ercevesinde en uygun karsiligi
“orada olma” gibi goriinmektedir.

Presence veya Telepresence kavrami ilk defa Marvin Minsky
(1980) tarafindan, teknik aygitlar1 kullanan bireylerin, bu
teknik iletisim sistemleri araciligiyla kendilerini bulunduklari
fiziki ortamda degil iletisim kurulan uzak bir alanda hissetme
durumunu agiklamak igin kullanilmigtir. Steuer’e (1992) gore
presence, bireyin kendi fiziksel ortaminin yerine dolayimli
ortamda var oldugunu hissetmesinin derecesidir. Slater ve Usoh
(1993) presence kavramini, bilgisayar tabanli sanal gerceklik
sistemlerinin kullanicilarinin bedenen bulunduklar1 yerden
baska bir yerde olduklarina dair inanglilig1 olarak tanimlamustir.
Sadowski ve Stanney de (2002) presence kavramini, bireyin
gercek cevresinde yasanan diinyayr terk ederek sanal bir
ortamda var olmasi iizerine inan¢ duygusu olarak tanimlamigtir.
Lombard ve Ditton’a (1997) gore presence, araci olmamanin
veya dolayimsizligin algisal agidan bir yanilsama durumudur.
Lee (2004) presence kavramini, bireyin yasadigi durumun
gercek fiziki diinyada ger¢eklesmedigi ya da siirecin sanal
oldugunun farkina varamadigi psikolojik bir hadise olarak
tanimlamaistir.

Alanyazinda 6nemli bir kavram olan presence kavraminin
yukarida zikredilen tanimlari haricinde daha birgok farkli
tanim1 yapilmaya calisilmistir. Kavramin psikoloji, medya
caligmalari, saglik bilimleri, felsefe, miihendislik gibi farkli
alanlarda caligmalar yiiriiten akademisyenler tarafindan farkl
terimlerle incelenmesi ve smiflandirmasimin bir kavram
karmasast yarattigi da sdylenebilir. Bu anlamda presence;
telepresence, dolayimli presence gibi terimlerle adlandirilir
ve kavram hakkinda sosyal presence, sanal presence, fiziksel
presence, uzamsal presence gibi degisik smiflandirmalar
mevcuttur. Bu tez konusu itibariyle anlatilar ve anlati isleme
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durumlarina odaklanildigi igin presence kavrami daha c¢ok
anlat1 baglaminda ele alinmustir.

Heeter (1992), kisisel, sosyal ve cevresel olmak {izere
¢ alt tiirde presence kavrami oldugunu One siirmiistiir. Ona
gore kisisel presence, bireyin kendisini sanal diinya igerisinde
hissetme yanilsamasimin ne seviyede gergeklestigi anlamini
tasimaktadir. Sosyal presence ise bireyin sanal diinya icerisinde
bulunan ger¢ek insanlar veya teknoloji yardimi ile {retilen
seylerle girdigi etkilesimi ifade eder. Son olarak cevresel
presence kavrami, bireyin maruz kaldigi sanal diinyanin bireye
tepki vermesi olarak ozetlenebilir. Ijsselsteijn, Freeman ve de
Ridder (2001) presence kavramini, uzamsal, sosyal ve bu iki
kavramin birlesimi anlamia gelen copresence olmak iizere ii¢
alt bolime ayirmigtir. Onlara gére uzamsal presence, bireyin
fiziksel olarak sanal bir diinyada hissetmesi yanilsamasidir.
Sosyal presence, bireyin dolayimli bir kisiyle birlikte olma
hissiyatinin yanilsamasi olarak tanimlanmistir. Copresence
alt kategorisi ise kisinin ayn1 anda hem uzamsal yanilsama
hem de dolayimli bir bireyle birlikte olma yanilsamasini
yasayabilecegini vurgulamaktadir. Frank Biocca (1997) da
fiziksel, sosyal ve kendi kendine presence (self presence)
olarak ti¢ farkl: tiir tanimlamistir. Ona gore en genel anlamiyla
fiziksel presence, kisinin fiziki olarak sanal bir ortamda
bulundugu hissine kapilmasidir. Bununla beraber Biocca, sanal
bir ortamdaki presence hissinin fiziksel ¢evreden gelebilecek
duyusal sinyallerle kesintiye ugrayabilecegini de belirtir.
Ona gore bireyler, fiziksel, sanal veya hayali ortamlardan
sadece birindeymis gibi hissedebilir. Sosyal presence ise,
bireylerin sanal ¢evrede bir davranis veya deneyim belirtisi
gosterdigini  hissettigi varliklarla karsilasmasi durumunda
ortaya c¢ikmaktadir. Yine Biocca ve meslektaslar1 (2001)
yayinladiklar1 bagka bir ¢alismada sosyal presence kavramini
insanlar, hayvanlar gibi zeka modelleri ile birlikte olma
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hissiyat1 olarak tanimlamiglardir. Kendi kendine presence,
bireylerin sanal diinyadaki kendilerinin farkinda olmalar1 ve
bu farkindaligin zihinsel modeli olarak tanimlanir. Biocca, bu
durumun kisa veya uzun vadede, kisinin duygusal durumlari,
fizyolojik durumlari, benligi, vb. lizerinde etkileri olabilecegini
de vurgulamistur.

