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İstanbul Üniversitesi Merkez Kampüsü, 34452 Beyazıt, Fatih, İstanbul, Türkiye
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Filmvisio’dan Merhaba

Çağımızın en etkili sanat formlarından biri olan sinema, farklı dünyaların kapılarını açarak 
bizleri duygudan duyguya sürükler, düşüncelerimizi etkiler ve birlikteliğimizi pekiştirir. Bir 
eğlence aracı olmasının çok ötesinde kültürel, sosyal ve politik bir ifade aracı olarak yüz 
yıldan fazla bir süredir varlığını sürdürmeye devam etmektedir. Bununla birlikte son yıllarda 
sinemanın geleceği hakkında tartışmalar artmış, pek çok sanatçı ve uzman tarafından ölümün 
eşiğinde olduğu iddia edilegelmiştir. Dijital teknolojilerin hızlı gelişimi, sinemanın geleneksel 
biçiminin ve izleme deneyiminin uğradığı dönüşüm, sinema salonlarına rağbetin azalması, 
popüler kültürde televizyonun ve platformların etkisinin artışı bu tartışmaların tetikleyicisi 
olmuştur. Oysa sinemanın ölümü neredeyse sinemanın doğuşundan itibaren belirli aralıklarla 
ilan edilmektedir. Yıllar içindeki çeşitli değişimlere ve türlü zorluklara rağmen varlığını 
sürdürmeyi beceren sinema, kendine özgü büyüsüyle hayatımızda önemli bir yer kaplamaya 
devam etmektedir.

Sinemanın dönüşüm geçirmekte olduğu böyle bir dönemde yapıcı yaklaşımlara ve 
geniş perspektiflere daha çok ihtiyaç duyulmaktadır. Filmvisio olarak bu heyecan verici ve 
büyüleyici sanata odaklanmaya ve derinlemesine keşifler yapmaya niyet ettik. Sinemanın 
akademik analizlerine ve araştırmalarına odaklanarak, sinemayı anlamaya ve tartışmaya 
yönelik bir platform olma amacı taşıyoruz ve dergimizin ilk sayısıyla sizlerle bir araya 
gelmekten büyük mutluluk duyuyoruz.

Filmvisio disiplinlerarası bir yaklaşım benimseyerek, sinemanın farklı yönlerini ele 
alan araştırma ve derleme makaleler, film, kitap, dizi eleştirileri ve söyleşiler sunma gayreti 
içindedir. Sinemanın sanatsal ve kültürel değerini kavramak, filmlerin içeriğini ve estetiğini 
incelemek, sinema tarihinin evrimini gözlemlemek ve sinemanın toplumsal ve tarihsel 
etkilerini analiz etmek gibi çeşitli gayeler etrafında şekillenen, sinemaya akademik anlamda 
yoğun bir ilgiden bahsetmek mümkündür. İletişim bilimleri dahilindeki pozitif bilimler 
paradigması sinema araştırmaları için önem taşımakla birlikte, bu paradigmanın ötesine 
geçen yaklaşım ve yöntemlere ihtiyaç duyulduğu aşikârdır. Eleştirel kuram, sanat felsefesi, 
kültürel çalışmalar, fenomenolojik, sosyolojik, psikolojik ve tarihsel yaklaşımlar gibi farklı 
disiplinlerden bilgi ve yöntemler bir araya getirilerek sinemayı daha kapsamlı bir şekilde 
incelemek mümkündür.

Diğer taraftan, sinemaya odaklanan akademik dergilerin niceliksel olarak yetersizliği 
pek çok araştırma, inceleme ve yaklaşımın ortaya çıkışını zorlaştırmakta, sinemayla ilgili 
nitelikli çalışmaların iletişim bilimleri dergilerinde gözden kaçmasına neden olmaktadır. 
İstanbul Üniversitesi İletişim Fakültesi Sinema Anabilim Dalı öğretim üyeleri olarak bu 
engelleri aşmayı ve sinemaya olan akademik ilgiyi pekiştirmeyi amaçladık. Sadece akademik 
alan araştırmaları ile sınırlı kalmayıp güncel tartışmalara yer vermek ve geçmişin birikimini 
bugünle birleştirmek arzusu içindeyiz. Önümüzdeki sayılarda sanatçılar, sektörden yetkin 
profesyoneller, eleştirmenler ve sinema tarihçileriyle söyleşiler gerçekleştirmek öncelikli 
hedeflerimiz arasında yer almakta. Böylelikle sinemanın derinliklerine inmeyi, çeşitli 
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perspektifleri bir araya getirmeyi ve sinemayla ilgili tartışmaları teşvik etmeyi amaçlıyoruz. 
Genç ve hevesli akademisyenlerin sesini duyurmayı, yeni fikirleri ve perspektifleri ortaya 
çıkarmayı ve nihayetinde sinemayı anlamaya ve yorumlamaya çabalayanlar için öncelikli bir 
kaynak olmayı hedefliyoruz.

Dergimizin henüz ilk sayısı olmasına rağmen gördüğü büyük ilgi bizi oldukça sevindirdi 
ve umutlandırdı. Sinemayı filmler özelinde biçim-içerik etkileşimiyle tartışan, felsefi ve 
eleştirel açıdan irdeleyen, fenomenoloji, varoluşçu felsefe, sosyoloji, toplumsal cinsiyet gibi 
farklı disiplinlerle bağ kuran çalışmalar sunan tüm yazarlarımıza teşekkür ediyoruz. Değerli 
vakitlerini ayırıp titiz incelemeler gerçekleştiren tüm hakemlerimize de teşekkürü bir borç 
biliriz.

Dergimizin ilk makalesi Ayşe Dilan Salkaya’nın yazarlığını üstlendiği “Haptik Görsellik 
ve Çok Duyulu Film Deneyimi: Beden ve Ruh” başlıklı çalışmadır. Sinemanın tüm duyuları 
aktive eden bir sanat oluşu ve filmlerin görsel ve dokunsal bir deneyim sağlayarak izleyicinin 
tüm duyularını etkileyişi çalışmanın temel argümanıdır. Sinema teorisyeni Laura Marks’ın 
“haptik görsellik” kavramından yola çıkılan çalışmada Macar yönetmen Ildikó Enyedi’nin 
uluslararası arenada ses getiren 2017 tarihli filmi Beden ve Ruh (Testről és lélekről) özelinde 
film deneyiminin görsel olmayan duyuları ortaya çıkarıp çıkarmadığı tartışılmıştır. Beden 
ve Ruh filmi, haptik görselliğin ve çok duyulu deneyimin bir örneği olarak incelenmiştir. 
Filmin, yakın plan, ışık ve renk kullanımıyla izleyiciyi filmle daha yakın bir ilişki kurmaya 
teşvik ettiği ve farklı duyuları açığa çıkararak duyusal bir izleme deneyimi sunduğu sonucuna 
ulaşılmıştır. 

Ardından gelen “Sınırlı Bütün Olarak Dünya Kavrayışı: Krzysztof Kieślowski’nin 
Televizyon Dizisi Dekalog’un Birinci Bölümünde Olgular ve Değerler” başlıklı çalışmada 
Deniz Telek, Polonyalı yönetmen Kieślowski’nin Yahudilikteki 10 Emir’den yola çıkarak 
çektiği Dekalog serisinin ilk bölümünü felsefi açıdan incelemiştir. Ludwig Wittgenstein’ın 
‘olgular’ ve ‘değerler’ alanı arasındaki yapısal farklılıkları dil eleştirisi yöntemiyle incelediği 
Tractatus Logico-Philosophicus eseri çalışmanın teorik temelini oluşturmaktadır. Yazar, 
Dekalog’un ilk bölümünün bir kanon işlevi üstlendiğini vurgulayarak anlatının merkezini 
oluşturan olgular ve değerler arasındaki ilişkiyi dil eleştirisi temelinde ele almıştır.

Seçil Turan ve Kutluhan Meral’in ortak çalışması olan “Ölüm ve Zaman Kavramları 
Üzerinden Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu Filminin Göstergebilimsel Analizi” başlıklı 
araştırma makalesinde Engin Ayça’nın 1991 tarihli filmi ölüm, zaman, yabancılaşma, 
persona ve pişmanlık gibi felsefi kavramlar temel alınarak göstergebilim yöntemiyle 
incelenmiştir. Yazarlar Heidegger, Jaspers, Bergson ve Scheler gibi filozoflara ait olan bu 
felsefi kavramların filmdeki tezahürlerini göstergebilimsel yöntemin bileşenleri olan yan 
anlam, metafor, metonomi ve çatışkılar eşliğinde analiz etmiş ve açığa çıkarmışlardır. 

Naz Melis Özdil’in kaleme aldığı “Gerçekliğin İnşasında Plan Sekans Kullanımı: İki 
Şafak Arasında Üzerine Bir Alımlama Analizi” başlıklı çalışmada plan sekans kullanımının 
sinemada gerçeklik inşasında aldığı rol bir alımlama analizi aracılığıyla araştırılmıştır. 
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Yönetmen Selman Nacar’ın ilk uzun metrajı olan İki Şafak Arasında (2021) filmi özelinde, 
on izleyici ile derinlemesine görüşme tekniği ile gerçekleştirilen araştırmada plan sekansın 
gerçeklik hissi yarattığı ve izleyicinin hikâyenin içine çekildiği sonucuna ulaşılmıştır. Plan 
sekanslar hikâyedeki gerçekliği ortaya koymakta ve zaman-mekân bölünmesi olmadığı için 
gerçeklik algısını artırmaktadır. Filmde ritim ve kameranın nesnel bakışı plan sekanslar 
aracılığıyla sağlanmakta ve seyirci karakterlere özdeşleşmeden hikâyenin bir gözlemcisi 
rolünde yer almaktadır.

İlk sayımızda sinemada dünya kurmada ve hikâye anlatmada plan kullanımının önemini 
irdeleyen bir diğer çalışma Fatih Çalışkan’ın “Sürgün Filminde ‘Gelişen Planlar’ ve 
Anlatıma Etkisi” başlıklı makalesidir. Rus sinemasının son yıllarda önde gelen isimlerinden 
Andrey Zvyagintsev’in 2007 tarihli Sürgün (The Banishment) filmini biçimsel ve içerik 
açılarından inceleyen yazar ‘Gelişen Plan’ların sinematografik anlatıma sunabileceği 
katkıları tartışmıştır. Yazarın araştırması seçilen sahnelerde hangi unsurların Gelişen Planları 
meydana getirdiği, bu unsurların senaryoyla nasıl bir bağ kurduğu ve sahneler bağlamında 
birbirleriyle karşılaştırılan Gelişen Planların duygu, durum ve bunların görselleştirilmesinde 
tutarlılık içerip içermediği sorularını temel almaktadır. Elde edilen bulguların Zvyagintsev 
sinemasını değerlendirmek için yeni kapılar açmakla birlikte sinematografi araştırmalarına 
katkı sağlamasını ümit ederiz.

Aslı Begüm Meriç’in “Yeni Medya ile Dönüşen Meslekler: Sinema Oyunculuğundan Video 
Oyunlarına” başlıklı araştırmasında sekizinci sanat olarak kabul edilen video oyunlarının 
sinema ile olan ilişkisine odaklanılmıştır. Yazar iletişim araçları arasındaki sınırların 
bulanıklaşmasıyla vücut bulan yakınsama (convergence) kavramı ve kültürünü temel alarak 
sinema sektörü ile video oyun sektörü etkileşimini oyunculuk açısından incelemiştir. Ünlü 
oyuncuların video oyunlarında yer almalarının her iki sektörde ve oyuncuların kariyerlerinde 
yarattığı etki konuyla ilgili haberler ve röportajlar vasıtasıyla araştırılmıştır.

Sinemada erkek egemen anlayışın ve cinsiyet kalıplarının kırılması için uğraş veren 
feminist yaklaşım sinema araştırmalarında önemi haiz bir konumdadır. Bu bağlamda Oğuzcan 
Acar “Eril Bakış Perspektifinden Kadın Nesneleştirilmesinin Sinematografisi: Sucker 
Punch” başlıklı makalesi ile alana katkı sağlamayı ümit etmektedir. Zack Snyder’ın 2011 
tarihli Sucker Punch filmi kadın karakterleri merkeze alan ve erkek egemenliğine meydan 
okuyan bir film olarak pazarlansa da eril bakışı yeniden inşa ettiği iddia edilmiştir. Acar 
çalışmasında bu iddiayı kerteriz alarak ve Laura Mulvey’nin eril bakış kavramı eksenin bir 
araştırma gerçekleştirmiştir. Seyircinin erkek özne olarak ön kabulü, kadınların nihayetinde 
nesne olarak konumlandırılması ve cinsiyet eşitsizliğinin yeniden üretilmesi çalışmada 
tartışılan konuları meydana getirmektedir. 

İlk sayımızdaki bir diğer araştırma makalesi ise Muzaffer Keller’in “Toz Bezi’ni 
Bourdieu’nün Sınıf Yaklaşımı ile Okumak” başlıklı çalışmasıdır. Yazar, Ahu Öztürk’ün 2015 
tarihli ilk uzun metrajı olan Toz Bezi filmini Fransız sosyolog ve filozof Pierre Bourdieu’nün 
sermaye, alan, habitus gibi kavramlarını merkeze alarak sınıfsal açıdan incelemiştir. Filmin 
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karakterlerinin konumlanışı ve birbirleriyle olan ilişki dinamikleri sınıfsal olarak sadece 
ekonomik anlamda değil kültürel sermaye ve bulundukları ‘alan’lar anlamında da incelenmeyi 
hak etmektedir. Yazar filmdeki karakterler vasıtasıyla Türkiye’deki sınıfsal yapının temsilini 
analize girişmiştir.

İlk sayımızın tek derleme makalesi Arda Gökçe’nin “Alternatif Senaryo Yazım 
Yöntemleriyle Sinematik Yaratıcılık: Costa, Diaz, Tsai, Patiño, Hong ve Tahimik Örnekleri” 
başlıklı çalışmasıdır. Dünya sinemasının son yıllarda ses getiren işlerine imza atan ayrıksı 
yönetmenleri Hong Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lavrente Indico Diaz, Lois Patiño, Pedro 
Costa ve Tsai Ming-Liang’ın senaryo yazımındaki sıra dışı yaklaşımları makalenin konusunu 
teşkil etmektedir. Sinema sanatında özgünlük, yenilikçilik ve yaratıcılığın nedenleri, 
yönetmenlerin senaryo yazımında kullandığı farklı teknikler ve sahip oldukları bakış açıları 
aracılığıyla irdelenmiştir. 

Dergimiz araştırma makaleleri ve derleme makalelerin yanı sıra kitap ve film 
incelemelerine yer vermektedir. İlk sayımızda Doğan Aydın, Edward Zwick’in 2003 tarihli 
Son Samuray (The Last Samurai) filmini “Gelenekselin Modern ile Uzlaşısı: Son Samuray 
Filmi Üzerine Bir Değerlendirme” başlıklı incelemesinde ele almıştır. Yazar Japonya’nın 
modernleşmesini önce tarihsel çerçevede ele almış, ardından geleneksel ile modern arasındaki 
çatışmayı filmdeki karakter temsilleri aracılığıyla tartışmıştır. İlk sayımızdaki tek kitap 
incelemesi ise Berceste Gülçin Özdemir’e ait olan “Feminist Sinema ve Film Teorisi: Ve 
Ayna Çatladı: Feminist Sinema’nın Pencerelerinden Sızan Bir Güneş Işığı” başlıklı yazısıdır. 
Feminist sinema kuramcısı Anneke Smelik’in 1998 tarihinde kaleme aldığı ve Türkçeye 2008 
yılında çevrilen alandaki önemli eseri Feminist Sinema ve Film Teorisi: Ve Ayna Çatladı 
başlıklı kitabı ile psikanalitik kuramdan yararlanarak kadın karakter temsillerini araştırmış ve 
feminist anlatı sinemasını tartışmaya açmıştır. Özdemir, kitabın feminist sinema kuramındaki 
yeri ve önemini vurgulamış ve sadece kuramsal çalışmalar için değil, sinemaya ilgi duyan 
herkes için faydalı bir eser oluşunun altını çizmiştir.

Dergimizin ilk sayısının keyifle okunacağını ümit ediyor ve katkıları için yazarlarımıza 
ve hakemlerimize tekrar teşekkür ediyoruz.

Filmvisio, bu sihirli sanat formunu anlamayı hedefleyen akademik bir dergi olarak 
sizlerin değerli katkılarını bekliyor. Araştırmalar, makaleler, eleştiriler ve söyleşiler dergimizi 
zenginleştirecek ve sinemanın farklı taraflarını aydınlatacaktır. Ortak yolculuğumuzda 
sizlerle birlikte olmaya devam etmek ve sinema sanatına yeni perspektifler kazandırmak için 
sabırsızlık içerisindeyiz. Alana ilgi duyan herkesi bu yolculuğa davet ediyoruz.

Saygılarımızla,

Baş Editör 

Prof. Dr. Şükrü SIM
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Greetings from Filmvisio

As one of the most influential art forms of our time, cinema opens the doors to different 
worlds, taking us on emotional journeys, shaping our thoughts, and strengthening our sense 
of togetherness. Beyond mere entertainment, cinema has persisted for over a century as a 
medium for cultural, social, and political expression. However, discussions surrounding the 
future of cinema have intensified in recent years, with many artists and experts claiming 
cinema to be on the brink of extinction. Factors such as the rapid advancement of digital 
technologies, the transformation of traditional cinema formats and viewing experiences, the 
declining demand for movie theaters, and the growing influence of television and streaming 
platforms in popular culture have sparked these discussions. Yet, throughout its history, cinema 
has faced and overcome numerous changes and challenges. Despite periodic proclamations 
of its demise, cinema continues to hold a significant place in our lives, captivating us with 
its unique magic.

This period marked by the transformation of cinema has a greater need for constructive 
approaches and broad perspectives. Our intention is to delve into and explore this exciting 
and captivating art form. By focusing on academic analysis and research in the realm of 
cinema, we aim to provide a platform for understanding and engaging in discussions on this 
medium. We are delighted to present you with the inaugural issue of our journal and look 
forward to sharing our passion for cinema with you.

Adopting an interdisciplinary approach, Filmvisio endeavors to present a diverse range of 
research articles, review articles, film and book reviews, TV series analyses, and interviews 
that explore various aspects of cinema. The academic interest in cinema is palpable and driven 
by a multitude of objectives such as understanding its artistic and cultural value, examining 
film content and aesthetics, tracing the evolution of cinema history, and analyzing its social 
and historical impacts. While the positivist paradigm within communication sciences has 
played a significant role in cinema research, a need also evidently exists for approaches and 
methods that extend beyond this paradigm. A comprehensive examination of cinema can 
be achieved by integrating insights and methodologies from diverse disciplines, including 
critical theory, philosophy of art, cultural studies, phenomenology, sociology, psychology, 
and historical approaches.

However, the scarcity of academic journals specifically focused on cinema poses 
challenges, limiting the visibility of many valuable research projects and approaches 
and often neglecting quality cinema studies within the realm of communication science 
journals. As faculty members of the Istanbul University Faculty of Communication Cinema 
Department, we aspire to overcome these obstacles and invigorate academic interest in 
cinema. Our aim extends beyond including field studies; we seek in our upcoming issues to 
foster current discussions, bridge the past and present, and integrate interviews with artists, 
industry professionals, critics, and film historians. By delving into the depths of cinema, 
bringing together diverse perspectives, and encouraging discussions, we strive to provide 
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a platform that amplifies the voices of young and aspiring academicians, that unveils fresh 
ideas and perspectives, and that ultimately serves as a primary resource for those seeking to 
understand and interpret cinema.

Despite only being the inaugural issue of our journal, the tremendous interest it has 
received has brought us immense joy and hope. We extend our heartfelt gratitude to all 
our authors who have engaged in discussions on cinema, explored the interplay between 
form and content, delved into philosophical and critical analyses, and presented studies that 
intersect with various disciplines such as phenomenology, existential philosophy, sociology, 
and gender studies. We would also like to express our appreciation to all the referees who’ve 
generously dedicated their valuable time to conduct meticulous evaluations.

The inaugural research article of our journal is titled “Haptic Visuality and a Multi-
Sensory Film Experience: On Body and Soul,” authored by Ayşe Dilan Salkaya. Her study 
presents the central argument that cinema is an art form that engages all the senses, providing 
audiences with both visual and tactile experiences. Drawing on the concept of haptic 
visuality as proposed by cinema theorist Laura Marks, the study investigates whether the film 
experience extends beyond the visual domain in the case of On Body and Soul, a 2017 film by 
Hungarian director Ildikó Enyedi that has garnered international acclaim. By examining On 
Body and Soul as an exemplar of haptic visualization and multi-sensory experience, the study 
concludes that the film prompts viewers to forge a deeper connection by utilizing techniques 
such as close-ups, lighting, and color, thereby offering a sensorial viewing experience that 
transcends traditional visual perception.

In the subsequent work titled “Understanding the World as a Limited Whole: Facts and 
Values in the First Part of Krzysztof Kieślowski’s Television Miniseries Dekalog,” Deniz Telek 
undertakes a philosophical analysis of the initial installment of Polish director Kieślowski’s 
Dekalog series, which is inspired by the 10 Commandments in Judaism. The study’s 
theoretical foundation rests on Ludwig Wittgenstein’s Tractatus Logico-Philosophicus, 
wherein he examines the structural distinctions between the realms of facts and of values 
through the lens of language criticism. Highlighting how the first part of Dekalog assumes a 
canonical role, the author explores the interplay between the facts and values that serve as the 
narrative focal point by drawing on language criticism.

In their collaborative research article titled “Semiotic Analysis of the Movie It Was Cold 
and Raining Through the Concepts of Death and Time,” Seçil Turan and Kutluhan Meral 
use a semiotic approach to delve into Engin Ayça’s 1991 film, which explores philosophical 
concepts such as death, time, alienation, persona, and regret. The authors analyze and unveil 
the manifestations of these philosophical concepts attributed to thinkers like Heidegger, 
Jaspers, Bergson, and Scheler through the utilization of semiotic components such as 
connotation, metaphor, metonymy, and antinomies.

In the study titled “The Use of Plan Sequence in the Construction of Reality: A Reception 
Analysis of Between Two Dawns,” authored by Naz Melis Özdil, the role of plan sequences 
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in constructing cinematic reality is investigated through reception analysis. The research 
employs in-depth interviews with 10 viewers to explore the impact of plan sequences in 
director Selman Nacar’s debut feature film, Between Two Dawns (2021). The study concludes 
that plan sequences contribute to a heightened sense of reality and effectively engage the 
audience in the narrative. By eliminating time-space divisions, plan sequences reveal the 
story’s reality and enhance the audience’s perception of it. The film utilizes background 
sequences and an objective camera perspective to establish rhythm, enabling the audience to 
observe the story without fully identifying with the characters.

Another study in our inaugural issue examining the significance of utilizing plans in 
world-building and storytelling in cinema is presented in Fatih Çalışkan’s article titled 
“Developing Shots and Their Effect on the Narrative in The Banishment.” The author focuses 
on Andrey Zvyagintsev’s 2007 film, The Banishment, which stands as a prominent example of 
recent Russian cinema, delving into both its formal and content aspects. The article explores 
the potential contributions developing shots have to offer cinematographic expression. The 
research centers on identifying the elements that constitute developing shots within selected 
scenes, their connection to the screenplay, and whether the comparison of developing shots 
within scenes demonstrates consistency in terms of emotion, situation, and visualization. The 
findings obtained from this study will hopefully contribute to cinematography research and 
provide new avenues for evaluating Zvyagintsev’s cinematic works.

Aslı Begüm Meriç’s research titled “How Traditional Professions Have Transformed 
with New Media: From Cinema Acting to Video Games” explores the relationship between 
cinema and video games, which are recognized as the eighth art. The study examines the 
convergence of these two industries, characterized by the blurring of boundaries between 
communication tools. Specifically, the author focuses on the interactions between the 
cinema and video game industries in terms of acting. Through an analysis of news articles 
and interviews, the research investigates the impact renowned actors’ participation in video 
games has had on both sectors, as well as the career trajectories of these actors.

Aimed at challenging the male-dominated perspectives and gender stereotypes in 
cinema, the feminist approach holds a significant position in film studies. In this context, 
Oğuzcan Acar seeks to contribute to the field with his article titled “Cinematography of 
Female Objectification from the Perspective of the Male Gaze: Sucker Punch.” Despite 
Zack Snyder’s 2011 film Sucker Punch being marketed as a movie centered around female 
characters and defying male dominance, the film has also been argued to perpetuate the male 
gaze. Acar’s study takes this claim as a starting point, conducting research through the lens of 
Laura Mulvey’s concept of the male gaze. The study explores themes such as the audience’s 
preconceived identification as a male subject, the ultimate objectification of women, and the 
reproduction of gender inequality.

Another research article featured in our inaugural issue is Muzaffer Keller’s work titled 
“Interpreting Dust Cloth Through Bourdieu’s Class Approach.” The author focuses on 
concepts put forth by French sociologist and philosopher Pierre Bourdieu, such as capital, 
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space, and habitus, to examine Ahu Öztürk’s debut feature film, Dust Cloth, released in 
2015. The positioning of the film’s characters and the dynamics of their relationships warrant 
examination not only in terms of economic class but also in relation to cultural capital and 
their respective domains. The author endeavors to analyze the portrayal of the class structure 
in Türkiye through the characters depicted in the movie.

The sole review article featured in our inaugural issue is Arda Gökçe’s work titled 
“Cinematic Creativity Through Alternative Scriptwriting Methods: The Examples of Costa, 
Diaz, Tsai, Patiño, Hong, and Tahimik.” The article explores the extraordinary approaches 
of renowned filmmakers such as Hong Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lavrente Indico Diaz, 
Lois Patiño, Pedro Costa, and Tsai Ming-Liang, who have garnered international acclaim in 
recent years. The study delves into the subject of originality, innovation, and creativity in the 
realm of cinema, examining the diverse techniques and perspectives that these directors have 
employed in their screenwriting.

Our journal features research articles and review articles, as well as book and movie 
reviews. In our inaugural issue, Doğan Aydın presents a review titled “Reconciling the 
Traditional and the Modern: A Review of The Last Samurai,” in which he discusses Edward 
Zwick’s 2003 film. The author examines the historical context of Japan’s modernization and 
explores the conflict between traditional and modern values through character representations 
in the film.

Furthermore, our first issue includes a book review by Berceste Gülçin Özdemir titled 
“And the Mirror Cracked: Feminist Cinema and Film Theory: Sunlight Seeping Through 
the Windows of Feminist Cinema.” The review centers around Anneke Smelik’s book, And 
the Mirror Cracked: Feminist Cinema and Film Theory, originally published in 1998 and 
translated into Turkish in 2008. Özdemir’s review focuses on the representation of female 
characters and opens up discussions on feminist narrative cinema. The review emphasizes 
the book’s significance in feminist cinema theory and highlights its usefulness both for 
theoretical studies as well as anyone interested in cinema.

We hope that the inaugural issue of our journal brings you great pleasure and would like 
to express our sincere gratitude to our authors and referees for their valuable contributions. 
As an academic journal dedicated to unraveling this magical art form, Filmvisio eagerly 
awaits your esteemed input. Your research, articles, critiques, and interviews will enrich our 
publication and shed light on the various facets of cinema. We eagerly anticipate continuing 
this collective journey together and bringing fresh perspectives to the world of cinema. We 
extend an invitation to all those interested in the field to join us on this remarkable endeavor.

Best regards,

Editor-in-Chief

Prof. Dr. Şükrü Sim
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Öz
Sinemanın görüntü ve sesle anlatabilme özelliği diğer duyuları geri plana itmiştir 
ancak sinema, tüm duyuları aktive eden bir sanat disiplinidir. Bu yaklaşıma 
göre film, gözle dokunulabilen bir tür tendir. Bedenselleşen görüntü sayesinde 
izleyicinin algılaması ve film deneyimi çok duyulu bir yapıya kavuşur. Göz, imgeyi 
gördükten sonra bellekteki diğer duyuları da çağırır. İzleyici, film izlerken gözüyle 
filmin tenine yakınlaşır. Laura Marks’ın bu izlekten yola çıkarak ortaya koyduğu 
“haptik görsellik” kavramına göre film ile izleyici karşılıklı konumlanan iki ayrı 
bedendir. Haptik görsellikte göz, tıpkı dokunma organı gibi davranır. Haptik 
görme, optik görmenin tam karşıtıdır ve beden, optik görmede olmadığı kadar 
görme sürecine dahil olur. Kavramsal çerçevesini Marks’ın fikirlerinin oluşturduğu 
çalışma, söz konusu karşılıklı etkileşimde filmin çok duyulu bir deneyim alanı olarak 
izleyici için görsel olmayan duyuları da açığa çıkardığını tartışmaya açmaktadır. 
Çalışmada önce haptik görselliğin ve duyular yoluyla film deneyiminin tarihsel 
değerlendirmesi yapılmış, ardından Beden ve Ruh (On Body and Soul [Testről és 
lélekről], Ildikó Enyedi, 2017) filmi betimsel analiz yöntemiyle çözümlenerek 
haptik görselliğin ve çok duyulu film deneyiminin imkânı ortaya koyulmuştur. Ana 
meselesi dokunma ve dokunamama arasındaki gerilim olan filmin kendisinin de 
dokunsal olabileceği, filmde kullanılan yakın plan, ışık ve renk öğeleriyle izleyicinin 
filmin tenine yakınlaştığı, çalışmada tartışılan izleklerdir. Çalışmanın sonucunda, 
filmdeki görme ve işitme duyusunun tat alma, koklama ve kinesteziyle birlikte 
davranarak duyulararası izleme deneyimini mümkün kıldığına, filmin, görmenin 
hegemonyasını kırarak farklı duyuları da açığa çıkardığına ulaşılmıştır.
Anahtar Kelimeler: Haptik görsellik, görme, dokunma, çok duyulu film deneyimi, 
Beden ve Ruh

Abstract
Cinema’s ability to convey meaning through image and sound may overshadow 
other senses, but it is actually an artistic discipline that engages all senses. This 
theory views film as a type of touchable skin that can be experienced through 
the eyes. The embodied image gives the audience’s perception and the movie-
going experience a multi-sensory framework. The eyes call the other senses into 
memory upon viewing an image, and the audience moves their eyes closer to the 
screen as they watch a film. Laura Marks’ (2020) haptic visuality theory is based 
on this idea, according to which the audience and the film are two distinct bodies 
placed opposite one another. In haptic visualization, the eye behaves just like 
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Extended Abstract

Phenomenologists who focus on the bodily aspects of the film experience bring to 
the fore the method that views the cultural and historical aspects of film as two mutually 
positioned subjects or objects of view, in contrast to device theory which considers 
the viewer as the victim of the cinematic apparatus. These phenomenologists contend 
that art can only be created through experience and that subjective experience is what 
matters most. The ability of cinema to convey meaning through image and sound has 
overshadowed other senses, but cinema is an artistic discipline that actually engages 
all senses. This theory views film as a type of touchable skin that can be experienced 
through the eyes, with the embodied images giving the audience’s perception and the 
movie-going experience a multi-sensory framework. The eyes call the other senses 
into memory after viewing the image, and audiences move their eyes closer to the 
screen as they watch a film. With respect to the study, haptic visuality refers to a type 
of perception that alters the viewer’s perspective from one of distance to one of proximity, 
enabling the viewer to approach the film as if it were skin and to experience close-ups, 
camera movement, lights, colors, and other cinematic possibilities. When watching a 
film with this way of seeing, the hegemony of the sense of sight has been proposed 
as being overthrown with other sensory states including touch, smell, taste, and 
kinesthesia being activated.

Laura Marks’ (2020) haptic visuality theory is based on this idea, according to which 
the audience and the film are two distinct bodies placed opposite one another. In 
haptic visualization, the eyes behave just like the organ of touch. As the opposite of 
optical vision, haptic vision has the body more involved in the vision process. This study 
raises the issue of how films also reveal non-visual senses as a multi-sensory experience 
area in this reciprocal interaction, with this conceptual framework having been formed 

the organ of touch. Haptic vision is the opposite of optical 
vision, with the body being more involved in the haptic 
vision process than in optical vision. This study raises the 
issue of how films also reveal non-visual senses as a multi-
sensory experience area in this reciprocal interaction, 
whose conceptual framework is formed by Marks’ ideas. 
Before using the descriptive analysis method to examine 
Ildikó Enyedi’s film On Body and Soul (Testről és lélekről, 
2017), the study assesses the historical multi-sensory film 
experience and the development of haptic visuality to 

show its potential. The main theme discussed in the film 
is the tension between touch and non-touch, with close-
ups, lighting, and color elements used in the film helping 
the viewer feel more intimately attached to the skin of the 
film. The study’s findings suggest that the senses of taste, 
smell, kinesthesia, sight, and hearing work together in the 
film to enable an intersensory viewing and that the film also 
reveals other senses by shattering the hegemony of vision.
Keywords: Haptic visualization, seeing, touching, multi-
sensory film experience, On Body and Soul
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by Marks’ (2020) ideas. The study first evaluates the development of haptic visuality 
theory and the historical multi-sensory film experience before analyzing Enyedi’s (2017) 
film On Body and Soul (Testről és lélekről), which demonstrates the potential for haptic 
visuality. The conflict between touch and non-touch is the main theme of the film. The 
study’s themes include close-up shots and the use of light and color elements to bring 
the viewer closer to the skin of the film, breaking the hegemony of sight and enabling 
an inter-sensory viewing experience. The study also discusses how the film itself can 
be considered tactile. Together with the sense of sight, hearing is another fundamental 
sense that has given rise to cinema. The study addresses the emotion the music used 
in the film evokes in terms of the character and the audience during the film analysis; 
however, hearing could not be detailed because the sound element in the film lags 
behind other elements. On Body and Soul is a film that demonstrates “how much is 
under the surface,” in the words of its director Ildikó Enyedi (2017). This work aims to 
reveal what is hidden under the surface. The study’s analysis of the film On Body and 
Soul qualifies it as a haptic film because it appeals to the senses of sight, touch, taste, 
smell, and kinesthesia. However, the film encourages synesthesia through its depictions 
of multisensory perception. The music the audience hears, the colors that envelop the 
environment, the taste of the leaves the deer eat with their mouth movements, and 
the characters’ inner suffering all help the audience feel cold and heat. The use of close-
ups and wide-angle shots in the film enhances the viewer’s perception of space. The 
study’s findings encourage future research on haptic visuality and intersensory 
experience in cinema and advises that synesthetic and kinesthetic experiences in films 
that can emphasize the value of auditory elements be given priority in their analyses.
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Giriş

Sinema, yaygın olarak gözün egemenliğinde bir sanat olarak ele alınır. Bunun en 
önemli sebebi, görme duyusunun diğer duyulara baskın olmasıdır. Platon’dan başlayarak 
Descartes ve Kant’a kadar geçen süreçte, gerçek bilginin bedensel algılardan bağımsız 
olması gerektiğini ileri süren öğreti hâkim olmuştur. Descartes, Meditasyonlar (2014) 
kitabında görme duyusunun üstünlüğünü savunur ve ona göre kişinin ancak gözleriyle 
görebildikleri doğrudur. Batı öğretisi de gerçek bilgiye nesnellikle ulaşılabileceğini öne 
sürer, bu da ancak gözlem yaparak mümkündür (Lee, 2010, s. 22). Belova (2006, s. 95-
96), on yedinci yüzyılda görme duyusunun yüceltildiğine dikkat çeker ve Descartes’dan 
aktararak görmenin nesnel ve somut bilginin, kaydedilebilir kanıt elde etmenin yegâne 
yolu olduğunu ifade eder. Görme ve işitme yüksek duyular olarak görülürken, koklama, 
tatma ve dokunma alçak duyular olarak nitelendirilir. Batı kültüründe görme duyusunun 
öne çıkmasının bir diğer nedeni de görmenin zihinle olan bağlantısıdır (Koç, 2020). 
Görme için gerekli olan ışık ışınlarının elektrokimyasal sinyallere dönüştürüldüğü, 
ardından sinir hücrelerinin yardımıyla beyne taşındığı görme sürecinde, beyin, görülen 
şeyin algılanmasında aktif rol oynar. Dünyayı algılayışımız büyük ölçüde görme duyumuza 
bağlıdır ve bilgi sağlama yeteneği en güçlü olan duyumuz, görmedir. Edgar Dale’in 
yaşantı konisinde ortaya koyduğu öğrenme süreçlerinde de gözün egemenliği hâkimdir. 
Dale’in çalışması, yüzdelik dilimleri farklı kaynaklarda değişse de, öğrendiklerimizin 
%80’inden fazlasını görerek edindiğimiz yaşantıların oluşturduğunu, ikinci sırada ise 
işitmenin yer aldığını ortaya koyar (Lee ve Reeves, 2007). 

Aksine sinema, farklı duyuları da uyaran bir sanat disiplinidir. Merleau-Ponty, 
Phenomenology of Perception (1945) kitabında, algısal deneyimimizi ve dünyayı nasıl 
deneyimlediğimizi anlamanın farklı yollarını önerir. Algısal dünya sadece zihinsel süreçle 
sınırlı değildir, bedensel bir deneyimi de gerektirir. Beden ve çevre de algısal deneyimde 
önemlidir ve bir bütün olarak, algılanan nesne ile birlikte, algısal deneyimi var ederler. 
Merleau-Ponty “Beden” başlıklı yazısında görmenin iki yönlü bir edim olduğunu söyler. 
Kameranın yakın çekimini örnek verir ve bir filmde kamera bir nesneyi yakından 
çektiğinde ekranın ufku olmadığı için söz konusu nesneyi gerçekle 
özdeşleştiremediğimizden bahseder. Oysa görme ediminde, engin manzara içerisinde 
bakışımı bir bölüme yöneltirim, diğer nesneler kenara çekilirler. Görme, gördüğüm 
varlıkların evrenine girmemi sağlar (Merleau-Ponty, 1999, s. 128-130). Öte yandan 
Merleau-Ponty’ye göre yalnızca dışarıdan gördüklerimiz değil, bir de görüşün içinde 
saklı duran dokunsal değerler vardır. Böylece dünyayı içeriden yaşarız (Merleau-Ponty, 
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1996, s. 59). Görünenler ve duyumsananlar bir aradadır çünkü görünenler, bedende 
dokunsal izler de bırakır. Her gördüğümüz, dokunsal belleğimizi etkiler, gördüklerimiz 
ve belleğimiz arasındaki etkileşim sonucunda bir temas ortaya çıkar.

Bedenselleşmiş görüntü deneyiminden bahseden Merleau-Ponty’ye göre algılama, 
çok duyulu bir yapıya sahiptir. Retinal olmaktan öte olan görüntü, diğer duyuların bir 
aradalığından oluşur. İmgeyi gören göz, devamında bellekteki diğer duyuları da çağırır. 
Merleau-Ponty’nin görüşlerinden hareketle türetilen “haptik görsellik” kavramı, merkezine 
duyular yoluyla film deneyimini alır ve bu deneyimin filmdeki ve filmde kullanılan 
öğelerle şekillenip derinleştiğini yerleştirir. Görsel ve dokunsal algılar arasındaki 
bağlantılarla izleyicinin film deneyiminin zenginleşmesine dayanan haptik görsellik, 
görsel sahnelerin dokunsal olabileceğini, izleyicide görmenin hegemonyasının kırılacağını 
öne sürer. Örneğin bir yemek sahnesi koku duyusunu harekete geçirebilir ya da filmde 
yer alan bir müzik, farklı bir sahneyi, karakteri ya da görüntüyü akla getirebilir. Laura 
Marks (2020, s. 10), Filmin Teni kitabında bir filmi “gözüyle dokunuyormuşçasına görmenin 
kendisinin de dokunsal olabileceği”ni belirtir ve buna “haptik görsellik” adını verir. 
Marks’a (2020, s. 48) göre sinema, tüm duyuları içeren bir belleği aktive eder. Marks’a 
göre film, gözle dokunulabilen bir tür tendir. Yazar, izleyici ile film arasında bir temas 
önerir. Bu karşılıklı etkileşimde, filmin algılanma şekli, filmin izleyicide bıraktığı iz ve 
filmin sahip olduğu bellek önem kazanır. Marks’ın bahsettiği türden temas, buğulu bir 
camın arkasından manzaraya bakan bir karakterle, bir şalın rüzgârda salınarak dans 
edişiyle, kameranın bir fotoğrafı ya da çerçevede duran bir resmi taramasıyla 
örneklendirilebilir. İzleyici, bu süreçte adeta gözüyle filmi sıyırır (Bülbül, 2021), karaktere 
ve filme dokunur, yakınlaşır. Haptik görsellik, başka türlü bir görme biçimi önerir. 

Sinema çalışmalarında duyusal sinema ve haptik görsellik sınırlı çalışılan bir alandır. 
Alana katkı sunacağı düşünülen çalışmada, Marks’ın haptik görsellik kavramından yola 
çıkılmaktadır. Haptik görsellik ile izleyicinin imgeye mesafeli bakışını kıran, yakın plan, 
kamera hareketi, ışık, renk ve sinemanın olanaklarıyla izleyicinin gözüyle filme 
dokunmasına ve filme bir tenmiş gibi gözüyle yakınlaşmasına olanak sağlayan bir görme 
biçimi kastedilmektedir. Bu görme biçimiyle film izleme deneyiminde görme duyusunun 
hegemonyasının kırılarak dokunma, koklama, tat alma, kinestezi gibi farklı duyu hâllerinin 
de aktive olduğu öne sürülmektedir. Kinestezi ya da devinduyum, hareket yoluyla 
duygulanım anlamına gelir. Bedenin hareket alanına ve kapladığı kinetik alana atıf 
yapar (Göldere vd., 2020, s. 18-23).
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Makalenin devamında, haptik görselliğin ve duyular yoluyla film deneyiminin tarihsel 
bir değerlendirmesi yapılacaktır. Film ve duyulararasılık zemininde, görme duyusunda 
temellenen sinemanın, sahip olduğu unsurlar ve olanaklarla diğer duyuları da harekete 
geçirme potansiyelinin olduğu, filmin, doğrudan bağlı olduğu bir diğer duyu olan 
işitmenin ötesinde dokunma, tat alma gibi görsel olmayan duyuların da etkin şekilde 
kullanılmasına olanak tanıdığı tartışılacaktır. Tüm bu izlek, çalışma kapsamında amaçlı 
örnekleme yöntemiyle seçilen, belirlenen konuya uygun anlam evrenine sahip olduğu 
düşünülen Beden ve Ruh (On Body and Soul [Testről és lélekről], Ildikó Enyedi, 2017) 
filminde takip edilecektir. Filmdeki haptik görsellik ve dokunma, tat alma, koklama, 
kinestezi belleğini harekete geçiren unsurlar, betimsel analiz yöntemiyle ortaya 
konulacaktır. Betimsel analiz yönteminde başlangıçta belirlenen tematik çerçeve 
dahilinde veriler çözümlenir, ilişkilendirilir ve bulgular yorumlanır (Özdemir, 2014, s. 
330). Bu doğrultuda filmdeki duyusal sinemanın izleri tespit edilecek, böylelikle film 
deneyiminin çok duyulu olabileceği, haptik görselliğin anlam evreni içerisinden 
tartışılacaktır. Beden ve Ruh’ta ana meselenin dokunma ve dokunamama arasındaki 
gerilim olmasının, bu sorgulamaya temel bir zemin sunduğu düşünülmüş, bu nedenle 
film çözümleme için seçilmiştir. İşitme duyusu da görme duyusu ile birlikte sinemayı 
var eden temel duyulardan biridir. Seçilen film çözümlenirken, filmde kullanılan müziğin 
karakter ve izleyici özelinde çağrıştırdığı duyguya değinilmiş ancak filmde ses ve müzik, 
diğer unsurların gerisinde kaldığından detaylandırılamamıştır. Beden ve Ruh, yönetmeni 
Ildikó Enyedi’nin ifadesiyle “yüzeyin altında ne kadar çok şey olduğunu” gösteren bir 
filmdir (Rapold, 2018) ve bu çalışma, yüzeyin altında duranları görünür kılma denemesidir.

Haptik Görsellik

Haptik, optikten ayrı bir bakış imkânını ifade eder (Yılmaz, 2022, s. 93). Duyusal 
deneyimdeki dokunsal algıya atıf yapan “haptik” terimi, Yunanca “haptikos” (dokunabilme) 
kelimesinden (Minogue ve Jones, 2006, s. 318) veya “tutulabilir olan” (able to lay hold 
of ) (Gibson, 1966, s. 97) ifadesinden türer. Stephanie Springgay (2008, 2004), dokunmayı 
“bedenin etkileşimde bulunduğu nesnelere ya da diğer bedenlere karşı duyarlılığı” 
olarak tanımlar. Springgay’e göre dokunma sürecinde beden, çevresiyle etkileşime 
girerek bilgi ve anlam üretir. Dokunma yalnızca duyusal ya da fiziksel bir süreç değildir, 
aynı zamanda sosyal, kültürel ve politik bir boyuta da sahiptir. Dolayısıyla dokunma, 
çevresiyle etkileşim hâlindeki bedeni ve bedenin mekân içindeki deneyimini içerir. 
Dokunma, aynı zamanda duygusal, zihinsel ve sosyal bir bağ kurma aracıdır. Bu nedenle 
haptik görselliğin, dokunsal ve kinestetik deneyimin toplamından oluştuğunu söylemek 
mümkündür.
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Michael Polanyi, 1962 yılında yayınladığı Personal Knowledge adlı kitabında haptik 
algıya da değinir. Polanyi’ye göre dünyayı yalnızca gözlemleyerek ve deneyim yoluyla 
değil, bedensel duyular aracılığıyla da anlarız. Bu duyulardan biri de haptik algıdır. Haptik 
algıyı somut bir nesnenin dokusunu, sıcaklığını, yüzeyini hissetmek anlamında, bilgiye 
erişirken kullandığımız bir algı olarak tanımlayan Polanyi, bu bilginin nesne hakkında 
zihinde bir imge oluşturduğundan bahseder. Böylece nesne hakkında daha derinlikli bir 
anlayış ve kavrayışa ulaşırız. 

Juhani Pallasmaa (2011, s. 13), yeni bir görme ve zihinde yeni bir düşünce alanı açabilmek 
için “çevrel görme” alanı yaratmaktan bahseder. Pallasmaa’nın The Eyes of the Skin kitabı, 
mimari özelinde çok duyulu deneyim ve algılamayı ele alır. Kitapta mimari deneyimimizin 
yalnızca görsel algıya dayalı olmadığının, dokunsal, işitsel, koku ve tat duyularıyla da ilişkili 
olduğunun altı çizilir. Mekân içinde gezinen beden, hareketleri ve duyusal deneyimiyle 
bir bütünlüğe ulaşır. Mekân, aynı zamanda bu deneyimi zenginleştirecek şekilde tasarlanır 
ve üretilir. Peki sinema ile mekân ilişkisini düşündüğümüzde, algımız nasıl şekillenir? Bu 
bakış açısıyla bir filmin mekânını, o mekânın geniş ya da dar açıyla, hareketli ya da sabit 
kamerayla tarif edilişini düşünebiliriz. İzleyiciyi sonsuz bir açıklıkta bırakan filmlere karşın, 
dar bir alana hapseden filmler tam da Pallasmaa’nın mekân ile beden arasında kurduğu 
ilişkideki duyulararasılığı akla getirir. Dar alanın klostrofobik atmosferi ve renklerinin 
uyandırdığı duygu ya da koku ile izleyicinin gözüyle uçsuz bucaksız bir manzarayı taradığı 
bir sahnenin hatırlattığı koku, birbirinden farklı olacaktır. Filmin mekânı, duyu belleğini 
de aktive edecek ve bu deneyim, izleyiciden izleyiciye değişecektir.

Marks’ın haptik olarak adlandırdığı filmler, izleyicinin görüntüye mesafeli bakışına 
olanak tanımayan, tersine izleyiciyi yakın planlarla, kamera hareketleriyle, ışık patlamaları 
ya da renklerle görüntünün içine çekerek ona gözüyle “dokunmasını” sağlayan filmlerdir. 
Marks (2020, s. 11) kitabında, Mona Hatoum’un Measures of Distance (1988) filminde 
uzakta yaşayan kızını özleyen ve onu bağrına basmak isteyen bir annenin çıplak bedeninin 
bulanık ve haptik imgesini örnek verir. Bu imge, izleyicinin özlemi duyumsadığı ve annenin 
duygusuna temas ettiği bir tür tendir. İmgenin bulanık olması, onu daha da dokunsal 
kılar ve kusurlu bir imaj olarak gerçeklikle bağını kuvvetlendirir. Shauna Beharry’nin Seeing 
is Believing’inde (1991) ise annesinin sarisini giymiş bir oyuncunun fotoğrafı vardır ve 
hareketli kamera fotoğrafın yüzeyinde gezinerek onu adeta okşar. İmge ve sinemanın 
olanakları, bakışla dokunmaya aracılık eder. İmge, bir imkâna dönüşür. Belleğin, anıların, 
kültürel çeşitliliğin sirayet ettiği bu imkân kazıldığında, derinine ulaşılabilir.
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Marks (2020), çalışmasında bedenin farklı duyuları sentezlemesi, birinin diğerini 
çağırması olarak özetlenebilecek sinesteziden de bahseder. TDK’ya (t.y.) göre sinestezi 
“duyum ikiliği”dir. Çoklu duyusal algı durumunu ifade eden sinesteziyi film üzerinden 
düşündüğümüzde, filmsel görüntü, imgenin atmosferi saran kokusunu ve kokunun 
belleğini çağırabilir. Ya da izleyici, rengi bir duyguyla, imgeyi ise tatla özdeşleştirebilir. 
Sinema, çokduyulu, duyuların önem sırasını kaybettiği bir deneyim imkânı sunar. Filmin 
karşısında izleyen beden olarak konumlanan izleyici, filmin mekânında gezinir, filmin 
tenine dokunur, filmin kokusunu alır, karakterin hissettiği duyguyu tadar ya da tattığı 
bir yiyeceği hisseder, müzikle ya da sesle işitsel belleğini harekete geçirir, tüm bu süreç 
bir bütünlük ve farkındalık hâliyle kinestetik bir deneyimi de var eder. 

Duyular Yoluyla Film Deneyimi

İzleyiciyi sinemasal aygıtın kurbanı olarak gören aygıt kuramının aksine, filmin hem 
kültürel hem de tarihsel boyutunu dikkate alarak izleyici ile filmin karşılıklı konumlanan 
iki görüş nesnesi olduğunu kabul eden yaklaşım, film deneyiminin bedenselliğini 
merkeze alan fenomenolojistlerde öne çıkar. Onlara göre sanat, ancak deneyimle var 
olur ve bu noktada öznel deneyim önem kazanır (Andrew, 2010, s. 352). Film 
fenomenolojisi, izleyicinin öznelliğini gündeme getirir. Film ile izleyici arasında karşılıklı 
bir anlam üretme süreci vardır. Yaşanmış deneyimler film izleme süreçlerinde açığa 
çıkabilir. Öte yandan bedenselleşmiş film deneyiminde ırk, toplumsal cinsiyet, sınıf, yaş, 
engellilik gibi farklı bedenselleşme boyutları da vardır ve bu boyutlar, güncel feminist 
film fenomenolojilerinde sıklıkla karşımıza çıkmaktadır (Yılmaz, 2022, s. 205-206). Bu 
çalışmada, fenomenoloji ile dünyayı ve filmi deneyimlemenin kendisine vurgu 
yapılmaktadır. 

Merleau-Ponty’nin öğrencisi Amédée Ayfre, film deneyiminde izleyicinin adeta filmin 
yaratıcısı gibi keşfe çıktığını, autheurün dünya görüşünü arayıp filmin etkisini öznel 
olarak belirlediğini, böylelikle karşılıklı ve dönüşlü bir film deneyiminin olanaklılığını 
ileri sürer (Ayfre’den akt. Andrew, 2010, s. 360). Burada bakışın keşif esnasında film 
yüzeyindeki gezinme hareketinin altı çizilebilir. Beden ve zihin, filmin algılanma ve 
duyumsanma sürecinde anlamı inşa eder. Yeniden Merleau-Ponty’ye dönecek olursak 
film, tıpkı bir beden gibi tene sahiptir ve göz, onu keşfe çıkar:

“Eğer gözlerimiz, bakışımızın, vücudumuzun hiçbir bölümüne erişmesine olanak 

vermeyecek şekilde oluşmuş olsaydı, ya da kötücül bir düzen ellerimizi şeylerin 
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üzerinde gezdirmemizi sağlayıp vücudumuza dokunmamızı engelleseydi -ya da 

sadece, bazı hayvanlar gibi, görsel alanların kesişmesine olanak vermeyen yan 

gözlere sahip olsaydık- bu kendini yansıtamayacak olan, tam olarak ten olamayan 

vücut, bir insan vücudu olmayacaktı ve insanlık olmayacaktı” (Merleau-Ponty, 

1996, s. 33-34).

Thomas Elsaesser ve Malte Hagener’in (2011, s. 14-15) “Film Kuramı: Duyular Yoluyla 
Bir Giriş” (2010) başlıklı makaleleri, sinema ve beden arasındaki ilişkiyi algılar üzerinden 
ele alır. Yazarlar, zihnen ve bedenen perde ile karşılaşmayı, yedi başlık altında tartışırlar: 
pencere-çerçeve, kapı-ekran, ayna-yüz, göz-bakış, ten-dokunma, kulak-mekân, beyin-
zihin. Burada sinemanın renk, ışık, doku, boyut gibi farklı unsurlarının da izleyici ile 
sinema ilişkisini algı üzerinden derinleştirdiğini tekrar hatırlamak gerekir. Yazarların 
farklı duyuları devreye sokarak yaptıkları sınıflandırma, öznel deneyime de atıf yapar. 
Elsaesser ve Hagener (2011) bedenselleştirmeyi, farklı olanla karşılaşma ve farklı, öteki 
olanı duyumsayıp algılama olarak kavramsallaştırır. Bir başka yaklaşım ise melodram, 
korku, pornografi türleri üzerinden izleyicinin filme verdiği bedensel tepkilerdir; gözyaşı, 
korku, uyarı, kan, ter, sperm gibi. Onların bakış açısına göre sinema, farklı kimliklerle ve 
ırklarla, öteki olanla karşılaşma için bir alandır. Sinemayı görsel ve işitsel bir disiplin 
olmanın ötesine geçirmeyi hedefleyen bu bakış açısı, film ile izleyicinin bedeninin 
karşılıklı konumlandığı yönünde yeni bir mekân bilgisi de sağlar. 

Koç (2020, s. 105), dokunma duyusunun da görme duyusu gibi uzaysallığa sahip 
olduğunu söyler ve uzaysallığı, görme ile dokunmanın ortak ayrıcalığı olarak tanımlar. 
Nasıl ki görme, uzayda yer kaplayan bir şeyi görmek demekse, dokunma da dokunsal 
bir uzaya dairdir. Koç (2020), Husserl’e referansla dokunsal uzayı dokunulan şeye ait 
uzay ve dokunma duyusunun yayılımlı olması şeklinde ikiye ayırır. Dokunulan şeye ait 
uzay aktif dokunmayla keşfedilir ve dokunsal algıda elde edilen bilgi, görsel algıdaki 
figürle eşleşir. Haptik görsellikte ise göz bir dokunma aygıtı gibi davranır. Burada tarif 
edilen artık aktif dokunma değil, haptik, çok duyulu bir algılama sürecidir.

Marshall McLuhan 1962 yılında Gutenberg Galaksisi Tipografik İnsanın Oluşumu’nda 
“dokunma”nın ayrı bir duyu olmaktan çok, duyuların etkileşimi olduğunu öne sürer. 
Görme duyusuna yoğunluk verildikçe dokunmanın öneminin azaldığını belirtir. 
McLuhan’a göre tek duyunun egemenliği bir tür hipnozdur ve başka bir duyunun 
meydan okuması, uyuyanı adeta uyandırır (McLuhan, 2014, s. 107). Böylece yeni bir algı 
seviyesi başlar. McLuhan, sanat eserinin dokunma duyusunu uyandırmasını, hareketin 
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varlığında temellendirir. Küre örneği vererek düz bir disk gibi görünen bir kürenin uzay 
ve biçim özelliklerini dokunarak tanıdığımızdan bahseder. Sanatçı, yalnızca görsel 
duyumları değil, o kürenin üç boyutlu biçimini zihnimizde şekillendirmemizi sağlayacak 
hareketi de telafi etmesi gereken kişidir. McLuhan’ın bakış açısından yola çıkarak bir 
filmi düşündüğümüzde, film, yalnızca görme ve işitme duyusunu değil, izleyicinin 
hareketi, kokuyu, tadı bütünlüklü olarak kavramasını, zihninde canlandırmasını sağlayacak 
bütünlüklü bir kinestetik algı yaratma potansiyeline de sahiptir.

Yılmaz A. (2022, s. 93), Tarkovski’nin Andrey Rublev (1966) filminin dokunma duyusu 
olarak işleyen bir bakışı uygulamaya çalıştığını ifade eder. Rublev’in ikonlarının yakın 
planla ve olabildiğince ağır çekimle verilmesi, gözün neredeyse dokunma duyusunu 
kullanarak görüntüyü taradığı, okşadığı ya da sindirdiği bir tür belleği harekete geçirir.

“Deleuze bu noktada Fransız filozof Henri Maldiney’in ‘dokunma duyusu olarak 

işleyen bakış’ ifadesine başvurmaktadır. Avusturyalı sanat tarihçisi Alois Riegl, 

Maldiney’in kavramsallaştırdığı dokunma duyusu olarak işleyen bakışı, şu şekilde 

tanımlamaktadır: Haptik işlev, göz ile el arasında zorlu bir bağlantı meydana getirir. 

Bu durum, gözün dokunma duyusu gibi işlemesini sağlamaktadır” (Deleuze’den 

akt. Yılmaz, 2022, s. 93). 

Çalışmanın bir önceki bölümünde de belirtildiği üzere kinestezi ya da devinduyum, 
hareket yoluyla duygulanım anlamına gelmektedir. Bedenin hareket alanını tanımlayan 
kavram, bedenin kapladığı, hareket ettiği kinetik alanı tarif eder ve her bedenin kinetik 
alanı sonsuz kombinasyonlarla çeşitlenir. Kinestetik empati ise izleyicinin rolünü 
tanımlayan bir kavram olarak karşımıza çıkar (Göldere, Söyler, Aslan ve Soyluer, 2020, 
s. 18-23). Örneğin bir dans izleyicisi üzerinden düşünüldüğünde izleyen beden, karşısında 
hareket eden bedeni algılar, zihninde tanımlar. Temelde görsel bir unsuru içermesine 
rağmen tüm bedenle algılama söz konusudur. Bu izlekten yola çıkarak düşünüldüğünde, 
sinemanın da tüm bedenle algılanan ve deneyimlenen, kinestetik bir sanat olduğu 
sonucuna varılabilir. İzleyen beden, filmin bedenini, mekânı, ritmi, zamanı, sesi, kokuyu 
algılar ve hatırlar. Öznel deneyimiyle, zihninde anlatıyı inşa eder ve gözün gördüğü 
imaj, ardından farklı duyuları çağırır.
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Beden ve Ruh Filminde Çok Duyulu Deneyim İmkânı

Dokunma, insan ve çevresi arasındaki deneyimler için birleştirici ve tamamlayıcı bir 
duyudur (Pallasmaa, Holl ve Kılıç, 2011). Dokunma duyusu aynı zamanda en empatik 
duyudur çünkü özne-nesne sınırını muğlaklaştırır. Bir el diğerine dokunduğunda hem 
dokunan hem de dokunulan olur (Gümüştaş, 2015). Dokunma duyusunun uyarıcısı 
olan deri, temas edilen yani dokunulandır. Laura Marks, filmi bir ten olarak tarif ettiği 
Filmin Teni kitabında, izleyicinin gözüyle yaptığı izleme hareketini, filme bir tür dokunma 
olarak ele alır. Göz, dokunurken aynı zamanda film tarafından dokunulan olur. Beden 
ve Ruh filmi bu bakış açısına göre bir tür ten olarak kabul edildiğinde, bu tene gözle 
dokunmak, yanı sıra izleyici olarak filmin dokunduğu özne olmak, görsel ve işitsel 
olmayan duyu belleklerini nasıl harekete geçirir? 

Beden ve Ruh, temeline dokunma ile dokunamama arasındaki çatışmayı yerleştirir 
ve filmin merkezinde dokunmayı öğrenen bir kadın olan Maria yer alır. Film, birbirini 
hiç tanımayan Endre ve Maria’nın mesafeli, ancak giderek mesafenin azaldığı ilişkilerini 
konu edinir. Fiziki mesafenin aşılması, Maria’nın dokunmayı öğrenmesiyle gerçekleşecektir. 
Filmdeki ana erkek karakter Endre, bir mezbahada yönetici olarak çalışmaktadır. 
Mezbahaya kalite kontrol denetçisi olarak gelen Maria’dan etkilenir. Ancak duygularını 
birbirlerine ifade etmedikleri gibi kurdukları ilişki de oldukça sınırlı kalır. Birbirlerinden 
haberleri olmaksızın, her gece aynı rüyayı görmeye başlarlar ve kurdukları ilk temas 
rüyalarda gerçekleşir. Rüyalarında her gece geyik suretinde, karlı bir ormanda buluşup 
vakit geçirirler. Karların altında taze yaprak ararlar, nehrin buz gibi suyundan içer ya da 
ormanda gezinirler. Su içerlerken ilk kez burunları temas eder.

Görsel 1: Filmdeki rüya sahnesi
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Filmin başlarında iletişim kurarken gözlerini kaçıran ve daima mesafeli duran Maria, 
Endre’yi tanıdıkça ve zaman geçtikçe bu mesafeyi aşındırır. Göz teması kurmaya, sohbet 
etmeye, sözlü iletişim becerilerini geliştirmeye başlar. Nitekim filmin finalinde önce 
kendi bedenine dokunabilecek, ardından da Endre ile birlikte olarak çocukluğundan 
beri aşmayı denediğini anladığımız dokunma bariyerini aşmayı nihayet başaracaktır. 
Bu noktada filmdeki dokunmanın fiziksel, uzaysallığa sahip, aktif bir dokunma eylemi 
olduğunun ve Maria’nın dokunarak dokunsal algıya dönük bilgi elde etmek istediğinin 
altını çizmek gerekir. Bu anlamda filmdeki dokunma Springgay’ın (2004, 2008) dokuma 
sürecinde çevresiyle etkileşime girerek bilgi ve anlam üreten bedeniyle örtüşür. Filmin 
ikinci yarısında, terapistinin tavsiyesi üzerine farklı zemin ve yüzeylere dokunmaya 
başlayan Maria, çimene, patates püresine, jelibona, tüylü bir pelüş oyuncağa dokunarak 
dokunma duyusunu zenginleştirir. Sonraki adımda pelüş oyuncağı kendi bedenine 
dokundurtarak, bedenine dokunulmasına karşı duyduğu korkuyu, belki de arzuyu ilk 
kez açığa çıkarır. Tüm bu süreçte, aklında yalnızca Endre vardır, çünkü Endre’ye âşık 
olmuştur. Film, tam da bu noktada Marks’ın haptik görselliğine yakınlaşır.

Filmdeki dokunmanın ikinci düzlemine, yani görme deneyimindeki dokunsal algıya 
atıf yapan haptik düzleme geçtiğimizde, dokunmanın sosyal ve kültürel boyutları da 
devreye girer. Dokunma, fiziksel bir his olmanın ötesine geçer. Dokunma bir arzuya 
dönüşerek, Endre ve Maria’nın rüyalarında geyik olarak birbirlerine temas etmelerine 
ulaşarak, karakterlerin bilinçaltlarına taşınır. İş yerinde gerçekleşen bir hırsızlık vakasında 
suçluyu tespit etmek üzere gelen terapistin tarama sorularıyla, Endre ve Maria’nın 
geceleri aynı rüyayı gördükleri ortaya çıkar. Bu farkındalıktan sonra konuşarak da iletişim 
kurmaya başlarlar. Geceleri aynı rüyayı görmek üzere sözleşip uykuya dalarlar, ertesi 
gün iş yerinde birbirlerine yazılı veya sözlü olarak rüyalarını anlatırlar. Bir gece aynı 
odada uyumayı ve birlikte uykuya dalmayı bile denerler. 

Yönetmen Enyedi, bir söyleşisinde filmin çıkış noktasını anlatırken “yüzeyin altında 
ne kadar çok şey var, birbirimizle paylaşamayacağımız ne kadar şeyimiz var” diye 
düşündüm der (Rapold, 2018). Görünenin ardındaki görünmeyeni araştırdığı film, 
katmanlı yapısıyla farklı okumaları da davet eder. Farklı bir tene dokunmayı öğrenen 
Maria, Enyedi’nin ifadesiyle ruhunu açmak için önce bedensel deneyimleri öğrenir 
(Rapold, 2018). Filmin tenine gözüyle dokunan izleyici için Maria’nın elleriyle farklı bir 
tene dokunmayı deneyimlediği de düşünülebilir. Dokunma, aynı zamanda duygusal, 
zihinsel, sosyal bir bağ kurma aracıdır. Kendi bedenine dahi dokunmayan Maria’nın, iş 
yerinde diğer insanlarla da sınırlı iletişimde olması, Endre ile tanıştıktan sonra ona 
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söylemeyi tasarladığı cümleleri önce evde farklı nesneleri antropomorfik forma sokup 
konuşturarak prova etmesi, dokunma ile duygusal, zihinsel ve sosyal bağ arasında 
kurduğu ilişkinin sekteye uğramasından, daha doğrusu ilişki kuramamasından 
kaynaklanır. Filmde bir başka beden ise hayvanlara aittir. Mezbahada kesilen ve parçalı 
görüntülerle gördüğümüz hayvan bedenlerinden süzülen kan, acının da habercisi olur. 
Öte yandan yaşam ve ölüm arasında bir gerilim yaratır.

 

Görsel 2: Dokunmayı öğrenen Maria

Koç (2020, s. 100-107), dokunmanın, öbür duyuların verileriyle kendininkileri eşleyerek 
bir veri çeşitliliği sergilediğini öne sürer. Gündelik deneyimde dokunma duyusu görme 
duyusunun güdümünde kalır, görevi algılamak ve nesneye ait özellikleri ifşa etmektir. 
Ardından şunu ekler, ne olursa olsun dokunmayı nesnenin formunu keşfetme 
faaliyetinden ibaret görmek doğru olmayacaktır. Işık patlaması örneğini düşündüğümüzde 
esasında ışık patlaması dokunma ve kas hissinin yanı sıra acıyı da devreye sokar ve ışığın 
gözümüzü acıttığından söz ederiz. Ya da tiz bir sesin kulağımızı acıtması mümkündür. 
Ses, tende hissedilir, delici bir fiziksel güç uygular. Bunu aynı şekilde bir müziğin acı ya 
da mutluluğu tetiklemesinde de bulabiliriz. 

Filmde, Endre karşısında cesaretini yitiren Maria, filmin de tema müziği olan Laura 
Marling’in “What He Wrote” isimli, lirik şarkısını dinlerken kolunu cam parçasıyla keserek 
intihar etmeyi dener. Bu esnada küvetin içindedir ve açılan kolundan fışkıran kan, kırmızı 
bir gölet oluşturur. Bu müzik, ona tamamen Endre’yi hatırlatır ve müziğin aşk ile 
bağlantısını keşfeder. Maria’nın bu sahnede, beyaz fayanslar içerisindeki kırmızı kanın 
sardığı bedeni, mezbahada hayvanların kesildiği ve kanın yayıldığı beyaz fayansları 
hatırlatır. İkisinde de bedenin parçalanması söz konusudur. Maria’nın aynı zamanda 
bedeninde kesmek için kolunu seçmesi, dokunamayan bir karakter için tesadüf değildir. 
Hem Endre’nin çolak olduğunu hem de Maria’nın dokunmaktan korktuğunu birlikte 
düşündüğümüzde, Maria artık dokunmamak üzere ya da farklı bir okumayla, Endre’ye 
dokunamadan daha da yakınlaşmak üzere, kolunu kesmeyi tercih eder. Kolunu kestikten 
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hemen sonra Endre’nin araması üzerine telefonu açmak için heyecanla salona koşar ve 
kolundan fışkıran kan ayakucunda bir gölet oluştururken, Endre’nin buluşma teklifi onu 
tekrar hayata döndürür.

 

Görsel 3: Mezbahadaki hayvanların ve Maria’nın kanı

Maria öte yandan Laura Marling’in şarkısını seçmek için bir kaset dükkânına gider 
ve saatlerce farklı türde müzikler dinler. Ancak “aşk şarkısı” dediği şarkıyı bir türlü bulamaz. 
Kasiyerin tavsiyesi üzerine bu kaseti satın alarak dükkândan ayrılır. Burada Maria’nın 
kulaklığından dışarı taşan, kimi zaman yükselen kimi zamansa sakin bir ritme kavuşan 
müzik öğesi, filmde duyulararasılığın bir diğer göstergesidir. Müzik, hem karakter hem 
de izleyici için farklı duyuları açığa çıkarır ve geçmişin, terk edilmenin ya da sevilen 
kişinin hatırlatıcısına dönüşür. Öte yandan bugün filmi izlemiş olan birisinin bu şarkıyı 
duyduğunda intihar sahnesini, kan göletini veya filmi hatırlaması, işitme duyusunun 
görme duyusunu aktive edeceği anlamına gelir. 

Endre ve Maria’nın rüya sahnelerinde geyik olarak taze yeşillikler aramaları, Maria’nın 
iş yerinde Endre ile yemek yerken kuzu kulağını tercih etmesi ya da Endre’nin aynı 
yemekte kabağın lezzetli olduğundan bahsetmesi, Maria’nın rüya sahnesini iş yerine 
gelen psikoloğa aktarırken karın altında aradıkları yaprakları taze ve lezzetli olarak tarif 
etmesi, rüya sahnelerinde geyiklerin yaprakları iştahla yemeleri filmde tat duyusuyla 
ilişkili öne çıkan sahnelerdir. Diğer yandan Maria dokunmayı öğrenirken çimenlere, 
jelibona ya da patates püresine dokunur ve tat duyusu ile dokunma duyusu filmin bu 
sahnelerinde birleşir. Karakter dokunarak, adeta yiyeceklerin tadını duyumsar. Bu 
noktada Maria’nın rüyasında geyik suretindeyken taze yaprakları koklayarak aradığının 
ve onları iştahla yiyerek koklama ile tatma duyularını da bütünleştirdiğinin altı çizilebilir.
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Mezbahanın varlığı ve Maria’nın bir et kalite denetçisi olması da tat alma, yemek 
yeme duyusuyla ilişkilendirilebilir. Bu noktada izleyici, söz konusu tatları duyumsayabilir. 
Patates püresine, jelibona ya da çimene dokunan Maria’nın yakın plan el çekimiyle, 
nesnenin dokusunu algılayabilir. İmaj, dokunma hissini uyandırabilir. İzleyici, gözüyle 
pürenin yumuşaklığını hissedebilir. Tat duyusuyla ilişkilendirilebilecek görüntülerin yer 
aldığı bu sahneler, koku hafızasını da beraberinde getirir. Örneğin Maria’nın çimenlere 
dokunmak için parka uzandığı sırada başlayan otomatik sulama, izleyicinin zihninde 
yağmur sonrası toprağın kokusunu uyandırabilir. Mezbahanın varlığı, fayanslara bulaşan 
kan görüntüsü, et parçaları ve parçalanmış beden sahneleri ise hayvan etinin, bir 
kesimhanenin ya da bir kasabın kesif, ağır kokusunu düşünmenin aracısı olur. Filmdeki 
karakterlerin kendilerini rüyalarında geyik olarak bulmaları da, “koklaşma” üzerinden 
hayvanların iletişim biçimlerinden birini tarif eder. Nitekim geyikler, taze yaprak ararken 
de dokunma aracı olarak burunlarını ve ağızlarını kullanır, birbirlerinin kokularını 
duyumsarlar.

Diğer taraftan iki geyiğin birbirlerine teması da ağızda bir tat hissi uyandırır. İkisinin 
de aynı taze yaprağı yediklerini, aynı soğuk suyu içtiklerini bilmek, bu ortak deneyimi 
derinleştirir. Haptik görsellik, yalnızca görüntülerin bize ilettiği bilgiye dayanmaz, 
duyulararası deneyimlere de odaklanır. Filmdeki hayvan kesim sahneleri, dokunsal bir 
hisle izleyicide trajedi uyandırırken, karakterlerin acısına ve hislerine de yakınlaşmamızı 
sağlar. Karakterlerin iç dünyası ile müzik arasında bir sinestezi yaratılır. Öte yandan karlı 
orman, soğuk su, mezbaha gibi soğuk mekânlarda atmosferi kuşatan soğuk renkler, 
izleyici için soğuğun da duyumsanmasını sağlar. Karakterlerin kıyafetlerinde ve filmdeki 
mekân tasarımlarında da hep soğuk renkler tercih edilir. Buna karşın Maria’nın dokunmayı 
deneyimlediği ve mutlu hissettiği bir sabah camı açıp yüzünü güneşe döndüğü sahnede, 
gözleriyle adeta güneş ışınlarına dokunur ve izleyici olarak Maria’nın tüm yüzünü ve 
sarı saçlarını kuşatan sarı ışıkla biz de sıcaklığı duyumsarız. Güneş öyle ısıtır ki, Maria’nın 
yüzü gevşer, gözleri kapanır.

Özünde beden ile ruhun çatışmasını ele alan filmde, yönetmen karakterleri de zıt 
kutuplar olarak belirler. Endre evlenip boşanmış, belirli bir sosyal statü edinmiş, kızı 
olan, felçli ve orta yaşlı bir erkekken Maria onun aksine hayata karşı oldukça hazırlıksız, 
deneyimsiz, ürkek ve daha önce kimseyle birlikte olmamış yalnız birisidir. Beden ve 
Ruh’un ismindeki beden ve ruh, karakterlerden Endre’nin bedeni, Maria’nın ise ruhu 
temsil ettiği yönünde okunabilir. Endre çolaktır ve bir kolunu kullanamaz. Dokunma 
duyusunun temellendiği kol, hareketsizdir. Endre, Maria ile bakışarak, Maria’yı mezbahada 
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ilk fark ettiği anda bulduğu her fırsatta onu izleyerek Maria’ya fiziken olmasa da gözüyle 
yakınlaşma çabasındadır. Bu noktada rüya görmenin de gözün kapalılığını gerektirdiği 
hatırlanabilir. 

Maria, donuk, hareketsiz, sosyal uyum problemleri olan bir kadındır. Empati ve temas 
yoksunu, mekanik hareket eden, duygularını bastıran bir karakterdir. Bu tavrı onun 
dışlanmışına yol açar ve giderek daha da yalnızlaşır. Tek koluyla dokunabilen Endre ve 
duygusal eksiklikleriyle Maria, birbirlerini tamamlarlar ve fiziksel uzaysallığa sahip bir 
bedeni var ederler. Filmin ilk yarısında Endre çolak olduğu için kendisine hazırladığı 
yemek tepsisini düşürür ve ardından bir lokantada hazır yemek yer. Filmin finalinde ise 
Maria, Endre için domates dilimleyerek kahvaltısına yardım edecek, bir anlamda Endre’nin 
eksik bedenini tamamlayacaktır.

Filmin kurguyla sağlanmış yavaş temposu, filmin kendi zamanını da var eder. Sabit 
kamera kullanımı bu tempoyu destekler. Filmde Marks’ın bahsettiği türden görüntüyü 
kamera hareketiyle okşamak değil, sabit görüntünün ve uzun planların, izleyicinin 
hareket ettirdiği gözüyle okşanması, hissedilmesi ya da sıyrılması söz konusudur. Enyedi, 
bu bilinçli tercihi şöyle ifade eder: “Filmin sonunda hızlanmamak, yavaşlamamak, 
dramatikleştirmemek benim için o kadar önemliydi ki olaylar amansız, eşit bir hızla 
gelişecekti, o eve gider, o bulaşıkları yıkar, balkondan çamaşırları toplar…” (Rapold, 
2018). Finalde Endre ve Maria birbirlerine kavuşmadan önce sıralanan sahnelerdeki bu 
akış, filmin temposunu destekler, akla filmin açılış sahnelerinde mezbahadan kesitler 
sunan görüntüleri getirir. Film aynı hızda açılır ve sonlanır.

Filmdeki mezbaha oldukça steril, fayanslarla kaplı, soğuk bir mekânken, karakterlerin 
geyik olarak rüyalarında buluştukları orman da karlı, soğuk bir yerdir ve mezbahanın 
bir türevi olarak karşımıza çıkmaktadır. Yönetmenin beyazla ve açık renklerle bilinçli 
olarak tasarladığı bu dünya, Endre ve Maria’nın iletişimlerindeki kopukluk ya da geniş 
mekânlardaki boşluk hissinde de devam eder. Marks’ın haptik olarak adlandırdığı 
filmlerde izleyici ışık patlamaları ya da renklerle de görüntünün içine çekilir. Bu noktada 
film, artık birbirine kavuşan Endre ve Maria’nın ardında kalan, geyiklerin olmadığı bir 
ormanın giderek aydınlanmasıyla oluşan bir ışık patlamasıyla sonlanır ve beyaz ekranda 
görüntü giderek silinir. İzleyici, görüntünün adeta içine çekilir. Film, izleyiciyi ormanda 
yalnız bırakır. 
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Sonuç

Sinemanın görüntü ve sesle anlatabilme özelliği, diğer duyuları geri plana iter. Oysa 
sinema, farklı duyuları uyarır ve bedenselleşen görüntü sayesinde izleyicinin algılaması 
çok duyulu bir yapıya kavuşur. Göz, imgeyi gördükten sonra bellekteki diğer duyuları 
da çağırır. Haptik görsellik, merkezine duyular yoluyla film deneyimini alır ve başka 
türlü bir görme deneyimi vadeder. Çalışma özelinde çözümlenen Beden ve Ruh filmi, 
dokunma ve dokunamama, dokunmayı öğrenme, dokunarak keşfetme üzerinden aşkı 
ve ilişkiyi konu edinir. Filmde dokunma duyusu, tat alma, koklama, kinestezi gibi duyuları 
harekete geçirir ve bu anlamda Beden ve Ruh, haptik bir filmdir. Öte yandan film, çoklu 
duyusal algı durumunu açığa çıkaran sahneleriyle sinesteziyi de davet eder. Biri bedeni 
diğeri ruhu temsil eden iki karakteriyle, odağına bedenin ve ruhun çatışmasını yerleştiren 
filmi bu perspektiften çözümlemek, filmi keşfe çıkan izleyicinin de deneyimini 
zenginleştirir. 

İzleyici, duyduğu müzikle karakterlerin iç dünyasına dair acıyı, atmosferi kuşatan 
renklerle soğuğu ya da sıcağı, geyiklerin ağız hareketiyle yedikleri yaprağın tadını, 
Maria’nın dokunuşlarıyla bir nesnenin yüzeyine dair bilgiyi, geyiklerin koklayarak yemek 
aramalarıyla “koklaşma” üzerinden birbirini bulmanın ve yiyecek aramanın hissini 
duyumsar. Bu anlamda görüntünün bedenselleşmesi, gözle dokunulan imgeye dair 
doku, koku, boyut gibi farklı bilgilerin elde edilebilmesine de karşılık gelir. Filmdeki 
sabit kamera kullanımı ve yakın planlar, izleyicinin görüntüyü taramasına alan açarken 
kinestetik olarak mekân deneyimini de zenginleştirir. Filmdeki insan ve hayvan bedeni, 
filmin kendi bedeni ve izleyicinin bedeninin karşısına yerleşir. Beden ve Ruh, çok duyulu 
film deneyimi imkânını tartışmanın olanaklılığını gösteren bir filmdir. Filmdeki beden 
ve ruhun bütünleşerek bir bedeni tamamlamaları veya başka bir ifadeyle Maria ile 
Endre’nin bu tamamlanma sonucu “bir insan” hâline gelmeleri, aynı zamanda sinestezik 
bir tamamlanmaya da işaret eder. Bedenin temsil ettiği duyular ile bunların tamamını 
içeriden yaşamamızı ve duyumsamamızı mümkün kıldığını düşünebileceğimiz ruh, bir 
aradadır. Filmde görünenler ve duyumsananlar, dokunsal belleğimizi etkilerken ruhumuza 
da temas eder.
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Öz

Polonyalı yönetmen Krzysztof Kieślowski’nin Polonya televizyonu için çekmiş 

olduğu Dekalog dizisi, televizyon için üretilmiş filmlerde alışkın olduğumuz aynı 

karakterlerin bir filmden diğerine taşındığı epizodik bir yapı sunmaktan ziyade 

birbiriyle ilişkisiz karakterlerin hikâyelerinin bir tema etrafında şekillenmesinden 

meydana gelen bir döngü biçimindedir. Diziye esin kaynağı olan On Emir, her bir 

hikâyede On Emir ile insan yaşamı için çizilen sınırların ihlalini ve bu bağlamda bu 

sınırlar içerisindeki karakterlerin zorlu koşullarını ele alır. Birinci film, tüm dizide 

ortaya çıkan döngü açısından merkezi bir yer kaplar. Bunun nedeni bütün emirlerin 

dayattığı ‘değerler’ alanının başlangıç ilkesi olan Tanrı inancıdır. Kieślowski 

bu bakımdan dizinin başlangıç filminde rasyonel bakış açısının bir sahte Tanrı 

biçiminde kendini dayatmasını konu edinirken, ‘değerler’ ve ‘olgular’ arasındaki 

yapısal sınırları soruşturur. Bu çalışmanın amacı, Dekalog-1 (Dekalog, jeden, 1988) 

filmini olgular ve değerler alanı arasındaki ilişkilerden hareketle incelerken, bu 

alanlar arasındaki yapısal farklılıkları gün yüzüne çıkarmak ve yönetmenin bu 

ilişkilere yönelik yaklaşımını ortaya koymaktır. Çalışmanın teorik zeminini olgular 

ve değerler alanı arasındaki yapısal farklılıkları dil eleştirisi yöntemiyle inceleyen 

Ludwig Wittgenstein’ın erken dönem eseri Tractatus Logico-Philosophicus’taki 

düşünceleri oluşturmaktadır. Erken dönemde dünyayı sınırlı bir bütün olarak 

kavrayan Wittgenstein, olgular ve değerler alanı arasında dil temelli keskin sınırlar 

çizer. Çalışmada Dekalog-1 filminin anlatısı bir kanon görevi görürken, anlatının 

merkezini oluşturan olgular ve değerler arasındaki ilişkiler dil eleştirisi temelinde 

ele alınmaya çalışılacaktır.
Anahtar Kelimeler: Dekalog, olgu, değer, inanç, dil

Abstract

The Dekalog television miniseries shot by Polish director Krzysztof Kieślowski for 

Polish Television takes the form of a loop consisting of the stories of unrelated 
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Extended Abstract

The Polish director Krzysztof Kieślowski mentions about a story that he saw an 
elephant in the street when he was five or six years old. He also adds that there were 
no reason why, in 1946, after the war, an elephant should appear in Poland, where it 
was hard even to get potatoes. Krzysztof Kieślowski’s elephant story reveals his attitude 
towards the mystical existence of the inexpressible. The inexpressible reveals itself to 
a metaphysical subject. In other words, the inexpressible can only be grasped from the 
point of view of the metaphysical self. The figures of the father and aunt, the protagonist 
in the first episode of Dekalog (Dekalog, jeden, 1988), present the point of view of two 
different subjects toward the world. While the father sees the events from the point of 
view of the empirical self, the aunt approaches the events from the perspective of the 
metaphysical self. The director’s attitude is actually aimed at recognizing the differences 
between both points of view because the empirical and metaphysical selves are part 
of the same world. While some events require the perspective of the empirical self, 
other events require the perspective of the metaphysical self. For example, the event 
of death, which forms the basis of the episode, cannot be grasped simply from the 
point of view of the empirical self. The father realizes the inadequateness of the empirical 
self’s point of view towards death only when it comes to his own.

The investigation in Episode 1 of Dekalog opens one up to the idea that the subject 
must grasp the world as a limited whole. Upon doing so, values such as ethics and 

characters shaped around a theme, as opposed to 

presenting an episodic structure in which the same 

characters are carried from one episode to another. The 

10 Commandments inspired the miniseries deals with the 

violation of the boundaries drawn for human life; with 

each episode addressing one of the 10 Commandments 

and the difficult situations the characters face within these 

boundaries in this context. The first episode forms the 

center of a loop that unfolds throughout the series. The 

reason for this is faith in God, which is the starting principle 

of the field of values ​​imposed by all commandments. In this 

respect, Kieślowski structurally investigates the boundaries 

between values and facts while dealing with the imposition 

of a rational point of view in the form of a false God in the 

opening episode of the series. The aim of this study is to 

examine the first episode of Dekalog (Dekalog, jeden, 1988) 

with reference to the relations between facts and values 

in order to reveal the structural differences between these 

fields and the director’s approach to these relations. The 

theoretical basis of the study consists of the ideas present 

in Ludwig Wittgenstein’s (1961) early work Tractatus Logico-

Philosophicus, which examines the structural differences 

between fields of facts and values ​​through the method of 

language criticism. Wittgenstein grasped the world as a 

limited whole and drew sharp boundaries between facts 

and values based on language in his early period. The study 

discusses the relations between the facts and values ​​that 

form the center of the narrative on the basis of language 

criticism, with the narrative of the first episode of Dekalog 

serving as canon.

Keywords: Dekalog, facts, values, faith, language
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religion emerge that form the basis of the episode. The empirical self’s understanding 
of the world is incapable of sensing the transcendent. Life is almost separated from 
these two by their different perspectives. Only one subject is present, but two points 
of view occur within this subject. The sharp boundary between facts and values ​​is 
drawn here. Facts should be conceived as facts; in this respect, they should not try to 
cross into the realm of values for by its very nature, all such attempts will hit their limit 
and return. The field of values, on the other hand, should recognize the boundaries 
drawn from the world of facts. Again, whatever from the field of values in an attempt 
to enter the field of facts is doomed to return from the borders.

The television miniseries Dekalog, shot by Polish director Krzysztof Kieślowski (1988) 
for Polish Television, forms a loop consisting of the stories of unrelated characters that 
are shaped around a theme, as opposed presenting an episodic structure in which the 
same characters one is accustomed to in a television series being present in consecutive 
episodes. The 10 Commandments, inspired the miniseries, and deals with the violations 
of the boundaries drawn for human life, with each episode addressing one of the 10 
Commandments, and the difficult situations the characters encounter within these 
boundaries in this context. The first episode forms the center of a loop that unfolds 
throughout the series. The reason for this is faith in God, which is the starting principle 
of the field of values ​​imposed by all 10 Commandments. In this respect, Kieślowski, 
investigates the structurally inviolable boundaries between values ​​and facts while 
dealing with the imposition of the rational point of view in the form of a false God in 
the opening episode of the series. The aim of this study is to examine the first episode 
of Decalog with reference to the relations between facts and values, in order to reveal 
the structural differences between these fields and the director’s approach to these 
relations. The theoretical basis of the study consists of the ideas in Ludwig Wittgenstein’s 
(1921) early work Tractatus Logico-Philosophicus, which examines the structural 
differences between the fields of facts and values ​​through the method of language 
criticism. Wittgenstein, grasped the world as a limited whole and drew sharp boundaries 
between facts and values based on language in his early period. The current study 
discusses the relations between the facts and values ​​that form the center of the narrative 
on the basis of language criticism, with the narrative of the first episode of the television 
miniseries Dekalog: One serving as canon.
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Giriş

İlk gösterimini 1988 yılında Polonya Televizyonunda yapan Dekalog dizisi toplamda 
on bölümden meydana gelir. Dizinin temel fikri 1982-1983 yılları arasında ortaya 
çıkmıştır. Filmin senaristlerinden Krzysztof Piesiewicz Varşova Ulusal Müzesi’nde, Hz. 
Musa’ya vahyedilmiş on emirin on farklı sahnede betimlendiği gotik bir sunaktan çok 
etkilenir. Buradan hareketle temeli on emire dayanan bir dizi film yapılmasını düşünür. 
İleride filmlerin yönetmeni olacak Krzyzstof Kieślowski ile Polonya Televizyonu için 
‘dekalog’ları filme uyarlama fikrini paylaşır. Fikir zamanla on emir ile ilişkili birer saatlik 
on film yapma projesine evrilirken, kavramsal anlamda bu emirleri yansıtacak on farklı 
perspektifi içinde barındırması amaçlanır. Bunun birincil nedeni büyük ihtimalle emirlerin 
etik değerlerini ön plana taşımak ve etik değerleri evrensel olarak sorgulamaktır 
(Badowska & Parmeggiani, 2016, s. 1-2).

Dekalog dizisinin yapıldığı dönemlerde Polonya’da ilk filmini yapacak olan genç 
yönetmenler genellikle televizyon filmleri yapmaktadırlar. Çünkü televizyon filmleri 
sinema filmlerine göre bütçe ve teknik ilişkiler bağlamında daha az risk barındırmaktadır 
(Kieslowski, 1995, s. 66). Kieślowski, filmlerin senaryosunu Piesiewicz ile bitirdikten 
sonra hem filmlerde yansıyacak olan bakış açılarını genişletmek hem de bütçesel 
problemleri aşmak amacıyla bu on filmi Tor Stüdyoları için kendi danışmanlığında genç 
yönetmenlere çektirmeyi düşünmüştür (Haltof, 2004, s. 77). Fakat sonrasında duygusal 
olarak o kadar fazla projenin içine girmiştir ki bu filmleri Polonya televizyonu için kendisi 
yönetmeye karar verir. Bu açıdan, filmlerdeki farklı perspektifleri sinematik olarak 
yansıtmanın çözümünü on farklı görüntü yönetmeni ile çalışmakta bulur (Badowska 
& Parmeggiani, 2016, s. 1-2).

Kieślowski Dekalog dizisi filmlerinin ikisini, tüm diziyi bitirdikten sonra tekrar sinema 
için çekebilme şansına erişir. Çünkü yalnızca iki film için gerekli olan bütçeyi ulusal 
sinema ofisinden edinebilmiştir. Bu bağlamda filmlerde ortaya çıkan sinema formatı 
ya da televizyon formatı arasındaki farklılıklarının temel belirleyeni de bütçedir. Televizyon 
için yapılan filmlerin bütçesi düşüktür. Bu yüzden kısa bir sürede bitirilmeleri gerekir. 
Bu da biçimsel anlamda yakın planların yoğun olduğu, yapım tasarımının sınırlı bir 
bütçeyle belirlendiği bir yapıyı ortaya koyar. Fakat yönetmen, bu filmleri yaparken, 
izleyici alışkanlıkları temel alarak sinema filmleri ve televizyon filmleri arasındaki ilişkileri 
de göz önünde tutar (Stok, 1993, s. 154-155). 
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Kieślowski, bir röportajında Dekalog dizisinin senaristlerinden Krzysztof Piesiewicz 
ile bir hata yaptığını söyler. Çünkü bu filmlerin senaryoları televizyondan ziyade aslında 
sinema için yazılmıştır (Bernard ve Woodward, 2016, s.72). Genelde televizyon için 
yapılan diziler, baştan sona biri diğerine taşınan hikâyeleri ve karakterleri içerirler. Fakat 
Dekalog dizisi buradaki genel televizyon dizi biçimine uymaz. Dekalog dizisinin her bir 
bölümü arasındaki bütünlüklü ve parçalı yapı, bir filmde yer alan hikâyenin diğer filmde 
devam etmesi şeklinde değildir. Bu filmler arasındaki bütünlük daha ziyade filmlerin 
perspektifinin ve temasının tüm filmlerde tekrarlanması üzerine kurulmuştur (Bernard 
ve Woodward, 2016, s. 97). Bu bağlamda Dekalog dizisinin bölümleri, televizyon dizi 
formatındaki bölümlere ayrılmış tek bir hikâyenin takip edilmesinden ziyade, her bir 
filmin sahip olduğu bağımsız hikâyelerin tema ile olan bütünlük ilişkileri göz önüne 
alınarak izlenmelidir.

Her bir film kendi içinde başlayıp biten bir hikâye ve farklı karakterden meydana 
gelirken, filmlere bir dizi niteliği kazandıran temel unsur filmler arasındaki tematik 
ilişkilerdir. Bu bakımdan filmler bir televizyon dizisi biçiminden ziyade daha derin bir 
döngü biçiminde değerlendirilmelidir (Stok, 1993, s. 154-155). Dekalog dizisi genellikle 
epizodik bir yapıya sahip bir dizi biçiminde yorumlansa da Kieślowski bu filmlerin 
birbirleri arasında bir süreklilik arz eden bir yapıda olmadığını, daha ziyade bu filmlerin 
içerisinde ele alınan emirler arasındaki ilişkilere vurgu yapabilmek amacıyla bir döngü 
biçiminde düşünülmesi gerektiğini vurgular. Müzikte Richard Wagner’in Nibelung Yüzüğü 
eserindeki yapıya benzer biçimde her bir epizot farklı karakterlerden ve birbiriyle ilişkisiz 
hikâyelerden meydana gelse de aynı kavram üzerine odaklanmıştır (Badowska & 
Parmeggiani, 2016, s. 2). Kieślowski bu bakımdan televizyon izleyicisinin alışkanlıklarını 
göz önünde bulundurarak televizyon gösterimlerinin en çok iki haftada bir yapılmasını 
önerir. Bu sayede izleyicilerin filmler arasındaki bu tematik ilişkileri ve onların bir araya 
gelerek oluşturdukları bütünsel döngüyü algılayacaklarını düşünür (Stok, 1993, s. 154-
155).