Lee (2004), Biocca gibi presence kavramini fiziksel, sosyal
ve kendi kendine alt siniflarina ayirmistir. Biocca ile ayni
isimlendirmeleri kullanmasina ragmen igeriklerinin farkli
olacagini vurgulamigtir. Ayrica, 6nceki tanim ve simiflandirma
caligmalarinda sinirhliklar oldugunu O6ne siirmiistiir. Ona
gore fiziksel presence, bireyin, dolayimli nesneleri, ortamlari
veya simiile edilmis fiziki nesne veya ortamlar ger¢ek olarak
algilama duygusuna kapilmasidir. Lee, s6z konusu bu tanim ile
diger tanimlarda 6n plana ¢ikartilan uzak bir konumda hissetme
kosuluna gerek olmadigini vurgulamistir. Ayrica, bu yaklagim
ile nispeten diisiik teknolojik araclarla iiretilen igeriklerin de
presence deneyimleri kapsamina girdigini One slirmiistiir.
Lee, Sosyal presence kavramini, sanal ortamda bulunan
sosyal varliklarin gergek hayatta bulunan sosyal varliklar gibi
hissedildigi psikolojik bir siire¢ olarak tanimlar. Ona gore,
sosyal presence kavrami hem tek yonlii hem de ¢ift yonli bir
iletisim bigimini tanimlar. Biocca’nin (1997) taniminda oldugu
gibi Lee de sosyal presence kavraminin igerigine sadece sanal
ortamda bulunan insanlar degil sanal ortamda bulunan insan
dis1 zeka belirtisi gosteren varliklar1 da dahil eder. Lee, kendi
kendine presence kavramini, bireyin kendi benliginin sanal
ortamda bulunan temsilinin veya sanal bir ortam igerisinde
yapay olarak olusturulmus baska benliklerin yapayligimin
farkinda olmadig1 psikolojik bir siire¢ olarak tanimlamigtir.
Ona gore, kendi kendine presence fiziki ve sosyal olarak
iki farkli sekilde gerceklesebilir. Fiziki olarak gergeklesen
kendi kendine presence kavramindan kasit, sanal gergeklik
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araglartyla kisinin fiziksel hareketlerine uygun bir sekilde
sanal ortamda yaratilan karakter tarafindan cevap verilmesidir.
Sosyal olarak gerceklesen kendi kendine presence’in ise sanal
ortam igeresinde bireyin amacina uygun olarak dogru ve hizli
yanitlar almas1 sdylenebilir.

2.6. 0ZDESLESME

Bir anlatiyla etkilesim s6z konusu oldugunda, anlatiya
dahil olma kavramiyla birlikte en énemli bir diger kavramin
0zdeslesme oldugu sdylenebilir. Bu iki 6nemli kavram da
kisinin anlatiya maruz kalma sirasinda gercek hayattan kurgusal
diinyaya gegcis yapabilecegini vurgular. Burada temel ayrim,
0zdeslesmenin anlati i¢erisinde bulunan bir karakter iizerinden
gerceklesmesidir. Anlat1 ile etkilesim baglaminda 6zdeslesme,
anlattya maruz kalan bireyin kurgusal karakterin bakis agisina
gectigi ve kendini karakterin yerine koyarak anlati igerisinde
gecen olaylar1 bizzat kendisi deneyimliyormus gibi karakterin
gbziinden gordiigii bir siireg olarak 6zetlenebilir.

Ozdeslesme kavrami koken olarak, cocuk ve ebeveyn
arasinda gergeklesen ve cocugun gelisim siirecine etki eden
psikolojik bir yapt olarak ortaya c¢ikmistir. Erikson (1968),
Freud’un ortaya attig1 ¢cocuk ve ebeveyn arasinda gergeklesen
0zdeslesme kavramini genigletmistir. Ona gore, ¢ocuk ergenlik
yillarma geldiginde 6zdeslesmenin gerceklesecegi  kisi
ebeveynlerden akranlara ve lider olarak gordiigli insanlara
geger. Kavram daha sonra medya karakterleriyle 6zdeslesmeyi
arastirmak adina uyarlanmistir. Roman, televizyon veya film
karakterleriyle 6zdeslesme birgok farkli aragtirmaci tarafindan
ele alinmistir. Medya karakteriyle 6zdeslesme, karakter ile
medya icerigine maruz kalan birey arasinda bir baglantiy1
ifade ettigi ortak zeminine ragmen farkli yaklasimlarla
tanimlamalar da mevcuttur. Ancak, medya icerikleri igin
O0zdeslemenin Oneminin tiim arastirmacilar tarafindan kabul
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edildigi soylenebilir. Morley (1992) 6zdeslesmenin 6nemini
vurgulamak adina, bir televizyon igeriginin O6zdeslesme
olmadan seyirci tizerinde higbir etkisinin olmayacagini o6ne
surmustir.