Bütün diziye ismini veren ‘Dekalog’ kelimesinin kökenleri Latince ‘Dekalogus’, Grekçede 
ise ‘Dekalogos’ kavramlarına dayanır. Bu kavramın etimolojik kökenleri ise ‘deca-’ ve 
‘logos’ sözcüklerinin birleşimidir. ‘Deca-’ sözcüğü her iki kökende de ‘on’ anlamını taşır. 
Fakat burada Dekalogları bir bütün olarak anlamak için kavramın Proto-Hint Avrupa 
dil ailesindeki kökenine bakmak yerinde olacaktır. Burada kavramın kökeninin ‘dekm-’, 
yani metrik sistemde ‘on’ ile çarpılmış ve ‘deci-’ yani ona bölünmüş anlamını taşıdığı 
görülür (Online Etymology Dictionary, t.y.). Logos ise Yunancada evrendeki çeşitliliği 
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bir arada tutan ve düzenleyen ilke anlamını taşır (Timuçin, 2004, s. 345). Bu temelde 
düşünülürse Kieślowski’nin Dekalog dizisindeki bütünlük daha net kavranabilir. Her bir 
film kendi içinde insan davranışlarının sınırlarını belirleyen on emirden birinin çizdiği 
çerçeve ile meşgul olurken, aynı zamanda diğer emirlerle ilişkili olan büyük çerçevenin 
bir parçası olarak işlev gösterirler. Bu bakış açısı, dizinin tüm filmlerinin meydana getirdiği 
epizodik yapıyı anlamımızı sağlar. Dizinin her bir filminde diğer filmlerden parçalar 
görürüz. Bazı karakterler, tesadüfi şekillerde, bir asansörde olsa bile ana hikâye ile ilişkisiz 
olarak farklı epizotlarda karşımıza çıkarlar. Çünkü Dekalog kişilere gönderilmiş emirler 
değildir; bütün bir topluma, insanın toplumsal varlığına yöneltilmiştir. Kieślowski, 
gündelik hayat içerisindeki sıradan insanların toplum içerisinde bir döngü içerisinde 
yaşadığını fark etmiştir. Bu yüzden peşine düştüğü sıradan insanların bu döngü içerisinde 
yaşadığı zor koşulları ve döngü içerisinden çıkamayışlarını betimlemek ister.

Slavoj Žižek’e göre Dekalog dizisi, içerik bakımından da başlangıçtan sona doğru 
giden bir döngü biçimine sahiptir. Çünkü Dekalog dizisinin, sonuncu filmindeki pul 
toplama etkinliğinin, insan yaşamı içerisindeki en önemli etkinliğe dönüşümü bizleri 
on emirin ilk filmindeki yargıya geri götürür. Pul toplama etkinliği, her şeyin önüne 
geçmiştir. Tanrı’nın bile. Ayrıca onuncu filmin başlangıcındaki şarkı insan yaşamının 
merkezine yerleşen hedonist dünya kavrayışının en önemli göstergesidir. “Öldür, tecavüz 
et, çal; anne, babanı döv…” Son film tüm emirlerin ters yüz edildiği, yasanın tam olarak 
bütünsel anlamda çöktüğü ve en başa dönülmesi gereken bir yaklaşıma sahiptir (Žižek, 
2008, s. 12).

Dekalog dizisinin çekimleri, 1987-1988 yılları arasında bir aylık bir mola süresi ile 
toplamda bir yıl sürer (Kieslowski, 1995, s. 68). Sınırlı bir bütçeyle çekilen dizinin her bir 
bölümü yaklaşık olarak 56 dakikalık bir süreye sahiptir. Kieślowski, dizinin giderlerini 
düşürmek için farklı bölümleri farklı görüntü yönetmenleri ile aynı günde çeker. Böylece 
farklı bölümlere ait aynı mekânın çekimlerini tek bir çekim gününe sığdırır. Ayrıca diziye 
ait iki bölümü (Öldürme Üzerine Kısa Bir Film, Aşk Üzerine Kısa Bir Film) dizinin çekim 
giderlerini karşılamak amacıyla sinemada gösterilmeleri amacıyla yeniden çekmiştir 
(Haltof, 2004, s. 77).

Kieślowski, Dekalog dizisinin senaryoları üzerine çalışırken hikâyelerin içine 
Polonya’daki politik sorunları koymayı düşünse de politikanın hayatın anlamı gibi büyük 
meselelere ilişkin sorulara cevap verme yetisinin olmadığını düşünerek politikayı 
senaryodan çıkarır. Ayrıca yönetmen politikanın hayatı değiştirebileceğine yönelik bir 
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inancının da olmadığını açıkça belirtir. Bunun yerine gündelik hayat içerisindeki sıradan 
insanların içsel dünyalarına yönelmeye karar verir (Kieslowski, 1995, s. 65-66). Dizide 
ortaya çıkan hikâyelerin büyük kısmı Varşova’da 1970’lerde inşa edilmiş olan Ursynów 
toplu konutlarında geçer. Modern apartman hayatının insani değerleri sindiren bir 
kümes yaşamı biçiminde kendini gösterdiği filmler kasvetli ve gri bir tonda görünür. 
Dizinin tümü ele alındığında, filmlerin bir tür gözlem nesnesi olarak insanları ve apartman 
hayatı içerisindeki küçük yaşamları gösterme gayesinin bu filmlere belgesel duygusu 
kazandırdığı söylenebilir (Haltof, 2004, s. 76).

Dekalogların hikâye anlatısının temeli, bireylerin karşılaştığı zorlu durumlardır. Bu 
kişisel zorluklar aynı zamanda doğası gereği toplumsal özellikler sunsa da bu toplumsal 
özelliklerden ziyade filmlerin ilgisi bireylerin bu zorluklar karşısındaki kişisel etkileridir. 
Kieślowski’nin ilgisi bu bakımdan on emirin, değişen ekonomi-politik ilişkiler ya da 
felsefeler ve ideolojilerin emirler ile olan ilişkilerinden ziyade yüzyıllardır ihlal edilen 
bu emirlerin bireysel insanla kurduğu bağlardır (Haltof, 2004, s. 79). Her bir filmin anlatısı 
yapısal olarak şöylesi bir öncül ile başlar: “Eğer… olsaydı ne olurdu?”. Fakat ortaya çıkacak 
diğer önermelerin dayanağı niteliğindeki bu aksiyomdan kaynaklanan belirsizlik, hiçbir 
etik değerin diğer etik yaklaşımlarla olan ilişkisinde güvenli bir niteliğe sahip olmadığını 
gösterir. Etik değerlerin kırılgan yapısı onların bilimsel bir önerme niteliğinde ele 
alınmasına imkân tanımazlar (Sesti, 2003, s. 183).

Emirlerin önemli noktası, bu emirlerin insan davranışları için belirli sınırlar çizmesidir. 
Bu sınırlar insan davranışları için belirli bir çerçeve çizer. Bu çerçevede çizilen sınırların 
aşılması insan için her zaman çeşitli biçimlerde problemlerin ortaya çıkmasına yol açar 
(Meis ve Tyree, 2021, s. 154). Dekalog dizisinde ortaya çıkan temel fikirde buradan 
hareketle tanımlanmış olur. Her bir film insan davranışları için çizilmiş olan çerçevenin 
ihlal edilmesi ve sonrasında meydana gelen problemlerin çözümü etrafında şekillenmiştir. 
Başka bir deyişle her bir film, insan davranışları için çizilmiş olan bu ilahi emirlerle 
yüzleşmek demektir. Bu bağlamda yönetmenin yaklaşımı on emirin din ile kurduğu 
ilişkiden ziyade insan dünyasının etik sınırlarıdır (Haltof, 2004, s. 79).

Kieślowski, toplum içerisindeki her bir bireyin değerine inanır. Yönetmenin betimlemek 
istediği nokta, her bir bireyin kapısını dünyaya kapadığında yaşadığı acıların ve gizlerin 
gündelik hayatlarına olan etkisidir. Fakat bireyler genellikle gündelik hayatları içerisinde 
kalplerini ve acılarını paylaşmak, topluma açmak konusunda cüretkâr değillerdir. Bu 
yüzden filmlerin senaryoları üzerine düşünürken filmlerin açılış sekanslarında, kameranın 



Sınırlı Bütün Olarak Dünya Kavrayışı: Krzysztof Kieślowski’nin Televizyon Dizisi Dekalog’un Birinci Bölümünde...

28 Filmvisio

insan kalabalığı içerisinden sıradan bir insanı yakalamasına ve onun peşine düşmesine 
karar verir. İlk fikir olarak, bir stadyumdaki kalabalık içerisinden binlerce yüz arasından 
bir yüz seçmeyi ve ona odaklanmayı düşünür. Bir başka fikir ise sokaktaki kalabalık 
arasından bir karakter seçmek ve hikâyenin sonuna kadar bu karakteri takip etmektir. 
Sonunda ise başlangıç sekansı için doğru fikri bulur. Filmlerin açılış sekansları bir toplu 
konut sitesindeki birbirinin benzeri binlerce pencere arasından birini seçerek başlar. 
Binlerce pencere tek bir toplu konut sitesinde birleşmiştir. Bu birey ve toplum arasındaki 
ilişkinin en basit göstergesidir (Kieslowski, 1995, s. 67).

Bu bakımdan yönetmenin, Dekalogların bütününde daha çok karakterlerin içsel 
dünyaları ile ilgilendiği söylenebilir. Dışsal dünyada olup bitenlerden ziyade bu olup 
bitmelerin karakterlerin içsel dünyasına olan etkileri ele alınmaya çalışılmıştır. Bu tutum, 
filmlerin mistik karakterini ortaya koyan en belirgin yaklaşımdır (Stok, 1993, s. 162). 
Yönetmen, genellikle klasik bir anlatı sunmaktan ziyade izleyicinin gerçekten karakterlerin 
dünyalarında neler olup bittiğini keşfetmesine izin verir. Bu bakımdan izleyici de hikâyede 
ortaya çıkan problemlere cevaplar vermekten ziyade problemler sebebiyle ortaya çıkan 
durumları gözlemleme konumundadır (Badowska & Parmeggiani, 2016, s. 5). Fakat 
yönetmen, aynı karakterlerin günlük yaşam içinde karşılaştığı etik ikilemleri ve sınırları 
sunarken bu belirsizliği daha kesin bir yaklaşıma doğru dönüştürür. Bu yaklaşım, dizinin 
tümüne sinmiş olan mistik bir aşkınlık duygusunu açığa çıkarır (Gold, 2016, s. 53). Ingmar 
Bergman’ın Sessizlik (Tystnaden, 1963) filmindekine benzer bir konumda olayları 
gözlemleyen Tanrısal güç insan eylemlerine karışmaz, suskunluğunu korur (Bergman, 
1963). İnsan kader karşısında özgür bir iradeye sahiptir. Tanrı insan dünyasına müdahale 
etmez, olan biteni görür ama suskunluğundan vazgeçmez (Haltof, 2004, s. 79).

Buradan hareketle, neredeyse dizinin bütün filmlerinde ortaya çıkan Artur Barcis’in 
oynadığı karakteri incelemek gerekir. Dizinin sekiz filminde karşımıza çıkan karakter, 
filmler arasındaki ilişkinin en açık bağlantı noktasıdır. Barcis bu sekiz filmde tek bir cümle 
etmeden yalnızca olaylara tanık olan bir göz olarak karşımıza çıkar. Kieślowski, yalnızca 
yedinci ve onuncu bölümlerde görülmeyen karakter için bu bölümlerde yer almamasının 
nedenini filmlerin tonu sebebiyle komik olabileceğini ve çekimlerin tatmin edici olmaması 
olarak açıklar. Fakat sonrasında Barcis’i tüm filmlerinde göstermesi gerektiğini ve bu 
bağlamda bir hata yaptığını da belirtir (Kieslowski, 1995, s. 75).

Bir nevi kader meleği biçiminde ortaya çıkan karakter olaylara müdahil olmamasına 
karşın neler olup bittiğinin farkındadır. Hatta karakter, bu olayların sonucunu öngörebilir 
bir temsil yaklaşımıyla hikâyede yer alır. Çoğunlukla yalnızca doğrudan kameraya bakar 
ve rahatsız edici sessizliğiyle hikâyeyi yorumlar (Sesti, 2003, s. 184). Kimilerinin kader 
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meleği, kimilerinin ise şeytan olarak yorumladığı karakter için yönetmen senaryoda tek 
bir açıklama yazmıştır; bir genç. Kieślowski’nin olayları gözleyen bir göz olarak 
konumlandırdığı karakter, olaylara etki etmez. Kimi zaman sadece ağlar. Genelde ise 
gözlemler ve susar (Haltof, 2004, s. 80-81).

Bir başka yoruma göre ise Barcis’in varlığı, hikâyelerdeki trajik yapı içerisinde koro 
işlevini görür. Çünkü koro antik yunan tragedyalarında sağduyunun temsilcisi olarak 
yer almaktadır. Karakterin bir kimliği yoktur ve tanımlanamaz. Fakat karakterin 
mevcudiyeti kader kavramının katılığını ve her bir bireyin kader karşısındaki kırılganlığını 
ortaya çıkarır (Sesti, 2003, s. 184). Bu bağlamda dizide hem doğal hem de mistik ve 
aşkın anlar birlikte yaşanırlar. Bu birliktelik filmlerdeki gündelik yaşam olgusunu öne 
çıkarır (Gold, 2016, s. 57). Dekalog dizisinin her bir filminin yöneldiği merkezi yaklaşım, 
gündelik hayat içerisindeki her bir kararın taşıdığı büyük değerdir. Bu bakımdan Dekalog 
dizisinin merkezini oluşturan on emir belirli bir yaşam biçimi dayatan bir yaklaşımla ele 
alınmaz. Filmler daha ziyade dürüstlük ya da yalancılık gibi etik kararların özünü 
soruşturan bir inceleme biçimindedir (Kieslowski, 1995, s. 68). Bu açıdan, dizinin önemli 
özelliği her bir film içerisindeki anlatıların evrensel değeridir. Her bir anlatı içerisindeki 
kahramanlar sıradan insanlardır ve hikâyelerde meydana gelen durumlar gündelik 
hayat içerisinde herkesin başına gelebilir.

Dekalog-1 filmi, tüm dizinin temel matrisini ortaya koyar. Film de trajedinin 
merkezindeki babanın sessiz sorusudur bu matris. “Benden gerçekten ne istiyorsun?” 
(Žižek, 2008, s. 28-29). Bu soru ilginç şekilde Andrey Konchalovskiy’nin yönettiği, 1997 
yapımı Homeros’un aynı adlı eserinden uyarlanmış olan The Odyssey adlı filmde de 
sorulmuştur. Odysseus adlı kahramanın yirmi yıllık eve dönüş serüveninin konu alındığı 
filmde, her şeyini kaybetmiş kahraman denizin ortasında bir başına bir kalasa tutunmuş 
şekilde deniz tanrısı Poseidon’a bu soruyu sorar. “Benden gerçekten ne istiyorsun?” 
Dekalog-1 filminde suskun kalınarak cevaplanan bu soru Odyssey destanında deniz 
tanrısı Poseidon tarafından cevaplanır: “Anlamanı istiyorum, Tanrılar olmadan insanlar 
bir hiçtir” (Konchalovskiy, 1997).

Yöntem ve Kavramsal Çerçeve

Ludwig Wittgenstein, erken dönem eseri Tractatus-Logico Philosophicus1 için çift 
taraflı bir okuma yöntemi önerir. Kitap bir tarafta geleneksel felsefi problemlerin kökten 
çözümü için temel bir işlev yerine getiren dil eleştirisini sunar (kitap aslında bu bölüm 
üzerine olan düşüncelerden meydana gelir). Öteki tarafta ise kitaba alınmayarak sessizlikle 

1	  Bundan sonra eser adı olarak Tractatus şeklinde kısaltılmış ifade kullanılacaktır.
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anlatılmaya çalışılan etik bölüm ile karşılarız (etik üzerine olan düşünceler kitapta yer 
almazlar). Kitabı meydana getiren dil eleştirisi saf mantıksal bir çalışmadır. Bu bölümde 
filozof ontoloji, resim teorisi, totolojiler olarak mantıksal önermeler, matematik ve bilim 
konularını ele alır. Kitabın içerisinde sessiz kalınarak anlatılmaya çalışılan kısımda ise 
solipsizm, etik ve estetik üzerine olan düşünceler mistik bir yaklaşımla ifade edilir. 
Wittgenstein bu çift taraflı yaklaşımı kitabın editörü Ludwig von Ficker’a gönderdiği 
bir mektupta açıkça belirtir. Kitabın ana fikrini etik üzerine olan düşünceler oluşturmaktadır. 
Fakat bu düşünceler, yazılmamıştır. Kitabın etik bölümü, içeriden sınırlandırılmış ve 
suskun kalınarak ifade edilmeye çalışılmıştır (Monk, 2003, s. 265). Çünkü yapısı gereği 
etik hakkında, kitabın keskin şekilde sınırlarını çizdiği olgusal dil içerisinden bir şey 
söylemek mümkün değildir. 

Tractatus bu sınırlar ışığında okunduğunda, kitabın merkezî isteği kendini gösterir. 
Bu istek filozofun olgular ve değerler arasındaki yapısal farklılıkları gün yüzüne çıkarma 
isteğidir. Bu yapısal farklılıkların tanınmaması filozofa göre geleneksel felsefeyi içinden 
çıkılamaz suni problemlerle meşgul etmiştir. Wittgenstein bu iki alan arasındaki yapısal 
farklılıkları ortaya koymak için öncelikle mantıksal bir araştırmaya girişir. Bu mantık 
çalışması dünya olguları ve onların ifadeleri arasındaki yapısal ortaklığın ortaya serilmesi 
ve bu bağlamda olgusal dilin sınırlarının çekilmesi işlemidir. Bu sınırlar tanındığında, 
olgusal dilin sınırları içerisinde neyin ‘söylenebilir’ neyin ise ‘söylenemez’ olduğu arasında 
net bir ayrım yapılabilir. Söylenemez olan filozofa göre ancak söylenebilir olanların 
sınırları tanındığında işaret edilebilir. Kitabın içeriğini oluşturan mantık çalışması olgusal 
bir şeye işaret ederken, filozofun suskun kalarak anlatmaya çalıştığı kitabın dışı ise 
değerler ile ilişkili olan bir şeye işaret eder (Pulıdo, 2009, s. 12). Filozofun daha önemli 
olarak gördüğü ve sessiz kalarak işaret etmeye çalıştığı bölümü anlamanın tek yolu, 
kitapta sınırları çekilmeye çalışılan olgusal dili ve bu dilin dünya olgularını temsil etme 
biçiminde yansıyan yapının keşfedilmesidir. 

Çalışmanın kavramsal çerçevesini Tractatus’da dil eleştirisi temelinde ele alınan 
olgular ve değerler arasındaki yapısal farklılıklar oluşturmaktadır. Bu bağlamda çalışmada 
yöntem olarak öncelikle olgular ve değerler arasındaki yapısal farklıları gün yüzüne 
koymak hedeflenmektedir. Bu bağlamda olgu ve değer ilişkisine dair filozofun erken 
dönem düşüncelerini ortaya koymak amacıyla bir alan araştırması yapılmıştır. Yine 
çalışmanın son bölümünde, incelemesi yapılan filme ve filmin içerisinde yer aldığı diziye 
dair bir değerlendirme sunulmuştur. Bu araştırmanın amacı olgular ve değerler arasındaki 
ilişkileri bir anlatı zemininde incelemek ve anlatının üzerine kurulduğu etik ve estetik 
ilişkileri tespit etmektir.
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Dil ve Anlam Ilişkileri Açısından Olgular ve Değerler

Olgusal dil, önermelerden meydana gelir. Olgusal dil, dünya olgularını önermeler 
aracılığıyla betimler. Bu tarz bir temsil sistemi Tractatus’un temel varsayımı üzerinden 
şekillenir. Bu varsayıma göre, dünya ve dil arasında mantıksal bir yapı ortaklığı mevcuttur. 
Dünyanın daha öte çözümlenmeye imkân tanımayan en küçük yapısal birimi ‘nesne’lerdir. 
Bir bakıma nesneler dünyanın tözüdürler. Dilin ise daha öte çözümlenmeye imkân 
vermeyen en küçük yapı birimi “ad”lardır (Anscombe, 1965, s. 26). Dünyadaki nesnelerin 
en basit ilişkileri ise ‘atomik olgu durumları’ olarak tanımlanır. Bu atomik olgu durumlarının 
dildeki karşılığı en basit anlam ilişkisini meydana getiren temel önermeler olarak görülür. 

Olgusal dilin bir anlamı dile getiren en küçük birimleri bu bağlamda ‘temel 
önermeler’dir. ‘Atomik olgular’ın oluşturucu öğeleri ‘tikel nesne’lerken, ‘temel önermeler’in 
oluşturucu öğeleri ‘ad’lardır. Adlar ancak bir önerme içerisinde belirli bağlantılarla 
düzenlenerek bir anlamı ifade edebilir. “Temel önermeler adlardan oluşur. Adların bir 
bağlamı, birleşimidir” (Wittgenstein, 1974, s. 4.22).2 Dünya ve olgusal dil arasındaki bu 
yapısal denklik Tractatus’ta resim teorisi ekseninde açıklanmaya çalışılır. Dünyanın 
nesnelerine karşılık olgusal dilde adlar, dünyanın atomik olgularına karşılık ise olgusal 
dilde temel önermeler denk düşer. Nesneler arası ilişkiler karmaşıklaştıkça, önermeler 
arasındaki ilişkilerde aynı şekilde genişler. Wittgenstein, dünyayı şeylerin değil, olguların 
bütünü olarak görürken; olgusal dili de adların değil, önermelerin toplamı olarak görür 
(Hadot, 2011, s. 48).

Tractatus’ta Dil ve Anlam İlişkileri

Wittgenstein, Tractatus metninde dil kavramını iki farklı şekilde kullanır. Birincisi 
tüm dilsel ifadelerin yer aldığı genel anlamıyla dil, ikincisi ise önermelerden meydana 
gelen ve bu bağlamda bir doğruluk değeri alabilen olgusal dilin ifadeleridir. Bu ayrımdan 
hareketle Tractatus’ta tüm dilsel ifadelerin anlam açısından üç farklı başlık altında 
toplandığını söyleyebiliriz (Telek, 2022, s. 57);

1-) ‘Anlam-lı ifadeler’: Dünya olgularını tasvir eden ve yapısal olarak önermelerden 
oluşan doğa bilimlerinin ifadeleri. Bu tarz ifadeler doğruluk değeri alabilirler. (Söylenebilen)

2-) ‘Anlam-sız ifadeler’: Biçimsel önermelerden meydana gelen ve dünya olgularını 

2	  Sayfa numarası yerine Tractatus-Logico Philosophicus’ta yer alan önerme numaraları yazılmıştır.
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tasvir etmeyen matematik ve mantıksal ifadeler. Bu tarz ifadeler doğruluk değeri 
alabilirler. (Söylenemeyen ama gösterilebilir olanlar.)

3-) ‘Anlam-dışı ifadeler’: Etik, estetik, dinsel söylemler, Tractatus’un metafizik ifadeleri. 
Bu tarz anlam-dışı ifadeler doğruluk değeri alamazlar. (Söylenemeyen)

Tractatus’ta genel anlamında dil ve özel olarak olgusal dil, birbirinden söylenebilen 
ve söylenemeyen ayrımı ile ayrılır. Söylenebilen olgusal dilin ‘anlam-lı’ önermelerinden 
oluşur. Olgusal dil, yalnızca doğa bilimleri tarafından kullanılır. Doğa bilimlerinin olgusal 
dili, betimsel bir işleve sahiptir. Bu tarz önermeler dünya nesnelerinin hangi koşullarda 
bir araya geldiklerini betimler. Dünya olguları ‘anlam-lı’ önermeler tarafından betimlenir. 
‘Anlam-lı’ önermeler dünya olguları ile karşılaştırıldıklarından bir doğruluk değeri alırlar. 
Genel anlamında dil ise hem söylenebilenleri içerirken hem de olgusal dilden farklı 
olan diğer bütün farklı dil kullanım alanlarını içerir. Söylenemeyenler olarak nitelendirilen 
bu dil kullanımları; etik, estetik, dinsel söylemler, geleneksel felsefenin kullandığı dil, 
gündelik dil, Tractatus’un metafizik dili, mantık ve matematiksel dilden meydana gelir. 
Wittgenstein, olgusal dilin sınırlarını çekerken dilin diğer türden olan bütün kullanım 
alanlarıyla uğraşmaz. Onun Tractatus’taki çabası, bütün dili dünya olgularının tasvirini 
veren doğa bilimlerinin diline indirgemek değildir. Örneğin gündelik dil, Wittgenstein 
açısından kusursuzdur. Bu açıdan Tractatus’ta gündelik dile müdahale etmekten kaçınır. 
Etik, estetik ve dinsel söylemler yine müdahale edilmemesi gereken dilsel kullanım 
alanlarıdır. Wittgenstein’ın Tractatus’ta olgusal dilin yanında sıkıntılı gördüğü ve üzerine 
tartıştığı diğer dilsel kullanım alanları, doğruluk değeri alabilen mantık ve matematiğin 
biçimsel ifadeleridir (Telek, 2022, s. 36).

Bu açıdan bakıldığında; Tractatus metnindeki olgusal dile bir sınır çekme isteği, 
bilimsel olma iddiasında bulunan ama bilim dışı olan kullanımları bu alandan temizleme 
isteğidir. Yani Wittgenstein diğer dilsel kullanım alanlarından, bilim dilinin sınırlarına 
doğru taşmaların önüne geçmek ister. Bu tarz taşmalar ise kendini en belirgin şekilde 
geleneksel felsefe dilinde gösterir. Doğa bilimlerinin olgusal diline böylesi bir istekle 
sınır çekilerek bu konu olduğu yerde bırakılır. Bunu Tractatus’un sonuna doğru daha 
belirgin şekilde görebiliriz. Çünkü Wittgenstein burada daha önemli bir bölüm olarak 
nitelendirdiği bir bölümden bahseder; ‘mistik olan’dan.

Tractatus’a bu perspektiften bakıldığında, olgular ve değerler arasında dil kullanım 
biçimleri ekseninde aşılması imkânsız bir sınır çizildiği görülür. Olgular ve değerler 



Telek, D. 

33Filmvisio

arasındaki farklar bir bakıma yapısal farklılıklardır. Mantıksal olarak olgular ve bu olguların 
betimlemeleri olan önermeler yapıları gereği değerler alanına ait bir şeyi ifade edemezler. 
Dünya olgularının betimlemeleri olan önermeler, yapısal anlamda doğruluk ve yanlışlık 
koşulları bakımından denetlenebilirler. Fakat değerler alanına ait hiçbir ifade bu şekilde 
yapısı gereği denetlenemez. Bu yüzden Wittgenstein, olgular ve değerler alanına ait 
ifadeleri anlam-lı ve anlam-dışı olarak birbirinden ayırır. Olguların dili, anlam-lı değerler 
ile ilgili ifadeler ise anlam-dışıdır (Donghui, 2007, s. 409). Bu bakımdan Wittgenstein’ın 
doğruluk değerleri açısından denetlenebilir bir yapıya sahip olgusal dilden, etik gibi 
değerler alanına ait ifadelerin yer aldığı disiplinleri dışladığını söyleyebiliriz. Fakat bu 
bakış açısı, değerler alanının aynı zamanda insan yaşamından da dışlandığı gibi bir 
anlam taşımaz. Çünkü Wittgenstein, ısrarla mistik olanın dünyada var olduğunu ve bir 
şekilde kendini gösterdiğini söyler (Wittgenstein, 1974, s. 6.522).

Sınırlı Bütün Olarak Dünya Kavrayışı: ‘Mistik Duygu’ ve ‘İfade 
Edilemeyen’

Wittgenstein Tractatus’ta, “mistik duygu”yu sınırlanmış bütün olarak dünya kavrayışının 
yarattığı bir duygu olarak tanımlar (Wittgenstein, 1974, s. 6.45). Tractatus’un merkezi, 
problemi öncelikle dünyanın sınırlı bir bütün olarak kavranmasını sağlayacak mantıksal 
yapının ortaya konulmasıdır. Mistik olan yalnızca bu önermelerin aşılması ile anlaşılabilir. 
Mistik duygu, dilin ve dünyanın sınırlarında karşımıza çıkan belirsiz bir ‘ifade edilemeyen’in 
var olduğunu kavradığımızda kendini gösterir. Pierre Hadot’ya göre mistik duygu, 
dünyanın sınırlı bir bütün olarak var olması karşısında yaşadığımız yabancılık hissidir 
(Hadot, 2011, s. 43).

Wittgenstein’ın sınırlarını çizdiği olgusal dil, bu tarz bir ifade edilemeyeni söylemekte 
başarısız kalır. Fakat ifade edilemeyen bu dilin kendisinde yansır. Bu bakımdan ifade 
edilemeyen bir söylemden ziyade söylemin kendisinde yansıyarak ontolojik temelini 
mümkün kılar. Dilin özü bu bakımdan, dilin içinde söylenemez bir yapıdayken dilin 
kendisinden yansır. “Dil içinde ifade edilebileni, dil vasıtasıyla ifade edemeyiz” 
(Wittgenstein, 1974, s. 4.121).

Wittgenstein’ın kitabının etik kısmı da buradan anlaşılabilir. Kitabın ortaya koyduğu 
dilden hareketle etik bir şey söylenemez. Çünkü o doğası gereği ifade edilemeyendir. 
Bu bakımdan Wittgenstein için etik ya da ifade edilemeyen bir yapıda olan bütün 
girişimlerin dilde tek bir meşru yeri vardır. O da suskunluk alanıdır. Çünkü aşkın olan, 
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dilde ifade edilemez. Fakat kendini gösterir. “Gerçekten ifade edilemeyen vardır, kendini 
gösterir: Mistik olandır o” (Wittgenstein, 1974, s. 6.522). Wittgenstein’ın dilin özünü 
ortaya koyma çabası, bir bakıma aşkın olanı anlama çabasıdır (Hadot, 2011, s. 60). Bu 
bakımdan bilimsel gözlem sonucunda değerler alanına ait hiçbir şeyi ortaya koymak 
mümkün değildir. Fakat bir gösterme yetisine sahip olan değerler alanını kavramak 
mümkündür. Bunun için başka bir bakış açısı gerekir. 

Wittgenstein bu tarz bir görme biçimini Spinoza’nın ‘sub specie aeternitatis’ kavramı 
ile tanımlar. Spinoza’ya göre, şeylerin varlığı soyut olarak bazı özleriyle her türlü 
münasebetleri dışında tasarlanabilir (Spinoza, 2011, s. 315). Bu tarz bir bakış açısı dünyayı 
sınırlı bir bütün olarak kavramakla mümkündür. Etik ve estetik alanına ait aşkın olan 
şeyler ancak böylesi bir bakış altında kavranabilirler. Bu tarz bir bakış, şeyleri bilimsel 
gözlem yerine temaşa ile görür (Varga, 2008, s. 40). Fakat bu bakış açısı karşımıza 
cevaplanması gereken yeni bir soru çıkarır; peki bu sınırlar içerisinde bakışın merkezinde 
olan öznenin yeri neresidir? 

Tractatus’ta iki farklı özne konumu ile karşılaşırız. Wittgenstein bu iki ayrı öznenin 
konumlarını birbirinden ayırabilmek için şöylesi bir ayrıma gider. Birinci konumdaki 
özne küçük harflerle yazılmıştır. Dünyanın sınırları içerisinde konumlandırılmış bu özne, 
şeylere karşı empirik bir bakış açısına sahiptir. İkinci Öznenin konumu ise dünyanın 
sınırlarıdır. Tractatus’ta empirik özneden büyük harflerle yazılarak ayrılır. Ne sınırların 
içindedir ne de dışındadır. Bu tarz bir Özne, şeylere karşı metafizik bir bakış açısına 
sahiptir. Metafizik Özne, dünyayı sınırlı bir bütün olarak ezeli ve ebedi bakış açısı altında 
görür. Dünyayı ezeli ve ebedi bakış ile görmek, onu yalnızca ve hep şimdide ‘sub specie 
aeternitatis’ olarak kavramaktır (Soykan, 2006, s. 24).

“Sanat eseri sub specie aeternitatis” görülen nesnedir ve iyi yaşam sub specie 

aeternitatis görülen dünyadır. Bu sanat ve etik arasındaki bağlantıdır.

Nesnelere olağan bakış tarzı nesneleri sanki ortaları ortalarındaymış gibi görür, 

sub specie aeternitatis görüş dışarıdan.

Böylesi bir bakış ile arka plan olarak tüm dünyaya sahip olmaları.

Bu, muhtemelen bu görüşte nesnelerin uzam ve zaman içinde görünmek yerine, 

uzam ve zaman ile birlikte görünmeleri midir?
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Her bir şey tüm mantıksal dünyayı değiştirir, tabiri caizse, bütün mantıksal uzamı.

(Kendini zorla kabul ettiren düşünce): sub specie aeternitatis görülen şey, bütün 

mantıksal uzamla birlikte görülen şeydir” (Wittgenstein, Notebooks (1914-1916), 

1961, s. 7.10.16).3

Dünyayı sınırlı bir bütün olarak kavradığımızda, değerler alanına ait şeyleri kavramamız 
mümkün olur. Çünkü empirik öznenin dünyayı kavrayışı aşkın olanı anlamakta yetersizdir. 
Bu tarz bir bakış açısı, şeyleri hep aynı düzlemde görür. Bu bakımdan bu tarz bir bakış 
altında şeyler hep aynı düzlemde bir taş yığını olarak görülürler (Soykan, 2006, s. 43). 
Aşkın olanı kavramak için metafizik öznenin bakışına ihtiyaç duyarız. Şeyler ancak 
böylesi bir bakış altında bir değeri ifade edebilirler. Olgular ve değerler alanı arasındaki 
keskin sınırda burada çizilir. Wittgenstein’a göre, felsefenin yüzyılları boyu içerisinden 
çıkamadığı karmaşık problemlerin çözümü için buradaki keskin sınırları tanımaktan 
başka bir yol yoktur.

Dekalog-1 Filminde Olgular ve Değerler Arasındaki İlişkiler

Filmin sinopsisi şu şekildedir (Stok, 1993, s. 255):

“Krzysztof küçük oğlu Pawel’i, yanılmaz olduğuna inandığı kendi kişisel bilgisayarının 

gizemleriyle tanıştırır. Mevsim kıştır. Yeni buz patenlerini denemek için can atan 

Pawel, babasına henüz yeni donmaya başlamış yerel gölde deneme yapıp 

yapamayacağını sorar. Bilgisayara danışırlar; buz çocuğun ağırlığını taşıyabilir; 

cevap olumludur. Fakat ertesi gün Pawel evine dönmez. Gölde anlaşılmaz bir 

çözülme meydana gelmiştir; buz kırılmış ve Pawel içine düşmüştür. Bilgisayar 

yanılmıştır. Krzysztof isyan ve çaresizlik içinde kiliseye koşar ve kilisedeki bir sunağı 

devirir. Erimiş mumlar Black Madonna tablosunun üzerine sıçrar ve Black 

Madonna’nın gözlerinin altında gözyaşları gibi kururlar.”

Dekalog 1 filmi başlangıç sekansında, anlatının tümü içerisinde çeşitli konumlara 
sahip olan görsel bir yörünge içine yerleştirilmiş parçalarla başlar. Açılış sekansında; 
buz kaplamış bir gölün kenarında bir ateş başına oturmuş Arthur Barcis, bir dükkânın 
camekânında oynayan görüntülere bakan teyze ve televizyondan yansıyan görüntülerde 
koşarak kameraya yaklaşan fakat bir süre sonra görüntüsü donan Pawel’i görürüz. Hem 

3	  Sayfa numarası yerine günlüklerde sözü edilen bölümlerin geçtiği tarihler kullanılmıştır.
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teyzenin hem de ateş başında oturan Barcis’in gözleri yaşarır. Bu başlangıç görüntüleri 
filmin anlatısı içerisindeki konumları geldiğinde seyirci açısından çoktan unutulmuş 
olur. Bu yöntem izleyicinin bu görüntülerle tekrar karşılaştığında bilinçdışı bellek 
tarafından yaratılan tekinsiz aşinalık duygusunun nasıl çalıştığını gösterir. Kieślowski 
genel olarak flashforwardları bu tarz bir duyguyu öne çıkarmak için kullanır (Wilson, 
2000, s. 11-12). Başlangıç sekansının bir diğer önemli özelliği, filmin sonu geldiğinde 
başa sarmasıdır. Aslında gördüğümüz görüntüler filmin anlatısının sonuna aittir. Anlatı 
bittiğinde film zamanının başına geri dönmüş oluruz. Bütün Dekalog dizisine hâkim 
olan döngüsel yapı, dizinin ilk filmi Dekalog-1’de de içselleştirilmiştir.

Dekalog-1 filminin anlatısı, filmin olgular ve değerler arasındaki ayrımlara odaklanan 
teması bağlamında düşünülürse şöylesi bir çatışma karşımıza çıkar. Çatışmanın bir 
tarafında, rasyonel düşüncenin ve olguların temsilcisi olan bilgisayar ve baba rolündeki 
Krzysztof karakteri konumlanırken çatışmanın öte yanında; mistik duygunun, ifade 
edilemeyenin, inancın temsilcileri olarak teyze rolündeki Irena, Artur Barcis ve kaderci 
bakış altında şekillenen tesadüfü olaylar konumlandırılmıştır. Anlatı toplu konut sitesinde 
yaşayan bir baba ve oğlun evinde başlar. Anlatının başlangıcında aslında filmin üzerine 
kurulduğu denklem karşımıza çıkar. Pawel, babasından bilgisayar aracılığı ile hesap 
yapabilmesi için bir fikir ister. Baba, fikir olarak Bayan Kermit ve Bayan Piggy arasındaki 
hız problemini ortaya atar. Bu bağlamda film, kendi anlatısının temel çatışmasının ilk 
konumu ile başlar. Bu konum, olgular dünyasının denetlenebilir yapısı ve olayların 
hesaplanabilirliğidir. Bu konumun günümüz dünyasında işgal ettiği yeri düşünürsek 
filmin ne kadar güncel bir anlatı üzerine kurulduğunu daha iyi anlaşılabilir. Bugünün 
dünyası dijital bir yaşayış biçiminin güçlü şekilde kendini gösterdiği bir dünyadır. Bu 
bakımdan dijital dünyanın belirleyeni sayılardır. Dünyanın anlatı ekseni yerini sayıma 
bırakmıştır (Han, 2022, s. 34).

Filmdeki çatışmanın diğer konumu olan değerler alanına ilişkin ilk tema ise Pawel’in 
ölü bir köpeği görmesi ile başlar. Eve dönen Pawel ve baba arasında ölü köpek üzerinden 
başlayan tartışma filmin temelini oluşturan olgular ve değerler arasındaki çatışmanın 
ilk göstergesidir.

“Pawel: İnsanlar neden ölürler?

Krzysztof: Değişir; kalp krizi, kanser, kaza, yaşlılık… 
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Pawel: Yani, ölüm ne demek? 

Krzysztof: Kalbin kan pompalaması durur. Beyne kan gitmez, hareket durur; her 

şey durur. Her şey biter. 

Pawel: Geriye ne kalır?

Krzysztof: Bir insan ne yaşamışsa bu onun anıları ve bıraktıklarıdır. Anılar önemlidir. 

Birisinin belli özelliklerini, belli yanlarını hatırlarsın. Onun yüzünü, gülüşünü, bir 

dişinin eksik olduğunu hatırlarsın. Bunları düşünmek için çok gençsin. Sabah 

sabah benden ne istiyorsun?

….

Pawel: Ruhunun huzura kavuşması için… Hiç ruhtan bahsetmedin.

Krzystof: Ruh diye bir şey yok.

Pawel: Teyzem olduğunu söyledi.

Krzystof: Bazıları ona inanarak rahat eder.

Pawel: Sen inanıyor musun?

Krzsystof: Ben mi? Açıkçası bilmiyorum. Neden? Ne oldu?

Pawel: Hiç sadece… Soruların cevabını bulduğum zaman mutlu oluyorum. Bir de 

güvercinler ekmek kırıntılarına geldiğinde mutlu oluyorum. Ölü bir köpek gördüm. 

Sonra neden böyle diye düşündüm. Bayan Piggy’nin, Kermit’i ne kadar sürede 

yakaladığını çözmem ne işe yarar?” (Kieślowski, 1988).

Diyalogların kişiselleştiği perspektife baktığımızda, babanın ölüm durumuna ilişkin 
verdiği cevapların olgusal bakış açısı perspektifinden çıktığı aşikârdır. Bu tarz bir bakış 
Wittgenstein’ın empirik beninin bakış açısıdır. Bu bakımdan baba, empirik benin 
perspektifinden ölüm olayını herhangi bir düzlemde gerçekleşen dünya olgusu olarak 
kavrar. Bu tarz bir bakış açısı; şeyleri hep aynı düzlemde, tabiri caiz ise, bir taş yığını 
olarak görür. Fakat bu yaklaşım Pawel’i tatmin etmez. Çünkü ölüm olayı aynı zamanda 
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ifade edilemeyen bir yapıya sahiptir. Bayan Piggy ve Kermit arasındaki hız yarışını 
hesaplayabilen empirik benin perspektifi, ölümü kavramakta yetersizdir. Aslında ölüm 
teması Kieślowski’nin filmlerinin çoğunda karşımıza çıkar. Kieślowski için ölüm aslında 
insanın paradoksal olarak hayatın geçiciliğine karşı bir bilinç hali olarak ele alınabilir. 
Yönetmene göre, insan hayatı bu geçiciliğin aciliyetini fark ederek daha bilinçli bir 
şekilde yaşanmalıdır. İnsanın bu acı dolu gerçekle yüzleşmesi gerekir (Caruana, 2009, 
s.197). 

Wittgenstein ise ölümün bir yaşam olayı olmadığını söyler: “Ölüm bir yaşam olayı 
değildir, ölüm yaşanmaz” (Wittgenstein, 1974, s. 6.4311). Ölümü herhangi bir dünya 
olgusunun dışında görebilmenin yolu metafizik benin perspektifini gerektirir. Bu 
perspektiften bakıldığında, benin metafizik varlığı açısından zamansal bir statünün var 
olmadığı anlaşılır. Empirik benin sonlu fiziksel varlığının yanında metafizik benin zamansal 
varlığının dışındaki bengi karakteri ancak başka bir bakış açısından bir anlam kazanabilir. 
Pawel’in gereksindiği, fakat babanın sahip olmadığı perspektif metafizik benin bakış 
açısıdır. Bu açıdan filmin temel ilgisinin olgusal ve olgusal olmayan arasındaki net ayrım 
olduğu söylenebilir. Kieślowskinin buzun kırılması için rasyonel bir sebep ortaya 
koymaması da bu sınırların tanınması gerektiğine yönelik isteğinden yola çıkar. Bu 
yüzden filmde ölüm olayı bir muamma olarak kalır. Kieślowski’nin bilmeyen ve öğrenmek 
isteyen anlatıcı fikri buradaki yaklaşımının da temelini oluşturur. Hikâyeyi anlatıyorum, 
çünkü bilmiyorum. Bilinemeyen hakkında bir soruşturma yapıyorum, çünkü anlamak 
istiyorum (O’Sullivan, 2009, s. 210). Kieślowski’nin anlatıya karşı yaklaşımı bu açıdan saf 
felsefi bir tutumdan meydana gelir. 

Filmde olgular ve değerler arasında kurulan çatışmanın bir diğer göstergesi Pawel 
ve teyzesi arasında yaşanan sahnede karşımıza çıkar. Evde Pawel, bilgisayarın 1-0 
mantığına göre programlanmış olarak evdeki eşyaları nasıl kontrol edebildiğini teyzesine 
gösterir. Ardından teyze ve Pawel arasında olgular ve değerler alanına yönelik bir 
tartışma başlar. Pawel’in programı sayesinde bilgisayar nerede olduğunu tam olarak 
bilmediğimiz Pawel’in annesinin, herhangi bir zaman diliminde ne yaptığına dair bilgiler 
verir. Bilgisayar, o zaman diliminde annesinin uyuduğunu hesaplar. Teyze Pawel’e, 
bilgisayara rüyalarını sormasını ister. Bilgisayar bu konuda yetersiz kalır ve cevap veremez. 
Burada olgular ve değerler alanına ilişkin bir başka ayrımla karşılaşırız. Bilgisayarı var 
eden mantık yalnızca nasıl sorusuna cevap verebilir. Olgular, dünyanın nasıl olduğuna 
ilişkin sorular ile sınırlandırılmıştır. Fakat rüyalar olgusal bir yapı ortaya koymazlar. 
Rüyalar içerisinde yer aldığı soru türü daha çok neden sorusuna yakındır. Neden sorusu 
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ise olgular dünyasının içinde cevaplanamayan bir sorudur. Neden sorusu ancak olgular 
dünyasının dışından sorulabilir. Neden sorusu yapısı gereği mistik bir alana doğru açılır. 
Çünkü dünyanın nasıl olduğu değildir mistik olan, olmasıdır (Wittgenstein, 1974, s. 
6.44).

Bir üniversite profesörü olan baba, her şeyin hesaplanabileceğini ve bunun hayatın 
her noktasına uygulanabileceğini düşünmektedir. Teyze, her şeyin hesaplanabilir 
olduğuna yönelik bu bakışı eleştirir. Çünkü bilgisayarın bilme yetisinin hayatın anlamına 
ilişkin soruyu cevaplamakta yetersiz kaldığını düşünür (Kieślowski, 1988). Bu sahnedeki 
bir başka önemli nokta yönetmenin perspektifinin bilimi ve rasyonel bakış açısını 
dışlaması değildir. Daha ziyade eleştiri noktası bilimsel bakış açısının inancı dışlamasıdır. 
Bu bağlamda da filmin trajik hatası ile karşılaşırız. Babanın inancı, dışlayan yaşam tarzı 
ve şeylere bakışı mantıklı olsa bile trajik bir hatayı içerisinde barındırır. Baba, Tanrı’nın 
yasalarını çiğnemektedir. 

Burada filmin anlatı yapısının kurulduğu trajik yapıyı anlayabilmek için bir kavrama 
başvurmamız yerinde olacaktır. Yunan tragedyalarında sıklıkla karşımıza çıkan bu kavram 
“sôphrosûnê” (ölçülülük) kavramıdır. Tragedyalarda kurulan dramatik yapının temel 
belirleyeni çok açık şekilde çatışma unsurudur. Bu metinlerde genellikle karakterin 
işlediği ‘hybris’4 (kibir) suçunun cezalandırıldığını görürüz. Kahramanın hybris’i (kibir) 
toplumsal yaşamın temelini oluşturan sôphrosûnê’i ihlal eder. Kendisini en çok 
tragedyalarda gösteren sôphrosûnê kavramı, toplumsal yaşamın temelini oluşturan 
ölçülü yaşama erdemi manasına gelmektedir. Bu bakımdan tragedya anlatılarının 
üzerine kurulduğu çatışmalar, bu ölçülü yaşam pratiğinin çeşitli kahramanların 
hybrislerinden kaynaklanan bir suç işlemeleri sebebiyle ihlal edilmesinden meydana 
gelmektedir (Arıcı, 2005, s. 3). Dekalog-1 filminin kahramanı Krzystof’un hybrisi, pratik 
yaşamdan inancı dışlaması ve her şeyi bilen konumunda bir sahte Tanrı biçiminde 
bilgisayara duyduğu inançtır. Bu inancını filmde, üniversitede ders verdiği sahnede 
öğrencilerine anlatırken görürüz. Bu sahnede iyi programlanmış bir bilgisayarın kişisel 
zevkleri ve tercihleri olabileceğinden bahseder (Kieślowski, 1988). Filmin temelini 
oluşturan birinci emir burada karşımıza çıkar; “Seni Mısır’dan, köle olduğun ülkeden 
çıkaran Tanrın RAB benim. Benden başka tanrın olmayacak” (Badowska & Parmeggiani, 
2016, s. 53).

4	  Hybris kelimesinin birbirileri ile ilişkili birçok anlamı olmasına karşın bu çalışmada kibir ve kibirden kaynaklı 
sınırları ihlal etmek şeklinde kavranmıştır. Sôphrosûnê ve hybris kavramlarının daha detaylı bir açıklaması 
için bkz. Arıcı, 2005.
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Günümüz toplum yaşamını, acının sürekli olarak dindirilmesi ve ötelendirilmesi 
fikrinden hareketle ‘palyatif’ bir biçimde ele alan Byung-Chul Han, palyatif toplumun 
yaşam merkezinde yer alan dijitalleşme fikrini eleştirir. Enformasyon temelli olan bu 
dijital yaşam, deneyimden ve bu bakımdan aynı ölçüde bilgiden de yoksundur. Dijital 
dünyanın iplerini eline almış olan yapay zekâ, yalnızca bir hesap aracıdır. Derin bir 
öğrenme yetisine sahip olabilse bile deneyime sahip olamayacağı için insan hayatını 
maddi ve tinsel anlamda yoksullaştırır. Bu bakımdan yapay zekâ acıdan yoksundur, bu 
anlamda tinsel bir yaşama kapılarını kapatmıştır. Ancak acı, zekâyı tine dönüştürebilir. 
Acı algoritmaları mümkün değildir (Han, 2022, s. 50).

Pawel ve teyze arasındaki sahne devamında bilgisayarın yetersiz kaldığı bir başka 
soruya yönelir. Pawel, Tanrı’nın kim olduğunu öğrenmek ister. Olgusal bakış açısı altında 
cevaplanamayan bu sorunun cevabı teyzeye göre çok basittir. Tanrı’ya eğer inanırsan 
onun varlığını görürsün. Teyze, Pawel’e sarılır ve kendini nasıl hissettiğini sorar. Pawel, 
seni seviyorum diye cevaplar. Tanrı’nın olduğu yer tam da burasıdır. Wittgenstein’ın 
ifade edilemeyeni ve mistik duygusu burada kendini gösterir. Olgusal dil açısından 
Tanrı’nın varlığına ilişkin bir cümle anlam-dışı bir yapıdadır. Çünkü Tanrı adı, olgusal 
dilin anlam-lı önermeleri açısından dünyadaki bir nesneye işaret eden bir yapıda değildir. 
Wittgenstein, bu tarz nesnelere işaret etmeyen adlardan meydana gelen metafizik 
ifadelerin, olgusal dilin önermelerinden yapısal anlamdaki farklılarını gösterebilmek 
amacıyla anlam-dışı kavramını kullanır. Anlam-dışı dil kullanımlar etik, estetik ve dinsel 
söylemlerin karakteristik yapısını ortaya koyarlar. Bu yapıda ortaya çıkan dil kullanımları, 
mistik olanı ifade etmeye yarayan yanlış bir dil kullanım biçimidirler. Bu bakımdan 
anlam-dışı olmak bu alanlara ilişkin söylemler için dil bağlamında özsel bir gerekliliktir. 
Bu tarz söylemler, olgusal dilin mantıksal gramerine bağlı kalmazlar. Daha ziyade bu 
tarz söylemler için özsel olan mantıksal gramere uymamaktır. (Çakmak, 2007, s. 24-25) 
Bu bağlamda filozofun Tractatus’taki suskunluğunun sebebi, ‘ifade edilemeyen’in 
karakteristik olarak olgusal dille söylenemeyeceğini ve bilimsel teorilerden hareketle 
ortaya konulamayacağını düşünmesidir. 

Filmin dramatik yapısının temelini oluşturan trajik durum, baba ve oğlun buzun 
donma kapasitesini ölçtükleri sahnedir. Baba bilimsel verilerle bilgisayarda birkaç defa 
hesap yapar. Buzun donma olasılığı yoktur. Burada filmin dramatik yapısının üzerine 
kurulduğu trajik kusur ile karşılaşırız. Dekalog-1 filminin trajik kusuru, Krzystof’un kendi 
kaderini bilgisayarın eline vermesidir. Bilgisayar buzun donma kapasitesini ölçer. 
Bilgisayarın hesabına göre buzun kırılma olasılığı yoktur. Fakat buz bir şekilde kırılır. 
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Kieślowski Dekalog-1 filminin taslak senaryosunda, buzun kırılma nedenine ilişkin bir 
açıklama okuduğundan bahseder. Bu açıklamada buzun kırılma nedenine ilişkin rasyonel 
bir nedensellik sunulmuştur. Filmde merkezi bir öneme sahip olan hesap hatası için bir 
açıklama yer alır. Göl kenarındaki bir fabrikadan bir tür sıcak su ya da atık pompalanıyordur. 
Bu tarz bir açıklama kendi içinde sosyal bir soruna yapılmış vurguyu barındırsa da 
sonrasında bitmiş senaryoda bu nedensellik müphem bırakılır. Bu yaklaşım, filmin daha 
geniş bir perspektife ulaşmasını sağlar. Filmin anlatısı bu yaklaşım ile daha ziyade felsefi 
bir perspektife doğru genişler. Modern araçsal rasyonalitenin sözde faydacı misyonu 
büyük bir yenilgiye uğrar. Çünkü buzun kırılmasına ilişkin müphemlik, kozmik bir gizeme 
doğru açılır (Meis ve Tyree, 2021, s.160). 

Buzun kırılma nedeni hakkında rasyonel bir açıklama yapılmaması ile ölüm gibi aşkın 
bir konunun nedeni kozmik bir mistisizme kendini açar. “Cevaplar aramıyorum. Hikâye 
anlatanlar ikiye ayrılırlar; bilenler ve bilmeyenler. Ben kendimi bilmeyenler arasında 
sınıflandırıyorum. Bu yüzden de hikâye anlatıyorum; çünkü öğrenmek istiyorum ve bu 
asla hiç yapmayacağım anlamına da gelmez” (Murawska, 2009, s. 46). Kieślowski’nin bu 
açıklaması orijinal senaryoyu niçin değiştirdiğini de bize açıklar. Çünkü orijinal senaryoda 
kazanın nedeni rasyonel olarak açıklanmıştır. Bu açıklama kazayı yakında olan bir 
fabrikadan çıkan sıcak suya bağlar. Fakat Kieślowski filmde nedensellik ve rastlantısal 
olan arasındaki muammayı ele almaya çalışır. Bu ilişki Dekalogların tümünden Kör Talih’e 
kadar uzanan filmografinin içerisine sinmiştir. Bireyin kazara kaderine etki etme korkusu, 
bir gizem olarak Kieślowski’nin tüm filmografisi içerisinde kendini gösterir (Murawska, 
2009, s. 46).

Dekalog dizisinde Tanrı, insani seçimlere müdahale etmez. Pawel’in dışarı çıkması ya 
da babasının buzda kaymasının herhangi bir sorun teşkil etmeyeceğine dair yönlendirmesi 
kişisel kararlardır. Bu kişisel kararlar, olanaklar dünyası içerisindeki bütün mümkün 
koşulları ve durumları etkiler. Özgür irade, bu mümkün olanaklar havuzu içerisinde 
seçimler yapar. Özgür iradenin tercihi olan en yıkıcı kararlar ve tesadüfi hatalar, insanlığın 
sınırlı bir bütün olarak yaşamındaki değeri ifade eder. Çünkü özgür irade olmasaydı insan 
bir taş yığını ile aynı varlık düzlemini paylaşırdı (Meis ve Tyree, 2021, s. 161). Buzun kırılma 
nedeninin gizemli olmasına rağmen, Pawel’in trajedisinin nedeni açıktır. İnsan hayatı 
için çizilmiş sınırlar ve Tanrı’nın yasaları ihlal edilmiştir (Murawska, 2009, s. 46). Pawel bir 
bakıma bu sınırları tanımayan babasının kurbanı olmuştur. Buradan hareketle Dekalog 
dizisinin bütününe yayılan tragedya yapısını kavrayabiliriz: İnsan yaşamı için belirli sınırlar 
çizilmiştir; bu sınırlar ihlal edilir, ölçü aşılırsa trajik durumlar ortaya çıkar. 
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Filmde olgular ve değerler arasındaki keskin sınırlar son sahnede iyice belirginleşir. 
Pawel’in ölümünün ardından baba yıkık dökük bir kiliseden içeriye girer. Tam karşısında 
duran bir sunaktaki yanan mumları devirir. Eriyen mumlar, sunağın üzerinde asılı olan 
Black Madonna ikonasının gözlerine damlar. İkona sanki ağlıyormuş gibi görünür. 
Babanın mum damlayan ikonanın gözyaşlarına karşı, önünde duran buz kütlesini alıp 
başına götürmesi yönetmenin olgular ve değerler arasındaki ilişkiye karşı olan tutumunu 
açıklar. Yönetmenin perspektifi ateist babanın inançsızlığından ve bu bağlamda başına 
gelen trajediden ziyade daha çok olgular ve değerler arasındaki sınırların keşfidir. Bilimin 
yetmediği bazı durumlar ve noktalar vardır. Kahraman ifade edilemeyenin mistik 
karakteriyle bu sahnede karşılaşır. Buzu alıp kafasına götürür. Sınırları şimdi keşfetmiştir. 
Bu mantıksal mekanik yasalar ve ifade edilemeyen arasındaki ince sınırın keşfedilmesidir. 
Žižek’e göre Dekalog 1 filmini akıl ve bilimin sahte Tanrısının güvenilmez ve aldatıcı 
doğasını öne süren bir film olarak görmek yanlıştır. Çünkü Dekalog 1 filminde babanın 
inancının temelinde yer alan bilimin sahte Tanrısının yıkıldığı noktada karakterin dinsel 
inancı da sarsıntı yaşar (Žižek, 2008, s. 25). Yönetmen bizden fazlasını bilmez. Fakat 
yalnızca bilmemenin verdiği acıyı hissettiği içindir ki bilinemeyeni araştırmaya devam 
eder. Bilinmeyeni araştırmanın değeri de burada kendini gösterir (Gold, 2016, s. 52).

Sonuç

“Beş altı yaşlarındayken, annem ile birlikte anaokuluna yürüdüğümü hatırlıyorum. 
Bir fil belirdi. Yanımızdan geçti ve yürüdü. Sonrasında annem fil yanımızdan geçtiğinde, 
kendisinin yanımda olmadığını iddia etti. Savaşın hemen sonrasında, 1946 yılında 
Polonya’da patates bile bulmanın zor olduğu bir dönemde, bir filin ortaya çıkması için 
hiçbir neden yoktu. Fakat yine de bu sahneyi ve filin yüzünde beliren ifadeyi çok iyi bir 
şekilde hatırlıyorum. Kesinlikle fil bize doğru dönüp yürürken annemin elini tutarak 
okula gittiğime ikna olmuştum. Biz dümdüz yürürken fil sola doğru döndü ve gitti. 
Çevremde hiç kimse bu olayı dikkate almadı. Annem olmadığını iddia etse de ben 
olduğuna emindim. Bir süre sonra bu olayın hatırasına dair kontrolümü kaybettim. 
Hangisini yaşamış, hangisini birilerinden almış olabilirdim. Yani, belki de bunun başka 
birisinin başına geldiğini unutmuş ve benim başıma geldiğine inanmaya başlamıştım. 
Fille olan durum bundan da fazlasıydı belki. Bunu bana birinin anlattığına şüphe yoktu” 
(Kieslowski, 1995, s. 17).

Fil hikâyesi yönetmenin, ifade edilemeyenin mistik varlığına karşı tutumunu ortaya 
koyar. İfade edilemeyen kendini ‘metafizik ben’e gösterir. Daha doğrusu ifade edilemeyen 
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yalnızca metafizik benin bakış açısından kavranabilir. Dekalog-1 filminin kahramanı 
olan baba ve teyze figürü dünyaya karşı iki farklı öznenin bakış açısını fırlatırlar. Baba 
empirik benin bakış açısından olayları görürken, teyze olaylara metafizik benin 
perspektifinden yaklaşır. Yönetmenin tutumu aslında her iki bakış açısı arasındaki 
farklılıkların tanınmasına yöneliktir. Çünkü empirik ben ve metafizik ben aynı dünyanın 
parçasıdırlar. Kimi olaylar empirik benin bakış açısını gereksinirken, kimi olaylar metafizik 
benin bakış açısına ihtiyaç duyar. Örneğin filmin temelini oluşturan ölüm olayı yalnızca 
empirik benin bakış açısından kavranamaz. Baba empirik benin bakış açısının ölüm 
karşısındaki güdüklüğünü, olay kendi başına geldiğinde ancak fark eder.

Dekalog-1 filminin soruşturması, bizi öznenin dünyayı sınırlı bir bütün olarak kavraması 
gerektiğine yönelik fikre doğru açar. Dünya sınırlı bir bütün olarak kavrandığında filmin 
temelini oluşturan etik ve din gibi alanların yer aldığı değerler kendini gösterir. Empirik 
öznenin dünyayı kavrayışı aşkın olanı duyumsama yetisine sahip değildir. Yaşam adeta 
iki farklı bakış açısı tarafından birbirinden ayrılmıştır. Tek bir özne fakat bu aynı öznenin 
iki bakış açısı vardır ortada. Olgular ve değerler alanı arasındaki keskin sınırda burada 
çizilir. Olgular, olgular olarak kavranmalıdır ve bu bakımdan değerler alanına geçmeye 
çalışmamalıdır. Çünkü doğası gereği bu tarz denemelerin hepsi sınırlara çarpıp geri 
gelecektir. Değerler alanı ise değerler olarak, olgular dünyası içerisinden çekilmiş sınırları 
tanımalıdır. Yine bu alandan içeriye girmeyi deneyecek taşmalar da sınırlardan geri 
dönmeye mahkûmdur.

Dekalog-1 filminde, yönetmen birinci emirin dinle olan ilişkisinden ziyade, emirin 
yansıttığı bakış açısının metafizikle olan ilişkisini incelemeye çalışmıştır. Yönetmenin 
bu tutumu dizinin diğer filmlerinde de karşımıza çıkar. Filmler on emirin insan hayatına 
olan etkilerini dinle ilişkili bir biçimde anlatmaz. On emir filmlerde daha çok genel 
anlamda kabul görmüş etik normların aktüel bir deneyidir. Kieślowski, Dekalog dizisinde 
yüzyıllardır ortada olan bu emirlerin, pratik yaşam içerisindeki yerlerini soruşturan etik 
bir operasyon yapar. Bu bakımdan dizideki filmlerin hiç biri, emirlerde yansıyan dinsel 
bakış açısının yansıttığı “-malısın” tarzında bir yargıyı ortaya koymaz. Dekalog-1 bu 
bakımdan tüm dizinin matrisi olarak karşımıza çıkar. Çünkü film, etiğin başlangıç ilkelerini 
soruşturmaktadır. Bu bağlamda filmi saf bir felsefe çalışması olarak da okumak 
mümkündür.
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Öz

Bu çalışmanın konusu, yönetmenliğini Engin Ayça’nın yaptığı Soğuktu ve Yağmur 

Çiseliyordu (1991) adlı filmin, ölüm ve zaman kavramlarının merkeze alınarak 

çözümlenmesidir. Filme dair alanyazındaki boşluktan ileri gelen çalışmada, 

felsefi kavramlarla birlikte filmdeki göstergeleri, imgeleri, içeriği çözümlemek ve 

anlamlı bir bütün hâline getirmek amaçlanmaktadır. Göstergebilimsel yöntemin 

uygulandığı çalışmanın teorik çerçevesi için başta ölüm ve zaman olmak üzere; 

yabancılaşma, persona, pişmanlık gibi çeşitli kavramlar felsefi literatürdeki 

referanslarıyla irdelenmiştir. Ardından bu kavramlar, birer tema ve örüntü olarak 

da takip edilmiş ve filmin anlatısında yer alan; yan anlam, metafor, metonomi 

ve çatışkılar eşliğinde analiz edilerek, felsefi kavramların filmin içeriğindeki 

tezahürleri araştırılmıştır. Araştırmaya göre; Cemal Bey’in ölüm haberinin 

Leyla Hanım için, Karl Jaspers’in ifadesiyle âdeta bir sınır durum niteliği taşıdığı 

görülmüştür. Martin Heidegger’in söylediği gibi, Leyla Hanım ölümle karşı karşıya 

geldiğinde kendisinin kim olduğunu, gayrisahih varoluşunu da sorgulamaya 

başlamıştır. Yıllardır başkalarının kendisini tanımladığı bir personayla yaşadığını 

fark eden Leyla Hanım’ı yalnızca Cemal Bey, maskesinin ötesinde görmüştür. Ölüm 

haberinin ardından gündelik yaşamına karşı bir mesafe alan Leyla Hanım’ın filmde 

de daha otantik bir varoluşa doğru dönüşümü takip edilmektedir. Filmin hem 

biçimsel hem içeriksel anlamda parçaladığı çizgisel zaman modeliyle birlikte takip 

edilen bütünsel zaman anlayışı ve ‘şimdi’ye eklemlenen geçmiş ile edimselleşen 

anı-imgeler ise anlatı boyunca Bergsoncu süre ve bellek izleklerinin takip 

edilmesini sağlayan unsurlardır. Sonuç olarak makalede, filmin içeriğinin felsefi 

bir çözümleme için hem uygun bir zemin sunduğu hem de zengin bir okumayı 

sağladığı gösterilmektedir..
Anahtar Kelimeler: Ölüm, zaman, göstergebilim, yabancılaşma, persona

Abstract

The subject of this study is an analysis of the director Engin Ayça’s film It Was Cold 

and Raining (Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu, 1991) by focusing on the concepts of 

https://orcid.org/0000-0002-6090-3143
https://orcid.org/0000-0001-6781-4277


Ölüm ve Zaman Kavramları Üzerinden Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu Filminin Göstergebilimsel Analizi

48 Filmvisio

Extended Abstract

As universal and interrelated concepts, death and time have always been central 
issues in the fields of philosophy and art. With the power to produce images, cinema 
has perhaps provided the most suitable grounds for rethinking this common theme 
again and again. Directed by Engin Ayça, It Was Cold and Raining (Soğuktu ve Yağmur 
Çiseliyordu, 1991) is an original work of Turkish cinema that presents a subtle depiction 
of the concepts of death and time as the common denominators of humanity. However, 
when scanning academic articles and theses, no previous work is observed to have 
been done on It Was Cold and Raining. Very few reviews were actually written about 
the film. In fact, the film is a unique example of Turkish cinema, as it discusses philosophical 
topics. As such, the audience in a causal viewing experience may not be able to 
understand the real topics, because what makes this movie valuable is its philosophical 
themes. This study stems from the gap in the literature on this film and aims to analyze 
the signs, images, and content in the film through philosophical concepts to make a 
meaningful whole. Based on this aim, the study applies the semiotic method to analyze 
various concepts such as death and time, alienation, persona, and regret, as well as 
their references in the philosophical literature, using a theoretical framework. The study 
then follows these concepts as themes and patterns and analyzes them in the narrative 
of the film, accompanied by an investigation into the connotations, metaphors, 
metonymies, and conflicts in the film, as well as into the manifestations of philosophical 
concepts within the film’s content. Therefore, the philosophical concepts will be used 
to find answers to the following questions:

death and time. This study stems from a gap in the literature 

on this film and aims to analyze the signs, images, and 

content in the film using philosophical concepts to make a 

meaningful whole. The study applies the semiotic method 

and analyzes through a theoretical framework various 

concepts such as death and time, alienation, persona, 

and regret based on their references in the philosophical 

literature. The study then follows these concepts as themes 

and patterns; analyzes them in the film’s narrative through 

connotations, metaphors, metonymies, and conflicts; and 

investigates the manifestations of philosophical concepts 

in the content of the film. According to the research, the 

news of Cemal Bey’s death in the film was observed to be, 

as Karl Jaspers would say, a limit situation (‘grenzsituation’) 

for Leyla Hanım. As Martin Heidegger would say, when 

Leyla Hanım was confronted with death, she started to 

question who she was and her inauthentic existence and 

realized that she had been living with a persona defined 

by other people for years and years. Only Cemal Bey had 

seen Leyla Hanım behind her mask. Leyla Hanım distanced 

herself from her everyday life after the news of his death, 

and the film then follows her transformation toward a 

more authentic existence. The holistic understanding of 

time that is followed, as well as the linear time model the 

film disintegrates both formally and contextually and 

the memory images that are actualized with the past 

articulated to the present are the elements that enable 

the Bergsonian duration (‘durée’) and memory themes to 

be followed throughout the narrative. In conclusion, the 

article shows how the content of the film provides a variety 

of readings for philosophical analysis.

Keywords: Death, time, semiotics, alienation, persona
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• What can be seen when analyzing the story of the film It Was Cold and Raining in 
depth through a semiotic analysis in terms of its content?

• What are the film’s connections to philosophical theories, especially those from 
Heidegger, Jaspers, Bergson, and Scheler regarding such things as death, authentic 
existence, time/duration, memory, and regret? How do the concepts mentioned in the 
philosophical literature themselves appear in the story, and what are their patterns?

The study uses the semiotics method in order to answer these questions and trace 
the patterns of meaning in the film through these concepts. While applying the semiotic 
analysis, the study follows the metaphors, metonymies, and conflicts and in particular 
reveals the appearance of philosophical concepts belonging to Heidegger, Jaspers, 
Bergson, and Scheler in the film.

Accordingly and as Jaspers would say, Cemal Bey’s death is seen to be a limit situation 
(‘grenzsituation’) for Leyla Hanım. She distances herself from everyday life for a long 
time as she faces death and realizes she has been living as her persona. As Martin 
Heidegger would say, the anxiety (‘angst’) of death confronts a person with their 
inauthentic existence, and through Cemal Bey’s death, Leyla Hanım becomes aware of 
the nothingness in her own untrue existence. Thus, she opens herself to the possibilities 
of her new true existence. 

Because of regret, however, Leyla Hanım could not stop herself from recalling her 
memories with Cemal Bey. As Max Scheler would say, though, regret is not an obsession. 
On the contrary, it is therapeutic. The regretful person becomes open to change and 
leaving their old existence. For this reason, the Leyla Hanım at the beginning of the 
movie is not the same as the Leyla Hanım at the end. Through her awareness of mortality, 
Leyla Hanım reaches an authentic existence.

When analyzing the film temporally, linear time is seen to be corrupted both formally 
and contextually throughout the story. The corruption of linearity is shown through 
the use of flashbacks. Thus, the past becomes integrated with the present. Moments 
are not only in the present, and the past flows into the future as a part of the present. 
The film shows how Leyla Hanım is living in an inner sense of time. This conception of 
inner time can also be traced through the philosophies of Heidegger and Husserl; 
however, the Bergsonian concept of time provides a much more favorable context 
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with memory. For Bergson, memory, being identical with duration (‘durée’), is a 
fundamental part of the soul and identity. Throughout the story, the audience watches 
memory images of Leyla Hanım’s own existence. These memory images involve the 
appearance of pure memories that preserve the past in the present and carry it into 
the future. Thus, in the stream of images of consciousness, duration cognizes directly. 
Only with this direct awareness is Leyla Hanım released from her persona and able to 
begin her authentic existence.
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Giriş

Modernist toplumlarda ölüm fikri, tıpkı şehir merkezlerinin giderek ötesine 
konumlandırılan mezarlıklar gibi dışlansa da; aslında ölüm, insanlığın en kadim 
anlatılarında bile görülebilen ortak bir temadır. Sözgelimi, tarihteki ilk yazılı destan 
olarak kabul edilen Gılgamış Destanı; Uruk kentinin yenilmez, güçlü kralı olan Gılgamış 
ile (aslında önce onunla başa çıkması, kavgaya tutuşması için) Tanrıça Aruru’nun kilden 
yoğurduğu Enkidu’nun dolaysızca yaşadıkları maceralarını, dostluklarını konu alarak 
başlar. Fakat gün gelip de Tanrılar Enkidu’yu ölüme mahkûm edince, Gılgamış dostunun 
cesedinin yanında korkunç bir ölüm kaygısına kapılarak haykırır: “Kardeşim, canım 
kardeşim! Nedir seni alan bu uyku! Sen şimdi karanlıklardasın. Artık duymuyorsun beni. 
Ah, ben de mi bir gün böyle olacağım? Demek ki ölümün eşiğinden geçerek, ölüler 
arasına yerleşeceğim” (2016, s. 68).

Her çağın, olguları anlamlandırmak için kendisine özgü bir dolayımı vardır. Eş deyişle, 
“zamanın ruhu (zeitgeist)” her devir için önemli olan kavramları öne çıkarır ve ona bir 
mana yükler. Örneğin; Ortaçağ için “Tanrı”; Rönesans için “hümanizma”, Aydınlanma 
deyince “akıl”, içinde bulunduğumuz yüzyılda ise “teknoloji” egemen nosyonlardır. 
Ancak ölümlülük fikri, insan için tarihin başından bu yana evrensel bir nitelik taşır. Her 
vakit, çeşitli kültürlerin ölüme yüklediği manalar ve onunla hesaplaştığı bir çerçeve 
bulunmaktadır. Hatta bu, Philippe Ariès’in “Yasaklanmış Ölüm” diye tabir ettiği, 19. 
yüzyılın ikinci yarısında başlayan ve 21. yüzyılda da geçerliliğini koruyan ölümün 
yadsınmaya çalışıldığı bir dönem olarak tanımlansa dahi, yine de geçerlidir (2015). Zira 
yaşamış ve yaşayacak olan nice insanın nihai olarak paylaşacağı mutlak son, ölümdür. 
Bu sebeple Alman şair Rainer Maria Rilke, insanın, tıpkı meyvenin çekirdeğini taşıdığı 
gibi, ölümünü kendi içinde yüklendiğini hatırlatmaktadır: “Çocukların içinde küçük, 
yetişkinlerin içinde büyük bir ölüm vardı. Kadınlar, ölümü kucaklarında, erkeklerse 
göğüslerinde taşırlardı. O vardı işte ve ölüm, onların her birine garip bir ağırbaşlılık, 
sakin bir gurur verirdi” (2012, s. 14).

Ölüm üzerine düşünen her insan, tabii ki bunun anlamını da sorgulamaya 
başlamaktadır. Örneğin, şairlerimizden Edip Cansever, Tragedyalar’ında şöyle sorar: “Bir 
enkaz altında bir ölüm ya da puslu bir havada, bir cinayette bir ölüm. Ölümün anlamı 
ne?” (2011, s. 300). Ölümün manasını aramak insanı, ölümün sona erdirdiği unsur olarak 
addedilen yaşamın anlamını konu edinmeye götürmektedir. “İnsan nerede yaşar, var 
olur ve nerede ölür” diye düşünüldüğünde ise, her şeyden önce insanın bir zaman dilimi 
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içerisinde mevcut olduğuna tanıklık edilmektedir. Görüldüğü gibi bir soru, ardına ilişkili 
olduğu öteki kavramları da katarak genişlemektedir ve şimdi aydınlatılması gereken 
başka sualler bulunmaktadır: Zaman nedir ve insan onunla nasıl bir ilişki kurmaktadır? 
Zaman, çoğul anlardan mı oluşmaktadır; yoksa geçmiş, gelecek ve şimdinin peşi sıra 
akmasıyla mı meydana gelmektedir? İnsan zamanın içinde mi yaşar, yoksa hiç yaşamadığı 
bir zamanı dahi tahayyül edip, tartışabilen insan esasında onun dışında, bir başka deyişle 
ona aşkın mı kalır? Zaman kendinde bir zemin mi, yoksa akıl tarafından yüklenen bir 
kategori midir?

Ne olursa olsun anlaşılması ve anlatılması zor bir bahis olduğu şimdiden görülmektedir. 
Tam da bu sebeple Augustinus zaman için, “eğer hiç kimse bana onun ne olduğunu 
sormazsa biliyorum; fakat soran kişiye onu açıklamak istersem, bilmiyorum” demektedir 
(1996, s. 47). Zamana dair bütün bu çelişkiler yine edebiyatta yankı bulur ve Ahmet 
Hamdi Tanpınar şöyle söyler: “Ne içindeyim zamanın, ne de büsbütün dışında; yekpare, 
geniş bir anın parçalanmaz akışında” (2017, s. 23).

Özetle, insan olmayla ilişkilenen kavramlar ve pozitivizmin ele alamayacağı, 
laboratuvarlarda incelenemeyecek sorular söz konusu olduğunda, bunların tezahürü 
felsefe dışında ilk olarak sanatta duyulmaktadır. Sanatçılar eserlerinde, muhatapları için 
tüm kültürleri ve farklı tarihsellikleri aşan insanlığa ait özlemlere cevap aramakta, onların 
bir temsilini sunmaktadır. Böylece Albert Camus’nün dediği gibi sanatçı iki defa yaşar: 
“Bu evrende yapıt, bilincimizi ayakta tutmak ve onun serüvenlerini görüp göstermek 
için tek şansımızdır. Yaratmak, iki kez yaşamaktır” (2017, s. 112). 

Senaryosunu da yönetmeni olan Engin Ayça’nın kaleme aldığı Soğuktu ve Yağmur 
Çiseliyordu (1991), ‘ölüm’ ve onun daha şimdiden mütemmim cüzi olduğu görülen 
‘zaman’ kavramlarını; pişmanlık, yabancılaşma, ‘persona’, yas tutma ve otantik varoluş 
gibi çeşitli kavramlarla birlikte işlemektedir. Bu çalışmada, öncelikle literatür taramasında 
ölüm ve zaman kavramlarına değinilecek, ardından ortaya koyulan felsefi iskelet 
üzerinden göstergebilimsel yaklaşımla bahse konu olan film çözümlenecek ve böylece 
metinsel bir analiz ile eserin taşıdığı anlamlar irdelenecektir.

Ölüm: Bir Sınır Durum Deneyimi

“Mutlak son, bu ifadeyi düşünün. Canlılar sonsuzluğu görür; mutlak sonu ise ancak 

ölüler görebilir. O zamana kadar sevin ve acı çekin, umut edip düşleyin. Sadece 
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bedenleri, şekilleri, görüntüleri sevenlere ne yazık! Ölüm her şeyi yok edecek. 

Ruhları sevmeyi deneyin, onlara yeniden kavuşursunuz” (Hugo, 2019, s. 241)

 “Öyleyse, öleceği için hiddetlenen birini her ne vakit görecek olursan o kimsenin 

bilgeliği değil, teni sevdiğine kuvvetle hükmedebilirsin; her kim ki teni sever, 

mevki veya zenginliği yahut her ikisini birden sever” (Platon, 2012, s. 82).

Jean Baudrillard (2021, s. 235-241), modernist toplumlardaki kültürün temelinde 
bir ayrımlaştırma biçimi olarak, ölülerin ve ölüm kavramının yer aldığını söyler. Geleneksel 
toplumlarda, mezarlıkların dahi hemen evin yakınında ve hatta kimi zaman bahçede 
olması, aynı zamanda ölümlülükle her an karşılaşılması anlamına gelirken; modernist 
toplumlar hem fiziksel hem de zihinsel uzamlarında ölüleri ve dolayısıyla ölümü yok 
saymaktadır. Mezarlıklar âdeta birer getto hâline getirilmiştir.

Modernist kültürde öne çıkan teşhir ve gösteri eğilimleri ise, ilk olarak beden üzerinden 
kurulduğu için ölümü ve onun hatırlatıcısı olan yaşlanmayı dahi inkâr etmek zorunda 
kalır. Kültürün insanlar tarafından değil, bir seri üretim sürecinde gerek ideolojik gerekse 
ekonomik saiklerle imal edilmesi; değerler, düşünceler, inançlar, edimler ve pratikler 
toplamı olan kültürü bütünüyle metalaştırmakta, sermayeye dönüştürmektedir (Atay, 
2018, s. 20). Dolayısıyla giderek düşüncenin tekelleşme süreci gerçekleşmekte; insanlara 
neyin düşünülmeye değer olacağı da tebliğ edilir hâle gelmektedir. Örneğin yüzyılımız 
için; bedenen her ne şekilde olursa olsun genç görünmek (estetik ameliyatlar, botoks 
uygulamaları, ilaçlar -üstelik yan etkilere maruz kalınmasına rağmen- vb. işlemler), itibar 
ve statüyü temsil eden göstergelere-metalara sahip olmak, modanın kriterlerine göre 
yaşamak, popüler mekânlarda boy boy poz vermek ve tüm bunları sergilemek oldukça 
önemlidir. “Görünüş, imaj ve stil toplumsal kimliklerin giderek daha önemli yapıtaşları 
hâline geldiği için, medya imajları, bireylerin insanları algılayış şekillerini yönlendirmekte 
ve insanların aleni olarak değerlendirilme ve tanımlandırılma yollarını şekillendirmektedir” 
(Kellner, 2013, s. 216). Gösteri, insanlara kendisini mutlak doğru olarak sunarken; “görünür 
şey iyidir, iyi olan şey görünürdür” diye buyurmaktadır (Debord, 2018, s. 37). Ancak 
ölüm düşünüldüğünde, daha fazla görünmenin imkânsızlığı söz konusudur. Öyleyse 
“görünen iyidir” diyen gösteri toplumu ve medyayla neşvünema bulan, imal edilen 
sentetik kültür için görünmenin olanaksızlığı olan ölüm, mutlak kötü olarak kodlanmıştır. 
Hatta bu kültür, ölümü öylesine kapı dışarı etmiştir ki, bireylerin sağlıklı bir yas süreci 
tutması dahi engellenir.
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“Hayat devam ediyor”, “ölenle ölünmez” gibi özellikle taziyelerde söylenen beylik 
sözler, bireylerden yas sürecinin bir an evvel bırakılmasını talep etmektedir.1 Böylece 
ölümle yüzleşen insanların bir an için durup yaşam hakkında derinlemesine bir tefekküre 
dalmasına da mani olunarak, bir taraftan ölüm yadsınmakta; öte yandan ise hayatın 
anlamı sorusunun üzeri örtülmektedir. Oysaki yaşam, ancak ölümle birlikte mana 
kazanmaktadır; an, tüm güzelliğini akıp yitmesine borçludur. Bu sebeple ölümün 
yadsınması, hayatı da köhneleştirmektedir: “Ancak ölümü unutmayan; onu bir anlam 
temeli olarak, kendi dayanağı olarak, sürekli ‘canlı’ tutan bir yaşamdır, anlamlı yaşam” 
(Aruoba, 2011, s. 21). Zaten felsefe yapmak da en nihayetinde Sokrates’ten itibaren, 
Montaigne’nin deyişiyle söylenecek olursa, “ölmeyi öğrenmektir”2 (2018, s. 81).

Felsefe tarihine bakıldığında ölüm, filozoflar tarafından genellikle bilgeliğe giden 
yolun ilk kapısı olarak anılmaktadır. Sözgelimi Hegel, bilgeliğe uzanan sürecin 
tetikleyicisinin “Saltık Efendi (Ölüm)” endişesi duymak olduğunu söyler (2004, s. 138-
139). Esasında bu evrensel bir anlatıdır; nitekim yaklaşık olarak M.Ö. 3000 yıllarında 
yazılan destanda Gılgamış’ı, sonunda bilgeliği bulacağı maceraya çıkaran da, dostu 
Enkidu’nun ölümüne tanıklık etmesi sonucu duyduğu kaygı olmuştur (2016). Aslında, 
“ölüme dair ilk deneyim hep yas tutma deneyimidir. Başkalarının ölümü bizi yaralar 
çünkü varoluşumuzun saklı yüzü olan kendi sonluluğumuzu hatırlatır bize. İnsan, ölüm 
karşısında duyduğu endişeyle kendi insanlığının farkına varır” (Dastur, 2019, s. 32).

Emmanuel Levinas ise şöyle söyler: “Her ölümde yakın olanın yakınlığı, ölümden 
artakalanın sorumluluğu kendini iyiden iyiye belirtir, yakın olana yaklaşmak bu durumu 
canlandırır” (2014, s. 23). Öyleyse yakın olanın vefatına tanık olan insanın, hem onun 
varoluşunun sorumluluğunu kendisinde bulduğu (yâd etmek, onu da zikrederek anısını 
yaşatmaya devam etmek gibi) hem de kendi varoluşunun sonluluğuyla karşı karşıya 
geldiği ve böylece kendisini bu hususta da mükellef hissettiği söylenebilir. Bu anlamda 
başkasının ölümü, insana ayrı bir yaşam tutumu açar. Hegel’den etkilenen Heidegger 

1	 “Yas süreci bir ‘mesai’, çabucak bitirilmesi gereken bir iş mi, yoksa aksine kendi seyrine bırakılması gereken 
bir süreç midir? Sanki bütün olup biten modern ekonominin kâr-zarar mantığına göre oluyor ve ölüden 
mümkün olan en kısa yoldan kurtulmaya çalışılıyor. İşte bu nedenle yas, artık gözden mümkün olduğunca 
ırak tutulmalı ve çevreye en az hasarla gerçekleştirilmelidir. Merhumun izleri çabucak silinmeli, ölüm bir 
şekilde “halledilmelidir” (Dastur, 2019, s. 40).

2	 Buraya bir şerh düşmek faydalı olabilir. Nihayetinde ölüm, içeriksiz olduğu için; aslında başından beri 
felsefenin hedefi mutlu, erdemli, kendini gerçekleştiren ve barış içinde bir yaşama yönelir. Alain Badiou 
şöyle özetler: “Felsefe, ölümü değil, hayatı düşünmektir. Istırabı tatmamız ve ruhumuzun kıvranması için 
ölümün bize dokunması yetecektir zaten! Anlamı olan her şeyi içinde barındıran bu uğursuz aralıkta, 
şükürler olsun ki, düşünecek bir şey yok!” (Badiou, 2015, s. 10). Ölüm, bir tetikleyici, tezat gibi görünse de 
anlamlı bir hayat için başlangıçtır.
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için de insanı kendi sahih varoluşunu aramaya koşacak olan çağrıyı ölüm karşısında 
duyduğu endişe yapmaktadır: “Ölüm, Dasein’ın3 bizzat kendisinin üstlenmesi gereken 
varlık olanağıdır. Ölümle birlikte Dasein, en zati4 var-olabilirliği içinde kendi kendisiyle 
yüz yüze gelir” (2019, s. 375). Dasein, ölümün getirdiği kaygı hâliyle birlikte, kitlelerin 
paylaştığı anlam dünyasına daha fazla saklanamamaktadır.

Ölüm karşısında, hayatın anlamını soran insanın sesi Albert Camus’de ise şöyle 
yankılanmaktadır: “Yaşamın yaşanmaya değip değmediği konusunda bir yargıya varmak, 
felsefenin temel sorusuna yanıt vermektir” (2017, s. 21). Felsefenin bu hareket noktasını, 
elbette sanat eserleri de paylaşır. Örneğin William Shakespeare’in meşhur karakteri olan 
Hamlet’i, aslında Camus’yle aynı soruyu seslendirir: “Var olmak mı, yok olmak mı, bütün 
sorun bu” (2016, s. 71). Tabii ki bu soru esas olarak, belirtildiği gibi hayata dair özlü bir 
sorgulamanın henüz başlangıcını teşkil etmektedir. Yaşamına anlam verecek olan birey, 
bu sorgulamadan hareketle doğmaktadır. 

Böylece ölümlülük bilincinin, aslında insanı kendi hakiki varoluşuna taşıyan bir 
fenomen olarak ele alındığı görülmektedir. Ölüm bu bağlamda, insan için hayatı 
derinleştiren, gündelik yaşamın bayağılığına mesafe almayı sağlayan bir sınır durum 
olarak değerlendirilmektedir. Karl Jaspers’in kullandığı “sınır durum”; insanı bir ölüm 
tehlikesi ya da sevilen bir kişinin ölümüyle, yaralanmayla, acı çekmeyle, savaşla, hastalıkla, 
kaygıyla, tesadüfle, kısacası dünyaya dair herhangi bir güvensizlikle karşı karşıya getiren 
ve insanın bu başına geleni “aşamayacağı, değiştiremeyeceği gerçekliğiyle” yüzleştiren 
bir deneyimi ifade eder. Jaspers’e göre, sınır durumlar yaşayan insanlar genellikle 
gündelik yaşama mesafe almaktadır. Eş deyişle bu tecrübe, kişinin varoluşunun bilincine 
varması olarak okunabilir (2018, s. 17). Sınır durumlar, Heidegger’in söylediği gibi 
esasında birer vesiledir. Çünkü insanın yaşamda neyi gaye edineceğine, hangi değerlere 
bağlanacağına veyahut neyin anlamlı olduğuna, kendi yaşamında neleri seçtiğine, nasıl 
bir hayat yaşadığına dair sorgulamalara başlamasına sebep olmaktadır. Yaşamın anlamının 
peşine düşmek ise; aynı zamanda karar vermek, tercih etmek ve eylemek, kısacası 

3	 Heidegger, tarih boyunca “insan” kavramının birçok anlam yüklenmesi, önyargılarla okunması sebebiyle, bu 
kelime yerine kendi terminolojisini oluştururken ‘Dasein’ı kullanmaktadır. “İnsanın varolma minvallerinin 
tümüne birden ‘Dasein’ (insanın dünya içindeki fiili varoluşu) diyen Heidegger, bu ifadeden varlığa-açık-
oluş’u kastetmektedir. Heidegger için Dasein, bir nesne ya da fikir olmayıp, olgusal olarak varolan ve bu 
varoluşu ‘anlayan’ başka deyişle bir varlık anlayışını sergileyen, her daim bir varlık anlayışı içinde olan 
varolandır. …Dasein, yalıtılmışlık değil, açıklıktır: Heidegger buna, dünya-içinde-varolma demektedir. Bir 
başka deyişle Dasein, bir yaşantılama imkânları sahası içindedir. …Dasein’ın konstitüsyonunun öğeleri 
arasında birlikte-olma da vardır. Dasein her daim birlikte-olma-içindedir” (Ökten, 2019, s. 84-85).

4	 Kendine özgü, has, otantik.
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sorumluluk almak demektir. Sınır durumlar, ilk etaptaki yıkıcı niteliklerine rağmen, 
aşılmaları hâlinde bireylerin yaşamlarına anlam katan, güçlü birer insan olmalarını 
sağlayan bir tecrübedir. 

Heidegger, Dasein’ın5 dünya içindeki farklı hâllerini ele alırken; sahih (otantik) varoluş 
ve gayrisahih (otantik olmayan6) varoluş kavramlarını kullanmaktadır. Sahih varoluş, 
insanın kendisini ve imkânlarını ayırt ettiği, yaşamını bile isteye kendi gayeleri altında 
seçip eylediği bir farkındalık durumudur (Hilav, 2019). Gayrisahih varoluş ise, insanın 
her günkü, basmakalıp, tekdüze, “dalgınlık” hâli için söylenir. Genellikle insanın kitle 
içerisine soğurulduğu, sıradan meşgalelerde kaybolarak özüne yabancılaştığı ve kendi 
varoluşuyla örtüşmeyen bir biçimde eyleme durumunu ifade eder. Bu da “çağımızın en 
genel geçer insanını temsil etmektedir” (Duralı, 2016, s. 221). Heidegger, gayri sahihlik 
hâlinde dört biçim saptamaktadır: Lakırtı, merak, müphemlik, düşmüşlük (2019).

Lakırtı, vasat bir anlayışın yansıttığı düzensiz, yarım yamalak, manasız konuşmaları 
açıklamaktadır; “ortalama anlayış ise, zaten her şeyi anlamış olmak demektir” (Heidegger, 
2019, s. 259). Bu en tehlikeli tutumdur zira cehalet, başta bilmediğini bilmemektir. Cahil 
olmayan insan, karşısına çıkan her durumu sürekli sorgulamaya; dolayısıyla öğrenmeye 
çalışacaktır. Merak; gelişigüzel, sığ ve odaklanmadan yoksun bir bakış hâline söylenmiştir, 
bir tür “oyalanma ve duraksama” hâlidir (Ökten, 2019, s. 126). Günümüz düşünürlerinden 
Byung-Chul Han çağımızda insanların ara verme kıtlığı yaşadığını ve hızla bir meseleden 
bir başkasına atladığını söyler. Tabii ilk bakışta, görünürde bir meşguliyet söz konusudur. 
Fakat Han, “meşgul olanlarda ekseriyetle daha yüksek bir meşguliyet eksikliği vardır, 
bu açıdan tembeldirler. Meşgul olanlar, mekaniğin ahmaklığı uyarınca, bir taşın yuvarlanışı 

5	 Heidegger’den yapılan atıflar dışında, sözcüğe yabancılık çekilmemesi adına “insan” olarak kullanılacaktır.
6	 Otantik, aslına uygun olan; otantik olmayan ise, aslına uygun olmayan bir yaşamı açıklamak için 

kullanılmaktadır. Sözgelimi Karl Marx için, işçinin yalnızca fabrikada bütün gün çalışmak mecburiyetinde 
kaldığı, eve bitkinlikle dönüp sadece yemek, içmek ve uyumaya zamanının kalması; onun insan olmaya dair 
hiçbir niteliği yaşayamadığı otantik olmayan bir varoluş hâlidir. Tabii işçi buna mecburdur, açlıktan ölmemek 
için çalışmak zorundadır (Marx, 2018). Oysaki bugün birçok insan, asgari ihtiyaçlarını karşıladıktan sonra 
kendi varoluşlarını sadece tüketim ve gösteri kültürü içerisinde sürdürür. Önlerindeki engel yaşamsal değil, 
daha çok düşünseldir. Bu yüzden bir insanın Cesur Yeni Dünya’da yaşamasının, 1984’te var olmasından daha 
korkunç olduğu değerlendirilebilir. Şiddete, zorbalığa maruz kalan herkes mahpus hâlinde yaşadığını fark 
edecektir. Fakat “eğlence” denilen havucun peşinde koşmak zorunda olduğunu sananlar ise, tercihlerinin 
kendilerine ait olduğu zannında kalacaktır (Postman, 2017). Kuşkusuz bu da, çağımızın otantik olmayan bir 
varoluşuna örnektir.
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gibi yuvarlanıyorlar” demektedir7 (2019, s. 38-39). Heidegger’in tanımladığı “merak” da 
benzer minvaldedir. Dağınık bir merak, aslında yüksek bir gaye yoksunluğudur. 

Müphemlik, tüm konuların üzerini kapatan vasat anlayışın vazgeçilmezidir. Hiçbir 
şey açıklamamasına rağmen, her şeyin aydınlatıldığı iddiasını gösterir. Örneğin, ölüm 
bahsindeki lakırtı oldukça müphemdir: Herkes, herkesin öldüğünü söyleyerek konuyu 
yadsımaktadır. Sözgelimi, “Niçin ölmek zorundayım? Ölümün anlamı ne?” gibi bir soruya, 
“Herkes ölecek, bir tek sen mi sanki?” diye cevap verilir. Dolayısıyla kimse bu soru 
hakkında belirli bir cevap edinememesine rağmen, bir şekilde konu kapatılmış olur. 
Sorunun terk edilmesi talep edilir. Herkes ölüme karşı bir kayıtsızlık hâlindedir (Ökten, 
2019, s. 142). 

Lakırtı, merak ve müphemlik güncelliğini koruyan sorunsallardır. Harry G. Frankfurt, 
çağımızın en büyük tehlikelerinden birinin “yalan” içeren konuşmalar bile değil, esas; 
gayesi, amacı olmayan, hiçbir anlam taşımayan ve muhatabına hiçbir bilgi katmayan, 
gerçek iletişimi sağlamayan, sadece söylenmek için söylenen; bayağı, bomboş, eğlencelik 
laflar olduğunu belirtirken, benzer bir gayrisahih-araçsal iletişimi, dolayısıyla günümüz 
yaşantı biçimini açıklamaktadır (2015). Hatta yeni medyanın yaşamın her anına nüfuz 
etmesiyle; lakırtı, merak ve müphemliğin daha da baskın hâle geldiği söylenebilir.

Düşmüşlük ise, kitle içerisinde yok olmaktır. Heidegger düşmüşlük hâlini, insanı içine 
çeken “girdap” metaforuyla8 ifade eder. Bu da insanın herkese dahil olup, bireysel 
niteliklerinin soğurulması durumudur (Heidegger, 2019, s. 274). Kitle toplumu, belirli 
kanaatler, göstergeler ve modellenmiş anlatılara sahiptir. Sağladığı konfor ise, bireysel 
bir eylemin üstlenilmemesinden, bir başka deyişle sorumluluk almamaktan gelmektedir. 
Ancak “vicdan bir çağrıdır ve Dasein’a kendi en zati kendi-olmaklığını açımlar. Onun karşıtı 
lakırtıdır: Lakırtı, Dasein’a herkes-benliğini açımlar. Çağrı, sözün bir modusu olup, Dasein’ın 
kendine geri dönmesine çağrıdır” (Ökten, 2019, s. 145).

7	 Bu suni meşguliyet durumu; ilkokuldan liseye, üniversiteden iş hayatına, aile kurmaktan çocuk sahibi 
olmaya uzanan bir insan yaşamında genel olarak görülebileceği gibi, sosyal medyada bir bildirimden bir 
başka bildirim ve mesajı okumaya, hikâyeleri izlemeye, durumunu paylaşmaya ve fotoğraf göndermeye 
koşulma deneyiminde dahi ortaya çıkmaktadır. Temel olan eksiklik, bütün bu uğraşların dışında seçilen 
daha yüksek bir gayenin yoksunluğudur.

8	 Baudrillard’ın deyişiyle söylenecek olursa: Sessiz yığınların gölgesi. Ona göre, artık “kitle”den bile söz 
edilememektedir. Kitle 20. yüzyılın başında kullanılabilecek olan bir kavramken; artık alışagelen manadaki 
toplumsalın sona ermesiyle yerini, etrafındaki her insanı, göstergeyi, değeri, direnci, bireyselliği soğuran 
yığınlar almıştır (2019).
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“Heidegger’e göre, her türlü duygulanımın kaynağı kaygıdır, kaygı da; varlık için 
kaygıya dönüşür” (Levinas, 2014, s. 18). İnsanı kendi sahih varoluşuna çağıran başta 
ölüm karşısında duyduğu kaygıdır. Bununla yüzleşmeme durumunu Jean-Paul Sartre, 
“kendini kandırma” tutumu olarak yorumlamaktadır; “varoluş seçiminden uzak durmak, 
kalabalığı takip etmektir” (Solomon, 2020, s. 165). Fakat kitlelerin genel geçer yargılarını 
askıya almak, yeri geldiğinde kalabalıklardan dışlanmaya karşı cesur olmaktır.

“Heidegger, ölümle yüz yüze gelmenin, insanın ‘onların diktatörlüğünden’ 

kurtulması için gereken kuvveti sağladığını söyler. Çünkü karakterimiz, öleceğini 

öğrenince yapmadığı şeylerin ilelebet erişilmez kalacağını idrak eder. Bu da onun 

rutinden kurtulmasına ve kendi konformist benliğinin taleplerine boyun eğmeyi 

reddetmesine imkân verir” (Wartenberg, 2018, s. 157).

Özetle kaygı hâlindeki insanı; lakırtı, merak, müphemlik artık avutamamaktadır. 
Böylece kaygı, insan için daha temel bir çağrı niteliğine bürünür. Kaygılı olmak, insana 
imkânlarını açmaktadır. Bu yüzden Françoise Dastur, ölümden, hiçlikten duyulan kaygının, 
hiçbir şekilde yaşama sevinciyle uyumsuz olmadığını savunur (2019, s. 78). Kaygı insana, 
insanın kendisini gerçekleştirmekten alıkoyan her şeye mesafe almasını sağlamasıyla 
yardımcı olur. 

İnsanın kendini aşması ise, içinde bulunduğu önceki durumunun farkına varmasını 
sağlar. Ancak bu fark koşuluyladır ki insan, geçmiş deneyimlerindeki hâlini bilincine 
taşıyabilir. Çünkü özdeşlik hâlindeyken kişi, yaşantısının farkında bile değildir. Max 
Scheler, birtakım olayların tetiklemesiyle (sınır durumlar gibi) kişinin bütünsel bir 
dönüşüme uğrayarak, özdeşlik hâlinden kurtulduğunu söyler. Elbette kişi, önceki 
yaşantısı, hâli adına pişmanlık duyabilir. Fakat Scheler, pişmanlığı modernist kültürlerin 
paylaştığı gibi salt olumsuz veya geçmişe takılıp kalmak gibi bir obsesyon ya da hastalık 
olarak görmemektedir. Hatta ona göre pişmanlık, “ruhun bir tür kendini onarma biçimi, 
kaybettiği güçlerini yeniden kazanmasının aslında tek yoludur” (2020, s. 11). Dahası 
Kierkegaard, insan varoluşunun ahlâki safhasının, “pişmanlık ve nedamet deneyleri 
getirdiğini”, bunun aşılması hâlinde insanın sorumlu bir birey olarak kendisini tanıyacağını 
söylemektedir (Shinn, 1963, s. 37).

Pişman olmayı sağlayan, aslında bireyin şimdi daha iyi ve daha özgür olmaya hazır 
hâle gelmesidir. Eski benliğin gözden geçirilmesi, karakterin dönüşümüne vesile olur. 
Pişmanlık, kaygının aksine geriye yöneliktir. Bu yüzden bir olgunlaşma sürecini içinde 
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taşır. “Pişmanlık, yalnızca yaratmak için öldürür; inşa etmek için yıkar” diyen Scheler için 
pişmanlık, aslında insanın “yeni bir kalp kazanması”, “yeniden doğuşu” olarak ele 
alınmalıdır (2020, s. 36). Yeniden doğuş için insan, önce geçmişinden uyanmak zorundadır. 
James Joyce’un Ulysses’indeki meşhur atıf da bunu söyler: “Tarih, dedi Stephan, uyanarak 
kurtulmaya çalıştığım bir karabasandır benim” (2015, s. 64).

Zamansallık, Süre ve İmge-Bellek

“Zaman beni oluşturan töz.

Zaman beni kapıp sürükleyerek götüren bir nehir, ama nehir benim;

Zaman beni parçalayan bir kaplan, ama kaplan benim;

Zaman beni yakan bir ateş, ama ateş benim” (Borges, 2015, s. 234).

Françoise Dastur, insanın ölümle ondan “sakınma” haricinde nasıl bir ilişki kurabileceği 
üzerine düşünür ve şöyle sorar: “…düşünen varlıklar olarak deneyimlediğimiz ‘ebediyet’te, 
zaman dışılığa ait oluşumuzun kanıtından ziyade bizzat zamansallığa ait bir üretim 
görmek mümkün değil mi; böylece bu zamansallık, insan tekleri söz konusu olduğunda, 
başlı başına kendi aşkınlığının ufkunu tasarlamaz mı?” (2021, s. 8). Ölüm üzerine 
düşünmek, gerçekten de ve aslında kaçınılmaz bir biçimde, insanın zamanla ilişkisini 
değerlendirmeyi gerektirmektedir. 

Felsefe, zamanı sadece ortak bir uzlaşım, ölçüm birimi olarak görmemektedir. Yine de 
en başta, Antik Yunan düşüncesinde, zaman kavramının kozmosu açıklama amacının bir 
parçası olarak, daha çok sistematik bir biçimde ele alındığı ve nesnel bir zemine oturtulduğu 
görülmektedir. Timaios diyaloğunda, evrenle aynı anda ve gökle birlikte yaratılan zamanın, 
modeli olan Demiourgos’un ebedî canlı doğasına yakınlaşabilmek için yapıldığını ve 
“birlik içinde kalan ebediyetten, sayıya göre ilerleyen kalıcı bir suret” olduğunu ileri süren 
Platon şöyle söyler: “Oysa o [Zaman/Gök?] sonuna dek kalıcıdır ve tüm zaman boyunca 
[vardır]: meydana gelmiştir ve var olmaktadır ve var olacaktır” (2022, s. 123-124). Zaman 
kavramını göksel cisimlerin hareketleriyle ilişkilendiren ve dolayısıyla zamanı ölçülebilir 
bir tür form olarak kavrayan Platon’un (2022, s. 125-128) ardından Aristoteles de hareketle 
ilişkilendirdiği zamanı, nesnel bir gerçeklik olarak temellendirmiştir.9

Augustinus’un İtiraflar’ında kendi kendine, “Tanrı evreni yaratmadan önce ne 
yapıyordu” (2010, s. 371) sorusunu yöneltmesi ise, Antik Yunan düşüncesindeki döngüsel 

9	 Aristoteles’in zaman konusundaki görüşleri için bkz. Fizik IV. Kitap (10-14).
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zaman anlayışının ilk kırılma noktasına karşılık gelmektedir. Augustinus, bu teolojik 
yaklaşımı sonucunda zamanı ruhun bir uzamı olarak kavrar ve “geçmiş, geçmişte olanların 
şimdiki zamandaki düşüncesi (geçmişin şimdiki zamanı), şimdiki zaman, şu anda olanların 
bilinci (şimdiki zamanın şimdiki zamanı), gelecek de gelecekte olacakların beklentisi 
(gelecek zamanın şimdiki zamanı)” olmak üzere ruhun uzandığı üç boyut belirler (Parodi, 
2020, s. 279). Zamanı daha çok bireyde, insanın bilincinde arayan Augustinus’un öznel 
tasarımı modern zaman anlayışının temelini oluştururken, bu anlayışın, özellikle 
fenomenolojik geleneğe bağlı olan Kant, Husserl ve Heidegger üzerinde de etkisini 
hissettirdiğini söylemek mümkündür.

Örneğin, Immanuel Kant için zaman ve uzam, insan aklının bütün deneyimlere eklediği 
öncül (‘a priori’) kategorilerdir. Bu da zamanın sadece zihinde var olduğunu ve başka 
gerçekliği olmadığını savunan bir görüşe örnek teşkil etmektedir (Bardon, 2021). Zamanın 
İçsel Bilinci Üzerine Dersler’inde “bilinçten bağımsız bir nesnel zaman olduğunu askıya alan” 
Husserl’e göre “yaşantılar, zamanın içsel bilincinde kurulmuşlardır. Zaman bilinci, algısal bir 
bilinç olarak işler” (Direk, 2021, s. 46-47). Scheler’e göre ise, insan üç momenti de aynı anda 
içeren bir yaşam anında var olmaktadır: Deneyimlenmiş geçmiş, ‘farkındalık’; deneyimlenmekte 
olan şimdi, ‘dolayımsız hafıza’; gelecek, ‘dolayımsız beklenti’ (2020, s. 12).

İnsanın varoluşu içinde zamanın ne anlam taşıdığı düşünüldüğünde ise Heidegger 
onu, tam da bir ufuk çizgisi olarak görmektedir. Zira insanın varoluşunu inşa etmesi, 
kendisini seçmesi için gereken olanaklar ancak zamanda mevcudiyet kazanır. İnsan için 
varoluş, ölümüne kadar yaşadığı bir zamansal imkân içinde görülmektedir. Ölüme 
yönelik var olan insan için, sınırlılık da zamansaldır. Bu yüzden zaman, insan için Varlığın 
ufkudur ve “varlığın anlam tasarımını zaman ufku içinde icra etmek mümkündür” 
(Heidegger, 2019, s. 353). Heidegger’in ardıllarından olan Levinas ise şöyle söylemektedir: 
“Zaman ve ölümün son çözümlemede gönderme yaptıkları şey varlığın anlamı, varlığın 
Varlık olarak olması sorunudur – bu da varlıkbilimdir. Zamansallık geleceğe doğru bir 
kendinin dışına olma, vecittir; bu ilk vecittir” (2014, s. 73). Heidegger, zamanı aklın 
kategorisi ya da nesnel bir fenomen olarak almayarak, Varlık ile zamanın bir olduğunu 
gösterir.

Kendisinden önce gelen felsefi geleneklerin zaman kavramını yanlış ifade ettiklerini 
vurgulayan ve felsefesini süre kavramı üzerine kuran Bergson ise, ölçülebilir mekânsal 
zaman ile içsel yaşantımızın oluş hâlindeki kesintisiz akışını ifade eden süre (‘durée’) 
arasında temel bir ayrıma gitmektedir. Bergson, uzayın temel karakterleriyle ortaya 
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çıkan ve “sadece bir çizgi” olarak nitelediği homojen zamanı, “ideal bir ortam, tüm 
ardışıklıkların sahnesi, tüm kişisel sürelerde müşterek olanı açıklayan gayri şahsi bir 
süre” olarak tanımlamaktadır (2019, s. 52).10 Dolayısıyla ben’den yoksun olarak gayri 
şahsi bilince dayanan homojen zaman, niceliksel olana denktir. Bergson’un “tamamıyla 
sâf” olarak nitelediği ve bilinçte açıkladığı süre ise, “şimdiki hâl ile evvelki hâller arasında 
bir ayrılık yapmaksızın kendini serbestçe yaşamaya bıraktığı zamanlardaki şuur 
hâllerimizin” kesintisiz bir biçimde akmasıdır (2022a, s. 76). 

Sezgi11 ile idrak edilebilen ve hakiki zamana karşılık gelen süre, saatlerin akrep ve 
yelkovanın hareketiyle mekanik, homojen ve ölçülebilir mekâna indirgediği zamandan 
uzak; “iç içe giren, birbirlerinde eriyen, kenarsız, birbirlerine nisbetle hiçbir ayrılık temayülü 
ve adetle hiçbir yakınlığı olmadan sadece keyfiyet hâlinde bir değişmeler” hâlidir 
(Bergson, 2022a, s. 78-79). Bu anlamda süre, Deleuze’ün de ifade ettiği gibi “kaynaşma, 
örgütlenme, heterojenlik, niteliksel ayrım ya da doğa farkı çokluğudur, virtüel ve sürekli 
olan, sayıya indirgenemez bir çokluktur” (2021a, s. 94).

Sürenin bu oluşumunu hiç durmaksızın büyüyen kartopu metaforuyla açıklayan 
Bergson (2021a, s. 76) şöyle söyler: “Süre, geleceği kemiren ve ilerledikçe büyüyen 
geçmişin daimî bir ilerlemesidir. Geçmiş hiç durmadan büyüdükçe kendisini de hiç 
durmadan hıfzeder” (2021a, s. 78). Dolayısıyla Bergson felsefesinde akış ve oluş hâlindeki 
bilincin kendisine ait içsel zamanı süredir; başka bir ifadeyle hakiki süre yaşamlarımızdır, 
“ruhta ancak süre bulunmaktadır” (Topçu, 2002, s. 37).

10	 Böyle bir zaman kavrayışında hareket bölünüp, bir an diğerini takip eder ve süreksiz olmaktan çıkar. Oysa 
Bergson’a göre “hareket tamamen bölünmez bir şeydir” (2020, s. 83). Tam da bu sebeple soyut zamana 
fotoğrafı ve filmi model olarak gösteren Bergson, Yaratıcı Tekâmül’ün son bölümünde sinemanın, 
süreksizliğin ya da hareketin yanılsamasını ürettiğini söyler. O’na göre “hareketi hareketsiz kesitler yoluyla 
yeniden oluşturan sinema, en eski dönemlerde felsefede zaten yapılmış olandan (Zenon paradoksları), ya 
da doğal algılanımın yaptığından başkaca bir şey yapmaz” (Deleuze, 2021b, s. 12). Ancak Deleuze, 
Bergson’un sinemaya dair bu yanılgısının sebebini, onun sinemanın sadece ilk dönemine tanıklık edebilmiş 
olmasına bağlar ve haklı olarak “Bergson sinemayı eleştirirken bile, onunla düşündüğünden çok daha fazla 
uyum içindeydi” der (2021b, s. 82). Çünkü Deleuze’e göre, “sinemanın evrimi, kendi özünün ya da yeniliğinin 
zaferi, montajla, hareketli kamerayla ve projeksiyondan ayrılan çekimin özgürleşmesiyle gerçekleşmiştir” ve 
Bergson, henüz “sinemanın resmen doğuşundan önce, Madde ve Bellek’te (1896) hareketli kesitler, zamansal 
planlar teziyle sinemanın özünü çok önceden ortaya koymuştur” (2021b, s. 13-14).

11	 Bergson’da sezgi, zaman-süre ayrımına paralel olarak zekâyı aşan bir kavrayıştır. Uzaysal olan ve maddeye, 
dış dünyaya yönelen zekâ dolaysız bilgiye ulaşmada yetersiz kalır (Bergson, 2021a, s. 66). Statik durumların 
ötesine geçebilen sezgi “zekânın bu husustaki eksikliklerini ve bunları tamamlayacak vasıtaları gösterir” 
(Bergson, 2021a, s. 234). Deleuze’un ifadesiyle “Bergsonculuğun yöntemi olan sezgi” (2021a, s. 65) yaratmayı, 
değişimi, oluşu, süreyi, ruhu, hayatın kendisini, gerçek bilgiyi dolaysız kavramanın aracıdır.
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“Bu anlamda süre her birimize nasıl zuhur ediyorsa öyledir, herkesin süresi sadece 

kendisinedir. Bilincim kendi süresinin duygusuna sahiptir ve benimkinden başka 

bir süre tanımam, lakin buradan da tek sürenin benimkisi olduğu neticesi çıkmaz…

Benimkinden başka bilinçler de olduğunu kabul etmeliyiz. Her bir bilincin, 

kendisinin evriminden ve kendi hikâyesinin gelişiminden başka bir şey olmayan 

bir süresi vardır” (Bergson, 2019, s. 51).

Her bilincin kendi süresi meselesi ise, sürenin, doğrudan bellekle olan ilişkisini 
açıklamaktadır. Süre ve belleğin özdeşliğini savunan Bergson’a göre, en önemli görevi 
“artık var olmayan şeyi ezberde bulundurmak, henüz var olmayan şeyin ise üzerine 
bindirmek” olan şuur “bellektir, geçmişin şimdi içinde barınması ve yığılışmasıdır” (1998, 
s. 14). Bu anlamda “geçmişi ve geleceği gerçek duruma getiren, böylece gerçek süreyi ve 
gerçek zamanı yaratan bellektir” (Russell, 1973, s. 456). Dolayısıyla bellek de tıpkı süre gibi 
bir akış veya bir geçiş hâlinde olmayla tanımlanır. Ancak bellek, “korunmasını sağladığı 
geçmişten ayrı bir bellek değildir; değişimin bizzat içinde olan bir bellektir, önceyi sonraya 
uzatan ve onların, sürekli tekrar doğduğu düşünülen bir şimdi içinde görünerek ve yok 
olarak saf anlar olmalarını engelleyen bellektir” (Bergson, 2021b, s. 60). Bergson’un burada 
bellekten yola çıkarak ifade ettiği şimdi ve geçmişin eşzamanlılığı düşüncesini12 ise Deleuze 
şöyle açıklamaktadır: “Geçmiş, olmuş olduğu şimdiyle bir arada var olmakla kalmaz; (şimdi 
geçerken) geçmiş kendinde saklı durduğuna göre tamamıyla bütün bir geçmiş, bütün 
geçmişimiz, her şimdiyle bir arada var olur… Bergsoncu süre, son kertede, ardışıklıktan 
çok, bir-arada-oluşla tanımlanır” (2021a, s. 119-120).

Bu bağlamda Bergson Madde ve Bellek’te, geçmişin, “devindirici mekanizmalarda” ve 
“bağımsız anılarda” olmak üzere iki ayrı biçimde meydana geldiğini söyleyerek (2022b, s. 
75) iki farklı bellek tanımlamasına gitmektedir. Devindirici mekanizmalardan ileri gelen 
otomatik bellek, “daima eyleme dönük, şimdiki zamanın içinde bulunan ve yalnızca 
geleceğe bakan bir bellek” olarak geçmişten yalnızca birikmiş çabaya karşılık gelen 
hareketleri aktarır. “Geçmişteki bu çabaları, onları hatırlatan imge-anılarda değil, güncel 
hareketlerin gerçekleşmesini sağlayan kesin düzende ve sistematik karakterde bulur” 
(Bergson, 2022b, s. 79-80). Bedenin algısından ve duyu-motor mekanizmalarından doğan 
bu bellek, bizim otomatik bir biçimde hareket etmemizi sağlayan bellektir (bisiklete 
binmek, araba kullanmak, yüzmek gibi uzun süre yapılmasa dahi unutulmayan eylemler). 
Dolayısıyla alışkanlıklara ve tekrarlamalara dayalı olan otomatik bellek, “belleğin kendisi 
olmaktan ziyade belleğin aydınlattığı alışkanlıktır” (Bergson, 2022b, s. 81).

12	 Bergson, geçmiş ve şimdinin bir-arada-varoluşunu ters dönmüş bir SAB konisi üzerinden betimlemektedir. 
Bunun için bkz. Madde ve Bellek, s. 148-170.
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Bağımsız anılarda ortaya çıkan, saf, hakiki ya da “en yetkin olan” (Bergson, 2022b, s. 
81) imge-bellek ise, 

“gündelik yaşamımızın tüm olaylarını cereyan ettikleri ölçüde imge-anılar biçiminde 

kaydeder; hiçbir ayrıntıyı ihmal etmez; her olguyu, her jesti kendi yerine ve tarihine 

yerleştirir. Yararlılık ya da pratikte uygulama gibi bir art düşünce olmaksızın, 

yalnızca doğal bir zorunluluğun etkisiyle geçmişi biriktirir” (Bergson, 2022b, s. 79).

Nitekim, özneden kaynaklanan ve tasarıma dayanan imge-bellek, bizim kişisel 
anılarımızdır. Bu noktada imge-belleği, Freud’un bilinçdışına benzer şekilde ayrı bir 
yerde depolanan bir bellek olarak tanımlamanın yanıltıcı olacağı unutulmamalıdır. 
Çünkü Bergson’a göre bellek, “bir çekmecenin muhtelif gözlerine hâtıraları yerleştiren 
yahut deftere geçiren bir meleke değildir” ve geçmişin geçmiş üzerine birikimi kesintisiz 
olarak gerçekleşmektedir (2021a, s. 78).

Dolayısıyla bellekle özdeş olan ve şimdi ile geçmişin bir-arada-oluşunu tanımlayan 
sürenin; -Deleuze’ün de işaret ettiği gibi- sinemada zaman kavramını felsefi bir temelde 
incelemek için oldukça uygun bir zemin sunduğu ifade edilebilir. “Sinemayı Bergsoncu 
yapan şey, Bergson’un kesintisiz imgeler birliği olan Bütün’ü şeylerin bilinci olan süre 
ile ilişkilendirerek tek referans merkezinden ziyade çok merkezliliğe bağlamasıdır” 
(Sütcü, 2021, s. 193).

Araştırmanın Amacı ve Araştırma Soruları

Akademik makaleler, tezler tarandığında Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu üzerine daha 
önce çalışılmadığı görülmektedir. Hatta film hakkında yazılan yorumlar bile oldukça 
azdır. Oysaki filmin ele aldığı felsefi meseleler değerlendirildiğinde sinemamızda özgün, 
fazlaca örneği olmayan bir yapıt olduğu dikkat çekmektedir. Sıradan bir izleme deneyimi, 
filmin ele aldığı konuları kuşatamayabilir. Zira filme esas değerini veren, kuşkusuz felsefi 
tartışmalarıdır. Bu sebeple literatür taramasında değinilen felsefi kavramlar, aşağıdaki 
sorulara cevap bulmak üzere araştırılacaktır:

· Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu adlı filmin anlatısı üzerinde, göstergebilimsel 
çözümlemeyle içerik olarak derinlemesine okuma yapıldığında neler görülmektedir?
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· Filmin başta Heidegger, Jaspers, Bergson ve Scheler’e ait olmak üzere; ölüm, sahih 
varoluş, zaman/süre, bellek ve pişmanlık gibi felsefi kuramlarla bağıntıları nelerdir? 
Felsefe literatüründe geçen kavramlar, anlatıda nasıl tezahür etmektedir ve örüntüleri 
nelerdir?

Yöntem

Bu çalışmada felsefi kavramların ışığında göstergebilimsel çözümlemeyle, Soğuktu 
ve Yağmur Çiseliyordu filmindeki; göstergeleri, imgeleri, içeriği çözümlemek ve anlamlı 
bir bütün hâline getirmek amaçlanmaktadır. Göstergebilim; göstergelerin yorumlanmasını, 
üretilmesini veya işaretleri anlama süreçlerinin sistematik bir biçimde irdelenmesini 
ifade eden bir metodoloji olarak tanımlansa da, en temelde çağdaş göstergebilimin 
temsilcisi Roland Barthes’ın söylediği gibi, “başta görünüşte düzensiz durumdaki çok 
büyük olaylar kütlesini, bir sınıflandırma ilkesi altında toparlayarak anlamlandıran” 
spesifik bir okuma etkinliğidir (2021, s. 186).

Sinema filmleri, dile oldukça benzerdir. Sinema da muhatabına-seyircisine spesifik 
bir anlam taşıyan, kendini açan bir dildir. Sinema diline hâkim olan “izleyici, yalnızca bir 
tüketici değildir; sürecin aktif bir katılımcısıdır.” Filmin dile benzerliği, dil incelenirken 
kullanılan yöntemlerden, film incelenmesinde de faydalanılabileceğini ortaya koymaktadır 
(Monaco, 2021, s. 173). Değinildiği üzere göstergebilim, en nihayetinde bir “anlam” 
bilimidir ve göstergebilimin sinemadaki kullanımı Metz’in de işaret ettiği üzere, “bir 
filmin anlamı nasıl kurduğunu veya izleyicilere ne anlam ifade ettiğini açıklayabilen 
kapsamlı bir model kurmayı önermektedir” (Andrew, 2018, s. 324). Bu sebeple, Soğuktu 
ve Yağmur Çiseliyordu filmindeki örtük olan felsefi anlam katmanlarını açığa çıkarmaya, 
bu anlamların nasıl inşa edildiğini anlamaya ve felsefi/düşünsel anlam parçalarını yapıtın 
bütünü içinde anlamlandırmaya çalışan bu araştırmada göstergebilimsel yöntem 
benimsenmiştir.

Öte yandan herhangi bir film için gösteren-gösterilen ve gösterge ayrımları yapmak, 
devinim hâlinde anlamlı bir bütün olan anlatıyı parçalamayıp, anlamı açığa çıkartmak 
oldukça zordur. Çünkü filmlerde gösterge ve gösteren bir aradadır. Ayrıca içinde farklı 
göstergeler barındıran bir çekim (shot), sahneye (scene) göre “gösterge” durumundadır 
(zira sahne ise çekimlerin meydana getirdiği göstergelerin toplamıdır), ancak sahne de 
sekansa göre bir gösterge olarak değerlendirilebilir. Nihayetinde filmin bütününden 
bakıldığında sekanslar birer gösterge hâline getirilebilir. Dolayısıyla tikel birimlerden 
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tümel anlatıya gidildikçe farklı katmanlar karşımıza çıkmaktadır. Bu nedenle James 
Monaco şöyle demektedir: “Film, yazı veya konuşma dilinin aksine birimlerden oluşmaz, 
film bir anlam sürekliliğidir. Çekim, biz onu ne kadar okumak istiyorsak o kadar çok 
enformasyon içerir ve çekimde ne kadar küçük birimler tanımlarsak tanımlayalım hepsi 
keyfi olacaktır” (2021, s. 176). 

İşte tam da bu sebeple, bu çalışmada analiz edilecek filmin bütünlüğü-çatısı ilk 
bölümde ortaya konan felsefi literatürden sağlanacak olup; ayrıca irdelenecek olan 
tikel göstergeler ise, aynı eleştiriye (felsefi anlam düzlemine) bağlı kalınarak seçilecektir. 
Zira Michael Ryan’a göre gerek bir filmi gerekse romanı anlamlandırmak için her ikisine 
de anlam veren değerler ve anlamlar sisteminin bilinmesi gerekmektedir (2012, s. 36). 
Amerikalı film kuramcısı J. Dudley Andrew, göstergebilimin filmin söylediğini tekrar 
etmek demek olmadığını vurgulamaktadır. Ona göre filmi analiz eden kişi, “hammaddeden 
mesajların çıkmasına olanak veren mantıksal mekanizmaları yakalamayı amaçlar” (2018, 
s. 332). Bu çalışmada, filmin hammaddesi ise şu kavramlarla tasnif edilecektir: Düz anlam 
– yan anlam, metafor (eğretileme), metonomi (ad aktarması), çatışkılar (karşıtlıklar). 
Nitekim kapsamlı bir modele ulaşabilmek için anlam örüntülerinin takip edilmesi 
gerekmektedir ve örneğin yalnızca yan anlamların yarattığı anlamlara odaklanmak 
kuşatıcı bir sonuç vermeyecektir.

Öncelikle filmin sahneleri, Barthes’ın kullanmış olduğu yöntemden esinlenilerek 
düz anlam ve yan anlam13 olarak değerlendirilecektir (2021, s. 85). Düz anlamla filmdeki 
gösterenlerin olduğu gibi açıklanması; yan anlamla ise gerek kültürel gerekse sembolik 
referanslarla alt metnin irdelenmesi, dolayısıyla beyaz perdede gösterilen gerçeğin 
arkasında gizlenen anlamların yorumlanması sağlanacaktır. “Filmin görüntüsü veya 
sesi, yazılı dil gibi ama çok daha büyük ölçüde düz anlama sahiptir. Görüntü veya ses 
neyse odur; onu tanımak için çaba sarf etmemiz gerekmez” diyen Monaco’ya göre, 
göstergebilimin asıl gücü, düz anlamı aşan anlamlar yüklenerek anlam zenginliği 
oluşturulan, yan anlam yönündedir (Monaco, 2021, s. 176). 

Metafor ve metonomiler, “hammadde” üzerinde okunacak olan diğer unsurlardır. 
Metaforlar genellikle şeyleri benzerlikle (Ryan’ın örneği olan ateşin aşkı sembolize 
etmesi gibi) imlemektedir. Kısaca bir düşünceyi veya kavramı ifade etmek için onunla 
bilinen, özdeşleşen başka bir kavram ya da nesnenin kullanılmasıdır. Metonomi ise, 

13	 Belirtildiği gibi, filmler için gösterge ve gösterenin ayrılmazlığı; üçlü bir şemayı işlevsiz kılmaktadır. Bu 
bağlamda düz anlam ve yan anlama bakılması daha uygun görülmektedir.
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bunu gerçek bağıntıları kullanarak (yine Ryan’ın örneğine göre bir tekne için yelken 
denilmesi gibi) yapmaktadır. Nitelik açısından benzerlik bulunan iki şeyin (genellikle 
tikel ile tümelin) birbirinin yerini almasıdır14 (Ryan, 2012, s. 40). 

Son olarak filmde, bir başka sinema kuramcısı olan Peter Wollen’ın kullandığı “çatışkılar-
karşıtlıklar” da gözlemlenecektir. Çatışkılar, filmin altında yatan temel karşıtlıkları takip 
etmektir: Bunlardan bazıları “kültür-doğa, uygar-barbar, dedektif-suçlu, erdem-günah, 
kitap-silah, evli-bekâr, yerleşik-göçebe, şehir-doğa” gibi kutuplardır. Örneğin, Western 
filmlerinde beyaz şapka takanlar genellikle kovboylar olup, uygarlığı simgelemekteyken; 
Kızılderililer ise siyah şapka takmakta ve barbar olarak sunulmaktadır” (Butler, 2011, s. 
44).

Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu Filminin Göstergebilimsel 
Çözümlemesi

Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu, Engin Ayça’nın ikinci uzun metraj kurgu filmidir. 
Uluslararası mecrada, filmin ilk başta düşünülen adı olan Udi ismiyle de gösterilmiştir. 
Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu ismi ise filmde geçen bir replikten gelmektedir. Yapıtta 
konuk oyuncu olarak yer alan Selim İleri, bu diyaloğu gördüğü zaman yönetmene filmin 
adının bu olması gerektiğini söylemiştir.15

Filmin konusu kısaca şöyle özetlenebilir: Türk Sanat Müziği şarkıcısı olan Leyla Akın, 
bir gün yine tam sahne alacakken, kendi korosunda çalan Udi Cemal Bey’in trafik kazasında 
vefat ettiğini öğrenir. Haberi alan Leyla Hanım, başta gündelik programını sürdürmeye 
çalışsa da olayın etkisi onu derinden sarstığı için biçare hâle bürünür. Ertesi gün cenaze 
evine taziyeye giden Leyla Hanım, Cemal Bey’in özellikle de kardeşinden onun daha önce 
hiç tanımadığı bir başka hâlini dinlemeye başlar. Böylece daha farklı bir bakışla tanımaya 
başladığı Cemal Bey’i ve birlikte geçirdikleri zamanları bir kez daha düşünür ve onu bir 
başka gözle yorumlar. Ayrıca Cemal Bey’in ölümü, kendi hayatındaki durumunun üzerine 
düşünmeyi de tetiklemiştir. Çünkü “Leyla Akın”, aslında onun sahne ismidir ve hayatı 
boyunca hem bu isim hem de yaratılan bir imajla yaşamak zorunda kalmıştır. Hissettiklerini 
anlamlandıramadığını söyleyen Leyla Hanım, giderek yoğunlaşan bir şekilde Cemal Bey’in 
anısının peşine düşer; sonunda Yıldız Parkı’nda onun hayaliyle vedalaşır.

14	 Berger ise metafor ve metonomiye şu örnekleri verir: “Chaplin’in Altına Hücum filmindeki sahnede, 
ayakkabısını pişirip makarna gibi yemesi metafora; The Prisoner’daki köyü yöneten ezici rejimi simgeleyen 
canavarın Rover olması ise metonimidir” (1993, s. 29).

15	 (Karagöz, t.y.)
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Filmin proloğunda jenerik 
yazıları akarken, fonda cama 
yansıyan Leyla Hanım’ın 
görüntüsü bulunmaktadır. 
Leyla Hanım, içinden tefekkür 
edercesine dışarıdaki karanlığı16 
izlerken, bu sırada anlatıcının 
sesi, ‘non-diegetic’ olarak 
duyulur ve filme dair henüz 
başlangıçta, seyirciye kılavuzluk 

etmesi adına önemli ipuçları verilir. 
Böylece, seyircinin filmi sadece olay örgüsünü öğrenmek için beklememesi sağlanırken, 
aynı zamanda filmi sorgulamasına da vesile olunmaktadır. Anlatıcı şöyle söyler:

“Soğuktu ve yağmur çiseliyordu. Belki de insan için yaşamanın tek bir zamanı var: 

Şimdiki zaman. Bellek, dünü bugüne taşır. Dünü, bugünü, geleceğin düşünü bir 

arada yaşarız. Zaman bir bütündür. Leyla Hanım’ın bugün yaşadıkları gibi… 

Hepimizin yaşayabileceği, yaşadığı gibi. Bugün yakalanan, tamamlanan, boyutlanan; 

kaçırılmış dün ve duygular ve güzellikler ve zamanın bütünlenişi.”

Filmin kendi anlatısı içerisinde zamanı nasıl kavradığı tam da burada anlaşılmaktadır. 
Zamanın bütünlüğüne yapılan ve bu bütünlüğün tüm anlatıya yayıldığı vurgu, Ahmet 
Hamdi Tanpınar’ın “yekpare bir an” olarak ifade ettiği, Bergson’un bölünemez süresidir; 
hem dünü hem de geleceği içinde taşıyan şimdidir. Filmde Leyla Hanım’ın başına 
gelenler izlenirken, yer yer geçmişe dönen (flashback) sekanslar kullanılır; hatta filmin 
sonunda âdeta bir hülya olarak; Leyla Hanım’ın, Cemal Bey’le Yıldız Parkı’nda buluşması 
gösterilir. Hikâyenin kurgusu doğrusal bir biçimde değil; tıpkı Leyla Hanım’ın yaşamında 
deneyimlediği gibi, geçmişe ait takip edilen sekanslarla bütünlenmektedir. Dolayısıyla 
anların yalnızca şimdide olmadığı, geçmişin şimdinin bir parçasını oluşturduğu ve 
öncenin sonraya aktığı bu zaman; Bergson’un dolaysız süre kavrayışına karşılık 
gelmektedir. Doğrusallığı parçalayan flashback’te beliren şey ise “aktüel-imgenin hatıra-
imgeyle ilişkisidir. Bu, şimdiden geçmişe giden, oradan bizi tekrar şimdiye getiren 
tamamıyla kapalı bir devredir” (Deleuze, 2021c, s. 64).

16	 Leyla Hanım’ın karanlık geceyi izlemesi manidardır. Çünkü “leyla” kelimesi, etimolojik olarak Osmanlıca’dan 
dilimize girmiştir ve “çok karanlık gece” anlamına gelmektedir (EtimolojiTürkçe, t.y.). Bu etimolojik bağlam, 
Yunan mitolojisinde Nyx’in (Gece) Thanatos’u (Ölüm) yaratmasıyla birlikte de düşünülebilir.

Görsel 1: Filmin açılış sahnesi
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Zamanı doğrusal bir çizgi gibi algılamak; yaşantıları, geçmişi sabitlemek, dondurmaktır. 
Oysaki geçmiş, onu tekrar bugüne taşıyan özneyle birlikte her an; yeni bir anlam, yeni 
bir muhteva kazanmaktadır. Sartre’ın insan neyse o değildir; “insan yaşayan bir tasarıdır” 
ifadesi (2019, s. 39); insanın henüz tamamlanmayan varoluşuna işaret eder. İnsan yaşadığı 
müddetçe, bütün olasılıklara açıktır ve kendi varoluşunu sürekli aşmakta, dönüşmektedir. 
Zira insan bir taş gibi, kendinde, değişmez bir varlık değildir. Bu sebeple yaşadığı 
müddetçe, geçmişi de bir defaya mahsus olmak üzere yazılıp, taşlaşmamıştır. Her geçen 
anla, içerikler yeniden ve yeniden (yani hem belleğin geçmişten getirdiği hem de 
geleceğin beklentileri) farklı anlamlarla bir kez daha doğmaktadır.17

Akabindeki planda ise 
filme dair ipuçları verilmeye 
devam edilmektedir. Özellikle 
Leyla Hanım’ın asistanıyla 
geçen şu diyaloğu dikkat 
çekmektedir:

Asistan: Abla, hani geçen 
gün bir şey olmuştu ya; ben 
onu anladım sanıyordum. Hiç 
anlamamışım meğer. Az önce 

içeride Ahmet Ağabey’i görünce anladım. Ben başka bir şey sanmıştım. Hay Allah! Şu 
işe bak abla, demek öyleymiş. Şimdi anladım ancak.

Leyla Hanım: Birçok şey sonra anlaşılır.

Asistanın replikleri
Leyla Hanım'ın filmde 

anlatılan hikâyesi

Metonomi

17	 Esasında sinemada kurgu için kullanılan meşhur “Kuleşov Etkisi” de bu manayı vermektedir: Örneğin “adam-
çorba-adam” veya “adam-tabut-adam” gibi birbirini takip eden iki çekimlik bir sekansta, seyirci “adam” 
hakkındaki fikri hep kesmeyle geçilen sahneden çıkarsamaktadır. Dolayısıyla adamın kendisi aynı olsa bile 
(kurulmak istenen bağa göre geçmiş zaman), ilişkilendirildiği sahneyle (şimdi) hep başka bir mana kazanır.

Görsel 2: Leyla Hanım ve asistanı
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Düz anlamına bakıldığında alelâde, gündelik bir konuşma gibi görünen bu replikler; 
yan anlamı ile filmin hikâyesinin bir özetini sunmaktadır. Burada asistan, başına gelen 
bir olayı, başta bildiğini zannetse de ancak sonradan anlamlandırabildiğini söyler. Filmde 
Leyla Hanım, Cemal Bey’le olan ilişkisinin sahihliğini, hatta Cemal Bey’i ve kendi 
varoluşunu ancak onun vefatından sonra bir başka gözle görebilmiştir. Dolayısıyla 
asistanın replikleri ile Leyla Hanım’ın hikâyesi arasındaki ilişki birlikte düşünüldüğünde 
bu, filmin özeti niteliğinde bir metonomidir. Filmin yönetmeni Engin Ayça da, derin 
okumalar için filmlerine böylesi anahtar koyduğunu söylemektedir: 

“Filmlerin alt okumaları için her filmde başta (hatta sonda da) anahtar veririm. 

Buna göre seyircinin öykünün özetine geçip filmi yorumlamasının önünü açarım. 

‘Bez Bebek’te anahtar baştaki ve sonraki şarkı sözlerinde ve kızın oyun 

tekerlemesindedir. ‘Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu’da jenerik yazıları sırasındaki 

spikerin sözleri ve plandaki diyaloglardır. ‘Suna’da ise gene başta ve sonda yinelenen 

şarkının sözlerindedir anahtar” (2016, s. 482).

Leyla Hanım’ın sahne alacağı saat yaklaştıkça, Cemal Bey hâlâ gelmediği için teessüf 
eder. Program bittikten sonra, Cemal Bey’in bir trafik kazasında vefat ettiği haberini alır. 
Bu onun için, Jaspers’in ifadesiyle tam da bir “sınır durum” deneyimidir. Kendisine yakın 
birinin ölümü, rutin programını sürdürmesini engeller. Asistanı, “Vural Bey seni evinde 
bekliyor konuklarıyla” diye hatırlatmasına rağmen Leyla Hanım merhumu teşhis etmek 
için hastaneye gidecek olan ekibe katılmak ister.

Leyla Hanım’ı hastaneden sonra Vural Bey’in evine bırakan Sırrı Bey, “üzülmeyin artık, 
olan olmuş”, “hayat devam edecek” gibi birtakım sözlerle onu avutmaya çalışır. Norbert 
Elias (2023, s. 52) “insanların ölümü dışlama ve gizlice özel bir alana dönüştürme 
eğiliminin” gittikçe artan bir tutum olduğunu söylemektedir. Sırrı Bey’in avuntu cümleleri, 
toplumda refleks hâline gelmiş böylesi bir eğilimi yansıtmaktadır ve yine benzer şekilde 
Ariès’in eskiden bildik, tanıdık olan ölüm olgusunun artık “yasaklandığını” dile getirirken 
kastettiği anlayışın bir temsilidir. Zira günümüz toplumlarında ölümün getirdiği kaygıdan 
insanları her ne şekilde olursa olsun uzaklaştırmak, ölümün adını silmek oldukça 
önemlidir. Sonradan tıbbi uygulamalarla giderek kurumsallaşacak olan ölüm, tam da 
“utanç verici bir yasak nesnesi” olarak görüldüğü için yok edilmeye çalışılmaktadır (Ariès, 
2015, s. 79-85). Bu nedenle Leyla Hanım’dan yas sürecini bir an evvel bırakması 
istenmektedir. Aynı tutum Vural Bey ve konuklarında da vardır. “Biz onu neşelendiririz”, 
“kadınlar duygusal oluyor” derler.
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	 Leyla Hanım konukların iltifatlarına mazhar olur, hatta kendisine gıpta ettiklerini 
söylerler. Fakat bunun üzerine Leyla Hanım “benim de gıpta ettiğim şeyler var, herkes 
beni sahne üzerindeki gibi görmek istiyor” diye cevap verir. Bu yanıt, onun ‘persona’sıyla 
yaşamak zorunda kaldığına dair ilk işarettir. Türkçe ifadesiyle maske anlamına gelen 
“persona18” sözcüğünün kökeni Antik Yunan tiyatrosuna dayanmaktadır. Kavram ise, en 
çok Carl Gustav Jung ile birlikte anılmaktadır. Jung’a göre “persona, insanın gerçekte 
olduğu şey değil, başkalarının ve kendisinin olduğunu düşündüğü şeydir” ve ayrıca Jung, 
“dünyayla ilişkilerimizde sergilediğimiz davranış biçimi ya da uyum sağlama sistemi olan 
persona ile özdeşleşmenin” çok sık karşılaşılan bir olgu olduğunu belirtmektedir. (2017, 
s. 55). İlerleyen sahnelerde öğrenileceği üzere “Leyla Akın” dahi, esasında onun sahne 
ismidir. Gerçek adı Emine’dir. Eş deyişle “Leyla Akın”, gece hayatında bir şarkıcı olarak ona 
tasarlanan bir personadır. Fakat biçilen bir karakterle, “başkaları için” yaşayan insanın 
maskesi, gündelik performanslarla yeniden-üretilerek, giderek hakiki benliğinin de yerini 
tutar hâle gelmektedir (Goffman, 2018, s. 31). Dolayısıyla Leyla Hanım’ın yaşadığı gayri 
sahih varoluş durumunun başta sebebi, biteviye rol yapmak zorunda kalmasıdır. 

Çatışkı

"Leyla Akın"; sahne 
karakteri, persona

Emine'nin çocuk kalan,
duygulu yanı

Görsel 3: Leyla Hanım’ın taziye evine ziyareti

18	İ ngilizce’deki “person (kişi)” ya da “personality (kişilik)” gibi sözcükler de persona kelimesine dayanmaktadır. 
Bu da maske ile kişinin nasıl da iç içe geçtiğini gösteren bir başka işarettir.
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Ancak, onun hakiki özünü Cemal Bey görmüştür. Flashback sahnelerden birinde, 
bir otelde konaklamak zorunda kaldıkları gece Cemal Bey, Leyla Hanım’a “sizin çocuk 
yanınız kuvvetli kalmış, her fırsatta kendini belli ediyor” der. Hatta Leyla Hanım önce 
bu söze alınır, Cemal Bey güzel bir nitelik olduğunu söyler ve ekler: “Saklamayın kendinizi, 
bırakın doğallığınıza.” Fakat Leyla Hanım bunun zor olduğunu, hep sahne üzerindeymiş 
gibi hissettiğini belirtir. Bu diyalog Leyla Hanım’ın personasını fazlasıyla içselleştirdiğini 
göstermektedir. Bunun da farkında olan Cemal Bey, “yalnız sahne üzerinde yaşayamazsınız 
ki” der, “aslında siz çok duygulu bir insansınız, lakin duygularınızı serbest bırakmıyorsunuz.” 
Dolayısıyla Cemal Bey, Leyla Hanım’ın hakiki kişiliğini sezmiştir. Çevresinde Leyla Hanım’a 
iltifat eden, ona öykünen herkesin aksine, onu personasının ötesinde görmüştür. Özetle, 
Leyla Hanım’ın personası ve özü arasında bir çatışkı bulunmaktadır.

Leyla Hanım vefat haberini aldığı gece uyuyamamış, sabaha dek Cemal Bey ile olan 
anılarını düşünmüştür. Ancak bu düşünme hâli, Leyla Hanım’ın dikkatli, istençli ya da 
herhangi bir çabayla anıları hatırlamaya çalışması sonucunda ortaya çıkmamıştır. Anı-
imgeler, Leyla Hanım gündelik rutin işlerini devam ettirmeye çalıştığı sırada kendiliğinden 
açığa çıkmaya başlar. Leyla Hanım bu anları, anıları düşünmekten kendini alıkoyamaz. 
Bergson’un ifade ettiği gibi “zaman içinde dizilmiş anılardan, bu anıların uzam içinde 
doğan ya da olası eylemini belirten hareketlere geçiş hissedilemez kademelerle olur” 
(2022b, s. 77). Saf/imge belleğin kendini dışa vurmaya başladığı nokta burasıdır. Böylece 
filmde, herhangi bir ardışıklık ya da ölçülebilir bir aralıktan söz edilemez hâle gelinir. 

Sabah kalktığında asistanından Cemal Bey’in evinin adresini bulmasını ister. Bütün 
programını askıya alıp, cenaze evine gitmeyi seçmesi; aynı zamanda gündelik yaşama 
karşı mesafe aldığını da göstermektedir. Heidegger’in söylediği gibi; endişe, vicdanın 
çağrısı için bir tetikleyici olmuş ve böylece Leyla Hanım’ı lakırtı, merak ve müphem olan 
sıradan yaşantıya karşı durarak, bir anlam arayışı içerisine yöneltmiştir.

Taziye evinde, Ariès’in “başkasının ölümü” diye adlandırdığı tutum açıkça 
görülmektedir. Cemal Bey’in eşi ve kardeşi, başsağlığı için gelen misafirlerin bulunduğu 
odadan çıkınca, insanlar arasında hemen gündelik yaşama dair daha basit meseller 
hakkında diyaloglar geçmektedir. Ancak Cemal Bey’in kardeşi salona döndüğünde 
ise, aynı misafirler bu sefer derhâl Cemal Bey hakkında konuşmaya başlar. Bu tezatlık 
da, insanların yalnızca görünüşte başkalarının acılarını paylaştığını ortaya koymaktadır. 
Zira artık hiç kimsenin anlamını kısmen yitirmiş bir anı (ölüm olgusunu), haftalar 
boyunca beklemeye ne gücü ne de sabrı vardır (Dekkers, 1996). Bu yüzden de yas 
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tutumunun bir an evvel bertaraf edilmesi istenmektedir. Ölüm, “başkasının ölümü” 
olarak mesafede tutulmaktadır. Cemal Bey’in kardeşi salondan tekrar çıkınca, 
misafirlerden biri yine ötekinin “hırkasıyla” ilgilenmeye başlar. Bu da insanların ağırlıklı 
olarak duyusal dünyadaki “şeylere” gömülü olduklarını gösterir niteliktedir. Ölümün 
çağrısı, Leyla Hanım gibi herkesi etkilememektedir.

Çatışkı

Aile bireyleri salondayken 
misafirlerin merhumu anması

Aile bireyleri salonda yokken, 
misafirlerin gündelik sohbetleri

Cenaze evinde dikkat çeken bir başka konu, Leyla Hanım ile Cemal Bey arasında 
çıkarılan dedikoduların, misafirler tarafından da sorgulanmasıdır. Aralarında herhangi 
bir başka ilişki olmamasına rağmen başkalarının bakışı, Leyla Hanım ve Cemal Bey’i, 
Jean-Paul Sartre’ın söylediği gibi nesneleştirmektedir (Barrett, 2016, s. 258). Sartre 
“cehennem başkalarıdır” derken, tam da böyle insanları yaftalayan, onları donduran, 
varoluş olanaklarını, imkânlarını kapatan ilişkilerin müsebbiplerini ifade etmektedir 
(1965, s. 50). Leyla Hanım ilerleyen sahnelerden birinde bunu şöyle sorgulamaktadır: 
“Biliyor musunuz siz, o dedikodulardan sonra bir daha Cemal Bey’in yanına yaklaşamadım, 
yanlış anlaşılmasın diye. Buna kimin hakkı var?” Görüldüğü gibi başkaları cehennem 
olmuş ve Leyla Hanım ile Cemal Bey’in dostluklarını engellemiştir.

Leyla Hanım da Cemal Bey’e karşı gündelik, dikkatsiz, özensiz tavrını; Cemal Bey’in 
ebru sanatına duyduğu ilgiyi öğrendiğinde fark eder: Bir konser sonrası Cemal Bey elinde 
ebru ile Leyla Hanım’a yaklaşmış ve aslında kendisine hediye etmek üzere “ebru sever 
misiniz” diye sormuştur. Leyla Hanım ise ebru sanatının kastedildiğini anlamayarak, “bir 
kızım olursa adını Ebru koyacağım, en sevdiğim isimlerden” diye cevap vermiştir. Bunu 
cenaze evinde fark eden Leyla Hanım, pişmanlık duyar. Pişman, etimolojik kelime anlamı 
itibariyle “geri-düşünen” demektir19 ve film boyunca pişmanlığın, flashbackler ile kullanılması 
bu bağlamda dikkat çekicidir. Birlikte çalışmalarına rağmen, merhumun kendisini gerçekten 
tanımadığını fark eden Leyla Hanım, Cemal Bey’in odasını görmeyi rica eder.

Deleuze (2021c, s. 71), “imge hatıra-imge hâline geliyorsa, bu, yalnızca, ‘saf bir hatırayı’ 
daha önce bulunduğu yerde araması, geçmişin gizli bölgelerinde bulunan saf virtüelliği 
kişinin kendinde arıyor gibi araması ölçüsündedir” der. Leyla Hanım, Cemal Bey’in 

19	 (EtimolojiTürkçe, t.y.)
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odasına böylesi bir arama istenciyle girmiştir ve bu andan itibaren Cemal Bey ile olan 
anıları tekrar belirmeye, geçmiş deneyimler şu andaki algılama biçim(ler)ine karışmaya 
başlamıştır. Bu anlamda tüm flashbackler Leyla Hanım’ın içsel zamanına, kendi bilincinin 
süresine ait oluşuyla imge-anılardır. Leyla Hanım’ın saf belleğine ait bu imge-anılar ise, 
özümsediği ve kişiselleştirdiği hatıralarıdır. Şimdinin içinde çağrışım yapan anılar, tüm 
geçmiş deneyimlerin/bütünün sentezi olarak şimdiki zaman imgesine dönüşür ve 
mevcut imgelerle birlikte sanki tekrar yaşanıyormuşçasına duyumsanır. Şu ana etki 
eden imge-anılar, Leyla Hanım’ın sonrasını, geleceğini de şekillendirecektir.

Öte yandan Cemal Bey’in odasındaki bazı nesneler, Leyla Hanım üzerinde tıpkı 
Proust’un madlen keki gibi hafıza tetikleyici bir etki yaratır. “Bu isteğe bağlı olmadan 
işleyen bir bellektir” ve Bergson geleneğine bağlı olan Proust’un istem dışı belleği, 
Bergson’daki saf belleğin dönüşmüş hâlidir (Benjamin, 2018, s. 205). Deleuze, Bergson 
ve Proust arasında süre konusunda olmasa da bellek düzeyinde bir benzerlik olduğunu 
ifade etmektedir. Bu benzerlik “geçmişin kendi içinde var olmasına” dayanmaktadır 
(2004, s. 65). Film boyunca tanıklık ettiğimiz Leyla Hanım’ın anıları da “kendi içine varlığını 
sürdürüp kendisini koruyan geçmişidir.” “Bu geçmiş, olup bitmiş bir şeyi temsil etmez, 
tam tersine yalnızca olmuş ve şimdi olarak kendisiyle birlikte varolan bir şeyi temsil 
eder” (Deleuze, 2004, s. 65).

Leyla Hanım’ın odaya “müze gibi” demesi ve kardeşinin de bunun üzerine “ağabeyim 
eski şeylere meraklıydı, bir yanıyla geçmişe bağlı yaşıyordu denilebilir” ifadesi önemlidir. 
Cemal Bey’in odasındaki eşyalar, bir satın alma göstergesi ya da sahiplik durumunu 
imlememektedir. Burada tüketim toplumlarının alametifarikası olan istiflemenin ve 
saklayıp gizlemeden, çevreye göstererek sahip olmanın aksine bir durum söz konusudur 
(Baudrillard, 2018, s. 47-107). Zira Cemal Bey tam da bir koleksiyoncudur. Eşyalarını 
afişe etmekten ziyade, odasında muhafaza eder. “Koleksiyoncu yalnızca geçmişi 
özetlemekle kalmaz, insanların hayat ortamlarını, şimdiki yabancılaşmayı amaç hâline 
getirmiş gündelik hayatın gereksindirdiği metaların oluşturduğu çöplük olmaktan da 
kurtarır” (Oskay, 2016). Walter Benjamin’in koleksiyoncu için söylediği ödevleri 
gerçekleştirir:

“Koleksiyoncu, nesneleri yüceltmeyi görev edinmiştir. Nesneler üzerindeki mülkiyeti 

aracılığıyla, onları mal olma niteliklerinden arındırma gibi umutsuz bir işlevi de 

üstlenmiştir. Sonuçta yaptığı, yalnızca mala kullanım değeri yerine koleksiyoncu 

değerini kazandırmak olur. Koleksiyoncu yalnızca uzak ya da artık geçmişe karışmış 
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bir dünyayı değil, daha iyi bir dünyayı da düşleyen insandır; insanlar, günlük 

yaşamlarının dünyasında olduğu gibi, düşlenen dünyada da gereksindikleriyle 

donatılmış olmaktan uzaktırlar, ama nesneler açısından da yararlılık niteliğini 

taşımak diye bir yükümlülük, söz konusu değildir” (Benjamin, 2018, s. 97-98).

Tüketim toplumunun öznesi olan istifçi ise, herhangi bir anlam gereksinmeksizin 
metaları tıkıp, tıkıştırmayı seçer. Ayrıca istifçinin ardılı yoktur, anlamdan yoksun mallar, 
bir başkası için değer taşımamaktadır. Oysaki koleksiyoncu, pazarın popülaritesine 
endeksli yaşamayarak, yalnızca anlam atfettiği nesneleri bir araya getirir ve daha en 
başından, koleksiyonu miras bırakma gayesiyle hareket eder. Bu bakımdan koleksiyon, 
koleksiyoncunun vefatıyla temizlenmez, dağıtılmaz; bilakis el değiştirerek çeşitlenmeye 
devam eder, saklanır. İstifçilerin evleri temizlenirken; koleksiyonerlerin evleri ise Cemal 
Bey’in odasında görüldüğü gibi keşfedilir. 

Cemal Bey’in koleksiyonculuk uğraşı için kardeşi şöyle söyler: “Dolaşmayı severdi. 
Bu gördükleriniz yılların birikimi, gezerdi. Satın almak değildi amacı; bakmak, görmek, 
bilmek, onlara yakın olmak... Antikacıları, eski mahalleleri çok severdi.” Bu tanım, Walter 
Benjamin’in şehrin kalabalık alanlarında kitleye kapılıp gitmeden, zaman zaman 
pasajlarda da gezerek ruhunu besleyen gerek kentin gerekse içinde yaşayan insanlarının 
varoluş izlenimlerini kendisinde toplayan ‘flâneur’ünü de çağrıştırmaktadır (2018, s. 
131). 

Akabinde gösterilen Leyla Hanım’ın hatırasında ise, Cemal Bey şöyle söyler: “Şimdiki 
‘nesil’, onlar buna ‘kuşak’ diyorlar yani bizimki ‘nesil’, onlarınki ‘kuşak’; bizlerden kopuk 
yetişiyor. Bizler eskiyiz onlar için. İyi güzel de geçmişe oturmayan bir gelecek olur mu 
hiç?” Bu konuşma; modernite, modernizm, gelenek üçlüsü ve Cemal Bey’in 
koleksiyonculuğuyla ele alınabilir. Bu bağlamda koleksiyoncunun, eşyaları geçmişten 
geleceğe taşıma niteliğiyle; geleneği yadsımayan ve onunla harmanlanan “modern” 
olduğu görülmektedir. Buna karşın istifçinin ise geleneği yok sayan bir “modernist” 
olduğu söylenebilir. Hem gelenekçi bir biçimde tek tipleşmeden birey olmak; hem 
de geleneğin kazanımlarını topyekûn reddetmeden modern olmak: Cemal Bey’in 
“geçmişe oturmayan bir gelecek olur mu hiç” diye sorarken vurgusu tam da bunun 
üzerinedir.

Odada bulunan eşyalara yakın çekim yapıldığında, özellikle toplanan antika cep 
saatleri dikkat çekmektedir. Gösterilen saatlerin her biri, aslında çalışabilecek durumda 
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olmalarına rağmen ayrı bir 
vakitte durdurulmuştur; 
fakat öte yandan hepsinin 
bir arada konumlandığı 
görülmektedir.  Leyla 
Hanım’ın koleksiyonu 
incelediği sahnede şöyle 
bir diyalog geçmektedir:

Leyla Hanım: Hepsi durmuş ama… Değişik değişik zamanlarda. Her zamanın bir 

saati var gibi. Ne garip, her saat kendi zamanından çıkıp diğerlerini bekliyor sanki.

Cemal Bey’in Kardeşi: En doğru saat durmuş bir saattir gibisinden bir şeyler 

okuduğumu anımsıyorum bir yerlerde. Ama biz çalışan saatlerde yaşarız.

Leyla Hanım: Yani yanlış saatlerde.

Öyleyse filmin başında vurgulanan zamanın bütünselliği düşüncesi, bu sahnenin 
anlatımı için bir alegori olarak yeniden düşünülebilir. Farklı vakitleri gösteren saatler, 
aynı an içinde birliğe gelmiştir: Tıpkı geçmiş, şimdi ve geleceğin; an içinde bütünsel 
olarak bir araya gelmesi ve içsel zamanın, mekanik zamana indirgenemeyecek 
olması gibi. Bergson’un süre kavramına benzer şekilde, Heidegger (2019, s. 602-626) 
ölçülerek tarihlendirilen zamanın “şimdiler dizisi” olarak kamusal hâle geldiğini 
söyler. Alelâde nitelikteki bu “dünya-zamanı”, Dasein’ın hergünkülüğü içinde asli 
olan zamansallığının üzerini örterek ölüme doğru varlık oluşunu unutturur. Dolayısıyla 
Cemal Bey’in durdurduğu saatler, onun zamansallığın içindeki sahih varoluşunu da 
imlemektedir. 

Metafor

Zamanın bütünselliği fikriFarklı zamanlarda duran 
saatlerin bir arada olması

;

Görsel 4: Cemal Bey’in saat koleksiyonu



Ölüm ve Zaman Kavramları Üzerinden Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu Filminin Göstergebilimsel Analizi

76 Filmvisio

Görsel 5: Leyla Hanım ve Cemal Bey’in Kardeşi

Vefat haberini aldığından beri, niçin bu kadar üzüntü duyduğunu açıklayamayan 
Leyla Hanım, her seferinde duyduğu acı için, “bilmiyorum, anlamıyorum” sözleriyle 
şaşkınlığını dile getirmiştir. Küçük odada Cemal Bey’in kardeşiyle de konuşurken 
“babamı kaybetmiş gibiyim, belki bir sevgiliyi, bir dostu bilmiyorum, onu hiç 
tanımıyorum, tanımaya çalışmamışım, kaçmışım belki de” diye itiraf eder. Kaçtığı 
yalnızca Cemal Bey değil, aynı zamanda kendisidir. Devamında gelişen diyalog da 
bunu göstermektedir:

Cemal Bey’in Kardeşi: Ölüm garip bir gerçek. Hayatı, kendimizi görmemizi sağlıyor.

Leyla Hanım: Evet, kendimizi görmemizi sağlıyor, haklısınız. Hayatımda ilk defa 

kendimi görür gibiyim. Nasıl bir gelecek beni bekliyor, bilmiyorum. Ben, gelecekten 

ne bekliyorum, gerçekten artık onu da bilmiyorum. Kimim ben? Leyla Akın olarak 

yaşıyorum, Leyla Akın olarak yaşayacağım.

Cemal Bey’in Kardeşi: Kendi adınız değil mi Leyla Akın?

Leyla Hanım: Hayır sahne ismim. Ama artık hep öyle yaşamak zorundayım. Emine 

öldü çoktan, Cemal Bey’in ölümünde belki de kendi ölümü duydum, bilmiyorum.

Cemal Bey’in Kardeşi: Yaşam, ölüm... Gerçek olan hangisi? İkisi de aslında. Ölüm 

her zaman bir şeyi bitirmez, kimi zaman da başlatır.
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Bu sahnedeki konuşmalar, başta Heidegger olmak üzere özellikle varoluşçu filozofların 
dile getirdiği ölüm karşısında yaşamın, kendisinin anlamını sorgulayan insanın tutumunu 
gözler önüne sermektedir. Leyla Hanım, ölüm yakınına düştüğünde uyandırdığı endişe 
vesilesiyle ilk defa personasının ötesinde kim olduğunu sorgulamaktadır. Jaspers’in “sınır 
durum” olarak adlandırdığı bu tecrübe, Leyla Hanım’ın gayrisahih yaşamına mesafe 
almasına ve bir dönüşüm sürecine girdiğine işaret etmektedir. Leyla Hanım burada, Cemal 
Bey’in ölümünde kendi ölümünü, Emine’nin ölümünü bulduğunu söyler. Fakat Cemal 
Bey’in kardeşinin ölümün her zaman bir son değil, aynı zamanda bir başlangıç olduğunu 
vurgulaması mühimdir. Çünkü Leyla Hanım’a “kim olduğunu” sorgulatan ve bundan sonra 
yaşamını özgür bir birey olarak seçmeye çağıran, işte bu ölümlülük bilincidir.

Çatışkı

Başkalarının tanımladığı bir persona olarak 
"Leyla Akın"

Kendisini hatırladığı yegâne özü olarak 
"Emine"

Bir sonraki flashbackte Leyla Hanım, Cemal Bey’le birlikte antikacıya gittikleri günü 
anımsar. Antikacı şöyle söyler: “Hiçbir şeye sıradan diye bakmamalı hanımefendi. Gün gelir, 
paha biçilmez olur. İlişkiler de öyledir, yaşadığımız günübirlik şeyler de her şey!” Bu sözler 
Leyla Hanım’ın yaşadıkları için bir kehanet taşır. Yanındayken değerini bilemediği Cemal 
Bey’i, vefatıyla birlikte, çok daha özel bir insan olarak; artık “paha biçilmez” olarak görmektedir. 
Dolayısıyla, bu sözler daha büyük anlatıyı destekleyen bir metonomi olarak okunabilir.

Antikacıda Cemal Bey, 
armağan olarak Leyla Hanım’a 
vermek için bir ayna almıştır. 
Cemal Bey’in hediye olarak 
aynayı seçmesi manidardır. 
Çünkü ayna, bir yansıtıcı olarak 
felsefi literatürde “refleksiyona” 
tekabül eder. Refleksiyon, 
insanın kendi kendisini konu 
edinmesidir. Bu, gerek bir 
başka insanla diyalogla 
gerekse kavramlarla olsun, 

sonuçta bir araç üzerinden gerçekleşmektedir. İnsan nasıl ki kendi suretini bir yansıma 
üzerinden görüyorsa; kendi bilincini, anlamını da bir öteki üzerinden tefekkürle ayırt 

Görsel 6: Leyla Hanım, Cemal Bey’in armağanı olan 
aynadaki yansımasına bakar
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edebilir.20 Leyla Hanım, Cemal Bey’in vefatıyla kendisine dönüp bakabilmiştir. Bir başka 
deyişle, Leyla Hanım’ın kendisinin var oluşunun bilincine varması ölüm haberinden 
sonra gerçekleşmiştir. Öyleyse ayna, Leyla Hanım’ın suretini bilincine taşımasını sağlayan 
bir araç iken; Cemal Bey’in ölümü ise Leyla Hanım’ın siretini21 kendi bilincine taşımasını 
sağlayan bir vesile olmuştur. Scheler’in söylediği gibi, insanın pişmanlık duyması da 
ancak önceki hâlini refleksiyon ile bilincine taşımasıyla mümkündür. Leyla Hanım 
pişmanlık duyduğuna göre, önceki hâlini gerçekten de bilincine taşımıştır.

Metafor

RefleksiyonAyna

Cenaze evinden çıktıktan sonra Leyla Hanım, Ulvi Bey’le konuşur. Ulvi Bey, Cemal 
Bey’in Leyla Hanım’ı gizlice sevdiğini, ona tutkun olduğunu fakat bunu bir sır olarak 
yaşadığını söyler. Cemal Bey bütün hayatında, gerek nesne gerek insan ilişkilerinde 
görüldüğü gibi; sahip olmak, teşhir etmek arzusu taşımamaktadır. Bu noktada Erich 
Fromm’un “olmak” ile “sahip olmak” ayrımını hatırlamak fayda sağlayacaktır. Sahip olmak 
insana dışsal kalırken, olmak ise bizzat öznenin dönüşümüne işaret etmektedir (2019). 
Bu ayrımla aşka sahip olmak, onun dışarıdan tedarik edilebileceği düşüncesini taşırken; 
âşık olmak, tamamen içsel bir yaşantı olarak kavranır. Dolayısıyla âşık olan biri olarak 
Cemal Bey’in duyguları sahip olmayı gerektirmez. Günümüzün seyirlik kültüründe 
olduğu gibi herkese afişe etmektense, bir bestenin içine gizlemeyi yeğlemiştir: “İçime 
gömdüm, kimse bilmesin diye. Sözünü etmedim, kimse duymasın diye. Sevdamı ah, 
rüzgârlara verdim. Savruldum, savruldum ben.”

20	 Bu bağlamda belirtmek gerekir ki; sinemanın kendisi de seyirci için bir refleksiyon aracıdır. Sinema 
yaşamdaki olguları, anlamları izleyicisine yansıtmakta, ayna tutmaktadır. “Sanatın öncelikli işlevi, dünyayı, 
yaşamı, insanı ve insan yaşamını yeni bir açıdan görme, idrak etme, yorumlama ve değerlendirme biçimi 
sunmasıdır” (Savaş, 2015, s. 25).

21	 Suret biçim ya da görünüş anlamına; siret ise bir kimsenin içi, hâli anlamına gelir. Sözcükler aynı etimolojik 
kökten geldiği fakat biri dışsal öteki ise içsel bir noktayı işaret ettiği için bu kelime çifti kullanılmıştır.
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Görsel 7: Leyla Hanım ve Ulvi Bey

Leyla Hanım eve dönüş yolunda soğuk havanın ve yağan yağmurun etkisiyle (Proustvari 
bir istem dışı bellekle) turne gecesini anımsamaya devam eder. Tam bu esnada, akıp giden 
şimdide, Leyla Hanım için bir anı-imge hâline gelen Emine; çocukluğu belirir. Bergson’a 
göre bilincimizin “kabuk” ve “iç” olmak üzere iki hâli vardır. “Kabuk tarafı akıl, zekâ, mantık, 
ilim tabakasıdır.” “Temel ben” olan “iç” ise ruhumuzdur. Dolayısıyla otomat gibi işleyen 
belleğe bağlı olan, şahsilikten çıkmış “dış/yüzeysel ben”, bir takım fikirler etrafında toplumun 
ve anın gereksinimleriyle hareket ederek, mekanik bir biçimde hayata devam etmeyi 
sağlar. (Tunç, 2021, s. 29). Dıştaki ben ise, içteki beni bir kabuk gibi örtmektedir. “Temel 
ben’e”, yani ruha yönelme bu baskıdan dolayı zordur. İşte Leyla Hanım’ın iç benliği tam 
olarak bu noktada açığa çıkar. Böylece, “çocukluğuyla ilgili birtakım duyguları hissettiğini 
ama onları yakalayamadığını” söyleyen, Emine’yi işaret ederek “Cemal Bey’in ölümünde 
belki de kendi ölümümü duydum” diyen Leyla Hanım, Cemal Bey’in ölümüyle açığa çıkan 
iç ben’inde, o duyguları; kendini yakalamıştır. Leyla Hanım çocukluğuna dönmemiş, 
çocukluğunun imgeleri hatırlama ediminin gerçekleşmekte olduğu şimdiye gelmiştir. Bu 
aynı zamanda, Leyla Hanım’ın personasından sıyrılışıdır.

Leyla Hanım evine döner, Cemal Bey’in armağanı olan aynada yeniden kendisini 
görür. Aslında, hissettiği pişmanlığın da etkisiyle Cemal Bey’i hatırlamaya devam 
etmektedir. Fakat Scheler’in pişmanlık için söylediği gibi, bu anıları yeniden yaşamak, 
bir obsesyon değildir. Bilakis sağaltıcı niteliktedir. Pişman olan kişi, eski hâlini aşmıştır. 
Tam da bu yüzden, yaptıkları ya da yapamadıkları âdeta kendine nedamet getirmektedir.
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Filmin son sekanslarında, daha önce Cemal Bey ile gitmek için sözleştiği Yıldız Parkı’na 
tek başına gider. Cemal Bey antikacıdan çıktıkları gün şöyle söylemiştir: “Havuz sanki 
bütün zamanı yutmuş gibidir. Zamandan koparsınız köprüyü geçince orada ya da bütün 
zamanlara gidebilirsiniz. Bir bank vardır, gider orada otururum. Bakarım dünyaya.” Bunun 
üzerine Leyla Hanım “birlikte gidelim” demiştir fakat bu söz tutulamamıştır. Yine de 
Leyla Hanım, geçmiş zamanı tekrar bulmak ve zaman dışını yakalayabilmek istercesine, 
Yıldız Parkı’na tek başına gider. Onun anlattığı köprüyü geçer ve tıpkı Cemal Bey’in 
söylediği gibi havuz başındaki banka oturur.

Metafor

Sonsuzluk, zamansızlık, 
bilinçdışı, yeniden doğuş

Havuz aracılığıyla kullanılan
su arketipi

Mitoloji ve arketipler hakkındaki çalışmalarıyla tanınan Joseph Campbell, “bilinmeyen 
alanların (çöl, deniz, orman gibi) bilinçdışı içeriğin yansıtılması için serbest bölgeler” 
olduğunu ifade etmektedir (2020, s. 78). Arketip denince akla gelen bir başka isim olan 
Jung’a göre de sular, bilinçdışının en yaygın simgesidir. Su; sonsuzluk, zamansızlık, 
ölümsüzlük gibi kavramları temsil etmektedir (2017). Mitolojide de ruhun ahirete olan 
yolculuğu nehirden geçiş üzerinden anlatılmaktadır. Mircea Eliade’ye göre ise, “su 
simgeciliği ölüm kadar, yeniden doğumu da içermektedir” (Eliade, 2018, s. 170-171). 
Pişmanlık hakkında, Scheler’in yeniden doğuşu da başlatan süreç olduğunu dile getirmesi 
düşünüldüğünde; Leyla Hanım’ın filmin sonunda suyun başında oturması anlam 
kazanmaktadır. Leyla Hanım bir dönüşüm geçirmiş ve âdeta yeniden doğmuştur. Suyun, 
bir başka deyişle mekanik zamansızlığın içinde, bilinçdışında Cemal Bey ile yeniden bir 
araya gelir; bankta otururlar. Günün sonunda Cemal Bey, bekçinin düdüğüyle bir anda 
irkilerek, zamansızlıktan çıkıp yeniden kendine dönen Leyla Hanım’a veda eder.
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Görsel 8: Leyla Hanım Yıldız Parkı’nda

Akşam sahne almak üzere gazinoya giden Leyla Hanım, Cemal Bey’in kardeşiyle 
karşılaşır. Cemal Bey’in kardeşi, Cemal Bey’in koleksiyonundaki saatlerden birini Leyla 
Hanım’a hediye etmeye gelmiştir. Leyla Hanım’ın armağan olarak bir saat alması, onun 
artık kendi zamanını, Heidegger’in ifadesiyle “asli zamanı” yaşamaya başlayacağının 
işaret edilmesi olarak okunabilir. Bu da Leyla Hanım’ın gayrisahih bir varoluştan, eş 
deyişle personasından sıyrılacağını ve otantik varoluşa geçeceğini imlemektedir. Film, 
Leyla Hanım’ın sahnede yeniden bir şarkı söylemesiyle kapanır. Ancak filmin başında 
Cemal Bey’in ölüm haberi gelmeden önce sahne alan Leyla Hanım ile filmin sonunda 
tekrar şarkı söyleyerek görülen Leyla Hanım bir değildir.

“…zira beden maddedir, madde şimdidedir, bundan dolayı da geçmişin bedende 

bir takım izler bıraktığı doğruysa, bu izler ancak bunların farkına varan ve kendi 

hatırına getirdiği şeyin ışığında farkına vardığı şeyi yorumlayan bir şuur için 

geçmişin izleridir: şuurun kendisi, bu geçmişi ezberinde tutar, zaman akıp gittikçe 

bu geçmişi üzerine sarıp dolar, bundan dolayı da, onun ile birlikte yaratmak 

bakımından işbirliği yapacağı bir gelecek hazırlar” (Bergson, 1998, s. 42).

Bu, Bergson’un sık sık altını çizdiği değişimin, akışın, oluşun işaretidir. Özgürlüğe 
giden hakikâtin ve mutlak olanın bilgisidir. Seyirci de bu dönüşüm sürecine tanıklık 
etmiştir.
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Sonuç ve Öneriler

Sanat eserleri biçim ve içerikten oluşur. Bir sinema filmi için biçim denildiğinde başta 
sinematografisi kastedilmiş olur. Bununla birlikte filmin içeriği de onun anlamını meydana 
getirmektedir. Özellikle bir film, içeriğinde felsefi kavramları taşıdığında, her seyirci için 
doğrudan okunamayabilir. Nihayetinde felsefi kavramların, bir anlatıda nasıl tezahür 
ettiğini bulmak daha derin bir çalışmayı gereksindirir. Böyle bir yaklaşımla hareket 
edilen bu çalışmada sinemamızın hâlâ keşfedilmeyi bekleyen filmlerinden olduğunu 
düşündüğümüz Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu felsefi kavramlarla birlikte ele alınmıştır.

Başta ölüm ve zaman olmak üzere; pişmanlık, yabancılaşma, persona, yas tutma 
gibi kavramlar, teorik çerçevede açıklanmış ve ardından bu kavramların filmin anlatısı 
içinde nasıl bir anlam ürettiği göstergebilimsel çözümleme ile araştırılmıştır. 
Göstergebilimsel çözümleme uygulanırken, yan anlam, metafor, metonomi ve çatışkılar 
takip edilmiştir; özellikle Heidegger, Jaspers, Bergson ve Scheler’e ait olan felsefi 
kavramların, filmdeki tezahürleri ortaya konulmuştur.

Buna göre, öncelikle, Leyla Hanım için Cemal Bey’in ölümünün Jaspers’in deyişiyle 
bir sınır durum deneyimi olduğu görülmüştür. Leyla Hanım, ölüm mefhumu karşısında 
gündelik yaşama mesafe almış ve böylece personasını yaşadığını fark etmiştir. Dolayısıyla 
bir sınır durum deneyimi olarak ölüm, Heidegger’in söylediği anlamda, onun gayrisahih 
varoluşunun bilincine varmasına vesile olmuştur. Heidegger’e göre esasen kaygıdan 
yapılma insanın kendisiyle, dünya ile ya da diğer insanlarla ilişkisinde asıl yönlendirici 
ve belirleyici unsur kaygıdır ve insan ancak ölüm karşısında duyduğu endişeyle birlikte 
gündelik hayatın içinde savrulmaktan kurtularak otantik varoluşa kavuşur. Leyla Hanım 
da ölüm karşısında böylesi bir endişe ile “hem kendi kaynağındaki hem de dünyanın 
kaynağındaki hiçliği duymuştur” (Adkins, 2020, s. 45) ve bu noktadan sonra kendisini 
aşmıştır. Nitekim anlatı boyunca takip edilen Leyla Hanım’ın bu dönüşümünü Heideggerci 
terminoloji ile ifade edecek olursak; bu, kendi varlığından kaçan ve onu unutan ‘herkes’in 
(‘das Man’) hâkimiyetinden kurtularak Daseinsallaşmadır. Kaygı, Leyla Hanım’ı varoluş 
olanaklarına açmıştır.

Film zaman düzleminde incelendiğinde ise; anlatı boyunca hem biçimsel hem de 
içeriksel anlamda doğrusal zamanın parçalandığı görülmüştür. Biçimsel olarak 
doğrusallığın yıkımı, flashbacklerin geçmişi şimdiyle bütünselleştirmesi yoluyla 
sağlanmıştır; an’lar yalnızca şimdide değildir ve geçmiş, şimdinin bir parçası olarak 
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geleceğe akmaktadır. Bu tutumu içeriksel manada da sürdüren film, Leyla Akın özelinde 
varoluşun kendine özgü zamansallığını göstermektedir. Buradaki söz konusu kendine 
özgü içsel zaman kavrayışı, Heidegger ve Husserl felsefeleri üzerinden de takip edilebilir 
ancak Bergsoncu zaman, bellekle olan ayrılmaz ilişkisi bağlamında çok daha elverişli 
bir zemin sağlamıştır. Anlatı boyunca Leyla Hanım’ın kendi hikâyesine ait, anı-imgeler 
biçiminde tanık olduğumuz saf belleği, geçmişi şimdide koruyan ve onu geleceğe 
taşıyan bellektir. Bizler, flashback sahnelerinde Leyla Hanım’ın anı-imgelerinin 
edimselleşmesiyle birlikte, sürenin bir aradalık, bütünlük oluşturmasına tanıklık ederiz. 
Böylece bilincin imgeler akışı içerisinde süre, dolaysız kavranmaktadır. Leyla Hanım 
ancak bu dolaysız kavrayışla, personasından sıyrılarak kimliğine, asıl benliğine 
kavuşmuştur. Nitekim yaşam, varoluşun esas itibariyle zamanda oluştuğu, yayıldığı ve 
aktığı bir yapıdır. Ölüm ise varoluşun, “en hakiki olanağıdır” (Heidegger, 2019, s. 392). 
Soğuktu ve Yağmur Çiseliyordu, yaşam-zaman-ölüm arasındaki bu bütünlüğün bir 
temsilidir.

Bundan sonra yapılacak çalışmalar, filmin farklı düşünürler ve çeşitli felsefi görüşler 
etrafında çözümlenmesine açıktır. Öte yandan çalışma evrenine Türk Sineması’ndan ya 
da farklı ülke sinemalarından ölüm veya zaman yahut her iki kavramı da birlikte ele 
alan filmler dahil edilerek karşılaştırmalı bir analiz yapılabilir. Bu karşılaştırmalı 
çözümlemede, özellikle Türk Sineması’nın farklı dönemlerinden alınan örnek(ler) ile 
yeni bağlamlara ulaşılabilir.
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Öz

Sinemada her yeni teknik filmi gerçekliğe yaklaştırmaktadır. Plan sekans ve alan 

derinliği, sinemada bu yakınlığı sağlamaktadır. Çalışmada Selman Nacar’ın 2021 

yapımı İki Şafak Arasında filminin tamamında plan sekans kullanıldığı için örnek 

olay çalışması olarak seçilmiştir. Bu çalışma, sinemada plan sekans kullanımı ile 

gerçekliğin inşasının sağlanmasını İki Şafak Arasında örneğinde yapılan alımlama 

analizi ile incelemeyi amaçlamaktadır. Çalışma ile filmin izleyici alımlanma 

analizi bağlamında incelenmesi ile literatüre katkı sunulmaktadır. Çalışmada iki 

yöntem kullanılmaktadır. İlk olarak tematik analiz ile filmde plan sekans kullanılan 

sahneler ve buna bağlı olarak değişkenler belirlenerek analiz edilmiştir. İkinci 

olarak plan sekans ve gerçeklik ilişkisini izleyicinin bakış açısından inceleyebilmek 

için alımlama analizi yaklaşımı seçilmiştir. On izleyici ile örnek film izletilerek 

derinlemesine görüşme tekniği ile yapılandırılmış görüşme gerçekleştirilmiştir. 

Elde edilen veriler betimsel olarak analiz edilmiştir. Yapılan analiz neticesinde 

filmde kullanılan plan sekansın gerçekliği sağlayarak seyirciyi hikâyenin içinde 

tuttuğu sonucuna ulaşılmıştır. Plan sekans, hikâyedeki gerçekliği yalın bir şekilde 

ortaya koymaktadır. Zaman ve mekân bölünmediği için izleyicinin gerçeklik 

algısı artmaktadır. Kameranın hareketinin az olması sebebi ile seyirci sahnenin 

içerisinde bir tanık konumunda bulunmaktadır. Filmde ritim, plan sekanslar 

ile sağlanmaktadır. Kamera nesnel olarak olayları takip ettiği için seyirci, tanık 

rolüne geçerek herhangi bir karakterle özdeşleşmeden hikâyenin şahidi (izleyen 

üçüncü bir göz) olmaktadır. Sinematografik olarak ise plan sekans kullanımı 

sayesinde kameranın bakışı nesneldir. Çekim ölçeği olarak yakın planlar (close-

up) değil, genel plan tercih edilmektedir. Bu planlar içerisinde alan derinliği 

yaratılmaktadır. Kamera, duygu, ritim ve hareket olarak oyuncuyu takip edecek 

biçimde kullanılmaktadır. Bu takip de filmi gerçekliğe yaklaştırmaktadır. İzleyicinin 

seyir deneyiminde özgürlüğünün plan sekansta kullanılan çekim ölçeklerine 

göre genel planda özgürlük hissi varken diz/bel plan gibi daha dar kadrajlarda 

özgürlüğün yerini kısıtlama hissi aldığı sonuçlarına ulaşılmıştır.

Anahtar Kelimeler: Plan sekans, gerçeklik, kurmaca film, izleyici, alımlama
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Extended Abstract

This study has selected Selman Nacar’s 2021 film Between Two Dawns as a case study 
due to the use of plan sequences throughout the entire movie. The study aims to use 
a reception analysis to examine how reality is constructed of through the use of plan 
sequences in cinema in the case of Between Two Dawns. The study contributes to the 
literature by how it examines the film in the context of an audience reception analysis. 

The study seeks answers to six questions:

RQ1: What is the relationship between plan sequence usage and reality in the case 
of Between Two Dawns?

RQ2: What plan sequences are used in the case of Between Two Dawns?

RQ3: How does the audience perceive plan sequences in the case of Between Two 
Dawns?

RQ4: Does the use of plan sequences liberate the audience in the case of Between 
Two Dawns?

RQ5: What are the cinematography preferences in the case of Between Two Dawns? 

Abstract
Every new technique in cinema brings films closer to reality. 
Plan sequence and depth of field provide this approach 
in cinema. This study has selected Selman Nacar’s 2021 
film Between Two Dawns as a case study due to its use of 
a plan sequence throughout the entire movie. This study 
aims to use a reception analysis to examine how reality is 
constructed through the use of plan sequences in cinema, 
in the case of Between Two Dawns. The study contributes 
to the literature by examining the film in the context of an 
audience reception analysis. The study uses two methods. 
The first is through a thematic analysis of the scenes where 
the film used plan sequences, identifying and analyzing 
the variables accordingly. For the second method, the 
study chose the reception analysis approach to examine 
the relationship between plan sequences and reality from 
the audience’s point of view. A plan sequence reveals the 
reality of a story in a simplistic way. Because time and space 
are not separated, the audince gains a greater perception 

of reality. Due to the low camera movement, the audience 
is in the positioned as a witness in the scene. The plan 
sequences also provide rhythm to the movie. As the camera 
objectively follows the events, the audience becomes a 
witness as a third set of eyes watching without identifying 
with any character. Cinematographically, the camera has 
an objective gaze due to the use of plan sequences. In 
terms of shooting scale, a general plan was preferred over 
close-ups, with depth of field being created within these 
plans. The camera is used to follow the actors in terms of 
emotion, rhythm and movement. This tracking brings the 
movie closer to reality. In accordance with the shooting 
scales used in the plan sequence, while a sense of freedom 
is present in the general plan, narrower frames such as the 
knee/waist plan are concluded to have replaced freedom 
with a sense of restriction.
Keywords: Plan sequence, reality, fiction film, audience, 
reception
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RQ6: From whose point of view does the audience experience the story in the case 
of Between Two Dawns?

The literature section of the study presents the history of realism in cinema, realistic 
film theory, and plan sequence titles. In this context, the camera provides the link 
between cinema and realism. According to Armes (2019, pp. 17-18), the images a 
camera records are images where successive processes are recorded in the form of 
movement in real life, which is why cinema has the potential for realism. Cinema started 
with the Lumière Brothers’ invention of the Cinématographe, and they recorded everyday 
life with this device, which could both record and show what was recorded (p. 23). 
Georges Méliès’ narrative films introduced fiction narratives into cinema, and cinema 
has been shaped by two basic traditions: formalist and realist film theories. Realist film 
theory states that technical innovations in cinema bring cinema closer to reality, thus 
making cinema an art. According to André Bazin (as cited in Andrew, 2010, p. 229), 
cinema is the art of truth because it displays the spatiality of objects and the space in 
which they exist.

Because this article conducts a case study, the research has no population or sample. 
This case study examines Nacar’s 2021 film Between Two Dawns, which consists entirely 
of plan sequences. The study uses two methods. The firstly is a thematic analysis of the 
scenes in which the film uses plan sequences, with the variables accordingly being 
determined and analyzed. The study chose the reception analysis approach as its second 
method in order to analyze the relationship between the plan sequences and reality 
from the audience’s point of view. The in-depth interview technique was used to conduct 
a structured interview with a 10-person audience by having them watch the film.

The audience reception study used homogenous sampling, which aims to identify 
a distinct sub-group by creating a small, homogenous sample (Şimşek & Yıldırım, 2018, 
p. 120). The study selected 10 viewers between the ages of 26-35 who studied cinema 
at the university level as an undergraduate or graduate in order to define the relationship 
between the plan sequences and reality within a certain subgroup of cinema-educated 
people. The obtained data were then analyzed descriptively.

The film uses plan sequences to deepen reality and keep the audience engaged 
with the story. These plan sequences simply reveal the reality of the story. Because time 
and space are not separated, the audience gains a greater perception of reality. Due 
to the low camera movement, the audience is positioned as witnesses to the scene. 
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The film also uses plan sequences to provide rhythm. As the camera objectively follows 
the story, the audience becomes a witness as a third set of eyes watching without 
identifying with any character. The plan sequence gives the film the impression of a 
documentary and makes the viewer believe in the event by creating a sense of reality. 
Cinematographically, the camera has an objective gaze. As for shooting scale, the film 
prefers generals over close-ups and creates depth of field within these plans. The camera 
is used with mobility and follows the actors in terms of emotion, rhythm, and movement. 
This pursuit brings the film closer to reality. According to the shooting scales used in 
the plan sequences, the study has concluded that, while a sense of freedom is present 
in the general plan, narrower frames such as the medium full shot and medium close-
up shot replace freedom with a sense of restriction.
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Giriş

Sinemanın gerçeklikle olan ilişkisi sinematografın icadına dayanmaktadır. Lumière 
Kardeşler, günlük hayatın kendisini yani gerçek yaşamı görüntülemiştir. Georges Méliès 
ise öykülü filmleri ile senaryolarda kurmaca unsurlara yer vermiş, seyirlik deneyimini 
başlatmıştır. Teknolojinin gelişimine bağlı olarak sinemanın gerçeklik ile yakından 
kurduğu bağ sayesinde film, gerçekliğin bir parçası haline gelmektedir.

Türkiye’de sinemada plan sekans kullanımına dair başlıca literatür incelendiğinde: 
“Biçimci Sinema Anlayışı: Rus Hazine Sandığı; Alexander Nikolayevich Sokurov” başlıklı 
makalesinde İnce (İnce, 2017) biçim yönünden ilgili filmi analiz ettiği, “Bela Tarr 
Sinemasında Plan Sekans Kullanımı: Torino Atı Filmi Örneği” başlıklı makalesinde Medin 
ve Çakır (Medin ve Çakır, 2021) kare kare film analizi yöntemi ile plan sekansların 
kullanımı ve inşa edilmeye çalışılan anlamı çözümlediği, “Sinemadaki Teknik Gelişmeler 
Işığında Plan-Sekansın Film Biçemine Etkileri Üzerine Bir İnceleme: 1917 Örneği” başlıklı 
makalesinde Kavi ve Kavi (Kavi ve Kavi, 2020) betimleyici yöntem ile analiz ettiği, “Plan 
Sekans ve Görsel Devamlılık Bağlamında Birdman” (2014) başlıklı makalesinde Ekinci 
(Ekinci, 2015), ilgili filmi görsel süreklilik bağlamında biçimsel olarak incelediği, yine 
Ekinci’nin (Ekinci, 2015), “Visitors (2013) Filminin Mizansen Analizi ve Çağdaş Sinemada 
Uzun Çekim” başlıklı makalesinde ilgili filmi mizansen eleştirisi yöntemiyle analiz ettiği, 
“Türk Sinemasında Kurgu Biçimleriyle Öne Çıkan İki Film: Nokta ve Sen Aydınlatırsın 
Geceyi” başlıklı makalesinde Yıldırım ve Sim (Yıldırım ve Sim, 2019) ilgili filmleri çekim-
çekim çözümleme yöntemiyle çözümleyerek iki filmin de biçimsel farklılıkları ortaya 
koyduğu, İlic (İlic, 2022), bir eleştiri yazısı olan “İki Şafak Arasında” başlıklı çalışmasında 
Deleuze bağlamında filme dair bir çözümleme yaptığı, Ceyhan ve Sancar’ın (Ceyhan 
ve Sancar, 2023) ise “Gerçeklik ve Mizansen Arasında Bir Tanıklık Hikâyesi: ‘İki Şafak 
Arasında’ Filminin Mizansen Eleştirisi” makalesinde filmi mizansen (Sahneleme, 
Aydınlatma, Dekor, Mekân, Kostüm, Makyaj ve Oyuncu Performansları) yönünden 
çözümlediği görülmüştür. 