Karakterle 6zdeslesme, medya calismalarinda uzun siire
iizerinde durulan bir konu olmustur ve iletisim aragtirmacilari
tarafindan ¢esitli tanimlamalar1 yapilmaya calisilmistir.
Cohen’in (2001), bu arastirmacilar arasinda en kapsamli
ve en kabul goren incelemeyi yaptigi sdylenebilir. Ona
gore karakterle Ozdeslesme, medya icerigine maruz kalan
insanlarin, anlati icerisinde gerceklesen olaylar1 karakterin
bakis acisiyla ve sanki olaylar kendi basina geliyormus gibi
algiladig1 bir deneyimdir. Bu anlamda, medya icerigine maruz
kalan birey, karakterin bakis agisina sahip olarak olaylari
karakterin perspektifinden goriir ve kendi farkindaligini askiya
alabilir (Busselle ve Bilandzic, 2008; Cohen, 2001). Ayrica
Cohen (2001), 6zdeslesmenin gecici olarak ama tekrarlanan
bir bigimde gerceklesen bir siire¢ oldugunu vurgulamistir.
Bu siireg, karaktere duyulan duygusal ve biligsel baglantilar
seklinde ilerlemektedir. Busselle ve Bilanzic (2008), Cohen’in
0zdeslesme yaklasiminin fenomenolojik bir siire¢ oldugunu
ve bu durumun bakig agisinin 6nemini vurgulayan gosteren
kaymasi teorisiyle tutarli oldugunu 6n plana ¢ikartir.

Arastirmacilar (Oatley, 1994, 1999; Cohen, 2001; Busselle
& Bilindzic, 2009) genel olarak 6zdeslesmeyle ilgili iki farkli
psikolojik siire¢ iizerinde durmuslardir. Bunlar; izleyiciler
tarafindan karakterin duygularinin benimsendigi ve duygular
kendisine aitmis gibi hissettigi empatik siire¢ ve duygulari
paylagmasalar bile anlamlandirabildikleri ve karakter icin
duygular hissettikleri sempatik siirectir. Oatley (1999),
0zdeslesmenin temel olarak, izleyiciler tarafindan karakterin
amaclariin benimsendigini ve karakterlerin anlati igerisinde
yasadig1 olaylar1 simiile ederek tekrar yasayabileceklerini
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vurgular, Ona gore seyirci, karakterin amaclarina ulagmak
adina verdigi miicadelede karsilastiklariyla ilgili empatik
bir siirecin igerisine girebilir. Daha acik bir ifadeyle izleyici,
karakterin amaglarina ulagma aksiyonlarinda basarili veya
basarisiz olmasina uygun bir bigimde duygulart deneyimler.
Bu siireg, Cohen’in tanimladig1 sekliyle seyircinin karakter
oldugu yanilsamasi ve kendini karakterin yerine koyarak
hayal etmesiyle uyumlu goriinmektedir. Tan (1994) tarafindan
tanmimlanan sempatik siirecte ise izleyici karakterle bir bag
kurmasina ragmen aymi duygulart yasamaz. Bu teoriye
gore, seyirci daha c¢ok bir gozlemci veya sahnenin tanig
konumundadir. Ancak bu durum, karakter igin duygu
durumlar hissetmedigi anlamina gelmez, sadece karakter ile
ayn1 duygular1 paylasmamaktadir. Ornegin, bir karakterin
cocugunun kaza gegirmesinden habersiz bir sekilde mutluluk
duygusu igerisinde aktivitelerde bulundugu sirada izleyici
olaydan haberdar olarak karakter i¢in izgiin hissedebilir. Oatley
(1999), bu iki kavramin 6zdeslesmede bulusmasini, izleyici
olarak bir kisiye sadece sempati duymadigimiz, karakterin
kendisi oldugumuz bir empati tiirii olarak yorumlar.

Ozdeslesmenin kavramsal olarak, kendini karakterin yerine
koymanin biligsel ve duygusal bir siireci oldugunu vurgulayan
Cohen (2001), siirecin dort boyuttan olustugunu varsayar. Ik
boyut, karakterle ortak duygulari paylasma siirecini igeren
duygusal empatidir. Bu siire¢, karakter i¢in degil karakterle
beraber ayn1 duygulari hissetmeyi igerir. Ozdeslesmenin ikinci
gostergesi, karakterin bakis agisii benimseme durumu olan
bilissel empatidir. Ugiincii bilesen, karakterin hedeflerinin
icsellestirildigi giidiisel bir siirectir. Son olarak, kisinin anlatiya
kapildigi ve kendi farkindaligini gecici olarak kaybettigi,
karakterin kendisi oldugu hissine kapildig1 derecedir.