Selman Nacar’ın 2021 yapımı İki Şafak Arasında filminin tamamında plan sekans 
kullanıldığı için örnek olay çalışması olarak seçilmiştir. İki Şafak Arasında, fabrikalarında 
yaşanan bir iş kazası sonucunda aile, ahlâk ve kapitalizm üçgeninde “İki Şafak Arasında” 
(24 saatte ve iki seçim arasında) bir karar vermek durumunda bırakılan Kadir’in 
sorgulamalarını konu almaktadır.
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Bu kapsamda çalışmada iki farklı yöntem kullanılmıştır. İlk olarak tematik analiz ile 
filmde plan sekans kullanılan sahneler ve buna bağlı olarak değişkenler belirlenmiştir. 
Sonrasında plan sekans ve gerçeklik ilişkisini izleyicinin bakış açısından inceleyebilmek 
için alımlama analizi yaklaşımı seçilmiş, On izleyici ile film izletilerek derinlemesine 
görüşme tekniği ile yapılandırılmış görüşme gerçekleştirilmiştir. Elde edilen veriler 
betimsel olarak analiz edilmiştir. Yapılan analiz neticesinde filmde kullanılan plan 
sekansın gerçekliği sağlayarak seyirciyi hikâyenin içinde tuttuğu sonucuna ulaşılmıştır.

Bu çalışma, İki Şafak Arasında örneğinde plan sekansın gerçeklikle olan ilişkisini 
ortaya koymayı amaçlamaktadır. 

Çalışmanın önemi, İki Şafak Arasında örneği özelinde kullanılan plan sekansın, filmde 
gerçekliği sağlamasını tematik analiz ve alımlama analizi ile inceleyerek literatüre katkı 
sunmasıdır.

Sinemada Gerçekçiliğin Tarihsel Süreci

Sinemanın gerçekçilik ile olan bağını kamera sağlamaktadır. Armes’a göre, kameranın 
kaydettiği görüntüler, hareketin gerçek hayatta olduğu biçimi ile birbirini takip eden 
süreçlerin kaydedildiği görüntülerdir ve bu nedenle sinemanın gerçekçilik için potansiyeli 
bulunmaktadır (Armes, 2019, s. 17-18). Bu bağlamda sinematografi, sinemada kameranın 
olanaklarını kullanarak anlam yaratmanın önemli bir aracıdır. Sinematografi, Yunanca 
kökenli olup “hareketle yazı yazmak” demektir ve Brown’a göre sinematografi, hareketli 
görüntülerden istenilen anlamı elde etmenin koşullarını sağlama etkinliğidir (Brown, 
2011).

Sinemanın gerçeklikle olan ilişkisi, sinematografın icadına uzanmaktadır. Sinema, 
Lumière Kardeşler’in icat ettikleri sinematograf ile başlamış ve hem kaydedici hem de 
gösterici olan bu cihazla gündelik yaşamın kendisini kaydetmişlerdir (Armes, 2019, s. 
23). Sinematograf, Lumière Kardeşler’in 28 Aralık 1895’teki ilk gösterim programında 
şu şekilde tanıtılmaktaydı: 

“Auguste ve Louis Lumiere’in icat ettikleri bu aygıt, belirli bir süre boyunca objektifin 

önünde gelişen hareketleri, birbirini izleyen bir dizi fotoğrafla saptar, sonra bunların 

görüntülerini bir salondaki perde üzerinde hareketli olarak gösterir” (Teksoy, 2015, 

s. 31).
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Sinematograf, kameranın o an önünde gerçekleşen devinimi yani gündelik hayatın 
kendisini kaydetmekte ve görüntüleri bir perde üzerinde yansıtmaktadır. Lumière 
Kardeşler, sinemayı en başından itibaren hareket halindeki gerçek yaşamı sabit kamera 
ile tek bir açıdan bir dakikadan fazla olmayan sürelerle kaydetme biçimi olarak görmüş 
ve filmlerinde gerçekçiliğin ilk örneklerini vermişlerdir (Armes, 2019, s. 23-25). Louis 
Lumière göre, filmlerinin amacı yaşamın kendisini yansıtmaktır ve sinema, kalemin veya 
kılıcın elin uzantısı olması gibi yaşamın bir uzantısı sayılmaktadır (Teksoy, 2015, s. 34). 
Bu doğrultuda onlara göre “sanat, gerçekliğin bir taklidi değil, gerçekleri meydana 
getiren, gerçek insanların yaşamlarının doğal doğasına ve yapısına sadık kalarak gündelik 
yaşamın doğrudan ve anlatısız bir kaydıdır” (Barsam, 1973, s. 28). Lumière’ler “filmlerinde 
hiç aktör kullanmayarak Fransız yaşamının küçük ve canlı bir panoramasını” ortaya 
koymuşalardır; fabrikadan çıkan işçileri, bir duvarın yıkılışını, bir nehir gezintisinden 
sonra gemiden inen fotoğrafçıların toplantısını, bir prens veya bir devlet başkanının 
resepsiyona katılmasını, sanatçıların sokak gösterilerini, tramvay ve taşıtların hareketi 
gibi resmi/kamusal olayları, aile yaşantısından sahneleri, balıkçı ve “ağlarını, bir teknenin 
yolculuğunu, yüzücüleri, iş başındaki itfaiyecileri, bir şehrin sokağında odun satan 
erkekleri, bir bisiklet dersini, deniz kenarındaki çocukları, iş yerinde çalışan bir demirciyi, 
piknikte patates çuvalı ile yarışan Lumière işçilerini” göstermişlerdir (Armes, 2019, s. 24; 
Barnouw, 1993, s. 6-9). Lumière’lerin filmleri, sinema tarihinde olgulara dayalı “kurmaca 
dışı sinema” (nonfiction film) ayrımını ortaya koymuştur (Barsam, 1973, s. 2).

Georges Méliès’nin öykülü filmleri ise sinemada ‘kurmaca’ (fiction) anlatıları ortaya 
çıkarmıştır. “Méliès, Lumière’lerin aksine farklı bölümleri ve sahneleri birleştirerek sinemada 
(tiyatronun etkisinden kurtulamasa da)” kurmaca unsurlara yer vererek bir öykü anlatmış 
ve öykülü sinemayı başlatmıştır (Nişancı, 2018, s. 199). Sinematografa ilk kez seyirlik 
biçimini katan kişi Méliès olmuştur (Armes, 2019, s. 26). Méliès, çeşitli hile efektleri 
(yanılsama) ile gerçek yaşamdaki olayların taklidini kendi kuralları doğrultusunda 
oluşturduğu stüdyosunda gerçekleştirmiştir (Armes, 2019, s. 27). Méliès, filmlerinde 
kamerayı hareket ettirmemiş örneğin bir kafayı büyütmek için kamerayı ona doğru 
getirmek yerine, onu kameraya getirmiştir (Armes, 2019, s. 28). Méliès, önce film konusunu 
ve sahneleri tasarlamış, ardından stüdyosunda sahnelerini filme amatör oyuncular, varyete 
oyuncuları veya balerinleri kullanarak filme almış (Teksoy, 2015, s. 35), kullandığı kurgu 
teknikleri (bindirme ve zincirleme) ile sinemada seyircinin bir düş görmesini sağlamıştır. 
Onun filmlerinde; çılgın profesörler, beden dili ile hareket eden bilim insanları, komik 
sürüngenler, arkadaş canlısı canavarlar, görülmeyen ve duman kümesi içinde çıkıp kaybolan 
akrobatik şeytanlar ve tombul koro kızları vardır (Armes, 2019, s. 29). 



Gerçekliğin İnşasında Plan Sekans Kullanımı: İki Şafak Arasında Üzerine Bir Alımlama Analizi

94 Filmvisio

Gerçekçi Film Kuramı ve Plan Sekans

Sinema, biçimci ve gerçekçi film kuramları olmak üzere iki temel gelenek ile 
şekillenmiştir. Biçimci film kuramcıları, sinemanın sanat olabilmesi için teknolojik 
yeniliklerden uzak olması gerektiğini düşünmektedir. Andrew’a göre, “sinema gerçekliği 
basit bir şekilde yeniden ürettiğinde sembolik bir fonksiyona hizmet etmekte, belirli 
bir gerçekliğe kendi doğal olmayan teknikleriyle katıldığında ise bizi zorladığı için 
estetik bir fonksiyona hizmet etmektedir” (Andrew, 2010, s. 159). Andrew’ın bu ayrımı, 
biçimci ve gerçekçi sinema geleneğini ortaya koymaktadır. Biçimci film kuramcıları olan 
Lev Kuleshov, Vsevold Pudovkin, Sergei Mikhailovich Eisenstein sinemada anlam 
yaratmada kurgunun başat olduğunu, sesin ve rengin kurgunun yerini alarak kendi 
başlarına anlam yaratma potansiyelleri olduğu için sinemada teknik yeniliklere karşı 
çıkmışlardır (Nişancı, 2018, s. 52-67). Büker’e göre Eisenstein, filmlerinde gerçeklikle 
olan bağını koparır ve onu montajla yeniden yaratmaktadır (Büker, 1989, s. 105). 

Gerçekçi film kuramı, fotografik veya gerçekçi geleneğin başlangıcı olarak biçimci 
kuramın içindeki gizli sorularda ve estetik beğenilerde kendini göstererek ortaya çıkmıştır 
(Andrew, 2010, s. 187). “Henri Agel, gerçekçiliğin; Esthétique du Cinéma adlı eserinin 
gerçekçilikle ilgili bölümünde, Louis Feuillade’in 1913’teki filmlerinde, hayatı olduğu 
gibi gösterdiğini söyleyerek tanıtmasıyla ortaya çıkan ilk beyanlarına kadar izleri 
olduğunu” dile getirmektedir (Andrew, 2010, s. 187). Gerçekçi film kuramı, sinemadaki 
teknik yeniliklerin sinemayı gerçeğe yaklaştırdığını ve böylece sinemanın bir sanat 
olduğunu dile getirmektedir. Tarihsel plan içerisinde gerçekçi film kuramı, 1920’lerde 
Sovyetler Birliği’nde Dziga Vertov, 1930’larda Fransa’da Jean Vigo ve İngiltere’de John 
Grierson, 1940’larda İtalya’da Roberto Rossellini, Cesar Zavattini ve Yeni Gerçekçiler, 
dışavurumcu kuramlara karşıt olarak gerçekçi bakışlar geliştirmişlerdir (Monaco, 2002, 
s. 376-377).

Sinemada gerçekçi film kuramının iki önemli kuramcısı, Siegfried Kracauer ve André 
Bazin’dir. Siegfried Kracauer’e göre sinema, gerçekliğin “belli düzeylerini ya da tiplerini 
keşfetmek için yaratılmış bir bilimsel” araçtır (Andrew, 2010, s. 194) ve aynı zamanda 
bir sanattır (Büker, 1989, s. 110). Kracauer’e göre görüntü, doğanın parçası ve yeniden 
üretimin kendisidir, bu görünür dünya ise yönetmenin ham maddesidir (Büker, 1989, 
s. 110). Sinemada gerçekliğin inşasında formun gerekliliğini, konunun kendisi ve 
gerçeklikle ilişkisi belirlemektedir ve filmlerin kompozisyonel olarak gerçekliğin aynası 
olması gerekmektedir (Andrew, 2010, s. 194-219). Kracauer, “bulunmuş öykü” (the found 
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story) olarak adlandırdığı bir yapıda kendi sinema görüşünü ortaya koymaktadır. 
Bulunmuş öykü; 

“Bir nehrin ya da gölün yüzeyini yeterince uzun seyrettiğiniz zaman, suyun içinde 

bir esinti ya da burgaç tarafından yaratılan belirli şekiller olduğunu fark edilecektir. 

Bulunmuş öyküler de bu tarz modellerin doğasına sahiptir. Tasarlanmış olmaktan 

çok keşfedilmişlerdir, belgesel yapma niyetleriyle yaratılan filmlerden 

ayrışıtırılamazlar” (Andrew, 2010, s. 211).

Bulunmuş öyküler, açık uçlu, sahnelenmemiş ve belirlenimsizdir, Robert Flaherty’nin 
filmleri bunun en iyi örneğidir (Andrew, 2010, s. 211). İki Şafak Arasında, bir bulunmuş 
öyküyü anımsatmaktadır. Film, tekstil/dokuma fabrikalarında yaşanan bir iş kazası 
sonucunda işçilerinin ölümü üzerine aile, ahlâk ve kapitalizm üçgeninde ‘iki şafak 
arasında’ (yirmi dört saatte ve iki seçim arasında) bir karar vermek durumunda bırakılan 
Kadir’in sorgulamalarını konu almaktadır. Filmin konusu, hayatın kendisidir, gündelik 
yaşantıda var olan bir gerçektir. Bu nedenle hikâyesi, tiyatral olmayışı ile bir buluntudur.

André Bazin, sesin sinemaya gelişi ile biçimciliğin sona ermesinden itibaren sinemanın 
gerçekçiliğe yaklaştığını “Dışavurumcu sapıklığın (Biçimciliğin) sona ermesinden, özellikle 
sesli sinemadan beri, denebilir ki sinema, gerçekçiliğe yönelmeye hiç ara vermedi” 
(Bazin, 2011, s. 205) sözleri ile ifade etmektedir ve ona göre, sinema, seyirciye senaryosunun 
ve tekniğin geldiği son noktadaki uyumu ile gerçeğin tam bir görüntüsünü vermektedir 
(Bazin, 2011, s. 205). Andrew’a göre, “imgelerin üzerindeki sanatsal kontrolün öğrenilen 
gücü yerine, mekanik olarak kaydedilmiş imgenin çıplak gücüne olan inanca dayalı bir 
film geleneği ve film kuramı için yakaran en önemli ve usta ses Bazin’indi” (Andrew, 
2010, s. 225). Bazin’e göre sinema, gerçeğin sanatıdır çünkü, nesnelerin uzamsallığını 
ve içinde bulundukları uzamı görüntülemektedir (Andrew, 2010, s. 229). 

Sinemanın gerçekçiliğe olan yakınlığını teknik gelişmeler sağlamaktadır: “Sinemada 
gerçekçiliği artırmak amacını güden bütün yeni teknik ilerlemelere -ses, renk, üç boyut- 
karşı çıkmak da bunun için boşunadır” (Bazin, 2011, s. 206). Bu teknik gelişmeler ile sesli 
filme geçilmesi ile sinema bir sanat olmuştur (Bazin, 2011, s. 39). Bazin’e göre kurgu, 
duyuların ve anlamların yaratımı için kullanılmalıdır; Kuleshov ve Eisenstein’ın kurguları 
bir olayı göstermez, sadece ima eder, onlar gerçekliğin seçilmiş elemanları kurgulamaktadır 
(Nişancı, 2018, s. 200).
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Bazin’in kuramının temelinde mizansen vardır. Mizansen kullanımı sayesinde sinema 
gerçekçiliğe yakınlaşmaktadır. Bazin’in mizansen (Sahneye Koyma/Mise En Scène) olarak 
ortaya koyduğu iki unsur, plan sekans ve derin odak görüntüleme (alan derinliği) 
teknikleridir ve bu tekniklerin kullanımı sayesinde seyirci filmin dünyasına daha yüksek 
oranda katılmaktadır (Monaco, 2002, s. 386). Odağın, kamera lensinden sonsuzluğa 
keskin biçimde açık kalması ve çerçeve içindeki dramatik karşılıklı ilişkinin inşa edilmesine 
mizansen denilmektedir (Andrew, 2010, s. 253). Plan sekans ve alan derinliği, sinemanın 
gerçekçi olmasına, foto-kimyasal bağının algısal gerçekliğine ve uzamına vurgu 
yapmaktadır (Andrew, 2010, s. 256). Plan sekans (uzun plan), araya açılama planların 
girmeden sahnenin koreografi gibi düzenlenerek tek bir planda çekilmesidir (Brown, 
2011, s. 31). Nişancı’ya göre, plan sekans kesintisiz bir akış gerçekçilik hissi yarattığı için 
estetikle ilgilidir ve bu nedenle ustalık ve disiplin istemektedir (Nişancı, 2018, s. 200). 
Plan sekansın süresi, sahnenin uzunluğuna göre değişebilmektedir (Kavi ve Kavi, 2020, 
s. 13).

Bazin, Orson Welles, Erich von Stroheim, F. W. Murnau ve Robert Flaherty’nin 
filmlerinde montajın önemli bir rol oynamadığını, onların filmlerinde kameranın “aynı 
anda her şeyi göremediğini fakat seçilen kısımdan da hiçbir şeyi kaçırmadığını” dile 
getirmektedir (Bazin, 2011, s. 36). Bazin, bunu “Flaherty’nin Nanook of the North (Kuzeyli 
Nanook) 1922 yapımı filminde, Nanook’un fok balığı avladığı plan sekans” ile 
açıklamaktadır. “Nanook, bir fok balığını avlamak istemektedir. Fok balığı ile Nanook 
arasında bir ilgi vardır ve bu bir bekleme periyodunda geçer. Montaj ise bu zaman 
farkını birbirine bağlamaktadır. Flaherty, gerçek bekleme zamanını göstermeyi amaçlar 
ve avın uzunluğunu olduğu gibi vermeye çalışır. Bu nedenle filmde bu bölüm tek 
çekimde gerçekleştirilir” (Bazin, 2011, s. 36-37). Nişancı, Bazin’in kurguya tamamen karşı 
olmadığını, alan derinliğinin de çekimler sırasında yapılan bir kurguya dayandığını dile 
getirmektedir (Nişancı, 2018, s. 201).

Sinemada plan sekans kullanılan filmler incelendiğinde; Aleksandr Sokurov’un 
Russian Ark (Rus Hazine Sandığı, 2002), Alfred Hitchcock’un Rope (İp, 1948), J. L. Godard’ın 
Week-end (Haftasonu, 1967), “A. Iñárritu’nun Birdman (Birdman veya Cahilliğin Umulmayan 
Erdemi, 2014)”, S. Schipper’in Victoria (2015), Béla Tarr’ın The Turin Horse (Torino Atı, 2011), 
Sam Mendes’in 1917 (2017), Spiros Stathoulopoulos’un PVC-1 (2007), Mike Figgis’in 
Timecode (Zaman Kodu, 2000), Derviş Zaim’in Nokta (2008), Shahram Mokri’nin Mahi 
va Gorbeh (2013), Gustavo Hernandez’in La Casa Muda (Issız Ev, 2010) filmlerinde plan 
sekansın kullanıldığı görülmüştür (Sağlam, 2015, s. 55) ve İki Şafak Arasında bu filmlere 
eklenebilir.
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Amaç ve Yöntem

Bu çalışma, sinemada plan sekans kullanımı ile gerçekliğin inşasının sağlanmasını 
İki Şafak Arasında örneğinde yapılan alımlama analizi ile incelemeyi amaçlamaktadır. 

Çalışmada altı soruya yanıt aranmaktadır:

AS1: İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans kullanımı ve gerçeklik arasındaki ilişki 
nedir? 

AS2: İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans kullanımları nelerdir?

AS3: İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans izleyici tarafından nasıl alımlanmaktadır?

AS4: İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans kullanımı seyirciyi özgürleştirir mi?

AS5: İki Şafak Arasında örneğinde sinematografi tercihleri nelerdir?

AS6: İki Şafak Arasında örneğinde seyirci olaylara kimin gözünden bakmaktadır? 

Çalışmada iki yöntem kullanılmaktadır. İlk olarak tematik analiz ile filmde plan sekans 
kullanılan sahneler ve buna bağlı olarak değişkenler belirlenerek analiz edilmiştir. İkinci 
olarak plan sekans ve gerçeklik ilişkisini izleyicinin bakış açısından inceleyebilmek için 
alımlama analizi yaklaşımı seçilmiş, on izleyici ile örnek film izletilerek derinlemesine 
görüşme tekniği ile yapılandırılmış görüşme gerçekleştirilmiştir. Araştırma ve bu 
bağlamda on izleyici ile gerçekleştirilecek derinlemesine görüşmeler için İstanbul 
Üniversitesi Sosyal ve Beşeri Bilimler Araştırmaları Etik Kurulu Kararı ile onay alınmış  
(Tarih: 20.03.2023; Sayı: 04) ve araştırma için katılımcılardan sözlü onam alınmıştır. 
Bulgular bölümünde sorulara verilen yanıtlar; 

1)	 İki Şafak Arasında Örneğinde Plan Sekans ve Gerçeklik İlişkisi

2)	 İki Şafak Arasında Örneğinde Kameranın Konuya Bakışı

3)	 İki Şafak Arasında Örneğinde İzleyicinin Plan Sekans Deneyimi

4)	 İki Şafak Arasında Örneğinde Seyircinin Konuya Bakışı

 tematik başlıklarına ayrılmıştır.
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Yapılan izleyici alımlama çalışmasında benzeşik (homojen) örnekleme kullanılmıştır. 
Benzeşik (homojen) örneklemede amaç, küçük, benzeşik bir örneklem oluşturulması 
ile belirgin bir alt-grubun tanımlanmasıdır (Şimşek ve Yıldırım, 2018, s. 120). Sinema 
eğitimi almış belirli bir alt grubun plan sekans ve gerçeklik ilişkisi tanımlanmak istenildiği 
için üniversitede (lisans veya lisansüstü) sinema eğitimi alan, yirmi altı-otuz beş yaş 
aralığında, on izleyici seçilmiştir. Elde edilen veriler ise betimsel olarak analiz edilmiştir.

Araştırmaya katılan izleyicilerin bilgi ve demografik özellikleri “İ” harfi ve numaraları 
sıralanarak Tablo 1’de verilmektedir:

Katılımcılar Yaş Eğitim Düzeyi İkâmet Edilen Ülke ve Şehir

İ1 29 Üniversite  
(Sinema Yüksek Lisans) Azerbaycan/Bakü

İ2 28 Üniversite 
(Sinema Yüksek Lisans) Türkiye/İstanbul

İ3 28 Üniversite (Sinema Doktora) Türkiye/İstanbul
İ4 26 Üniversite (Sinema Doktora) Türkiye/İstanbul
İ5 27 Üniversite (Sinema Doktora) Türkiye/İstanbul

İ6 31 Üniversite  
(Sinema Yüksek Lisans) Türkiye/İstanbul

İ7 26 Üniversite (Sinema Lisans) Türkiye/İstanbul
İ8 27 Üniversite (Sinema Doktora) Türkiye/İzmir
İ9 28 Üniversite (Sinema Doktora) Türkiye/Konya
İ10 31 Üniversite (Sinema Lisans) Türkiye/Tekirdağ
Tablo 1: İzleyicilerin Demografik Bilgileri

Yapılan görüşmelerde izleyicilere aşağıdaki dört soru sorulmuştur:

1)	 İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans kullanımı filmi gerçekliğe yaklaştırmış 
mıdır?

2)	 İki Şafak Arasında örneğinde kameranın konuya bakışını ve sinematografik 
tercihleri nasıl görüyorsunuz?

3)	 İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans kullanımını nasıl buldunuz? Seyir 
deneyiminde bu sizi özgürleştirdi mi?

4)	 İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans ile olaylara nasıl yaklaştınız ve kimin 
gözünden baktınız?
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Örnek olay çalışması yapıldığı için bu araştırmanın evreni ve örneklemi 
bulunmamaktadır. Örnek olay çalışmasında plan sekanslardan oluşan İki Şafak Arasında 
örneği incelenmektedir.

Bulgular

İki Şafak Arasında Filminde Plan Sekansların Analizi

Selman Nacar’ın yönettiği İki Şafak Arasında 2021 yapımı filmi, konusu itibari ile 
Kadir’e (Mücahit Koçak) ve ailesine ait tekstil/dokuma fabrikasında üretimin durmaması 
için işveren tarafından verilen talimat ile bozuk iş makinasının çalıştırılması sonucunda 
Murat Caruk isimli bir işçinin ölümü üzerine ‘iki şafak arasında’ (yirmi dört saatte ve iki 
seçim arasında) suça ve hayatına dair bir karar vermek durumunda bırakılan Kadir’in, 
aile, ahlâk ve kapitalizm üçgeninde sorgulamalarını konu almaktadır.

İki Şafak Arasında filminde az sayıda kesmeye, filmin geri kalan kısımda ise otuz bir 
parçadan oluşan plan sekans çekime yer verilmiştir. Filmde kullanılan plan sekanslar, 
kameranın çekim açısını değişmesi ve kesme yapılmasına göre tespit edilmiştir. Bu 
kapsamda filmde yer alan plan sekanslar timecode’ları (zaman aralıkları) ile Tablo 2’de 
yer almaktadır:

Filmde Kullanılan 
Plan Sekansların 
Timecode’ları

Filmde Kullanılan Plan Sekansların İçerikleri

02:13-04:07 Makine Arızasında Kadir, Abisi ve Ustabaşının Fabrikada Konuşması
04:48-06:48 Kadir ve Esma’nın Terzide Kız İsteme Konuşması
07:06-08:26 Kadir, Babası ve Abisinin Fabrikada Üretim Hakkında Konuşması
08:28-10:01 Kadir ve Abisinin Müşteri ile Online (İnternet Üzerinden) Görüntülü Görüşmesi
11:06- 11:40 Yaralı İşçi Murat Caruk’un Arabada Hastaneye Götürülmesi
11:41-12:48 Murat’ın Hastaneye Getirilişi
12:49-14:17 Kadir ve Abisinin Hastanede İş Güvenliği Önlemlerine Dair Konuşması
15:41-18:29 Kadir’in Avukatın Ofisinde Avukatla Görüşmesi
18:30-20:35 Kadir ve Avukatın Murat Caruk’un Eşinin Evine Haber Vermeye Gitmesi
20:36-21:44 Murat’ın Eşi ve Çocuğu Akif’in, Avukat ve Kadir ile Arabada Hastaneye Gitmesi

21:45-22:38 Murat’ın Eşine Kadir ve Babasının Murat’ın Sağlık Durumu Hastanede Hakkında Bilgi 
Vermesi

22:39-23:20 Murat’ın Eşi Doktordan Bilgi Alırken, Kadir’in Akif’le Konuşması
23:21- 25:23 Kadir, Avukat ve Murat’ın Eşinin Hastane Odasında Konuşması
25:25-26:23 Kadir, Abisi ve Avukatın İş Kazasının Olduğu Makineye Bakması
26:24-31:13 Kadir, Abisi, Babası ve Avukatın İş Kazasından Kurtulmak İçin Ofislerinde Konuşması
32:02-33:30 Kadir, Abisi, Babası ve Avukatın Süreçte Ne Yapılacağını Konuşması
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33:45-40:52 Kadir’in Murat’ın Eşi ve Ailesi ile Hastanede Dilekçe Hakkında Konuşması
41:26-41:42 Kadir’in Esmaların Evine Giderken Lokum Alması
43:42-46:56 Kadir’in Esma’nın Evine Ailesi ile Tanışmaya Gelmesi
46:57-47:48 Kadir’in Banyoda Dilekçenin İmzalanmadığı Haberini Abisine Vermesi
47:49-53:03 Kadir’in Esma ve Ailesi ile Yemek Yiyip Saz Çalması
54:14-55:33 Kadir’in Fabrikaya Gitmesi

55-34-57:09 Kadir ve Ustabaşı Yusuf’un Bu İşin Güvenlik Önlemi Alınmadığı Yönünde Giyinme 
Odasında Konuşması

57:47-1:00:28 Kadir’in Hastaneye Gitmesi
1:00:29-1:04:52 Kadir’in Murat’ın Öldüğünü Doktor Odasında Öğrenmesi
1:04:53-1:05:50 Kadir’in Morga Gitmesi
1:06:09-1:10:46 Kadir’in Ailesi ile Murat Konusunda Tartışması

1:10:49-1:13:12 Kadir’in Odasında Babasına Hesap Sorması ve hakkında yapılan ABD’ye 
Gönderileceği Planlarını Öğrenmesi

1:14:12-1:17:41 Kadir ve Esma’nın Bu Durumları Konuşması
1:18:22-1:19:30 Kadir’in Emniyetin Önünde Arabada Karar Vermesi

1:20:15-1:25:08 Kadir’in Murat’ın Eşine Ölümü Söylemek İstemesi Fakat Cesaret Edemeyip Eşine Para 
Vermesi

Tablo 2: İki Şafak Arasında (2021) filminde plan sekansların analizi

İki Şafak Arasında Örneğinde Plan Sekans ve Gerçeklik İlişkisi

İki Şafak Arasında filminde plan sekans kullanımı ile gerçekliğin inşası durumunu 
ortaya koyabilmek için yapılan ilk “Plan Sekans ve Gerçeklik İlişkisi” başlıklı tematik 
çerçevede izleyicilere “İki Şafak Arasında örneğinde plan sekans kullanımı filmi gerçekliğe 
yaklaştırmış mıdır?” sorusu yöneltilmiştir.

Sinemanın gerçek yaşamın bir parçası olduğunu ve filmde ise bunu plan sekansın 
sağladığına değinen İ1, “Filmde gerçek bir hayat hikâyesi anlatılmasa bile kesinlikle 
hayatımızdan kesitler yer almaktadır. Bunu da plan sekans sağlamaktadır. Plan sekans 
kullanımı filmde gerçekliği daha da derinleştirerek seyirciyi hikâyenin içine almış ve 
burada tutmaya yardımcı olmuştur.” ifadelerini kullanmaktadır.

Plan sekansın filmde yalınlık sağladığını, kameranın üçüncü bir göz olarak gerçekliği 
olduğu ortaya koyduğunu filmden bir sahne ile açıklayan İ2 bu şu sözlerle dile getirmiştir: 

“Plan sekans kullanımı hikâyedeki gerçekliği yalın bir şekilde ortaya koymuştur. 

Olay örgüsü ve anlatım biçimi oldukça yalın ve gerçekçidir. Kamera, olaylara tanık 

olan üçüncü göz olarak izleyiciyi filmin içine çekmeyi başarmıştır. Filmde özellikle 

plan sekans kullanımı ile yönetici ve işçinin ailesi arasında geçen diyalog sürecinin 

oluşturduğu etki gerçekçi bir biçimde dışarı yansıtılmıştır.”
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Filmde plan sekans kullanımı sayesinde zaman ve mekân bölünmediği için gerçeklik 
algısının artırıldığına değinen İ3 şu şekilde aktarımda bulunmuştur: 

“İki Şafak Arasında filminde kullanılan plan sekanslar, zaman ve mekânın 

bölünmemesi ile izleyicinin gerçeklik algısını artırmıştır. Hikâye, her ne kadar 

Kracauer’in ‘buluntu hikaye’ kavramı ile ilk baştan gerçekçililik özelliği taşıyor olsa 

da, zaman ve mekânın bölünmemesi, eylemlerin bazı sahnelerde yan yana devam 

ediyor olması ve geniş alan derinliği ile izleyicinin bilişsel sürecinde devamlılığı 

sağlamıştır.”

Plan sekans içerisinde kamera hareketinin az olması sebebi ile o sahnenin içerisinde 
bir tanık konumunda bulunduğunu İ4 dile getirmiştir:

“Alışık olduğumuz çoğu plan sekansın aksine daha düşük bir kamera hareketi 

olması olayı takipten ziyade direkt içeride bulunuyormuş hissiyatı vermiştir. Bu 

da olayın gerçekliğini aynı zamanda izleyici için subjektif var oluş, tanık oluşa 

çevirmiştir. Filmde tartışmalar ve diyaloglar yaşanırken an be an içindeymiş hissiyatı 

vererek izleyiciyi film gerçekliğine dahil olmaya zorlamaktadır.”

İ3 gibi İ5 de plan sekansın sinemasal zaman ile gerçek zamanı eşitlediğini ve bu 
sayede filmin gerçekliğe bir tanık olarak yaklaştırdığını Kracauer’in Buluntu Hikâye 
kavramına da değinerek açıklamaktadır:

“Sinemada plan sekans kullanımı, sinemasal zaman ile gerçek zamanı eşitleyerek 

-en azından eşitleme çabasına girişerek- zamansal olarak gerçeklik hissini yükselten 

ve seyir deneyimini gerçeklik algısına yaklaştıran bir tercihtir. İki Şafak Arasında 

filmi özelinde de ritmin plan-sekanslar üzerine kurularak hikâyenin gerçekliğe 

yaklaştırıldığını görüyoruz. Yönetmenin kullanmış olduğu sinematografik tercihlerle 

birlikte film boyunca seyirci olarak ‘biz’, yirmi dört saat içerisinde yani iki şafak 

arasında gerçekleşen olaylara tanıklık ediyoruz. Plan sekansların yanı sıra, seyirci 

olarak bizi söz konusu bu tanıklığa, gerçeklik hissine yaklaştıran tercihlerden 

birinin de kameranın sürekli Kadir karakterini takip etmesidir. Filmsel zamanı 

hissettirerek seyirciyi olaylara tanıklık ettiren plan sekans kullanımının filmin 

gerçekçi dilini kuran başat unsur olduğunu söylememiz mümkün. Öte yandan 

bir aileye ait fabrikada yaşanan iş kazasına paralel olarak mevcut güç dinamiklarine 

ilişkin bir hikâye sunan ve bu çerçevede ana karakterin ahlâki ikilemlerine, vicdan 
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sorgulamalarına şahit olduğumuz film sinematik hikâye biçimi yönünden bana 

Kracauer’in ‘buluntu hikâye’ terimini hatırlattı. İki Şafak Arasında filmi teatral 

hikâyenin zıttı olmasıyla, etrafımızı saran dünyadaki tipik olayları anlatmaya 

meyledişi ve sıradan insanların gerçekçi hikâyelerini ele alışıyla, yani öyküleme 

biçimiyle kamera gerçekliğe yaklaşıyor.”

İ6, plan sekans kullanımı sayesinde filmde tanık rolünü üstlendiğini ve karakterlerle 
özdeşleşmediğini, “Filmdeki plan sekanslar, izleyicinin herhangi bir karakterle özdeşim 
kurmadan hikâyenin şahidi yapmaktadır. Bu sayede izleyici olayın gerçekliğine 
inanmaktadır.” sözleri ile ifade etmiştir.

İ7, filmde olaylara tanık olmasında figüranların önemli bir rolü olduğunu ve plan 
sekans kullanımı sayesinde kurmaca bir film değil, belgesel izlediğini hissettiğini şu 
sözlerle dile getirmektedir:

“Film, bir karakter ile özdeşleşmekten çok filmi dışardan izleyen üçüncü bir göz 

gibi hissettiriyor. Bunda en büyük pay sahibi, sürece uzun plan sekans 

kullanımlarındaki figüran trafiğinin işleyişi. Örneğin, filmin sonlarına doğru kamyona 

kumaş yüklenme sahnesi ve karakolun önünde başrol oyuncusu Kadir’in arabanın 

içinde oturma sahnesi beni büyülü bir filmden ziyade, bir belgesel izliyormuşum 

ya da vlog izliyormuşum gibi hissettirdi. Yönetmenin bu tercihleri filmin ritmine 

ve atmosferine son derece uygun ve kararında olmuş. İzlerken sıkmadığı gibi 

gerçekliği pekiştirmektedir.”

İ8, filmde kullanılan plan sekansların olayların geçtiği gerçek zaman süresince tanıklık 
edilmesini sağladığını dile getirerek “Karakterlerin birbiriyle iletişim halinde olduğu her 
sahne zaman sıçraması olmadan gerçek zamanla verilmiş. Sohbet on dakika sürüyorsa, 
izleyici de on dakikalık bir sahne izliyor. Bu gerçeklik hissini arttırıyor. Kurguda müdehaleyi 
en aza indirerek gerçeklik konusunda önemli bir rol üstlenmektedir” demiştir.

İ9, filmdeki plan sekansların karakterlerin duygu durumunu anlama ve değişimini 
göstermede etkili olduğunu “Plan sekanslar karakterlerin duygu durumunun anlamada 
ve duygu durumlarının değişimini göstermede bana göre oldukça etkili olmuş. Özellikle 
hastaneye Kadir’in gittiği sahne ve heyecanın giderek yükselmesi uzun ve sabit çekim 
sayesinde oldukça başarılı olmuş” sözleri ile belirtmektedir. 
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İ10, plan sekans kullanımında kamera, karakterler ile birlikte hareket ettiği için 
gerçeklik algısının artığını “Yönetmen, sahneleri kesmeden tek planda çekimi tercih 
etmiş. Filmdeki karakterlerle sahne geçişlerini sıçrama olmadan, eş zamanlı deneyimleme 
seyirciye yaşatmıştır. Seyirci, olaydan kopmadan o âna, karakterlerle birlikte devam 
edebildiği için gerçeklik algısı daha yoğun hissedilektedir” şeklinde ifade etmiştir.

İki Şafak Arasında Örneğinde Kameranın Konuya Bakışı

Kameranın konuya olan bakışını tespit edebilmek için yapılan ikinci “Kameranın 
Konuya Bakışı” başlıklı tematik çerçevelemede izleyicilere “İki Şafak Arasında örneğinde 
kameranın konuya bakışını ve sinematografik tercihleri nasıl görüyorsunuz?” sorusu 
yöneltilmiştir.

İ1, filmde kameranın bakışının nesnel olduğunu ve plan sekansta kameranın hareketli 
oluşu ile seyirciyi olayın içine taşıdığını filmden verdiği örneklerle şu sözlerle dile 
getirmektedir: 

“Filmde nesnel kamera açısı kullanılmıştır. Özellikle plan sekansta kameranın sabit 

değil de hareketli oluşu bu etkiyi artırıyor. Bu hareketlilik, tek çekim ile kesintisiz 

devam eden plan sekansta seyirciyi olayın içine dahil ediyor. Bu anlarda kameranın 

konuya bakışı, seyircinin bakışıyla bir bütün oluşturuyor. Aynı zamanda kameranın 

hareketliliği, karakterlerin eylemlerini takip etmesi ile onların heyecanının ve 

olayın gerçekliğinin seyirciye geçmesine olanak sağlıyor. Örneğin, Kadir’in 

hastaneye dilekçeyi imzalatmaya getirdiği sahne. Burada Kadir kapıdan girdiği 

andan itibaren kamera yani seyirci onu takip ediyor. Seyirci olarak odada geçen 

tüm konuşmaları, artan tempoyu bütün gerçekliğiyle izliyoruz. Murat’ın kardeşi 

Mahmut’un küfür etmesi ve kavgayı başlatmasıyla kamera hareketleniyor, eylemleri 

takip ediyor. Kameranın titremesi, kargaşa anında yakınlaşması gerçekliği artırmaya 

yardımcı oluyor”

İ2 ise İ1’e ek olarak kameranın başrol Kadir ile hareketlendiğini belirtmiş, bunu 
filmden verdiği örnek sahne ile şu şekilde açıklamaktadır:

“Filmde kamera duygu, ritim ve hareket olarak oyuncuyu takip ediyor. Oyuncu 

hareket ettiği zaman kamera da hareket ediyor. Oyuncu sabit ise kamera da sabit 

oluyor. Olaylar, ana karekter Kadir’in etrafında döndüğü için biz bu çekimleri daha 



Gerçekliğin İnşasında Plan Sekans Kullanımı: İki Şafak Arasında Üzerine Bir Alımlama Analizi

104 Filmvisio

çok Kadir’in olduğu kadrajlarda daha sık görmekteyiz. Örneğin, Kadir’in hastane 

kapısından içeri girmesi, Murat’ı görmeye gitmesi ile birlikte izleyici de Kadir’i 

takip ediyor. Plan sekansta daha çok genel planın kullanılmaktadır. Yakın plan 

olarak bel planı ve omuz planı kullanılmıştır. Tek planlarla filmin zamanı objektif 

bir kamera kullanımı ile hissetirilmeye çalışılmıştır.”

İ3, kameranın Kadir’i takip ederek olayları aktarmasına rağmen nesnel konumunu 
korunduğunu belirtmiştir:

“Kamera nesnel konumdadır ve çoğu sahnede karakteri takip etmektedir. Burada 

hem çevre tanıtılmakta hem de karakterin eylemleri bütüncül olarak aktarılmaktadır. 

Sallantılı kamera kullanımı ve nadir de olsa pan kullanımı ile karakerler ve hikâye 

doğal akışında algılanması sağlanmıştır. Filmde fabrika içerisinden görüntüler 

verildikten sonra Kadir’in telefonla konuştuğunu uzaktan olarak görmekteyiz. Bu 

sahne itibariyle kamera Kadir’i takip etmeye başlar ve olaylar Kadir’in etrafında 

şekillenir. Kamera Kadir’in bakış açısına geçmemekte ve film sonuna kadar nesnel 

konumda devam etmektedir.”

İ4, kameranın takipte olmasının tanıklıktan öte dahil olmayı sağladığı için filmin 
gerçekliğe çok yakın olduğunu şu sözlerle aktarmaktadır:

“Plan sekans olarak çekilen filmlerde genel olarak kamera aynı zamanda bir aksiyon 

takibi aracı kıvamında olmaktadır. Müthiş efektlerle bezenmiş sahne içerisinde 

plan sekans aksiyon kamera ile takip bir hiper gerçeklik sunarak adeta görsel 

şölene dönerken İki Şafak Arasında bu çekim tekniğini tanıklıktan öte dahil oluşa 

çevirmiş durumda. Sinematografik olarak bakıldığında çekim estetiği korunmuş 

ancak öncelik görsel şölen veya hazdan ziyade gerçekliğe evrilmiş durumdadır.”

İ5, kameranın nesnel konumu ile izleyicinin olaylara tanık olarak yaklaşılmasının 
sağlandığını, burada kullanılan alan derinliği ve geniş planların önemli bir rolünün 
olduğuna değinmektedir:

“İki Şafak Arasında filminde sürekli olarak Kadir’i takip eden kamera objektif olarak 

konumlandırılmış ve küçük hareketler dışında çoğu zaman sabittir. Bu anlamda 

filmde kameranın olaylara dışarıdan bakan, takip eden, şahit olan bir ‘karakter’ 

konumunda olduğunu ve bu yolla izleyicisini de tanıklık eden bir göz/karakter 
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konumuna yerleştirdiğini söyleyebiliriz. Sinematografik tercihler bağlamında 

sağlanan bu objektif bakışa plan sekans kullanımının yanı sıra geniş planlarla 

birlikte alan derinliğinin de katkı sağladığını söylemek mümkün. Filmin bütününe 

yayılan söz konusu bu teknik tercihlerle nesnel kompozisyonların yakalandığını 

görüyoruz.”

Filmde kullanılan sinematografik tercihlerle izleyicinin karakterlerle özdeşleşmesinin 
önüne geçilerek şahit olarak konumlandırılmasına ve aydınlatmaya değinen İ6, bunu 
filmden verdiği örnekle şu şekilde açıklamaktadır: 

“Filmde kullanılan sinematografik tercihler izleyiciyi olayın bir şahidi yapmaktadır. 

Plan sekans ile izleyici, karakterlerin yaşadığı sıkıntıları onlarla özdeşim kurmadan 

dışarıda bırakılarak olayları takip etmektedir. Filmde aydınlatma da karakterle 

özdeşleşmenin önüne geçmektedir. Örneğin, filmin başındaki fabrika sahnelerinde; 

ışığın fabrika pencerelerinden yere değil makinelerin üstüne doğru düşmesi ve 

kasvetli bir ortam yaratması, fabrikadan izleyiciyi soğutmaktadır.”

İ7, filmde kameranın hareketsiz ve sabit kullanıldığını, genelde geniş açı seçildiğini 
ve yakın planlara yer verilmediğini filmden verdiği örnekle değinmektedir: 

“Kamera genelde tripod üzerinde hareketsiz kullanılmış. Diyalog sahnelerinde 

zaman zaman geniş açı kullanımını gördüm. Kadir’in dilekçe imzalatmak için iş 

kazası geçiren Murat’ın akrabasıyla kurduğu diyalogta kamera sabit kalarak sadece 

Kadir’i çekmiş. Amors kullanımı tercih edilmemiş. Bunun yanı sıra yakın planın 

yeterince kullanılmadığını gördüm. Filmde yakın plan çekimler, özellikle de 

oyuncuların yüzlerine kullanılabilirdi. Ustabaşı neredeyse kameraya sırtı dönük 

oynamış. Oyuncuların yüzleri çoğu zaman kameraya tam dönük değildi ve yüzlerini 

yandan gördük.”

İ8, kameranın konuya ve karakterlere mesafeli olarak izleyiciyi olaylara bir tanık 
olarak konumlandırdığını ve nesnel bir kameranın kullanıldığını şu sözlerle belirtmektedir: 
“Kamera, konuya ve karakterlere mesafeli. Olabildiğince nesnel bir kamera kullanımı 
söz konusu. Filmin başlarında ve çoğu araba sahnesinde kamera izleyiciyi birer eşlikçi 
haline getirerek arabanın içinde Kadir’in yanına konumlandırıyor. Yönetmen, film 
boyunca yaptığı sinematografik tercihlerle nesnel duruşuna sadık kalmış diyebilirim.”
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İ9, kameranın nesnel kullanımının özdeşleşmenin önüne geçebilmek için özellikle 
işçi Murat Caruk’un ailesinin çekimlerinde kullanıldığını şu sözlerle dile getirmiştir: 
“Yakın çekimler, karakterlerin kendi arasındaki iktidar çatışmalarını ya da riyakarlıklarını 
belirgin hale getiriyor. Nesnel çekimler ise genelde işçinin eşinin olduğu yerlerde 
kullanılmış. Bu da aslında kadının sınıfından dolayı kadınla özdeşleşmenin önüne 
geçmek için kullanılmıştır.”

İ10, kameranın nesnel bir şekilde konumlandırıldığını ve aydınlatmanın duyguyu 
ön plana çıkardığını, “Kamera daha çok ana karakter Kadir’e göre konumlandırılmış ama 
objektif bir konumlandırma söz konusu. Yönetmen, filmde aile ve ahlâk kavramlarına 
eleştirel yaklaşmış ve duyguyu sahnenin renklerinde de yansıtmış, sınıfsal farklılıklara 
ve ilişkilerine de ayna tutmuştur” sözlerini dile getirmiştir.

İki Şafak Arasında Örneğinde İzleyicinin Plan Sekans Deneyimi

İzleyicinin seyir deneyimini analiz edebilmek için yapılan üçüncü “İzleyicinin Plan 
Sekans Deneyimi” başlıklı tematik çerçevelemede izleyicilere “İki Şafak Arasında örneğinde 
plan sekans kullanımını nasıl buldunuz? Seyir deneyiminde bu sizi özgürleştirdi mi?” 
sorusu yöneltilmiştir.

İ1, plan sekansın zaman ve mekânı bölmediği, kesintisiz bir devamlılık sağladığı için 
seyirciyi özgürleştirdiğini, “Sekans içinde kesme olmadığı için mekân ve zaman 
bölünmemektedir. Bu da kurgunun aksine seyirciyi kısıtlamıyor. Normalde kesme işlemi 
sahnede cereyan eden olayı izlemede seyirciyi manipüle ederken plan sekansta olayın 
kesintisiz devamı seyirciyi özgürleştiriyor.” sözleri ile ifade etmektedir.

Plan sekansın filmin ritmini yarattığını ve bu ritmin seyir deneyiminde kendisini 
özgürleştirdiğini dile getiren İ2, bunu: “Filmin ritmi, uzun planlar üzerine kurulmuş ve 
plan sekansta çok az kesme kullanılmıştır. Film, plan sekans sayseinde gerçekçi bir 
yaklaşımla olayları çıplak şekilde anlatmıştır. Plan sekansta olayların tek planda verilmesi 
ise seyirciyi özgürlerştirmiştir.” şeklinde dile getirmiştir.

İ3, plan sekans içerisinde genel planlı plan sekansların seyirciyi özellikle 
özgürleştirdiğini, bel plan gibi daha dar kadrajlarda ise izleyicinin anın içinde olmasını 
sağladığını filmden verdiği örneklerle şu şekilde açıklamaktadır: 
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“Filmde iki ayrı ölçekte plan sekans kullanımı mevcuttur. Biri genel plan kullanımı, 

diğeri ise bel plan kullanımı ile gerçekleştirilmiştir. Genel planların özgürleştirme 

durumu söz konusu olabilir. Bu duruma örnek olarak, filmin izleyiciyi özgürleştirdiği 

sahne, hastanede geçmektedir. Bu sahnede, kamera odanın içini ve koridor kısmını 

görmektedir. Avukat ve Serpil’in doktor ile konuşmasına şahit olurken, Kadir ve 

Akif’in konuşmasına da tanık oluruz. Burada avukatın genel anlatımda da aktarılan 

duygusuzluğu ile Serpil’in yanında yer alarak doktor ile konuşmasını kontrol etmesi 

vurgulanıyorken, Kadir’in de daha duygusal ve anlayışlı bir karakter olarak çocuğun 

yanında olması gösterilmiştir. Bunun yanı sıra, bel plan kullanımı olan sahnelerde 

kısıtlama olmasa da karakterler kadraja sıkıştırılmış ve izleyicinin yanlarında 

oturduğu ve onları izlediği hissi yaratılmıştır. Filmden örnek vermek gerekirse, 

Kadir’in Esma’nın evinde saz çaldığı sahnede yanlarında beşinci kişi olarak 

oturduğumu hissettim.”

İ4 ise önceki izleyicilerden farklı olarak filmin konusunun kendisini filmin içinde plan 
sekans ile tutmaya çalıştığı için plan sekans kullanımını özgürleştirici bulmadığını 
belirtmektedir:

“Özgürleştirici bulmadım. Bilakis beni çok daralttı. Çünkü hikâye günümüzde 

çokça işlenen iş kazaları ve hatta genel kullanımı ile iş cinayetleri üzerine olması 

ve beni bir izleyici olmaktan çıkartıp doğrudan işverenin yaşadığı hem sıkıntılı 

hem de entrikalı bu durumun içinde bulunmaya zorlaması ile kısıtladı. Gerçekten 

böyle bir ortamda olsam müdahale edebilir, ortamı terk edebilirdim ancak bu 

sefer orada bulunmak zorunda olmak beni daralttı ve olaylara tanık olmaya zorladı.”

İ5, plan sekansın geniş plan ve alan derinliği ile izleyici özgür bıraktığını fakat bu 
filmde ise seyirci olarak olaylara tanık olduğu için seyir deneyiminde kısıtlı olduğunu 
söylemektedir:

“Plan sekans, geniş alan ve alan derinliği gibi teknik tercihlerin de seyirciye daha 

çok seçme şansı vererek özgür bıraktığı kesin. Filmde seyirci olarak biz gözlem 

yapmaya mecbur bırakılacak şekilde konumlandırılıyoruz ve bu gözlemi Kadir ile 

birlikte yapıyoruz. Olaylar ve bilgilere Kadir ile aynı anda ulaşıyor ve dolayısıyla 

seyirci olarak Kadir ile paralel ilerliyoruz.”

İ6, dar bir kadraj ile dar mekân kullanımı dolayısıyla kısıtlandığını dile getirerek bunu 
şu sözlerle açıklamaktadır: “Filmde plan sekans sahnenin içinde tutmakta fakat Abi, 
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Baba ile Kadir’in tartışma sahnesi veya Kadir ile ustabaşının soyunma odasındaki 
sahnelerinde mekânlar kullanımı ile seyirci kısıtlanmıştır.”

İ7, diğer izleyicilerden farklı bir noktaya değinmektedir. Plan sekans içerisindeki 
figüran akışının olması nedeniyle kendini özgür hissettiğini şu şekilde dile getirmektedir:

“Filmde plan sekansın gerçekliği pekiştirdiğini düşünüyorum, genel olarak plan 

sekans kullanımını beğendim. Beni özgürleştirdiği nokta, daha çok figüran trafiğini 

izlemeye fırsat vermesi oldu. Filmin dışında akan bir başka film gibiydiler biraz, 

biraz da film olamayacak kadar gerçek gibiydiler. Açıkçası çok etkileyici idi. Filmin 

sonlarına doğru kamyona kumaş yüklenme sahnesi ve karakolun önünde Kadir’in 

arabanın içinde oturma sahnesi film içinden verebileceğim en bariz ve sürükleyici 

örneklerdir. Plan sekans kullanımının beni kısıtladığını hissetmedim.”

İ8, filmde plan sekansların geniş açılarda kameranın sunduğu açı kadar bir özgürlük 
sağladığını “Filmde geniş planlar çerçevenin içindeki alanda bir bakma özgürlüğü 
sağlıyor. Kamera çerçevenin içinde bakmam gereken noktayı bana göstermiyor, yani 
karaktere ya da nesnelere yakın planlara kesme yapmıyor. Kameranın aynı planda ve 
mesafede kalması ise kısıtlı bir özgürlük alanı yaratıyor” sözleri ile dile getirmiştir.

İ9, film özelinde plan sekanslarda kullanılan açı, kadraj ve kamera hareketi nedeniyle 
özgür hissetmediğini şu sözlerle ifade etmektedir: “Kullanılan mekânlar ve kameranın, 
bu mekânlar içerisindeki dolaşımı açıkçası beni sıkışmış hissettirdi. Öykünün özü gereği 
muhteşem bir özgürlük alanı yaratamayacağını düşünüyorum. Yer yer kullandığı yakın 
çekimler de özdeşleşmeyi artırdığı için bana göre yeterince seyirciye özgür bir alan 
bırakmamış.”

İ10, plan sekans kullanımı dolayısıyla filmde ana karakter ile birlikte olayları yaşadığı 
için kendisini özgür hissetmediğini şu şekilde belirtmektedir: 

“Filmin tek plan şeklinde çekilmesi olaya sizi çok daha kolay dahil ediyor fakat 

özgürleştirmiyor. Çünkü biz olayları Kadir’in gözüyle, ona odaklanarak görüyoruz 

ve yönetmen bunu yaşamamız için özellikle bu yolu seçmiş. Bir izleyici olarak belki 

büyük oğulları Halil’in yerine kendimi koymak istedim ama bu çekim tarzıyla buna 

imkân olamıyor.”
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İki Şafak Arasında Örneğinde Seyircinin Konuya Bakışı

Son olarak izleyicinin konuya bakışını analiz edebilmek için yapılan dördüncü 
“Seyircinin Konuya Bakışı” başlıklı tematik çerçevelemede izleyicilere “İki Şafak 
Arasında örneğinde plan sekans ile olaylara nasıl yaklaştınız ve kimin gözünden baktınız?” 
sorusu yöneltilmiştir.

İ1, plan sekansta kameranın nesnel olması sebebi ile kendisini olaylara yaklaştırdığı 
için kameranın gözünden olaylara baktığını dile getirmektedir:

“Filmde plan sekans, seyirciyi olaylara yaklaştırıyor. Birçok durumda olayları Kadir 

ile birlikte izliyoruz. Ama burada kamera karakterlerden birinin gözüyle bakmıyor. 

Nesnel kamera, olayları seyircinin gözünden aksettiriyor. Bunun dışarıdan bir göz 

olduğunu ama yine de filmin içine dahil olabilen seyircinin gözü olduğunu 

düşünüyorum. Filmde örneğin, Kadir’in gece fabrikaya gittiği sekansta kamera, 

Kadir’in arkasından onu takip ediyor ve biz gelişmeleri o an Kadir’le birlikte takip 

ediyoruz.”

İ2, plan sekansın kendisini olayların içine çektiğini ve olayları kameranın gözünden 
izlediğini şu sözlerle açıklamaktadır:

“Kullanılan plan sekans seyirciyi olayların içerisine alıyor. Seyirci, olayları ana 

karekter Kadir ile birlikte öğreniyor. Bilgiler seyirciye Kadir ile aynı anda veriliyor. 

Örneğin, Kadir’in hastaneye gittiğinde Murat’ın ölüm haberini aldığı sekansta 

seyirci haberi burada Kadir ile paralel ilerliyerek alıyor. Bu nedenle kamera olaylara 

Kadir’in gözüyle değil üçüncü göz olan seyirci gözü ile bakıyor.”

İ3, kameranın olayları nesnel bir şekilde takip ettiği için aynı bakışa sahip “dış göz” 
olduğunu, dramatik çizginin ilerleyişinin anlatıcı Kadir ile olduğunu: “Kamera nesnel 
bir konumda yer aldığı için olaylara üçüncü tekil şahıs olarak “dış göz” niteliğinde 
yaklaştım. Anlatı ve izleyici arasında bir mesafe olsa da, hikayenin dramatik çizgisi Kadir 
karakteri tarafından aktarılmış olup Kadir anlatıcı konumunda yer almıştır” sözleri ile 
ifade etmiştir.

İ4, diğer izleyicilerle aynı görüşleri paylaşarak filmde kameranın nesnelliği sayesinde 
olaylara kendi varlığı ile “iş kazasını örtbas edenlerden biri de benim” diyerek tanık 
olduğunu şu sözlerle ifade etmiştir: 
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“Olay, bize Kadir’in perspektifinden sunulsa da ben Kadir değildim. Ben Kadir’in 

arkadaşıydım. Onun kadar şey biliyordum. O arabada ağlarken arka koltukta ne 

diyeceğimi bilemeden onu izliyordum. İşçinin ölüm haberini aldığımda bende 

odadaydım. Morga gittiğinde ayaklarım gitmeye elvermemiş gibi odanın hemen 

dışındaydım. Avukat, fabrikatör aileyi bilgilendirirken ve seçenekleri tartışırken 

bir yan koltukta ben de oturuyordum. Ben, ben olarak var oldum. Tek farkı ben 

gibi hareket edememekti. Kameranın açısınında göz hizasında olması ve 

muhtemelen tamamının elli mm ile çekilmiş olması da beni onlarla denk kıldı ve 

aslına bakarsanız buradaki iş kazasını örtbas edenlerden biri de benim. Kadir kadar 

suçsuz ama onun kadar da olaylara dahilim. Kadir, işçinin eşi ile son konuşmasını 

yaparken ‘Abla sen onu bunu boşver al parayı Murat abi gitti’ diyesim gelse de 

aynı Kadir gibi konuşamıyordum. Bu yüzden plan sekans oldukça başarılı bir 

kullanım.”

Olayları filmin başrolü Kadir ile birlikte takip ettiğini, filme bakışının bir tanık gözünden 
olduğunu “Oradayız ama içeride değiliz.” şeklinde dile getiren İ5, konu ile ilgili şunları 
söylemektedir:

“Kamerayla birlikte seyirci olarak biz sürekli olarak Kadir’i takip eder haldeyiz. 

Ancak bu takip etme kameranın objektif konumlandırılışıyla birlikte bir tanıklık 

etme biçiminde ilerliyor, yani biz olayları Kadir’in gözünden algılayan bir konumda 

bulunmuyoruz. Onunla birlikte hareket ediyor ve akışı gözlemliyoruz. Dolayısıyla 

film boyunca olayları orada bulunan dışarıdan bir göz gibi takip ediyor, izliyoruz. 

Oradayız ama içeride değiliz. Seyircinin bir gözlemci olarak konumlandırılışı filmin 

bütününe yayılan bir durum ancak bunun en belirgin olduğu sahne sanıyorum 

ki hastaneden geldikten sonra ailenin avukatla birlikte toplantı yaptığı kısım. 

Burada seyirci neredeyse beşinci biri olarak toplantıyı izleyen-gözlemleyen bir 

konuma yerleştiriliyor. Diğer yandan karakterler ile bizim (seyirci) aramızdaki 

mesafe çoğunlukla korunuyor ve böylelikle seyirci karakterlerle bir özdeşleşme 

ya da duygudaşlık içine girmiyor. Fabrika sahibi ailenin ya da kazada yaralanan 

işçinin ailesinin gözünden takip etmiyoruz olayları ki olaylara ve karakterlere karşı 

bu mesafelenme özellikle Kadir’in hastaneye dilekçeyi imzalatmak için gittiği 

sekans ile yine Kadir’in parayı vermek için Serpil’in evine gittiği sekansta öne 

çıkıyor diye düşünüyorum.”

İ6, şahit olarak konumlandırılğı için karakterlerle özdeşleşmediğini “Plan sekanslarda 
amors gibi karakterle özdeşleşme kuracağımız çekimler kullanılmamış. Bu nedenle 
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izleyici bir şahit konumunda bulunmaktadır. Olayları herhangi bir karakterle özdeleşme 
olmadan takip ettim.” şeklinde belirtmiştir. 

İ7, diğer izleyicilere katılarak “Film, bir karakter ile özdeşleşmekten çok filmi dışardan 
izleyen üçüncü bir göz gibi hissettiriyor. Hikâye itibariyle antigonist ile daha iyi 
özdeşlemeyi isterdim ancak ailenin Kadir’e karşı takındığı haksız tavıra daha çok kaza 
geçiren Murat’ın bir akrabasının gözünden bakmış gibi hissettim.” demiştir.

İ8, filmdeki olaylara epik bir biçimde “eşlik eden” bir tanık olarak baktığını dile 
getirmektedir:

“Yönetmen, sahne içinde farklı planlar arasında kesme yapmayarak, tek bir plan 

ve mesafeyle seyircinin de olaylara belli bir mesafeden tanıklık etmesini sağlıyor. 

Karakterler ve izleyici arasındaki mesafe, özdeşleşen ve yargılayan izleyiciyi değil, 

tanıklık eden ve muhakeme kuran izleyici yaratmaya yönelik. Yönetmen, izleyicinin 

kendisini Kadir’in yerine koymasını değil; ahlâki ikilemi, adaleti, kapitalist sistemi 

sorgulamasını ve izleyicinin kendi tutumunu tartmasını istiyor. Olaylara bir 

karakterin değil, karakterlerin yanında olaya tanık olan kendi gözümden baktım. 

Kadir ve Serpil’in evde geçen ikili diyaloğunda ayaktaki pozisyonlarından koltuğa 

oturmalarıyla, onlarla aynı göz hizasında olan kamera da koltuğa oturur gibi 

onların göz hizasına iniyor. Ben de orada, onlara eşlik ettim ve koltuğa oturdum. 

Filmdeki konumum ve bakış açım tam olarak buydu. Eşlikçi bir tanık.”

İ9, yönetmenin tüm filmi Kadir karakteri üzerinden aktardığını ve kendisinin de tanık 
gibi Kadir ile birlikte hareket ettiğini “Olaylar ana erkek karakter Kadir’in gözünden 
aktarılmış. Ondan gizlenenleri, onunla birlikte öğreniyoruz. Diğer tüm nüanslarla Kadir’le 
birlikte hareket edeceğimizin işaretini veriyor. Kamera açıları, uzun çekimler, doğal ışık 
gibi tercihler birleşince Kadir bize oldukça gerçekçi geliyor” sözleri ile dile getirmiştir.

İ10, filmi Kadir’in gözünden izlediğini: “Olaylara, kişiler ve olaylar arasında çaresiz 
kalmış, sıkışmış veya sıkıştırılmış, ahlâk, vicdan, sevgi gibi konuları bir günde sorgulamak 
zorunda bırakılmış Kadir’in gözüyle izledim. Yönetmenin plan sekans kullanımı ile bunu 
amaçladığını düşünüyorum” sözleri ile belirtmiştir.
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Verilerin Analizi

İzleyicilerle yapılan derinlemesine görüşmeler neticesinde elde edilen bulgular 
Tablo 3’te analiz edilmiştir:

İzleyiciler Plan Sekans ve 
Gerçeklik İlişkisi

Kameranın Konuya 
Bakışı

İzleyicinin Plan 
Sekans Deneyimi

Seyircinin Konuya 
Bakışı

İ1

Plan sekans kullanımı 
filmde gerçekliği 

derinleştirerek seyirciyi 
hikâyenin içinde tutar.

Kameranın bakışı nesnel, 
oyuncuyu takip eden 

kamera kullanımı.
Seyirci, özgür.

Kamera, nesnel, 
olayları tanık olarak 

görür.

İ2
Plan sekans, hikâyedeki 

gerçekliği yalın bir 
şekilde ortaya koyar.

Filmde kamera duygu, 
ritim ve hareket olarak 
oyuncuyu takip eder.

Seyirci, özgür.
Kamera, nesnel, 

olayları tanık olarak 
görür.

İ3

Filmde kullanılan plan 
sekanslar, zaman ve 

mekânın bölünmemesi 
ile izleyicinin gerçeklik 

algısını arttırır.

Kamera nesnel konumda 
ve çoğu sahnede 

karakteri takip eder.

Seyirci, genel 
planda özgür.

Kamera, nesnel, 
olayları tanık olarak 

görür.

İ4

Plan sekans içerisinde 
kameranın hareketinin 

az olması sebebi ile 
sahnenin içerisinde bir 

tanık konumunda 
bulunulur.

Kamera takipte olduğu 
için gerçekliğe çok yakın. Seyirci, özgür değil.

Kamera, nesnel, 
olayları tanık olarak 

görür.

İ5

Ritim, plan-sekanslar 
üzerine kurularak 
hikâye gerçekliğe 

yaklaşır.

Kamera, nesnel konumu 
ile izleyicinin olaylara 

tanık olarak yaklaşılmasın 
sağlar, kullanılan alan 
derinliği ve geniş plan 

etkiyi sağlar.

Seyirci özgür değil.
Kamera, nesnel, 

olayları tanık olarak 
görür.

İ6

Filmdeki plan sekanslar, 
izleyicinin herhangi bir 

karakterle özdeşim 
kurmadan hikâyenin 

şahidi yapar ve izleyici 
olaya inanır.

Kullanılan sinematografik 
tercihler izleyiciyi olayın 

bir şahidi yapar.
Seyirci, özgür değil.

Kamera, nesnel, 
olayları tanık olarak 

görür.

İ7

Film, bir karakter ile 
özdeşleşmekten çok 
filmi dışardan izleyen 
üçüncü bir göz gibi 

hissettirir.

Kamera, hareketsiz ve 
sabit, genelde geniş açı, 

yakın planlara yer 
verilmez.

Seyirci, özgür.
Kamera, nesnel, 

olayları tanık olarak 
görür.

İ8

Filmde kullanılan plan 
sekansların olayların 

geçtiği gerçek zaman 
süresince tanıklık 

edilmesini 
sağlamaktadır.

Kamera konuya ve 
karakterlere mesafeli 

olarak izleyiciyi olaylara 
bir tanık olarak 

konumlandırır ve nesnel 
kamera kullanılmıştır.

Seyirci, geniş açılı 
plan sekanslarda 

özgür.

Kamera, nesnel, 
olayları tanık olarak 

görür.
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İ9

Filmdeki plan 
sekansların 

karakterlerin duygu 
durumunu anlama ve 

değişimini göstermede 
etkilidir.

Kameranın nesnel 
kullanımı, özdeşleşmeye 

bağlıdır.
Seyirci, özgür değil.

Kamera, nesnel, 
olayları tanık olarak 

görür.

İ10

Plan sekans 
kullanımında kamera, 
karakterler ile birlikte 

hareket ettiği için 
gerçeklik algısının 

arttırır.

Kamera, nesnel bir 
konumda, aydınlatma 

duyguyu ön plana çıkarır.
Seyirci, özgür değil. Olayları Kadir’in 

gözünden görür.

Tablo 3: İzleyicilerin İki Şafak Arasında filmine dair alımlama analizi

Tartışma ve Sonuç

Gerçekçi film kuramı, sinemadaki teknik yeniliklerin sinemayı gerçekçiliğe 
yaklaştırdığını ve böylelikle sinemanın bir sanat olduğunu dile getirmektedir (Nişancı, 
2018, s. 200). Gerçekçi film kuramının önemli kuramcısı Kracauer’e göre sinema, 
gerçekliğin “belli düzeylerini ya da tiplerini keşfetmek için yaratılmış bir bilimsel” araçtır 
(Andrew, 2010, s. 194). Bu bilimsel araç, gerçekliğin inşasını, formun gerekliliğinde, 
konunun kendiside ve gerçeklikle olan ilişkisine göre belirlemektedir, filmlerin 
kompozisyonel olarak gerçekliğin aynası olması gerekliliğini savunmaktadır (Andrew, 
2010, s. 194-219). Kracauer’e göre sinemanın gerçekliğini sağlayan ise “bulunmuş 
öykü”dür. Bu, tasarlanmamış, keşfedilmiş, açık uçlu, sahnelenmemiş, belirlenimsiz 
öyküler demektir (Andrew, 2010, s. 211). İki Şafak Arasında filmi, bir bulunmuş öyküyü 
anımsatmaktadır. Film, tekstil/dokuma fabrikalarında yaşanan bir iş kazası sonucunda 
işçilerinin ölümü üzerine aile, ahlâk ve kapitalizm üçgeninde ‘iki şafak arasında’ (yirmi 
dört saatte ve iki seçim arasında) bir karar vermek durumunda bırakılan Kadir’in 
sorgulamalarını konu almaktadır. Filmin konusu, hayatın kendisidir, gündelik yaşantıda 
var olan bir gerçektir. Bu nedenle hikâyesi, tiyatral olmayışı ile bir buluntudur.

Bazin’in mizansen (sahneye koyma) olarak ortaya koyduğu iki unsur, plan sekans ve 
derin odak görüntüleme (alan derinliği) teknikleridir ve bu tekniklerin kullanımı sayesinde 
seyirci filmin dünyasına daha yüksek oranda katılmaktadır (Monaco, 2002, s. 386). 
Odağın, kamera lensinden sonsuzluğa keskin biçimde açık kalması ve çerçeve içindeki 
dramatik karşılıklı ilişkinin inşa edilmesine mizansen denilmektedir (Andrew, 2010, s. 
253). Plan sekans ve alan derinliği, sinemanın gerçekçi olmasına, foto-kimyasal bağının 
algısal gerçekliğine ve uzamına vurgu yapmaktadır (Andrew, 2010, s. 256). Plan sekans 
(Uzun Plan), araya açılama planların girmeden sahnenin koreografi gibi düzenlenerek 
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tek bir planda çekilmesidir (Brown, 2011, s. 31). İki Şafak Arasında filmi, yapılan kısa 
kesmeler dışında toplam otuz bir plan sekanstan oluşmaktadır. Filmin ritmini ve dilini, 
plan sekanslar inşa etmektedir. Plan sekans içerisinde kullanılan geniş açılar ve alan 
derinliği, filmi gerçekliğe yaklaştırmaktadır. Ekinci (2015), “Visitors (2013) Filminin 
Mizansen Analizi ve Çağdaş Sinemada Uzun Çekim” başlıklı çalışmasında, plan sekans 
kullanımının gerçekçilik algısını artırdığını dile getirmiştir (Ekinci, 2015, s. 423). Medin 
ve Çakır (2021), “Bela Tarr Sinemasında Plan Sekans Kullanımı: Torino Atı Filmi Örneği” 
başlıklı çalışmasında alan derinliğinin, seyirciye film üzerine düşünmelerini sağladığını 
belirtmektedir (Medin ve Çakır, 2021, s. 379). Yapılan izleyici alımlama analizinde; İ1, İ2, 
İ3, İ5, İ8, İ10, plan sekans kullanımının filmde gerçekliği derinleştirerek seyirciyi hikâyenin 
içinde tuttuğunu, gerçekliği yalın bir şekilde ortaya koyduğunu, zaman ve mekânın 
bölünmemesi ile izleyicinin gerçeklik algısını arttırdığını dile getirmiştir.

Ceyhan ve Sancar (2023), “Gerçeklik ve Mizansen Arasında Bir Tanıklık Hikâyesi: ‘İki 
Şafak Arasında’ Filminin Mizansen Eleştirisi” başlıklı makalesinde filmde kameranın 
nesnel konumu olduğunu ve seyircinin de olaylara tanıklık ettiğini belirtmiştir (Ceyhan 
ve Sancar, 2023, s. 203-204). Monaco (2002), Plan sekans ve derin odak görüntüleme 
(alan derinliği) tekniklerinin kullanımı sayesinde seyirci filmin dünyasına daha yüksek 
oranda katıldığını belirtmektedir (Monaco, 2002, s. 386). Yapılan izleyici alımlama 
analizinde; dokuz izleyici kameranın nesnel olduğunu ve kendilerini olaylarda tanık 
olarak gördüklerini ifade etmiştir. Ayrıca kameranın oyuncuyu takip etmesi de izleyicilerin 
tanıklığını sağlamaktadır. Monaco’nun (2002) plan sekans ile seyircinin yüksek oranda 
filme katıldığı yaklaşımı yapılan izleyici alımlama çalışmasında kullanılan çekim ölçeğine 
bağlı olarak değiştiği tespit edilmiştir. Genel planlarda izleyici kendini özgür hissederken, 
daha dar planlarda kendini özgür hissetmediğini belirtmiştir.

Sonuç olarak filmin gerçekliğe yaklaşma durumunu tespit edilebilmesi için yapılan 
izleyici alımlama analizi neticesinde şu sonuçlara ulaşılmıştır; filmde kullanılan plan 
sekans, gerçekliği derinleştirerek seyirciyi hikâyenin içinde tutmaktadır. Plan sekans, 
hikâyedeki gerçekliği yalın bir şekilde ortaya koymaktadır. Zaman ve mekân bölünmediği 
için izleyicinin gerçeklik algısı artmaktadır. Kameranın hareketinin az olması sebebi ile 
seyirci sahnenin içerisinde bir tanık konumunda bulunmaktadır. Filmde ritim, plan 
sekanslar ile sağlanmaktadır. Kamera, nesnel olarak olayları takip ettiği için seyirci, tanık 
rolüne geçerek herhangi bir karakterle özdeşleşmeden hikâyenin şahidi (izleyen üçüncü 
bir göz) olmaktadır. Plan sekans, filme belgesel izlenimini vermekte, gerçeklik hissi 
yaratarak izleyici olaya inandırmaktadır. Sinematografik olarak, kameranın bakışı 
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nesneldir. Çekim ölçeği olarak yakın planlar (close-up) değil, genel plan tercih edilmektedir. 
Bu planlar içerisinde alan derinliği yaratılmaktadır. Kamera, duygu, ritim ve hareket 
olarak oyuncuyu takip edecek biçimde kullanılmaktadır. Bu takip de filmi gerçekliğe 
yaklaştırmaktadır. İzleyicinin seyir deneyiminde özgürlüğünün plan sekansta kullanılan 
çekim ölçeklerine göre genel planda özgürlük hissi varken diz/bel plan gibi daha dar 
kadrajlarda özgürlüğün yerini kısıtlama hissi aldığı sonuçlarına ulaşılmıştır.

Gelecek çalışmalarda plan sekans içeren farklı filmlerin bu çerçevede nitel araştırma 
yöntemleri ile (odak grup görüşmesi, vb.) incelenmesi sonucunda literatür daha da 
çeşitlenerek zenginleşebilecek, yeni çalışmalar sayesinde plan sekansın filmi gerçekliğe 
yaklaştırması üzerinde daha geniş ve genel bir tanımlamaya ulaşılabilecektir.
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Öz
Bir sinema yönetmeni, ele aldığı konuyu bir filme dönüştürmek istediğinde kendini 

sinema sanatının getirdiği birçok anlatım aracıyla baş başa bulur. Bu araçlar içinden 

hangisini tercih etmiş olduğu ve tutarlı bir şekilde anlatımına dahil ettiği konusu da 

onun yönetmenlik tarzını oluşturur. Planlar, bir film içinde anlamlı en küçük parçalar 

olmaları dolayısıyla, bunlar üzerinde alınacak kararlar bütün bir filmi temelden 

etkileyecektir. Plan türleri içinde yer alan ‘Gelişen Plan’ türü, bir yönetmenin tercih 

etmesi durumunda, anlatım tarzını ve kullandığı araçları temelden etkileyebilme 

potansiyeline sahip bir plan türü olma özelliği taşımaktadır. Andrey Zvyagintsev 

de dilimize “Sürgün” olarak çevrilen The Banishment (Изгнание, 2007) filminde, 

senaryonun gidişatını etkileyen önemli olayların olduğu sahnelerinin çoğunda 

‘Gelişen Planlar’dan faydalanmaktadır demek mümkündür. Bu çalışmanın amacı; 

‘Gelişen Planlar’ın sinematografik olarak anlatıma ne tür katkılar sunabileceğinin 

Sürgün filmi üzerinden incelenmesidir. ‘Gelişen Planlar’ın bu film üzerinden 

incelenmesi, bu plan türünün olanaklarına ve Zvyagintsev’in yönetmenlik tarzına 

ışık tutabilmesi, söz konusu filmin sinematografik bağlamda anlaşılabilmesi 

açısından önem arz etmektedir. Yönetmenin filmleri üzerine yapılmış böyle teknik 

ve sinematografik bir çalışma yapılmamış olduğundan bu çalışmanın literatüre 

katkı sağlama potansiyeli taşıdığını söylemek mümkündür. Çalışmada incelenecek 

sahnelerin seçimi; senaryoda ve hikâyenin gidişatında önemli değişimler yaratan 

‘Büyük Olaylar’ın bulunduğu ve senaryoda önemli bir yön değişimi yaratmamasına 

rağmen dikkate değer bir anlatım sağladığı düşünülen sahnelerdeki ‘Gelişen 

Planlar’ üzerinden yapılmıştır. Çalışmada nitel araştırma yöntemi tercih edilmiş 

olup içerik analizi yapılmıştır. Analizler sonucunda yönetmenin ‘Gelişen Planlar’ 

kullanarak bu plan türünü; atmosfer ve duygu durumu yaratmada, sahnelerde 

gerilim yaratmada ve sahneleme ihtiyaçlarını karşılamada, anlatıma yaratıcı bir 

katman sağlamada, tekniği senaryoyla bütünleştirerek anlatımı geliştirmenin 

ana unsuru olarak kullandığı ve bu konuda tutarlılık sergilediği görülmüştür. Bu 

plan türünü sahnelemesinin merkezine oturtan yönetmenin, standart ve ana 

akım bir anlatımın çok ötesine geçerek kendine has bir dil kurabildiğini söylemek 

mümkündür.

Anahtar Kelimeler: Andrey Zvyagintsev, Sürgün, plan, gelişen plan, sinematografi
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Extended Abstract

This study aims to analyze the developing shots in Andrey Zvyagintsev’s (2007) 
movie The Banishment and find out how they contribute to the narrative 
cinematographically. The questions addressed for this main goal, as well as the answers 
obtained through the analyses are presented below.

Which elements do the developing shots create in the scenes that have been chosen 
as representations of the movie? The first thing that can be said to be seen as elements 
that create developing shots involve mounted and supported movement, such as 
traveling/tracking and boom shots. Some equipment such as a dolly and crane can be 
seen to have been used to create these movements. Panning and tilting movements, 
as well as mixed movements where these are used together, are also seen to have been 
used; non-simple actor movements are also used as an important constituent element 
in each scene and are seen to play a role in advancing the scene. Although not used 
as often as other elements, lens movements such as changing focuses are also seen to 
have been used.

How do these elements in developing shots relate to the script? In Scene A where 
the interior of the country house is seen for the first time, an allusion is made to the 

Abstract

Movie directors find themself face-to-face with a lot of 

elements of story-telling when they want to turn the story 

into a movie. Which story-telling elements they chose and 

use in the narrative determine their directing style. Because 

shots are the smallest meaningful part of a movie, the 

decision directors make in their regard will affect the whole 

movie. Developing shots have the potential to completely 

affect a director’s style and tools in cases where they have 

made a decision to use them. Andrey Zvyagintsev can be 

said to have preferred the use of developing shots in most 

of the scenes that contain important events affecting the 

whole story in his movie The Banishment (Изгнание, 2007). 

This study aims to analyze how developing shots contribute 

to the narrative cinematographically in The Banishment. 

Examining the use of developing shots in this film is crucial 

for illuminating the opportunities this type of shot offers 

and Zvyagintsev’s directing style and for comprehending 

the film cinematographically. This study can be said to have 

the potential to contribute to the literature due to the lack 

of any other technical and cinematographic analysis of this 

director’s movies. The process of choosing which scenes to 

analyze for this study was done by choosing those that have 

developing shots and that involve big events affecting the 

whole plot or that seem important for the script. The study 

has chosen a qualitative research method and conducted 

content analyses. These analyses show the director’s use 

of developing shots to create atmosphere and tension, to 

supply the necessities of staging, to add a creative layer 

to the narrative, and to develop the narrative and script 

through the compounding technique. It can be said that 

Zvyagintsev, who can make these types of shots, has the 

ability to move the movie beyond main-stream storytelling 

styles and to have constructed his own language of cinema.

Keywords: Andrey Zvyagintsev, The Banishment, shot, 

developing shot, cinematography
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situations that will happen in this house through the sliding movement within the 
developing shot. This turns the house into a character of the movie. The families that 
lived in this house, such as Alex’s parents, Mark’s family, and Alex’s family, have the 
same destiny according to the script. A partnership can also be said to have been 
established between the script and camera movement, such as the unity of the families’ 
fates and allowing the audience to associate this negative situation with the house. 
The use of these elements in the interior scenes of the country house where a significant 
part of the script takes place alongside the opportunities presented by the interior 
scenes having been created specifically for the film in the set environment, such as the 
ability to see the walls through uninterrupted shifts in the transitions between rooms, 
makes the house an important part of the story through the uninterrupted continuity. 
This is in opposition to focusing on events or actors with cuts. The similarity of content 
in the conversations between Kir and Flora in Scene C and between Alex and Vera in 
Scene D and the location and elements used in the staging being almost the same 
interconnect these two scenes and conversations and lead the audience to an 
understanding of the scriptural abstraction implied by the technique. Lastly, the use 
of a developing shot based on the example in Scene I visually supports the deep 
structure of the script, one which should not be rushed but should be connected by 
allowing time to pass; it makes the audience aware to think like the director aimed to. 
In light of all these determinations, the bond developing shots establish with the script 
are seen to significantly improve the presentation of the story.

When comparing the developing shots used in this film with one another in the 
context of the scenes, do they contain any certain consistency in terms of their emotion, 
situation, or visualization? They can be said to have some common aspects. Scene A 
and Scene H respectively show the interior of the country house for the first and last 
time and present the house as a character of the movie. This makes the audience focus 
in Scene A, Scene E, Scene H, and Scene I by implying the abstract and understand the 
meaning in the scene by giving the time with staging. Clearly common usages have 
also occurred, such as the continuous presentation in real time without disturbing the 
spatial integrity through Scene B, Scene F, and Scene H. Developing shots can also be 
said to have been used for common purposes, such as showing without interruption 
the emotional state and tension of the characters in Scene B and Scene F. When viewing 
Scene C and Scene D, other common uses are seen to have occurred in terms of space, 
technique, and presentation of the content. These scenes also show common usage 
in terms of making a monotonous dialogue scene interesting through actor movements, 
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mounted and supported camera movement, and characters entering and leaving the 
frame. When viewing the developing shots in Scene G and Scene K, common usages 
can be said to have occurred in terms of how characters’ facial expressions are presented 
uninterruptedly at the points where they are important regarding real time and 
movement integrity.
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Giriş

Sinema görüntüsü, ister gerçekliği olduğu gibi yansıtmaya çalışsın, ister gerçeklikten 
kopuk olsun, bir anlatım sağlamayı hedeflemektedir. Görüntünün en küçük parçasından, 
filmin bütününe varıncaya kadar neredeyse tüm unsurlar bu anlatıma hizmet etmektedir 
demek mümkündür. Sinema yönetmeni de bu anlatımı en iyi şekilde sağlayabilmek 
adına filmi oluşturan unsurların her birinden; bilgi birikimi, sinemaya bakışı, yapımın 
maddi ve teknik imkanları dahilinde amacına uygun olarak yararlanmaya çalışmaktadır. 
Filmin anlamlı en küçük parçası diyebileceğimiz planlar, anlatımı oluşturmaktadır ve 
bu anlatımın nasıl yapılacağını belirlemekte önemli bir yer tutmaktadır demek yanlış 
olmayacaktır (Yıldız, 2014, s. 176). Planın içeriği ve içerdiği unsurlara bağlı olarak anlatımın 
izleyiciyle kurduğu etkileşim ve anlamın oluşma biçimleri değiştiğinden, sinema 
görüntüsünde anlamlı en küçük çekirdeği yani planı incelemek, görüntüyü ve dolayısıyla 
filmi temelden anlayabilmenin en etkili yollarından birisidir. Planların film içinde bir 
araya gelerek sahneyi kurma biçimleri anlamı ve anlatımı etkileyen bir diğer husus 
olarak karşımıza çıkmaktadır. Senaryolu bir kurmaca filmde yönetmen, her bir planın 
sahnedeki hareketlerle ve planların birbirleriyle nasıl bir ilişki kurması gerektiğine karar 
verme durumundadır. Bu karar kimi zaman kurgu aracılığıyla kesmeler yapılarak 
oluşturulan anlam ve anlatım yönünde olabilir, kimi zaman da geniş alan derinliği 
yardımıyla sahnenin anlamının bu net alanda gelişmesini sağlayarak kamera hareketi, 
özne hareketi, diyalog, aydınlatma, kostüm gibi unsurların ortaklığı ve kesintisiz uzun 
çekimler içinde hareketin gerçek zamanda gelişmesine imkan tanıyan ve anlamın 
kurgudan değil sahnelemeden oluştuğu bir yönde de olabilir (Ascher & Pincus, 2012, 
s. 308). Çok fazla planın bir arada kullanılarak geçişlerin kesmelerle yapıldığı sahneler 
genellikle ‘hızlı sahneler’ olarak isimlendirilmekle birlikte bu ‘hız’ı sahnedeki öyküsel ya 
da duygusal değişimle karıştırmamak, seyirciye aynı bilgileri tekrar tekrar veren, öyküsel 
ve duygusal bir gelişme göstermeyen birçok planla oluşturulmuş en basit tanımla sıkıcı 
‘hızlı sahneler’in de olabileceğini kavramak önemlidir (Hoser, 2018, s. 178). Bu tanımdan 
hareketle çok az planla ve çok az kesmeyle oluşturulmuş fakat öyküsel ve duygusal 
anlamda gelişme gösteren ‘yavaş sahneler’in de sürükleyici olabileceğini söylemek 
yanlış olmayacaktır. Bu noktadaki belirleyici unsur; yönetmenin anlatımı sağlarken 
belirli tercihler yaparak izleyiciyi ve dikkatini duygusal anlamda nasıl yönlendirdiğiyle 
yakından ilgilidir. Bu yönlendirme yönetmenin; kameranın önünde gerçekleşen olayların 
hareketi olan ‘birincil hareketler’, kamera hareketlerini içeren ‘ikincil hareketler’, kesmeler 
ve planlar arası geçişleri içeren sıralanma hareketleri olan ‘üçüncül hareketler’ arasındaki 
dengeyi nasıl kurduğuyla doğrudan bağlantılıdır demek mümkündür (Zettl, 2011, s. 
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279, 280). Yönetmen bu dengeyi kurmaya çalışırken ele aldığı her bir başlık karşısına 
yeni tercihler yapma zorunluluğu getirmektedir. Örneğin; ‘birincil hareketler’ olarak ele 
aldığımız kamera önünde gerçekleşen oyuncu yerleştirmelerini1 yaparken karakterlerin 
arasındaki mesafenin duygusal bir ima olabileceği ve anlamı etkileyebileceği, ‘ikincil 
hareketler’ olarak ele aldığımız kamera hareketlerinde, hareketin nasıl yapıldığı, hızı, 
nerede başlayıp bittiği gibi detayların sahneyi etkileyebileceği, ‘üçüncül hareketler’ 
olarak ele aldığımız plan geçişlerinin hangi karede olacağının ritmi ve anlatımı 
etkileyebileceği gibi detayları dahi göz önünde bulundurup hesaplamak durumundadır 
(Hoser, 2018, s. 176, 179). Duruma bu çerçevede bakıldığında, bilinçli bir sinema 
yönetmeni yüzlerce tercih yapması gereken bir karar verici pozisyonunda görünmektedir. 
Sinema teknolojisinin oldukça ileri düzeylere ulaştığı günümüzde yönetmen, kullanacağı 
anlatım yöntemi ve araçlar bağlamında karşısına çıkan birçok seçenek içinden doğal 
olarak sınırlı tercihler yapmak durumundadır. Bu tercihleri bütçe, teknik imkanlar gibi 
kıstasların belirlemesinin yanında senaryo, filmin yapısına uygunluk ve bizzat yönetmenin 
kişisel tercihleri de belirlemekte, nihayetinde bu tercihler bir araya gelerek yönetmenin 
tarzını oluşturmaktadır (Bordwell & Thompson, 2008, s. 305). Herhangi bir yönetmen 
ve filmi üzerine yapılacak bir incelemede yönetmenin içinde bulunduğu bu durumu 
göz önünde tutmak, tüm bu şartlar sayesinde veya bu şartlara rağmen yapmış olduğu 
tercihleri kavramak önemlidir.

William Saroyan’ın 1953 tarihli The Laughing Matter romanından uyarlanan, 
senaristliğini Andrey Zvyagintsev, Artyom Melkumyan, Oleg Negin’in yaptığı, başta 
isminin The Scent of Stone (“Taşın Kokusu”) olarak düşünülüp sonradan değiştirilen 2007 
yapımı Sürgün (The Banishment) filmi, Andrey Zvyagintsev’in ikinci uzun metrajlı filmidir 
(Zvyagintsev, 2022). Zvyagintsev, başta filmi California’da çekmek istese de bu 
gerçekleşememiş ve filmin dış mekân çekimleri Fransa ve Belçika’da, iç mekân çekimleri; 
Rusya’da kurulan bir set ortamında yapılmış, son olarak ev, kilise, köprü ve mezarlık da 
tamamı film için özel olarak Moldova’da inşa edilerek çekimler tamamlanmıştır (Roger 
Deakins, 2020) (Zvyagintsev, 2022). Filmin konusunu kısaca; “evli ve çocuklu bir çift; 
Alex ve Vera, çocuklarını da alarak ailecek babalarının kırsaldaki terk edilmiş evine bir 
gezi yapar, kadın eşine hamile olduğunu ama bebeğin ondan olmadığını söyler, Alex 
bir günde her şeyini kaybetmiştir ve intikamın mı yoksa affetmenin mi doğru seçim 
olduğunu bilmese de bir seçim yapmak zorunda kalır” şeklinde özetlemek mümkündür 
(IMDB, 2007).

1	İ ngilizce karşılıkları ‘positioning’ ve ‘blocking’dir.
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Andrey Zvyagintsev sineması üzerine yapılan literatür taramasında karşımıza; Anais 
Cabart’ın “Andrei Zvyagintsev’s The Return: A Tarkovskian Initiation” (2013) başlıklı 
çalışması çıkmaktadır. Bu çalışmada Cabart, Zvyagintsev’in The Return (2003) filmi 
üzerinden Zvyagintsev ve Andrey Tarkovski sinemasını karşılaştırmaktadır. Bir diğer 
çalışma; Perihan Taş Öz’ün “Toplumsal Değişimin Ahlaki Çatlağı: Elena” (2019) başlıklı 
çalışmadır. Öz, bu çalışmasında, Zvyagintsev’in Elena (2011) filmi üzerinden sosyolojik 
bir çözümleme yaparak dönemin toplumsal değişimlerini incelemektedir. Maria Hristova, 
“Corruption as Shared Culpability: Religion, Family, and Society in Andrey Zvyagintsev’s 
Leviathan” (2020) başlıklı çalışmasında Andrey Zvyagintsev’in Leviathan (2014) filmi 
üzerinden modern Rus toplumunu şekillendiren ahlaki, dini, sosyal ve politik süreçleri 
yozlaşma metaforu bağlamında incelemektedir. Bir başka çalışma; Robert Lagerberg 
ve Andrew McGregor’un “Non-Love In A Non-Place: Liminality And Dislocation In Andrei 
Zvyagintsev’s Loveless” (2021) başlıklı çalışmalarıdır. Bu çalışmada yazarlar, Zvyagintsev’in 
Loveless (2017) filmini “domestic space” ve “non-space”2 kavramları üzerinden 
incelemektedirler. Zvyagintsev üzerine yapılmış tez çalışmalarına bakıldığında Lusin 
Dink’in Andre Zvyagintsev : The Return, The Banishment, Elena How Fathers Exile Their 
Children (2014) başlıklı yüksek lisans çalışmasında Zvyagintsev’in; The Return (2003), 
The Banishment (2007) ve Elena (2011) filmlerinin ‘sürgünlük’ kavramı üzerinden ele 
alınarak incelendiği görülmektedir. Ceyda Cura’nın, Andrei Zvyagintsev Filmlerinde 
İktidarın Temsili Olarak Otorite ve Hegemonik Erkeklik (2017) başlıklı yüksek lisans tezinde, 
Zvyagintsev’in; The Return (2003), The Banishment (2007), Elena (2011), Leviathan (2014) 
filmlerinde erkek kimliği ve hegemonikleşme süreçlerini incelemiş olduğu görülmektedir. 
Mükremin Çubuk’un Zvyagintsev Filmlerinde Ailenin Sunumu: Göstergebilimsel Bir Analiz 
(2019) başlıklı yüksek lisans tezinde, Zvyagintsev’in The Return (2003), The Banishment 
(2007), Elena (2011) filmlerinde aile sunumunun göstergebilimsel olarak analiz edilmiş 
olduğu görülmektedir. Literatürdeki tüm bu çalışmalar ve buna benzer diğer çalışmalara 
bakıldığında Andrey Zvyagintsev sineması ve çalışmamıza konu olan Sürgün (2007) 
filmi üzerine sinematografik ve teknik bir çalışma yapılmamış olduğu görülmektedir.

Andrey Zvyagintsev’in Sürgün (2007) filmi üzerinden yapılan bu çalışmada; bir filmi 
ve anlatımı derinden etkileyebilme özelliği bulunan, alt başlıklarıyla; “Basit Planlar”, 
“Karışık Planlar”, “Gelişen Planlar” olarak kategorilenen3 planlar ele alınırken, bu planlar 
içinde “Gelişen Planlar”ın anlatıma nasıl bir katkı sağladığı ve hatta bir anlatım yöntemi 

2	 Fransız antropolog Marc Auge tarafından ‘Non-places: An Introduction to Supermodernity’ çalışmasında 
tanımlanan kavram.

3	 Christopher Bowen’ın Grammar of the Edit kitabındaki kategorilemesi esas alınmış olup, orijinal dilinde 
“Simple Shots”, “Complex Shots” ve “Developing Shots” olarak isimlendirilmektedir.
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olarak nasıl kullanıldığının incelemesi yapılmıştır. ‘Gelişen Planlar’ın bu film üzerinden 
incelenmesi, hem bu plan türünün anlatım olanaklarına bir bakış sağlayabilmesi, hem 
de söz konusu filmin sinematografik bağlamda anlaşılabilmesine imkan tanıyarak 
Zvyagintsev’in yönetmenlik tarzına ışık tutabilmesi açısından önem arz etmektedir. 

Bu çalışmanın amacı; Sürgün (2007) filminde ‘Gelişen Planlar’ın sinematografik olarak 
anlatıma ne tür katkılar sunabileceğinin incelenmesidir. Yapılacak analizlerde şu soruların 
cevapları aranmıştır:

1.	 Filmi temsilen seçilen sahnelerde ‘Gelişen Planlar’ hangi unsurlardan oluşmaktadır?

2.	 ‘Gelişen Planlar’daki bu unsurlar senaryoyla nasıl bir bağ kurmaktadır?

3.	 Kullanılan ‘Gelişen Planlar’, sahneler bağlamında birbirleriyle karşılaştırıldığında; 
duygu, durum ve bunların görselleştirilmesinde belirli bir tutarlılık içermekte midir?

Genel bir tanımla ‘Plan’ olarak vurgulanan filmin yapıtaşı diyebileceğimiz parçanın 
oluşum süreçleri göz önünde bulundurularak incelenmesini esas alan bu çalışma, 
literatürde benzer bir örneğinin olmaması, Zvyagintsev sinemasında önemli bir yer 
tutan Sürgün (2007) filminin daha önce benzer bir incelemeye tabi tutulmamış olması 
gibi gerekçelerle özgünlük ve önem arz etmektedir demek mümkündür.

Sinema Görüntüsünde ‘Plan’

Bir sinema görüntüsünü incelemek üzere parçalara ayırdığımızda karşımıza çıkan 
en küçük anlamlı parça plandır4 diyebiliriz (Yıldız, 2014, s. 176) Sinemayı bir dil olarak 
kabul edersek, bu dili oluşturmak üzere bir araya gelen kelimelerin eşdeğeri olarak da 
planları düşünmek uygun olacaktır (Brown, 2022, s. 68). Yönetmen ve/veya görüntü 
yönetmeni, bir sahnedeki duygu ve bilgi aktarımını sağlayabilmek adına dildeki 
kelimelere benzettiğimiz bu planlardan en uygun biçimde yararlanmak durumundadır. 
Bir plan, içerdiği öznenin ne kadar yakın ya da uzak gösterileceğiyle ilgili olduğu kadar, 
izleyiciye konunun ne kadarını gösterip ne kadarını gizleyeceğiyle de alakalıdır (Bowen, 
2018b, s. 9). Yönetmenin nasıl bir plan tercih edeceği filme doğrudan etki edebilecek 
kadar önemli bir konu olduğundan, bu kararı verirken detaylıca düşünmesi önemlidir.

4	İ ngilizce terminolojisinde ‘shot’ ifadesine karşılık gelmektedir.
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Plan Ölçekleri

Planların içerdikleri özneye yakın ya da uzak olmalarına göre isimlendirildikleri ve 
kategorilere ayrıldıklarını söylemek mümkündür. Esas olarak; boy plan (long shot), bel 
plan (medium shot) ve omuz plan (close-up) olmak üzere üç ana kategoriye ayrılırlar5 
(Ascher & Pincus, 2012, s. 324). Bu kategorilemenin tam olarak ihtiyaçları karşıladığını 
söylemek mümkün değildir ve daha detaylı bir kategorilemeye ihtiyaç duyulduğu 
açıktır. Bu sebeple de detaylı bir ölçekleme yoluyla planlar; oldukça geniş bir alan içinde 
çok küçük bir yer kaplayan bir ya da daha fazla karakteri gösteren, mekânı tanıtan ya 
da karakter ve mekân arasındaki boyut farkını vurgulamak üzere tasarlanan çok geniş 
plan (extreme long shot) (Mercado, 2022, s. 79), gösterdiği mekân ve bölgeler hakkında; 
mevsim, coğrafya, dekor gibi konularda genel bilgiler verebilen ve çerçeve içindeki 
karakterlerin de çok geniş plana oranla daha ön planda ve görünür halde olduğu geniş 
plan (very long shot) (Bowen, 2018b, s. 15), karakteri başının üstünden ayak parmağına 
kadar gösteren ve karakterin vücut dili, kostüm, hareket ve özelliklerini öne çıkaran 
boy plan (long shot) (Mercado, 2022, s. 73), karakteri dizlerinin hemen altı ya da hemen 
üstünden keserek gösteren diz plan (medium long shot), belin hemen altından ya da 
hemen üstünden keserek gösteren bel plan (medium shot), göğsün hemen altından 
ya da üstünden, farklı bir yaklaşımla bir gömleğin üstteki iki düğmesinin görülebileceği 
bir yerden kesilerek oluşturulan göğüs plan (medium close-up) (Bowen, 2018a, s. 42), 
omzun hemen altından başın üstüne ve hatta kişinin başından da biraz kesilerek 
oluşturulan omuz plan/yakın plan (close-up), kaşların üstünden çeneye kadar 
sınırlandırılmış bir çerçeveyle oluşturulan baş plan (big close-up) (Bowen, 2018a, s. 40, 
41), bir karakter ya da nesnenin belirli bir kısmını çerçeveleyen ve izleyicinin dikkatini 
buraya yönlendiren bir detay planı olan çok yakın plan (extreme close-up) (Mercado, 
2022, s. 43) olarak kategorilere6 ayrılmıştır (Bowen, 2018a, s. 13). Bunun yanında genellikle 
diyalog sahnelerinde kullanılan ve karşılıklı duran iki karakterden arkası dönük olan 
karakterin ‘omuz üstünden’ ya da vücudundan herhangi bir parçayı çerçeveye dahil 
ederek asıl yöneldiği karakterin istenilen ölçekte bir planını oluşturması yoluyla kurulan 
amors planlar da (over the shoulder) ölçekler arasında sayılabilecek özel kullanımlı 
planlardır (Mercado, 2022, s. 87).

5	İ ngilizce terminolojinin temel ayrımlarda kastettiği; ‘long shot/wide shot’; geniş ölçekli plan, ‘medium shot’; 
orta ölçekli plan, ‘close-up’ ise dar ölçekli plandır ve bu ölçekler Türkçe’de sırasıyla; boy plan, bel plan ve 
omuz plana karşılık gelmektedirler.

6	 Plan ölçekleri verilirken daha detaylı olan İngilizce literatür dikkate alınmıştır.
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Bir Plan Nelerden Oluşur

Bir araya gelerek sahneyi, sekansı ve filmi oluşturan planlar film yapım süreci içinde 
önemli bir yere sahiptir. Bununla birlikte planlar, film görüntüsünün anlamlı en küçük 
parçası olarak kendisi de bu anlamlı bütünlüğü sağlamak adına bazı unsurların bir araya 
gelmesiyle oluşmaktadır. Çerçevelemeyi yaparken yararlanılan bu unsurların varlığı ve 
yokluğu sayesinde de kendi içinde türlere ayrılmaktadır demek mümkündür.

Kamera lensinin çekim sırasında ‘zoom’ yaparak ya da netliği kompozisyon içinde 
hareket ettirmek yoluyla ‘mezo-pan’ yaparak hareket edip etmemesi ‘lens hareketi’ 
başlığını, kameranın sadece bir tripod üzerinde sağa-sola dönerek ‘pan’, yukarı-aşağı 
dönerek ‘tilt’ yapması ‘kamera hareketi’ başlığını, kameranın çekim sırasında ‘dolly,’ 
‘steadicam’ gibi altlık7 ya da desteklere8 bağlanarak hareket etmesi ‘altlık/destek hareketi’ 
başlığını, görüntü içinde yer alan karakterin ya da cansız nesnenin hareket edip etmediği 
bilgisi de ‘özne hareketi’ başlığını karşılayarak; özetle bu kategorilemeyi; lens hareketi, 
kamera hareketi, altlık/destek hareketi ve özne hareketi olarak sıralamak ve bir planın 
bu unsurlardan oluştuğunu söylemek mümkündür (Bowen, 2018a, s. 51).

Plan Türleri

Bir planın türü, planı oluşturan lens hareketi, kamera hareketi, altlık/destek hareketi 
ve özne hareketi olarak ayırdığımız unsurların hangilerinin plan içinde bir araya geldiğiyle 
doğrudan ilişkilidir (Bowen, 2018a, s. 51).

Basit Planlar (Simple Shots)

Basit planlar, içinde zoom ya da mezopan gibi lens hareketleri, pan ya da tilt gibi 
kamera hareketleri, dolly, steadicam, drone gibi altlık/destek hareketleri barındırmayan 
ve yalnızca basit özne hareketlerinin bulunduğu sabit planlardır (Bowen, 2018a, s. 54).

Örnek olarak Emin Alper’in Kız Kardeşler (2019) filminden alınmış olan aşağıdaki 
planda, aile yemek yerken kamera herhangi bir hareket yapmadan sabit bir şekilde 
durmakta, karakterler basit hareketler yapmaktadır. Sonuç olarak plan; ‘Basit Plan’ özelliği 
göstermektedir. 

7	İ ngilizcesi ‘mount’.
8	İ ngilizcesi ‘support’.
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Şekil 1: Basit Plan (Kız Kardeşler, 2019)

Karışık Planlar (‘Complex Shots’) 

Karışık planlar, kameranın dolly, steadicam gibi araçlar aracılığıyla gövde olarak 
hareket ettiği altlık/destek hareketleri barındırmayan, zoom ya da mezopan gibi lens 
hareketleri, pan ya da tilt gibi kamera hareketleri ve basit özne hareketleri içeren 
planlardır (Bowen, 2018a, s. 55).

Örnek olarak Abbas Kiarostami’nin Like Someone In Love filminden alınmış olan 
aşağıdaki planda; karakter pencereden masasına, oradan da kapıya hareket etmektedir. 
Oyuncunun yaptığı bu hareket, kameranın yalnızca pan hareketi yapmasıyla takip 
edilmekte ve plan ‘Karışık Plan’ özelliği göstermektedir.

Şekil 2: Karışık Plan (Like Someone in Love, 2012)

Gelişen Planlar (Developing Shots)

Gelişen planlar, bir planı oluşturmak üzere bir araya gelmesi muhtemel olan potansiyel 
unsurların tamamından yararlanmaktadırlar. Diğer bir deyişle bu planlar; karakterlerin 
sahnelemenin belirlediği basit olmayan hareketler yapmak yoluyla yerine getirdiği 
özne hareketi, kameranın steadicam, dolly gibi bir altlık/destekle hareket ederek yerine 
getirdiği altlık/destek hareketi, zoom ya da netlik değiştirme yoluyla oluşan lens hareketi 
ve kameranın pan veya tilt hareketleri yaparak oluşturduğu kamera hareketi unsurlarının 
birlikteliğini içeren planlardır (Bowen, 2018a, s. 57). Kameranın ve oyuncunun yaptığı 
herhangi bir hareket anlatımdan bağımsız düşünülemeyeceği için, gelişen planlarda 
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kullanılan her bir özne, lens, kamera ve altlık/destek hareketinin bir amaca hizmet 
etmesi, hikâyeye katkı sunması önemlidir (Hoser, 2018, s. 179). Bu bağlamda gelişen 
planları oluşturan unsurları kullanırken senaryo ve sahneleme ile bütünleştirebilmek 
adına gerekçelendirmek, sahneleme içinde özne hareketleri ve kamera hareketlerine 
motivasyon sağlayarak amaçsız ve başıboş bir kullanıma dönüşmesinin engellenmesi 
gerekir. Engellenemediği taktirde, motivasyonsuz; diğer bir deyişle bir bahaneye 
oturtulmamış kamera hareketleri ve belki de oyuncu hareketleri dikkati kendi üzerine 
çekme, anlatımı riske atma tehlikesine sahiptir (Zettl, 2011, s. 281). Bir kamera, lens, 
altlık/destek, özne hareketinin anlatımın önüne geçmemesini sağlayan ve sahneleme 
içinde ‘doğal’ gelmesini sağlayan motivasyon unsuruna bu noktada değinmek önemlidir. 
Kamera hareketini işlevsel ve özgün kılan motivasyon unsuru kendi içinde kategorilere 
ayrılmaktadır ve bunları; hareket eden bir özneyi takip eden ve çerçeve içinde tutan 
‘özne-motivasyonlu’, kameranın bilfiil bir beklenti ve sorgu mantığı içinde hareket ettiği, 
inceleme, sorgulama, tahmin etme gibi durumlar yaratan ‘arayış-motivasyonlu’ ve son 
olarak insanın uyaranlarının tükendiği bir noktada etrafına bakmasını taklit eder nitelikteki 
‘canlandırıcı-motivasyonlu’ kamera hareketi olacak şekilde üç kategoriye ayırmak 
mümkündür (Rabiger, 2008, s. 46).

Gelişen planlar, genellikle diğer plan türlerine göre daha uzun planlar olma 
eğilimindedirler. Bu uzun kullanımları sayesinde de gerçek ve bütüncül zaman algısı, 
gerçekçi ve bütüncül mekân algısı, oyuncunun bütüncül bir performans sergileme 
zorunluluğu, olaylar karşısında yaratılması planlanan dramatik etkide oyuncunun 
tepkilerinin öneminin artması gibi etkenlere ortam sağlamaktadırlar (Mercado, 2022, 
s. 215). Kavramsal bir karışıklığa yer vermemek adına bir sahnenin tamamının kesintisiz 
tek bir plan üzerinden kurulması olan plan-sekans9 ve gelişen plan arasındaki benzerlik 
ve farkları vurgulamak önemlidir (Brown, 2022, s. 82). İkisi de kurulumunda kesmeye 
başvurulmayan yöntemler olmalarına rağmen plan-sekansta esas olan sahnenin tek 
bir plandan kurulması olduğundan ve gelişen planlar sahne içinde farklı planlarla bir 
araya gelebileceğinden her gelişen plan, plan-sekans oluşturmayabilir. Bunun yanında 
bir gelişen planda aradığımız özne, lens, kamera, altlık/destek hareketlerinin hepsi bir 
plan-sekansta bulunmayabileceğinden her plan-sekans, gelişen plan olmayabilir.

Gelişen plan için örnek teşkil edebilecek J. J. Abrams’ın yönetmenliğini yapmış 
olduğu 2019 yapımı Star Wars: Episode IX - The Rise of Skywalker filminden alınan aşağıdaki 
planda; karakterler ilerlemekte, kamera steadicam ile karakterleri takip etmekte, takibin 

9	 Plan-scene, plan-sequence, oner ya da developing master gibi isimler de almaktadır.
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yanında kamera pan ve tilt hareketleri yapmakta, netlik plan içinde karakterler arasında 
değişerek lens mezopan hareketi yapmakta ve bunun sonucunda plan ‘Gelişen Plan’ 
özelliği göstermektedir.

Şekil 3: Gelişen Plan (Star Wars: Episode IX - The Rise of Skywalker, 2019)

Bir diğer örnek olarak Brian De Palma’nın yönetmenliğini yapmış olduğu 1987 yapımı 
The Untouchables filminden alınan aşağıdaki planda; içinde ekmekler, kahvaltılık ve bir 
kağıt bulunan sepet planı görünmekte, sepeti tutan karakter saat yönünde dönmekte, 
dönme hareketini takip eden kamera pan ve tilt hareketlerinin birlikte kullanıldığı diyagonal 
bir hareket yaparken yukarı boom hareketi yapmakta, bu sırada netliğini öndeki oyuncuya 
vermekte, karakterler ilerlerken kamera da steadicam üzerinde takip etmekte, nihayetinde 
yatağın yanına yaklaşıp aşağı boom hareketi yaparak yataktaki karakteri görmektedir. 
Tüm bu unsurlar sonucunda plan ‘Gelişen Plan’ özelliği göstermektedir.

Şekil 4: Gelişen Plan (The Untouchables, 1987)

Amaç ve Yöntem

Bu çalışmanın temel amacı; Andrey Zvyagintsev’in Sürgün (2007) filminde, bir 
yönetmen tercihi olarak kullanıldığı varsayılan ‘Gelişen Plan’’ türünün anlatıma nasıl bir 
katkıda bulunduğunu incelemektir. Bu temel amaç kapsamında aşağıdaki soruların 
cevapları aranmıştır:

1.	 Filmi temsilen seçilen sahnelerde ‘Gelişen Planlar’ hangi unsurlardan oluşmaktadır?
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2.	 ‘Gelişen Planlar’daki bu unsurlar senaryoyla nasıl bir bağ kurmaktadır?

3.	 Kullanılan ‘Gelişen Planlar’, sahneler bağlamında birbirleriyle karşılaştırıldığında; 
duygu, durum ve bunların görselleştirilmesinde belirli bir tutarlılık içermekte midir?

Çalışmada incelenecek olan sahneler, Karen Pearlman’ın bir filmdeki ritim unsurunu 
tanımlarken üçe ayırdığı ‘Fiziksel Hareket’, ‘Duygusal Hareket’ ve ‘Olayların Hareketi’ 
başlıklarından, filmle ilgili yeni bir bilginin ortaya çıkması ya da karakterlerin amaçlarına 
ilerlerken yaptıkları yön değişimleri olarak tanımladığı ‘olay’10 kavramından yola çıkılmış 
ve filmin tamamını etkileyen ‘Büyük Olay’lar içeren ve ‘Gelişen Planlar’ın yer aldığı 
sahneler seçilmiştir (2016, s. 89). Bunun yanında filmin tamamını etkilemese de ‘Gelişen 
Planlar’ aracılığıyla önemli bir anlatım sağladığı düşünülen sahneler de tercih edilmiştir.

Sahneler incelenirken esas olarak, kurguyu sinemanın temeli olarak görüp biçimsel 
öğeleri öne çıkaran Sergei Eisenstein (2014a, 2014b) gibi ‘Biçimciler’ ya da biçimsel 
öğeleri olabildiğince pasif kılıp içeriğin öne çıkarılması gerektiğini öne süren Andre 
Bazin (2011) gibi ‘Gerçekçi’ kuramcıların değerli görüşleri bir kenarda olmakla birlikte, 
biçim ve içeriğin birbirinin zıttı olduğu görüşünü reddederek, eğer ‘biçim’ izleyicinin 
filme atfettiği düzenin tamamıysa içerisi ya da dışarısı yoktur, filmi oluşturan her bir 
bileşen bu yapıyı kurmakta ve filmi anlamlandırmakta önemlidir diyen David Bordwell 
ve Kristen Thompson (2008, s. 56) gibi ‘Yeni-Biçimci’ bir yaklaşım benimsenmiştir.

Çalışmada nitel araştırma yöntemi tercih edilmiş olup içerik analizi yapılmıştır. 
Belirlenmiş kriterlere göre seçilen sahneler harflerle sınıflandırılıp, sahnedeki olaylar 
betimlenmiş, sahne içindeki ‘Gelişen Planlar’ın hangi unsurlardan oluştukları, sahneye 
ve dolayısıyla anlatıma nasıl bir katkı sunmuş oldukları üzerinde durulmuştur. Her bir 
plan incelenirken ‘Planın İçeriği’ ve ‘Planda Kullanılan Unsurlar’ olmak üzere iki alt kategori 
oluşturulmuş olup ‘Planın İçeriği’ kategorisinde planda öyküsel olarak neler olduğu, 
‘Plan Ölçekleri’ kategorisinde söz konusu ‘Gelişen Plan’ın hangi ölçekleri içerdiği, ‘Planda 
Kullanılan Unsurlar’ kategorisinde ise gelişen planı oluşturan unsurlar yer almıştır. 
Kategoriler sonrasında oluşturulan paragrafta ise içerik ve unsurların ilişkisi, bu ilişki 
sonucunda gelişen planın anlatıma nasıl bir katkıda bulunduğu konusu detaylıca 
incelenmiştir.

10	İ ngilizcesi ‘event’.



Çalışkan, F.

131Filmvisio

BULGULAR

Sahne A (00:13:26)

Planın İçeriği: Aile, kır evine gelmiştir ve Alex, pencerelerin tahtalarını sökmektedir. 
Evin içini ilk defa görürüz. 

Şekil 5: Plan A (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Geniş plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde ileri kayma hareketi, oyuncunun 
oluşturduğunu varsaydığımız ışık ve gölge hareketleri.

Evin içini ilk defa gördüğümüz bu sahnede kullanılan gelişen plan aracılığıyla eve 
bir önem atfedilmiş, filmin devamında olacak olaylarla ilgili izleyiciye bir beklenti 
yüklenilmiş ve plan sadece gösterme yetisinin üstüne çıkarak ima etme özelliği 
sergilemiştir. Bu gelişen plan, evin terk edilmesi sahnesinde kullanılan gelişen planla 
(Sahne H) bir tutarlılık göstererek bu yöndeki kullanım amacını sağlamlaştırmıştır.

Sahne B (00:40:33)

Planın İçeriği: Vera uyanır, yatakta oturur, sonra kalkıp lavaboya doğru ilerler. Arkasını 
dönüp bir süre lavaboya yaslanarak bekler, sonra yan odaya doğru yürür ve Alex’in 
yanına gelir. Aralarında geçen diyaloğun sonunda Alex “Onu seviyor musun?” diye sorar. 
Vera “Sana bunu nasıl açıklayacağımı bilmiyorum” der. Bundan sonra Alex “Bilmiyor 
musun? Bana nasıl açıklayacağını bilmiyorsun öyle mi?” diyerek Vera’ya tokat atar ve 
Vera yere düşer. Alex odadan çıkar.
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Şekil 6: Plan B (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Diz plan, bel plan, göğüs plan, amors göğüs plan, boy plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Sağa pan ve yukarı tilt içeren diyagonal kamera 
hareketi, altlık/destek üstünde kameranın yukarı doğru yükselmesiyle oluşan boom 
hareketi, altlık/destek üstünde sağa kayma hareketi, mezopan, basit olmayan oyuncu 
hareketi.

Vera’nın uyandığı andan itibaren kullanılan gelişen plan sayesinde; zamanın kesmelerle 
kesintiye uğramaması sahnenin gerilimini artırmış, kesmesiz kurulan plan aracılığıyla 
karakterlerin oyunculukları ve dolayısıyla sahne duygu yoğunluğu önem kazanmış, Vera 
diğer odaya ilerlerken iki oda arasında dahi kesme yapılmadan kameranın dolly üstünde 
kaymasıyla seyirci olayları izleyen üçüncü bir göz konumuna yerleştirilerek karakterlerle 
özdeşlik kurmak yerine objektif bir bakışta kalması sağlanmış, diyaloglar sırasında kesme 
yerine mezopan kullanılması sahne yoğunluğunu kesintiye uğratmaksızın seyircinin 
içeriğe odaklanmasını sağlamıştır. Tüm bu kullanımlar eşliğinde gelişen plan, sahneyi 
sıradan bir sahnelemede kullanılması muhtemel basit ya da karışık planlar ve bu planlar 
arasında geçiş sağlayacak kesmelerin olağanlığından öteye taşımış, anlatımı kesintisizlik 
ve birbirini tamamlayan unsurların sürekliliğine dayandıran farklı bir boyuta ulaştırmıştır. 

Sahne C (00:45:40)

Planın İçeriği: Kir, saklambaç oyunları sırasında Flora’yı ararken ormanda bulmuştur. 
İkili oyunu bırakıp sohbet etmeye başlarlar. Sohbetin bir bölümünde Kir, kızgın olduğunda 
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yalnız olmaktan hoşlandığını söyler ve Flora’nın “Şimdi de kızgın mısın?” sorusuna, 
annesine tokat attığı için babasına kızgın olduğu cevabını verir. Devamında anne ve 
babaları hakkında sohbet etmeye devam ederler. İkili sohbet ederken yürür ve zaman 
zaman dururlar. 

Şekil 7: Plan C (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Geniş plan, diz plan, bel plan, göğüs plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde sağa kayma hareketi, altlık 
destekle sola kayma hareketi, basit olmayan oyuncu hareketi, sağa kayma, sağa pan 
ve yukarı tiltli diyagonal hareketin birlikte yapıldığı karma hareket.

Gelişen plan, oyuncuların görünmediği boş çerçevede sağa kayma hareketiyle başlar, 
oyuncu diyalogları bu boş çerçeve sırasında başlar ve bu durum sahneyi sıradan bir 
diyalog sahnesinin ötesine taşımasının yanında izleyicide merak ve oyuncuları görme 
yönünde bir beklenti yaratır. Kayma hareketi oyuncuların görülmesi ve çerçevedeki 
yerlerini almasıyla durur ve oyuncuların sol tarafa doğru yürümesiyle birlikte sola kayma 
hareketi başlar. Sola kayma hareketiyle devam eden sohbet sırasında Kir, eğilip çerçevenin 
altından görünen alan dışına çıkar ve bir süre sonra çerçevenin sağından tekrar girer. 
İkili bir süre yürüdükten sonra Kir, sola kayma devam ederken çerçevenin solundan 
çıkar, Flora durur ve kayma hareketi de Flora ile birlikte durur. Kir, çerçevenin solundan 
girer. Bir süre sohbetten sonra Flora z ekseninde sağ üst derinliğe doğru yürür kamera 
da onu takip ederek sağa kayma, sağa pan yukarı tilt hareketinin bir arada bulunduğu 
diyagonal karma bir hareket yaparak Kir’i çerçeve dışında bırakır. Gelişen plan sırasındaki 
bu çerçeveye girip çıkmalar, tekdüze sayılabilecek diyalog sahnesine hareket katarken 
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izleyicinin ilgisini de böyle yaratıcı bir çözümle sürekli diyalog üzerinde tuttuğunu 
söylemek mümkündür. Bunun yanında mekân, içerik ve teknik bakımdan hemen hemen 
aynı diyebileceğimiz bir şekilde kurulan Alex ve Vera’nın ormandaki diyalog sahnesi 
(Sahne D) ve bu sahne arasında, teknik aracılığıyla bir köprü kurularak anlatısal bir bağ 
oluşturulduğunu söylemek mümkündür.

Sahne D (01:20:17)

Planın İçeriği: Alex ve Vera, ormanda yürüyüşe çıkmışlardır. Bir yandan yürürken 
bir yandan konuşurlar. Konuşmaları sırasında zaman zaman durup sonra yürümeye 
devam ederler. Alex konuyu bebeğe getirir ve bir karar vermeleri gerektiğini söyler. Her 
şeyi unutmak istediğini söylerken “Kurtulalım şu çocuktan”der. Vera’yı ikna etmek için 
söylediği birkaç sözden sonra Vera, “Neye karar verdiysen onu yap, benim daha fazla 
beklemeye gücüm yok” der.

Şekil 8: Plan D (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Göğüs plan, omuz plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde sağa kayma hareketi, basit 
olmayan oyuncu hareketi.

Gelişen plan, çerçevede sağa doğru yürüyen Vera’yı takip ederek sağa kayan kamera 
hareketiyle başlar. Hareketin devamında Alex çerçevenin sağından kompozisyona dahil 
olur ve Vera sağda Alex solda olacak şekilde kamera ve oyuncular duraklar. Vera, Alex’e 
bakar ve Alex çerçevenin sağına doğru yürümeye başlar, kamera Alex’i takip ederek 
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sağa kayma hareketine başlar. Vera, çerçevenin solundan çıkar. Kayma hareketi Alex ile 
birlikte devam eder. Alex bir noktada yavaşlar ve durur, kamera da onunla birlikte 
yavaşlar Vera çerçevenin solundan girer. Kayma hareketi yavaş da olsa devam ederken 
Alex solda, Vera ise sağda konumlanmıştır. Vera sağa doğru yürümeye başlar. Kamera 
da Vera’yı takip eder ve sağa kayma hareketi hızlanır. Alex çerçevenin solundan çıkarak 
geride kalır. Kamera, Vera’yı takip ederek sağa kayarken Alex, çerçevenin sağından girer. 
Vera durur, kamera hareketi de onunla birlikte durur. Vera çerçevenin solunda, Alex 
sağındadır. Vera son sözünü söyler ve çerçevenin sağına doğru yürümeye başlar. Kamera 
da onunla birlikte sağa kayma yapar, Alex’i çerçevede ortaladıktan sonra kayma hareketi 
durur, Vera çerçevenin sağından çıkar. Bu gelişen planda görülen sağa kayma hareketi 
ve oyuncuların yer yer çerçeve dışına çıkıp sonra tekrar girmeleri ve aralıklı olarak 
bekleyip yürümeye devam etmeleri, sohbetin içeriği dolayısıyla sıkıcı ve tekdüze 
olabilecek bir sahneye hareket katmış, Alex’in çerçevenin solundan çıkıp sağından 
beklenmedik bir şekilde girdiği anda ise seyircinin algısını kırıp, tekrar dikkatini 
yoğunlaştırmayı ve bir ihtimal de bu hareketin Alex’in Vera’ya, ”Her şeye yeniden başlarız, 
deneriz” dediği kısma denk getirilmesi, bu teklifin beklenmedikliğini pekiştirme amacıyla 
yapılmış olabileceği ihtimalini açığa çıkarmaktadır. Sahne C ile mekân, kullanılan teknik 
ve içerik bağlamında kurulan benzerlik, iki sahne arasında anlamlı bir bağlantıyı ima 
eder niteliktedir demek mümkündür.

Sahne E (01:25:14)

Planın İçeriği: Çocuklar evde puzzle yapmaktadır. 

Şekil 9: Plan E (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Geniş plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde tepeden bakan kameranın aşağı 
inmesiyle oluşan boom hareketi, basit olmayan oyuncu hareketi.
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Gelişen plan, çocuklar puzzle yaparken kameranın aşağı doğru inmesiyle başlar. 
Puzzle çerçevenin çoğunu kaplayacak yakınlığa geldikten sonra kamera hareketi durur. 
Bu gelişen planın kullanım amacını tam olarak anlayabilmek için plandan hemen önce 
gelen planı da bilmek önemlidir. Bu gelişen plandan hemen önce gelen plan ise, 
doktorların Vera’ya kürtaj yapmak için kır evine gelmeleri planıdır. Puzzle’da birleştirilmiş 
parçalara baktığımızda Leonardo Da Vinci’nin “Meryem’e Müjde” olarak çevrilmiş 
Annunciation (1472) tablosu olduğu görülmektedir. Tablo, İncil’den bir bölümü konu 
almaktadır. İncil’de geçen bu konu; Bakire Meryem’e, İsa isimli bir erkek çocuğa sahip 
olacağı bilgisinin Cebrail isimli melek tarafından bildirilmesi olarak özetlenebilir 
(Britannica, 2023). İncil’de geçen konu bağlamında Meryem’in bakire olması ve bu 
haldeyken bir çocuk sahibi olacak olması, filmin sonunda anlaşılacağı üzere Vera’nın 
durumuyla yani; Alex’i aldatmamış olduğu ve çocuğun Alex’ten olduğu durumla bağ 
kurmaktadır. Bu bağ, doktorların kürtaj için kır evine gelişi planından hemen sonra 
çocukların İncil’den alınan bu konuyu işleyen bir tablonun parçalarını birleştirdiği planın 
gelmesiyle kurulmakta ve anlam kazanmaktadır. Böyle bir anlatım ve derinlik içeren bir 
sekansta gelişen plan kullanılmasının anlatıma kattığı fayda ise; altlık/destek üstünde 
yavaş ve tekdüze bir hareketle aşağı inen kameranın seyircinin odaklanabilmesine 
imkan vermesi, tabloya yaklaşarak çerçevenin hemen hemen tamamını tablonun 
kaplaması aracılığıyla seyirciyi tablonun içeriğine odaklanmaya yönlendirmesi olmuştur.

Sahne F (01:34:39)

Planın İçeriği: Alex, Vera’nın durumunun iyi olmadığını anlar ve Mark’ın yanına 
gelerek “Ölüyor” der. Mark da gider bakar ve telaşla arkadaşı olan bir doktoru aramak 
üzere telefona koşar.

Şekil 10: Plan F (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Diz plan, göğüs plan.
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Planda Kullanılan Unsurlar: Yukarı tilt hareketi, altlık/destek üstünde sağa kayma 
hareketi, sola pan, altlık/destek üstünde sola kayma hareketi, basit olmayan oyuncu 
hareketi.

Mark, masada tek başına oturmaktadır, Alex yanına gelir ve kamera yukarı tilt yapar, 
Alex “O ölüyor” der, Mark kalkıp çerçevenin sağından çıkar. Alex çerçevenin sağına doğru 
yürümeye başlar ve kamera Alex’i takip ederek diyagonal bir şekilde yerleştirilmiş şaryo 
üzerinde sağa kayma hareketi yapar, Alex ile birlikte diğer odaya geçer. Alex, odanın 
ortasında bir noktada durur, kameranın sağa kayma hareketi de onunla birlikte durur 
ve Alex’i çerçevede ortalar. Mark, çerçevenin sağından girer ve z ekseninde sol derinliğe 
doğru yürür. Alex, Mark’ın arkasından gitmeye başlar ve bu sırada kamera önce sola 
pan yaparken bir yandan da sola doğru kayma hareketi yapar. Sola pan ve sola kayma 
hareketi, Alex ve Mark’ı çerçevede ortalayacak bir konumda birlikte tamamlanır. Tüm 
bu unsurlardan oluşan gelişen plan aracılığıyla, kameranın Alex’i takip edip oda 
değiştirirken bile kesme olmadan kayması sayesinde Alex’in içinde bulunduğu duygu 
durumu kesintisiz ve kesmesiz olarak sunulabilmiştir. Mark’ın çerçeve dışına çıkıp 
girmeleri ise sahne içindeki tedirginlik duygusunu pekiştirmiştir. Şaryonun diyagonal 
bir şekilde kurulmuş olması sayesinde sağa kayma hareketi sonunda Alex’in diz plandan 
göğüs plana kadar yakınlaşması sağlanmıştır. Bu yöntemle göğüs plana geçilmesi, 
Alex’in tek başına odanın ortasında Mark’ı beklediği kısa anda, tedirginliğinin ve 
ifadelerinin ön plana çıkmasına katkı sağlamıştır.

Sahne G (01:37:03)

Planın İçeriği: Vera’yı kontrol etmek üzere gelen doktor, kontrolden sonra evin 
önüne çıkar ve Mark’a hitaben “Hastaneye götürmeliyiz, ambulans çağıracağım” der. 
Alex “Biz götürelim hastaneye” der fakat doktor reddeder ve Alex’i geçiştirerek Mark’ı 
konuşmak üzere içeri çağırır. Alex, tedirgin olur.

Şekil 11: Plan G (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Diz plan, bel plan, göğüs plan.
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Planda Kullanılan Unsurlar: Yukarı tilt ve sağa pan hareketinin birlikte yapıldığı karma 
hareket, altlık/destek üstünde sağa kayma hareketi, basit olmayan oyuncu hareketi.

Gelişen plan, yukarı tilt ve sağa panın birlikte yapıldığı karma hareket ve sağa kayma 
aynı anda başlar. Doktor içerden çıkarak yerini alır, Alex çerçevenin sağından girer, karma 
hareket, baş boşluğunu gözeterek son bulur fakat sağa kayma devam eder. Mark yerinden 
kalkar ve doktora döner. Alex, “Hastaneye götürmemiz lazım’ diyen doktora ”Biz götürelim” 
der fakat doktor “Olmaz” diyerek Alex’i geçiştirir. Doktor, Mark’ı içeri çağırır ve ikili eve 
girerler. Diyagonal bir şekilde kurulmuş şaryo üzerinde yapılan sağa kayma hareketi hiç 
durmaksızın devam etmektedir. Alex, arkasını dönüp kameraya doğru yürür ve çerçevenin 
ortasında göğüs planda tedirgin bir şekilde durur. Plan boyunca kameranın karma hareket 
ve yavaş yavaş yapılan kayma hareketiyle sürekli hareketli olması, doktorun vereceği kötü 
habere hazırlık niteliği taşır ve bir şeylerin yaklaşmakta olduğu duygusu yaratır. Şaryonun 
diyagonal kurulmuş olması sahneyi iki boyutluluk hissinden kurtarırken, arkasını dönüp 
kameraya yaklaşan Alex’in sonunda göğüs plana kadar düşerek ifadelerini daha görünür 
kılmasına, tedirginliğini seyircinin de görmesine olanak tanır.

Sahne H (01:59:27)

Planın İçeriği: Doktor, artık kimsenin kalmadığı kır evinin pencerelerini tahtalarla 
kapatır ve kapıyı kilitleyip gider.

Şekil 12: Plan H (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Diz plan, bel plan, geniş plan, yakın plan.
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Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde sola kayma hareketi, sola pan, 
altlık/destek üzerinde ileri kayma hareketi, sola pan, altlık/destek üstünde geriye kayma 
hareketi, sağa pan, basit olmayan oyuncu hareketi.

Gelişen plan, sola kayma hareketiyle başlar, doktor yatağın yanındaki lambayı kapatır 
çerçevenin soluna doğru yürür odadan çıkar. Kamera sola kayma hareketi yaparken 
kapıya doğru yürüyen doktoru takip eder ve aynı anda sola pan hareketine başlar. 
Kamera dış pencereyi görünce pan hareketi durur. Doktor çerçeve dışına çıkar ve evin 
kapısından çıkar. Kamera pan hareketini bitirmeye yakın bir anda ileri kayma hareketine 
başlamıştır. İleri kayma hareketi devam ederken doktor pencerelere tahtaları yerleştirir. 
Tahtaları yerleştirme işinin bitmesine yakın, kamera ileri kayma hareketi yaparken sola 
pan hareketiyle kapıya döner. Doktor kapıda görünür, kapının yanında asılı duran 
anahtarları alır ve kapıyı kapatıp kilitler. İleri kayma ve sola pan hareketi devam etmektedir, 
doktorun arabasının kapısının kapanma sesi geldiği anda ileri kayma ve sola pan hareketi 
durur. Kapı, çerçevede hemen hemen ortalanmıştır. Kamera, diyagonal bir şekilde 
yerleştirilmiş olan şaryo üzerinde geriye kayma hareketi yapar. Hareketin sonuna doğru 
sağa pan yapmaya başlar ve salonun kapısının camı üzerindeki bir yansımadan 
tahtalanmış pencereler görünür. Bu sahnede kullanılan gelişen plan aracılığıyla doktorun 
ev içinde takip edilmesi, odalar arasında geçiş yaparken bile bu takibin herhangi bir 
kesmeye uğramaması sahne üzerindeki duygu yoğunluğunu artırmış, eve son bir bakış 
atılmasını sağlamıştır. Doktor evden çıktıktan sonra kameranın içerde kalarak evi bir 
süre daha göstermesi ise eve ayrı bir anlam kazandırmış, geçmişi, içinde yaşamış aileler 
boyu süren hüznü ve belki uğursuzluğuyla birlikte cansız bir nesne olmaktan çıkmış 
yaşayan bir forma bürünmüştür. Bu bağlamda evi ilk kez gördüğümüz Sahne A’da 
kullanılan gelişen plan örneğiyle tutarlılık göstermektedir. İki plan bir arada 
düşünüldüğünde ev, film evreni içinde yaşayan bir karakter gibi görülmektedir.

Sahne I (02:01:48)

Planın İçeriği: Ağaç yapraklarının altında, filmin başında Alex ve Kir arasında geçen 
sohbetten anlaşıldığı kadarıyla eskiden akan fakat artık akmayan çeşmenin yağmurla 
birlikte tekrar akmaya başladığı görülür. Akan su bir noktaya kadar takip edilir sonra 
bırakılır, bir birikintiye gelerek su birikintisinde evin yansıması görülür, şiddetlenen 
yağmur yansımayı yok eder.
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Şekil 13: Plan I (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Yakın plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Aşağı tilt hareketi, altlık/destek üstünde kameranın 
aşağı doğru inmesiyle oluşan boom hareketi, mezopan, aşağı tilt hareketi, altlık/destek 
üstünde geriye kayma hareketi, aşağı tilt hareketi.

Gelişen plan, ağacın üstünde vinç yardımıyla konumlanmış bir pozisyonda bir süre 
yaprakları görmemizle başlar. Bir süre sonra kamera aşağı tilt ve kameranın aşağı 
inmesiyle oluşan boom hareketini birlikte yapar. Tilt hareketi bir noktada biter, aşağı 
boom hareketi devam eder, akan çeşmeyi görürüz, çeşmeye mezopan yapılır, aşağı tilt 
yapılır ve akan suyu takip etmek üzere diyagonal geriye kayma hareketi yapılır. Hemen 
sonrasında düz geriye kayma hareketi yapılır. Su aktığı yol boyunca geriye kayma 
hareketiyle takip edilir. Çitlere gelindiğinde bir yandan geriye kayma yapılırken mezopan 
yapılır. Su yolu takip edilmeye devam edilir. Ahır yıkıntısı içindeki eski eşyaların arasından 
geçilir. Bir noktada su, çerçevenin sağına kıvrılırken kamera geriye kayma hareketini 
bozmadan devam eder. Akan su, çerçevenin dışında kalır. Geriye kayma sonunda bir 
su birikintisi üzerindeki kır evinin yansımasına varılır ve geriye kayma hareketi durur. 
Şiddetlenen yağmur evin yansımasını yok eder. Bu sahnedeki gelişen planın önemini 
ve sahneye kattığı anlamı anlayabilmek için hemen öncesindeki planla arasındaki 
bağlantıyı bilmenin önemli olduğunu söylemek mümkündür. Hemen önceki planda 
Alex, arabanın içinde uyuyakalmıştır ve arabanın camında, mekânsal olarak orada olması 
mümkün olmayan kır evinin önündeki ağacın yansıması görülmektedir. Bu planla 
bağdaştırılan ve incelememize konu olan hemen sonrasındaki Plan I’ya bakıldığında; 
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yıllardır orada olduğu belli olan ağacın yapraklarından başlayarak, yeniden akmaya 
başlayan çeşmeyi ve kır evinde daha önce yaşanmışlığı vurgulayan eski eşyaları gördükten 
sonra kır evinin yansımasını görmek ve yağmurun bu yansımayı yok etmesi unsurlarının 
bir akış halinde kesintisiz olarak görülmesi sayesinde seyircinin yoğunlaşması 
sağlanabilmiş ve gelişen plan aracılığıyla görünenin dışında soyut bir anlatım 
sağlanabilmiştir. Kesmesiz sunulan bu anlatımla Alex, belki yüz yıllardır orada olan yaşlı 
ve hala yeşil ağaç, eskiden akan fakat bir süre sonra akmayan çeşmenin tekrar akması, 
bu çeşmenin suyunun takip edilmesi ve nihayetinde yansımada evin yok olması arasında 
bir bağ kurulmuştur. Gelişen plan, içerdiği bu kesintisiz akışla seyirciye bu bağı 
kavrayabilmesi için imkân sağlamıştır.

Sahne J (02:08:44)

Planın İçeriği: Robert, bilinçsiz bir halde baygın yatan Vera’yı banyoya taşır. Seslenerek 
kendine getirmeye çalışır fakat başaramaz. Vera’yı yerde bırakıp koşarak mutfağa gider. 
Elinde bir sürahi suyla koşarak Vera’nın yanına gider. Suyu içirip cebinden çıkardığı bir 
şeyi koklatır, tekrar su içirir ve kusmasını sağlar.

Şekil 14: Plan J (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Geniş plan, boy plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde ileri kayma hareketi, aşağı tilt 
hareketi, basit olmayan oyuncu hareketi.
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Gelişen plan, kameranın banyo kapısını çerçevenin ortasına yerleştirdiği bir 
kompozisyonda koridorda ileri kayma hareketi yapmasıyla başlar, Vera’yı taşıyan Robert 
çerçevenin solundan girer, z ekseni boyunca banyoya doğru ilerler. Vera’yı yere bırakır, 
z ekseni boyunca kameraya doğru koşup çerçevenin sağından çıkar. Elinde sürahiyle 
çerçevenin sağından girer, z ekseni boyunca banyoya koşar ve banyonun ışığını açıp 
içeri girer. İleri kayma hareketi tüm bunlar sırasında kesintisiz olarak devam eder. Robert, 
Vera’yı kusturduğu sırada kamera, boy plana kadar yaklaşmış olduğundan ileri kayma 
devam ederken baş boşluğunu düzeltebilmek adına aşağı tilt hareketi yapar. Gelişen 
plan sayesinde kesintisiz olarak süren kayma hareketi, intihar etmiş olan Vera’nın kritik 
durumuna seyircinin yoğunlaşmasını sağlamış ve seyirciye bu kurtarma çabasına gerçek 
zamanlı olarak eşlik edebilme imkanı tanımıştır. Robert’ın aceleyle çerçeveden çıkıp 
tekrar girmesi de sahnedeki tedirginliği ve heyecanı yükselten unsurlardan olmuştur.

Sahne K (02:24:09)

Planın İçeriği: Robert, Vera’nın ağlama sesleri eşliğinde ceketini giyer, koridorda 
ilerler ve çıkar. Koridorun sonunda Alex’in telefonla konuşmakta olduğunu görürüz ve 
zamansal bir geçiş yapıldığını anlarız. Alex, telefonu kapatır ve koridorun sonuna yürüyüp 
odaya doğru bakar.

Şekil 15: Plan K (Sürgün, 2007)

Plan Ölçekleri: Omuz plan, bel plan, diz plan, amors diz plan.

Planda Kullanılan Unsurlar: Altlık/destek üstünde ileri kayma hareketi, sağa pan, 
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sola pan, altlık/destek üstünde geri kayma hareketi, mezopan, basit olmayan oyuncu 
hareketi.

Gelişen plan, Robert’ın ceketini giymesi esnasında hareketsiz bir şekilde başlar, 
Robert’ın koridorda ilerlemeye başlamasıyla ileri kayma hareketi başlar. Robert, çerçevenin 
sağından çıkar. İleri kayma hareketine ek olarak sağa pan hareketi başlar. Aynadaki 
yansımada Alex’in telefonla konuştuğu görülür. İleri kayma hareketi ve sağa pan biter. 
Alex’in amorsundan aynada bel planı görülür. Alex, telefonu kapatır, koridordan kameraya 
doğru omuz planda ilerler. Kamera bu sırada sola pan ve geriye kayma yapar. Öncesinde 
netlik aynadaki yansımada olduğundan netlik dışındaki Alex’e mezopan yapar. Alex, 
kameranın geriye kayma hareketi ve sola pan hareketi aynı anda durur. Gelişen plan 
sayesinde kesintisiz olarak sunulan ileri kayma hareketi ve panla Alex’i görmemiz 
zamanda ileri atlama uygulamasına yaratıcı bir boyut katmış, sıradan bir kesmenin 
büyük ihtimalle oluşturamayacağı bir beklenmediklik hissiyle sahneyi ilgi çekici bir hale 
getirmiştir.

Tartışma ve Sonuç

Andrey Zvyagintsev’in Sürgün (2007) filminde kullanılan plan türlerinden ‘Gelişen 
Plan’ türünün filme olan katkısının incelenmiş olduğu bu çalışmanın amaçlarını hatırlamak 
ve çalışma sonucunda elde edilen cevaplara bakmak uygun olacaktır.

İlk amaç soru cümlesi olan “Filmi temsilen seçilen sahnelerde ‘Gelişen Planlar’ hangi 
unsurlardan oluşmaktadır?” sorusuna; ‘Gelişen Planlar’ı oluşturan unsurlar olarak karşımıza 
ağırlıklı olarak altlık/destek üstünde kayma, yükselme ve alçalma hareketleri (boom) 
görülmektedir. Bu hareketleri gerçekleştirebilmek adına şaryo, dolly, vinç gibi ekipmanların 
kullanılmış olduğu görülmektedir. Pan, tilt hareketleri ve bu hareketlerin bir arada 
kullanıldığı karma hareketlerin de kullanıldığı, her bir sahnede önemli bir kurucu unsur 
olarak basit olmayan oyuncu hareketlerinin kullanıldığı ve sahneyi ilerleten bir rol 
üstlendiği görülmektedir. Diğer unsurlar kadar sık kullanılmasa da mezopan gibi lens 
hareketlerinin de kullanılmış olduğu görülmektedir.

İkinci amaç soru cümlesi olan “‘Gelişen Planlar’daki bu unsurlar senaryoyla nasıl bir 
bağ kurmaktadır?” sorusuna bakıldığında; kır evinin içinin ilk kez görüldüğü sahne olan 
Sahne A’da kullanılan gelişen plan dahilindeki kayma hareketi aracılığıyla bu evde 
yaşanacak olan durumlara bir ima yapıldığı, evi filmin bir karakteri konumuna getirdiği, 
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bu evde yaşamış olan Alex’in anne-babası, Mark’ın ailesi ve kendi ailesinden oluşan 
ailelerin kader birliği ve bu olumsuz durumun evle ilişkilendirilmesi anlamında seyirciye 
fırsat verilmesi gibi senaryoyla kurulan bir ortaklıktan bahsetmek mümkündür. Bu 
ortaklık ve evle olan bağlantısını açığa çıkarabilecek ve destekleyici bir nitelik taşıyan 
fakat incelememize konu olmayan iki sahneden birinde Kir, babası Alex’e “Baba, evdeki 
bu koku ne?” diye sormakta ve sonralarda gelen bir sahnede bağlantıyı kurarak tekrar 
babasına hitaben “Mark ev gibi kokuyor” demektedir. Bu iki sahneye yerleştirilmiş 
diyalogları ev ve ailelerin kaderini bağlayan bir alt metin olarak görmek mümkündür. 
Senaryonun önemli bir kısmının geçtiği kır evinin iç sahnelerinde, iç mekân sahnelerinin 
set ortamında film için özel olarak oluşturulmuş olmasının da verdiği imkanlarla 
kullanılan; odalar arası geçişlerde kesintisiz kaymalar aracılığıyla duvarları da görebilme 
imkanımız evi hikâyenin bir parçası haline getirmiştir. Kesmelerle olay ya da oyunculara 
odaklanmak yerine kesintisiz bir devamlılıkla evi de hikâyenin önemli bir parçası yapmıştır. 
Sahne C ve Sahne D’de Kir ve Flora, Alex ve Vera arasında geçen sohbetlerin içerik olarak 
benzer olması, mekânın ve sahnelemede kullanılan unsurların hemen hemen aynı 
olması bu iki sahneyi ve sohbeti birbiriyle bağlantılı kılmış ve seyirciyi, teknikle ima 
edilen senaryosal soyut bir anlama yönlendirmiştir demek mümkündür. Son olarak 
Sahne I’da gördüğümüz örnek üzerinden ‘Gelişen Plan’ kullanımı senaryonun derin, 
aceleye getirilmemesi gereken ve zaman vererek ilmek ilmek bağlantılandırılması 
gereken yapısına görsel olarak da destek olmuş, izleyiciyi odaklayarak, yönetmenin 
çekmek istediği alana girmeye hazır hale getirmiştir. Tüm bu saptamalar ışığında ‘Gelişen 
Planlar’ın senaryoyla kurduğu bağ, hikâyenin sunumunu önemli oranda geliştirmiştir 
demek mümkündür.

Üçüncü amaç soru cümlesi olan “Kullanılan ‘Gelişen Planlar’, sahneler bağlamında 
birbirleriyle karşılaştırıldığında; duygu, durum ve bunların görselleştirilmesinde belirli 
bir tutarlılık içermekte midir?” sorusuna; kır evinin içini ilk ve son kez gördüğümüz 
Sahne A ve Sahne H’nin evi filmin bir karakteri gibi sunmak, Sahne A, Sahne E, Sahne 
H ve Sahne I’nın seyirciyi odaklamak, soyut olanı ima etmek, izleyicinin sahnedeki anlamı 
çıkarabilmesi için gereken zamanı sahne içinde vermek gibi ortak yönleri olduğunu 
söylemek mümkündür. Sahne B, Sahne F ve Sahne H üzerinden mekânsal bütünlüğü 
bozmadan gerçek zaman içinde kesintisiz olarak sunmak gibi ortak bir kullanımın 
bulunduğu da açıktır. Sahne B ve Sahne F özelinde, karakterlerin içinde bulundukları 
duygusal durum ve gerilimin kesintiye uğratılmadan verilebilmesi gibi ortak bir amaçla 
kullanıldığını söylemek mümkündür. Sahne C ve Sahne D üzerinden bakıldığında, 
mekân, teknik ve içeriğin sunumu bağlamında ortak kullanımların bulunduğu ve bu 
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sahnelerde, yürüyüp yer yer durmalarını içeren oyuncu hareketleri, kaymalar, karakterlerin 
çerçeveye girip çıkmaları aracılığıyla tekdüze olabilecek bir diyalog sahnesini ilgi çekici 
kılma anlamında ortak bir kullanım görülmektedir. Sahne G ve Sahne K üzerinden 
bakıldığında ‘Gelişen Plan’ kullanımı gerçek zaman ve hareket bütünlüğü içinde 
karakterlerin yüz ifadelerinin önemli olduğu noktalarda bunları kesmesiz sunabilmesi 
bağlamında ortaklaşmaktadırlar demek mümkündür.

Önemli sahnelerin sunumunda ‘Gelişen Plan’ türünün tercih edilmesi, herhangi bir 
hatayı kurguda yapılabilecek kesmeler aracılığıyla kurtarabilme yolunu kapatmış, 
yönetmen açısından; oyuncu yönetimi, çerçeve içindeki oyuncu yerleşimleri11 ve çekim 
sırasındaki zamanlama ayrıca önemli hale gelmiştir demek mümkündür. Bu durumun, 
yönetmenin üslubunu oluşturan unsurlarla tutarlılık içinde olduğu görülmektedir. 
Bununla birlikte filmin dijital değil 35 mm pelikül üzerine kaydedilmiş olması da bu 
uygulamaları zorlaştıran bir başka unsur olmuş ve yönetmenin ve pek tabii görüntü 
yönetmeninin başarısını bir kat daha değerli kılmıştır. 

İnceleme konusunun sınırlarını çizebilmek ve araştırmanın belirli bir alana 
odaklanabilmesini sağlayabilmek adına yönetmenin kullandığı araçların sadece bir 
kısmına odaklanabilinmiştir. Bu nedenle çalışmamız bağlamındaki çıktılar, Zvyagintsev 
Sinemasını anlayabilmek için bakılması gereken bütünün sadece bir parçasını 
oluşturmaktadır. Alanyazına ve Zvyagintsev Sineması üzerine yapılabilecek yeni 
çalışmalara ışık tutabilmek adına bazı önemli noktaları vurgulamak önemli olacaktır. 
Çalışmamıza konu olan söz konusu film özelinde görülmüştür ki film içinde sahnelerin 
birbirine bağlanmalarında ya da zaman atlamalarında sıradan olanın dışında bir 
kullanımla mizansen içinde eritilmiş, hem senaryo kurgusunu ilgilendiren hem de filmin 
teknik ve teorik anlamdaki kurgusunu ilgilendiren önemli yaklaşımlar göze çarpmaktadır. 
Literatür çalışmaları neticesinde alanyazında yönetmenin kurgu anlayışına yönelik bir 
çalışmaya rastlanılmamış ve bu konu üzerine yapılacak bir çalışma, yönetmen sinemasını 
kavrayabilme yolunda önemli bir adım olacaktır. Bunun yanında yine inceleme sırasında 
fark edilmiştir ki; sahnelerin duygu durumlarını oluşturan ve anlatıma katkısı olan önemli 
unsurlardan birisi de ses tasarımı ve müziktir. Ses tasarımı ve müzik unsurunun, ‘Gelişen 
Planlar’ özelinde incelemiş olduğumuz çoğu sahnede, öncelikle kamera hareketi ve 
oyunculuğu destekleyici bir yaklaşımla kullanıldığı, sahnelerin atmosferini yaratmada 
önemli bir figür olarak öne çıktığı ve kullanım amaçları bağlamında tutarlı bir çizgi takip 
ettiği görülmektedir. Literatür taramalarında yönetmenin ses tasarımı ve müzik unsuruna 

11	İ ngilizce terminolojisinde ‘blocking’ ifadesi bağlamında kullanılmıştır.
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yaklaşımını konu alan herhangi bir çalışmaya rastlanılmadığından, bu bağlamda filmde 
kullanılan ses tasarımı ve müzikler üzerine yapılacak bir çalışma alanyazın adına önemli 
olacaktır. Zvyagintsev Sinemasında doğal ışık kullanımı ve aydınlatma konusunun 
önemli bir yer tuttuğu, söz konusu filmin incelenmesi sırasında fark edilmiş ve literatür 
taramalarında konuyla ilgili bir çalışma yapılmamış olduğu görülmüştür. Sürgün filmi 
ve yönetmenin diğer filmleriyle ilgili derinlemesine yapılacak böyle bir sinematografik 
çalışmanın Zvyagintsev Sinemasını oluşturan unsurların tam anlamıyla anlaşılabilmesine 
önemli katkılar sunacağını söylemek mümkündür.
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Öz
Geleneksel medya ile yeni medya arasındaki sınırların bulanıklaşması, medyaların 
değişen formlarının ve birbirine yakınlaşan yapılarının incelenmesi gereksinimini 
de beraberinde getirmiştir. Yakınsama kavramı ise bu gereksinim doğrultusunda 
çıkmış olan kavramlardan biridir. Günümüzde yakınsamanın kapsamına giren 
alanlardan önemli iki tanesi sinema ve video oyunlarıdır. Sinemanın yedinci 
sanat, video oyunlarının ise sekizinci sanat olarak kabul edildiği ve ikisinin de 
görsel medyalar olduğu düşünüldüğünde bu iki sanat dalı arasındaki kaçınılmaz 
etkileşim akademik araştırmalara konu olmaktadır. Video oyunlarının sinema 
filmlerine yakınlaşan senaryo ve görsel teknikleri, sinemanın ise özellikle 
pandemi dönemi sonrası dijital platformlara taşınan yapısı, iki sektörün ortak 
bir noktada, dijital ortamda buluşmasını sağlamıştır. Sinema izleyicisinin pasif, 
oyuncuların ise anlatıya aktif katılım sağlaması, yeni nesil anlatı arayışını da 
beraberinde getirmiştir. Transmedya anlatıları ve uyarlamaların hız kazanmasının 
yanı sıra film yıldızlarının video oyunlarına hareket yakalama teknikleri 
aracılığıyla kazandırılması güncel hamlelerden en sonuncusu olmuştur. Dijital 
ortamın gerçek aktörlere ev sahipliği yapmasının altyapısı oluşturan yakınsama 
kültürü, bu çalışmanın literatür kısmını oluşturmaktadır. Yapılan çalışmada film 
yıldızlarının video oyunlarında yer almalarının kişisel motivasyonları ve sektörel 
çıktıları, 3 Mart 2023 – 3 Mayıs 2023 tarihleri arasında arama motoru üzerinden 
ilgili anahtar kelimelerin kombinasyonu kullanılarak yapılan aramadan örneklem 
olarak seçilmiş 10 haber üzerinden incelenmiştir. Ulaşılan motivasyon ve çıktıların 
anlamlı bir biçimde yorumlanması ve farklı haberlerden derlenen bulguların ortak 
bir kategorizasyonun yapılabilmesi amacıyla çalışmada doküman analizi ve içerik 
analizi yöntemleri kullanılmıştır. İncelenen haberlerde ulaşılan ortak bulgular 
dört kategoriye ayrılarak “Yeni Kariyer Fırsatları”, “Görünürlük ve Uzun Vadeli 
Tanınırlık”, “Endüstri Geliri ve Karşılıklı Kazanç” ve “Medyatik Yansımalar” başlıkları 
altında derlenmiştir. Elde edilen bu bulguların film yıldızlarını video oyunlarda 
rol almaya iten temel motivasyonları ve yakınsama doğrultusunda iki sektörü de 
etkileyecek sektörel çıktıları açıklaması beklenmektedir. Literatürde halihazırda 
yer alan yakınsama çalışmalarına film yıldızları üzerinden yapılan araştırmayla 
yeni bir kazanım sağlamayı hedefleyen araştırmanın, kendisinden sonra yapılacak 
araştırmalara kaynak oluşturabilmesi amaçlanmıştır. 
Anahtar Kelimeler: Sinema, video oyunları, dijital oyunlar, yeni medya, yakınsama
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Extended Abstract

Cinema and video games are forms of visual media. Therefore, their similarity is 
inevitable. Journalist Roger Fidler (1997) explained this with the term “mediamorphosis,” 
while Henry Jenkins (2019) called this “convergence.” The most basic common point of 
the definitions is the cooperation between the two forms. During the COVID-19 pandemic 
in particular, the closure of movie theaters and the need for individuals to interact have 
led to the popularity of video games that offer the opportunity for active participation. 
Video games have approached cinema not only from a visual point of view, but also 
in terms of script. Global cinema box office revenues were $26 billion in 2022. While 
this represents a 27% increase compared to 2021, this amount is far behind pre-pandemic 
levels. Meanwhile, Newzoo, a provider of statistical data on the gaming industry, 
published a report (Wijman, 2022) on July 26, 2022, predicting that there will be 3.2 
billion players worldwide by the end of 2022 and that these players will help the global 
gaming market earn $196.8 billion in 2022, an annual increase of 2.1%. Cinema’s inability 

Abstract
New technologies have blurred the line between traditional 
media and new media, and convergence culture examines 
the changing form of media content. These days, cinema 
and video games are two important areas of convergence. 
When considering cinema as the seventh art, video games 
as the eighth art, and both as visual media, the inevitable 
interaction between these two branches of art becomes 
the subject of academic research. The script and visual 
techniques of video games, which have come to resemble 
movies more and more, and the structure of cinema, 
which has moved to digital platforms especially since 
the pandemic, have allowed them to meet in the digital 
environment. The passive participation of the cinema 
audience and the active participation of video game 
players have brought about the need for a new generation 
of narrative. Transmedia narratives and adaptations mark 
the first step in the collaboration between the two media 
forms. Motion capture technology has brought more 
realistic action to video games, and this marks the second 
important step. These days, motion capture actors are actual 
Hollywood stars. Convergence culture and the technical/
technological background form part of the literature of 

this study, which examines the personal motivations and 
sectoral outputs of movie stars’ participation in video 
games over 10 news stories selected as a sample from 
a search conducted using the combination of related 
keywords on a search engine between March 3 to May 3, 
2023. The study uses the document analysis and content 
analysis methods to meaningfully interpret the motivations 
and outputs and to make a common categorization of 
the findings compiled from different news sources. The 
common findings from the news clips are divided into four 
categories and compiled under the headings of new career 
opportunities, fame and long-term recognition, industry 
revenue and the win-win situation, and media reflections. 
These findings are expected to be able to explain the main 
motivations for movie stars to take part in video games and 
the sectoral outputs that will affect both sectors in line with 
convergence. The research aims to provide new gains to 
the convergence studies already included in the literature 
with its research on film stars and to be a source for future 
research to be carried out.
Keywords: Cinema, video games, digital games, new 
media, convergence
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to provide audiences with active participation and its audience passivity has raised 
certain criticisms. Some of these criticisms and comparisons include the Chief Executive 
of CCP Games Hilmar Pétursson’s statement (Baraniuk, 2020), “Netflix and all that is 
good for passing time, but that doesn’t really give you a social context. And people are 
craving a social context” and creative director Sam Lake’s statement (Tsukayama, 2016), 
“It gives you a very different experience… because there is a player agenda that you 
can choose to ignore some of the content or even explore further.” These critiques have 
led to the emergence and increase in the number of adaptations and transmedia 
narratives. Jenkins (2019, p. 19) similarly defined convergence, saying, “By convergence, 
I mean the flow of content across multiple media platforms, the cooperation between 
multiple media industries, and the migratory behavior of media audiences who will 
go almost anywhere in search of the kinds of entertainment experiences they want.”

Video games strive to offer a real experience with real scenarios and are visually 
enriched with a reality that is increasing daily. Visually, all the scenes in a video game 
can always be recreated in its movie version, and all the scenes in a movie can be 
recreated in its video game version. Some techniques are used to convey action and 
emotion as close as possible to reality. Lately, motion capture has become the most 
important of these techniques. Motion capture enables the process of transforming a 
live performance into a digital performance through sensors, strategically placed 
reflective dots, and more than 30 cameras. The success of motion capture technology 
is equivalent to an actor’s performance, and an actor’s professional experience is 
important for filming. Thus, motion capture actors these days have been replaced by 
familiar faces from the big screen. Hollywood stars have already appeared as voice 
actors in video games. Lately, video games have also had equal or bigger budgets than 
the cinema industry. Video games were also accepted as an art form after cinema. An 
artist who serves any form of art should first contribute to the growth and development 
of their own art and then do the same for other forms. This is why Hollywood stars have 
taken a step into video games. Names like Keanu Reeves, Norman Reedus, Mads 
Mikkelsen, Rami Malek, and many more have already played roles in the gaming world.

This study explains the other motivations well-known actors have had for taking 
place in video games under four categories: new career opportunities, fame and long-
term recognition, industry revenue and the win-win situation, and media reflections. 
Keeping up with changing media platforms is important for intergenerational recognition, 
and an actor needs to be in the right place at the right time. When examined within 
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the framework of sectors, producers, and actors, blurring the lines between media 
forms can be said to be profitable for everyone. The same goes for the events in both 
sectors. For example, BAFTA for the first time gave a game award in 2004. Likewise, the 
Game Awards have hosted Keanu Reeves, Christopher Nolan, and Gal Gadot as presenters. 
To paraphrase Jenkins (2019, p. 19), fans in this intermedia environment go almost 
anywhere to play a game in which their favorite actor appears or to watch a movie with 
an actor from a game they know. The research this study has examined within the 
framework of convergence culture is important in terms of sectoral enrichment. However, 
enrichment should not be considered only in material terms. The enrichment and 
diversification of content lead the way to potential productions, and the increasing 
number of productions should be considered to also lead the way for possible 
collaborations both within and between sectors.
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Giriş

Her geçen gün daha da sanallaşan dünyada medyalar arası sınırlar bulanıklaşmaktadır. 
Bundan böyledir ki “medyalararasılık” (intermedia) kavramı ortaya çıkmıştır. Samuel 
Taylor Coleridge’in 1812’deki yazmalarından esinlenen Dick Higgins’in bu kavramı 
günümüzde “birbirinden farklı disiplinlerin aralarındaki etkileşim” anlamı taşımaktadır 
(Higgins, 2001, s. 52). Higgins’in 60’lı yılların ortalarında ilk defa kullanmış olduğu bu 
kavrama gazeteci Roger Fidler 1997 yılında “medyamorfoz” (mediamorphosis) adını 
vermiştir. Aynı ismi verdiği kitabında Fidler, medyamorfoz kavramının bir teoriden 
ziyade düşünme biçimi olduğunu belirterek kavramın işlevini “her formu ayrı ayrı 
incelemek yerine, tüm formları birbirine bağlı bir sistemin üyeleri olarak incelemeye 
ve geçmiş, şimdiki ve yeni oluşan formlar arasındaki benzerlikleri ve ilişkileri not etmeye 
teşvik eder” olarak açıklamıştır. Ona göre yeni medya, eski medyanın yeni teknolojilere 
uyum sağlama sürecinin bir sonucu olarak ortaya çıkmıştır. Bunun, eski ortamın ölümü 
anlamına gelmediğini ifade eden Fidler, “her yeni ortamın doğuşu, eski bir ortamın aynı 
anda ölümüyle sonuçlanmış olsaydı, şu anda kanıksadığımız iletişim teknolojilerinin 
zenginliği mümkün olmazdı” diyerek eski ya da bir diğer adıyla geleneksel medya 
formlarının yok olmak yerine değişime adaptasyon sağlayarak dönüşüme uğradığını 
ifade etmiştir (Fidler, 1997, ss. 23-24). Web 1.0 ile ayak sesleri duyulmaya başlanan ve 
Web 2.0 ile evrim geçiren formların bu yeni yapısı, “yakınsama” (convergence) kavramını 
literatüre kazandırmıştır.

Fidler’ın medyamorfoz kavramıyla ilişkilendirdiği yakınsama kültürünün iletişim 
alanında akla gelen ilk ismi Henry Jenkins’tir. Jenkins, yakınsama1 kültürünü “içeriğin 
çeşitli medya platformları üzerinden akışı, çeşitli medya endüstrilerinin iş birliği ve 
istedikleri türlü eğlence deneyimi arayışıyla neredeyse her yere gidebilecek medya 
izleyicilerinin göçebe davranışı” olarak tanımlamıştır (Jenkins, 2019, s. 19). Ancak 
yakınsamayı anlatırken bunun öncelikli olarak teknolojik bir süreç olarak anlaşılmasına 
karşı çıkarak tüketicilerin yeni içerik arayışı ve dağınık medya içerikleri arasında kurulacak 
bağlantıların teşvikine vurgu yaparak “kültürel bir değişim” olduğunu söylemiştir. 

Video oyunları ve geleneksel medya arasındaki ilişkinin incelendiği bir panele katılan 
Jenkins kitabında şu satırlara yer vermiştir (Jenkins, 2019, s. 26):

1	 Henry Jenkins’in dilimize Cesur Yeni Medya: Teknolojiler ve Hayran Kültürü adıyla çevrilmiş olan kitabında 
“convergence” karşılığı için “yakınlaşma” tabiri kullanılmış olmakla birlikte; bu çalışmada, literatürde daha 
fazla kabul görmüş olan “yakınsama” tabiri kullanılmıştır.  
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“Sinemanın önde gelenleri oyunları yalnızca bir yan ürünün üzerine ‘franchise’ logosu 
bastırmanın değil, giderek artan bir şekilde hikâye anlatıcılığı deneyimini genişletmenin 
bir yolu olarak gördüler. Bu film yapımcıları da oyun yapımcıları gibi rüştlerini ispat 
etmişlerdi ve medya içinde yaratıcı kesişmeler hakkında kendi fikirleri vardı; en yaratıcı 
tasarımcıların kimler olduğunu biliyorlardı ve işbirliğini sözleşmelerine dahil ettiler. 
Oyunları, iki saatlik filmlere sığamayan fikirleri açımlamak için kullanmak istediler.”

Jenkins’in alıntısından anlaşılacağı üzere, dönüşüm yaşayan alanlara sinema ve video 
oyunları da dahildir. Ancak yaşanan dönüşüm yalnızca teknolojik olmadığı gibi, yalnızca 
kültürel de değildir. Hem Fidler’ın medyamorfoz kavramıyla bahsetmiş olduğu biçimsel 
yani teknolojik dönüşümü, hem de Jenkins’in bahsetmiş olduğu kültürel değişimi bir 
arada bulmak mümkün olmaktadır. Yaşanan bu hibrit değişim, iki alanın birbiriyle 
kesişim noktasının araştırılma ihtiyacını da beraberinde getirmektedir. Literatürde bu 
iki alan arasında meydana gelen yakınsamayı farklı noktalarıyla ele alan çalışmalar 
bulunmaktadır. Yapılan bu çalışma ise yakınsamayı film yıldızlarının mesleklerini kendileri 
için yeni bir sahne potansiyeli sunan video oyunlarında icra etme motivasyonları 
üzerinden incelemektedir. Örneklemi 10 çevrimiçi haberden oluşan araştırmanın 
sonucunda ulaşılan sonuçların, aktörlerin bu yakınsamanın bir sonucu olan yeni nesil 
oyunculuk deneyimine nasıl baktıkları ve bu yakınsamadan elde edilecek çıktıların 
açıklaması beklenmektedir. 

Sinema Endüstrisi ve Video Oyunlar Endüstrisinin Güncel 
Durumu

Jenkins’in de bahsetmiş olduğu üzere, filmlere sığmayan fikirler için oyunları 
kullanmak hem oyun yapımcılarının hem de film yapımcılarının değerlendirdiği bir fikir 
olmuştur. Oyun sektörüne dair istatistiksel veri sağlayıcı bir şirket olan Newzoo’nun 26 
Temmuz 2022 tarihinde yayınladığı rapor, 2022 yılı sonunda dünya çapında 3,2 milyar 
oyuncu olacağını öngörmüş ve bu oyuncuların küresel oyun pazarının 2022’de yıllık 
%2,1 artışla 196,8 milyar dolar kazanmasına yardımcı olacağını göstermiştir (Wijman, 
2022). Sinema endüstrisinin 2022’deki durumuna bakıldığında ise, küresel sinema gişe 
gelirinin 2022’de 26 milyar dolar olduğu verisine ulaşılmıştır. Bu, 2021’e kıyasla %27’lik 
bir artışa işaret etse de pandemi öncesi seviyelerin çok gerisinde kalmıştır (Frater, 2023). 
Video oyunlar ve sinema endüstrisinin istatistikleri karşılaştırıldığında, oyun sektörünün 
hacminin sinema sektörünün hacminden daha büyük olduğu güncel veriler doğrultusunda 
söylenebilmektedir. 
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İki sektör arasında ortaya çıkmış olan bu büyük farklılığın en büyük sebebi 2019 yılı 
sonunda ortaya çıkan ve tüm dünyada etkili olan COVID-19 pandemisidir. Sinema 
salonları tüm dünyada uzun süre kapalı kalmış, açıldıklarında ise birtakım tedbirler 
(sınırlı sayıda izleyici, sosyal mesafenin korunması amacıyla önceden belirlenmiş oturma 
düzeni ve maske takma zorunluluğu vb.) uygulanmıştır. Sinema salonlarının yerini dijital 
platformlar almış ve ev sinemasının toplam gelirinde %21’lik artış yaşanmıştır (Yolcu, 
2022, s. 306). Pandemi nedeniyle uygulanmış olan evde kalma yasağı, dijital platformların 
popülerliğini artırdığı gibi, dijital oyunların da sektörel büyümesini sağlamış ve oyuncu 
sayısını artırmıştır. BBC’den Chris Baraniuk’un 14 Nisan 2020 tarihli çevrimiçi haberinde 
yer verdiği üzere, CCP Games isimli oyun firmasının genel müdürü Hilmar Pétursson 
“Netflix ve tüm bunlar zaman geçirmek için iyi ama size gerçekten sosyal bir bağlam 
sağlamıyor. Ve insanlar sosyal bir bağlam için can atıyorlar” yorumunda bulunmuştur 
(Baraniuk, 2020). Jo Bryce ve Jason Rutter’ın Hollywood Gamers: Digital Convergence in 
the Film and Video Game Industries isimli kitaptaki alıntısı ise, Pétursson’ın yorumuyla 
doğru orantılı olarak şunları söylemektedir (Brookey, 2010, s. 33):

“Film izleyicileri, projeksiyonun ışığı ve sesi üzerlerinden akarken, karanlık bir 

sinemada oturan pasif bireylerin bir araya gelmesi olarak görülmektedir. Bu 

ortamda izleyiciler filmin anlatısının “pasif” alıcılarıdır…Oyunu oynayanlar, oyun 

ortamındaki hem anlatı hem de diğer olaylarla film izleyicilerinden daha aktif bir 

şekilde ilgilenirler. Bilgisayar tabanlı bir oyunun bu iki yönünü de değiştirebilme 

yeteneği, geleneksel sinema veya Hollywood gişe rekorları kıran filmlerde 

sağlanmayan bir etkileşim düzeyi gösterir.”

Bir video oyun yazarı olan Sam Lake, oyunda işlenebilecek türden hikâye anlatımının, 
geleneksel bir televizyon programı veya filmdekinden daha derin olabileceğini belirttiği 
röportajında “Kritik bir e-posta veya bir kitap çok önemli bir olay örgüsü noktası olsa 
da, ekranda yalnızca birkaç dakika gösterilebilir. Bir oyunda, oyuncular kitabı inceleyebilir, 
e-posta zincirine göz atabilir, hatta belki gelen kutusunu karıştırabilir” örneğini vererek 
oyunların sahneyi derinleştirme lüksü olduğu yorumunda bulunmaktadır (Tsukayama, 
2016). 

Sinemadaki pasif katılımcının aktif katılımcıya dönüştürülebilmesi için yapılan 
girişimlerden en bilindik olanı ise Black Mirror dizisinin interaktif bir film olarak çekilmiş 
versiyonu olan Bandersnatch filmidir. İzleyicinin çeşitli noktalardaki seçimleriyle ilerleyen 
film toplamda beş ödül kazanmış ve on farklı ödüle aday gösterilmiştir (Internet Movie 
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Database, t.y.). Gerek Herta Herzog’un “Kullanımlar ve Doyumlar” teorisi ile, gerekse 
Henry Jenkins’in yakınsama çerçevesinde ele aldığı “katılımcı kültür” ile açıklamakta 
olduğu içeriğe aktif katılım, pandemi döneminde pik noktasına ulaşmıştır. Nitekim, en 
popüler dijital oyun dağıtımcısı Steam’in COVID-19 pandemisi sırasında 23,8 milyon 
aynı anda aktif oyuncu sayısına ulaştığı görülmüştür. Bu sayı, Steam’in 17 yıllık tarihinin 
en yüksek sayısı olarak kayıtlara geçmiştir (Baraniuk, 2020). 

Sektörler Arasında Bulanıklaşan Sınırlar

Özellikle pandemi sonrasında sektörlerde yaşanan bu beklenmedik değişimler 
halihazırda adımları atılmış olan birtakım iş birliklerini de artırmıştır. Video oyunları ve 
dizi-sinema sektörleri arasında incelendiğinde bu iş birlikleri, transmedya anlatıları ve 
uyarlamalar olarak karşımıza çıkmaktadır. Filmlerden oyunlara, oyunlardan ise film ve 
dizilere uzanan bu anlatıların mümkün olabilmesinin temelde iki noktası bulunmaktadır: 
senaryo ve görsel teknikler. 

Senaryo

Günümüzde tıpkı film yazarlığı gibi, video oyun yazarlığı da mevcuttur ve meslek 
olarak kabul edilmektedir. Video oyun yazarlarının görevleri arasında; arka plan ve 
dünya inşası, olay örgüsü planlaması, karakter yazımı ve açıklayıcı metin hazırlanması2 
bulunmaktadır (Martin, 2022). Oyunun türüne göre değişmekle birlikte, hikâye tabanlı 
tüm oyunların bir senaryosu vardır. Herhangi bir hikâye gibi, bir video oyunu senaryosunun 
uzunluğu da projenin kapsamına ve türüne göre değişiklik göstermektedir. Film 
senaryoları üç yüz ila dört yüz sayfadan oluşurken, oyun senaryoları yüz sayfadan 
başlayarak beş bin sayfaya kadar çıkabilmektedir. Skyrim veya Witcher 3 gibi açık dünya 
rol yapma oyunlarında saatlerce süren diyaloglar, görevler ve çeşitli notların hepsine 
senaryoda atıfta bulunulması gerekliliği sebebiyle bu türden oyunların senaryoları bin 
sayfayı bulabilmektedir (Martin, 2022). İnteraktif oyunlarda ise durum daha farklıdır. 
Hikâye, oyuncunun seçimleriyle ilerlemekte ve oyunun sonu oyuncudan oyuncuya 
farklılık göstermektedir. Bu türden bir oyun olan Detroit: Become Human, yaklaşık olarak 

2	 Orijinal dilinde “flavor text” adı verilmiş olan bu kavram, işlevi baz alınarak “açıklayıcı metin hazırlanması” 
olarak tercüme edilmiştir. Bir oyun dünyasını keşfeden oyuncular, yolculuk boyunca birçok nesne ve eşyayla 
karşılaşmaktadırlar. Bu metin, bir nesne hakkında arka plan bilgisi vermekte ve başlangıçta neden dünyada 
olduğunu açıklamaktadır. Envanter öğe açıklamaları bunun en yaygın örneğidir. Yalnızca öğeler değil; ses 
günlükleri, yazılı notlar ve diğer anlatıma dayalı koleksiyon öğelerinin tümü bu amaca uygun olabilmektedir 
(Martin, 2022).
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dört bin ila beş bin sayfadan oluşmaktadır (Pettersen, 2019, s. 15). Oyunun baş yazarı 
Adam Williams, oyuncu tarafından belirlenecek olay örgülerinin binden fazla farklı 
kombinasyona sahip olduğunu belirtmiştir (King, 2018). 

Oyun senaryolarının tıpkı film senaryoları gibi zengin içeriğe sahip olması bu 
medyalararası içerik hareketliliğini adeta akışkan hale getirmiştir. Ancak bu hareketlilik, 
sanılanın aksine çok daha eskiye, Guiness Dünya Rekorları’nda yer aldığı üzere 1982’ye 
dayanmaktadır (guinnessworldrecords.com). Film olarak 1981 yılında çıkış yapmış olan 
Raiders of the Lost Ark yapımı çıkışından 1 yıl sonra, 1982 yılında Atari konsoluna “resmi 
bir film lisansına dayalı ilk oyun” olarak getirilmiştir. Bugün, filmden oyuna yapımların 
en bilindik olanları arasında The Godfather, World War Z, Batman ve Avengers serileri ile 
Terminator sayılabilmektedir. Oyun olarak çıkan ve daha sonra filmi çekilen yapımlar 
ise Assassin’s Creed, Uncharted ve Prince of Persia olarak sıralanabilmektedir. 

Görsel Teknikler

Gerçek senaryolarla gerçek bir deneyim sunma gayreti içinde olan video oyunları, 
her geçen gün daha da artan bir gerçeklik ile görsel açıdan zenginleşmektedir. Öyledir 
ki, “FMV” (Full Motion Video / Tam Hareketli Video) adı verilen bir oyun türü dahi ortaya 
çıkmıştır. 

FMV türünde bir oyun, Black Mirror: Bandersnatch filmine benzetilebilmektedir. En 
temel haliyle FMV oyunları, bir film veya TV şovuyla aynı şekilde çekilmiş, önceden 
kaydedilmiş canlı çekim (live action) videolarına sahiptir (Worrall, 2021). Live action, 
sinema ve oyunun en iyi şekilde iç içe geçebildiği bir türdür. Her yaştan oyuncuya hitap 
eden bir oyun olan Minecraft’ın live action filminin yapılacağı ve beyaz perdede Aquaman 
rolüyle akıllara kazınmış olan Jason Momoa’nın bu yapımda yer alacağı Nisan 2023 
itibarıyla duyurulmuştur. Live action videolar ile oluşturulan FMV oyunlarında ise oyun, 
seçimler doğrultusunda ilerlemektedir. Oyuncunun, sahnenin ilgili yerinde yapmış 
olduğu seçim doğrultusunda bir sonraki sahne oynamaya başlamaktadır. Yalnızca 
seçimlere müdahale edilebilen bu oyun türünde oynama ve izleme deneyimi iç içe 
geçmiş durumdadır. Örnekleri arasında Late Shift, The Infectious Madness of Doctor 
Dekker, The Complex ve Agarta gibi oyunlar bulunmaktadır. 

Video oyunları ve filmler görsel medyalardır. Medyanın video oyunlarından filmlere 
ve filmlerin video oyunlarına dönüştürülmesi, örneğin edebiyat eserlerinin filmlere 



Yeni Medya ile Dönüşen Meslekler: Sinema Oyunculuğundan Video Oyunlarına

158 Filmvisio

dönüştürülmesinin aksine, net görsel kurallara sahiptir. Görsel olarak, bir video oyununda 
bulunan tüm sahneler her zaman onun film versiyonunda yeniden yaratılabilmekte ve 
bir filmdeki tüm sahneler de video oyunu versiyonunda yeniden oluşturulabilmektedir 
(Frans & Witabora, 2017, s. 28). Bu girişim 1989 yılına, ilk Prince of Persia oyununun 
yapımına kadar uzanmaktadır. Hem bir film yapımcısı hem de bir oyun tasarımcısı olan 
Jordan Mechner, bu oyunun yapımında kardeşinin lise otoparkında çekilmiş aksiyon 
görüntülerini kullanmıştır. Toplamda 35 kareden oluşan bu çekimden yüksek kontrastlı 
bir silüet yaratmış ve bunu dijital ortama aktarmıştır (WATOP, 2022). Mechner’in bu 
girişimi sinemada CGI (Computer Generated Imagery / Bilgisayar Tabanlı Görüntü), 
video oyunlarında ise MoCap (Motion Capture / Hareket Yakalama) olarak adlandırılan 
teknolojinin temelini oluşturmuştur. 

Görsel 1: Prince of Persia Yapım Süreci

 MoCap teknolojisinin tanımı “canlı bir hareket olayını kaydetme ve…üç boyutlu 
(3B) temsilini elde etmek için bunları birleştirerek kullanılabilir matematiksel terimlere 
çevirme işlemidir. Kısaca canlı bir performansın dijital performansa dönüştürülmesi 
sürecini sağlayan teknolojidir” olarak yapılmaktadır (Menache, 2011, s. 2). Bu tekniğin 
kullanılmasındaki amaç, gerçekçi sonuçlara ulaşmanın daha kolay olmasıdır. Çekimi 
yapılacak aktör3 ya da aktörler hareket sensörüne sahip özel kıyafetleri ve yüzlerine 
stratejik olarak yerleştirilmiş yansıtıcı noktalar aracılığıyla, en az otuz kamerayla çevrili 
bir odada performans sergilemektedirler. Yansıtıcı sensörlerden alınan veriler kameralar 

3	 Dilimizde “oyuncu” sözcüğü İngilizcede hem “gamer” hem de “actor” kelimelerine karşılık geldiğinden, 
anlam karışıklığına neden olmaması amacıyla bu çalışmada sinema oyuncularından “aktör” olarak 
bahsedilecektir. 
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aracılığıyla dijital ortama aktarılmakta ve aktörün görüntüsü bilgisayar ortamında 
oluşmaktadır.4 

Görsel 2: MoCap çekimlerinden bir örnek

Yeni yeni popülerlik kazanmış olsa dahi bu tekniğin kullanıldığı ilk oyun 1994 yılında 
piyasaya çıkmış olan Rise of the Robots oyunudur. Başta yalnızca vücut hareketlerinin 
yakalanması için kullanılan teknik, daha sonraları yüz tanıma yazılımları ile birlikte 
kullanılmaya başlanmıştır. Yüz tanıma tekniğini vücut yakalama teknolojisi ile ilk defa 
aynı anda kullanan ve oyunun tanıtımında bu bilgiye özellikle yer veren oyun ise Rockstar 
Games’in 2011 çıkışlı L.A. Noire oyunu olmuştur (Mondry, 2014).

Ortaya çıkış ve kullanılış amacı incelendiğinde MoCap, yüz ve vücut hareketlerinde 
gerçeğe en yakın sonuca ulaşarak verilmek istenen duygu ve aksiyonun en verimli 
şekilde oyuncuya aktarılmasının sağlanmasıdır. Gelişen teknolojiyle birlikte kullanılan 
MoCap yöntemleri arasında da farklar oluşmuş, yeni teknikler aracılığıyla gerçek zamanlı 
performans yakalama mümkün kılınmıştır. Bir oyun motoru olan Unreal Engine, 22 
Mart 2023 tarihinde gerçekleştirilen “State of Unreal 2023” etkinliğinde, Metahuman’a5 
getirilen “Animator” özelliğini tanıtmıştır. Bu özellik ile bir iPhone veya stereo kask 
kamerası (helmet-mounted camera, ing.) aracılığıyla bir yüz performansının bilgisayar 
ortamındaki herhangi bir karaktere gerçek zamanlı aktarımı sağlanmaktadır. Unreal 

4	 Hareket yakalama teknolojisi için kullanılan birden fazla teknik bulunmakta birlikte bu çalışmada video 
oyun sektöründe en çok kullanılan yöntemin anlatımı tercih edilmiştir. 

5	 Metahuman, Epic Games’in Unreal Engine oyun motoru aracılığıyla geliştirilen bir dijital insan oluşturucudur. 
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Engine sitesinde tanıtımı “oyuncunuzun performansının bireyselliğini, gerçekçiliğini ve 
aslına uygunluğunu yakalayabilecek ve Unreal Engine’de hayata geçirmek için her 
ayrıntıyı ve nüansı herhangi bir MetaHuman’a aktarabileceksiniz” olarak yapılan bu 
özellik, hareket yakalama teknolojisinden elde edilecek başarının aktörün performansıyla 
doğru orantılı olduğunu belirtir niteliktedir (Unreal Engine, 2023). Kade, Özcan ve 
Lindell’in MoCap yönetmenleri ile yaptıkları çalışmada ise dört özelliğin ön plana çıktığı 
görülmektedir (Kade, Özcan ve Lindell, 2013, s. 8): 

“Birincisi, hareket yakalama aktörünün iyi oyunculuk becerilerine sahip olması ve 

vücut dili aracılığıyla duyguları fiziksel olarak gösterebilmesidir. İkincisi, oyuncunun 

fiziksel olarak formda olmasıdır. Bir atlet, dublör sanatçısı, dansçı veya benzeri 

olmak birçok durumda yardımcı olabilir. Üçüncüsü, yaratıcı olmak ve iyi bir hayal 

gücüne sahip olmak önemlidir. Bu, çekimin konu alanını bilmeyi ve sahneyi hayal 

edebilmenin yanı sıra başka hareketler önermeyi de içerir. Dördüncü bir özellik 

olarak, bir hareket yakalama aktörü olarak, hareket yakalama çekimlerinin 

tekniklerinin yanı sıra dil ve prosedürler hakkında bilgi birikimine sahip olmanın 

yararlı olacağına işaret edilmiştir.”

Alıntıdan da anlaşılabileceği üzere oluşturulan ve oyunlar aracılığıyla sunulan görüntü 
sanal olsa da oyunculuk gerçektir. Yapılan çalışmada önerildiği üzere aktörün mesleki 
deneyiminin yakınlığı çekimler için önemlidir. Nitekim bu yakınlık günümüzde yeni bir 
boyut kazanmış ve MoCap aktörlerinin yerini beyaz perdeden tanıdık yüzler almıştır.

Gerçekçilikten Gerçeğe

Hollywood yıldızları olarak da adlandırılan dünyaca ünlü aktörlerin video oyun 
dünyasına ilk adımı MoCap’ten öncesine dayanmaktadır. Yüzüklerin Efendisi denildiği 
zaman Frodo rolüyle akıllara gelen Elijah Wood, The Peripheral dizisinin başrolü Chloë 
Grace Moretz, How I Met Your Mother dizisindeki Barney karakteriyle birçok izleyicinin 
favori sitcom oyuncusu haline gelmiş Neil Patrick Harris, X-Men ve Star Trek serilerinden 
Patrick Stewart gibi isimler, video oyunlarında ses aktörü olarak yer almışlardır. Öyledir 
ki, 24 dizisinin Jack Bauer’ı Kiefer Sutherland yalnızca ses aktörlüğü yapmakla kalmamış, 
aynı zamanda ünlü oyun serisi Metal Gear Solid için yüz yakalama modelliği de yapmıştır. 
Performans kaydına dair konuşan Sutherland, “Çok gerçekti ve tek düşündüğüm, ‘Yakında 
böyle filmler yapacaklar’ oldu. Şu anda yolu yarıladılar, bunun gibi filmler yapacaklar. 
Bu çok uzak değil” yorumunda bulunmuştur (Goldman, 2014). The Guardian’ın haberine 
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göre ise özellikle pandemi döneminde kapalı kalan sinema salonları ve ara verilen dizi 
film prodüksiyonları sebebiyle aktörler oyunlarda seslendirme yapmaya daha fazla 
yönelmişlerdir (Hern, 2021). 

Aktörlükten çok da farklı olmayan ancak teknik farklılıklar nedeniyle aktörlere yeni 
bir deneyim yaşatan MoCap’in film ve dizi çekimlerinden ayrılan yönünü Until Dawn 
ve The Dark Pictures Antolojisinin yapımcısı Pete Samuels verdiği röportajda “Öncelikle, 
televizyon ve filmden daha hızlı çalışma eğilimindeyiz. Işıkları ve kamerayı ayarlamak 
için çok daha az duraklama var, kostüm değişikliği yok ve oyunlarımızın dallara ayrılan 
doğası nedeniyle, aktörler genellikle sahnelerin çeşitli varyasyonlarını hızlı bir şekilde 
arka arkaya kaydedebiliyorlar” olarak açıklamıştır (Leane, 2021). Samuel, aktörlere ek 
bir eğitim verilmesinin gerekli olup olmadığı sorusunu ise şöyle yanıtlamıştır:

“Hazırlık için tam senaryolar sağlamanın, çekimden önce gelen okumaların ve 

provaların yanı sıra, dürüst olmak gerekirse, çok az ek eğitim gerekiyor veya hiç 

gerekmiyor. Elbette, önceki deneyimleri ne olursa olsun, anlatı gereklilikleri 

dahilinde karakterlere kendi yorumlarını getiren aktörlerin büyük hayranlarıyız. 