Bu noktada, bireylerin anlatiyla olan iligkilerine etki eden
ana kavramlar olarak tanitilabilecek anlatiya dahil olma ve
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0zdeslesme arasindaki iliskiye deginmenin faydali olacag:
inancindayiz. Her iki kavram da belirli ortak noktalarda
bulugmalaria ragmen kavramsal olarak farkli yapidadirlar. En
genel anlamda, 6zdeslesme, hikaye icerisindeki bir karakterin
bakis acisina sahip olarak, amaglarini benimseyerek karakterde
olma durumunu tanimlarken, anlatiya dahil olma, bir anlati
icerisine genel bir katilim halidir. Ulasim ve 6zdeslesmenin
birbirini nasil etkiledigi konusunda farkli goriigler de mevcuttur.
Green, Brock ve Kaufman (2004), seyircilerin karakterle
0zdeslesebilmesii¢in dnce anlatrya dahil olmanin gergeklesmesi
gerektigi one siirerler. Bu argiimani, 6zdeslesmenin 6n kosulu
olan karakterlerin amaglarini benimseme durumunun, ancak
anlati diinyasimnin igerisine girildiginde miimkiin oldugu
yordamasina dayandirirlar (ayrica bkz. Slater & Rouner’s,
2002). Bilandzic ve Busselle (2011) ise anlatiya karakter
perspektifinden bakmanin 6nemine vurgu yaparak tam tersi bir
argiiman One siirerler. Gosteren kaymasi teorisi basligt altinda
aciklandigi gibi ““burada”, “biz” veya “simdi” gibi baglamsal
kelimeler yalnizca durumun baglami ve aktaranin konumundan
anlasilabilecegi i¢in anlatrya dahil olmanin 6n kosulu olarak
0zdeslesme kavramini géstermektedirler.

2.7 ANLATIYA DAHIL OLMAYI ETKILEYEN ETKENLER

Anlatiya dahil olma siireci, i¢ ve dis etkenlerden, bireysel
farkliklardan veya anlatinin kendisinden kaynakli sebeplerden
dolay1 sekteye ugrayabilir veya katilim diizeyi bireyler
arasinda farklilik gosterebilir. Anlatiya maruz kalan bireyin
yasadigr duygusal veya fiziksel durumlar anlatiya dahil
olmay1 engelleyecek bir durumda olabilir. I¢ etkenler olarak
adlandirabilecegimiz bu durumlara, kisinin yasadigi gelecek
kaygisi, is stresi, ailevi problemler veya aclik, uykusuzluk gibi
konular 6rnek olarak gosterilebilir. Bunun disinda, kisinin ig
diinyas1 disinda ger¢eklesen dis etmenler de anlatiya dahil olma
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durumunu sekteye ugratabilir. Bu durumlara; giiriiltii, yiiksek/
diisiik 151k veya ortam sicakligi gibi durumlar 6rnek olarak
verilebilir. S6z konusu bu etkenler ve anlatinin kendisinden
kaynaklanabilecek olan  durumlar, kisinin  dikkatinin
dagilmasina, odak noktasinin anlati disinda kalan durumlara
kaymasina neden olabilir. Kisi, odagini anlat1 disinda kalan bir
duruma kaydirdig1 zaman zihinsel modellerin insasi ve bunun
sonucunda anlati anlatis1 ve dahil olma sekteye ugrayabilir
(Busselle ve Bilandzic, 2009).

Anlatidaigerisinde bulunan belirli durumlar da anlatiya dahil
olmay1 sekteye ugratabilir. Bu durumlarin genel olarak dykii ve
karakter modellerinin tutarli bir sekilde olusturulmamasindan
kaynaklandig1 soylenebilir. Bir karakterin birbiriyle ¢eligkili
aksiyonlar igerisinde bulundugu veya 6ykii diinyasi igerisinde
mantiksiz unsurlarin yer aldig1 durumlarda, seyirci, anlatidan
kopmalar yasayabilir. Ayni sekilde anlatinin genel olay
orgiisii icerisinde mantiksizliklar ve tutarsizliklar mevcut ise
seyirci ile etkilesimi bozulmaya ugrayacaktir. Bunun nedeni,
s0z konusu durumlar yasandiinda seyircinin anlatiy1 isleme
sirasinda dikkatini anlat1 i¢erisinden anlati disina ¢ikarmasi ve
bunun sonucunda yapay bir yap1 insa ederek anlatisal aktarim,
0zdeslesme ve presence gibi unsurlarin sekteye ugrayarak
anlatt deneyimine zarar vermesidir. (Busselle ve Bilandzic,
2009, 2011). Yazili metin {izerine gergeklestirilen bazi
calismalar, karakterlerin veya olay orgiisiiniin tutarsiz oldugu
durumlarda okuyucularin okuma siirelerinin uzadigini yani
anlama siirecinin yavasladigini ortaya koymustur (6r. Albrecht
ve O’Brien, 1993; Zwaan, Magliano ve Grasser, 1995). Bu
baglamda, anlatiya maruz kalma sonucunda dikkatin daha
az c¢abayla hikdyeye odaklanabilmesi ve dahil olmanin daha
yiiksek diizeylerde gergeklesebilmesi i¢in Oykii ve karakter
diinyas1 igerisinde tutarsiz unsurlardan arindirilmis olmasi ve
anlatmin gergek diinya deneyinden tamamen farklilasmamasi
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gerektigi sdylenebilir. Green ve Brock (2000), yaptiklar
caligmayla yiiksek kaliteli anlatilarin gorece daha fazla anlati
katilm1 sagladigin1 ortaya koymuslardir. Burada yiiksek
kalite anlat: tanimu iki farkli sekilde ele almmustir. Tlk olarak
en fazla seyirci sayisina ulagmus filmler gosterilmistir. Ikincisi
ise klasiklesmis olarak tabir edebilecegimiz, sanatsal degere
sahip, akademisyenler gibi belirli bir kesim tarafindan 6n plana
cikarilmis yapimlar gosterilmistir. Bu tez kapsaminda da filmin
anlatiya dahil olmaya olumsuz etkisini minimuma indirmek
adina en fazla izlenen filmler arasindan tercih yapilmistir.