Diyalog koçları ve teknik destek personeli ile onları desteklemek ve neye ihtiyacımız 

olduğunu söylemek dışında onlara ne yapacaklarını, sanatlarını nasıl hayata 

geçireceklerini söylemiyoruz. Çekimler sırasında sanki bir oyunu (screenplay) 

oynuyormuş gibi diğer oyuncularla sahneyi paylaşıyorlar. Bunu yapmak için yıllardır 

eğitim almışlar ve neredeyse gereken tüm eğitim bu.”

Samuels’in röportajından yola çıkılarak, iyi bir senaryo ve gerçek aktör kullanımının 
oyunları sinemaya yaklaştırdığı sonucuna varmak mümkündür. The Daily Star gazetesi 
yapmış olduğu haberde, bulanıklaşan bu sınırlara “Video Oyunlarının Hollywoodlaşması” 
(“Hollywoodisation of Video Games”) başlığını vermiştir. Haberde sinema ve oyun 
bütçelerini de karşılaştıran Tonmoy, şu istatistiği paylaşmıştır (Tonmoy, 2023):

“Tıpkı büyük Hollywood gişe rekorları kıran filmlerde olduğu gibi, video oyunları, 

özellikle AAA olanlar, büyük bir bütçe kullanılarak üretiliyor. Örneğin, “Cyberpunk 

2077” (2020), geliştirme ve pazarlama toplam maliyeti yaklaşık 315 milyon ABD 

Doları olan tüm zamanların en pahalı oyunlarından biriydi. Unutulmaz CGI 

sahneleriyle dolu bir film olan “Karayip Korsanları: Dünyanın Sonu” (2007), yapım 

maliyeti yaklaşık 300 milyon ABD Doları ile daha ucuzdur.”
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Günümüzde video oyunlarının bütçeleri film bütçelerine denk gelmekte hatta kimi 
zaman geçmektedir. Bu çerçeveden bakıldığında film yıldızlarının bir ayağının video 
oyunlarına kaymış olması kaçınılmazdır. Hollywood Insider’dan Thomas McNulty’nin 
“belki de eğitimli aktörleri oyun ile oyuncu arasında bir köprü olarak kullanmak, video 
oyunlarının yeni bir duygusal rezonans düzeyine ulaşmasını sağlayabilir” düşüncesi 
aktörler, oyun yapımcıları ve oyuncular arasında oluşmuş bu üçgenin haklı nedenlerine 
işaret etmektedir (McNulty, 2020). Video oyunlarında karşımıza çıkan tanıdık yüzlerden 
bazıları ise şöyledir:

Keanu Reeves, CD Projekt Red’in Cyberpunk 2077 oyununda Johnny Silverhand 
karakteriyle oyuncunun karşısına çıkmaktadır. Reeves, sinema dünyasından Matrix ve 
John Wick film serilerindeki başrolüyle tüm dünyada tanınmaktadır.

Norman Reedus, Kojima Productions tarafından geliştirilen Death Stranding oyununda 
oynanabilir bir karakter olan Sam Porter Bridges’e hayat vermektedir. Reedus’un en çok 
bilindiği yapımlar The Walking Dead dizisi ve Şehrin Azizleri filmleridir.

Mads Mikkelsen, Death Stranding kadrosunda yer alan bir diğer isimdir. Oyuncu, 
2013-2015 yılları arasında Hannibal dizisinde Dr. Hannibal Lecter’ı oynamıştır.

Rami Malek, ünlü korku oyunu Until Dawn’da oynanabilir bir karakter olarak Josh 
Washington’ı oynamaktadır. Malek, oyun ile eşzamanlı çıkış yapmış olan Mr. Robot 
dizisinde başroldür. 

Jon Bernthal, Ubisoft’un Ghost Recon Breakpoint oyununda baş kötü olan Cole D. 
Walker olarak yer almaktadır. İzleyici ise onu Punisher dizisinin başrolü olarak tanımaktadır. 

Kit Harrington, çok satan oyun serisi Call of Duty’nin Infinite Warfare oyununda 
oyuncu karşısına çıkmaktadır. Harrington, ününü dünyaya duyurmayı başaran televizyon 
serisi Game of Thrones’un Jon Snow’udur.

Kevin Spacey, Call of Duty serisinin bir başka oyunu olan Advanced Warfare’da oyuncu 
ile buluşmaktadır. Aktörün izleyici ile buluştuğu yapım ise House of Cards dizisidir. 

Minka Kelly, Quantic Dream’in interaktif oyunu Detroit Become Human’da North isimli 
androidi canlandırmaktadır. Titans dizisi izleyicileri ise onu Dove rolüyle tanımaktadır. 
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Willem Dafoe, Quantic Dream’in bir diğer interaktif oyunu Beyond: Two Souls’da yer 
almaktadır. Beyaz perdenin başlıca kötülerinden biri olan Dafoe, Örümcek Adam serisinde 
Green Goblin, bir diğer adıyla Norman Osborn olarak izleyiciyle buluşmaktadır.

Lance Reddick, video oyunlarında gerek ses gerek ise MoCap ile en fazla yer alan 
aktörlerden birisidir. 2023 itibarıyla 8 oyunda yer almakla birlikte, Horizon: Zero Dawn 
ve Horizon: Forbidden West oyununda aktörlük yapmıştır. Sinemada John Wick serisi ile, 
televizyonda ise Fringe ve The Wire dizileriyle bilinmektedir.

Görsel 3a: Mads Mikkelsen Death Stranding MoCap performansı esnasında 
Görsel 3b: Norman Reedus Death Stranding karakterinin yanında 

Görsel 3c: Jon Bernthal Ghost Recon Breakpoint karakteriyle

Metodoloji 

Sinema sektörü ile video oyun sektörü arasındaki yakınsama, güncel araştırma 
çalışmalarından bir tanesini oluşturmaktadır. Bu çalışmada ise yakınsama, Hollywood 
yıldızlarının video oyunlarında sanal karakterler olarak yer almalarının nedenleri özelinde 
tartışılmaktadır. Beyaz perdede ünlenen ve ününü tüm dünyaya duyurmuş olan aktörlerin, 
oyunculuk çerçevesinden bakıldığında kendileri için yeni bir alan olan video oyunlarında 
yer alma motivasyonu ve bu yakınsamanın sektörel çıktıları, araştırmanın amacını 
oluşturmaktadır. Bu çalışmadan elde edilecek sonuçların, sinema sektörü ile video oyun 
sektörü arasında gerçekleşen yakınsamanın özelleştirilmiş bir biçimde incelenmesi ve 
araştırılmasında yeni bir başlangıç noktası oluşturması da amaçlanmaktadır.
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Güncel bir araştırma konusu olan video oyun ve sinema yakınsaması üzerine yapılan 
çalışmalar her geçen gün artmaktadır. Ancak bu çalışmalar arasında yakınsamayı film 
yıldızları ve onların video oyun performansları özelinde inceleyen çalışmaların sayısı 
azdır. Bu sebeple yapılan bu çalışmanın alana önemli bir katkı sağlaması amaçlanmaktadır. 
Her geçen gün hem senaryo hem de görsel açıdan gelişerek en gerçekçi deneyimi 
sunan video oyunlarının yolunun film yıldızları ile kesişmesi, video oyun sektörünün 
sinema sektörü üzerindeki etkisinin daha detaylı irdelenmesi gerekliliğine işaret 
etmektedir. Video oyunlarında yer alan film yıldızlarının sayılarının giderek artması, 
hem daha fazla transmedya anlatıları ve uyarlamalara, hem de iki sektör arasında artacak 
medya izleyicisi trafiğine zemin oluşturacağı düşünüldüğünden, yapılacak çalışma 
önem kazanmaktadır. 

Oyunların diğer medya biçimleriyle birleştiği yollarda ortaya çıkan yeni eğilimleri 
destekleyen kanıtları vurgulamak için, yapılan çalışmada araştırma yöntemi olarak 
doküman analizi ve içerik analizi yöntemleri kullanılmıştır. Doküman analizi ve içerik 
analizi nitel araştırma yöntemleridir. Nitel araştırmada; disiplinler arası bakış açısıyla, 
problemi yorumlayıcı bir yaklaşım benimsenmektedir. Olgu ve olaylar kendi bağlamlarında 
ve onlara yüklenen anlamlar üzerinden yorumlanmaktadır (Altunışık vd., 2010). 
Araştırmada içerik analizi yönteminin tercih edilmesinin nedeni, film yıldızlarının video 
oyunlarında yer almalarının kişisel motivasyonları ve sektörel çıktılarının 
değerlendirilmesidir. Araştırmada kullanılan bir diğer yöntem olan doküman analizinin 
seçilmesinin sebebi ise ulaşılan haberlerde içerik analizi yöntemiyle elde edilen bulgular 
arasında anlamlı bağlantılar kurarak ortak bir kategorizasyon yapılabilmesinin 
amaçlanmasıdır. 

Araştırmanın evrenini, araştırma konusuna ait kategorilerde – video oyunları ve 
sinema – yayınlanmış olan çevrimiçi haberler oluşturmaktadır. Araştırma yönteminde 
evren, “kendi içinde yeknesak bir bütünlüğü olan, anlamlı, tanımlanabilir oldukça geniş 
bir topluluktur” (Şencan, 2007, s. 130). Arama motorları vasıtasıyla taranan bu evrenden 
çıkarılacak örneklem ise, haber metni içerisinde “Hollywood actor / Hollywood star / 
actor” ve “video game” kombinasyonuna yer verilen haberlerden oluşmaktadır. Bu 
kombinasyonun seçilmesinin nedenini, araştırmanın konusunu doğrudan kapsayan 
haberlere ulaşılması oluşturmaktadır. Sinema sektöründen odak noktası olarak seçilen 
aktörler için “Hollywood actor”, “Hollywood star” ya da “actor” anahtar kelimeleri ve 
sinema sektörünün yakınsama kültürü çerçevesinde kesiştiği oyun sektörünü ifade 
eden “video game” anahtar kelimesi seçilmiştir. Araştırma dili olarak İngilizce tercih 
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edilmesinin nedeni, araştırma konusunun yeni bir konu olması nedeniyle yalnızca 
İngilizce dilinde haberlere ulaşılabilmesidir. MoCap teknolojisinin oyunlara etkili şekilde 
dahil edilmesi son 10 yılda hız kazanmış olduğundan, yapılan taramadan örneklem 
olarak seçilen haberlerin de son 10 yıl içinde yayınlanmış olması, araştırmanın sınırlılığını 
oluşturmaktadır. Araştırma 03 Mart 2023 – 03 Mayıs 2023 tarihleri arasında, 2 aylık bir 
süre içinde gerçekleştirilmiştir. Elektronik ortamda erişilen haberlerden araştırmanın 
örneklemine ve sınırlılıklarına uygun olan 10 haber seçilmiştir. Seçilen haberler aşağıdaki 
tabloda haber sitelerinin adları ve kısa adresleri, haberlerin başlıkları ve haberlerin 
yayınlanma tarihlerine göre listelenmiştir:

Tablo 1: Örneklemi oluşturan haberlere ait bilgiler
Haber Sitesinin Adı ve Kısa 
Adresi Haberin Başlığı Haberin Yayın 

Tarihi
Backstage 
(www.backstage.com)

How Can Actors Adapt to Making Video Games in the 
UK? 4 Ocak 2021

Backstage 
(www.backstage.com)

How Acting Is Evolving Thanks to Video Game 
Technology 8 Aralık 2020

Esquire 
(www.esquire.com)

Jon Bernthal Had to Embrace Absurdity to Play Ghost 
Recon Breakpoint’s Super Villain 3 Ekim 2019

Hollywood Insider 
(www.hollywoodinsider.com)

A Screen is A Screen: Actors Are Moving to Video 
Games as a New Medium For Their Career 25 Şubat 2020

IGN 
(www.ign.com) Kiefer Sutherland Talks Metal Gear Solid 5 6 Şubat 2014

Little White Lies 
(www.lwlies.com)

Pixel Perfect: Why Hollywood’s biggest stars are 
turning to video games 17 Haziran 2019

The Daily Star 
(www.thedailystar.net)

Hollywoodisation of video games: Blurring the lines 
of interactive media 15 Şubat 2023

The Guardian 
(www.theguardian.com)

Game (voice)over: actors turn to video game work 
during pandemic 15 Ağustos 2021

The Hollywood Reporter 
(www.hollywoodreporter.com)

Why More Stars Are Joining Video Games (It’s Not 
Just a Paycheck) 15 Kasım 2019

The Washington Post 
(www.washingtonpost.com)

Why Hollywood actors are being drawn to star in 
video games 28 Nisan 2016

Yukarıdaki tabloda yer verilen haberlerin içerikleri içerik analizi yöntemiyle 
incelenmiştir. Araştırmanın sorunsalına cevap oluşturan ortak bulgular, doküman analizi 
yöntemiyle 4 farklı kategoriye ayrılarak “Bulgular” bölümünde “Yeni Kariyer Fırsatları”, 
“Görünürlük ve Uzun Vadeli Tanınırlık”, “Endüstri Geliri ve Karşılıklı Kazanç” ve “Medyatik 
Yansımalar” alt başlıkları altında derlenmiştir. 

Bulgular ve Yorumlar

Günümüzde video oyunları “yeni bir sanat formu” olarak kabul edilmiştir. The New 
York Times’ın 28 Haziran 2011 tarihli haberine göre video oyunlarının bir sanat olduğu, 
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Birleşik Devletler’de yasalaşmıştır. Kaliforniya’da görülen bir davada Yargıç Antonin 
Scalia, “Onlardan önceki korunan kitaplar, oyunlar ve filmler gibi, video oyunları da 
birçok tanıdık edebi araç (karakterler, diyalog, olay örgüsü ve müzik gibi) ve ortama 
özgü özellikler (oyuncunun sanal dünyayla etkileşimi gibi) aracılığıyla fikirleri ve hatta 
sosyal mesajları iletir” hükmünü Yüksek Mahkeme için yazmıştır (Schiesel, 2011). Time 
dergisi ise, video oyunlarının bir sanat formu oluşuna “Video oyunları sanatçının 
otoritesini korurken sanatsal deneyimi kişiselleştirmeye izin veren tek medya biçimidir” 
yorumunu getirmiştir (Melissinos, 2015). 

Türk Dil Kurumu sanatı “bir duygu, tasarı, güzellik vb.nin anlatımında kullanılan 
yöntemlerin tamamı veya bu anlatım sonucunda ortaya çıkan üstün yaratıcılık” olarak 
tanımlamaktadır (Türk Dil Kurumu, t.y.). Bu tanımdan yola çıkarak duygulara ve algılara 
hitap eden her türlü dal, bir sanat dalı olmaya potansiyel oluşturmaktadır. Bundan 
böyledir ki kabul gören sanat dallarının sayısı yerinde saymamakta, aksine artmaktadır. 
Resim ve heykel, müzik, tiyatro, dans, edebiyat ve mimari, kabul görmüş ilk altı sanat 
dalını oluşturmaktadır. Bu sanat dallarına “yedinci sanat” olarak sinema eklenmiştir. 
Bugün ise oyunların “sekizinci sanat” olarak değerlendirildiğini söylemek mümkündür. 
Sinema ve oyunların ardı ardına kabul gören iki sanat dalı oluşu, ikisini birbirine 
yakınlaştıran bir unsur olarak düşünülebilmektedir. 

Sinemanın sanat dalı olarak kabul görmesi, bu dala hizmet edenlerin de birer sanatçı 
olarak kabul edilmesini sağlamaktadır. Bu durumda bir sanatçının öncelikle kendi sanat 
dalının büyüme ve gelişmesine katkı sağlaması, sonrasında ise diğer sanat dallarına da 
emek verebileceği anlamını taşımaktadır. Çalışmada örnekleri verildiği üzere ünlü 
aktörlerin, bir diğer deyişle Hollywood yıldızlarının, yakınsamanın bir sonucu olarak 
video oyunlarında da yer almalarının motivasyonları ve sektörel çıktıları en temel haliyle 
dört başlık altında incelenebilmektedir. 

Yeni Kariyer Fırsatları 

Aktörlerin sinema sektörüne emek verirken sahip oldukları motivasyonlar değişiklik 
göstermekle birlikte ortak kabul edilebilecek birincil amaçları, izleyicinin duyularına ve 
duygularına hitap ederek bir anlatıyı gerçekleştirmeleridir. Kimisi güldürmeyi, kimisi 
düşündürmeyi, kimisi heyecanlandırmayı ve kimisi ise korkutmayı tercih etmektedir. 
Bundan böyledir ki bazı roller bazı aktörlerin üzerine adeta yapışmıştır. Örneğin Jim 
Carrey ve Adam Sandler, sinemanın gülen yüzleridir ve izleyici onları bu rollerde görmeye 
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devam etmek istemektedir. Aynı şekilde Jason Statham ve Dwayne Johnson gibi isimler 
aksiyon ve macera filmleri ile özdeşleştirilmişlerdir. Bu perspektiften bakıldığında, hem 
bu aktörlerin aynı zamanda birer izleyici olan oyuncuların beklentilerine karşılık vermesi, 
hem de aktörün anlatısını başka bir medya ortamıyla genişletmesi, öncelikli 
değerlendirilebilecek iki unsurdur. The Washington Post’un “Why Hollywood actors are 
being drawn to star in video games” haberinde yer verildiği üzere, bir sinema oyuncusu 
olan ve aynı zamanda Quantum Break oyunundaki Jack Joyce başrolü için MoCap 
aktörlüğü yapmış olan Shawn Ashmore, anlatıyı baz alarak iki deneyimi karşılaştırdığı 
röportajında şöyle söylemektedir (Tsukayama, 2016):

“Jack Joyce’a bir film veya televizyon performansından farklı bir konumdan 

yaklaşmadım. Özgün bir karakter ve gerçekçi bir performans olmasını istedim, 

bu yüzden hazırlığa veya gerçek performansa farklı bir açıdan yaklaşmadım…

Aktörler hikâye anlatmak istiyorsa ve hikâyeyi anlattıkları ortam hakkında seçici 

değillerse, oyunların aktörler için inanılmaz derecede popüler hale gelebileceğini 

düşünüyorum…Ve şimdi bunu yaptığım için, performansın film veya televizyonda 

çalışmak kadar ödüllendirici olduğunu görüyorum. Bu yüzden bunun bir trend 

haline gelebileceğini düşünüyorum.” 

Tıpkı Ashmore gibi, Jon Bernthal da bir aktörün yalnızca sinemaya bağlı kalarak 
alternatif anlatı fırsatlarını kaçırmasının doğru olmadığını Esquire’ın yayımlamış olduğu 
“Jon Bernthal Had to Embrace Absurdity to Play Ghost Recon Breakpoint’s Super Villain” 
haberinde, “Bilmediği şeylere doğru koşmak ve onları öğrenmek sanatçının işidir…
Sırtınızı dönmenin ve yeni medya biçimlerine karşı direnmenin çok büyük bir hata 
olduğunu düşünüyorum” sözleriyle ifade ederek “yani, 10 yıl önce bir aktörün ‘hiçbir 
yayının parçası olmak istemiyorum’ dediğini hayal edebiliyor musunuz?” sorusunu 
sormaktadır (St. Clair, 2019). 

Ashmore ve Bernthal’ın kişisel deneyimlerine yer verilen haberler incelendiğinde, 
aktörlerin bu mesleği icra etmelerindeki en temel amacın hayali karakterlere hayat 
vererek onları en gerçekçi duygularla bezemek olduğu görülmektedir. Bir oyun 
yerelleştirme stüdyosu olan Synthesis’in yöneticisi Adrian Koch ile yaptıkları röportaja 
yer veren Backstage’in “How Acting Is Evolving Thanks to Video Game Technology” 
haberinde (Leane, 2020), Koch’un “Oyunculuğun en önemli yanı, oynamanız gereken 
karakteri anlamak olduğunu düşünüyorum… Sanal bir ürüne ait sanal bir karaktere 
hayat verme rolündeyseniz dahi oynadığınız karakterin derinliklerine inmeniz gerekiyor” 
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sözleriyle esas önemli olanın performans olduğu vurgulanmaktadır. Bu durumda aktör 
gerek bir sinema filmi olsun gerekse de bir video oyunu, mesleğinin gerekliliğini role 
girerek yerine getirebilmektedir. Oyunlarda MoCap kullanımının öncelikli amacının 
duygu ve aksiyonu en gerçekçi şekilde oyuncuya yansıtmak olduğu düşünüldüğünde 
aktörler performanslarından çok büyük bir kayıp olmaksızın6 verdikleri emeğin ve 
sergiledikleri performansın karşılığını almaktadırlar. Performans sergilenen ortamın 
farklılığının mesleğin özünü değiştirmediği sonucuna varılabilmektedir. 

Özellikle de video oyunlarının sahip olduğu senaryoların her geçen gün sinemadakilere 
daha da yaklaştığı düşünüldüğünde, bir aktör için role girmek daha kolay hale 
gelebilmektedir. Backstage’in “How Can Actors Adapt to Making Video Games in the 
UK?” haberinde (Leane, 2021), daha önce Rami Malek ve Will Poulter gibi isimlere 
oyunlarında yer vermiş olan oyun yapımcı Pete Samuels ile röportaj yapılmıştır. Samuels 
bu röportajında “Özünde güçlü oyunculuk performansına sahip, karakter odaklı dallara 
ayrılan anlatı oyunları yapıyoruz. Bu nedenle, oyun konseptini tasarlarken ve yaratırken, 
oyunda kimin başrolde oynamasını istediğimize (ya da kesinlikle istediğimiz aktör 
tipine) dair genellikle bir fikrimiz olur” sözlerine yer vermiştir. Bu sözlerle ifade edilmek 
istenen nokta, tıpkı sinema filmlerinde olduğu gibi artık oyunlarda da aktörü önceden 
belirlenmiş rollerin olduğudur. Artık aktörler video oyunlar için de seçmelere katılmakta 
ve proje teklifi almaktadırlar. Öyleyse video oyunlarının, bir aktörün ihtiyacı olan portfolyo 
zenginliğine katkıda bulunacağını ve yeni kariyer fırsatları sunacağını söyleyebilmek 
mümkündür.  

Görünürlük ve Uzun Vadeli Tanınırlık 

Anlatının amacı değişmemekle birlikte video oyunlarının etkileşimli yapısının 
oyuncuya aktif katılım sağlaması ve interaktif öğeler aracılığıyla daha zengin bir keşif 
imkânı sunması göz önünde bulundurulması gereken faktörlerdir. Bu tür anlatıların bir 
parçası olmak aktörler açısından hem çeşitli hem de uzun vadeli tanınırlığı beraberinde 
getirmektedir. Keanu Reeves üzerinden bu örnek incelenecek olursa; Matrix film serisinin 
1999 yılındaki ilk çıkışı itibarıyla Neo olarak tanıdığımız Reeves, 2014 yılı itibarıyla John 
Wick olarak anılmaya başlanmıştır. 2020 yılı ve sonrasında ise özellikle alfa nesli onu 
Cyberpunk 2077’deki Johnny Silverhand karakteriyle bilmektedir. Aynı nesil Matrix’i 

6	 Sözü edilen kayıp, performansın dijitale aktarımı sırasında gerçekleşebilecek teknik kayıplardır. Bu kayıpların 
en aza indirilebilmesi amacıyla yeni teknikler kullanıma sokulmaktadır. Çalışmanın “Görsel Teknikler” 
başlığında yer verilen Metahuman’ın “Animator” özelliği bunun en önemli örneklerinden biridir. 
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henüz çıkış tarihi duyurulmamış ancak 2021’de demosu oynanışa açılmış olan The Matrix 
Awakens oyunuyla tanıyacaktır. Çıkışını film olarak yapmış Matrix, belki de yeni nesiller 
için öncelikle oyun anlamı taşıyacak ve oyun aracılığıyla filmin keşfi sağlanacaktır. 

Little White Lies’ın “Pixel Perfect: Why Hollywood’s biggest stars are turning to video 
games” haberinde (Luxford, 2019) çok yönlü performansların, belirli aktörlerin ortam 
aracılığıyla yıldız olmalarına katkı sağlayabileceğinden bahsetmektedir. What Women 
Want ve ilk Avengers filmindeki rollerine rağmen Ashley Johnson’ın en çok BAFTA ödüllü 
oyun The Last of Us’ta oyun oynadığı başrolle tanındığının altını çizerek “Öyleyse, oyunlar 
daha az tanınan aktörlerin kariyerlerini başlatabilirse, Hollywood’un A-List’inin 
kariyerlerini ilerletebilir mi? Burası belki de gelişen video oyun endüstrisi ile yerleşik 
Hollywood seçkinlerinin yollarının birleşebileceği yerdir” sorusuna dikkat çekmektedir. 
İki taraftan da değerlendirilmesi gereken bu duruma aktör açısından bakıldığında; 
doğru zamanda doğru yerde bulunmak demek mümkündür. Oyun geliştiricileri açısından 
bakıldığında ise; aktör seçimiyle, özellikle de doğru aktör seçimiyle hem oyununun 
hem de kendisinin adını duyuracak ve uzun vadeli tanınırlığa sahip olacaktır. 

The Guardian’ın “Game (voice)over: actors turn to video game work during pandemic” 
haberinde (Hern, 2021) yer verdiği üzere, pandemi sonrası aktörlerin birçoğu evdeki 
teknik donanımları aracılığıyla video oyunlarda seslendirme sanatçısı olarak yer almaya 
başlamışlardır. Pandeminin beklenmedik ve olağandışı bir süreç olduğu düşünüldüğünde, 
benzer süreçlerin yeniden yaşanıp yaşanmayacağı bilinmemektedir. Buna ek olarak, 
pandemi göstermiştir ki bazı işler uzaktan yapılabilir hale gelmiştir. Bir iPhone aracılığıyla 
MoCap performansı gerçekleştirilebildiği günümüz teknolojisinde, aktörlerin evlerinden 
yalnızca seslendirme değil oyunculuk yapabileceği ihtimali göz önünde bulundurulmalıdır. 
Hem beklenmedik süreçlerin yeniden yaşanabileceği hem de uzaktan çalışmanın giderek 
elverişli hale gelmesi düşünüldüğünde, yakın gelecekte mecbur kalındığı taktirde yapım 
bütçesinin azaltılması ve endüstri çarkının kendini döndürmeye devam etmesi amacıyla 
değerlendirilebilecek seçenekler arasındadır. Böyle bir senaryoda, daha önce MoCap 
aktörlüğü yapmış isimlerin geçmiş deneyimleri vesilesiyle bir adım öne geçebileceği 
ihtimali gerçeklikten uzak değildir. 

Aktörler açısından tanınırlık ve görünürlük çeşitli sektör etkinlikleri aracılığıyla da 
mümkün olmaktadır. Açılımı Electronic Entertainment Expo olan ancak “E3” kısaltmasıyla 
bilinen oyun fuarı her yıl oyun ve ürün tanıtımları ile geliştirici ve yayıncıların sunumlarına 
ev sahipliği yapmaktadır. Büyük bir bütçe ile gerçekleştirilen bu fuar; Spore oyununun 
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demosunu sahnede oynayan Robin Williams’ı, aynı isimli oyunlarının tanıtımı için sahneyi 
paylaşan Avatar filminin yönetmenleri Steven Spielberg ve James Cameron’ı, Cyberpunk 
2077 tanımı amacıyla oyuncu karşısına çıkan Keanu Reeves’i ağırlamıştır. Anlaşılacağı 
üzere yalnızca aktörler değil yönetmenler de video oyun sektörü etkinliklerine rağbet 
göstermektedir. Oscar’ın video oyun sektöründeki karşılığı olarak sayılabilecek, ödül 
töreni olma amacı taşıyan The Game Awards’da ise Christopher Nolan ve Gal Gadot 
gibi isimler sunuculuk yapmış; Al Pacino, Daniel Craig, Pedro Pascal, Ashley Johnson 
gibi isimler ise etkinliğe katılım sağlamışlardır. Buradan çıkarılacak sonuç, yönetmenler 
ve aktörler gibi sinema sektörü profesyonellerinin, video oyunlarının potansiyelinin 
farkına varmış olduklarıdır. Bu durum iki sektör arasındaki yakınsama ‘ürünlerinin’ 
günden güne artacağına ve bu artıştan araştırmaya konu olan film yıldızlarının olumlu 
etkileneceğine işaret ettiği kabul edilebilmektedir. 

Endüstri Geliri ve Karşılıklı Kazanç

Aktörlerin olduğu kadar anlatının da medyalararasılığı, iki sektörün arasında olumlu 
bir oyuncu-izleyici trafiği sağlamaktadır. Başta Avatar, Star Wars, Spiderman vb. film 
serileri ve bunların oyun yapımları olmak üzere sinemanın oyun dünyasına çok oyuncu 
kazandırdığını söylemek mümkündür. Özellikle transmedya anlatılarında anlatının, 
farklı medya araçları ile genişletildiği düşünüldüğünde, bu trafiğin gerçekleşmesi 
kaçınılmazdır. Aynı yıl vizyona giren Avengers: Infinity War filmi ile Call of Duty: Black Ops 
4 oyununun verileri karşılaştırıldığında; Avengers filmi 257 milyon dolar gişe yaparken, 
Call of Duty oyunu 3 günde 500 milyon dolardan fazla satış yapmıştır (The Game, t. y.). 

Little White Lies’ın haberinde (Luxford, 2019) ise “Franchise’lar şu anda ana akım 
filmlerde olduğu kadar oyunlarda da önemli ve iddialı orijinal hikâye için hâlâ bolca 
yer var…Filmlerde olduğu gibi, oyunların da müşterileri cezbedecek bir şeye ihtiyacı 
vardır ve bu rolleri dolduran film yıldızları, rutin olarak dokuz rakamlı üretim maliyeti 
oluşturan oyunların satışlarını artırabilir” ifadelerine yer verilmektedir. Hem sektörler 
hem yapımcılar hem de aktörler çerçevesinde incelendiğinde sınırların bulanıklaşmasının 
kârlı olduğu söylenebilmektedir. 

Reeves’in Cyberpunk 2077 oyununun tanıtımı vesilesiyle E3’te sahne alışına “Why 
More Stars Are Joining Video Games (It’s Not Just a Paycheck)” haberinde yer veren The 
Hollywood Reporter (Shanley, 2019 )“Aktör, yüzünün dijital versiyonu sahneyi çevreleyen 
ekranlarda göründükten sonra kısa sürede sosyal medyada gündem konusu oldu. Bu 
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an, oyun sektöründe dikkate değer bir değişime işaret edebilir, A-listesindeki yetenekleri 
çekerek film ve televizyon gibi yerleşik medya türlerine meydan okuyan, zaten 43 milyar 
dolarlık bir endüstri için bir çıkış olabilir” satırlarıyla iki sektör arasındaki yakınlaşmadan 
doğacak büyük kazanca ve maddi gelirlere dikkat çekmektedir. 

Hem Little White Lies’ın bir üst başlıkta yer verilen haberinde hem de The Hollywood 
Reporter’ın yukarıda yer verilen haberinde özellikle dikkat çekildiği gibi, Hollywood’un 
A-Listesindeki7 isimleri video oyunlarında kullanmak görünürlüğü artırırken bu 
görünürlükten elde edilecek kazancı da iki sektör için artıracaktır. Henüz sayıları fazla 
olmasa da tıpkı sinema sektöründe olduğu gibi video oyun sektöründe de ünlenen 
isimler vardır. Bu isimlerden en önemlisi ise Troy Baker’dır. Hem başta A-Listesindeki 
olmak üzere sinema sektörünce tanınan isimlerin hem de video oyun sektöründe 
tanınan isimlerin yakınsamanın bir sonucu olarak gerçekleştirecekleri sektörler arası 
hareketlilik, bu isimlere ve bu isimlere yer veren yapımlara maddi açıdan büyük kazanç 
sağlayacaktır. 

Film yıldızları video oyunlarında yer almaya başlayarak sadece kendileri üzerinde 
değil, hedef kitleleri üzerinde de önemli bir etkiye sahip olmaktadırlar. Tanınmış yüzlere 
sahip oyunlar, sinema izleyicisini de hedef kitlesine dahil ederken daha geniş bir oyuncu 
kitlesini de kendine çekme potansiyelini yakalamaktadır. Aktörleri dahil eden pazarlama 
kampanyaları, yüksek sayıda oyun satışlarıyla birleştiğinde hem ilgili aktörler hem de 
gelecekteki projeler için iki tarafa da önemli maddi kazançlar sağlamaktadır. İmajlarını 
ve yeteneklerini popüler bir video oyunuyla bir araya getiren aktörler, önde gelen 
markalarla kazançlı sponsorluk anlaşmaları, reklam kampanyaları ve diğer girişimler 
için çok sayıda fırsatlar yakalamaktadırlar. 

Medyatik Yansımalar

“Görünürlük ve Uzun Vadeli Tanınırlık”tan farklı olarak, oyun sektörünün sinema 
sektörüne medyatik açıdan benzemeye başladığı ve kimi zaman iç içe geçerek dahil 
olduğu noktaların incelendiği bu başlıkta ilk ele alınması gereken BAFTA (British Academy 
of Film and Television Arts) ödüllerinin 2004 yılı itibarıyla oyunları da kapsamaya 
başlamasıdır. Açılımı İngiliz Film ve Televizyon Sanatları Akademisi olan BAFTA, her yıl 
hem İngiliz yapımlar hem de uluslararası yapımlar arasından çeşitli dallarda en iyilerin 
seçildiği bir ödül törenidir. İlki 29 Mayıs 1949’da gerçekleştirilen ödül töreni (BAFTA, 

7	 A-List terimi, en ünlü kişileri anlatmak için kullanılmaktadır (Cambridge, t.y.) 
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t.y.), 55 yıl sonra oyun kategorisinde ilk ödülünü vermiş ve BAFTA Oyun Ödülleri’ni 
(BAFTA Games Award) bünyesine dahil etmiştir. Düzenlendiği ilk yıl, 6 dalda birden 
ödül kazanmayı başaran oyun Grand Theft Auto: Vice City olmuştur. Atari’nin eski CEO’su 
David Gardner ise oyun ödüllerine başkan yardımcısı olarak getirilmiştir. Christopher 
Dring’in haberine göre Gardner, “BAFTA, oyun konusunda kesinlikle doğru yolda. Stratejik 
değerlendirmeye göre, oyunların da eşit derecede önemli olmasını istiyoruz” fikrini 
savunarak şunları söylemiştir (Dring, 2017): 

“İlk eşiği geçtiğimiz ve oyunların milyar dolarlık franchise’lar almaya başladığı 

zamanı hatırlıyorum. Titanic milyar dolarlık bir franchise’dı ve ardından ABD’de 

FIFA, Call of Duty, Battlefield ve Madden ile birdenbire milyar dolarlık franchise’larımız 

oluyordu. Oyunların gidişatını ve 25 yıldaki olağanüstü büyümeyi görebilirsiniz. 

İster konsol ister mobil olsun, insanların oyunlara ne kadar zaman harcadığına 

veya her zaman başarılı olmasa da film haline gelen oyun serilerinin sayısına bir 

bakın.”

Oscar’ın yalnızca filmlere odaklandığını belirten Gardner, film, televizyon ve oyunu 
bir araya getirmiş olması sayesinde BAFTA’nın benzersiz bir konuma sahip olduğu 
vurgusunu yapmıştır. Günümüzde BAFTA, tıpkı film ve televizyon ödüllerinde olduğu 
gibi oyunları da birçok farklı dalda ödüllerle buluşturmaktadır. Bunlardan bazıları ise; 
Sanatsal başarı, en iyi oyun tasarımı, en iyi hikâye ve en iyi müzik olarak sıralanabilmektedir. 
Bu çalışmada ele alınan ünlüler ve video oyun iş birliğini en güzel örnekleyen iki önemli 
ödül ise en iyi başrol ve en iyi yardımcı oyuncu ödülleridir.

The Hollywood Reporter’ın haberinde (Shanley, 2019) yer verdiği hem sinema 
sektöründe hem de video oyun sektöründe işleri bulunan oyuncu ve seslendirme 
sanatçısı olan Valerie Rose Lohman’ın “BAFTA Ödüllerinin video oyunlarını gerçek sanat 
eserleri olarak kabul etmesi, bu yönde gittiğimizin göstergesidir. İnsanlar bu projelerin 
Oscar’a layık senaryolar aldıklarını fark etmeye başladıkça, bu dünyanın nasıl değişip 
büyüdüğünü görmek beni çok heyecanlandırıyor” sözleri bu önemli törenlerin video 
oyunlarına yer vermesiyle aktörlerin dikkatinin daha fazla video oyunlarına yöneldiği 
öne çıkarılmaktadır. 

Oyunlar Oscar’a dahil olmamakla birlikte “oyun dünyasının Oscar’ı” olarak 
adlandırılabilecek The Game Awards törenine sahiptir. 2014 yılından bu yana yıllık olarak 
düzenlenmektedir. En iyi oyun yönetmenliği, en iyi hikâye, en iyi sanat yönetmenliği, 
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en iyi performans ve en iyi uyarlama ödülleri başta olmak üzere toplam 31 dalda ödül 
verilmektedir (The Game Awards, t.y.). GQ Magazine, 2022 yılında düzenlenen Oscar 
töreninin ABD’den 16.6 milyon izlenme aldığı bilgisini verirken (White, 2022), The Game 
Awards töreninin yapımcısı Geoff Keighley aynı yıl düzenlenen törenlerinin 103 milyon 
izlendiğini açıklamıştır (Keighley, 2022). The Game Awards’ın yanı sıra 1983 yılından 
beri düzenlenmekte olan Altın Joystick Ödülleri, 1998 yılından bu yana verilen D.I.C.E. 
Ödülleri, 2004 yılı itibarıyla SXSW Oyun Ödülleri gibi çok çeşitli oyun ödülleri törenleri 
de mevcuttur. 

Bugün internet adını verdiğimiz World Wide Web’in ilk göçmenlerinden biri olan 
IMDb (Internet Movie Database), 17 Ekim 1990’da kurulmuş ve günümüzde milyonlarca 
film ve televizyon programı, oyuncu kadrosu vb. hakkında bilgi veren web sitesidir 
(Lewis, 2017). Adından da anlaşılabileceği üzere film odaklı yola çıkan site, bugün film 
ve televizyon yapımlarına ek olarak video oyunlarına da yer vermektedir. Bir video 
oyununun sayfası tıpkı bir filminki gibi yönetmeni, yazarları ve kadrosuyla birlikte 
görüntülenebilmektedir. Ayrıca aktörlerin profil sayfalarında yer alan “known for” başlıklı 
işlerinin listesine video oyunları da dahil edilmektedir. 

Yukarıda yer verilen bulgulardan yola çıkıldığında sinema ile özdeşleşmiş ödül 
törenleri kapsamlarını genişleterek video oyunlarını da bünyelerine dahil etmeye 
başlamış ve benzer ödül törenleri video oyunları için de düzenlenir hale gelmiştir. İki 
sektörün de görsel-işitsel medyaya hizmet etmesi, yakınsamanın bir sonucu olarak 
sınırların bulanıklaşmasını oldukça kolay hale getirmiştir. Senaryo ve görsel teknikler 
ile film kadar gerçek oyunlar, bilgisayar tabanlı görüntü oluşturma teknikleri ile oyun 
kadar sanal filmler üretilmeye başlanmıştır. Dolayısıyla iki sektör arasında meydana 
gelen yakınsama, bu alanlara hizmet verenlerin dikkatini çekmeyi başarmış ve 
bulanıklaşan sınırlar arasında özgür bir hareket söz konusu hale gelmiştir.

Sonuç ve Öneri

Yakınsama; farklı disiplinlerin, sektörlerin ve teknolojilerin birbirine yakın veya ortak 
noktalarından çıkmış olan bir kavramdır. Sağlık hizmetlerinden eğlence sektörüne kadar 
birçok farklı alanda bu yakınsama görülmekte ve günümüzde her geçen gün artan 
sayıda uygulamalarına rastlanabilmektedir. Bu yakınsamanın ortaya çıktığı alanlardan 
iki tanesi ise sinema ve video oyunlarıdır. Son yıllarda sinema sektörü ile video oyun 
sektörü arasında belirgin bir yakınsama gözlenmektedir. Sinema deneyiminin aktif 
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katılıma izin veren video oyunlar ile birleşimi, yeni, heyecan verici ve birçok potansiyele 
ev sahipliği yapan bir eğlence ortamı yaratmaktadır. Günden güne daha fazla dönüşüm 
yaşayan teknolojik gelişmelerle birlikte, oyunlarda kullanılan bilgisayar tabanlı görüntü 
üretim teknikleri sinemaya entegre edilmekte ve beyaz perdedeki dünyalar, izleyicilerini 
uçsuz bucaksız potansiyele sahip evrenlerle ve karakterlerle buluşturmaktadır. Aynı 
şekilde, video oyunlarının sinematik yapıları ve hikâye anlatımı sinemadan etkilenmekte 
ve daha derin, daha akılda kalıcı deneyimler sunmaktadır. Bu yakınsama, sinema 
sektöründeki bazı yapımların video oyunlarına uyarlanması veya video oyunlarının 
sinemaya uyarlanmasıyla da kendini göstermektedir. Uyarlamalara ek olarak, transmedya 
anlatılarıyla hikâyeler ve evrenler farklı ortamlara genişletilmektedir. Popüler video 
oyun serilerinin film ve dizilere dönüştürülmesi, aynı şekilde izleyicinin hikâyesine ancak 
pasif katılım sağladığı film ve dizilerin dijital dünyada aktif katılımcısı haline gelmesi, 
sinema sektörü ile video oyun sektörü arasındaki etkileşimi daha da artırmaktadır. Bu 
yakınsama, hem sinema severlerin oyun dünyasına giriş yapmasını sağlamakta hem 
de oyun severlerin sinema deneyimine farklı bir boyut katmaktadır. Sinema sektörü ile 
video oyun sektörü arasındaki bu yakınsama, her gün biraz daha güçlenerek yeni ve 
yaratıcı eğlence formlarının ortaya çıkmasına katkı sağlamaktadır.

Öncelikli söylenmesi gereken şey, sektörler arasında bulanıklaşan bu sınırların bir 
sektörün bitişi ve diğerinin yükselişi olarak algılanmaması gerekliliğidir. Jenkins’in 
yakınsamayı tanımlarken üç maddede anlamlandırdığı üzere; öncelikle bunun iki sektör 
arasında bir iş birliği olduğu gözüyle bakılması daha doğru olacaktır. İkinci olarak, medya 
içeriklerinin çeşitli platformlardan akışı, sinemadan video oyunlarına geçişi sağladığı 
gibi tersi bir hareketi yani video oyunlarından sinemaya geçişi de sağlaması mümkündür. 
Filmi ve dizisi yapılan video oyunları ile oyunu yapılan film ve diziler bunu kanıtlar 
niteliktedir. Son olarak eğlence deneyimi arayışıyla her yere gidebilen medya izleyicileri, 
tıpkı içerik akışında olduğu gibi çift yönlü bir harekette bulunmaktadırlar. Sinema 
izleyicisi oyuncuya, oyuncu ise sinema izleyicisine dönüşmektedir. Buradan çıkarılması 
gereken sonuç, iki sektörün birbirine katkı sağlayarak birbirini zenginleştirdiği yönünde 
olmalıdır. İçeriğin zenginleşmesi ve çeşitlenmesi, potansiyel yapımların önünü açmakta, 
bir diğer deyişle kendisinden sonra gelecek projelere rehberlik etmektedir. Sayıları 
giderek artan yapımların hem sektör içi hem de sektörler arası olası iş birliklerine zemin 
hazırladığı göz önünde bulundurulmalıdır. Teknolojiyle birlikte her geçen gün değişen 
medya formlarının yeni meslek alanları doğurması ve bu sayede istihdamı artırması da 
değerlendirilmesi gereken bir diğer noktadır. 
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Araştırma bulguları incelendiğinde, iki sektör arasında yaşanan bu yakınsamanın 
film yıldızları tarafından da dikkate alınmaya başladığı aşikârdır. Özellikle son 10 yılda 
video oyunlarına daha fazla dahil edilmeye başlanan görüntü yakalama teknikleri 
sayesinde Hollywood’un A-Listesinde yer alan isimler video oyunlarında da rol almaya 
başlamıştır. “Yeni Kariyer Fırsatları” başlığında yer verilen aktör röportajlarından 
anlaşılabileceği üzere, aktörler ana amaçlarının rol yapmak ve bir karaktere hayat vermek 
olduğunun farkındadır. Değişen çekim teknikleri ve ortam farklılıkları, sergilenen 
performanstan ve verilen emekten yana bir kayıp yaşatmamaktadır. Farklı sahneler için 
farklı set kurulumu ve kostüm ile makyaj değiştirme gibi faktörlerin ortadan kalkması, 
çekim sürelerini azaltmakta ve tek bir stüdyo tek bir kıyafet (MoCap için özel tasarlanmış 
giysi) ile ardı ardına birden fazla sahne yakalanabilmektedir. 

Öyle roller vardır ki, aktörün üstüne adeta yapışmıştır. O rol ile ünlenen ve rolüyle 
tanınmaya devam eden aktörler sayıca fazladır. Bu durum aslında doğru zamanda doğru 
yerde oynanacak rolün önemine işaret etmektedir. Günümüzde, yakınsamanın sonucu 
olarak bulanıklaşan sınırların, ünleneceği rolü aktöre bir video oyunu vasıtasıyla 
kazandıracağı ihtimal dahilindedir. “Görünürlük ve Uzun Vadeli Tanınırlık” başlığında 
yer verilen Ashley Johnson örneği, bu ihtimalin altını çizer niteliktedir. Vurgulanması 
gereken nokta aktörlerin video oyunlarının etkileşimli yapıları sebebiyle yalnızca bir 
karakteri canlandırmakla kalmayıp kendilerini yönetecek oyuncuların kararlarına ya da 
kendileriyle etkileşime geçecek oyuncuların etkileşimlerine yanıt vermeleri gerektiğidir. 
Beyaz perdede aktör, izleyiciye yalnızca senaryonun gerektirdiği rolü canlandıran bir 
karakter iken video oyununda oyuncunun sanal dünyadaki uzantısı, avatarıdır. İkinci 
bir ihtimalle ise oyuncunun etkileşime geçebileceği bir yan karakterdir. Bu durumda 
aktörlerin performanslarını daha dinamik, daha esnek ve daha anlık tepkilerle 
sergilemeleri gerekmektedir. Aktör, potansiyelini daha fazla yansıtabilmektedir. Bu da 
onlara yeni kariyer fırsatları ve daha geniş bir izleyici kitlesiyle etkileşim kurma imkânı 
sunmaktadır. 

Film yıldızlarının video oyunlarında yer almalarının onlara yeni kariyer fırsatları, 
görünürlük ve uzun vadeli tanınırlık sunmasının yanı sıra hem kişisel hem de sektörel 
açıdan bazı maddi çıktıları da bulunmaktadır. İki sektörün bütçelerinin birbirini burun 
farkıyla geçtiği günümüzde her yapımcı daha geniş bütçeye ve daha fazla kazanca 
sahip olmak istemektedir. Film yıldızlarının video oyunlarında yer alması, yalnızca 
oyuncuları değil izleyicileri de hedef kitle haline getirmektedir. Tanıdık bir yüze yer 
veren oyunların geniş bir izleyici-oyuncu kitlesine ulaşma fırsatı bulunmaktadır.



Yeni Medya ile Dönüşen Meslekler: Sinema Oyunculuğundan Video Oyunlarına

176 Filmvisio

Özellikle büyük bütçeli oyunların satışı ve bu oyunlar için yapılan pazarlama faaliyetleri, 
video oyunlarında yer alan film yıldızları ve onların daha sonra yer alacağı potansiyel 
projeler için ciddi bir maddi kazanç sağlamaktadır. Aktörler popüler bir video oyun 
projesinde yer aldıklarında, oyuna ilişkin satış gelirlerinden ve lisans anlaşmalarından 
pay alırken markalarla yapılan sponsorluk anlaşmaları, reklam kampanyaları ve diğer 
gelir kaynakları için yeni fırsatlardan yararlanmaktadırlar. Sonuç olarak, film yıldızlarının 
video oyunlarda yer alması, iki sektör için de maddi açıdan önemli bir kazanç potansiyeli 
sunmaktadır. Yakınsamadan doğan imkanlar ve ürünler karşılıklı kazanç sağlayan iş 
birlikleri olarak değerlendirilebilmektedir. 

Elde edilen görünürlük ve kazancın, kapsamını son zamanlarda genişletmiş ödül 
törenleri ile artar hale geldiğini söylemek yanlış olmayacaktır. Video oyunları, BAFTA 
gibi kökeni sinema olan ödül törenlerinde kendilerini tanıtma ve gösterme şansı bulurken 
bu oyunlarda yer alan film yıldızları ise The Game Awards gibi video oyun ödül töreni 
ya da E3 gibi oyun fuarlarında görünürlüklerini artırma şansı yakalamaktadır. Hem 
sinema izleyicilerine hem de oyunculara hitap eden bu etkinliklere hedef kitle tarafından 
verilen destekler (bilet satışı, çevrimiçi izleyici sayısı, sosyal medya paylaşımları vb.), iki 
sektör arasında yaşanan yakınsamaya olan desteği de gözler önüne sermektedir. 

Bu çalışmada film yıldızlarının video oyunlarda yer almalarının kişisel ve sektörel 
kazanımları aktör röportajları ve medya profesyonellerinin yorumlarını içeren haberler 
üzerinden incelenmiş ve bulgular farklı noktaları ele alan dört başlık altında 
değerlendirilmiştir. Elde edilen sonuçlar incelendiğinde, film yıldızlarının video 
oyunlarında yer almalarının hem kendileri hem de iki sektör açısından da faydalı olduğu 
görülmüştür. Aktörler için yeni kariyer fırsatları oluşturan video oyunlarının, aktörlere 
nesillerce tanınır olma fırsatı sunduğu ve portfolyolarını zenginleştirerek daha fazla 
görünür olma şansı sağladığı sonuçlarına ulaşılmıştır. Yalnızca daha fazla şöhret değil 
daha fazla maddi kazanç imkânı da sunan yakınsamanın, aktörlere olduğu kadar sinema 
ve video oyun sektörüne de daha fazla kâr sağlayacağı görülmektedir. Özellikle her iki 
sektörde de düzenlenen ve çok ses getiren ödül törenleri, her geçen gün daha da 
bulanıklaşan sınırların göstergesi haline gelmiş, hem oyun ve dizi-film yapımcılarının 
hem de izleyici-oyuncuların dikkatini daha fazla çekmeye başlamıştır. Oyunlar oyuncusuz, 
filmler ve diziler ise izleyicisiz olamayacağından, hedef kitlelerin bu yakınsamaya olan 
tutumları önem arz eden bir başka konudur. Oyuncuların ve izleyicilerin film yıldızlarının 
video oyunlarında yer almaya başlamasına nasıl baktıkları ve bundan nasıl etkilendikleri 
gelecek çalışmalar için araştırma sorunsalı olarak önerilmektedir. 
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Öz
Zack Snyder’ın yönetmenliğini üstlendiği ve kendisinin kaynak materyale 
dayanmayan ilk filmi olma niteliğini haiz Sucker Punch (2011), vizyona girdiği 
günden itibaren tartışmaların odağı olmuştur. Tartışmaların merkezindeki iki 
ana grup şöyledir: Filmin feminist bir perspektifte kadının güçlendirilmesini 
temsil ettiğini söyleyenler ve bunun tam tersine yapımın mizojinik unsurlar 
içerdiğini iddia edenler. Kadın oyuncuların ana rolleri üstlendiği ve kurgusal 
düzlemde hikâyenin ağırlık merkezi oldukları mezkûr filmde, bilhassa kadınları 
hiper-seksüalize eden ve belirli cinsiyet kalıplarını yeniden üreten sahnelerin 
bulunması eleştirilerin temel dayanağı olmuştur. Bahis mevzuu eleştirilere 
yönelik savunmalar ise yapımda sorunlu addedilen noktaların esasen izleyicilerin 
bu sorunları içselleştirmiş olmasından kaynaklandığı ekseninde belirtilmiştir. 
Babydoll (Emily Browning) karakterinin düşük-fantazya evreninin bir genelev 
olması, kadınların burada tutsak olup salt erkek hazzını tatmine yönelik çalışmaları, 
cinsel şiddet tehdidinin daimî varlığı ve erkek kuvvetinin yenilmez görünümü, 
filmin eleştirel mercekle yaklaştığını iddia ettiği cinsiyet kalıplarını yeniden 
üreten hususların başında olarak ifade edilmiş, karşı argümanların geçersizliği 
vurgulanmıştır. İşbu tartışmalara odaklı yeni bir değerlendirmenin ise Laura 
Mulvey tarafından vurgulanan ufuk açıcı eril bakış kavramı ekseninde yapılması, 
daha isabetli bir tahlil ortaya koyabilecektir. Dolayısıyla filmdeki kadınların 
nesneleştirilmesine, seyircinin erkek özne kabul edilmesine, görsel anlatının erkek 
hazzına hitap etmesine, cinsiyet eşitsizliğini yeniden üreten görsel anlatıya ve 
benzeri sorunlara yönelik irdeleme, filmin eril bakış modeline dâhil bir yapım olup 
olmadığının neticesini gösterecektir. Nihayetinde buna göre, filmin, iddia edildiği 
üzere kadının güçlendirilmesine mi, yoksa aksi şekilde kadının nesneleştirilmesine 
mi kapı açtığına dair sarih fikirler edinilebilecektir. İşbu çalışma, eleştirel feminist 
sinema kuramı perspektifinden bir değerlendirme ile çeşitli tartışmaların odağı 
olan bu filme dair bir irdeleme yapmayı gaye edinmiştir.
Anahtar Kelimeler: Eril bakış, feminizm, nesneleştirme, sinema, Sucker Punch

Abstract
Sucker Punch (2011), directed by Zack Snyder and his first film not based on source 
material, has been the center of controversy since its release. The two main groups 
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Extended Abstract

Sucker Punch (2011) was directed by Zack Snyder and is his first original production 
not based on source material. The film has also been the subject of intense debate 
since its release. In this context, two sides to this debate can be said to exist. The first 
side is the view, supported by Snyder and those who think like him, that the film 
contributes to female empowerment. The second side argues that the film contains 
elements of misogyny and fails to substantiate Snyder’s claim. Both views provided 
examples to support their arguments, and the film thus became the subject of feminist 
debates for a certain segment of the audience. Naturally, these feminist debates have 
been related to the concept of the male gaze in the context of nudity, the most 
fundamental element in the film. How women are positioned within the visual narrative 
has often been claimed to objectify them. Therefore, one can equally argue that this 
objectification aims to provide desire satisfaction for the male gaze. At this point, 
outlining the concept of the male gaze needs to occur first. The paradigm of the concept, 
which considers women as objects and men as subjects, stands out as the most important 
issue. The natural consequence of a mechanism that accepts viewers as male is the 
transformation of women into sexual objects being presented to them. The one-sided, 
male pleasure-oriented nature of the male gaze makes it the target of feminist criticism. 
The feminist-psychoanalytic cinema criticism that gained momentum after the text 
written by Laura Mulvey (Visual Pleasure and Narrative Cinema, 1975) has paved the 
way for rethinking the relationship between film and audience in favor of women. The 
male viewer, isolated by the movie theater, is positioned as the subject who dominates 

at the center of the debate are as follows: One group says 
the film represents women’s empowerment from a feminist 
perspective, and the other group claims on the contrary that 
the production contains misogynistic elements. Female 
actors play the main roles in this film and are the focus of the 
story on the fictional level. The main basis of criticism has 
been the presence of scenes that hyper-sexualize women 
and reproduce certain gender stereotypes. The defenses 
against these criticisms have been stated on the basis that 
the points considered problematic in the production were 
mainly due to viewers who’d internalized these problems. 
Among the issues that reproduce the gender stereotypes 
the film claims to approach with a critical lens are a brothel 
making up the low-fantasy universe of Babydoll’s (Emily 
Browning) character, the women there being enslaved 
and working solely to satisfy male pleasure, the constant 
threat of sexual violence, and the invincible appearance of 
male power and the film emphasizes the invalidity of the 

counterarguments. A new evaluation focusing on these 
debates in the context of the seminal concept of the male 
gaze as emphasized by Laura Mulvey would provide a 
more accurate analysis. Therefore, an examination of the 
objectification of women in the film, the acceptance of 
the audience as a male subject, and the visual narrative’s 
appeal to male pleasure and to the reproduction of gender 
inequality, as well as other similar issues, will reveal whether 
the film was produced within the model of the male gaze. 
Ultimately, this will provide a clearer idea of whether the 
film opens the door to female empowerment as claimed 
or conversely to the objectification of women. This study 
aims to analyze this film that has been the focus of various 
debates through an evaluation from the perspective of 
critical feminist film theory.
Keywords: Male gaze, feminism, objectification, cinema, 
Sucker Punch
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his object due to the film satisfying the male gaze. In this way, the male reinforces his 
power over the female. Moreover, every time he identifies with the male character in 
the visual narrative, the idea ossifies of seeing the woman as an object obliged to fulfill 
his desires. The stronger the male character dominates the female character, the more 
likely the male gaze is to be satisfied. However, even if the female character is not under 
the pressure of a male character that the male audience can identify with, she may 
satisfy the male gaze in terms of her appearance. The female figure is put on display 
and shaped according to male fantasies. Sucker Punch contains many examples of this 
perspective and seems to have been produced for the male gaze. Of course, the director 
and those who think like him do not accept these claims. According to them, the fact 
that the women in the movie are sexy and take part in action scenes indicates that 
they are powerful. Sexualization does not mean objectification here but rather liberation. 
On the other hand, critics who categorically reject this approach explicitly state how 
the misogyny has been aestheticized. They insist that the concept of empowerment 
is used as a kind of pretext, with women actually being objectified through the sexualized 
visions of them. Snyder has responded to all this by saying that the male audience 
wants to be presented with satisfying images of these sexy female characters but that 
the movie doesn’t give them this satisfaction. Of course, he seems to overlook the fact 
that the movie initiates the moment that creates these desires. The presence of many 
scenes that satisfy the male gaze of the male viewer who identifies with the camera 
seems to prove Snyder wrong. In addition, having a male character guide the battles 
of supposedly free women reproduces the idea that women are always in need of a 
man’s guidance. In addition, having women fight and win against various fantasy beings 
in the high fantasy layer yet be defeated by male power in the lower layers is problematic. 
In this context, male power appears to be unbreakable, which can only have a 
disempowering effect on women. The high number of rape attempts in the film and 
the constant threat of harassment does nothing to create a safe space for women. The 
male audience, on the other hand, seems to have a safe viewing space because the 
power of male characters goes unbroken. Sexualization and objectification seem to 
be the result of the film in practice, if not the actual motivation for its production. Thus, 
the criticisms against Snyder and his supporters can be said to be justified. The visual 
narrative in which women serve the male gaze can also be said to present cinematographic 
misogyny, contrary to the empowerment Snyder claims. Therefore, this evaluation of 
the film Sucker Punch along the axis of the male gaze has ultimately found the critical 
attitudes against it to be accurate.
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Giriş

Zack Snyder tarafından yönetmenliği üstlenilen Sucker Punch (2011), çok katmanlı 
kurgusal düzlemi başta olmak üzere çeşitli açılardan kıymeti haiz bir yapımdır. Tabii bu 
kıymeti olumlu yahut olumsuz görmek izleyicilerin takdirindedir ki pek çok inceleme, 
bu hususta oldukça ihtilaflı bir saha olduğunu gösterir. Tartışmanın taraflarını iki hatta 
kümelemek mümkün: ilki Snyder’ın bu yapımını, onun da ifade ettiği gibi, kadının 
güçlendirilmesine katkı sunan sanatsal bir ürün olarak değerlendiren kanat; ikincisi de 
bu görüşe katiyetle karşı çıkan ve filmin mizojinik unsurlarla dolu olduğunu ifade eden 
eleştirel kanat. Bu bağlamda film hakkında yapılan değerlendirmelerin ekseriyetle 
cinsiyet eşitsizliğinin temel kavram ve görüşlerine başvurularak gerçekleştirildiği ve 
çoğu yapımın aksine, fazlaca düşünsel mesaiye neden olduğu aşikâr görünür. 

Genel itibariyle izleyicilerin erkek olarak tahayyülü, sinemanın araçsallaştırılarak bu 
erkek izleyicinin arzularını tatmin işlevini üstlenmesine neden olur. Dolayısıyla eril bakış, 
genel izleyici kitlesini erkek olarak imler ve onları buna zorlar. Bu durumda ise kadın, 
görsel anlatıda yalnızca bir nesne olma hakkını haiz gibi görünür. Zira özne erkektir ve 
erkeğin arzu tatmini için kadının nesneleşmesi ve erkeğin hazzına yönelik yükümlülüklerini 
yerine getirmesi gerekir. Bu durum kadını dehümanize ettiği gibi, cinsiyet eşitsizliğinin 
temel kalıplarını yeniden üretir ve sinemanın da sanat niteliğini sahip olabilmesine kati 
suretle engel olur. Bilhassa Laura Mulvey’nin meşhur çalışması, bu bağlamda bir 
değerlendirme yapabilmek için geniş bir perspektif sunar. Eril bakışın işaret ettiği 
hususlar sinema çalışmalarında feminist perspektifin gelişmesi için temel görünür.

İşbu çalışma ilkin eril bakış kavramının temel hususlarına değinerek bir ana hat 
oluşturmuş ve olası film okumasına yönelik metodolojik izleği imlemeye çalışmıştır. 
Böylelikle çalışmanın film okumasında vurgulanan cinsiyet eşitsizliklerinin neden eril 
bakışa hizmet ettiğinin altı çizilmek istenmiştir. İkinci bölümde ise filme dair temel 
tartışmaların ve eleştirilen belirtilmesi, bu çalışmanın neden kaleme alındığı ve neyi 
hedeflediği meselelerinin netleştirilmesini gaye edinmiştir. Filmin kadın güçlendirilmesine 
katkı sunduğu ve filmin mizojiniyi estetik hâle getiren bir yapıda olduğu argümanlarının 
etrafında iki ana hattın söylemleri belirtilmiştir. Sonuncu bölümde ise filme dair ilk 
kısımların ışığında genel bir okuma geliştirilerek cinsiyet eşitsizliğinin somut örnekleri 
işaretlenmeye çalışılmıştır. 
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Eril Bakış Ekseninde Ana Hatları Çizmek

Feminist paradigmanın eleştirel okumalarının dayanağı, çağdaş medyanın tüketicileri 
salt erkek kabul eden üretime odaklanması ve bu zihniyetin doğal olarak kadınları 
tüketim nesnesi konumuna indirgemesidir. Bu bağlamda çağdaş medya formları, genel 
itibariyle, kadınları nesne olarak tasvir ederek “heteroseksüel beyaz erkekler” şeklinde 
kodlanan seyircilerin hazcı ve kontrolcü bakışlarına açık hâle getirir (White, 2017, s. 75). 
Dolayısıyla kadın medya genelinde muhatap alınmazken sinema özelinde de izleyici 
olarak kabul edilmez. Kadın, erkek izleyicinin hazzını artırmak ve arzusunu tatmin etmek 
üzere bir nesne olarak konumlandırılır. Kadın imgesi, hem onlara heteroseksüel bir 
güven vermek hem de onları skopofilik ve röntgenci hazlarla baştan çıkarmak için erkek 
tüketicilere cinsel nesne olarak sunulur (Murray, 2019, s. 32). Bu durumun tabi neticesi, 
erkeğin yukarıda konumlandığı sosyal hiyerarşinin sürdürülmesi ve kadının bir tüketim 
nesnesi olarak dehümanize edilmesidir. Zira kadının, erkeğin tüketimine sunulan bir 
nesne olarak tasavvuru özneleşmesinin önünde bir engeldir. 

Kadınların bu formasyona yönelik itirazları, feminizmin çeşitli kavramsal ve kuramsal 
eleştirilerinin sistemleşmesinin zeminini teşkil eder. Bilhassa sinema çalışmaları bahis 
mevzuu olduğunda en öne çıkan kavramların başında gelen eril bakış, eleştiriyi 
sistemleştirmenin mezkûr alanda kristalize olduğu noktadır denilebilir. Feminizm, eril 
bakışı nitelerken röntgencilik, nesneleştirme, skopofili, fetişizm gibi kavramlara vurgu 
yapar. Eril bakış, nerdeyse değişmez bir kaide olarak ataerkil, ideolojik ve fallus merkezli 
olarak işaretlenir (Snow, 1989, s. 30). Dolayısıyla eril bakışın bu tek taraflı ve zararlı yapısı, 
esasen bir sanat dalı olarak sinemanın tabiatına da ters düşmektedir. Zira sanat, en 
genel ifadesiyle, belirli bir zümrenin hazlarını tatmin etmek için değil, insanın kolektif 
zihninde estetik temelli düşünsel gelişimler sağlamak içindir. Ayrıca sanatı, “bireysel 
olarak değil, kamusal olarak keyif alınan şeydir; kullanım değerinden ziyade değişim 
değerine sahiptir ve bu değer toplumsal olarak tesis edilmiş estetik kurallar tarafından 
belirlenir,” (De Lauretis, 2021, s. 117) şeklinde niteleyecek olursak sinemanın nasıl bir 
problematiğe sıkıştığı daha net görülebilir. Yani sinema, eril bakış özelinde işaretlenen 
formasyonda kaldığı sürece sanat olma niteliğinin hakkını veremeyecek gibi görünür. 

Peki eril bakış neden bu eleştirel paradigmada temel alınan kavram olarak öne çıkar? 
Nesneleştirmenin, cinselleştirmenin ve erkek hazzını tatmine yönelik diğer eril stratejilerin 
sinema semantiğindeki karşılığı, izleyiciyi erkek özne kabul etme ön-şartı ve kadını 
öznenin arzularına hitap eden nesne olarak konumlandırma prensibi temeline kurulu 
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eril bakış şeklinde ifade edilebilir. 1975 senesinde Screen dergisinde yayınlanan Visual 
Pleasure and Narrative Cinema makalesi, yalnızca Laura Mulvey ismini duyurmakla 
kalmadı, sinemanın yanı sıra “gündelik hayatın her yerine sirayet etmiş kadına yönelik 
erkek bakışını” da gündeme getirdi (Kamiloğlu, 2014, s. 103). Laura Mulvey, kaleme 
aldığı metin ile film ve izleyici ilişkisine yönelik feminist-psikanalitik irdelemesiyle bu 
sorunlara dair ufuk açıcı bir düşünme zemini yaratmıştır. Zira bu kısa metnin nicel 
ölçüsüne nazaran yarattığı büyük nitel etki, sonraki dönemde sinema çalışmalarına 
yönelik metinlerin cinsiyet eşitsizliğinin beyaz perdedeki izdüşümüne ayrı bir önem 
göstermesine imkân tanımıştır. 

Mulvey, bahsedilen metninde fetişistik skopofilinin, röntgencilikten farklı olarak 
nesnenin fiziksel güzelliğini vurgulayıp onu hikâyeden ve karakterden bağımsız olarak 
kendinde haz verici bir şeye dönüştüğünü ifade eder. Ona göre “çerçevenin çevrelediği 
resimsel alan, anlatının yahut özdeşleşme sürecinin” önüne geçer (Murray, 2019, s. 32). 
Bu bağlamda dikkat çeken nokta kadın figürün herhangi bir kurgusal niteliği elde 
edemeyip yalnızca dış görünümüyle cinselleştirilen keyif verici bir unsur olarak filme 
dâhil olmasıdır. Bahis mevzuu durum ise sinemanın mekânsal hedefiyle uyumlu görünür, 
zira kadın figür hâlihazırda dikizlenmek için oradadır. Dolayısıyla mühim olan yalnızca 
fiziksel görünüşün sunduğu görüntüdür. Sinemada izleyicilerin varlığına kayıtsız, “onların 
vayoristik fantazisinden yararlanan,” başkalarından ayrı olma hâlini vurgulayan bir 
mekân yaratılır (Mulvey, 1993, s. 19). Tabii bu fantezinin tatmini için nesneleştirilen 
kadın figür, durumdan habersizdir ki bu vaziyet erkeğin bakıştan aldığı hazzı katlayan 
bir etki yaratmaktadır. Sinema salonundaki yalıtılmış erkek özne, kadına yönelttiği 
bakışla kendini tatmin ederken bir üstünlük de kurar. Çünkü kadının iradesi hiçe sayılır, 
izleyici kendini güçlü hisseder, elbette yalnızca erkek olanlar.

Bakışın bir özdeşleşme noktasına işaret ettiği, izleyicinin kendisini filmdeki imgeye 
dahil ettiği ideolojik bir işleme işaret ettiği söylenebilir (McGowan, 2003, s. 28). Bu 
nedenle bakış, esasen kameradan çok daha bağımsız görünmez. İzleyicinin özdeşleşme 
imkânını oluşturacak zemin, kameranın mümkün mertebe erkek izleyicinin arzuladığı 
açıdan çekim yapmasını şart koşar. Mulvey’e göre erkek kahramanla özdeşleşme kamera 
ile özdeşleşmeyle desteklenir. Böylelikle film izleyicisine bakışın kadın nesne üzerindeki 
hakimiyet duygusu tesis edilir (McGowan, 2003, s. 30). Erkek izleyici, kadını tümüyle 
arzusu için var olan bir nesne derekesine indirgediğinde, gücünün doruğuna ulaşır. Bu 
nevi bir durumdayken nesneleşmiş figür cinsel bir uyaranın ötesinde, uyarımı tatmin 
etmekle yükümlü insan-dışı bir varlıktır. Mulvey, izleyicinin konumu için teşhirciliklerinin 
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bastırıldığı ve “bastırılmış arzunun oyuncuya yansıtılması”nın gerçekleştiği noktaya 
işaret eder (1993, s. 19). Böylelikle izleyici, teşhir edilen kadın figüre şedit bir iştiha ile 
bakar. Eril bakışın nesnesi tümüyle mevcuttur, çıplak kadın bedeninin fetişistik temsili 
seyirci konumunun erilleşmesini sağlar (Doane, 1999, s. 141). Bastırılmış arzusunu ekrana 
yönelten izleyici, kendisine sunulan arzu nesnesinin pornografisiyle mest olur. Bu 
nesneleştirmenin gerçekleştirilirken erotik düzlemden pornografik düzleme doğru 
gidişi, izleyicinin de buna paralel erilleşmesini körükler. 

Mulvey, geleneksel anlatı sinemasındaki skopofiliyi incelerken etkinlik ve edilgenlik 
kavramlarına başvurur. Geleneksel sinema erkek karakteri etkin ve güçlü tasavvur 
ederken kadın karakter edilgen ve güçsüz olarak gösterilir ki kadın, erkek karakterin 
arzularının nesnesi konumundadır (Smelik, 1999, s. 353). Kadının edilgen, yardıma 
muhtaç ve çaresiz görünümü, erkeğin heroizm temelli üstünlük kompleksini besler. 
Erkek, arzuladığı nesneyi elde etme ve sahipliğini koruma ile gücünü ispat eder. Böylelikle 
izleyicinin erkek karakterle özdeşleşmesi vasıtasıyla onun gücüne dâhil olduğu, dolaylı 
olarak kadına sahip olduğu ifade edilebilir (Mulvey, 1993, s. 21). Erkek karakterin 
faaliyetleri, kadın karakterin üzerinde kurduğu hakimiyet, eril bakışın tatmin olmasının 
pratiğidir. Görsel anlatının cinsiyet eşitsizliğini sürdürmesi, toplumsal formasyondaki 
zihinsel tasavvurun onaylanması manasına gelir. Erkek izleyici, bakışıyla ikrar edilmesine 
tanık olduğu düşünce ve davranışları büyük bir keyifle yeniden üretmeye devam eder. 

Mulvey’nin işaret ettiği üzere, “yerleşik haz ve özdeşleşme kalıpları, bakış açısı olarak 
erilliği dayatır.” Mezkûr bakış acısı ise genel itibariyle “eril üçüncü şahıs” kullanımı biçiminde 
görünür (1989, s. 29). Yani eril bakış, esasen toplumsal formasyondaki erkek egemen 
yapının bir tezahürü olarak vuku bulur. Erkeğin hazzına göre tasarlanan kalıplar, yine 
onlara bu kalıplarla özdeşleşme imkânı tanır ve nihayetinde haz duymak için özdeşleşme 
gerekliliği anlatıya yönelik bakışın da erkekçe olmasını şart koşar. Erkeğin bakışı, “kendi 
fantezisini, uygun biçimde şekillenmiş dişi figüre aktarır.” Bu bağlamda kadınlar “hem 
bakılan hem teşhir edilendirler.” (Mulvey, 1993, s. 20). Kadın, erkeğin arzusunu tatmin 
etme işleviyle nesne olarak biçimlendirildiğinde, bakıştan duyulan hazzı maksimize 
etmesi vazife addedilir ve teşhirciliğin pik yaptığı durumlara yönelir. Erkek izleyici, 
bakışın sahibi olarak etkindir ve güçlüdür. Film izleme süreçlerinde oluşan özne konumları, 
psikanalitik eleştiri tarafından erkeği özne konumunda tutarak gerçekleştirilir. Buna 
karşın feminist sinema eleştirisi yaklaşımının kadın temsiline yönelik daha geniş bir 
perspektifi vardır (Büker, 2010, s. 207). Dolayısıyla erkek izleyiciyi merkeze alan ve özne 
kabul ettiği erkeğin hazzını tatmin için kadını nesneleştiren bakışı irdelerken yalnızca 
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tek bir perspektiften bakmak değil, feminist sinema eleştirisiyle çerçevesini oluşturan 
bir değerlendirme süreci en sağlıklı olan yol gibi görünmektedir. 

Cinsiyet eşitsizliğinin kadını nesneleştirip hemen tüm yönleriyle erkeğin arzu nesnesi 
olmaya yönlendiren bu yapısı, kadının karşılaştığı türlü dezavantajın müsebbibi olarak 
görünür. Bakışın nesnesi olarak kadın figürü salt fiziksel çekiciliği ile kullanan görsel 
anlatı, yalnızca dezavantajların yeniden üretimini yapmaz, ayrıca öngörülemez sorunlara 
da yol açabilir. Kadının fiziksel görünümü için belirli standartlar oluşturmanın çeşitli 
neticeleri görülür. Bu standartlara uymayan bedenler eksik olarak nitelenir ve sosyal 
kabul görmezler. Kadın bedeninin bu şekilde düzeltilmesi gereken bir noktada 
konumlandırılması, çeşitli değişim tercihlerindeki patolojilerin yanı sıra çözülmesi güç 
psikolojik buhranlara mahal verme ihtimalini de haizdir. Dahası, kadınlar, kadın bedenini 
hükmedilecek bir nesne şeklinde gören ataerkinin suç ortağı hâline gelebilirler. 
Nihayetinde bedenin ticarileşmesini takip eden kimliğin ticarileşmesi kanıksanır 
(Ponterotto, 2016, s. 139). Eril bakışın, izleyici için alternatifsiz bir dayatma olması, kadın 
izleyicinin de istemsiz bir şekilde benimsemesine mahal verebilmektedir. Zira eşitsizliklerin 
kanıksanması olağanüstü bir hâl olmadığı gibi, bilhassa kapitalist toplumsal formasyonun 
bunu yapmadaki mahareti bilinmektedir. Kadınların hem temsil ediliş biçimlerinin 
kendileri üzerinde yaratacağı yıkıcı etkiler hem de bu temsillere bakışın erilliği dayatması, 
derin psikolojik patolojilerle neticelenebilir ki bu nedenle feminist sinema eleştirisinin 
işaret ettiği noktaların çözümlenmesi büyük ehemmiyet arz eder. Bu sorunlar ekseninde 
sinemadaki cinsiyet eşitsizliği problemini çözmek için, “feminist ajandayı haiz kadınların, 
yapımcılar, yayın yönetmenleri, kültür ve sanat bakanları, film fonları ile film okulları ve 
festivalleri başkanları olarak malî kaynakları kontrol eden karar alıcılar” konumuna 
gelmesi, oldukça makul bir öneri gibi görünür (Hedren, Mistry & Schuhmann, 2015, s. 
186). Tabii tüm bunlar hem karmaşık hem de uzun vadeli bir süreci işaret eder, dolayısıyla 
sistemleşmiş eleştirel paradigma ve somut ilerlemeler sebat ile mündemiç olmalıdır. 

Filmdeki Cinsiyet Sorunlarına Dair Genel Eleştiriler

Sucker Punch, vizyona girdiği günden bugüne değin, seyircileri ikiye bölmüştür: bir 
grup filmde nesneleştirmenin en kötü hâllerini görürken diğer grup “seksi gerillalar” ile 
kadın güçlendirilmesinin bir örneğini görmektedir (Sharkey, 2011). Her iki grubun da 
kendilerince tutarlı argümanları bulunmakla beraber, filmde mizojinin ağır bastığını 
iddia edenlerin görüşleri izleyici kitlesinde daha yaygın gibi görünür. Zira her ne kadar 
Snyder ve onunla aynı kanaati taşıyan izleyici belirli kalıpların aşıldığını ve yinelenmediğini 
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iddia etse de esasen, farklı bir perspektiften yeniden üretim gerçekleştirildiğini söylemek 
mümkün. 

Snyder’ın önceki filmlerinde (Dawn of the Dead [2004], 300 [2006], Watchmen [2009]) 
görülen yoğun şiddet nedeniyle R-rated (Restricted) film üretimine meyyal olduğu 
söylenebilir. Sucker Punch da bu trendi sürdürerek R-rated bir yapım şeklinde planlanmıştır 
ki filmin cinsel saldırı ve şiddet planı buna işaret eder. Lâkin nihayetinde film, PG-13 
olarak derecelendirilmiştir. Süreç oldukça sancılı ilerlemiştir, zira stüdyonun bu hususta 
bakıcı tutum sergilediği ve yapımcı Deborah Snyder’ın filmin PG-13 (Parental Guidance) 
olarak değerlendirilene kadar beş defa MPAA (Motion Picture Association of America) 
kuruluna gönderildiğini ifade ettiği biliniyor. Kesilen sahneler arasında Emily Browning 
ve Jon Hamm tarafından canlandırılan karakterlerin seks sahnesinin yanı sıra, Babydoll 
ve diğer karakterlerin mahkûm olduğu genelevin karanlığını vurgulayan sahneler de 
bulunuyor (Laman, 2022). Bu sahnelerin sonradan Extended Cut versiyonda 
yayınlanmasının, filme yönelik eleştirilerde herhangi bir değişikliğe neden olduğunu 
söylemek güç, zira bu sahneler de filmdeki mizojinik zihniyetin tezahürü olarak 
nitelendirildiler (tabii bir de yayınlanmamış Snyder Cut versiyonu bulunuyor). Kimi 
eleştirmen filmin PG-13 olarak derecelendirilmiş olsa dahi kısıtlamalarının ikiyüzlü 
olduğunu ifade eder, “teşhir edilen etlerin ve masumiyetin müstehcen görüntüleri”nin 
istismar edildiğine işaret edilir (Scott, 2011). Bu bağlamda kadın karakterlerin erkek 
izleyicinin hazzının tatmin vasıtası eril bakış için teşhir edildiğini, bakışın nesnesi hâline 
getirildiğini belirtmekte fayda olabilir. 

Filmin isminin tercih sebebine ilişkin net bir açıklama bulunmuyor, bundan mütevellit 
de konuya ilişkin çeşitli açıklamalar geliştirilmiştir. MTV News için konuşan oyuncu 
Abbie Cornish (Sweet Pea), “Sucker Punch beklenmeyen darbe manasına gelir. Kızların 
çoğu başlarına geleceklere hazırlıksızdır. [Babydoll] onların özgürlüğe, umuda, kaçışa 
dair bakışını değiştirir. Bu şekilde yaşam biçimlerine meydan okunur, bu özgürlük fikriyle 
sucker punch yerler,” diyerek bu konudaki görüşlerini ifade eder (Ayres, 2011). Bu oldukça 
makul bir fikir ki pek çok izleyici bu açıklamada hemfikir olmuş görünür. Tabii bunun 
yanı sıra “sucker punch” yiyenin izleyiciler olduğuna dair görüşler de yok değildir. Esasen 
yönetmen tarafından net bir işaretleme yapılmadığı sürece bu nokta karanlıkta kalacak 
gibi görünür. 

Müzik, seksüalize etmenin ve eril bakışı pik noktaya erdirmenin anahtarı gibi görünür. 
Snyder çeşitli açıklamalarında müziğe vurgu yapar. Film açısından müziğin ehemmiyetini, 



Eril Bakış Perspektifinden Kadın Nesneleştirilmesinin Sinematografisi: Sucker Punch

190 Filmvisio

MTV tarafından yapılan röportajda, “Bu fantazyanın başlama mekanizmasıdır, müzik 
bittiği zaman mekanizma fantazyayı da bitirir,” diyerek açıklar (Wigler, 2011). Bir başka 
röportajındaki deyimiyle müzik, “hikâyede karakterleri fantazya evrenine taşıyan” şeydir 
(Juba, 2007) ve bu durum oldukça aşikâr görünür. Müziğin başlamasıyla erkeklerin 
bakışını kendi üzerine sabitleyen Babydoll, nesneleşmenin pik noktasında gibidir. 
Anlatının hemen tüm kırılma noktalarında fantazya evrenlerine geçişin haiz olduğu 
ehemmiyet, müzik ve nesneleşme arasında bir ilişki kurulmasına imkân tanır. 

Bunların yanı sıra film için, seyirciyi görmezden gelinen sosyal sorunları düşünmeye 
yönelttiği de söylenmektedir. Bu bağlamda kadınların akıl hastanelerinde istismar 
edilmesi, nesneleştirilmesi ve cinsel şiddete maruz kalmaları başlıca konular olarak 
görülür (“’Sucker Punch’…”, 2011). Dolayısıyla Snyder, bu argümanla yalnızca sinema 
çerçevesindeki cinsiyet eşitsizliklerini değil tarihsel bağlamda gerçekleşmiş problemleri 
de perdeye taşımaktadır. Tabii bunu yaparken eleştirel paradigmayı ne kadar 
içselleştirebildiği yahut çözüm yerine sorunun bir parçası olma ihtimalini ne kadar 
değerlendirdiği tartışmalıdır. Bu eksende filmin en sorunlu noktasının, kadınların 
nesneleştirilmesinin onları güçlendirdiği argümanının öne sürülmesi olduğu ifade 
edilebilir (Persall, 2011). Elbette bu doğrudan nesneleşmeye yönelik olumlayıcı bir tavır 
takınılmasıyla değil, bu durumun idrakine varılamamasıyla gerçekleşmektedir. Zira hem 
yönetmen hem de bir grup izleyici, filmin kadın güçlendirilmesine katkı sağladığını 
iddia etmekten kaçınmaz. Bunun nesneleştirmenin özgürleştirici niteliği gibi absürt bir 
savunuyla gerçekleştirilmesi imkânsız olduğu için, bu argümanı öne sürenlerin durumun 
farkında olmadıkları pekâlâ iddia edilebilir. 

Eleştirmenler, “Snyder’ın güçlendirme düzlemlerinin seksi kıyafetler giyen kızlar 
görmek için ucuz bir bahane olduğunu” ve “güçlendirme kavramını nesneleştirerek 
hetero-erkek hazzının bir başka nesneleşmiş ögesine dönüştürdüğünü” ifade etmişlerdir 
(McCulloch, 2011). Bu argümanları kuvvetlendiren şey, filmdeki kadın figürlerin eril 
bakışa yönelik cinselleştirme politikasının görülmesidir. Zira görsel anlatıdaki “kadınların 
tümü, aşırı dişileştirilmiş ve çocuklaştırılmış seks oyuncaklarıdır.” Bilhassa filmin 
protagonisti Babydoll’un tasviri alakaya değerdir: “Sakız pembesi yanakları, ince ve 
uzun kirpikleri, iki örgü şeklinde salınan saçları, belini ve göbeğini açık bırakan liseli-kız 
kostümü… bir sapığın fantezisidir.” (“Valley of …”, 2011). Tüm bu noktalar göz önünde 
bulundurulduğunda Snyder’ın neden eleştirildiği ve iddia ettiği gibi kadın 
güçlendirilmesine katkı sağlama gayesinde neden olduğu oldukça anlaşılabilir hâle 
gelir. Dolayısıyla filmdeki kadın karakterlerin, eril bakışın tam olarak perdede görmek 
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istediği görüntüde olması bir tür eleştirel tutumla ilişkilendirilemez gibidir. Zira Snyder 
ve onun gibi düşünenlerin temel iddiası, bu arzuların tatmin edilmediği, erkek izleyicinin 
bu kadın karakterlerin daha erotik ve hatta pornografik görüntülerini arzuladığını ancak 
filmin onlara bunu vermediğini söylerler. Lâkin film bununla ikna olmayan eleştirel 
kanada göre, “feminist bir güçlendirme masalı” gibi görünse de esasen bir “mizojini 
fantazya”sıdır (Scott, 2011). Kadın karakterlerin giyimleri, nesneleştirme olarak 
görülebilecek olsa da aksi yöndeki görüşlerde ısrar edilir. Burada çekimin kadınların 
göğüs ve kalça bölgelerine odaklı olmaması yahut soft-core pornografik görüntülere 
odaklanmaması isabetli bir nokta gibidir. İzleyicinin arzularına yönelik tatminkâr bir 
tavır yoktur (“’Sucker Punch’…”, 2011). Fakat yine de belirtmek gerekir ki tatmin edilmediği 
ifade edilen arzuları yaratan yine görsel anlatının kendisidir. Bu noktada eril bakışı cinsel 
açıdan uyarıp ardından tatminini sağlamamanın, kadınların nesneleştirilmesine imkân 
tanımadan erkek arzularını uyandırmanın önüne geçmekten daha iyi olduğuna dair 
bir argüman ortaya çıkar. 

Snyder, kadınların hiper-seksüalize edilen giyim sorununun genelevdeki erkek 
izleyicilerden kaynaklandığını ve filmi seyredenlerin de aynı izleyiciler olduğunu iddia 
ederek karşılamıştır. Bu mantık problematik görünür, çünkü erkekler Babydoll’u bir tür 
eli silahlı kişi olarak görmezler (Bartyzel, 2011). Eril bakışın gördüğü şey, baştan çıkarıcılığı 
yoğunlaştırılmış kadın figürlerdir, kadınların dâhil oldukları aksiyon sahneleri dahi bir 
tür cazibe içerir. Erkeklerin özdeşleşme mekaniğini sağlayacak maskülen, şedit, heroik 
bir erkek figürü yoktur. Eril bakışın özdeşleştiği nokta aşırı cinsellik nedeniyle nesnelleşmiş 
kadınların temiz, erotik, bir erkek tarafından (The Wise Man) yönlendirilen aksiyon 
sekanslarını kayda alan kameradır. Bununla beraber kadınlar farklı sahnelerde ejderhalar, 
robotlar ve başka varlıklarla fantazya katmanında savaşırken; esas gerçeklik katmanında 
erkeklerin saldırılarına, istismar girişimlerine uğrarlar. Sanki erkekler, kadınların 
savaşamayacağı kadar kudretli varlıklarmış gibi bir algı oluşur (“Valley of …”, 2011). Bu 
durum erkek izleyicinin eril bakışına güvenli bir alan tesis eder, zira görsel anlatıdaki 
erkeklerin iktidarının kırılmaması ve bilakis erkek gücünün kadınlar üzerindeki 
tahakkümünün oldukça net bir şekilde hissedilmesi erkek izleyici için tatmin edicidir. 
Yalnızca fantazya katmanında kadınların başarı elde edebilmesi ve bu başarıların 
gerçeklik düzlemine oturmayan fantazya varlıklarına karşı kazanılması, reel düzlemdeki 
erkek iktidarına karşı kadınların muzaffer olamayacağına yönelik bir algıyı kanıksatır. 

Filme eleştirel yaklaşanlar bahis mevzuu problematiklere istinaden Snyder’ın 
kadınlarının güçlendirilmiş olmadığını, bilakis onlara silahlar verilmiş olsa da “köleliğin 
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sinematik figürleri” olmaktan öteye gidemediklerini söylerler. İsyanları, “neredeyse hiç 
sorgulanmayan veya gerçekten meydan okunmayan mizojinik bir dünyada” kapris 
olmaktan öteye gidemiyor gibidir. Filmdeki kadınlar, kadınları güçlendirmektense erkek 
bakışını ve otoritesini koruyan savaşçılar olarak ön plana çıkıyorlar (Bartyzel, 2011). 
Dolayısıyla yerleşik düzene tehditkâr yaklaşmayan bir girişimin kadın güçlendirilmesine 
katkı sağlamadığına yönelik argümanlar, Snyder’ın görüşlerine ve onu paylaşanlara 
karşı daha kuvvetli bir konumda görünür. Zira eril bakışa istediğini sunan sinematografik 
mizojini, sırf estetik bir hâl aldığı ve belirli yönleriyle muadillerinden farklılaştığı için 
kadının güçlendirilmesi ile nitelendirilemez. 

Eril Bakış Perspektifiyle Sucker Punch 

Yönetmen Snyder, kendisine yöneltilen “Kızlara neden bu provokatif kıyafetleri 
giydirdin?” sorusuna, “Bir düşün. Onlara ben değil, seyirci bu kıyafetleri giydirdi,” diyerek 
cevap vermiştir. Seyirciden kastının, filmi izlemeye giden seyirciler olduğunu ifade eder. 
Onların tıpkı geneleve giden erkekler gibi, kadınları görmek istedikleri şekilde 
giydirdiklerini belirterek iddiasını savunur. Oyuncu Emily Browning (Babydoll) ise 
“seksiliğin ve gücün her ikisini de benimseyebilme”nin oldukça güçlendirici olduğu 
kanaatindedir (Wilkins, 2011). Tabii burada oyuncunun gözden kaçırdığı şey fantazya 
evrenlerindeki sembolik güçlendirmenin, esasen reel dünyada kadınları erkek iktidarına 
mahkûm eden zihniyetin üzerini örttüğüdür. Bir tür sembolik şiddete işaret eden bu 
durum, Snyder’ın argümanlarını mazeretçi şeklinde niteleyen itirazları kuvvetlendirir. 
Filmin en başında Babydoll’un bir sahnede olduğu göz önünde bulunursa esasen filmin 
dört katmanlı olduğu da iddia edilebilir. Bu durumda mevcut kurgu da bir tür, belki de 
izleyiciye yönelik bir atıfla, fantazya hâline gelir. Snyder’ın, “onları ben değil, seyirci 
giydirdi” söylemine bakılırsa, aslında eleştirilen tüm noktaların erkek zihninin mahsulü 
olduğu düşünüldüğünde mantıklı bir çerçeveye oturması mümkün. Filmdeki tüm 
nesneleştirme ve mizojini unsuru, en başından beri seyircinin ataerkil tahayyülüne 
yüklenir. Her ne kadar bu pencereden bakmak Snyder’ın iddialarını makul zemine çekse 
de esasen işaret edilen reel düzlemdeki eril bakışın üzerini örtme argümanını çürütemez. 
Bahis mevzuu dördüncü katmanın gerçekliği, ancak eril bakışın bir üst katmanda 
gerçekleştirildiği sonucuna götürür ki bu da neticeyi değiştirmez. Ayrıca Babydoll hiçbir 
zaman dans ederken görüntülenmez, eğer tüm bunlar izleyicilerin tahayyülüyse neden 
dans sekansları görünmemektedir bilinmez, zira eril bakış tam olarak bunu arzulamaktadır. 

Film, Babydoll ve kız kardeşinin, annelerini kaybettikleri sekansla başlar. Bu vaziyet, 
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üvey babaları tarafından imalı bakışlar ve tedirgin edici gülüşlerle karşılanır. Annenin 
vasiyetinde, sahibi olduğu her şeyi iki kızına bıraktığı görülür. Öfkelenen Üvey Baba 
(Gerard Plunkett), bunun üzerine Babydoll’a saldırır; neden sonra ivedi bir kararla onu 
odasına kilitler ve Babydoll’un küçük kız kardeşine yönelir. Babydoll, buna kilitlenen 
kapının anahtar deliğinden tanık olur. Bu hâlde gözetlemeyle özdeşleşen bakış, kadın 
figürün çaresizliğine işaret eder. Dişil bakış, yardıma muhtaçlığın ve güçsüzlüğün 
izdüşümüne dönüşür. Kendisini bir başka odaya kilitleyen kız kardeş, çaresizlik içinde 
kendisine muhtemelen tecavüz girişiminde bulanan babasının kapıyı kırmaya çalışmasını 
izler. Onu bu durumdan kurtarmak isteyen ablası ise kapısı kilitlendiği için pencereden 
çıkarak oldukça tehlikeli biçimde eve dışarıdan girmeyi denemektedir. İstismara meyilli 
baba gayesine erişemeden Babydoll bir silahla çıkagelir, ardından ateş eder fakat 
babasını yaralarken kız kardeşinin ölümüne neden olur. Dolayısıyla anlatının ilk andan 
itibaren ataerkiye atıfla ilerlediğini söylemek mümkün. İstismara meyilli erkeğin, çocuk 
yaşta iki kadına yönelik şiddet tehdidi, filmin nasıl bir paradigmada ilerleyeceğine işaret 
ediyor gibidir. Ayrıca görsel anlatıda tanık olunan ilk tecavüz girişimi bir kadın tarafından 
engellenmekte, ancak talihsiz bir şekilde kurtarılmak istenen kadının ölümüne sebebiyet 
vermektedir. Dolayısıyla erkek zihnin başat unsurlarından heroizmin, kadın tarafından 
ifa edilmek istendiğinde başarısızlıkla karşılaşılacağına dair bir imgeden bahsetmek 
mümkündür. Nihayetinde Babydoll’u bir akıl hastanesine (Lennox House) gönderen 
baba, kızların ikisinden de kurtulmuş olur. Bunlarla birlikte belirtilmelidir ki eril bakışın 
özdeşleşebileceği ilk erkek karakter muzaffer olsa da arzularının tam tatminine 
erişememiştir. Tecavüz girişiminin tam gerçekleşememesi ve bir fallik nesne olan silahın 
erkek karaktere karşı kullanımı, onun bir nevi kastrasyonuna işaret eder. Hazzına ket 
vurulan erkek karakter gayesine erişememekle iğdiş edilmiş, kendisine doğrultulan 
fallik nesneyle karşılaştığında kendi gerçekliğini görmüştür (adeta ayna evresinde 
gördüğü gibi). Kızlarından kurtulan erkek karakter, kadın karakterleri kendisinden 
uzaklaştırarak gayesine ermiş ancak arzusunu tam manasıyla tatmin edememiştir. Bu 
noktada görülen boşluk, iğdişten kaynaklanmakta ve silahın erkek karakterin kendisine 
yönelmesinin gerçekleştiği sekansta vuku bulmaktadır. Akıl hastanesindeki anlatının 
başlamasıyla birlikte Babydoll’un yenildiğini ve erkeğin ona reva gördüğü kadere boyun 
eğen kadın rolünü ifa ettiği görülür. Bu bağlamda hastanede ana kayıt ve operasyonlardan 
sorumlu hademe Blue Jones (Oscar Isaac) onları karşıladığında, bu rol pekiştirilmektedir. 
Zira üvey baba ve Blue arasında gerçekleştirilen rüşvet eylemi, kadının kaderinin erkekler 
için basit kararlarla yönetilebileceği düşüncesine işaret eder. Buna göre Babydoll’un 
akıl hastanesine yatırılması ve orada yaşayacağı şeyler (lobotomi vd.), psikolojik tetkikler 
gereği değil, erkeklerin çıkarı ve haz tatmini uğruna etik dışı ve yasa dışı yollarla (sahte 
imza vd.) gerçekleştirilmektedir.
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Burada belirtmekte fayda vardır ki hikâye üç katmanda ilerler: ilki, akıl hastanesinin 
sert gerçekliğidir; ikincisi, Babydoll’un diğer kızlarla birlikte hapsolduğunu tahayyül 
ettiği düşük fantazya mekânı genelevdir; üçüncüsü ise Babydoll’un gözlerini kapatıp 
dans ederek geçiş yaptığı yüksek fantazya evrenidir (Sharkey, 2011). Bu üç evrenin de 
esasen belirli cinsiyet kalıplarını yeniden üreterek eril bakışın özdeşleşebileceği ve bu 
yolla haz duyabileceği bir realitesi mevcuttur. İlk katmanla başlayan örnek, görsel 
anlatının devamında nasıl bir akışın gerçekleşeceğine işaret eder gibidir. Babydoll’a 
lobotomi yapılacağı anda ikinci katmana geçilir ve kurgusal anlatının genelev boyutu 
açılmış olur. Burada Babydoll karakterinden Sweet Pea karakterine sahne geçişi, esasen 
girişte belirtilen melek metaforuna işaret eden noktalardan biridir. İki karakter arasındaki 
ilişki, Babydoll’un bilinçaltının çözümlenmesindeki anahtar olarak görünür. 

Kurgunun ikinci katmanına işaret eden genelev evreninde, pornografik bir sahnenin 
canlandırılmasında panik atak geçiren Sweet Pea’nın giriş cümleleri mühimdir: “Bunun 
amacını anlamıyor musun? İnsanları tahrik etmek. Küçük, seksi, liseli kızı anlıyorum. 
Hatta çaresiz bir akıl hastasını da anlarım. Bunlar ateşli olabilirler. Ama bu ne?” Burada 
karakterin itiraz ettiği ve onu paniğe sürükleyen sahne lobotominin teatral hâlidir. 
Kadının istemediği fakat bir anlamda mecbur olduğu vaziyete yönelik canhıraş bir 
başkaldırmanın tezahürüdür. Bu sözlerin işaret ettiği anlam, esasen porno sektörünün 
kurgusal zeminini oluşturan temaların başat unsurlarıdır. Cinselliği ticarileştiren bu 
kapital sektörde kadınları çeşitli kişilikler, türlü karakterler içine sokarak erkek zevkinin 
maksimizasyonu hedeflenir. Zira eril bakış her türlü fantezisinin karşılık bulabildiğinden 
memnuniyet duyar ve özdeşleşme aracılığıyla hazzını had safhaya çıkarır. Sweet Pea, 
bu evrende Babydoll’un rahip (Üvey Baba) tarafından bekaretinin satılması için 
getirildiğini ifade eder. Buradaki vurgu, kadını tümüyle metalaştırıp bir ticarî emtia 
hâline getiren zihniyetedir. Babydoll’un beş gün sonra gelecek High Roller (Jon Hamm) 
için yüksek fiyatla satıldığı vurgulanır ki bu karakter ilk katmanda beş gün sonra ona 
lobotomi yapmaya gelecek olan doktorun ta kendisidir. 

Babydoll’a rehberlik eden ve Sweet Pea’nın kız kardeşi olan Rocket (Jena Malone), 
ona Blue’nun kulübün sahibi olduğunu ve kendilerinin de müşteri çeken ilgi odakları 
olduklarını söyler. Erkeğin ticarî mekânında kadın yalnızca satılan/tüketilen nesne 
olmaklığı haizdir. Kulübün, silah, kumar, uyuşturucu, kadın ticareti gibi hemen türden 
illegal faaliyetle teşrikimesaide olduğu ifade edilir. Kadınların bu sistem içindeki rolü 
Rocket tarafından açıkça belirtilir: “O müşterileri getirir, biz de onların kendilerini özel 
hissetmelerini sağlarız.” (Snyder, 2011). Kadın, bu denklemde bir tür keyif verici madde 
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olarak algılanmaktan ileri gidemez. Ayrıca Rocket, “Eğer sana söyleneni yapmazsak 
Blue, işbirliği yapana kadar bizi dolaba kilitler,” (Snyder, 2011) diyerek fiziksel baskı ve 
şiddetin, erkeğin kadına istediğini yaptırmak için daimî başvurusu olduğuna işaret eder. 
Mutfağın gösterildiği sahnede, aşçının Rocket ve Babydoll ikilisine gülerek öpücük 
atması ve kadınların buna karşılık suratlarını ekşitmeleri nasıl bir yerde olduklarını 
özetler. Kadın karakterlerin daima taciz tehdidi altında olduğu görsel anlatı sürdürülürken 
eril bakışın özdeşleşebileceği pek çok erkek karakter anlatıya dâhil edilir. Ardından 
oradaki tüm kadınların rutin olarak dans ettiklerini (ki kadınların giyimleri onları yarı 
çıplak bırakacak şekildedir) ve daima pratik yaptıklarını ifade eden Rocket, erkeklerin 
onları izlemeye geldiklerini ve beğendikleri zaman olacakları da akşama göreceğini 
söyler (kastettiği cinsel birlikteliktir). Burada kadın, bir tür gösteri nesnesidir, görsel 
tahrike dayalı gösteriler kapitalizmin çizdiği rotanın doğrultusunda ilerler. Eril bakış, 
filmdeki karakterler nezdinde, görsel keyifle yetinmeyip bunu fiziksel olarak tamamlayan 
bir sürecin temel noktasını teşkil eder. Elbette gerçek izleyiciler de böyle bir sistemin 
arzulayıcıları olarak bundan müteessir olmaz, bilakis bundan keyif duyarlar.

Devamında ilk gösterinin gerçekleştiği sahneye geçilirken kadın karakterlerin 
hazırlıkları detaylıca gösterilir. Ruj sürme ve jartiyer giyme gibi sahnelerdeki yakın 
çekimler, Snyder’ın iddia ettiği tatmin etmeme argümanına ters düşer vaziyettedir. Eril 
bakış hem burada Madam Gorski’nin (Carla Gugino) gerçekleştirdi erotik dansı hem de 
diğer kadın karakterlerin hazırlanmasındaki yakın çekim detaylarını büyük bir iştaha 
ile izler. Zira kadın artık sadece bir haz nesnesine dönüştürülmüştür. Buradaki bir diğer 
istisna da Blondie (Vanessa Hudgens) karakterinin dans ederken kalça figürlerinin yakın 
çekime alınması ve orada bulunan erkek izleyicilerin aldığı zevkin kameraya yansıtılmasıdır. 
Gerçek izleyicinin tatmin edilmeme argümanı, anlatının akışında sıkça ilga edilmektedir. 
Akabindeki dans sahnelerinin çekim süreleri kısa tutuluyor olsa da eril bakışta 
uyandırdıkları haz yeterli bir seviyede görünür. Kadınların erotik kıyafetler giyerek 
gerçekleştirdiği bu danslar, erkekler tarafından ilgiyle karşılanır. Görselliğine oldukça 
emek sarf edilmiş bu sahnelerin toplamdaki ekran süresi uzunluğu ve kostümlerdeki 
çıplaklık oranı, bu sahnelerin herhangi bir eleştirel temele oturtulmasını zorlaştırır. Dans 
sahnelerine eş zamanlı eşlik eden erkeklerarası fiziksel şiddet görüntüleri, ataerkinin 
temel şiarlarını birleştirir gibi gözükür. Fiziksel şiddet ile kadının metalaşması paralel 
olarak ilerler. Anlatının devamında Rocket, mutfaktan çikolata çalarken yakalandığında, 
aşçı ile aralarında fiziksel arbede yaşanır. Bunun hemen akabinde Aşçı (Malcolm Scott), 
kadının üzerine çıkarak tecavüz girişiminde bulunur. Rocket, bu durumdan yardım 
çığlıklarını duyan Babydoll tarafından kurtarılır. Aşçı’nın sözleri ve yüzündeki tebessüm 
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çok ey anlatır: “Kötü bir niyetim yoktu. Sadece biraz eğleniyorduk” (Snyder, 2011). 
Kadınlar için korku ve dehşet hislerini uyandıran eylemin faili bunu yalnızca bir eğlence 
olarak görmektedir. Bunun yanı sıra filmdeki bir diğer tecavüz girişimi de bir kadın 
tarafından engellenir ki nihayetinde bir tür kız kardeşlik anlatısı bina edilir. Sahnenin 
devamında Rocket, geç kalmamaları gerektiği söyler. Böyle bir vaziyetteyken bile erkek 
iktidarın şart koştuğu yükümlülükleri gerçekleştirmek tek gayesidir, bu da kadının ne 
türden bir psikolojik bağımlılıkta olduğunu imler. 

Sonraki sekansta Babydoll dans etmeye başlar ve bu üçüncü katmanın açılışıdır. 
Babydoll’un dansı, erkekler için paralize edici niteliktedir; onlar üzerinde bir tür tahakküm 
kurabilmesine imkân tanır. Ancak bu durum kadının cinselliğini kullanarak erkeği kontrol 
edebileceğine dair yaygın inanışa referans gibidir ve esasen feminist paradigmadan 
oldukça uzaktır. Zira bu hâlde kadın yalnızca cinselliğiyle bir varlık kazanmaktadır. 
Dahası bu dans vasıtasıyla geçilen fantazya dünyasında her şey daha cinsel bir hâl alır, 
örneğin Babydoll’un etekleri kısalır ve saçları uzar. Bunlar, fantazya dünyasının genç bir 
kadına ait olmadığını gösteren şeylerden bazılarıdır. Ayrıca savaşta yardım aldığı kişinin 
(Wise Man) erkek olması da kadınların erkeklerden yardım almadan bir şey yapamadığı 
inancına göz kırpar gibidir (Stewart, 2011). Üçüncü katmana ilk geçişte Wise Man (Scott 
Glenn) tarafından ne aradığının sorulmasına karşılık Babydoll, bir çıkış aradığını ifade 
eder. Keşiş bunu özgürlük kelimesiyle mücessem eder. Nihayetinde özgürlüğe dair ilk 
referans gerçekleşir. Tabii bu sahnede Babydoll’un mini etek, topuklu ayakkabı, pembe 
yanaklar, lise üniforması gibi erkek hazzına hitap eden görüntünün özgürlük ile ne 
kadar uyumlu olduğu şüphelidir. Bu tür bir özgürlük ifadesi, esasen kendini özgürlük 
olarak sunan bir sömürü biçiminden fazlası değildir. Kadının dilediği gibi görünebilme 
hakkını istismar eden bu düşünsel yapı, kadını erkeklerin istediği biçimde görünecek 
şekilde özgürlüğünü kullanmaya iter. Zira bu özgürlük erkek tarafından kadına lütfedilir. 
Tıpkı Wise Man tarafından özgürlüğüne kavuşmasında rehberlik edilecek Babydoll gibi, 
nitekim erkek heroizmi kadının ellerine silah verse dahi onu kurtuluşa vesile olan bir 
erkekten ayrı düşünemez. 

Genel itibariyle aksiyon filmlerinde kadınların temsil edilmesi, yaygın kanının aksine 
güçlenmeye işaret etmez. Aksiyon filmlerindeki çoğu kadın, erkeklere yardımcı olmak, 
kendilerini feda etmek ve toplumsal cinsiyet rollerini pekiştirmek için oradadır (Gilpatric, 
2010, s. 734). Snyder bu hususta istisna yaptığını iddia etse de esasen Sucker Punch 
kadınlarının aksiyon sahnelerinin özneleri olduğunu iddia edebilmek güç. Zira gerek 
çekim açıları gerek de bu sahnelerde giyilen kıyafetler, erkeklerin özne olduğu aksiyon 
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sahnelerinin tümünden farklı bir yapı ihtiva eder. Dövüş sekansında mükerreren 
gösterilen Babydoll’un etek altı, bu aksiyon sahnesini bağlamından koparıp erotik bir 
hâle getirmeye yönelik çekimleri içerir. Savaşın bitiminde ise bir katman aşağı inilir ve 
Babydoll’un mükemmel bir dans performansı sergilediğine ve erkekleri hipnotize 
ettiğine dair ilk nüveler elde edilir. Bundan sonrası kadınlar için genelevden kaçmaya 
yönelik planın işlerliğinin başlamasıdır ki başat unsur gerekli olan malzemeleri elde 
etmek için Babydoll’un dans etmesidir, yani erkek iktidarından kurtulabilmenin yolu 
eril bakışın nesnesi olmaktan geçer. Bunun akabinde ikinci üst katmana geçiş yaşanır 
ki burada da kadınları yönlendiren Wise Man karakterinden başkası değildir. Bu danstan 
sonra gerçekleşen Dr. Vera Gorski ile Blue’nun diyalogunda, cinsiyet hiyerarşisinin 
kristalize olduğu görülür. Blue, Babydoll’un belediye başkanı için bir gösteri yapmasını 
ister. Herhangi bir fiziksel temasa gerek yoktur, Başkan’ın (A. C. Peterson) eğlenmesi 
yeterlidir, yani bir erkek izleyici olarak eril bakışına hizmet edilmesi. Doktor buna karşı 
çıkar: “Henüz hazır değil,” “Buna ben karar veririm” ve “Bu benim şovum” gibi çıkışlarda 
bulunur. Bunun üzerine Blue, “Şov senin olabilir fakat sen ve kızlar bana aitsiniz,” diyerek 
tüm vaziyeti özetler (Snyder, 2011). Kadınların arasında en güçlü gözükenin dahi iradesi 
yok hükmündedir. Onun izni olup olmaksızın Babydoll sahneye çıkacaktır, çünkü hepsi 
Blue’ya aittirler. Bu nesneleşmenin nihai merhalesi gibi görünür, kadınlar dehümanize 
edilmiştir. Onlardan artık eşyalarmış gibi bahsedilir ve mülkiyetleri bir erkeğe tabidir. 
Tabii ilerleyen süreçte kadınların göğüs ve kalça bölgelerine odaklı çekimler devam 
eder, bilhassa Madam Gorski ve Amber (Jamie Chung) karakterlerinin, eril bakışın tatmin 
edilmesine ara vermeyen anlatı Snyder’ın argümanlarını desteklemez görünür. Blue, 
kadınların kaçış planı yaptığından şüphelenerek onları tehdit eder. İktidarını korumak 
adına korku duygusuna hitap edecek şekilde davranır ki eril bakış izleyicinin tüm kadın 
figürler üzerinde otorite kurduğunu hissetmesine imkân tanır. Zira tehditler işe yarmıştır, 
Sweet Pea kaçış planından vazgeçilmesini söyler, tabi diğerleri buna katılmaz ve ihtilafa 
düşerler. Kabinde Blondie ağlarken Madam Gorski gelip ne olduğunu sorar, bu esnada 
Blue oraya gelir ve böylelikle kaçış planından haberdar olur. 

Sonraki savaş sekansında Rocket hayatını kaybeder, erkek iktidarını yenmenin 
Babydoll’un zihninde imkân sorunu deneyimlemesinin tezahürüdür bu. Nitekim 
devamında Blue, kadınların kaçış planını öğrendikten sonra kadınlara hissettirdiği korku 
ile egemenliğini ispat eder. Silahına davranmasından sonra Madam Gorski’nin, “Ne 
yapıyorsun? Bilgiyi aldın, sen kazandın. Onların elindeki tek şey bu küçük özgürlük 
fantezisi,” (Snyder, 2011) sözleri nasıl bir cinsiyet hiyerarşisinin bulunduğunu somutlaştırır. 
Bu sözlere ona vurarak yanıt veren Blue, Amber’ı ve Blondie’yi öldürerek onları cezalandırır. 
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Sonrasında ise herkesin işine dönmesini ve şova başlamasını söyler, zira kadınlar onun 
için eşyadan ibarettir; herhangi bir duygulanıma hakları olmadığı gibi, söylenileni yapmakla 
daima yükümlüdürler. Ardından kendisini, herkesin onun oyuncaklarıyla oynarken 
kendisininse yalnızca izleyebildiği bir çocuğa benzeterek Babydoll’a saldırır. Bu tecavüz 
girişimine meşruiyet zeminini kendi mülkünü dilediğince kullanabilmek gibi bir şiarla 
oluşturur. Babydoll direnmekten vazgeçtiğinde, Blue hayal kırıklığına uğrar. Erkeğin 
tecavüz girişiminde gördüğü mukavemet ona kendini daha güçlü hissettirmektedir. Eril 
bakış erkek gücünün görsel ispatı için pik noktasında işliyordur. 

Nihayetinde Sweet Pea kaçmayı başarır, Babydoll ise High Roller için hazırlanır. Bu 
sahnedeki tuhaflıklar zinciri Snyder’ın anlatısının zirvesi gibi görünür, zira High Roller 
sanki Babydoll’u bir eşya olarak satın almamış gibi davranarak ondan gerçek bir birliktelik 
ister. Her şeye sahip bu adam, gerçek bir ilişki yaşayacağı anı arzular. Babydoll’un ona 
özgür iradesiyle teslim olmasını ister, fakat Babydoll’un özgür iradesi olmayan bir nesne 
konumuna indirgendiğini es geçer. Dahası, Babydoll’un buna karşılık vermesi kendi 
konumunu unutuyor gibi davranması manasına da gelir. Bu sahnede estetize edilen 
tecavüz, bir kadının alınıp satılarak cinsel ilişkiye zorlanması gerçeğinin üstünü örter. 
Akabinde ilk katmana düşülür ve akıl hastanesinde Babydoll’a lobotomi yapılışına şahit 
olunur. Ardından Dr. Gorski yapılan sahtekârlığı fark eder ve Blue’yu Babydoll’u istismar 
ettiği esnada yakalatıp kolluk kuvvetlerine teslime eder. İkinci katmanda kaçıp kurtulan 
Sweet Pea ise bu defa otobüs şoförü rolündeki Wise Man tarafından kurtarılır. Bir kez daha 
eril bakışın arzuladığı erkek heroizmi devreye girer ve çaresiz kadın, erkek tarafından 
kurtarılır. 

Anlatının “güçlü kadın” imgesi iddiasında olmasına karşın en azından beş tecavüz 
girişimi sayılabiliyor. Bunun yanı sıra kadın karakterler lobotomize ediliyor, bıçaklanıyor, 
hapsediliyor, satılıyor, kafalarından vuruluyor, soyunmaya zorlanıyor ve benzeri şeyler 
gerçekleşiyor (Doyle, 2011). Tüm bunların ışığında filmin nasıl olup da kadın güçlendirilmesine 
katkı sunduğunu idrak etmek biraz zor görünüyor. Bununla beraber Babydoll karakterinin 
gerçek adı hiç belirtilmez, onu yalnızca genelev katmanındaki kimliğiyle tanırız. Bu durum 
onun gerçek karakterini tanımaya engel olduğu gibi, yalnızca genelevdeki varlığıyla 
özdeşleşmesine neden olur. Dolayısıyla ana karakter özne olma hakkını dahi haiz değil 
gibidir. Dahası, nihayetinde kızların tamamına yakınının ölmesi, erkek istismarına karşı 
mukavemeti beyhude bir görünüme sokar ve direnişin ölümle neticeleneceğine sinyal 
eder gibidir. Bunlar ve daha işaretlenebilecek pek çok nokta filmin mizojiniyi estetize 
eden bir nesneleştirme sinematografisi sunduğu argümanını kuvvetlendirir. 
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Sonuç

Sucker Punch esasen yönetmen Zack Snyder’ın ve hayranlarının iddia ettiği üzere 
bir iyi niyet taşıyor olsa da iddia ettiği kadının güçlendirilmesine katkı söyleminin altını 
dolduramıyor görünür. Dahası belirli cinsiyet kalıplarının, hiyerarşisinin, eşitsizliğinin 
yeniden üretiliyor olması ve kadın güçlendirilmesinden ziyade erkek iktidarını pekiştirmesi 
sorun addedilen husus olarak öne çıkmaktadır. Kadın karakterlerin yoğun cinselleştirme 
ve nesneleştirme pratiklerine maruz kalması ve bu durumda eril bakışın erkeği özne 
kabul eden zihniyetinin sürdürülmesi, filme yönelik eleştirileri haklı çıkarıyor gibidir. 

Görsel anlatının taciz ve tecavüz ihtimallerini daimî bir korku iklimi kuracak şekilde 
örmesi ve bunlardan bir şekilde kurtulunuyor olsa da devamında kadın figürlerin daha 
kötü şeylerle karşılaşması erkek iktidarının kırılmazlığına işaret ediyor görünür. Üçüncü 
katmanda çeşitli fantazya varlıklarıyla savaşıp kazanan kadın karakterler ikinci ve hatta 
birinci katmanda erkeklerin nesneleri olmaktan öteye gidememesi, reel düzlemde 
kadınları güçlendirici değil, tam tersi etkiye mahal vermektedir. 

Bilhassa genelev katmanın kadınların erkekler için hazırladığı şovlara dayanması, 
filmin eril bakış perspektifinde yorumlanabilmesine imkân tanır. Böylelikle erkeğin 
kabaran iştihasını tatmin etmek için soyunan ve hep daha fazla etini gösteren kadın 
karakterler, özneleşememenin ve özgürleşememenin çıkmazı içindedirler. Yalnızca 
kadın figürleri izlemekten keyif duyan anlatı içindeki erkek izleyiciler değil, bu anlatıyı 
izleyen izleyiciler de kendilerinin bizzat özdeşleşebilecekleri karakterler olması 
bakımından eril bakışın tatmininden memnuniyet duyarlar. Nihayetinde film, iddia 
ettiğinin tam aksi bir noktada konumlanmaktadır. 
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Öz
Sinema, içinde bulunmuş olduğu dönemin toplumsal yapısı hakkında ‘temsil’ 
niteliği taşımakta, toplumu değiştirebilmekte ve aynı zamanda bu değişim 
sürecinden etkilenmektedir. Türk toplumunda gerçekleşmiş olan değişim ve 
dönüşüm sürecini anlamak ve bu bağlamda ‘sınıfsal yapıyı’ analiz edebilmek için 
sinema filmleri önem arz etmektedir. Sınıf kavramı toplum hakkında düşünmek, 
toplumu analiz etmek için önemli bir kavramdır. Kavramı ilk teorize eden düşünür 
Karl Marx toplumu ‘burjuva’ yani sermaye sahibi sınıf ve ‘proleterya’ yani işçi 
sınıfı olmak üzere iki ayırmıştır. Marx’ın sınıfları ikiye ayırmasındaki temel etken 
‘ekonomik’tir. Kişiler ekonomik sermayeye sahip olma durumlarına göre üst ya 
da alt sınıflarda yer alırlar. Marx’tan sonra gelen Weber ise Marx’ın ekonomik 
temelli sınıf ayrım anlayışını devam ettirmiştir. Kapitalizmin gelişmesi ile uzmanlık 
gerektiren meslek gruplarının çıkmasından sonra ‘orta sınıf’ ve ‘statü’ gibi 
kavramları geliştiren Weber, sınıf kavramını ileriye taşımıştır. Kendinden önce 
gelen bu iki düşünürün fikirlerinde etkilenen Pierre Bourdieu, toplum içindeki 
sınıfları ekonomik sermaye temeline dayandırmamıştır. Kapitalist toplumlarda 
ekonomik sermayeye sahip olmak önemli bir etken iken sadece bu sermaye kendi 
başına yeterli değildir. Bourdieu’nün ‘yapısalcı’ düşünürlerden ayrıldığı bu nokta 
onun sınıf anlayışını oluşturmaktadır. Toplum içindeki bireyleri, belirli bir yapı 
içinde bulunan ve o yapıya uygun hareket eden ikincil nesneler olarak görmekten 
çok yapı ile karşılıklı etkileşimde bulunabilen birincil özneler olarak görmektedir. 
Bireyler, bulundukları toplumun içerisinde ellerinde bulundurdukları ‘sermaye’ 
türlerine göre çeşitli ‘alan’larda mücadele verirler. Bu mücadele sonucunda 
deneyim kazanılar ve ‘habitus’ları şekillenir. Ayrıca bu üç kavramın birbiri üzerinde 
dönüştürücü etkisi vardır. Bu kavramlar, analiz edilen Toz Bezi filmi aracılığı ile 
filmin geçtiği dönem Türkiye’sindeki sınıfsal yapıyı ekonomik sermaye değişkeni 
dışında analiz etmeye olanak sağlamaktadır.
Anahtar Kelimeler: Türk sineması, sınıf, sinema ve sınıflar, Pierre Bourdieu, Toz 
Bezi

Abstract
Cinema can change the width at the edge of representation regarding the social 
structure during a period of tension and can at the same time be affected by 
this process of change. Movies are important for understanding the change and 
transformation that have taken place in Turkish society and for analyzing its class 
structure in this context. Thinking about the concept of class society is important 
for analyzing society. Karl Marx, the philosopher who first theorized the concept, 
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Extended Abstract

The concept of class was first theorized by Karl Marx while analyzing the political-
economic issues of the 19th century. In Marx’s principle, class represents people who 
are economically similar. The principle has two types of classes created by the capitalist 
system of production and distribution relations: The first is the bourgeois class who 
own the capital and the means of production and the second is the proletariat or 
working class who work to get their wages in order to target the interests of the 
bourgeois class. According to Weber, economics alone does not determine class. 
According to him, daily life style, consumption preferences, and formal education level 
determine the status of human society, and the sein turn havea social impact on class. 
Bourdieu’s idea of class is social, and he expanded habitus with the concepts of mechanics 
and capital. While the only form of capital in Marx’s class logic is economic capital, 
Bourdieu’s principle distinguishes among four different types of capital: economic 
capital, cultural capital, social capital, and symbolic capital. Bourdieu’s form of cultural 
capital is similar to Max Weber’s concept of status. On the other hand, just as the 
recommendations in Marx’s economic capital should use one’s own or someone else’s 
labor to acquire the capital of means, so too does Bourdieu reason that social agents 
or groups of tools must work separately for each type of capital. Social tools struggle 
in separate spaces to acquire such capital, and this struggle comes from their habits 
(Özkan & Kök, 2019, p. 1124; Cevizci, 2005, p. 1490).

divided society into two parts: the bourgeois (i.e. the 
capitalist class) and the proletariat (i.e. the working class). 
The main factor separating Marx’s classes is economics. 
People are in the upper or lower class based on their 
economic capital. Weber came after Marx and continued his 
economics-based class understanding. Weber developed 
concepts such as the middle class and status following 
the emergence of occupational groups that should have 
emerged with the developments brought by capitalism and 
carried the concept of class from beginning to end. Pierre 
Bourdieu was influenced by the ideas of these two who 
preceded him but did not base the inner classes of society 
on economic capital. While having economic capital is an 
important factor in capitalist societies, this capital alone 
is not enough. Principles from Bourdieu’s structuralist 

thoughts form his understanding of this class of points. He 
perceived the individuals in society as primary subjects that 
can interact with the structure rather than examining them 
as being contained within a certain structure and acting in 
accordance with those structures.
Individuals struggle in various fields according to the types 
of capital they have in the society in which they live. As a 
result of this struggle, experiences are gained that shape 
their habitus. In addition, these three concepts of field, 
capital, and habitus have a transformative effect on one 
another. These concepts enable the class structure in Turkey 
to be analyzed outside the variable of economic capital by 
analyzing the film Toz Bezi (Dust Cloth,, Ahu Öztürk, 2015)..
Keywords: Turkish cinema, class, cinema and classes, 
Bourdieu, Dust Cloth
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Bourdieu was influenced by the two thinkers who preceded him, but unlike them, 
he discussed the concept of class on the basis of the capitalist relations of production. 
He sought the concept of class in the variability of life and theorized that the concepts 
of habitus, capital, and space exist to do this. All these concepts interact with each 
other. Bourdieu not only analyzed society similar to Weber’s community based on the 
individuals in society, he also didn’t ignore the individuality shaped by the society in 
which one lives, as Marx had done.

The study examines the class representations in the movie Toz Bezi (Dust Cloth, Ahu 
Öztürk, 2015) using Bourdieu’s class approach method. The essence of this approach 
involves the concepts of capital, space, and habitus. What capital types the film characters 
have, in which areas they struggle and what kind of habitus they have are discussed 
separately for his character with the elements in the structure of the film.

As a result of the analysis made with Bourdieu’s class approach over the characters 
in Toz Bezi, Aslı and Ayten are in the middle class, and Hatun, Nesrin, and Şero are in 
the lower class.

Although Aslı is a psychologist and has more cultural capital than Ayten. However, 
thanks to her economic capital, Ayten, who is not seen to have any job, is able to employ 
a cleaner for her home and lives in the fashion district, which is located in a place equal 
to Aslı’s. The reason why the two characters are in different social space is seen to be 
their cultural capital. While Aslı, who has more cultural capital, displays an egalitarian 
attitude toward her employee Nesrin, she is distant towards Ayten, Hatun, who has 
less cultural capital and is dominant both culturally (being Kurdish) and economically. 
While the library in Aslı’s house attracts attention, one understands from the dialogues 
that Ayten has silver table ware, and she is also seen to read books in her spare time. 
In addition, the common practice of these two characters is to use Istanbul Turkish.

Hatun and Nesrin, who are from the lower class, have many of the same daily life 
practices. They are both Kurds. They cannot talk about sexual matters and have taboos 
in this regard. They live in slums, wear old clothes, don’t wear make-up, and work as 
day laborers. These social practices allow them to be positioned close to each other 
on the social spaces. Unlike Nesrin, Hatun saves money, so she has a little more economic 
capital. Nesrin and her daughter Asmin, who go house cleaning with little expense and 
whose economic capital is not enough to make a living. On the other hand, Şero is in 
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the same position as Hatun, and the fact that the husband and wife use their economic 
capital together in the social space carries them to a higher point. But they are still in 
the same class.

As a result, the most affects the social energies of the characters has been determined 
as ‘economic capital’ in the film. The common point of the characters of Aslı and Ayten, 
who are in the middle class, is that they have more economic capital and thus they can 
employ a cleaner. Hatun, Şero, Nesrin and Asmin characters are being in the lower class 
because they have low economic capital.
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Giriş

Sınıf kavramının kökleri çok eskiye dayanmaktadır. Kavram genel olarak kategorize 
etmek, ayırmak gibi anlamlarda kullanılmıştır. Peki biz toplumdaki insanları neye göre 
kategorize ederiz? Bu sorunun cevabının, ‘ekonomik sermayeye’ sahiplik durumuna 
göre olduğunu belirten Karl Marx aynı zamanda sınıf kavramını ilk teorize eden 
düşünürdür. Marx’a göre ekonomik sermayeye sahip olanlar toplumsal hayatta başat 
rol oynamakta ve tüm alanlarda tahakküm gücüne sahip olmaktadır. Örneğin; fabrikatör 
birisi sadece ekonomik sermayeye sahip olmakla kalmaz aynı zamanda bu sermaye 
gücü ile diğer alanlarda da hâkim konumdadır çünkü dünya maddesel bir yerdir ve 
kapitalist toplumlarda maddenin en değerli, en geçerli biçimi ‘para’ yani ekonomik 
sermayedir.

Marx’ın aksine Bourdieu’nün sınıf yaklaşımı sinemadaki sınıf temsillerini, film 
karakterlerinin sınıfsal konumunu ve birbirleri ile olan ilişkilerini anlayabilmek için 
zengin bir yöntem sunmaktadır. Bu yaklaşım, toplumsal sınıfları sadece ekonomik 
sermayeye sahip olma durumlarına göre kategorize etmez. Bu yaklaşıma göre; toplumsal 
alan sadece ekonomik alandan ibaret değildir ve ‘toplumsal failler’ sadece ekonomik 
sermayeye sahip olma durumlarına göre üst ya da alt sınıfta yer almazlar. Failler ayrıca; 
kültürel sermaye, toplumsal sermaye ve simgesel sermayeleri ile toplumsal alanda var 
olurlar, sermaye türlerine göre farklı farklı alanlarda mücadele ederler. Failler mücadele 
ettikleri alanlardan etkilenebildikleri gibi bu alanları etkileyebilme gücüne de sahiptirler. 
Bourdieu, bu anlayışı ile ‘yapısalcılığa’ karşı çıkarak birey-toplum karşılıklı etkileşim 
hâlinde olan bir toplumsal yapı belirler.

Bu araştırmanın amacı Toz Bezi (Ahu Öztürk, 2015) filmindeki sınıf temsillerini analiz 
ederek, sinemanın sunduğu temsiller ile toplumsal yapı arasında bağlar kurmak ve 
sınıfsal yapıyı irdelemektir. Çalışmada, Toz Bezi filmindeki sınıf temsilleri Bourdieu’nün 
sınıf yaklaşımı yöntemi ile analiz edilecektir.

Bourdieu’nün sınıf anlayışı ile sinema filmlerini nasıl incelemek gerektiği konusunda 
farklı düşünürler farklı anlayışlara sahiptirler. Öncelikle çoğu araştırma Bourdieu’nün 
yöntemindeki ‘kültürel sermaye’ kısmından faydalanmaktadır. Bunun nedeni Bourdieu’nün 
kültürel tüketim, beğeni ve sınıflar arasındaki bağı uzun saha araştırmaları sonucunda 
doğrudan kurması ve kategorize etmesidir. Bu anlamda kültürel film çalışmaları için 
önemli bir kaynaktır. Oysa ‘toplumsal alan’ bu bakış açısı ile ihmal edilmiş olur ve eksik 
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bir değerlendirme sunar. Sinema yekpare bir alan değil, toplumsal pratikler tarafından 
oluşan bir üretim ve tüketimdir. Bu tüketimin üretimi birçok farklı parametre tarafından 
belirlenmekte olup ilişkiseldir. Yapımcı, yönetmen, oyuncu, tarihsel koşullar içindeki 
dönem bu ilişkiselliği ifade eder. Bu yüzden sinema filmleri bu ilişkisellik içerisinde 
değerlendirilmelidir. Eleştiride toplumsal alanı oluşturan filmlerin dünyasına etki eden 
tüm toplumsal aktörler hesaba katılmalıdır (Cagle, 2016, s. 37-40).

Ayrıca, bu alanda doktora tezi yazmış olan Berry Cochrane, sinemayı bir pratik olarak 
ele almıştır. Bu ele alış şeklini tezde belirlemiş olduğu sorular göstermektedir. Buna 
göre; film temsilinin gündelik hayat pratiği içerisinde nasıl yaşandığını, farklı insanların 
sinemayı nasıl deneyimlediğini, sinema pratiğinin nasıl ampirik bir biçimde 
keşfedebileceğini ve sinema mekânlarının neye göre oluştuğu sorularına cevaplar 
aramıştır (Cochrane, 2013, s. 3-7).

Bu çalışma, literatürdeki diğer çalışmaların aksine film evreninin sunmuş olduğu 
‘temsilleri’ başlı başına bir ‘alan’ olarak kabul eder. Sonuç olarak filmler yalan söylerken 
bile toplumsal yapımızın can evindeki yalanları anlatırlar. Dolayısıyla toplumsal gerçekliği 
temsil etme niteliğine sahiptirler (Diken ve Lausten, 2022, s. 15). Bu sebeple Bourdieu’nün 
sınıf yaklaşımının özünü oluşturan; sermaye, alan, habitus kavramları film evrenin kendisi 
içerisinde direkt olarak aranmıştır. Film karakterlerinin hangi sermaye türlerine sahip 
oldukları, hangi alanlarda mücadele ettikleri ve nasıl bir habitusa sahip oldukları, filmin 
anlatısı yapısındaki verilerle, her karakter için ayrı ayrı tartışılarak karakterlerin sahip 
oldukları sermaye türleri, mücadele ettikleri alanlar ve habitusları incelenerek sınıfsal 
konumları tespit edilmeye çalışılmıştır. Karakterler ve karakterlerin gündelik hayat 
pratikleri ‘toplumsal uzam’ grafiğine yerleştirilerek sınıfsal konumları ve sınıflara ait 
pratikler Toz Bezi film özelinde temsili olarak gösterilmeye çalışılmıştır. Türk sinemasında 
sınıf temsillerini Bourdieu’nün sınıf yaklaşımı ile analiz eden başka bir çalışma olmaması, 
araştırmanın önemini ve literatüre katacağı yeniliği ifade etmektedir.

Sınıf Kavramı

Tarihte ‘sınıf’ kelimesi yazılı olarak ilk kez Zemahşerî tarafından, 1128-1144 yılları 
arasında Mukaddimetü’l-Edeb isimli eserde kullanmıştır. Kelime dilimize Arapça’dan 
gelmiştir ve bu dilde; zümre, grup, kategori, aşiret anlamlarına gelmektedir 
(etimolojiturkce, 2022.11.08). Sınıf sözcüğü tarihsel köken olarak ‘classis’ sözcüğünden 
türemiştir. Classis sözcüğü Latince’de ‘bölme, ayırma, filo’ gibi anlamlarda kullanılmaktadır. 
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Fransızca’nın 17. ve 19. Yüzyıllardaki kullanımında sınıf sözcüğü daha çok kategori 
belirtmek için kullanılmıştır. Ayrıca sözcük 18. Yüzyılın sonlarına doğru İngiltere’de 19. 
Yüzyılda diğer Avrupa ülkelerinde toplumsal ilişkiler üzerine düşünmenin ve tartışmanın 
bir aracı hâline gelmiştir (Başaran, 2017, s. 216-217). 

Sınıf kavramı ilk defa 19. Yüzyılda dönemin ekonomi-politik meselelerini analiz 
ederken Karl Marx tarafından teorize edilmiştir. Marx’ın teorisinde sınıf, ekonomik olarak 
benzer pozisyonda olan insanları temsil etmektedir. Kapitalist sistemin üretim ve 
bölüşüm ilişkilerinin yarattığı iki tür sınıf vardır; ilki sermayenin ve üretim araçlarının 
sahipleri burjuva sınıfı, ikincisi burjuva sınıfının çıkarları doğrultusunda yaşamını idame 
ettirebilmek için ücret karşılığı çalışan (emeğini satan) proleterya yani işçi sınıfıdır. Max 
Weber’e göre ekonomik sermaye sınıfı tek başına belirlemez. Ona göre gündelik hayatı 
yaşama tarzı, tüketim tercihleri ve formel eğitim seviyesi insanların toplum içindeki 
‘statüsünü’ belirler ve sınıfın sosyal boyutunda etkili olan budur. Pierre Bourdieu ise 
toplumsal sınıfı; habitus, alan ve sermaye kavramları ile açıklar. Marx’ın sınıf teorisinde 
tek sermaye biçimi ‘ekonomik sermaye’ iken Bourdieu teorisinde, dört ayrı sermaye türü 
belirtmiştir. Bunlar iktisadi sermaye, kültürel sermaye, toplumsal sermaye ve simgesel 
sermayedir. Kültürel sermaye biçimi Max Weber’in statü kavramı ile benzerlik 
göstermektedir (Özkan ve Kök, 2019, s. 1124; Cevizci, 2005, s. 1490).

Weber’e göre (2012) 1900’lü yıllarda orta sınıf dallanıp budaklanmış, sanayi geliştikçe 
kentlerde nitelikli iş gücüne de ihtiyaç duyulmaya başlanmış, bu durum sadece niteliksiz 
işçiden daha çok uzmanlık gerektiren meslekleri doğurmuştur. ‘Orta sınıf’ bugün içinden 
çıkılmaz karmaşıklıkta ve büyüklükte bir gruplar bütünü olarak çözümlenmeyi 
beklemektedir. 

Boudieu, sınıf anlayışını toplumun ve bireyin karşılıklı olarak birbirlerini etkileme 
gücüne dayandırmaktadır. Eski çağ toplumlarında olduğu kadar günümüz toplumlarında 
da toplumsal failler, sanıldığı gibi kendilerini aşan bir yapıya tabii değillerdir. Toplumsal 
faillerin gerçekleştirmiş oldukları eylemler basitçe kurallar çerçevesinde gerçekleştirilen 
pratikler değillerdir. Bu eylemler zamana, mekâna ve bu bağlamda toplum içindeki 
birçok dinamiğe göre şekillenir ve kişinin varoluşunda vücut bulur (Bourdieu, 2021, s. 
41).

Bourdieu, sınıfların kâğıt üzerinde tanımlanabileceğini söylemiştir. Marxist kuram 
sınıfların var olduğunu ve üyelerinin birbirlerini tanıdıklarını söyler. Ona göre ‘gerçek’ 
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bir sınıfın üyeleri birlikte hareket etmeli, kendi çıkarları için seferber olmalıdırlar. Toplumu 
‘hayali bir uzam’ üzerinde değerlendiren Bourdieu, bu uzam üzerindeki konumlamalara 
göre sınıfları belirler. Toplumsal failler bu konumlarda birbirlerinin yakınında ya da 
uzağında, içinde ya da dışında, üstünde ya da altında veya karşısında olabilirler. Fakat 
failler aynı anda iki konumda yer alamazlar. Bu durum onları kâğıt üzerinden dışarıya, 
gerçek hayata taşır Bourdieu toplumsal uzamda yer alan failleri ve bu doğrultuda sınıfları 
anlayabilmek için ‘sermaye, alan ve habitus’ olmak üzere 3 kavaram geliştirmiştir (Özkan 
ve Kök, 2019, s. 1129).

Sermaye

Bourdieu’nün teorisine göre ‘sermaye’ sadece para durumuna atıfta bulunmaz, farklı 
biçimler alır. Çünkü toplumsal alan sadece ekonomik alandan ibaret değildir. Toplumsal 
failler; ekonomik/ iktisadi, kültürel, toplumsal ve simgesel olmak üzere dört sermaye 
biçimine sahiptirler ve bu sermaye biçimleri ile alanda mücadele içindedir. Kapitalist 
sistemde yaşadığımız için ekonomik sermaye biçiminin toplumsal hayatta etkisi büyüktür 
fakat her bir sermayeye sahip olmak ayrı ayrı ‘emek’ ve çaba gerektirmektedir. Edinilen 
sermaye biçimi bir anda etkisini göstermez, elde edinilen sermaye biçimi somutlaştırılarak 
failin ‘habitus’ una dahil edilmelidir ve bu da bir süreç gerektirir (Bourdieu, 2021, s. 176-
178). 

Sermaye biçimlerinden ilki ekonomik sermaye, maddi mal varlığı ve gerektiğinde 
maddiyata dönüştürülebilecek tüm varlıkları ifade etmektedir. Kapitalist toplum yapısında 
ekonomik sermaye önemli bir yere sahiptir ve diğer sermaye türlerine (kültürel, toplumsal, 
simgesel) erişimi kolaylaştırır, miras yoluyla kuşaklararası aktırılabilir (Özkan ve Kök, 
2019, s. 1130).

Diğer bir sermaye türü ‘kültürel sermaye’dir. Bu sermaye türü Weber’in ‘statü’ kavramına 
benzerlik göstermektedir. Her ikisi de kişinin bilgi birikimine atıfta bulunmaktadır. Nasıl 
ki fail, statüsü sayesinde toplumsal sınıflar arasında geçişte bulanabiliyorsa burada da 
kültürel sermayesi ile çeşitli alanlarda savaşım verebilir ve toplumsal uzamda konumu 
değişiklik gösterebilir. Weber’den ayrı olarak kültürel sermaye kendi içinde üçe 
ayrılmaktadır. Bunlardan ilki ‘benimsenmiş/gömülü’ hâldeki kültürel sermayedir. Bu 
sermaye kişinin varoluşundan gelir, biyolojik olarak aktarılmış yeteneklerini, bireyselliğini 
ifade eder, başkasına aktarılamaz, kişi ile birlikte var olur, kişi öldüğü zaman da onunla 
birlikte yok olur. Bu anlamda biriciktir. Diğer bir sermaye türü “nesneleştirilmiş” hâldeki 
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kültürel sermayedir. Sahip olunan kitaplar, tablolar, bir yaşam tarzını ve zevki temsil 
edecek her türlü nesneyi ifade etmektedir. Failin beğenisi ve yaşam tarzı onun sınıfsal 
konumunu belirler. Gerektiğinde bu nesneler ekonomik sermayeye dönüştürülebilirler. 
Üçüncü kültürel sermaye türü ise ‘kurumsallaştırılmış’ sermaye türüdür. Bu sermaye 
türü kurumlar tarafından faillere atfedilen değerlerdir. Eğitim sonucunda edinilen 
diplomaları, unvanları, mevkileri ifade eder. Diğer sermaye türleri ile karşılıklı ilişki 
içindedir. Ekonomik sermayeyi ya da toplumsal sermayeyi elinde bulunduranlar kültürel 
konumlarını ve bu bağlamda egemen konumlarını sürdürebilmek çocuklarının ve 
torunlarının bu sermayeyi elde etmesini isterler (Bourdieu, 2021, s. 208-211).

Bir diğer sermaye türü ‘toplumsal sermaye’dir. Faillerin sahip olduğu toplumsal 
bağlantılara, tanışıklık ilişkilerine atıfta bulunmaktadır. Bu tanışıklık ilişkileri toplumda 
çeşitli kurumlar hâlinde de bulunmaktadır. Aileler, parti üyelikleri, kulüpler... Bu sermaye 
türü fail için faydayı ve çıkarı ifade etmektedir. Öyle ki toplumsal fail, sosyal alanda 
isteklerini ve arzularını gerçekleştirebilmek için diğer faillerin desteğine ve yardımına 
ihtiyaç duymaktadır. Bu yardımla birlikte, ekonomik sermaye ve kültürel sermaye 
birikimini genişletebilir. Bu bağlamda toplumsal sermayeye sahip olmak diğer sermaye 
türleri üzerinde bir çarpan etkisi yapmaktadır. Diğer taraftan oluşturulan toplumsal 
sermaye kalıcı değildir, failler bu sermayeyi oluşturmak, yeniden oluşturmak ve 
şekillendirmek, emek harcamak zorundadırlar (Özkan ve Kök, 2019, s. 1131-1132).

Dördüncü sermaye türü ise ‘simgesel sermaye’dir. Simgesel sermaye failin sahip 
olduğu “itibar, tanınırlık, mevki, prestiji ifade etmektedir. Bu anlamda Weber’in statü 
kavramı ile benzerlik göstermektedir. Fail ekonomik sermayesinin çokluğu ile tanınan 
bir iş adamı olabilir, fail kültürel sermayesi ile tanınabilir (akademik başarı, sanat eserleri, 
düşünceleri), fail tüketim kültürü (spor araba, giyim kuşam) ile tanınabilir. Bu bağlamda 
herhangi bir şekilde hayat tarzına dönüşmüş olan her şey simgesel sermayeye girmektedir. 
Failler bu sermayeyi biriktirir, kullanır, bir alt sınıfa karşı ayırt edici bir gösterge olarak 
kullanırlar. Belirli faillerin ortak simgelere sahip olması ise bizi sınıfsal bir simgesel 
sermayeye götürür (Bourdieu, 2016, s. 285-286).

Toplumsal failler bu sermaye biçimlerini, hayattaki istek ve arzularını yerine 
getirebilmek için biriktirmeye çalışırlar. Bu işlem bir emek sürecini beraberinde getirir. 
Fail emek harcayarak ‘toplumsal enerjisini’ artırmaya çalışır. Failin sahip olduğu sermaye 
biçiminin anlamlı olabilmesi için bu sermaye ile doğru ‘alan’ da savaşım vermesi gerekir. 
Örneğin ekonomik alanda mücadele etmek isteyen birisi ekonomik sermayeye, kültürel 
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alanda mücadele etmek isteyen bir failin ise gereken kültürel sermayeye sahip olması 
gerekir. 

Alan

Alan, toplumsal uzamda yer alan birçok farklı konumun bağlantı ağı olarak da 
nitelendirilebilir. Toplumsal failler bu konumlara yerleşik durumdadır ve alanlar faillerin 
doğrudan etkileşime geçtikleri yerlerdir. Birçok farklı eylem alanı mevcuttur ve failler 
ellerinde bulundurdukları sermaye türüne göre alanlarda mücadele ederler, başka bir 
deyişle alanlar sermaye durumuna göre anlam kazanırlar. Sermayeyle ilişkili olarak 
birçok farklı alan mevcuttur. Bunlar; spor, sanat, müzik, ekonomi, hukuktur. Bu alanlarda 
etkili olabilmek ve alanı tahakküm altına alabilmek için alanla ilgili sermayeye sahip 
olmak gerekmektedir (Özkan ve Kök, 2019, s. 1132).

Alan kavramını daha iyi anlayabilmek için Bourdieu’nün ‘oyun imgesi’ne bakmak 
gerekmektedir. Alandaki toplumsal failler oyundaki oyunculara benzemektedirler. 
Oyuncular oyunu oynamaya değer buldukları için giriş yaparlar. Hiçbir oyuncu değer 
bulmadığı oyuna giriş yapmaz ve o oyunda kullanabileceği ‘jeton’ları biriktirmez. Burada 
‘oyun’ alana tekabül etmektedir ve ‘jeton’ ise sermaye türlerine karşılık gelmektedir. 
Oyuncular ellerinde bulunan jetonların türlerine, renklerine, adetlerine göre oyun 
oynarlar. Aynı jeton türüne sahip kişiler benzer oyunları oynayabilmektedir ve oyuncuların 
asıl hedefi her zaman oyunu kazanmaktır (Bourdieu, 2021, s. 166-169).

Yukarıda bahsettiğimiz oyun analojisinde, oynanan ‘oyun’, mücadele verilen ‘alan’a 
karşılık gelmektedir. Sahip olunan jetonlar ise alanda mücadele vermek için gerekli 
olan ve aynı zamanda alan içinde mücadele sonucu daha da fazlası kazanıp kaybedilebilen 
“sermaye” türlerine karşılık gelmektedir. Bu bakımdan toplumsal alanlarda mücadele 
eden failler, ellerinde bulundurdukları sermaye türüne, miktarına göre mücadele ederler 
ve zaman içerisinde sermaye türlerinin ve miktarındaki değişmelere göre başlangıç 
konumuna göre farklı konumlarda olurlar. Oyun ve alan arasındaki en büyük fark; 
oyuncular, oyuna başlangıçta belirli olan kurallara göre dahil olurken ve bu kurallar 
çerçevesinde ilerler. Bunun aksine, alanın kuralları ve tanımı sabit bir çerçevede değildir, 
zaman içerisinde failler tarafından değişikliklere uğratılırlar ve aynı zamanda mücadele 
eden failleri değiştirirler. Bu bağlamda alan ile failler arasında karşılıklı, çift yönlü bir 
ilişki mevcuttur (Bourdieu ve Wacquant, 2016, s. 80-87).
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Palabıyık’a göre de (2020) alan içinde ‘egemenler’ ve ‘yeni girenler’ vardır. Alanın 
egemenleri, egemenlik durumlarını korumak için alanın önceden belirlenmiş olan 
kurallarını (ki bu kurallar kendileri tarafından da bir anlamda şekillendirilmiştir) korumaya 
yönelik eylem içerisinde olurlar. Alana yeni girenler ise hem alana girebilmek, fayda 
sağlayabilmek ve egemen konumuna geçebilmek için alanın kurallarını esnetme veya 
değiştirme eğiliminde olmaktadırlar. Bu durum alan içerisinde bir mücadeleye sebep 
olmaktadır. Bu durum tüm alanlar için geçerlidir. Alan içindeki egemenler, alana erken 
girdikleri için daha fazla sermaye sahibidirler ve egemen konumlarından dolayı savunmacı 
pozisyonundadırlar. Onlara göre alanın şuandaki hâli olması gereken en iyi hâlidir ve 
değişmesini, dönüşüme uğramasını istemezler. Alan içinde bir dönüşüm olacaksa bile 
bunun kendi kontrollerinde olması isterler. 

Peki failleri alanda mücadele etmeye iten şey nedir? Yani bir fail neden belirli bir 
alanda mücadele edip o alanla ilgili sermaye elde etmek ister? Failin alanı savaşmaya 
değer bulmasını sağlayan düşünce, çıkış noktası nereden kaynaklanmaktadır? Bu 
soruların cevabı bizi Bourdieu’nün bir diğer kavramı olan ‘habitus’ a götürmektedir. 

Habitus

‘Habitus’ kavramının kökenlerine inmek gerekirse ilk olarak Aristoteles habitus yerine 
“hexis” olarak bir tanımlama geliştirmiştir. Bu kavram kişinin huyunu ve yeteneklerini 
ifade etmektedir. Mauss ise kolektif ve bireysel bilincin yarattığı her şey olarak hexis’i 
tanımlamıştır. Bunlar kişide alışkanlıklara dönüşüyordur ve bu alışkanlıklar da kültür, 
eğitim ve dönemin modası ile elde edilmektedir. Bourdieu, bu düşünürlerin fikirlerinden 
etkilenip kendi kavramını geliştirmiştir ve bu tanımı bugüne kadar gelen tanımlara 
göre en kapsamlı ve etkilisi olmuştur. Bourdieu’ye göre kişi habitus kavramı salt şekliyle 
kişinin edinmiş olduğu alışkanlıkları ifade etmez. Habitus kavramı ile ifade edilen, failin 
toplumsallaşması yoluyla edinmiş olduğu alışkanlıkların bedende cisimleşmesidir. Bu 
bağlamda habitus kişinin bizatihi kendisi, onun içeren ve dışarıya çeşitli yollarla yansımış 
olan her şeyidir (Kaplan ve Yardımcıoğlu, 2020, s. 27).

Failin toplumsallaşma sürecinde edindiği tecrübeler, girdiği riskler, sahip olduğu 
sermaye türleri, nitelikleri, miktarı ve mücadele ettiği alanlar, yetiştiği aile yapısı vb. gibi 
etkenler sonucunda oluşan istekleri, arzuları ve bunların etkileşimi dolayısıyla edindiği 
eğilimler, yatkınlıklar, davranış bütünlerinin toplamı ‘habitus’ u meydana getirmektedir. 
Bu davranışları, eğilimleri ve yatkınları edinirken fail ‘bedeni’ ile öğrenmektedir. Beden, 
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dünyaya maruz kalarak bunları öğrenir ve karşı karşıya kaldığı çeşitli durumlar neticesinde 
pek de düşünmesine gerek kalmadan çeşitli tepkiler verir. Bu durumlar karşısında beden 
bir anımsatıcı görevindedir. Dolayısıyla habitus, bedenselleşmiş bir toplumsallık demektir. 
(Bourdieu ve Wacquant, 2016, s. 118-119). 

Habitus, sosyalleşme sürecindeki bireyin edindiği tecrübeleri ve bu tecrübeler 
neticesinde bulunduğu alanlara adapte olmak için geliştirdiği tavırları ifade etmektedir. 
Bu tecrübeler ve tavır kişinin ‘değerleri’ nin bir yansımasıdır. Bourdieu’ye göre sınıfsal 
farklılıklar; faillerin bireysel farklılıklarının getirmiş olduğu bir ayrım sonucunda ortaya 
çıkmaktadır. Farklı sınıftan olan kişiler sadece sermaye türleri ve alanlara göre ayrılmazlar 
ayrıca bireysel nitelikler olarak da birbirlerinden ayrıdırlar. Bu nitelikler ise gündelik 
hayat pratiklerinde kendisini gösterir (Palabıyık, 2020, s. 12).

Habitus, bireyin toplumsal yaşam sürecine maruz kalması sonucunda bilinçli ya da 
bilinçsiz bir şekilde edindiği tecrübeleri ve bu tecrübeler neticesinde oluşan 
değerlendirme, idrak etme, eyleme geçme kalıplarını ifade eder. Habitus’un iki boyutu 
vardır. Birincisi ‘dışsallığın içselleştirilmesidir’. Birey topluma maruz kalması sonucunda 
belirli değer yargılarına sahip olur. Bu değer yargıları bireyin bilinç düzeyinde ‘sağduyu’ 
geliştirmesini sağlar. Bu sağduyu sonucunda toplumsal hayatta çeşitli durumlarla karşı 
karşıya kalan bireyin bu durumlar karşısında nasıl tepki vereceği, nasıl düşüneceği, 
bilinçli bir şekilde kafa yormadan belirlenmiştir. Bu tepkiler de ‘içselliğin dışsallaşmasını’ 
ifade eder. Burada tenisçi örneği vermemiz yerinde olacaktır. Oyunu nasıl oynayacağını 
öğrenmiş olan tenisçi, oyun esnasında topun nereye düşeceğini ince hesaplar yapmaya 
gerek duymadan pekâlâ kestirebilir. Tenisçinin bu tahmini oyuna maruz kalması 
sonucunda ‘sağduyu’ geliştirmesi ile olmaktadır ve böylece her hamlede düşünmek 
zorunda kalmaz. Oyun içinde yani ‘alan’ içinde var olan ‘sermayesini’ yani yeteneğini 
kullanan oyuncu, zaman içinde bu yeteneğinin yani ‘sermayesinin’ niteliğini artırmaktadır. 
Yani deneyimler vasıtasıyla, vücuduna yeni yatkınlıklar ve böylece zihinsel kalıplar 
kazandırmaktadır. Bu dışsallığın içselleşmesi demektir. Bu yatkınlıklar ve zihinsel kalıplar 
sayesinde düşünmesine gerek kalmadan otomatik olarak gelen topa vurur ve böylece 
içselleştirdiği şeyi dışsallaştırmış olur. Bir başka değişle önce tenişçi oyun kurallarını 
bünyesine dahil ederek içselleştirir sonra ise oynayarak dışsallaştırır. Bu tenisçinin 
habitusudur (Bourdieu ve Wacquant, 2016, s. 124- 127).

Farklı habituslar farklı pratikleri doğurmaktadır. Örneğin festival filmleri izlemek, caz 
dinlemek, marka giyinmek gibi pratikler habituslar tarafından üretilirler ve belirli bir 
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toplumsal sınıfın pratikleri içinde kendilerine yer bulurlar. Farklı toplumsal konumlar 
ve koşullar farklı habitusları oluştururlar aynı zamanda habituslar ise farklı toplumsal 
konumlara, alanlara ve sermaye biçimlerine etkide bulunurlar ve bunlar gündelik hayat 
pratikleri içinde gözle görülür biçimdedir. Peki bu kadar farklı pratikler üretebilen failler 
varken toplumsal bir sınıftan bahsetmek mümkün müdür? Bunun için Bourdieu’nün 
toplumsal uzam tasvirine bakmak gerekmektedir. Bu tasvir bizi Bourdieu’nün sınıflarına 
götürecektir. (Özkan ve Kök, 2019, s. 1134).

Sermaye Alan ve Habitus Sonucunda Oluşan Sınıflar

Toplumsal alanı üç temel birleşen olan; sermaye, alan ve habitus kavramları 
oluşturmaktadır. Bu kavramların üçü de birbiri ile etkileşim içindedir. Yani sahip olunan 
sermaye, o sermayenin kullanılabileceği alan varlığı ile değer kazanır. Alan, sermayeyi 
dönüştür, yapılandırır. Sermaye, alanın yapılanmasına ve yeniden yapılanmasına katkıda 
bulunur. Alan, habitusu yapılandırır. Habitus, sermayeyi yapılandırır, yeniden yapılandırır. 
Bu üçgensel bir forma şeklinde bir döngü ve karşılıklı etkileşim hâlinde gösterilebilir 
(Özkan ve Kök, 2019, s. 1135).

Pratikler salt habitusun ürünü değil, sermaye tarafından yapılandırılan alana maruz 
kalan habitusu ürünüdür diyebiliriz. Toplumsal uzamda yakın konumları işgal edenlerin 
fiziksel mekânlarda da benzer konumları işgal etmeleri mümkündür. Bu bakımdan 
failler benzer mesleklerde çalışır, benzer evlerde oturur, benzer mekânlarda boş 
zamanlarını geçirir, benzer dünya görüşlerine sahip olur, benzer yatkınlıklar geliştirir, 
çocuklarını benzer okullara gönderirler ve böylece bu pratiklerin yeniden üretimini 
sağlamış olurlar. Bunun neticesinde failler ortak bir yaşam tarzı geliştirirler, işte bu 
yüzden toplumsal alanda net çizgilerle olmasa da belirli belirsiz sınıfsal çizgilerin ve 
ayrımların olduğu ve tarihsel süreç içerisinde bu sınıfların değişkenlik gösterdiği 
söylenebilir (Bourdieu, 2021, s. 30-35). 
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Şekil 1: Toplumsal Uzam ve Konumlanmalar (Özkan ve Kök, 2019, s. 1130)

Bourdieu’nün Fransa toplumu üzerinde yaptığı çalışma sonucunda kâğıt üzerine 
yerleştirmiş olduğu sınıflar yukarıdaki gibidir. Bu sınıfların ilki “burjuvazi” ya da egemen 
sınıf, ikincisi “küçük burjuvazi” ya da orta sınıf, üçüncüsü ise “işçi sınıfı” ya da halk sınıfından 
meydana gelmektedir.

Tabloya göre burjuvazi yani egemen sınıfı kendi aralarında ikiye bölebiliriz. Tablonun 
solunda üstünde bulunan ve siyasi tercihi “sol” anlayışta olan faillerin tablonun sağ 
üstünde bulunan ve siyasi tercihleri “sağ” anlayışta olan faillere göre kültürel sermayeleri 
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bir hayli yüksek olsa da ekonomik sermayeleri aynı oranda düşüklük göstermektedir. 
Orta konumu işgal edenler ise nispeten iki sermaye türünü de içlerinde barındırırlar. 
Fakat ne bir sanayici kadar ekonomik sermayeye ne de bir akademisyen kadar kültürel 
sermayeye sahiptirler. Ticaret patronları, sanayiciler, üst düzey idari yöneticiler, 
mühendisler, serbest meslek sahipleri, lise öğretmenleri ve üniversite hocaları burjuva 
sınıfında yer almaktadır. Her üç grup da tablonun alt tarafında kalan konumlara kıyasla 
bu iki sermaye türünde (ekonomik, kültürel) daha öndedirler. Bu sayede tablonun 
altında kalan gruplar üzerinde tahakküm gücüne sahiptirler (Ünal, 2017, s. 382).

Tabloya göre küçük burjuvazi yani orta sınıf zanaatkârlar, küçük esnaf, ticari işletme 
çalışanları, büro çalışanları, orta düzey idari yöneticiler, teknisyenler, sağlık ve sosyal 
hizmet görevlileri ve ilkokul öğretmenleri tarafından temsil edilmektedir. Buradaki 
ayrım ise yine üst sınıflarda olduğu gibi ekonomik ve kültürel sermayenin miktarına 
göre grupların toplumsal uzamda konumlanmalarını sağlamıştır. İlkokul öğretmeninin 
esnaf ve zanaatkâr kişilere göre ekonomik sermayesi düşükken kültürel sermayesi daha 
yüksektir (Özkan ve Kök 2019, s. 1136; Ünal, 2017, s. 383).

En düşük toplam sermaye ise işçi ya da halk sınıfındadır. Yine vasıflı ya da vasıfsız 
olmalarına göre hem ekonomik hem de az da olsa kültürel sermayeleri değişmekte, 
vasıflıların her ikisi sermaye türü de fazlalık göstermektedir. Tablonun en altında tarım 
işçisi yer almaktadır. Bu bağlamda Bourdieu’nün sınıf anlayışı hiyerarşiktir diyebiliriz.

Ayrıca tabloda sınıfların kendi içindeki konumlanışı arasında, gündelik hayat pratik 
temsilleri ve beğenileri yer almaktadır. Üst sınıflarda kültürel sermayesi yüksek olanlar 
piyano dinlemeyi sevip çalabilirken ve viski içerken, ekonomik sermayesi yüksek olanlar 
atıcılık ve şampanyadan deneyimlerini gerçekleştirmektedirler. Orta sınıflar yürüyüş, 
bisikletli tatil, gitar ve dans etkinliklerini gerçekleştirirler. İşçi sınıfı ise; iskambil, bira, 
akordeon gibi pratiklere sahiptirler. Bourdieu bu pratikleri, Fransa toplumu üzerinde 
yaptığı araştırmalar sonucunda elde etmiştir. Dolayısıyla farklı toplumların farklı pratikleri 
ve bu pratiklerin toplumsal uzamda faklı konumlandırmaları olabilir. Ayrıca toplumsal 
konumda keskin bir şekilde ayrılmaya sınıflar arasında aşağıdan yukarıya doğru geçişler 
de mümkündür. Bu geçişler pratikte taklit etme yoluyla gerçekleştirilmeye çalışılır. Her 
alt sınıf bir üst sınıfın pratiklerini taklit etme yoluyla sınıfsal konumu üste taşımaya 
çalışır. Söz gelimi alt sınıftan bir kişi piyano çalmayı öğrenip toplumsal konumunu üste 
taşımaya çalışır ya da kitap yazmaya çalışır (Ünal, 2017, s. 384).
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Bourdieu’nün ‘Sermaye-Alan-Habitus’ Kavramlarının 
Karakterler Üzerinden Yeniden Üretilmesi

Sinema, içinde bulunmuş olduğu toplumu ‘temsil’ niteliği taşımakta ve toplumsal 
yapı bu sinema filmleri aracılığı ile yeniden üretilmektedir. Bu çalışmanın ana odağı 
olan; ‘sermaye, alan, habitus’ kavramlarının, Toz Bezi filmi karakterlerinin gündelik hayat 
pratikleri aracılığı ile izleri sürülmüştür.

Toz Bezi filmi İstanbul’un kenar mahallerinden birinde yaşamakta olan iki kadının 
lüks semtlerdeki evlere temizlik yapmaya gitmesini konu alır. Hatun ve Nesrin aynı evin 
iki farklı katında yaşayıp birbirlerine komşu ve yoldaş olan, doğu illerinden İstanbul’a 
göç etmiş iki kadındır. Film anlatısı boyunca iki karakterin; ‘sermaye türleri, mücadele 
ettikleri alanlar ve habitusları’, toplumsallaşma süreçleri içerisinde diğer karakterlerle 
etkileşimi ile film boyunca yeniden üretilmiştir.

‘Ev Almak İçin Para Biriktirmek’ Bir Alt Sınıf Pratiğidir

Hatun karakterinin ekonomik sermaye olarak; sahip olduğu kenar mahallede bulunan, 
boyasız bir ev vardır. Ayrıca kocası Şero ile diyaloglarından ‘gündeliğe’ gittiği evlerden 
kazandığı paraları artırıp biriktirdiği ve ‘altın’ almış olduğunu anlarız fakat miktarı belli 
değildir. Bu altınların ‘moda’ semtinde ev almaya yeterli olmadığını anlarız. Ekonomik 
sermaye olarak başka bir bulguya rastlanmamıştır. Hatun ilkokul mezunudur, bu yüzden 
kültürel sermayesi düşüktür. Benimsenmiş kültürel sermaye olarak Hatun’un ‘işini bilen’ 
bir yapıda olması dikkati çeker. Bu sayede kendinden başka sınıfta olan insanlarla 
ilişkilerini uzun süre sürdürebilmiştir. Hatun’un giymiş olduğu eski ve ucuz kıyafetler, 
oturmuş olduğu evin dış tarafının boyasız olması ve ev eşyalarının eskiliği onun, 
nesneleştirilmiş sermayesi olarak karşımıza çıkar ve ekonomik sermayesinin azlığı ile 
bağlantılı olduğu anlaşılır. Kurumsallaştırılmış sermayeye rastlanmamıştır. Hatun’un 
giyim kuşamı ve şivesi simgesel sermaye olarak gözümüze çarpar ve kimliğine vurgu 
yapar.

 Hatun’un mücadele verdiği alan, ekonomik alan olan ‘gündelikçilik’tir. Bu alanda 
gündeliğe gittiği kişiler tarafından ekonomik anlamda tahakküm altındadır. Onların 
istedikleri şekilde evleri temizlemek, yemek yapmak, çamaşır yıkamak zorundadır. Hatta 
maaşı da alanın sahipleri olan işveren ev sahibelerinin istediği ölçüde artmakta ya da 
azalmaktadır. Bu anlamda sosyal bir güvencesi ya da kendisinin haklarını koruyacak ve 
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temsil edecek bir sendikaya üyeliği yoktur. Bu alanda mücadele verirken, neredeyse 
söz söyleme hakkına bile sahip değildir Hatun. Kendine söylenen işi yapıp, alanın 
tahakkümcüleri tarafından belirlenmiş olan ücreti almaktadır. Ev alanında ise kocası 
Şero ile eşit konumdadır. Şero’nun musluğu bir türlü tamir etmemesine sinirlenmekte, 
gidilecek düğünde takılacak takıya o karar vermektedir.

Hatun ekonomik ve sermayesi bakımında düşük bir seviye de olsa da lüks bir mahalle 
olan Moda’da ev almak gibi bir hedefi vardır. Bu hedef onun filmde tüm eylemlerini 
etkiler. Temizlik için evine gitmiş olduğu Ayten ile iyi geçinmek ister. Kocası Şero karşısında 
ekonomik olarak bağımsızlığının farkında olan bir kadındır. Musluk tamir etme gibi ev 
işlerini onun yapmasını ister ve yapmayınca söylenir. Ayrıca Hatun pazardan eve dönerken 
Şero, kahvedeki işini bırakıp pazar arabasını eve götürmede yardım eder. Bu anlamda 
Hatun ve Şero’nun ilişkisi ‘ataerkil’ tahakkümcü düzeyden ‘eşit’ bir iş bölümü düzeyine 
gelmiş olur.

Görsel 1: Hatun, Nesrin ve Şero

Hatun ev işlerini yapmakta, Şero ise bunun karşılığında musluk tamiri gibi işleri 
yapmak ‘zorundadır’. Eşit bir ilişkideki kadın-erkek görev paylaşımı Hatun’a göre böyle 
olmalıdır. Fakat yine de habitusu gereği, zor zamanlarda bir erkeğin yanında olması 
gerektiği düşüncesini filmin ilerleyen dakikalarında Nesrin ile konuşurken söyleyecektir. 
Bu bağlamda Hatun’un eylemlerini ve düşünce bütününü (habitus) şekillendiren 
‘geleneksel kodlar’ onda da varlığını gösterir. Evine temizliğe gitmiş olduğu Burcu’yu 
beğenmez. “Hazır yemek karısıdır o”, “Millet kocasına ne orospuluklar yapıyor” diyerek 
yaşam tarzını ve cinsel hayatını eleştirir. Ona göre Burcu ‘kadın’ bile değildir. Nesrin ile 
birlikte sigara içip bir nevi sosyalleştikleri evinin kapalı balkonunda Burcu hakkında 
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konuşurken ‘bel altı’ konulara girdiklerinde onları duyacak kimse olmamasına rağmen 
bu muhabbeti kulaktan kulağa fısıldaşarak yaparak seyircilerin duymasını da engellemiş 
olurlar. Yönetmenin bu tercihi şüphesiz bu kültürel kodlara sahip kadınlar için cinselliğin 
kendi aralarında bile konuşulmayacak kadar ‘tabu’ nitelikte olmasını yansıtmaktadır.

Hatun’u film boyunca ağırlıklı olarak; temizlik yaparken, Nesrin ile kendi evinin 
balkonunda, Nesrin’in evinde zaman geçirirken görürüz. Temizlik yaptığı evlerde 
tahakküm altında olduğu bellidir. Ayten ve misafiri komşu kadın onu yanlarına oturması 
için davet ederler. Misafir kadın onun etnik kökeninin ‘Çerkez’ olduğunu zannedince 
durumu bozuntuya vermez zira Ayten de o sırada apartmana yeni taşınmış bir kadını 
anlatırken davranışların överek ‘hiç Kürt demezsin’ diyerek ırkçılık yapar. Hatun bu 
sahnede hem sınıfsal hem de etnik köken olarak aşağılanmıştır. Devam eden sahnelerde 
Ayten’den zam ister fakat 3 gün geldiği ve evin her zaman temiz olduğu gerekçesi ile 
Ayten bu teklifi geri çevirir. Hatun zaman konusunda ısrarcı olunca da temizliğe geldiği 
gün sayısını düşürmekle tehdit eder. Hatun bunun üzerine Ayten’in sevmediği kızı Ferda 
ile görüşmeye gittiğinde Ayten’in ani arayışı ve Ferda’nın Ayten’e biraz önce konuşulan 
meseleleri telefonda anlatması üzerine Ayten’i temelli kaybetmekten korkup evi hızlıca 
terk eder. Sonraki günlerde Ayten’e temizliğe geldiği zaman araları çoktan bozulmuştur. 
Ayten tarafından emirler yağdırılır, iş yükü artırılır. Ayten elindeki ekonomik sermayeyi 
kullanarak tekrardan Hatun’u tahakküm altına almak istemiştir. Bu noktada Nesrin’in 
de ortadan kaybolmuş olması ile ipleri koparan Hatun hiçbir iş yapmayarak evi terk 
eder. Sınıfsal konumuna bir nevi isyanıdır bu. Nesrin kirayı ve faturaları ödeyemediği 
için çocuğunu da bırakıp gitmiştir. Gitmeden önce Hatun’dan maddi yardım istemiş 
fakat Hatun moda da ev alacağı gerekçesi ile Nesrin’e yardım etmemiştir.

Güvencesiz ve Kimsesiz Alt Sınıflar

Nesrin karakterinin ekonomik sermaye olarak hiçbir şeyi yoktur. Gündeliğe giderek 
gündelik ihtiyaçlarını giderir. Kocası Cefo evi terk edince gündelikten kazandığı parası 
yetmez. Kirayı ve faturaları ödemek için yeni evler bulmak zorundadır ya da sigortalı 
başka bir işe girmesi gerekmektedir. İlkokul mezunu olması onun kültürel sermayesidir. 
Toplum içinde alt düzey kültürel birikimi ifade eder. Yaşadığı mahalledeki komşuları, 
Hatun ve gündeliğe gitmiş olduğu Aslı, onun toplumsal sermayesidir. Bu sermayenin 
içinde Aslı karakteri diğerlerine göre ekonomik ve kültürel sermayesi bakımında üst 
sınıflarda yer alır ve yine toplumsal sermaye birikimini kullanarak, kocası evden gidince 
zor durumda kalan Nesrin’e iş ayarlamaya çalışır. Giydiği kıyafetler, bakımsız saçları ve 
makyajsız yüzü Nesrin’in simgesel sermayelerinin arasında sayılabilir.
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Nesrin’in mücadele vermiş olduğu alan ekonomik alandır. Kocası Cefo’yu iş bulması 
için evden kovmuştur. Film boyunca Cefo’nun onu aramasını ve eve geri dönmesini 
bekler. Artık evi geçindirmek ve kızına bakmak tek başına onun omuzları altındadır. Bu 
alanda mücadele ederken kültürel sermayeye ihtiyaç duyar. Başvurduğu işlere iş için 
gerekli olan kültürel sermayesi düşük olduğu için giremez.

Nesrin Hatun’a görece daha güçsüz bir karakterdir. Filmin açılışında onu kızıyla 
birlikte eltisinin evinin önünde görürüz ilerleyen sahnelerde yeniden tekrarlanacağı 
üzere ‘gururunu’ bahane ederek evdekilerle iletişime geçmeden geri döner. Hatun ile 
aralarda bir abla-kardeş ilişkisi varken aynı zamanda bir hiyerarşi de mevcuttur. Nesrin’e 
akıl hocalığı yapan Hatun film boyunca gidip eltisi ile konuşmasını söyler ve Cefo’nun 
gitmesinin suçunu Nesrin’de bulur. Bunun üzerine Nesrin de Şero abisinin Hatun’un 
laflarına katlandığını, melek gibi bir adam olduğunu söylemesi üzerine Hatun Nesrin’in 
ağzının payını verir. Dostlukları burada bozulsa da Nesrin gidince kızı Asmin’e Hatun 
bakacaktır.

Görsel 2: Nesrin

Nesrin’i film boyunca; temizlik yaparken, Hatun ile kendi evinde ya da Hatun’un 
evinde zaman geçirirken görürüz. Bu zamanlarda birbirlerinin kaşlarını alırlar, birlikte 
yemek yapıp çay içerler. Hatun’un balkonunda gerçekleşen bu sosyalleşme zamanlarında 
ev sahibeleri hakkında ya da gitmiş olan koca Cefo hakkında konuşulur. Ev sahibeleri 
hakkında konuşurken onları kendileri gibi olmadıkları için beğenmezler. Çünkü asıl 
kadın Nesrin’in de onayladığı gibi kendi kültürlerindeki gibi olan kadındır. Asıl kadın 
yemek yapmasını, ev işi yapmasını bilmelidir. Bu anlamda ekonomik sermaye olarak 
onlardan düşük bir sınıfa sahip olmanın bilinci ile kültürel sermaye olarak onlardan 
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üstte olduklarına kendilerini ikna edip bir nevi toplumsal uzamda onlarla-kendilerini 
eşitlemiş olurlar. Temizliğe gittiği evlere kızını da götürür. Bu evlerin birinde gizli-saklı 
sandviç yerken ev sahibinin gelmesi ile son lokmasını alıp elindeki sandviçi çöpe atar. 
Ev sahibi yemeğe davet edince kızı Asmin’i gönderir fakat o da utanıp sadece sofraya 
uzaktan bakabilir. Nesrin ekonomik sermayesini artırmak için iş aramaya başlar fakat 
kültürel sermayesi yetersiz geldiği için bulamaz. Filmin sonunda birikmiş kira borcu, 
elektriklerin kesilmesi gibi olaylar üst üste gelince evde kızı ile yalnız başına kalmış olan 
Nesrin artık bu çıkmazın içinden çıkamayacağına karar verir ve tek başına gitmeye karar 
verir. Nereye, ne süreliğine gittiğini bilmeyiz. Sadece gitmiştir. Kocası Cefo gibi o da yok 
olmuştur. O da gidince kızı Asmin’e her zaman bir kız çocuk istemiş olan Hatun bakar.

Boyunduruk Altındaki Ataerki

Şero karakterinin ekonomik sermaye olarak kenar mahallede bulunan boyasız bir 
evi vardır ve kahvede çalıştığı anlaşılmaktadır. Kültürel sermayesi filmde belli edilmemiştir 
fakat filmdeki davranışlarında ‘ataerkil’ toplumsal kodlarını benimsediği anlaşılmaktadır. 
Hatun, Nesrin, akrabaları ve çalıştığı kahveye gelen insanlar toplumsal sermayesini 
oluşturur. Simgesel sermaye olarak konuşma üslubu ve davranışları ataerkil kültürel 
kodları temsil ederek filmde simgesel hâle gelmektedir.

Şero’nun mücadele alanı ekonomik ve ev içi hiyerarşidir. Karısı ile hiyerarşik dengede 
yeterince üstte olduğunu düşünmez ve davranışları ve söylemleri ile aile içi işlerde 
karısına karşı tahakküm kurmaya çalışır fakat çoğu zaman başarısız olur, yetersiz hissedip 
söylenir.

Şero filmdeki diyaloglardan ve davranışlarından anlaşılacağı üzere ataerkil toplumsal 
kodları barındıran bir insanadır. Bu kodlar; karısının üzerinde tahakküm kurarak evde 
ve ekonomik meselelerde (düğünde takılacak altın gibi) sözünün daha çok dinlenmesini 
sağlayarak iktidar sahibi olmaktır. Evde yemek yapımına karışmamakta, çay servisi 
yapılırken televizyonun karşısındaki koltukta tek başına uzanmaktadır. Kahvede ise çay 
tabağı boşlarını toplarken görürüz kendisini. Karısına kas gücü gerektiren işlerde yardımcı 
olur. Evdeki bozuk musluğu tamir etmek gibi tadilat işleri de onun görevleri arasında 
bulunurken bu işi daima unutmaktadır.
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Orta ve Alt Sınıfların Tahakküm İlişkileri

Filmde Ayten karakterinin ekonomik sermaye olarak Moda semtinde bir evi olduğunu 
ve evinde gümüş yemek takımları gibi pahalı eşyaların olduğunu biliriz. Kültürel sermayesi 
onun düzgün İstanbul Türkçesi olarak karşımıza çıkar. Toplumsal sermayesine yine kendi 
gibi düzgün Türkçe konuşan ve davranışlarında kibar birisi olduğu anlaşılan komşusu 
örnek olarak verilebilir. Simgesel sermayesi yine kullandığı düzgün Türkçe’dir.

Filmde Ayten’in mücadele alanı kendi evinin içi olarak temsil edilmiştir. Ekonomik 
sermayeyi tahakküm gücü olarak elinde bulundurduğu bu alanda şüphesiz ki iktidardır. 
Ayrıca ırksal olarak da tahakküm gücünü kendinde görerek kültürel alana bir diğer 
kültürü küçümsemek yoluyla hükmetmeye çalışır.

Ayten evinde çalıştırmış olduğu Hatun’a karşı sınırlar çizer ve onunla ekonomik ve 
kültürel ve ırksal olarak üstte olduğunu belli eder bir tavırla iletişim kurar.

Görsel 3: Komşu Kadın, Hatun ve Ayten

Bu tavır kahve içmek için Hatun’u masalarına davet ettiklerinde Hatun’un safça, 
yıllardır Ediz Hun ve Türkan Şoray’ı Çerkez olduklarını bilmeden izlediğini söylemesiyle 
Ayten’in adeta aşağılarcasına gülmesi ile belli olur. Sabah günaydınlarında sohbeti o 
belirler, araları bozulunca emirler yağdırır, bilerek ekstra işler çıkarır, Hatun’un “bidon” 
a “vidon” demesini düzeltir. Ayten’i filmde evin içinde; gazete okurken, kahve içerken 
ve kahvaltı yaparken görürüz.
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Filmde bulunan Aslı karakterinin ekonomik sermaye olarak lüks bir semtte evi olduğu 
ve psikolog olarak çalıştığı anlaşılır. Psikologluk mesleği ve salondaki kitapları aynı 
zamanda kültürel sermaye birikimini de göstermektedir. Toplumsal sermaye olarak 
Nesrin’i işe alabilecek iş yeri sahibi arkadaşları olduğu anlaşılır. Yapmış olduğu sade ve 
doğal makyaj, giymiş olduğu topuklu ayakkabı onun simgesel sermayesi olarak karşımıza 
çıkar. Aslının mücadele verdiği alan ekonomiktir. Filmde yeterince işlenmemiştir.

 Nesrin ile olan patron-işveren ilişkilerinde Nesrin’i ekonomik sermayesi ile tahakküm 
altına almaz ve bu anlamda eşitlikçi bir yanı vardır. 

Görsel 4: Aslı

Bir abla kardeş olarak onunla konuşur ve kocasının evden ayrılması sonucunda 
oluşan maddi zorluklarını gidermek için Nesrin’e iş bulmaya çalışır. Ekonomik bağımsızlığı 
olursa Cefo’nun yokluğunu hissetmeyeceğini söyler. Fakat filmin ilerleyen dakikalarında 
sözünü unuttuğu anlaşılır ve Nesrin’e en azında liseyi bitirmesini önererek başından 
savmış olur. Bu anlamda Aslı, sınıfsal konumu gereği Nesrin’in sorunları ile empati 
kuruyor görünse de kuramaz.
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Filmdeki Karakterlerin Toplumsal Uzam Grafiğinde 
Konumlanmaları

Karakterlerin toplumsal uzam grafiğindeki konumlanmalarından anlaşılacağı üzere; 
Aslı ve Ayten orta sınıfta, Hatun, Nesrin ve Şero alt sınıfta yer almaktadır.

Aslı’nın psikolog oluşu ile Ayten’den daha fazla kültürel sermayeye sahip olsa da 
herhangi bir işte çalıştığı görülmeyen, evinden temizlikçi çalıştırabilen ve moda semtinde 
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oturan Ayten’de, ekonomik sermayesi sayesinde Aslı’ya denk bir uzamda yer almaktadır. 
İki karakterin farklı konumlarda bulunmaların sebebi kültürel sermaye olarak 
görülmektedir. Kültürel sermayeye daha fazla sahip olan Aslı, çalışanı Nesrin’e karşı 
eşitlikçi bir tavır takınırken, kültürel sermayesi az olan Ayten, Hatun’a karşı mesafeli ve 
hem kültürel olarak (Hatun Kürt olduğu için) hem de ekonomik olarak tahakkümcü 
yapıdadır. Aslı’nın evinde kitaplık dikkati çekerken, Ayten gümüş yemek takımı olduğu 
diyaloglardan anlaşılır, boş zamanında kitap okuduğu görülür. Ayrıca bu iki karakterin 
ortak pratiği İstanbul Türkçesi kullanmalarıdır.

Alt sınıfta bulunan Hatun ve Nesrin’in birçok gündelik hayat pratiği de aynıdır. İkisi 
de Kürt’tür, ikisi de cinsel konuları konuşamamakta ve bu bağlamda tabulara sahiptir, 
kenar mahallede oturur, eski kıyafetler giyer, makyaj yapmaz ve gündelikçi olarak çalışır. 
Bu pratikler grafikte onların birbirlerine yakın konumlanmalarını sağlar. Nesrin’den ayrı 
olarak Hatun para biriktirmekte, bu sayede ekonomik sermayeye biraz daha fazla sahip 
olarak Nesrin’e göre biraz daha sağ üstte yer almaktadır. Tablonun orta alt kısımları 
ekonomik ve kültürel sermaye açısından en düşük sınıfları ifade eder. Bu bağlamda 
daha az eve temizliğe giden ve ekonomik sermayesi bir süre sonra yaşamasına dahi 
yetmeyen Nesrin ve kızı Asmin en alttadır. Şero ise Hatun ile aynı konumda yer alır ve 
karı koca olmaları ekonomik sermayelerinin birlikte toplumsal alanda kullanılması onları 
daha üst noktaya atar.

Sonuç

Bourdieu, toplumsal sınıfları geliştirmiş olduğu; sermaye, alan, habitus kavramları 
ile inceleyerek, ekonomi haricinde toplumda var olan sermaye türlerini, mücadele 
edilen alanları ve buna göre değişen habitusları inceleme olanağı sunmuştur. Onun 
sınıf anlayışı zamana ve mekâna göre değişkenlik göstermektedir. 

Türkiye’de 2015 yılında çekilmiş olan ve temizlikçi iki kadını film öyküsünün ana 
karhamı olarak ele alan Toz Bezi filmi Bourdieu’nün sınıfsal yaklaşımına uygun bir 
görünüm çizmektedir. Orta sınıfta yer alan, kültürel sermayeleri birbirinden farklı olan 
Aslı ve Ayten karakterleri ortak sınıfsal habitusa sahip değillerdir. Alt sınıfta yer alan 
Hatun ve Nesrin karakterini birleştiren birçok değer ve yargı mevcuttur.

Filmde, karakterlerin ‘toplumsal enerjilerini’ en çok etkileyen sermaye türü ‘ekonomik 
sermaye’ olarak tespit edilmiştir. Orta sınıfta yer alan Aslı ve Ayten karakterinin ortak 
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noktası ekonomik sermayeye sahip olmaları ve bu sayede temizlikçi çalıştırıyor 
olabilmeleridir. Alt sınıfta yer alan Hatun, Şero ve Nesrin karakterleri ise düşük ekonomik 
sermayeye sahiptirler ve alt sınıfta olmalarının belirleyici faktörü ekonomik sermayelerinin 
düşüklüğüdür.

 Hatun ve Nesrin karakterlerinin kültürel değer ve yargıları taşıdığı tespit edilmiştir. 
Şero karakteri her ne kadar ‘ataerkil’ değer yargılarını taşısa da karısının elinde 
bulundurduğu ekonomik sermaye onun bu tutumunu bastırmasını sağlamaktadır. Aslı 
karakteri, kültürel sermayesi sayesinde (psikoloji bilgisi, diploması) ekonomik sermayesini 
artırmış görünmektedir. Ayten karakterinin kültürel sermayesini ise onun seçkinci 
tutumu oluşturmaktadır. Bu tutum seçkin bir zevk olan ‘gümüş takımlar’ ve ‘ırkçılık’ 
yaparak kendini seçkin bir konumda düşünmesi ile film anlatısında gösterilmektedir.
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Öz
Film yapım sürecinde senaryo yazımı hem sanatsal ifadenin yaratıcı alanı hem de 
film üretiminin ortak dilini oluşturabilme aracı olarak önemli bir rol oynamaktadır. 
Senaryo yazımı; zamanla teknik bir yapıya dönüşerek, filmlerin üretim sürecindeki 
rehberliğini ve ortak bir anlatının temelini oluşturmuştur. Ancak, geleneksel 
senaryo yazım anlayışının yanı sıra, bazı film yönetmenleri tarafından benimsenen 
alternatif senaryo yazım yöntemleri de ortaya çıkmıştır. Hong Sang-soo, Kidlat 
Tahimik, Lavrente Indico Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa ve Tsai Ming-Liang gibi 
yönetmenler, filmlerini oluştururken alışılagelmiş yapının dışında senaryo yazım 
metotları kullanmaktadır. Hong, geleneksel senaryo yazma sürecinden saparak 
ve senaryoyu çekim günlerinde yazma yöntemini benimseyerek kendine özgü bir 
kreatif yapı oluşturmuştur. Bunu yaparken, doğaçlamayı ve karakterlerin gerçek 
yaşam deneyimlerini filmlerine dahil etme olasılıklarının önünü açmıştır. Tahimik 
ise spontane yaratımı teşvik etmekte, böylece otantik ve gerçekçi bir atmosfer 
oluşturmaktadır. Diaz, senaryo temeline dayanmayan film yapım yaklaşımını 
benimseyerek izleyiciyi, uzun süreli bir film yolculuğuna çıkarmaktadır. Patiño, 
gerçek insanları ve mekanları kullanarak gerçeklikle sinemasal duyarlılık arasında 
bir denge kurarken belgesel çekim anlayışını kurmaca yapısıyla harmanlamaktadır. 
Costa, not defterindeki görseller ve yazılar üzerinden çekimleri, içgüdüsel bir 
yaklaşımla gerçekleştirirken; Tsai, zamanın akışını yönlendirme, karakterlerin iç 
dünyasını uzun çekimlerle keşfetme konusunda minimal anlatı yapısını genişletmiş 
ve senaryo yazım sürecine de minimalist yapıyla farklı bir yaklaşım benimsemiştir. 
Yapılan arşiv taraması sonucunda söz konusu yönetmenlerin, klasik senaryo 
yazım yöntemlerinin ötesine geçerek özgün çalışma yöntemleri kullandığı ve 
film yapımlarında farklı bir bakış açısı sunduğu görülmektedir. Bu yaklaşımlar; 
izleyicilere derin bir sinematik deneyim sunarken, film yaratım sürecinin içeriğe 
etkisini şekillendirerek alışılagelmişin dışında yapıtlar ortaya koyulmasını 
sağlamakta, sinema sanatına yenilikçi ve özgün bir perspektif sunmaktadır.
Anahtar Kelimeler: Bağımsız sinema, yönetmen, film yapımı, senaryo yazımı, 
sinematik yaratıcılık
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Extended Abstract

The script is the first step in filmmaking and guides the film crew. In filmmaking, 
screenplay writing plays a significant role as both a creative domain of artistic expression 
as well as a tool for establishing a common language of film production. Screenplay 
writing conventionally involves certain stages, and alternative methods have also 
emerged in addition to the conventional writing method. Directors such as Hong Sang-
soo, Kidlat Tahimik, Lav Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa, and Tsai Ming-Liang use different 
scriptwriting techniques. Alternative scriptwriting methods did not emerge just with 
these directors. Numerous examples are found throughout cinema history from people 
such as Luis Buñuel and Federico Fellini who made films without conventional screenplays 
or employed unique scriptwriting methods.