Tiim bunlarla beraber, bireysel farkliliklarin da seyircilerin
anlatiya dahil olma diizeylerinde farkliklar olugsmasina neden
oldugu sdylenebilir. Ornegin yapilan calismalar, diisiik bilig
ihtiyacina sahip olan bireylerin yiiksek bilis ihtiyacina sahip
olan bireylere oranla film anlatisina daha fazla dahil oldugunu
ortaya koymustur (Green ve digerleri, 2008). Bilig ihtiyact
daha fazla olan bireylerin kitaplara daha fazla aktarildig
gozlemlenmigtir. Bu durum yazili metinlerin daha fazla yaratim
ve caba gerektirmesiyle agiklanmaktadir. Film anlatilar
neredeyse her seyi seyirci i¢in hazir hale getiren bir yapidadir
ve bu da bilis ihtiyact daha diisiik olan bireylerin daha fazla
dahil olmasi ile sonuglanabilir. Bireysel farkliliklarin bir
bagka yapisini ise gercek hayat tecriibeleri olusturmaktadir.
Gergeklestirilen galigmalar, kisinin gergek hayat tecriibesinin
anlati icerisinde tutarli bir sekilde ele alinmasi durumunda
anlatiya dahil olma diizeyinin daha yliksek olacagini ortaya
koymustur (Green, 2004). Bu durum, bireyin bilgisi, ilgisi,
inanci ve kiiltlirii gibi gesitli alanlarda genisletilebilir.

2.8 ANLATIYA DAHIL OLMANIN SONUCLARI

Anlatilar, insanlarda duygular olusturabilir ve bu sebeple
insanlar, eglenmek, hayat problemlerinden kagmak veya
kendilerini gelistirmek gibi nedenlerden dolay1 anlatilara
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yonelebilirler. Bu tiiketim sonucunda olusabilecek olan
anlatiya dahil olmanin en 6ne ¢ikan sonuglar1 olarak zevk,
anlatt yoluyla ikna ve kacis gibi unsurlar gosterilebilir.
Csikszentmihalyi (1991), kisinin becerisi ve giristigi eylemin
zorlugunun dengede oldugu durumlarda olusabilecek olan akig
kavraminin zevk ile sonug¢landigini ortaya koymustur. Anlatiya
dahil olma fizerine yapilan ¢aligmalar da yiiksek oranda
anlatiya aktarilmanin ve karakterle 6zdeslesmenin zevk ile
sonuc¢landigini belirtmektedir (6r. Bilandzic & Busselle, 2011;
Green, Brock & Kaufman, 2004). Zevk, bir kisinin film izlemek
gibi medya iceriklerini takip etmesinin en temel motivasyon
kaynagi olarak goriilmektedir. Anlatilar hem zihinsel hem
de duygusal diizeyde izleyicilerde tepkiler tiretebilir ve bu
tepkileri izleyicilerin keyif almasina katkida bulunmaktadir
(Nabi ve Krcmar, 2004).

Bir anlati deneyiminden zevk almaya katki saglayan
diger etmenler olarak: olaganiistii olaylar deneyimlemek
ve kendini doniistirmek gosterilmektedir (Green ve
digerleri, 2004). Anlatilar, kisinin ger¢ek hayat deneyiminde
yasamadigi ve neredeyse hi¢ yasayamayacagl deneyimleri
sunabilirler. Seyircide duygular uyandiran bu durum, hem
bir anlatiy1 deneyimlemenin motivasyonlarindan biri hem
de anlatidan zevk almayla iliskili bir yap1 olarak goriilebilir.
Anlatinin seyirci tizerinde yarattigi duygularin olumlu veya
olumsuz olmasi bu siireci etkilememektedir (Green, Brock
ve Kaufman, 2004). Daha acik bir ifadeyle, anlatinin seyirci
tizerinde mutluluk, seving gibi olumlu duygular disinda
tiziinti, gerilim ve korku gibi olumsuz duygular uyandirmasi
da anlati deneyiminden zevk almayla sonuglanabilir. Oatley
(1999), anlatilarin yarattigt duygularin giiclii bir sekilde
deneyimlendigini, fakat bu durumun seyirciyi rahatsiz edecek
kadar iist seviyelerde yasanmadigini 6ne siirmiistiir. izleyici
gercek hayatta deneyimlemedigi c¢ocuk sahibi olma, isten
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kovulma veya sevdigi bir kisinin 6limii gibi duygular1 anlati
yoluyla tecriibe edebilir. Anlatilar, izleyicinin bu deneyimleri
ve bu deneyimler sonucu yasadiklar1 duygular1 anlamalar i¢in
giivenli bir imkan saglayabilir ve bu durum kisinin kendisini
daha iyi anlamasim saglayabilir (Green ve Donahue, 2009).
Kisinin yagadig1 bu deneyimler, zihinsel modeller yaklasimiyla
da uyumlu goriinmektedir. Izleyici, kendisinde var olmayan
duygularin modellerini anlatilar vasitasiyla bir nebze de olsa
yaratabilir.