While choosing the directors, this article made sure to take into account that they 
grew up in different geographies, cultures, and cinema universes, that they have feature 
films that distinguish themselves from their colleagues with their directorial preferences 
in the filmmaking process, and that they have revealed original film narratives. The 
directors this article discusses have achieved success in prestigious film festivals and 
reached a wide audience with their films; however, the impact their work has had 

Abstract
In filmmaking, scriptwriting plays a significant role as both 
a creative domain of artistic expression as well as a tool for 
establishing a common language of film production. Over 
time, scriptwriting has evolved into a technical structure 
that guides the production process and establishes a 
shared narrative foundation. However, the alternative 
scriptwriting methods film directors adopted have also 
emerged in addition to the traditional understanding 
of scriptwriting. Directors such as Hong Hong, Kidlat 
Tahimik, Lav Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa, and Tsai Ming-
Liang all employ unconventional scriptwriting techniques 
in the creation of their films. Sang-soo has established 
a distinctive creative structure by deviating from the 
traditional scriptwriting process and adopting a method of 
writing the screenplay while filming. Tahimik encourages 
improvisation and spontaneous creation, thereby creating 
an authentic atmosphere. Diaz’s approach takes the 
audience on a long cinematic journey that doesn’t rely on 
any screenplay. Patiño blends the documentary approach 

with a fictional structure, establishing a balance between 
reality and cinematic sensibility by incorporating real 
individuals and locations. Costa employs an instinctive 
approach to conducting his shots based on the visuals and 
writings in his notebook. Tsai has improved his minimal 
narrative structure in directing the passage of time and 
taken a distinct approach to the scriptwriting process with 
the minimalist structure. Based on the conducted archival 
research, these directors are observed to have gone 
beyond conventional scriptwriting methods and to employ 
innovative approaches, offering a distinct perspective in 
their film productions. These approaches provide viewers 
with a profound cinematic experience and shape the 
impact the filmmaking process has on content, resulting 
in the creation of works that defy conventions. Through 
pushing the boundaries by utilizing alternative methods 
in scriptwriting, these directors present an innovative 
perspective on the art of cinema.
Keywords: Independent cinema, film director, filmmaking, 
scriptwriting, cinematic creativity
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regarding the innovations and different approaches to screenwriting on cinematic 
creativity has yet to be examined in depth.

Hong Sang-soo, who combines the process of directing and screenplay writing, 
shapes storytelling by establishing an organic connection between the screenplay and 
directing. In most of Hong’s films, instead of writing detailed screenplays before filming, 
Hong brings his film treatments to the film set. On the day of shooting, he writes the 
dialogues for the scenes to be shot. The lines are then given to the actors, and the 
shooting begins.

Kidlat Tahimik relies heavily on his personal experiences and interactions as a method 
for writing screenplays. He creates his scripts by drawing inspiration from his own life 
story and interactions, resulting in films that are filled with authenticity and personal 
connections. Tahimik often expresses how he does not use a screenplay when making 
films. For him, shooting without a script is also like making a building without a plan. 
Instead of establishing a preconceived structure, Tahimik strives to complete his films 
by surrendering to the natural flow of life. Rather than relying on a detailed working 
plan, he engages with what life presents and prefers to design the intricacies of the 
film during the journey.

Lav Diaz prefers an organic progression in the filmmaking process rather than 
prewriting the screenplay and adhering to it. This organic process extends not only to 
screenplay writing but also to other creative aspects of film production. Although the 
actors have knowledge about their roles on the day of shooting, they do not see a 
finalized version of the screenplay beforehand. Diaz makes revisions during the shoot 
based on observation and experience. With this method, Diaz believes that he can 
direct actors more efficiently.

Interviews incorporated into captured footage are commonly seen in documentary 
filmmaking. This extends the creative process for the director until the film reaches its 
audience. In search of the most suitable elements to serve the flow of the film, Patiño 
transforms available interviews into a poetic structure and subsequently crafts the 
dialogues after the film has been edited. During the post-production phase, Patiño, 
along with professional voice actors, dub the written dialogues, thereby steering the 
film away from a documentary approach toward a more fictional work.
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Pedro Costa’s films are built upon the natural interactions and memories that arise 
during the shooting process. By providing actors with no specific script, he allows them 
to express their own experiences and inner worlds. In so doing, he creates an instinctive 
and distinctive atmosphere in his films. Costa, who demonstrates a non-conventional 
approach to various aspects of the filmmaking process, can be seen to have carried 
out the shooting for his film Casa de Lava (1994) without the need for traditional writing 
techniques. He relied on his notes and drawings from a notebook to guide the filming 
process.

Tsai Ming-Liang approaches the filmmaking process without extensively 
predetermined scripts, striving to create his works in an anxious process brought on 
by the unknown. As the number of films in his filmography increases, Tsai’s storytelling 
is observed to have become even more minimal. In his feature film Days (2020), he not 
only minimized the narrative structure but also reduced the filmmaking process to a 
minimal level. At the beginning of the film, which he shot without a screenplay, the 
audience is greeted with the statement, “This film intentionally has no subtitles.” By 
making the film subtitle-free, the viewer is placed in an observer position, prompting 
them to adopt an objective perspective.

The archive part of the research scanned these film directors’ scriptwriting methods 
through interviews, news texts, books, blogs, magazines, articles, online video content, 
feature films, and conversations.
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Giriş

Senaryo yazımı, bir filmin oluşum sürecindeki önemli adımlardan biri olup genellikle 
filmin ön yapım aşamasının ilk adımı olarak kabul edilmektedir. Senaryo, film ekibine 
yol gösterici teknik yapısıyla film yapım sürecinde bir kılavuz niteliği barındırmaktadır. 
Bu nedenle, ana akım filmlerde yapımcıların dikkatini çekmek veya bağımsız filmlere 
fon sağlamak için senaryo dosyasının oluşturulması önem teşkil etmektedir. Bu dosya; 
logline, sinopsis, tretman, senarist görüşü, yönetmen görüşü, karakter tanıtımları gibi 
birçok unsuru barındırmakta ve film yapım sürecinde kritik bir yer edinmektedir.

Sinema sanatının ortaya çıkışıyla birlikte birçok yönetmen, kendilerine mahsus film 
yaratım metotları geliştirmiştir. Luis Buñuel ve Federico Fellini de dahil olmak üzere 
sayısız isim, senaryosuz filmler çekmiş olmanın yanı sıra geleneksel senaryo kurallarından 
saparak özgün stillerini kullanmış, sinema dilini zenginleştirmiş ve deneysel yaklaşımlarıyla 
sinema evrenini genişletmişlerdir. Sinemanın gelişim sürecinde; Hong Sang-soo, Kidlat 
Tahimik, Lavrente Indico Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa ve Tsai Ming-Liang gibi 
yönetmenler, kendilerine has film yapım metotları geliştirmekte ve film yaratım sürecinin 
içeriğe yönelik etkisini biçimlendirirken film dili bazında da alışılagelmişin dışında 
yapıtlar üretmelerinin yolunu açmaktadır. 

Makalede ele alınan yönetmenler, sinema dünyasında büyük başarılar elde etmiş 
ve filmleriyle geniş bir izleyici kitlesine ulaşmıştır ancak senaryo yazımına getirdikleri 
yenilikler ve farklı yaklaşımlar üzerindeki çalışmalarının, sinematik yaratıcılık üzerindeki 
etkisi derinlemesine incelenmemiştir. Berlin Uluslararası Film Festivali, Cannes Film 
Festivali ve Venedik Film Festivali gibi saygın festivallerde eserlerini sergileyen Hong 
Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lavrente Indico Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa ve Tsai Ming-
Liang; kendi film yapım metotlarını geliştirirken, özgün film dillerini oluşturmakta ve 
senaryo yazımının teknik bir biçimden ibaret olmadığını ortaya koymaktadır. Her biri, 
meydana getirdiği senaryo yazım yöntemlerini benimseyerek sınırları zorlamakta, 
sinema sanatına yenilikçi ve orijinal bir perspektif sunmaktadır.

Hong Sang-soo, senaryolarını çekim günleri sete çıkmadan hemen önce yazarak 
kreatif sürecini sürekli olarak canlı tutmayı hedeflemiştir. Kidlat Tahimik ise ilk filmi 
Kokulu Kabus (Mababangong Bangungot, 1977) ile Filipinler sinemasının yapıtaşlarından 
biri olarak kabul edilmiş ve senaryosuz bir film çekerek Hollywood yapısına meydan 
okumuştur. Lav Diaz, senaryo yazımı yerine karalama defterine notlar ve görseller 
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ekleyerek kendine yol haritası çizmiştir ve çekimlerin ardından diyalogları yazmıştır. 
Lois Patiño ise ilk filmlerinden itibaren klasik senaryo yazım yöntemini reddetmiş ve 
genel yapısını yazıya dökerek sete çıkmıştır. Kırmızı Ay filminde bir belgesel çekim 
yöntemini andıran prosesle ilerleyerek kurmaca bir dünya yaratmış ve klasik senaryo 
yazımında yapım öncesi yazılan diyalog sürecini yapım sonrası aşamaya taşımıştır. Tsai 
Ming-Liang ise yönetmenliğinde zamanla minimalleşen anlatı yapısını güçlendirirken; 
bu yapıyı, senaryo yazım sürecine de yansıtmıştır. Sürecin sonunda filmlerini, biriktirdiği 
görüntüleri birleştirerek senaryosuz, diyalogsuz ve altyazısız kurmaca bir yapıyla ortaya 
çıkarmıştır. Bu çalışmada, Hong Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lav Diaz, Lois Patiño ve Tsai 
Ming-Liang gibi yönetmenlerin senaryo yazma süreçlerinde benimsedikleri alternatif 
yöntemler, film dilini oluşturma sürecindeki yaratım süreci üzerindeki etkileri bağlamında 
incelenmiştir.

Çalışmada tercih edilen yönetmenlerin seçiminde farklı coğrafyalarda, birbirinden 
ayrı kültürlerin ve sinema evrenlerinin içinde büyüyüp yetişmiş olmaları dikkate alınırken; 
film yapım sürecindeki yönetmenlik tercihleriyle kendilerini meslektaşlarından ayıran 
özelliklere sahip olmaları ve marjinal film anlatıları ortaya koymaları göz önünde 
bulundurulmuştur. Makalede konu edinen isimlerin günümüzde film yapımına devam 
eden yönetmenlerden oluşması, ortaya konulan yeniliklerin güncelliğini koruması ve 
yöntemlerin gelişme sürecine devam etmesi çalışma için önem teşkil etmektedir. Böylece 
film yapım sürecinde klasik senaryo yazım yöntemlerinin ötesine geçerek alternatif 
yöntemler geliştiren yönetmenlerin yaklaşımları incelenerek, ortaya konulan yaklaşımların 
yaratıcılık üzerindeki etkisi araştırılmaktadır. 

Bu amaç doğrultusunda aşağıdaki sorulara yanıtlar aranmaktadır: 

1.	 Hong Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lav Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa ve Tsai Ming-
Liang’ın ortaya koyduğu senaryo yazım yöntemleri, film dilinin oluşumunda nasıl bir 
rol almaktadır?

2.	 Söz konusu yönetmenlerin senaryo yazım yöntemleri yaratım sürecini nasıl 
etkilemektedir?

Yapılan arşiv araştırmasında ele alınan altı film yönetmeninin; özel röportajları, 
medyaya yansıyan haber metinleri ve festivaller bünyesinde gerçekleştirilen söyleşileri 
üzerinden senaryo çalışma yöntemlerinin taramaları yapılmıştır. Söz konusu metinlere, 
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söyleşilere ve röportajlara; çeviri kitaplar, blog ve dergi yazıları, çevrimiçi video içerikleri, 
incelenen filmleri ve çevrimiçi gazete yazıları üzerinden erişim sağlanmıştır. Erişim; 
Academia, Google Scholar, Google Search, Research Gate ve Youtube üzerinden, 
yönetmenlerin isimleri ve film yapım süreçleriyle ilgili kelimelerle çeşitli aramalar 
yapılarak sağlanmıştır. Yönetmenlerin katıldığı film festivalleri bünyesinde yer alan 
röportajlar ve söyleşiler Youtube üzerinden izlenmiş, ayrıca kişisel internet sitelerine 
sahip olan yönetmenlerin web sitesi arşivleri incelenmiştir. Yönetmenlerin söz konusu 
filmlerinde iş birliğinde bulunduğu yapım ve dağıtım şirketlerinin internet siteleri, film 
festivallerinin internet siteleri, haber siteleri, uluslararası alanda içerik paylaşımı yapan 
film dergileri, içerikle bağdaşan makaleler ve tez yazıları taranarak, Ocak 2023 ile Haziran 
2023 tarihleri arasında beş aylık bir araştırma süreci gerçekleştirilmiştir.

Senaryo Yazımı

Görsel ve işitsel anlatının birleştiği bir sanat formu olan sinema, içinde birçok farklı 
sanat dalını barındırmaktadır. Bu anlatı biçimi, izleyicilere aktarılmadan önce senaryo 
adı verilen yazınsal bir yöntemle oluşturulmaktadır. Senaryo kavramı; bir film eserinin 
yazılı metnini ifade etmektedir. Senaryo; olayların, karakterlerin, diyalogların ve sahnelerin 
düzenli bir şekilde sıralandığı bir belge niteliğini taşımaktadır ve bir film projesinin 
yapım sürecinin temelini oluşturmaktadır. Senaryo, eserin hikâye anlatım temelini 
oluşturmasının yanı sıra film ekibine rehberlik edecek bir yol haritası olarak kullanılmak 
üzere hazırlanmaktadır ve film yapımının ilk adımı olarak öne çıkmaktadır. Böylece 
oyuncular, yönetmenler, yapımcılar ve diğer teknik ekipler arasında iletişimi 
kolaylaştırmaktadır.

Klasik yazım yapısında teması önceden belirlenmiş olan filmin; logline, sinopsis ve 
tretman şeklinde üç ayrı uzunluktaki film özetleri yazılarak senaryonun temeli atılmaktadır. 
Bu temel, daha sonra senarist veya senaryo ekibi tarafından diyaloglar ve sahne 
ayrıntılarıyla zenginleştirilerek tam bir senaryoya dönüştürülmektedir. Oluşturulan 
senaryo metni, seyircilerin izleyeceği bir sanat eseri için yazılsa da yalnızca film ekibi 
tarafından okunarak görselleştirilmekte ve teknik bir çalışma olarak değerlendirilmektedir. 

Aristoteles’in ortaya atmış olduğu üç perdeli yapı, klasik senaryo yazımının temelini 
oluşturan etmenlerdendir. Üç perdeli yapıya göre anlatı birbirinden farklı üç bölüme 
ayrılır. Birinci perde, karakterler ve hikâyenin kurulduğu başlangıçtır. İkinci perde, 
hikâyenin geliştirildiği ve çözülmeye başlandığı orta kısım. Üçüncü perde, anlatının 
farklı kollarının bağlandığı çözüm bölümü ve son gelir (Barnwell, 2011, s. 33). 
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“Üç sekanslı yapı, film olarak çekilecek her öyküde üç sekans olduğunu öne sürer. 

Birinci sekans, açılıştır. İkinci ortasıdır. Üçüncüsü de sonuçtur. Birinci sekans aşağı 

yukarı 30 sayfa tutar. Üçüncü sekans da öyle. İkinci sekans yaklaşık olarak 60 

sayfadır. Bu üç sekanslı öyküde iki veya üç olay örgüsü vardır” (Truby, 2018, s. 2).

Üzerinde yıllarca çalışılmış olan bu mekanik film yazım yöntemi, birçok yazar 
tarafından detaylandırılarak çeşitlendirilmiş olsa da ortaya konulan çalışmaların üç 
perdeli yapı temeline dayandığı görülmektedir. Bu yapı, hikâye açısından her filmi kendi 
içinde özgün bir içeriğe sahipmiş gibi gösterme yetisine sahip olsa da izleyici üzerinde 
yaratılan etkinin oluşumu ve etkinin ortaya konuluş biçimi üzerinden birbirinin kopyası 
olmaktan öteye gidememektedir.

Gelenekleşmiş film yapım yönteminde, filmin maliyetini karşılamak için yapımcı 
şirketlere, film festivallerine ve çeşitli fon sağlayıcılara sunulmak üzere bir senaryo 
dosyası oluşturulmaktadır. Bu aşama; film yapımcılarını, yönetmenleri ve senaristleri 
teknik bir hazırlık sürecine itmektedir. Bu yöntemler, sinema endüstrisindeki ticarileşmenin 
bir sonucu olarak sadece büyük stüdyo filmlerinde değil, bağımsız film yapımlarında 
da kullanılmaktadır.

Senaryo yazımı, bir filmin hayata geçirilmesi ve hikâyenin anlatılması için önemli 
bir adım olarak gösterilmektedir. Ancak zaman içinde, alternatif senaryo yazım yöntemleri 
ve farklı yaklaşımlar da ortaya çıkmıştır. Bazı yönetmenler, geleneksel kalıplardan 
sıyrılarak özgün ve deneysel senaryo yazım tekniklerini tercih etmektedir. Bu yaklaşımlar, 
sinema sanatında çeşitliliği teşvik ederken farklı anlatı biçimlerini keşfetme fırsatı 
sunmaktadır.

Sinema sanatı, bünyesinde sürekli olarak yenilik ve ilerleme arayışında olan birçok 
sanatçıyı barındırmaktadır. Bu bağlamda, Hong Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lavrente 
Indico Diaz, Lois Patiño, Pedro Costa ve Tsai Ming-Liang gibi yönetmenler, özgün senaryo 
yazım yaklaşımlarıyla sinemada yeni bir estetik ve anlatı anlayışının arayışına işaret 
etmekte, sinema pratiği için ilgi çekici bir konu olma vasfı taşımaktadır.

Gelişime ve çoğalmaya açık olan bu örnekler, sinemada senaryo yazımının yalnızca 
geleneksel bir formülü takip etmek zorunda olmadığını göstermektedir. Sanatçılar, 
kendi özgün yaklaşımlarıyla sınırları zorlayarak, yeni anlatım teknikleri ve film yapım 
yöntemleri geliştirebilmektedir. Bu durum, sinemanın sürekli olarak yenilikçi ve ilham 
verici bir sanat formu olarak varlığını sürdürmesini sağlamasına yardımcı olmaktadır.
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Yaratıcılıkta Özgürleşmek: Hong Sang-soo ve Alternatif Senaryo 
Yazımı

Güney Koreli yönetmen Hong Sang-soo, 1960 yılında Seul’de doğmuştur. Hong 
Sang-soo, klasik film anlatı yapısına karşın farklı bir tarza ve yaklaşıma sahip olan Güney 
Koreli bir yönetmen ve senarist olarak öne çıkmaktadır. Filmlerini, gerçekçi ve minimalist 
bir estetikle oluşturmakta ve insan ilişkileri, aşk, iletişim ve öznel yolculuk gibi temaları 
ele almaktadır. Hong Sang-soo, film yapılarına ve anlatı yapısına nispeten deneysel bir 
yaklaşım uygulamayı benimsemektedir. İnsan ilişkilerine, iletişime ve kişisel deneyimlere 
odaklanırken; yapısallık, doğaçlama ve dengeli bir mizah-melankoli tonuyla kendini 
ifade etmektedir.

Hong Sang-soo, film yapım sürecinde yönetmenlik ve senaryo yazımını birbirine 
sıkı bir şekilde entegre etmektedir. Yapım sürecinin erken aşamalarında genellikle bir 
fikir veya temel bir konsept üzerinde çalışmaya başlayan Sang-soo, senaryo yazımına 
başlamadan önce hikâyenin genel çerçevesini belirlemektedir. Hikâyenin gelişimini ve 
karakterlerin çatışmalarını keşfetmek amacıyla senaryo yazma süreci, çekimlerin 
gerçekleştirileceği gün başlamaktadır ve her çekim günü, o gün çekilecek sahnelerin 
detaylarını oluşturmaktadır. Bu yaklaşım, senaryoyu sadece bir yazılı metin olarak ele 
almaktan ziyade, film yapımının bir parçası haline getirmektedir. Böylece, senaryo 
yazımıyla yönetmenlik arasında organik bir bağlantı kurmakta ve hikâye anlatımını 
kendi vizyonuna uygun bir şekilde şekillendirmektedir. 

Sang-soo’nun filmlerinde, doğaçlama ve doğal diyaloglar önemli bir rol oynamaktadır. 
Oyuncularına genellikle genel bir senaryo çerçevesi vermekte ve diyalogların bir kısmını 
oyuncuların kendilerinin oluşturmasına müsaade etmektedir. Bu çalışma yöntemi, 
gerçekçi ve spontane performanslar elde etmesine yardımcı olmaktadır. 

1996 yılından 2023 yılına kadarki süre zarfında otuz dört adet kısa ve uzun metrajlı 
film çekimi gerçekleştiren Hong Sang-soo’nun üretim sürecinin, diğer film yönetmenlerine 
kıyasla çok daha hızlı olduğu ortaya çıkarken senaryo yazım metodunun bu duruma 
ön ayak olduğu gözlemlenebilmektedir.

“Belki de Hong’un, filmleri bu kadar hızlı yapabilmesinin sebeplerinden biri, yıllar 

önce geleneksel senaryo yazımını terk etmesi ve bunun yerine hikâye taslaklarını 

kaleme alırken içgüdülerine ve ilhamına güvenmesidir. Hong, ‘Neredeyse hiçbir 
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şeyle başlamaya başladığım bir noktaya geldim’ diyor. ‘Zaman ilerledikçe, taslaklar 

daha da kısa hale geldi ve sadece birkaç sayfalık notla prodüksiyona başlayacağım 

noktaya kadar geldi’ diyor” (Hyo-won, 2017). 

Bu yaklaşım, Hong Sang-soo’nun yaratıcı süreçteki özgürlüğü ve esnekliğini 
vurgulamaktadır. Filmlerinin hızlı üretimi, onun hikâye taslaklarını kaleme alırken 
yaratıcılığını daha spontane bir şekilde kullanabilmesini sağlamaktadır. Böylece, filmlere 
taze bir enerjiyle hazırlanmasına ve bu enerjiyi kreatif kararlarına aktarmasına yardımcı 
olmaktadır.

“Hong Sang-soo, düşük bütçeli filmlerinin her birini bir önceki filmden elde edilen 
gelirle bağımsız olarak finanse edebilecek bir konumda buluyor. Bu sistemin faydalarından 
biri, film çekmeden önce yatırımcılara göstermek için senaryo veya başka materyaller 
hazırlamaya gerek olmamasıdır. Yine de Hong Sang-soo; kariyerinin ilk aşamalarında 
yapım şirketleriyle çalışırken bile, önceden bir senaryo yazmaya her zaman direndi ve 
bunun yerine ayrıntılı bir tretman ortaya koydu” (Paquet, 2016).

Alışılageldik metotları yıkmaya yönelik bir anlayışa ilk filmlerinden beri sahip olduğu 
görülen Sang-soo’nun senaryo yazım yönteminin, gelecekte yapacağı filmleri finanse 
edebilecek düzeyde güçlü filmler ortaya çıkarabildiğini göstermektedir.

Film senaryoları yerine tretmanlar veya birkaç sayfalık notlar yazarak film setine 
giren Sang-soo, kendi finansal döngüsünü yarattıktan sonra bu yöntemi de irdeleyerek 
asgari düzeye çekmeye çalıştığı görülmektedir. 

“2010’dan başlayarak, kendi düşük bütçeli üretim sistemi tamamen faaliyete 

geçtiğinde Hong, tretmanların yazılmasından tamamen vazgeçti. Hong, yeni bir 

film çekmeden önce oyuncu kadrosuna ve mekâna karar verir ancak filmin konusu, 

yönetmenin kafasındaki belirsiz fikirler koleksiyonundan başka bir şey değildir. 

Çekimlerin ilk gününün sabahı Hong sete gelir, çekmek istediği sahnenin 

diyaloglarını yazar, repliklerini ezberlemesi için oyuncuya zaman verir, görüntü 

yönetmeni ile kamera açılarını belirler ve çekime başlar. Ertesi gün süreç tekrarlanır 

ve bu şekilde hikâye sonuca ulaşana kadar film sırayla çekilir” (Paquet, 2016).

Ortaya çıkan bu pratik film yapım sürecinde; senaryonun, çekim gününde yazılması 
hem yönetmen hem de film ekibini bilinmezliğe doğru sürükleyerek kaygılı bir duygu 
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durumu yaratsa da film yolculuğunun yaratım sürecini sürekli olarak aktif halde 
yaşamalarına olanak sağlamaktadır. “Çekim günü, filmin özel durumu ve koşulları bir 
araya gelerek bir tür baskı yaratır. Bu baskı, oyuncu hakkında sahip olduğum birçok 
düşünce ve duygudan birkaç şeyin ortaya çıkmasına izin veriyor. Onları yazıyorum” 
(Sang-soo’dan akt. Hyo-won, 2017).

Filmin birçok elementinin ön yapım sürecinde belirlenip hazır bir hale getirilmesi, 
çekim sürecinin organik yapısını bozabilmekte ve üretim esnasında kreatif bir çalışma 
yürütme ihtimalinin önüne geçmektedir.

“Unsurların %95’inin önceden sabitlendiği bir senaryo istemiyorum çünkü sonuçta 

yaratıcı sürecin geri kalanı, kalan %5’lik kısımdaki ayrıntılar üzerinde çalışmakla 

ilgili olacaktır. Benim istediğim, unsurların yaklaşık %30 ila %40’ını tretmanda, 

%30’unu casting ve diyalog sürecinde, geri kalanını ise çekim aşamasında bulmak” 

(Darras, 2004).

Böylece, Hong Sang-soo filmlerinin ortaya çıkışında, film yapımının her aşamasını 
canlı tutmaya çalışması, oluşturduğu yöntemde başat etkenlerden biri olduğu 
görülmektedir. Sang-soo’nun geleneksel senaryo yazımını terk ederek içgüdülerine ve 
ilhamına güvendiği yaklaşımı, filmlerinin yaratıcılığını ve üretkenliğini artırmaktadır. 
Böylece, yönetmenin kendine özgü tarzını oluşturmasına ve sinema dünyasında tanınmış 
bir isim haline gelmesine katkı sağlamaktadır. 

Hong Sang-soo’nun senaryo yazım yöntemi, kolaya kaçma veya tembellikten ziyade 
yaratıcılığın ve özgünlüğün bir ifadesi olarak kendini göstermektedir. Uzun süreli bir 
senaryo yazım süreci yerine Hong Sang-soo, set günlerinde beklenmedik hikâye 
kırıntılarının ortaya çıkardığı yaratıcı atmosferi kullanmayı tercih etmektedir. Bu durum, 
onun filmlerinin özgün bir sanat eserine dönüşmesinde önemli bir rol oynamaktadır. 
Filmlerinde karakterlerin diyalogları ve davranışları, izleyiciye gerçekçi ve etkileyici bir 
deneyim sunmaktadır. 

Kendini Akışa Teslim Etmek: Kidlat Tahimik’in Senaryoya 
Yaklaşımı

Kidlat Tahimik, 1942 yılında, Filipinler’in Baguio şehrinde doğmuştur. Filipinli bir 
yönetmen, senarist ve aktivisttir. İlk filmi Kokulu Kabus, Berlin Film Festivali’nde Uluslararası 
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Eleştirmenler Ödülü’nü kazanmış olup Venedik Bienali dahil olmak üzere onlarca 
festivalde gösterilmiştir. Kendisi, deneysel ve belgesel tarzda filmler yaparak Filipinler’in 
kültürel mirasını ve postkolonyal deneyimini ele almaktadır.

Tahimik’in senaryo yazım yöntemi, kişisel deneyimlerinden ve etkileşimlerinden 
güçlü bir şekilde beslenmektedir. Bu yaklaşım, filmlerinin kişisel bağlantılarla dolu 
olmasını sağlarken otantik bir dokuya erişmesini desteklemektedir.

“Kidlat Tahimik, film çekerken senaryo kullanmadığını söylüyor. Başı, ortası ve 

sonu olması, onun için sadece bir durumu tanımlar. Tahimik, oyuncuların koşullara 

doğal bir şekilde tepki vermesine müsaade eder. Yaratıcı ruhuyla güçlü bir bağı 

var ve bu durum, onun olağanüstü filmler yapmasını sağlıyor” (Lamentillo, 2021).

Söz konusu yaratım süreci, Kidlat Tahimik’in Kokulu Kabus filminde açıkça 
görülmektedir. Tahimik, Kokulu Kabus’ta kamerasıyla izleyiciyi gezdirirken, hikâyeye 
sonradan yapılmış bir seslendirmeyi açıkça ortaya koyarak, yönlendirmenin ve anlatıcının 
varlığını gizlemeden gösterme cesaretini sergilemektedir. Bu sayede filmin doğal akışı, 
çekimlerin önceden tasarlanmış olmadığının bariz bir şekilde görüldüğü Kokulu Kabus’ta 
belirgin hale gelmekte ve film, bu unsurdan yola çıkarak güçlü bir yapıya kavuşmaktadır.

Kokulu Kabus filminin; 1977 yılında, günümüz dijital ortamındaki gibi herhangi bir 
film ekipmanına erişimin bu denli kolay olmadığı bir zaman dilinde çekilmiş olması, 
Tahimik’in içinde bulunduğu şartları, cesur ve özgün bir şekilde değerlendirdiğini 
göstermektedir.

“Her zamanki Hollywood formülü, belki bir romandan uyarlanmış, sıkı yazılmış 

bir senaryo arar. Bu nedenle hikâye zaten tüm unsurlara sahiptir ve size bunu en 

kısa sürede bitirmeniz için para verilir. Senaryosuz çekim yapmak, binayı plansız 

yapmak gibidir… Bahana la, kaderci bir teslimiyet tavrını ifade etmek hakkındadır. 

‘Bahana la’ yönteminde hayırsever bir evrenle, ne elde edebileceğinize şaşıracaksınız” 

(Gregorio, 2018).

Tahimik’in eleştirel yaklaşımı, “Bahana la” adı verilen alternatif bir yaklaşımı 
önermektedir. “Bahana la” terimi, kaderci bir teslimiyet anlayışını ifade etmektedir. Bu 
yaklaşımda, senaryoya sıkı sıkıya bağlı kalmak yerine, film yapım sürecinde daha fazla 
esneklik ve yaratıcılığa yer verilmesi savunulmaktadır. “Bahana la” yöntemiyle film yapma 
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deneyimi, sınırları zorlayan ve beklenmedik sonuçlar doğuran bir sürece dönüşebilmektedir. 
Bu yaklaşım, yönetmene daha özgür bir platform sunarak, sıra dışı ve etkileyici eserlerin 
ortaya çıkma potansiyelini artırabilmektedir.

Kidlat Tahimik, önceden tasarlanmış bir yapı kurmayarak kendine meydan okurken; 
kendini hayatın olağan akışına bırakması gerektiği düşüncesiyle hareket ederek filmlerini 
bir nevi spiritüel bir yöntemle tamamlamaya çalışmaktadır. Bu yaklaşımla, detaylı bir 
çalışma planı yerine, hayatın kendisine sunabileceği olanaklarla ilgilenmekte ve hikâyenin 
detaylarını filmin yolculuğu esnasında şekillendirmeyi tercih etmektedir. Bu şekilde, 
Tahimik’in filmleri, organik bir sürecin ürünü olarak ortaya çıkmaktadır.

Lavrante Indico Diaz: Senaryo Yazım Sürecinde Kaygının 
Sınırlarını Zorlamak

Lavrante Indico Diaz, 1958 yılında Filipinler’in Datu Paglas kentinde dünyaya gelmiştir. 
1998’den itibaren filmler yapan Lav Diaz’ın çeşitli filmleri, Cannes Film Festivali’nde 
gösterilmiş; Berlin Uluslararası Film Festivali, Venedik Film Festivali ve Locarno Film 
Festivali gibi festivallerde ödüller kazanmıştır. Lav Diaz, çağdaş Filipin sinemasının önde 
gelen yönetmenlerinden biri olarak tanınmaktadır. Filmografisindeki uzun metrajlı 
filmler, yavaş tempolu anlatılarıyla dikkat çekmektedir. 

Lav Diaz, 1990’lı yıllarda, bir gazeteci olarak geçimini sağlarken; birkaç ödüllü kısa 
öykü ve senaryo yazmıştır. Bu durum, onun bir film yönetmeni olarak kariyerine 
başlamasına ön ayak olmuştur. Senaryo ve öykü yazarak sinemaya ilk adımını atmış 
olmasına rağmen, kendi filmleri için senaryo yazma sürecini canlı tutmak amacıyla 
klasik metotlardan sıyrılarak özgün bir yöntem geliştirmiştir. Diaz, senaryoyu filmin ön 
yapım aşamasında yazıp buna göre hareket etmek yerine, film yaratım sürecinde organik 
bir yaklaşımı benimsemeyi tercih etmektedir. Bu organik süreci yalnızca senaryo 
yazımında değil, film üretiminin tüm yaratıcı alanlarında sürdürmektedir. Böylece, filmin 
her aşamasında esneklik ve özgünlük sağlayarak, yaratıcılığı ön planda tutmayı 
amaçlamaktadır. “Ben senaryoyu çekimler sırasında da yazmaya devam ediyorum, belli 
şeyleri ekliyorum. Karakterleri ve hikâyeyi bir kutuya atıp onu açıyorum, çok organik 
bir süreç aslında. Herhangi bir storyboard yok. Aynı zamanda çekim sırasında yeni şeyler 
bulmaya çok açık oluyorum” (Şani, 2022).

Diaz’ın filmlerinde yer alan oyuncular, senaryo metni önceden yazılmış ve tamamlanmış 
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olsa da çekim gününe kadar senaryodan haberdar olmamaktadır. Diaz, yöntemini bir 
gözlem süreci olarak ele almakta ve çekim esnasında yapacağı revizeleri gözlemlerine 
dayanarak yönlendirmektedir.

“Çekimlerde o gün çekilecek kısmın senaryosunun oyunculara her sabah günlük 

olarak verildiğini, birkaç saat çalışıp hemen çekimlere geçildiğini aktaran yönetmen, 

‘Aslında çok işe yarıyor çünkü bunu yapıp yapamayacaklarıyla ilgili önceden bir 

gerginlik olmuyor. Sadece sete geldikleri zaman bunu görüyorlar ve ezberliyorlar. 

Ben de her gün onları gözlemliyor ve gerekirse değişiklik yapıyorum’ şeklinde 

konuştu” (Şani, 2022).

Diaz’ın, söz konusu gerginliği, bir bilinmezliğin endişesi olarak değil; halihazırda 
bulunanı performansa dönüştürebilmenin kaygısı olarak ele almakta ve oyuncularını 
bu yöntemle daha verimli bir şekilde yönetebildiğine inandığı anlaşılmaktadır. Bu 
yöntem, önceden belirlenmiş senaryoların sıkıca takip edilmesi gereken geleneksel 
yapısı farklı bir yaklaşım sunmaktadır. Yaratılan dinamizm, oyuncuların özgünlüklerini 
ve doğal tepkilerini ortaya çıkarmalarına olanak tanırken; yönetmene esneklik ve 
yaratıcılık sergileme fırsatı sunmaktadır.

Lav Diaz’ın çekim öncesi taslak bir senaryo oluşturma sebebi, film için maddi katkı 
sağlayacak fon sağlayıcıları, mekân arayışı ve oyuncu seçimleri gibi süreçlerin belirli bir 
perspektif üzerinden ilerlemesini sağlamaya çalışmasıdır.

“Giden Kadın filmimin, çok sakin bir egzersiz süreci olduğunu söylemeliyim çünkü 

yazının, başlangıçtan çekime kadar doğal bir şekilde aktığı çalışmalardan biriydi. 

Oyuncu seçimi, bütçeleme ve mekân seçimleri gibi amaçlar için yapım öncesi bir 

senaryo taslağım vardı ama asıl senaryoyu çekim sırasında yazdım... Elimde yazılı 

çok fazla malzeme vardı ancak zorluk daha çok anlatıda hangi konuların takip 

edileceği, nereye gideceği, karakterlere ne olacağı, diyalogları, görünüşleri ve 

yaşam alanları ​​hakkındaydı” (Aguilar, 2017).

Ön yapım aşamasında genellikle elinde taslak bir senaryo çalışması hazırlayan Diaz, 
ortaya çıkan metin üzerinden kendini ve ekibi yönlendirmekten kaçınmaktadır. Bu 
nedenle storyboard veya tamamlanmış bir senaryo ile sete çıkmaktansa filmi ve 
düşüncelerini sürekli olarak geliştirebileceği, değiştirebileceği bir metotla çekim 
esnasında senaryo yazımına devam etmektedir. 
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“Filipinli Bir Ailenin Evrimi filminde on yıldan fazla çekim yaptım. Üç oyuncu hayatını 

kaybetti ve diğer oyuncular da büyüyor veya yaşlanıyordu. Defalarca onları arayıp 

‘Hala yaşıyor musun? Tekrar çekeceğiz!’ diyordum. Bu süreçte görüntüleri tekrar 

tekrar seyrettik ve her yeniden başladığımızda, oyuncularla performanslarını 

tekrarlamalarına hazırlamak için konuştum” (Ingawanij, Chulphongsathorn, 

Lertwiwatwongsa ve Tioseco, 2016).

Uzun süreli çekim deneyimi, filmin içerisindeki karakterlerin yaşadığı gerçek evrimi 
ve doğal değişimleri yansıtma amacını taşıdığı yorumunu barındırma ihtimalini taşısa 
da yöntemin riskini de öne sürmektedir. 

Lav Diaz’ın, kimi eserlerinde sistematik bir çalışma prensibi belirlemeden doğal bir 
akışta ilerlemeyi planladığı ve kendini tamamen içgüdüleriyle yaratma sürecine 
yönlendiren çalışmalarda da bulunduğu görülmektedir. Bu tür çalışmalarda, filmin 
tamamlanma sürecini uzatma riski taşıdığı anlaşılmaktadır.

Lois Patiño ve Aykırı Sinema Dilinin İzleri: Kırmızı Ay Filmi 
Senaryosunun Oluşumu ve Diyalog Yazımı

Lois Patiño, 1983 yılında İspanya’nın Vigo kentinde doğmuştur. Patiño’nun filmleri, 
Cannes Film Festivali, Berlin Uluslararası Film Festivali, Locarno Film Festivali, Venedik 
Film Festivali gibi birçok film festivalinde gösterilmiştir. Filmlerinde zaman, mekân ve 
insan ilişkileri gibi temaları ele alırken, görsel anlatımı ön plana çıkaran özgün bir tarz 
kullanmaktadır. Genellikle doğal ortamları ve manzaraları vurgulayarak atmosferik bir 
deneyim sunmaktadır.

Filmografisinde birçok deneysel film barındıran Patiño, sıra dışı film yapım yöntemlerini; 
2020 yılında Berlin Uluslararası Film Festivali’nde ilk gösterimini gerçekleştiren Kırmızı 
Ay (Lúa vermella, 2020) isimli uzun metraj filmiyle de devam ettirmiştir. Filmin hikayesi; 
hayaletler, cadılar ve canavarlardan bahseden halkın, Galiçya kıyılarında anlatılan 
mitlerini baz alarak oluşturulmuştur. Filmin çekimleri, genellikle belgesel film çekimlerinde 
denk gelinen yöntemle, çekilen görüntüler üstüne yapılan röportajlarla gerçekleştirilmiştir. 

Film yapımında yaratıcı süreç, yönetmen için filmin izleyiciyle buluştuğu ana kadar 
devam etmektedir. Patiño, filmin akışında filme hizmet edebilecek en doğru unsurları 
ararken, yapım sonrası aşamada yerel halktan topladığı röportajları film kurgusunun 
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ardından şiirsel bir yapıyla süsleyerek monologlara dönüştürmüştür. Profesyonel dublörlerle 
birlikte yapım sonrası aşamada yazmış olduğu monologları seslendiren Patiño, kullandığı 
bu metotla birlikte filmini belgesel türü bir çalışmadan kurgusal çalışmaya yönlendirmiştir.

“Başlangıçta, daha çok bir belgesel gibi olacaktı. Köyden insanlarla pek çok röportaj 

kaydettim. Gördükleri hayaletleri ve bu bölgedeki cadılarla yapılan ritüelleri sordum 

ama seslerin tonu, görüntülerin sakin ve meditatif yönüyle pek iyi çalışmıyordu. Biz 

de bazı röportajları değiştirip seslendirme olarak filmin üslubuna göre; sadece 

tonlamalarıyla değil, aynı zamanda bu fikirlerini nasıl ifade ettikleri konusunda 

oldukça felsefi ve belirsiz olan kelimelerin şiirselliğini katarak uyarladık. Diyaloglar, 

post prodüksiyonda yazıldı. Bu yüzden esasen düne kadar değiştiriyordum. Bu 

benim için çok ilginç bir çalışmaydı çünkü kurmaca türü, hikâye anlatımı ya da 

diyaloglarla pek çalışmam. Dolayısıyla bu şiirsel, metafizik seviyeyi ya da tonu bulmak 

benim için çok ilginçti” (Cronk, 2020).

Klasik film yapım yönteminde ön yapım aşamasında senaryo içerisinde yazılan 
diyalogların, Kırmızı Ay filminde kurgu aşamasında yazılmış olması süreci girift bir yapıya 
dönüştürerek değiştirmiştir.

“Burada olağan yazım, çekim ve kurgulama sırası farklıydı. Hikâyenin aşağı yukarı 

bir yapısına sahiptim: ‘İnsanlar felç olur, cadılar gelir, Rubio uyanır...’. Bu yapıya karşın 

tüm diyaloglar kurgu sürecinde yazıldı. Hangi kişinin hangi karakter olabileceğine 

ve aralarındaki ilişkiye kurgucuyla birlikte karar verdik. Efsaneyi, görseller üzerine 

inşa ettik” (Cronk, 2020).

Bu yorum, Patiño’nun yazım sürecine ve kurgusal tercihlerine dair bir anlayış sunmaktadır. 
Yönetmenin Kırmızı Ay filminde kullandığı diyalog yazım yöntemi, filmin genel yapısı 
itibarıyla uygulanabilirliği mümkün bir metot olmuştur. 

“Kırmızı Ay iki önermeye dayanıyordu: Galiçya’nın fantastik ölüm tasavvurlarını 

keşfetmek ve filmin görüntüleriyle ilgili zamansal deneyimimizi güçlendirmek. Film, 

hikâye açısından, film yapımı sürecinde yeni fikirlerin dahil edilmesine izin verecek 

şekilde her zaman çok açık bir yapıya sahipti. Rubio de Camelle hikâyesiyle karşılaştım 

ve filmin sualtı görüntülerini kaydettim. Bu da hikâyeyi yavaş yavaş şekillendirdi. 

Diyalog, kurgu sürecinde yazıldı. Filmin hikâyesinin efsanevi unsurunu da burada 

geliştirdik. Görüntülerin yorumlanabileceği sonsuz yol vardı” (Rivera, 2020). 
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Keşfettiği hikâyeler ve kaydettiği görüntüler aracılığıyla filmin hikâyesini şekillendiren 
Patiño, kurgu sürecinde filmin diyaloglarını yazarken hikâyeyi tekrar tasarlayarak; 
senaryonun görüntülere dönüşmesi yerine görüntülerin birer senaryo unsuru olarak 
kullanılmasını sağlamıştır. 

Pedro Costa: Yaratıcı Süreçte Endişe ve İmgelemin Sınırları

Pedro Costa, 1959 yılında Portekiz’in Lizbon kentinde doğmuştur. Costa’nın filmleri; 
Cannes Film Festivali, Locarno Film Festivali, Rotterdam Film Festivali, Venedik Film 
Festivali gibi birçok film festivalinde gösterime girmiş, ödüller kazanmıştır. Costa 
filmlerinde geleneksel anlamda bir senaryo kullanmamaktadır. Bunun yerine Costa’nın 
filmleri, çekimler sırasında ortaya çıkan doğal etkileşimler ve anılar üzerine inşa 
edilmektedir. Oyunculara belirli bir senaryo vermeden, onların kendi deneyimlerini ve 
iç dünyalarını ifade etmelerine müsaade etmektedir. Böylece, filmlerinde içgüdüsel ve 
özgün bir atmosfer yaratmaktadır.

Film yapım sürecinin birçok alanında klasik yapım biçimlerine aykırı bir duruş 
sergileyen Pedro Costa’nın, Casa de Lava (1994) filmi için klasik senaryo yazım tekniğine 
gerek duymadan not defterindeki yazılar ve çizimlerden yola çıkarak çekimleri 
gerçekleştirdiği görülmektedir. “Portekizli yönetmen Pedro Costa, Casa de Lava adlı 
filminin yapım hazırlıkları sırasında gördüklerini, okuduklarını, birçok fikir ve imgeyi 
senaryo yerine bir not defterinde derledi” (Costa, 2013). 

Görsel 1: Casa de Lava – Caderno (Pedro Costa, 2013)
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Pedro Costa’nın bu çalışma biçimini farklı filmlerinde de kullandığı görülmektedir.

“Fotoğrafların, çizimlerin ve metnin kurgusu, O Sangue’nin senaryosunun konseptini 

daha genel bir karalama defterine yönlendirmeye izin veriyor. Bu nedenle, 

yönetmeni ve ekibi çekim sırasında (hatta daha sonra kurguda) destekleyen şey, 

yalnızca belirli anlatı durumlarının yerine getirilmesi değil, aynı zamanda pratik 

yaratma ve düzenleme çalışmasına rehberlik eden bir dizi görsel ipucu ve nottur… 

Senaryo bir karalama defteri olarak düşünüldüğünde, kapalı bir hikâyenin arka 

planı olmaktan çok, aynı hayal gücüne ait olsalar bile çeşitli unsurların dolaşıp yer 

değiştirdiği, hareketli ve açık bir fikir ve niyet ağı olarak görülür” (Natálio, 2018).

Görsel 2: Pedro Costa’nın O Sangue filmi için hazırladığı ‘karalama defteri’

Vitalina Varela (2019) filminde senaryo yazmamayı veya daha önceki çalışmalarında 
olduğu gibi karalama defterine aldığı notlarla ilerlememeyi tercih eden Costa, küçük 
bir film ekibi ve başrol oyuncularıyla iş birliği yaparak; filmi, oyuncu performanslarının 
yönlendirmelerine göre tamamlamıştır. Costa’nın; senaryo yazımının, olası bir fonlanma 
sürecine katkı sağlaması faktörünü göz ardı etmesiyle filmin bağlamına uygun olacağına 
inandığı bir biçimde, eserin kolektif çalışmayla üretilen bir yöntemle yaratılmasını 
sağladığı görülmektedir. 

“Vitalina Varela’da senaryo yoktu. Hiçbir notum da yoktu. Filme para bulamama 

sebeplerimden biri de bu çünkü gerçekten bir şey yazmıyorum. Bence yazılmamalı, 

bir anlamda kâğıda dökülmemeli. Filmi fonlayabilmek, para bulmak için yazamam. 
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Bunun yerine ortaya çıkması zor olan veya unutulan şeyleri hatırlamaya çalışarak, 

duyguları kelimelere dökmeye çalışıyorum. Bu, herkesin iş birliği içinde oluşturduğu 

bir film. Filmde bir sahne için 30-40 çekim yapılabilmekte ve ilk çekimle son çekim 

arasında dünyalar kadar fark olmakta. Film, artık ilk çekimdeki film olmaktan 

çıkıyor. Filmi hep birlikte geliştiriyoruz” (TIFF Originals, 2019). 

Costa, bu yöntemi kullanırken başlangıçtaki gizem ve arzunun, yerini zamanla 
korkuya bıraktığını söyleyerek; kullandığı metodun bir belirsizliğe yol açtığını 
belirtmektedir.

“Hikâyeye dair kırıntılarım vardı. Süreç, gizem ve arzuyla başlar yine de her seferinde 

korkutucu olur. Sona ulaşmanın mümkün olup olmayacağını asla bilemiyorum 

ve diğer zamanlarda tam tersi bir duygu, hayatımın geri kalanında aynı filmi çekip 

aynı film üzerinde çalışacağımı düşünüyorum. Filmin oyuncusu Vitalina, her zaman 

benim için orada olmasına ve işbirlikçi davranmasına rağmen, bu sefer her iki 

olasılığı da hissettim” (Kasman, 2020).

Kaygı, yaratıcı sürecin daima bir parçası olmuştur ve kimi sanatçılar, eserlerini kaygının 
yarattığı belirsiz zemini benimseyerek üretmiştir. Costa, yöntemine sıkı sıkıya bağlı 
görünse de filmi bitirememe korkusu ve belirsizliğin yarattığı endişeyi daima diri tutarak 
eserinin üretimini gerçekleştirmiştir.

Senaryo Bir Film Değildir: Tsai Ming-Liang’ın Senaryo Yazım 
Sürecindeki Dönüşümü

1957 yılında Kuching, Malezya’da doğup büyüyen Tayvan asıllı yönetmen Tsai Ming-
Liang’ın filmleri; Berlin Uluslararası Film Festivali, Cannes Film Festivali ve Venedik Film 
Festivali gibi gösterime girdiği ve yarıştığı birçok festivalden ödülle ayrılmıştır. Filmleri, 
yavaş tempolu anlatıları, minimalist yaklaşımı ve karakterlerin iç dünyalarını derinlemesine 
keşfiyle bilinmektedir. Tsai Ming-Liang’ın senaryo yazım yöntemi, geleneksel senaryo 
yapısının dışına çıkarak özgün bir yaklaşım sergilemektedir. Filmlerinde anlatı yapısını 
hikâye temelli bir yaklaşımla kurmayı tercih etmeyen Tsai Ming-Liang, kariyerinin 
başlangıcında çekmiş olduğu televizyon dizileriyle alışılageldik bir film dili ve yönetmenlik 
deneyimi yaşamış olsa da fark yaratmayan bir formül üzerinden çalışma tecrübesinin, 
gelecekte yapacağı filmlerin senaryo yazımının ve anlatı yapısının değişmesinde etkisi 
olduğu görülmektedir.
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“Farklı mesleklere odaklanan televizyon dizileri yaptım. Bir tekstil fabrikasında 

çalışan kadın işçilerin aşklarını ve yaşamlarını anlatan bir senaryo yazdık. İyi 

yapılabilirse, seyircinin anlayabileceği ve hissedebileceği türden çok dolaysız bir 

anlatım tarzı ve yapısı vardı ama çekimden önce kafam çok karışmıştı. Bir hikâyeyi 

anlatmak için neden hep aynı yolu kullandım? Bir kadın işçinin hikayesini anlatmak 

için neden aynı yolu kullanmalıyım? Sanki bu konuyu halletmenin tek bir yolu 

varmış gibi. Bu konu hakkında daha fazla düşünmem gerektiğini hissettim” (Hui, 

2009).

Yaratıcı süreçte sorgulama ve keşfetme önemini vurgulayan Ming-Liang’ın, klişelerden 
kaçınarak, kadın işçilerin deneyimlerini daha zengin bir şekilde aktarmanın yollarını 
aradığı anlaşılmaktadır. Söz konusu durum, hikâye anlatımında çeşitlilik ve orijinallik 
arayışının önemini vurgularken, basmakalıp tavırlara dayalı yaklaşımların sınırlayıcı 
olabileceğini göstermektedir.

“Bir keresinde kadın işçilerin öğle yemeği molası verdiklerini gördüm. Zil çaldığında 

koridorda bin kadın işçi belirdi. Büyük bir kantine girmek için bu uzun koridordan 

geçmeleri yaklaşık beş dakika sürdü. Daha sonra yemek için sıraya girdiler ve sonra 

yemek yediler. Tüm süreç 20 dakikadan az sürdü. Yemeklerini bitirdiklerinde kantin 

yine boşaldı. Bu görüntü benim için şok ediciydi!” (Hui, 2009).

Tekstil fabrikasında çalışan kadın işçilerin hayatına odaklanan bu yapımda birtakım 
sorgulamalara yönelen Ming-Liang’ın fikirlerinin, çekim yerinde fark ettiği bir ayrıntıyla 
değiştiği anlaşılmaktadır. Filmlerinde hayatın gerçekliğinden beslenen Ming-Liang, 
sunduğu minimalist yapısıyla ön plana çıkan anlatısının temellerini farklı bir medyumda, 
televizyon dramalarında keşfetmiştir. 

Yarattığı minimal anlatının az diyalog barındırması ve hikâyeyi, uzun planlarla beyaz 
perdeye taşıyor olması, Ming-Liang’ın filmlerinde herhangi bir senaryonun varlığını 
sorgulamaya neden olmaktadır. Nitekim, Ming-Liang’ın, kurduğu yapının etrafına inşa 
ettiği senaryoda diyalog olmadığı ve yalnızca oyuncuların performansları sırasında 
sunacağı temel hareketlerin yer aldığı görülmektedir. “Senaryo yazarken zamanımın 
çoğunu yapı hakkında düşünerek geçiriyorum. O yapıyı ifade etmenin yollarını da 
düşünüyorum. Senaryolarımın her biri çok incedir ve içlerinde diyalog yoktur. Sadece 
oyuncuların temel hareketlerini içerir. Esas olan yapıdır. Yapı, iş sürecinde bana rehberlik 
eder” (Hui, 2009). 
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Böylece Tsai Ming-Liang’ın, filmografisinin ilk dönemlerinde senaryo yazımını, genel 
bir yapı oluşturmak üzerine kurduğu ve diyalog gibi önemli unsurların detaylarıyla 
senaryo aşamasında ilgilenmediği anlaşılmaktadır. “Benim için senaryo, bir film değildir. 
Senaryo, her zaman evrilmekte ve gelişmektedir. Çekim sırasında da bu dönüşüm devam 
eder” (Hui, 2009). Yönetmenler, ön yapım aşamasından kurgu sürecinin sonlanmasına 
kadar ellerindeki senaryo üzerinde değişikliğe giderek, filmin yaratım sürecini devam 
ettirmekte ve ortada var olan senaryoları sürekli olarak değiştirmektedir. Ming-Liang’ın 
kullandığı metotta ise kreatif sürecin; ortada var olan bir senaryoyu değiştirmek üzerine 
değil, kurulan genel yapı üzerinden içeriği yeniden yaratmayla ilgili olduğu görülmektedir. 

“İtiraf etmeliyim ki, senaryoyu yazdığım andan filmin bittiği ana kadar sürekli bir 
endişe halindeyim çünkü hiçbir şey kesin değil.” (Hui, 2009). Ming-Liang, film yapım 
sürecinde tıpkı Pedro Costa ve Hong Sang-soo’da olduğu gibi etraflıca oluşturulmamış 
bir metinle yola çıkmakta ve bilinmezliğin getirdiği kaygılı bir süreçte eserlerini üretmeye 
çalışmaktadır. 

“Aktörler olarak, yalnızca bir film özeti alsak da Ming-Liang’ın senaryolarının, 

arkasında pek çok anlam barındıran eksiksiz bir yapıya sahip olduğunu biliriz. 

Senaryolarında eylemlerle ilgili talimatlar olur. Örneğin, tuvalete gitmek veya bir 

bardak su içmek gibi eylemi tamamlamanın birçok yolu vardır. Aksiyonu ilginç ve 

canlı kılmak için nasıl gerçekleştireceğime, aksiyonu nasıl tamamlayacağıma karar 

vermek ise bana kalmış” (Hui, 2009). 

Yalnızca oluşturduğu yapıyla çalışacağı oyuncuları ikna edebilecek bir yöntem üreten 
Tsai Ming-Liang, senaryonun detaylandırma aşamasını bir oyun sahası gibi görerek 
hem oyunculara kendilerini daha iyi ifade edebilmek için alan tanımakta hem de süreci 
bire bir deneyimleyerek senaryosunun ayrıntılarını geliştirmektedir.

Filmografisindeki film sayısı arttıkça kurduğu anlatının daha da minimal bir düzeye 
geçtiği görülen Tsai Ming-Liang’ın, 2020 yapımı filmi Days (Rizi) ile yalnızca anlatı yapısını 
değil, film yapım yöntemini de minimal düzeye çektiği görülmektedir. Çekimleri, senaryo 
olmadan gerçekleştirilen Days filminin başlangıcında izleyici, “Bu film bilinçli olarak 
altyazısız bırakılmıştır” ibaresiyle karşılaşmaktadır.
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Görsel 3: Days filmi başlangıcındaki “Bu film bilinçli olarak altyazısız bırakılmıştır” 
şeklindeki ibare

Filmin altyazısız olması, izleyiciyi nesnel bakış açısına iterek gözlemci konumuna 
getirmektedir. “Bu filmin altyazıya ihtiyacı olduğunu düşünmüyorum. İzleyicinin 
diyalogları anlayıp anlamamaları filmi anlamalarını etkilemez. Görüntülerin daha da 
objektif bir gözlemcisi haline gelirler. Amacım onları belirli bir karaktere adamak değil, 
izleme deneyiminin kendisini yaşatmak” (Zhuo-Ning Su, 2020).

İki farklı sosyal sınıftan karakterin hayatlarına kesintisiz, uzun planlarla tanıklık 
edilirken; Tsai Ming-Liang’ın, yalnızlığı bir devinimsizlik içinde aktardığı Days filminin, 
kâğıda yazılı somut bir senaryo çerçevesinde kurulmamasının yanı sıra diyalog 
kullanılmamış olmasının tercihi; yalnızca filmin yapım metoduyla değil, filmin anlatısıyla 
da bağlantılı bir tercih olduğu anlaşılmaktadır. Days filmini, senaryo yazımı gibi herhangi 
bir kreatif ön hazırlık aşaması olmadan, yalnızca belgeleme amaçlı kayda aldığı çeşitli 
görüntüleri bir araya getirerek ortaya çıkaran Ming-Liang; filmin hikayesini, kayda aldığı 
görüntülere eşlik edecek şekilde, iki karakteri kurgusal yapıda bir araya getirerek 
kurmuştur. Böylece filmin türü, belgesel olmaktan çıkıp kurmaca düzlemine oturtulmuştur. 

“Bugünlerde film çekerken ön hazırlığı düşünmüyorum. Eskiden senaryolar 

yazardım, fikirler üretirdim ama artık film yapımına yaklaşımım böyle değil. Bunun 

yerine, görüntülerin toplanmasına odaklanıyorum. Görüntüleri kaydedip 

biriktiriyorum. Örneğin, Lee Kang-Sheng hastalandığında, süreci görsel olarak 
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belgelemeyi istedim ve iyi bir görüntü yönetmeninin bunu düzgün bir şekilde 

yapmasını sağladım. Days filmi böyle ortaya çıktı. Birkaç yıllık görüntü 

koleksiyonundan sonra, yine bu şekilde filme aldığım Anong Houngheuangsy ile 

tanıştım. Bir gün, bu görüntüleri birleştirmenin nasıl bir şey olacağını merak ettim. 

Hiç baskı olmadan, gerçekten keyif aldığım bir çalışma yöntemi oldu. Anong, film 

yönetmeni olduğumu biliyordu ama onu neden filme aldığım hakkında hiçbir 

fikrim yoktu. Ben de ona nedenini söyleyemezdim. Her ikisinin de görüntülerinin 

bazı kısımlarını birlikte kurguladıktan ve bunun daha da geliştirilebilecek bir şey 

olduğunu fark ettikten sonra, bunun peşine düştüm” (Zhuo-Ning Su, 2020).

İlk filmlerinden itibaren tam anlamıyla klasik bir teknik senaryo yazım yöntemi 
kullanmayan Tsai Ming-Liang, film yapım biçiminin değişimiyle birlikte hikâye oluşturma 
metodunu da evrimleştirmiştir. Bu evrim, yeni fikir ve yapım yöntemleriyle birlikte 
kendine özgü bir anlatı biçimini ortaya çıkarmış ve Ming-Liang, özgün film dilini 
korumaktan daha ileri giderek yenilikçi bir tutum sergilemiştir.

Sonuç

Film yapımının yaratıcı süreçlerinden biri olan senaryo yazımı hem kreatif bir yaratıcılık 
alanı olarak hem de film üretiminin ortak bir dilini oluşturma aracı olarak önemli bir rol 
oynamaktadır. Zaman içinde, senaryo yazımı teknik bir yapıya dönüşmüş ve film yapım 
sürecine rehberlik edip ortak anlatı temelini oluşturarak önemli bir evrim geçirmiştir. 

Bu çalışmada; klasikleşmiş geleneksel senaryo yazım anlayışını yıkan ve her çalışma 
yönteminin özgün bir yanı olabileceğini gösteren film yönetmenlerinin oluşturduğu 
film üretim metotları incelenirken; söz konusu metotların, filmlerin içeriği ve yapım 
biçimleriyle ilişkileri, örneklerle detaylandırılmıştır. Ayrıca, yazarlığın veya senaryo 
yazımının disiplinli bir çalışma süreci gerektirdiği varsayımının kısıtlayıcı tavrı karşısında 
duran yönetmenlerin başarılı sonuçlara ulaşmış filmleri üzerinden sunulmuştur.

Çalışmaya rehberlik eden “Hong Sang-soo, Kidlat Tahimik, Lav Diaz, Lois Patiño, 
Pedro Costa ve Tsai Ming-Liang’ın ortaya koyduğu senaryo yazım yöntemleri, film dilinin 
oluşumunda nasıl bir rol almaktadır?” ve “Söz konusu yönetmenlerin senaryo yazım 
yöntemleri yaratım sürecini nasıl etkilemektedir?” soruları bağlamında Hong, Tahimik, 
Diaz, Patiño, Costa ve Tsai’in film örnekleri üzerinden incelenen senaryo üretim 
metotlarının, yönetmenlerin çalışma yöntemleri ve filmlerin kendi özgün gereksinimleri 
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çerçevesinde ortaya çıktığı görülmektedir. Bu metotlar, her bir yönetmenin kendine 
özgü yaklaşımını yansıtmakta ve film yapımlarına özgün bir bakış açısı sunmaktadır. 
Makalede ele alınan yönetmenlerin kullanmış olduğu alternatif senaryo yazım metotları, 
geleneksel teknik senaryo yazımının sınırlarını aşarak film yapımında tek bir doğru 
senaryo formatının olmadığını ve sanatın her dalında olduğu gibi özgün ve farklı 
yaklaşımların mümkün olduğunu göstermektedir. Bu yöntemler, film üretiminde yenilikçi 
ve özgün bir perspektif sunmaktadır. Sunulan bu perspektif çerçevesinde oluşan filmler, 
yalnızca yazım metodunun değişimi hakkında değil, film dilinin ve anlatının üzerindeki 
etkilerin de geliştirici ve değişime açık yönleri olduğunu da gözler önüne sermektedir. 
Söz konusu senaryo yazım yöntemlerinin, bağımsız sinema alanında kullanılmaya daha 
elverişli bir yapıya sahip olduğu görülebilmektedir. Bağımsız sinema, film yapımında 
daha esnek ve deneysel tercihlere açık bir ortam sunarak alternatif senaryo yaklaşımlarının 
gelişimine ve çeşitlenmesine olanak tanımaktadır. Yönetmenler, bu bağlamda yeni 
anlatı teknikleri, non-lineer yapılar, deneysel anlatılar veya daha yenilikçi bir sinema 
dili oluşturma fırsatını yakalamaktadır. Dijitalleşme sürecinin; film yapımını geçmişe 
nazaran kolaylaştırması, bu tür yöntemlerin çeşitliliğini artırabilme imkânı sağlamaktadır.

Laura Mulvey, “Görsel Haz ve Anlatı Sanatı” adlı makalesinde teknolojik gelişmelerin, 
sinemasal üretimin ekonomik koşullarını değiştirdiğini, böylece alternatif bir sinemanın 
gelişme olanağının ortaya çıktığını ifade eder. Ona göre, 

“Alternatif sinema hem siyasi hem de estetik anlamda radikal bir sinemanın 

doğabileceği ortamı sağlar ve ana damar filmlerin temel varsayımlarına meydan 

okur. Bu, ana damar filmleri ahlaki açıdan reddetmek değil ama onların biçimsel 

kaygılarının, onları üreten toplumun psişik takıntılarını yansıtış yollarını aydınlatmak 

ve daha ötesi, alternatif sinemanın özellikle bu takıntı ve varsayımlara karşı harekete 

geçmek zorunda olduğunu vurgulamaktadır” (Mulvey’den akt. Zengin, 2016).

Dolayısıyla dijitalleşmenin ana akım sinemadan, alternatif bir sinemaya kapı açabilecek 
potansiyelleri barındırması, dijital sinemanın önemli avantajlarından biridir (Zengin, 
2016). Böylece makalede ele alınan yönetmenlerin ürettiği senaryo yazım metotları, 
sinema sanatının gelişimi adına sunduğu alternatif fikirlerle kayda değer bir katkı 
sunabilme potansiyeli taşımaktadır.

Ana akım sinema, genellikle daha ticari ve geniş kitlelere hitap eden yapımları 
kapsamaktadır. Bu tür filmlerde, yaygın olarak geleneksel senaryo yazımı ve klasik anlatı 
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yapısı kullanılmaktadır. Alternatif yazım metotlarının ana akım sinemaya ne seviyede 
nüfuz edebileceği tam anlamıyla ön görülemese de bazı yönetmenler, alternatif senaryo 
yazım yöntemlerini ana akım filmlerle bir araya getirerek farklı bir deneyim sunma 
çabası gösterebilmektedir. Bu tür yapımlarda filmlerin başarısı büyük ölçüde maddi 
getiriyle eş değer tutulduğu için filmlerin başarısı, ticari başarıya da bağlıdır. Ticari başarı 
amaçlanan filmlerde açık uçlu yapım veya senaryo yazım metotlarına başvurmaktansa 
belli kurallar çerçevesinde oluşturulan ve güvenilir seçimlerle ilerlenebilecek klasik 
yazım ve film yapım yöntemlerine yönelinmesi tercih edilmektedir.

Bu çalışmada; klasikleşmiş teknik senaryo yazım metotlarının olumsuz yanlarını 
ortaya çıkarmanın ötesinde, film yapımında yalnızca tek bir doğru senaryo formatının 
mevcut olamayacağının ve sanatın her dalında olduğu gibi bu alanda da özgün ve farklı 
yaklaşımlar ortaya koyulabileceğinin gösterilmesi hedeflenmiştir.
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Gelenekselin Modern ile Uzlaşısı:  
Son Samuray Filmi Üzerine Bir Değerlendirme

Reconciling the Traditional and the Modern: A Review of  
The Last Samurai

Zwick, E. (Yönetmen). (2003). The Last Samurai [Film]. Radar Pictures, The Bedford Falls 
Company, Cruise/Wagner Productions

Doğan AYDIN1

Yönetmenliğini Edward Zwick’in üstlendiği 2003 ABD 
yapımı Son Samuray (The Last Samurai) filmi, Japonya’da 
1876-1877 yıllarında, Meiji Restorasyonu döneminde 
geçen olayları konu alır. İmparator Meiji’nin 1868’de tahta 
çıkışıyla başlayan ve 1912’deki ölümüne kadar süren bu 
dönemde, Japonya’nın geleneksel toplum, siyaset ve 
askeri yapısı modernize edilmeye çalışılmıştır. Modern 
Japonya’nın bu kuruluş döneminde, geleneklerden 
tamamen kopulmasına karşı çıkan ve bu nedenle isyan 
eden bir samuray klanının öyküsü, Japon ordusunun 
modernizasyonu için görevlendirilen bir Amerikan 
yüzbaşısının kendi benliğini bulma serüveniyle beraber 
perdeye yansıtılmıştır. Filmdeki ana karakter, Amerikan 
İç Savaşı’na ve Kızılderili Savaşları’na katılmış, bu savaşlarda 
savunmasız yerlileri öldürmüş bir asker olan Nathan’dır. 
Benliğini kaybetmiş, amaçsız bir yaşantı süren Nathan’ın 
kendisine aidiyet hissi verecek bir kimlikle tanışması, 
gelenekten sıyrılarak yeni bir kimlik arayışında olan arafta 
bir ülkede, Japonya’da gerçekleşir. Anlatıyı oluşturan 
olaylar ve sahneler tek tek incelendiğinde, filmin gelenek
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ile modernite arasında inşa ettiği köprüler ve getirdiği eleştiriler de görülebilmektedir. 
Filmde kurulan inşanın daha iyi anlaşılması adına ilk olarak, gölgesinden kaçınılan 
tarihsel gerçekliğe bakmamız gerekecektir.

Tarihsel Çerçeve

Japonya, tarihi boyunca dışarıya kapalı bir politik ve sosyal yapıya sahip olmuştur. 
Yeraltı kaynakları ve doğal zenginliklerden yoksun bir ülke olsa da ticaret limanları 
sayesinde sömürgeci devletlerin dikkatini çekmiştir. Ülke, ilk olarak 1854’te yarı feodal 
bir askeri sınıftan oluşan Tokugawa Şogunluğu yönetimindeyken ABD ile ticari ilişkiler 
kurmak zorunda kalmıştır. Zira bu tarihten bir yıl önce Komodor Perry komutasındaki 
savaş gemileri Japon karasularında görünmüş ve Japon yönetimine limanlarını Batı’ya 
açmak için bir yıl süre verilmiştir (Sander, 2015, s. 276). Kısa süre önce Çin’deki Afyon 
Savaşları’yla, Batı’nın Asya’daki çıkarlarının ciddiyetinin farkına varan Japon hükümeti 
de buna boyun eğmekten başka bir çare bulamamıştır. 1858’den önce ABD ile, daha 
sonra ise İngiltere, Fransa, Hollanda ve Rusya’yla yapılan anlaşmalarla ticari ve diplomatik 
ilişkilerin çerçevesi de çizilmeye çalışılmıştır (Kuşçulu, 2017). 

ABD’nin, Japonya’nın modern bir siyasi, askeri ve toplumsal yapıya sahip olması için 
harcadığı çabaların tek sebebi ticari çıkarlar değildir. Japonya, Çarlık Rusyası’nın Uzak 
Doğu’da rakipsiz bir güç olmasını engellemek için de önemli bir kozdur (Kissinger, 2015, 
s. 34). Ancak filmde Batı’nın, yani Amerika’nın çıkarları yalnızca ekonomik düzleme 
indirgenir. Hâlihazırda var olan modernleşme hareketinden kâr elde etmek isteyen, 
kapitalizmin yazılı olmayan yasalarına uygun olarak fırsatçı bir çaba içindeki Amerika’dır 
temsil edilen. Tıpkı altın peşinde koşan western film kahramanları misali, ABD de gözünü 
batıya, ama bu kez okyanus ötesindeki batıya çevirir. Bu da kapitalizm için yeterince 
ahlaki bir hamledir. Bu durumun meşruiyetini sağlamak adına, politik nüfuz amacı 
filmde es geçilir.

1868’de İmparator Meiji’nin tahta oturmasıyla birlikte, önceden Batı’nın girişimleriyle 
zemini hazırlanan modernleşme hareketi de başlamış olur. Kültürel ve örgütsel olarak 
Avrupa devletleri seviyesine çıkmanın hedeflendiği bu modernizasyon hareketi çok 
büyük bir hızla ilerler ve çok kısa bir süre içinde amacına ulaşır (Sander, 2015, s. 276). 
Bu modernleşme sürecinde, Yeni Japonya’da birçok geleneksel öge de ortadan kaldırılır. 
Bunlardan biri de samuray sınıfıdır. Son Samuray filmi, bu sınıfın geleneklerden tamamen 
kopulmasına karşı verilen ‘onur mücadelesi’ni konu alır. Oysa samuraylar feodal bir 
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sistemin toprak ağası hüviyetindeki sınıfıdır. Statüleri gereği sahip oldukları imtiyazları 
kaybetmemek adına, Saigo Takamori önderliğinde tarihte Satsuma Ayaklanması olarak 
bilinen ve başarıya ulaşamayan isyanı başlatırlar. Film, bu isyanın sınıfsal çıkar amacını 
yok sayar ve geleneksel ile modernin çatışmasına odaklanır.

Anlatıya Giriş

Son Samuray, anlatının içeriğini ve biçimini belirten bir giriş bölümüyle başlar. Bir 
dış ses (İngiliz çevirmen Graham), doğa görüntüleri eşliğinde mitolojik yaratılış 
efsanesinden farklı olarak, Japonya’nın onur için mücadele veren cesur savaşçılar 
tarafından meydana getirildiğini belirtir. Anlatıcının onur kelimesini telaffuz etmesine 
paralel olarak ekranda isyancı samurayların lideri olan Katsumoto (Ken Watanabe) 
görünür. Filmde 1877’deki Satsuma isyanının lideri olan Saigo Takamori’yi temsil eden 
Katsumoto ve ayaklanması onur mücadelesinin sembolü olarak sunulur. Ancak bu, 
mücadelenin bir yüzüdür; Japonya’nın yeni bir kimlik arayışına karşı olan yüzü. Filmdeki 
bir diğer kimlik arayışının temsilcisi olan Amerikalı asker Nathan Algren (Tom Cruise) 
ise hemen ardından gelen sahnede tanıtılır. Nathan, Amerika Birleşik Devletleri’nin 
1876’daki yüzüncü yıl kutlamalarında seyircileri eğlendirmek için kiralanmış, alkolik ve 
isteksiz bir yüzbaşıdır. Savaş anılarını ve tüfek kullanma becerisini gönülsüzce sunarak 
para kazanmaktadır. Tüfeğin üstünlüğünden ve savaşın şiddetinden bahseder. “Daha 
iyi mekanik eğlenceler ve ticari fırsatlar için canlarını verenler adına teşekkür ederim” 
diyerek de hem geçmişin mahcubiyetini yaşayan bir Amerikalı’yı hem de bunları 
anlatarak özeleştiri getirirken, bir yandan da bundan maddi kazanç elde eden Hollywood 
sinemasını temsil eder. Ardından Kızılderili Savaşları sırasında kendisine katliam emrini 
veren Albay Bagley aracılığıyla Omura ile tanışır. Japonya’dan imparatorun temsilcisi 
olarak gelen iş adamı Omura, Japon ordusunun modernizasyonu için uzman aramaktadır. 
Sonrasında yapılacak silah antlaşmasının getireceği kârı da düşünen Bagley hem 
modernizasyon hem de samuray isyanını bastırmak için Nathan’ı ikna eder.
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Modern ile Geleneksel Arasında

Nathan Japonya’ya varıp gemiden indiğinde onu İngiliz bir çevirmen olan Graham 
(Timothy Spall) karşılar ve bulundukları liman kasabasından imparatorla görüşmek 
üzere hareket ederken Japonya’nın o anki durumu hakkında da bilgi verir. Çok hızlı 
süren modernleşme sürecinden, samurayların bu duruma karşı duydukları rahatsızlıktan 
ve eski ile yeninin Japonya’nın ruhu için verdikleri mücadeleden bahseder. Paul Virilio’nun 
(1998) ‘dromoloji’ kavramıyla açıkladığı modernleşmenin beraberinde getirdiği aşırı 
hız, Japonya’da modernleşmenin de aşırı hızlı bir şekilde gerçekleşmesiyle karşılık bulur. 
Graham anlatımını sürdürürken, görsel düzenleme kimonolu ve modern giysili kasaba 
halkının günlük yaşamıyla oluşturulur. Görsel zıtlığa rağmen beraber yaşayabilen, uyum 
içindeki bir kasaba halkıdır ekrana gelen. 
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Oral Sander (2015, s. 276) de Japonya’nın çok büyük bir hızla, kısa zamanda bu denli 
başarılı bir modernleşme süreci geçirmesini Japon ulusal karakterinde var olan ‘uyum’ 
özelliğine bağlar. Filmin sonlarına doğru samurayın saçının polis tarafından kesildiği 
sahne ile görülen ise bu uyum için en büyük tehdidin katı yasalar ve kolluk kuvvetleri 
olduğudur. Filmde anlatıcı konumundaki iki karakterden biri olan Graham (diğeri tuttuğu 
günlükleri seslendiren Nathan’dır), tarihi belgeleyen ve bize aktaran bir tarihçi 
konumundadır aynı zamanda. Nitekim Graham, samurayların savaş hazırlıklarını ve 
günlük yaşamını fotoğraflar. Nathan, son savaşa katılmadan önce günlüklerini ona 
bırakır. Böylece Japonya’nın tarihini, geleneklerini ve gelecek nesiller için yapılanları 
aktarma işi de Batılı tarih yazıcılarına teslim edilir.

Nathan Japon ordusunun modernize edilme çalışmalarına başlamadan önce 
İmparator Meiji’nin huzuruna çıkar. Nathan’ın geçmişte yerlilerle savaştığını öğrenmiş 
olan imparator, Kızılderililerin kartal tüyü takarak ve yüzlerini boyayarak savaştıklarını 
duyduğunu, bunun doğru olup olmadığını sorar. Geçmişle bağını koparmak isteyen 
ve bu amaç nedeniyle samurayları da karşısına alan Meiji’nin geleneğe olan ilgisi, bu 
soruyla ifade edilir. Film boyunca imparatorun modernleşme süreci üzerinde tam bir 
kontrolü olmadığı vurgulanır. Nitekim hem modern olan hem geleneksel olan 
olumlanmaya çalışılırken yaratılan antagonist, bireysel çıkarları nedeniyle eski ve 
geleneksel olana karşı tavizsiz bir tutum sergileyen Omura’dır. Samurayların, sahibi 
olduğu demiryollarına saldırdığı haberini alan Omura Nathan’ın muhalefetine rağmen 
yeterince hazır olmayan modern orduyu samuraylarla savaşmaya gönderir. Ordu savaş 
meydanında mağlup olur ve yaralı hâldeki Nathan samuraylar tarafından esir alınır. 
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Batı ve Doğu

Son Samuray filmi gerek Batı kültürü için Doğu’nun gerekse Doğu kültürü için Batı’nın 
yeni ve keşfedilmeye açık olduğu bir dönemde geçer. Anlatı boyunca birbiri için yabancı 
olan medeniyetlerin tanışmaları ve birbirlerini anlama çabaları, neticesinde ise kaynaşarak 
yeni kimlikler edinmelerini sağlayan ortam sahnelenir. Bu nedenledir ki filmde, Batı’nın 
bireyci, mücadeleci, rekabetçi özellikleri Nathan karakterinde temsil edilirken, Doğu’nun 
tefekküre ve anlayışa dayalı özellikleri Katsumoto karakteriyle yansıtılır.

Samuraylar arasında geçirdiği esaret süresince serbestçe dolaşmasına izin verilen 
Nathan bu sayede samuray yaşamını gözlemleme fırsatı bulur. Feodal bir yapıdan ziyade 
komünal bir köy yaşamıyla karşılaşır. Katsumoto ile yaptıkları sohbetler de birbirlerini 
tanıma odaklıdır. Filmde kısa, güzel ve anlamlı bir yaşam sürmek isteyen samuraylar ile 
‘sakura’ arasında paralellikler kurulur. Mart sonu, nisan başında açarak mayıs sonunda 
dökülen sakura (kiraz çiçeği), samuray yaşamıyla özdeşleştirilir. İsyanın tarihteki gerçek 
temsilcisi olan Saigo 1877’nin Eylül ayında ölürken Katsumoto ise filmde sakura ile tam 
bir benzerlik kurulması adına mayıs ayında ölür. Geçmişinin gölgesinde yaşayan ve 
hayatında anlam arayan Nathan için, idealize edilmiş bu samuray yaşantısı yol gösterici 
olur. Samuraylarla beraber eğitim almaya başlar, dillerini öğrenmeye çalışır ve onlardan 
biri olur.



Aydın, D.

261Filmvisio

Sonuç: Uzlaşı Çabası

Geleneklerin unutulmaması için, geçmişte hocalığını yaptığı imparatorla uzlaşma 
zemini arayan Katsumoto, bu çabasında başarısız olur. Zira ekonomik çıkarlarını gözeten 
Omura’nın imparator üzerindeki etkisi daha fazladır. Modern ordunun simgesi olan 
tüfekle oğlunun öldürülüşüne de tanık olan Katsumoto, harakiri yaparak onurlu bir 
şekilde ölmeyi arzular ancak Nathan tarafından engellenerek son bir savaş vermeye 
ikna edilir. Modern Japon ordusuyla verilen son savaştan önce eskinin dönüşümüne 
de tanıklık ederiz. Graham Katsumoto tarafından köyüne davet edilir ve samuray 
yaşamını fotoğraflarla belgeler. Savaş stratejisini belirleyen de Nathan olur. Böylece 
geleneksel yöntemlerin yetersizliği vurgulanır. Üzerinde “kendinde eski ve yeni yöntemleri 
birleştiren savaşçıya aidim” sözünün yazılı olduğu kılıçla savaşa giren Nathan’ın, 
samuraylar içinde hayatta kalabilen tek karakter olması da bu sözle gerekçelendirilir. 
Samuraylar sayesinde yeni benliğine kavuşmuş olan Nathan’ın sıradaki hedefi, revizyonist 
bir ruhla hareket ederek Japonya için de yeni bir kimlik üretmek olur.

Ölümünden sonra Katsumoto’nun kılıcını imparatora sunan Nathan, 
imparatorungeleneğin önemini fark ederek Omura’nın nüfuzunu kırmasını sağlar. 
Filmde Japonya için planlanan yeni başlangıcı Omura karakterinin girişimleri simgeler. 
Connerton’a göre toplumsal düzlemdeki bu gibi başlangıç çabaları, geçmişle bağını 
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koparmayı amaçlasa da toplumsal bellekte eskinin, yeni karşısında tamamen unutulması 
mümkün değildir (Connerton, 1999, s. 14). Zira yeni olanın benimsenmesi için akla 
uygun olup olmadığının sınanması gerekir. Bunun için ise zihinsel deneyimlere ihtiyaç 
vardır. Yeni olan, ancak geçmiş sayesinde oluşan deneyimlerin izin verdiği güven 
dolayımıyla kabullenilecektir (Connerton, 1999, s. 15). Filmin durduğu yer de tam olarak 
bu noktadır. Çatışmanın aşılabilmesi için geleneksel olanın deneyiminden ve sağladığı 
güven duygusundan faydalanmak gerekmektedir.

Ülkelerin modernleşme politikaları farklı okumalara açıktır. Ancak genel olarak 
tarihsel perspektife bakıldığında Meiji Restorasyonu’nun Batı’da övgüyle karşılandığı 
görünür. Buna uygun olarak Son Samuray’da modernleşme politikalarının eleştirilecek 
yönleri imparatordan bağımsız olarak, iş adamı Omura’nın şahsında somutlaştırılır. 
Filmde, liberal düşünce ekolüne uygun olarak bireyin kendini bulma arayışının anlatıldığı 
ana öykü, bir ülkenin yeni bir kimlik arayışıyla beraber sunulur. Geçmişinde boyun 
eğdirmek için savaşan ana karakter Nathan’ın hayatı, boyun eğmemek için verilen 
mücadeleye katıldığında anlam kazanır. Japonya için uygun görülen ise maneviyatı 
muhafaza eden bir modernleşmedir.
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Anneke Smelik’in kaleme aldığı Feminist Sinema ve Film Teorisi: Ve Ayna Çatladı kitabı 
feminist sinema literatürüne önemli bir katkı sağlamış, alana dair başat eserlerdendir. 
Eserin özgün adı And The Mirror Cracked: Feminist Cinema and Film Theory olarak 1998 
yılında yayımlanan eser, Türkçe’ye 2008 yılında Deniz Koç tarafından çevrilmiştir. Utrecht 
Üniversitesi’nde tiyatro ve sinema okumuş olan yazar, Amsterdam Üniversitesi’nden 
de doktora derecesini almıştır. Smelik, sinema ve yeni medya üzerine, Nijmegen 
Üniversitesi’nde (Amsterdam) Kültürel Çalışmalar bölümünde dersler vermekle birlikte 
kadın çalışmaları alanında da akademik çalışmalarını yürütmeye devam etmektedir.

Değinisi yapılan kitap, feminist perspektifte kadın yönetmenlerin feminist film 
tanımına paralellik içeren filmlerde kadın karakterlerin sunumunu ve kadın seyircinin 
filmlerdeki karakterlerle özdeşleşme kurarak özne olma hallerini çeşitli konu başlıklarıyla 
sorgulamaya açmaktadır. Yazar, kitap boyunca bunu tartışacağını da sunuşta dile 
getirmiştir. İncelemesinin ana konusunu, feminist anlatı sineması oluşturmaktadır. 
Feminist kavramı ile neyi ifade etmeye çalıştığını, kadın yönetmen olmanın feminist 
film yapmakla ilişkisini irdeleyen Smelik, erkek bir yönetmenin elinden de feminist film 
çıkabilme olasılığı üzerine feminist film yapanlarla ilgili genel kanıyı kırmaya girişmiştir. 
Feminist sinemada ‘dişil öznellik’in ne anlama geldiğini tartışan Smelik, yaptığı analizlerde 
birçok soruyu gündeme getirmektedir: “Feminist yönetmenler, filmlerinde nasıl bir 
farklılık doğuruyorlar? İmgeleri, anlatıları ve temsilleri nasıl olumlu ve cinsiyete özgü 
bir üslupla değiştiriyorlar? Seyirciye nasıl bir kadın olarak hitap edip, onu yanıt olmuş 
kurarak sesleniyorlar?” (Smelik, 2008, “Sunuş”).

Feminist film teorisinin gelişiminde mihenk taşı konumundaki Laura Mulvey’in 
söylemlerini de temel alarak yıllardır bu teorinin tanımlama içeriğini farklı paradigmalarla 
tartıştığı “feminist film nedir”i bize sorgulatmaya çalışan Smelik, özellikle psikanalitik 
terminolojilerden yararlanmaktadır. Eril nazar, dişil seyirci, öznellik, özdeşleşme gibi 
kavramları kullanarak sinemanın feminizm ile ilişkisini psikanalizden ödünç aldığı 
kavramlarla okumaya açan Smelik, örneklem olarak tartıştığı filmlerle de konuların 
içselleştirilmesini ve düşünsel sürecin diyalektik okumaya tabi tutulmasının önünü 
açmaktadır. Psikanalizin ve göstergebilimin, feminist film teorisine katkısı olduğunu 
düşünen Smelik, kitabının problematiğini ortaya koyarken ve bu alanlardan faydalanırken, 
kavramların anlamlandırılmasını işaretleyerek okuyucunun kavramlar arası ilişkilerde 
ikircikliğe düşme ihtimalini de öncelemiştir. Sinemada bakış açısını, şiddeti, imgesel 
aşırılıkları, dışkı ve maskeleme kavramlarını içindekiler kısmında alt başlık halinde sunan 
Smelik, Sigmund Freud ve Jacques Lacan’ın psikanalitik alanda uzun yıllardır tartışılan 
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kavramlarının sinema ile ilişkisine feminist film teorilerini temel alan konu başlıklarıyla 
sentezleyerek feminist film yönetmenlerinin ve feminist sinemanın takipçisi seyircilerin 
sinema tarihindeki var oluşlarına önemli bir parantez açmıştır.

Klasik sinemanın hangi kodlar içerdiğini, dişil karakterlerin nasıl var olduğunu 
açıklarken aslında sanatta da ataerkil düzenin yansımalarını gördüğümüzü belirten 
yazar, “bu ataerkil düzenin yansımaları sinemada nasıl kırılacaktır?”, “çözüm nedir?” 
sorularıyla okuyucuları muhatap bırakmıştır. Çözümlemesini yaptığı filmlerle, feminist 
film teorisyenlerine ve feminist film yapmaya çalışan yönetmenlere ip ucu göstergeleri 
sunan yazar, film seçimlerini nasıl yaptığıyla ilgili film teorilerinin sınırlarını zorlamaya 
çalıştığını ifade etmiştir. Yazar, filmlerle ilgili yapılan yorumlarla, teorilerin ortak bir 
paralelde kesişmediği hatta yorumların teorileri doğrulamadığı kanısına varmıştır. 
Özellikle, kitapta incelenen filmler yazarın deyimiyle, kadınların deneyimlerini farklı 
şekillerde temsil eden ve bu deneyimleri aktarmanın yollarını arayan filmlerden 
oluşturulmuştur. Yazar, dişil öznelliği seyirciyle buluşturan feminist yönetmenlerin, 
sinemasal kodları nasıl ters yüz ettiğini ve anlatısal değişimin bu anlamda ne kadar 
önemli olduğunun altını çizmektedir. 

   Feminist literatürde alanla ilgili Türkçe çeviri kitapların sayısı nicelik bağlamında 
az olduğu kabul edilebilir bir gerçeklik olarak akademinin karşısına çıkmaktadır. Smelik’in 
kitabı bu bağlamda, akademik yazına büyük bir katkı sağlamıştır. Eser sadece, ele aldığı 
feminist film teorisiyle ilişkili kavramlar, konular, filmler ve yorumlarla değil, okuyucuya 
soru penceresi açtığı bağlamlarla da feminist sinemanın gelişimi ve feminist film 
teorilerinin dönüşümü için başlı başına önemli bir kaynak teşkil etmektedir. Kitabın 
kaynak kısmında yer alan, alanla ilgili başat teorisyenler okuyucular açısından önemli 
bir referans kaynağını oluşturmaktadır.

Salt referanslarla konunun açıklanmasıyla kalınmayıp, örneklem filmlerle teorinin 
ve pratiğin kesiştiği ince çizginin salınımlı özelliği, yazarın hassaslıkla ve titizlikle 
üstesinden geldiği bir noktayı imlemektedir. Sadece, akademik araştırmalar yapanların 
değil, feminizm ve sinema ile ilgili öğrencilerin, sinefillerin ve hayata filmlerin içinden 
geçerek bakabilen izleklerin de baş ucu kitaplarından biri olma özelliğini gösteren kitap, 
metodolojisi ve düşün yoğun kavramlara rağmen dilinin anlaşılırlığıyla sinema teorisi 
açısından önemli bir kaynaktır. Kitabın okuyucuya sunulma amacıyla, yazarın felsefi 
izleğinin birbirini bütünleyen yapısı kadın ve kadın olmanın ontolojisine dair önemli 
göstergelerin izini sürmektedir.
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Yazarın da sunuşta belirttiği gibi:

“Feminizm gerçekten de aynayı kırdı. Kaldı ki, aynanın kırılması, kameranın kudretli 

gözünün yeni görüş alanlarına açılması açısından, farklı açılar, anlayışlar, konumlar, 

imgeler ve temsiller açısından şarttı. İşte tam bu noktada elinizdeki kitap, ayna 

bir kez kırıldı mı beyazperdenin asla eskisi gibi görünemeyeceğini anlatma arası 

gütmektedir” (Smelik, 1998, “Sunuş”).

Aynayı kıran tüm kadın yönetmenler, yapımcılar ve set emekçileri feminist sinemanın 
gelişiminde büyük rol üstlenmişlerdir. Dünya sinema tarihinde kadını odağa alan ve 
kadının var oluşunu ontolojik perspektiften anlamlandırılabilmesinin önünü açan kadın 
sinema emekçilerinin en önemli dayanışma noktaları, örgütlenerek başarılarının 
sürdürülebilirliğini sağlamak olmuştur. Smelik’in belirttiği gibi artık “ayna kırıldı”; aynanın 
gizlediği, görünmeyen diğer tarafını görebilmenin yolu açılırken, hakikatin özünü film 
derisiyle içselleştirebilmenin de mekanizmaları anlaşılmaya başlandı. Bu eser, ‘feminist 
sinema adına neler yapılabilir’i imlemekle birlikte, gelecek yıllarda gerçekleşecek 
üretimlerin haberlerini de öncelemektedir.

Sinemada kadını görünür kılmaya çalışan tüm sinema emekçisi kadınlar adına 
Smelik’e teşekkürler.
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ve unvanları, kendilerine ulaşılabilecek adresler, cep, iş numaraları ve e-posta adresleri yer almalıdır 
(bkz. Son Kontrol Listesi).
4. Çalışmaların başlıca şu unsurları içermesi gerekmektedir: Başlık, Türkçe öz ve anahtar kelimeler; 
İngilizce başlık, İngilizce öz ve anahtar kelimeler; İngilizce genişletilmiş özet, ana metin bölümleri ve 
kaynaklar.
5. Çalışmalarda tablo, grafik ve şekil gibi göstergeler numaralandırılarak, tanımlayıcı bir başlık ile 
verilmelidir.
6. Kurallar dâhilinde dergimize yayınlanmak üzere gönderilen çalışmaların her türlü sorumluluğu ve 
çalışmada geçen görüşler yazar/yazarlarına aittir.
7. Kabul edilmiş ancak henüz sayıya dâhil edilmemiş makaleler Erken Görünüm olarak yayınlanır 
ve bu makalelere atıflar “advance online publication” şeklinde verilmelidir. Genel bir kaynaktan elde 
edilemeyecek temel bir konu olmadıkça “kişisel iletişimlere” atıfta bulunulmamalıdır. Eğer atıfta 
bulunulursa parantez içinde iletişim kurulan kişinin adı ve iletişimin tarihi belirtilmelidir. Bilimsel 
makaleler için yazarlar bu kaynaktan yazılı izin ve iletişimin doğruluğunu gösterir belge almalıdır.
8. Hem metin içinde hem de kaynakçada Amerikan Psikologlar Birliği tarafından yayınlanan Publication 
Manual of American Psychological Association (APA) (7. baskı) adlı kitapta belirtilen yazım kuralları 
uygulanmalıdır.
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about the manuscript (see the Submission Checklist), title page, author form, and Copyright Agreement 
Form that has to be signed by all authors.
1. Research articles and review articles (including endnotes and references) should be in the range 
of 5,000-10,000 words. Book, movie, and TV series reviews should be between 750-1,500 words. 
Endnotes should be numbered in the text and placed at the end of the article, before the references. 
Abstracts should be between 180-300 words (with 5 keywords). Extended abstracts are not required for 
articles in English.
2. The manuscripts should be in A4 paper standards: having 2.5 cm margins from right, left, bottom, 
and top, Times New Roman font style in 12 font size, and line spacing of 1.5. Direct quotations of more 
than 40 words, should be written in 11 font size and 1.15 line spacing, 1 cm. The main article file should 
not contain author information due to the double-blind peer review.
3. A title page including author information must be submitted together with the manuscript. The title 
page is to include a fully descriptive title of the manuscript and, affiliation, title, e-mail address, postal 
address, phone, and fax number of the author(s) (see The Submission Checklist).
4. Tables, graphs, and figures should be given with a number and a defining title.
5. Authors are responsible for all statements made in their study submitted to the Journal for publication.
6. Both in-text citations and references should comply with the APA guidelines as provided in the 
Publication Manual of American Psychological Association (APA) (7th edition).
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