Bir anlati, izleyicilerin kendi hayatlarni, diisiincelerini
sorgulamalarma ve hayata dair yeni bakis agilar1 edinerek
kendilerini doniistirmelerine vesile olabilir (Green ve digerleri,
2004). Bu anlamda kisi, bir film izledikten sonra var olan
diisiincelerini degistirebilir ve yeni diisiinceler kazanabilir.
Bu yeni fikir ve diisiinceler sonucunda izleyici, yeni eylemler
icerisine girebilir ve farkli kararlar alarak hayatini ve kendini
doniistiirebilir. Yeni fikirlerle kendini doniistirme ve gelistirme
diisiincesi kisinin anlatidan zevk almasiyla sonuglanabilir.
Mar ve arkadaglar1 (2006), anlatiya maruz kalmanin sosyal
beceriler ve iligkiler konusunda destekleyici oldugunu ortaya
koymuslardir. Bu durum bir anlati barindirmayan metinlerde
etkili olmamigtir. Onlara gore, anlati karakteriyle olan iligki
gercek iletisim ortamini anlamaya yardimer olabilir. Bu
baglamda, biranlatiya dahil olmanin ve anlati karakterine empati
ve sempati beslemenin sosyal yasamda bir karsiligi oldugu
sOylenebilir. Kisinin anlatiyla ve anlati karakteriyle girdigi
iletisim gercek hayat simiilasyonu olarak degerlendirilebilir ve
bu durum kiginin yasantisina tecriibe olarak donebilir.

Anlatilar, insanlarin yeni diislinceler edinmesini ve var
olan diistincelerini oykiiyle tutarl bir bi¢imde degistirmelerini
saglayabilir. Daha acik bir ifadeyle, anlatisal ikna, anlati
icerisinde aktarilan durum ve olaylarin, anlatiya dahil olan
izleyici tizerinde tutum, davranis ve diisiince gibi degisiklikler
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yaratabilecegidir. Bir anlatiya daha yliksek diizeyde dahil olan
bireylerin, s6z konusu anlatiyla ilgili daha gii¢lii diislince ve
tutum degisiklikleri gosterdikleri tespit edilmistir (6rn., Escalas,
2004; Green, 2004; Green ve Brock, 2000). Ornegin yapilan
bir ¢calismada (Green ve Brock, 2000), alisveris merkezinde
bir psikiyatri hastasinin masum bir kiz ¢ocugunu 6ldiirmesi
iizerine gercek bir hikdye okutulmustur. Bu anlatinin ardindan
uygulanan anket sonucunda katilimecilarin, 6ykii igerisinde
ima edilen aligveris merkezlerinin gilivenilir bir yer olmadig
ve psikiyatri hastalar1 iizerinde yeterli denetim olmadigi
diistincelerinde artig oldugu ortaya konmustur. Ayrica yapilan
caligmalar sonucunda bir anlatinin gergekten yasanmis bir olay
veya kurgu olmasinin seyirci lizerinde anlatiya dahil olma ve
anlatiyla uyumlu tutum ve diisiinceler gelistirme konusunda
herhangi bir etkisinin olmadigi ortaya konmustur (Prentice
ve digerleri, 1997; Strange ve Leung, 1999; Green ve Brock,
2000).



SONUG

Anlatilar, bireylerin hayatina, toplumun kiiltiiriine ve sosyal
yasamina etki ve eslik eden yapilar olarak hayatimizda 6nemli
bir yer kaplamaktadir. Cesitli ¢aligmalar insan zihninin hikaye
arayan ve yaratan bir yapida oldugunu ve insanin bilgisinin ve
diislincesinin temelinde anlatilarin oldugunu 6ne siirmistiir
(6rn. Smith, 1990; Schank ve Abelson, 1995; Costabile, 2020).
Anlatilar, insanlarin duygu ve diisiincelerini ifade etmelerine,
deneyim aktarimina, 6zdeslesme, sempati ve empati kurma
gibi ¢esitli konularda yardimlar saglamaktadir. Ayrica anlatilar,
toplumlarin ge¢migle baglanti kurmasi, ge¢misini anlamast
ve bu dogrultuda gelecegini ydnlendirmesi agisindan da
onemli bilgiler sunmaktadir. Bununla beraber, farkl kiiltiir ve
inaniglart deneyimleme ve farkli toplumlarla bir nevi iletisim
kurulmasini saglamaktadir. Bu ve bunun gibi nedenlerle anlati
anlama ve anlatiya dahil olma kavramlar1 6nemli bir konuma
sahiptir.

Iste bu temel dneminden hareketle, bu calisma, sinemasal
anlatinin kendisini ve izleyicinin bu anlatiyla kurdugu karmasik
iligkiyi kuramsal bir diizlemde incelemistir. Anlatinin insanlik
tarihi boyunca tagidigi evrensel 6nem, sinema sanatiyla birlikte
yeni bir boyut kazanmig ve gorsel-igitsel anlatim olanaklariyla
zenginlesmistir.

Anlat1 kavrami, Aristoteles’in Poetika adli eseriyle atilan
temeller {izerinden giiniimilize uzanan kuramsal bir ¢er¢evede
incelenmistir. Sinema anlatistnin  gelisimi ele alindiginda,
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Lumiére Kardesler’in ilk gosterimlerinden baslayarak Méligs,
Porter ve Griffith gibi onciilerin katkilariyla sinemanin kendi
anlatt dilini nasil olusturdugu goriilmektedir. Kurgu, ¢ekim
Olcekleri, kamera hareketleri ve ses gibi sinematik 6geler,
anlatinin zenginlesmesinde belirleyici rol oynamistir.

Bu boliim, sinemadaki iki ana anlati yapisini, yani klasik
anlatt ve modern anlati yapilarim1 karsilastirmali olarak
incelemistir. Klasik anlatinin, Aristoteles’in Poetika’sindan
Syd Field’m ii¢ perdeli paradigmasina uzanan, neden-
sonug iligkisine dayali, kapali ve 6zdeslesmeyi tesvik eden
yapist ¢ozlimlenmistir. Klasik anlati yapisi, net hedeflere
sahip karakterler, kronolojik bir akis ve kapali bir son ile
karakterize edilmektedir. Buna karsilik, Brecht’in epik tiyatro
anlayisindan ve Fransiz Yeni Dalgasi’nin auteur kuramlarindan
beslenen modern anlatinin ise, bu yerlesik kurallar1 yikan,
izleyiciyi yabancilagtiran ve aktif sorgulamaya iten kargi-
sinema Ozellikleri ortaya konulmustur. Modern anlat1 yapisi,
belirsizligi ve agik uglulugu benimser, dogrusal olmayan bir
yapiya sahiptir ve izleyicinin elestirel bir mesafe kurmasini
saglar.

Calismanin ikinci bolimi ise, “Anlattya Dahil Olma”
bashigr altinda, bu anlatisal yapilarin izleyici tarafindan
nasil alimlandigina odaklanmigtir. Bu siire¢, Oncelikle bir
anlattyr anlamanin biligsel temeli olan zihinsel modeller
yaklasimiyla agiklanmustir. Izleyicinin, anlatiy1 islemek igin
stirekli glincellenen durum modelleri, 6ykii diinyast modelleri
ve karakter modelleri insa ettigi vurgulanmistir. Bu zihinsel
modeller, izleyicilerin anlatry1 nasil anladiklarini ve zihinlerinde
nasil yapilandirdiklarini gostermektedir. Izleyiciler, ekranda
gordiiklerini pasif bir gekilde almak yerine, aktif olarak
zihinsel yapilar olugturmakta ve anlatiy1 kendi deneyimleriyle
birlestirmektedir.
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Bu biligsel temelin {izerine, izleyicinin anlati diinyasina
“girmesini” saglayan psikolojik siirecler incelenmistir. Anlatiya
dahil olma siirecini agiklayan farkli kuramsal yaklagimlar ele
alinmustir. Gésteren kaymasi teorisi, algisal merkezi kaydirarak
izleyicinin anlati diinyasina gegisini agiklamaktadir. Akis
(flow) kurami, bireyin bir aktiviteye tamamen odaklanmasi
ve kendini kaybetmesi durumunu tanimlarken; anlatisal
aktarim (narrative transportation), izleyicinin anlati diinyasina
taginmas1 ve bu diinyaya dalmis hissetmesi siirecini ifade
etmektedir. Presence kavrami, Ozellikle sanal ortamlarda
“orada olma” hissini vurgularken; 6zdeslesme (identification),
izleyicinin karakterlerle kurdugu duygusal ve biligsel bagi, bir
karakterin bakis agisini benimsemeyi agiklamaktadir.

Bu iki bdliimiin sentezi, anlati yapisi ile anlatiya dahil
olma arasinda dogrudan bir iliski oldugunu goéstermektedir.
Klasik anlati, sundugu standartlasmis kaliplar ve net
karakter hedefleriyle, tutarli zihinsel modellerin kurulmasini
kolaylastirarak izleyicinin anlatisal aktarima ve 6zdeslesmeye
zahmetsizce ulagmasini hedefler. Modern anlati ise, sundugu
belirsizlikler ve dogrusal olmayan yapi ile bu modellerin
kurulmasim kasitli olarak zorlastirarak izleyicinin alimlama
siirecini fark etmesini saglar ve elestirel bir mesafe yaratir. Her
iki yapimin da izleyici tizerinde farkl etkiler yarattig1 ve farkl
anlatim stratejileri gerektirdigi anlagilmaktadir.

Anlatiya dahil olmay1 etkileyen faktorler arasinda dikkat ve
odaklanma temel 6neme sahiptir. Bir anlatiy1 anlamak ve ona
dahil olmak i¢in izleyicinin oncelikle anlatiya dikkat etmesi
gerekmektedir. Anlatinin tutarliligi, karakterlerin inandiriciligi,
olay orgiisiiniin akicilig1 gibi unsurlar da dahil olma siirecini
kolaylastirmaktadir. Bununla birlikte, anlatidaki tutarsizliklar,
gercekeilik ihlalleri veya dis dikkat dagiticilar, izleyicinin
anlat1 diinyasindan kopmasina neden olabilmektedir.
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Anlat1 anlama ve anlatiya dahil olmanin bir diger 6nemli
yonii ise, bu calismada da kuramsal altyapisi hazirlanan,
anlatisal ikna kavramiyla karsimiza ¢ikmaktadir. Bir anlatiya
dahil olmanin sonucu olarak bireylerin anlatiyla tutarli tutum
ve dislinceler gelistirebilecegi ¢esitli caligmalarla ortaya
konmustur (6rn. Escalas, 2004; Green, 2004; Green ve Brock,
2000). Anlatilar, izleyicilerin diinya goriislerini, degerlerini
ve inanc¢larini etkileme potansiyeline sahiptir. Olumlu veya
olumsuz yonde olabilecek bu tutum ve diisiince degisikliklerinin
olusmasi, ancak bir anlatiya dikkat ederek, anlatiy1r anlayarak
ve bu ¢alismada detaylandirilan anlatiya dahil olma siireglerini
yasayarak gerceklesmektedir. Bu baglamda, anlatisal ikna
tizerine yapilacak ¢alismalarin 6n kosulu olarak anlatiya dahil
olmanin gergeklesmesi gerekmektedir.

Anlatiya dahil olmanin sonuglar1 gok boyutludur. Izleyiciler,
dahil olduklar1 anlatilardan duygusal, biligsel ve davranigsal
acilardan etkilenmektedir. Anlatilar, tutum degisikliklerine,
empati gelisimine ve farkli perspektiflerin anlagilmasina
katki saglayabilmektedir. Sinema, sahip oldugu giiclii gorsel
ve isitsel anlatim araglariyla, izleyiciyi derinden etkileme ve
doniistiirme potansiyeline sahiptir.

Sonu¢ olarak bu c¢aligma, sinema anlatisinin yapisal
ozellikleri ile izleyicinin bu anlatiyla kurdugu bilissel ve
duygusal bag arasindaki iliskiyi kuramsal bir ¢ergevede ortaya
koymustur. Klasik ve modern anlati yapilari, farkl estetik ve
anlatim stratejileri sunarak sinemanin zengin ifade olanaklarim
ortaya koymaktadir. Izleyicinin anlatiya dahil olmasi ise
biligsel, duygusal ve psikolojik bir¢ok siirecin etkilesimiyle
gerceklesmektedir. Bu kuramsal inceleme, sinemanin anlatt
sanat1 olarak giiclinii ve izleyici lizerindeki etkisini anlamak
icin Onemli bir c¢er¢eve sunmaktadir. Tiim bu nedenlerle,
bu calismada kuramsal temelleri atilan anlatiya dahil olma
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diizeylerinin anlagilmasi ve dl¢limlenmesi, sinema ve iletisim
calismalari i¢in 6nemli bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Gelecekte, dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte sinema
anlatis1 ve izleyici deneyimi iizerine yapilacak caligmalar,
bu alandaki anlayisimizi daha da derinlestirecektir. Ozellikle
iretken yapay zeka teknolojilerinin anlati iiretimi ve anlati
tasarimi alanlarinda hizla yayginlagmasi, hem anlati yapilarimin
olusturulmasi hem de izleyici deneyimi a¢isindan yeni olanaklar
ve sorular ortaya ¢ikarmaktadir. Yapay zeka destekli hareketli
gorilintii liretiminde, izleyicinin bu yeni anlat1 bigimlerine nasil
dahil oldugu ve bu siiregte ortaya ¢ikan 6zdeslesme ile anlatisal
aktarim dinamiklerinin nasil degistigi, gelecek arastirmalarin
odaklanmasi1 gereken 6nemli konular arasinda yer almaktadir.
Bu nedenle bu calismada ortaya konan kuramsal cergeve,
yalnizca geleneksel sinema anlatisin1 anlamak i¢in degil, ayni
zamanda gelismekte olan yeni anlati1 teknolojilerini ve bunlarin
izleyici lizerindeki etkilerini degerlendirmek i¢in de temel bir
referans noktasi olusturmaktadir.
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