Abstract

This article is a narrative syntagmatic analysis of movie pic-
ture Matrix by Wachowski Brothers based upon the formalist theo-
ries of Russian Vladimir Propp and actant analysis model of French
J. A. Greimas.

This research claims that both analysis proved that they have
a 'tale' form in general. However, the pattern in its intertextuality
reveals that its construction is significantly based upon ‘belief, in
other words, it is inevitably open to ‘polysemy".’

Matrix, Gostergebilim, Anlati / Matrix, Semiotics, Narrative
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1. Giris

insanin dil denen olguyu kazanmasindan beri varolan anlati, sadece szl
kdiltdrdn degil yazil kdiltrdn de oldukca énemli bir tasiyicisi olagelmistir. En basitin-
den en karmagidina dek bditlin anlatilar, bu nedenle biraz da insanoglunun tarih-
sel-kdilttirel bellegiyle yasittir. Bltlin sanatlar, sézcliglin dar anlamiyla 'bir sey anlat-
mak' lizerine kurulmustur. Sinema séz konusu oldugunda anlati kavrami daha da
onem kazanir, ¢linku sinemanin kitlesel bir sanat olmasinda anlatinin oynadigi islev
yadsinamaz.

Alanyazina bakildiginda anlatiyla ilgili kuramlarin ve anlatiyla ilgili ¢6ztim-
leme yontemlerinin, cogunlukla dilbilim ve yazin temelli oldugu gértilse de, bu alan-
da gelistirilen anlati kuramlarinin farkl disiplinlere uygulandigi da bir gercek olarak
karsimiza ¢ikar. Anlati ¢éztimlemeleriyle ilgili yaklasimlardan biri de &zellikle 1960'h
yillarda yayginlk kazanmis olan géstergebilimsel elestiridir. Koklerini dilbilimden ve
yapisalcliktan alan gdstergebilimsel yaklasimin evriminde Rus bigimbilimci Propp ve
Fransiz gostergebilimci J. A. Greimas, iki 6nemli isim olarak karsimiza ¢ikmaktadr.
Propp'un olagandistl halk masallarini inceleyerek gelistirdigi bicimci (formalist) yak-
lasim ve bu yaklasima dayali olarak Greimas'in gelistirdigi eyleyensel érnekge
(actant analysis), glinlimtzde yalnizca yazinsal metinlere degil, film ve Tv reklam-
lar gibi gorsel metinlere de uygulanmaktadir. Yaklasimlari anlatibilim (narratology)
kapsaminda degerlendirilen her iki kuramai da, anlatilarin cesitli de olsa, gercekte
degismez nitelikte ortak kaliplardan/islevlerden olustugunu savunurlar. Bir baska
deyisle gerek Propp'un gerekse Greimas'in yaklasimi, tlim anlatilar icin degismeyen
ortak ve soyut yapilan bulmaya calisir. Propp, bu yapilan ‘islev' olarak tanimlayip
otuz bir maddede toplarken, Greimas, Ug¢ eksen Uzerinde ikili iliskiler biciminde
inceler.

Geleneksel bir anlati yapisina sahip olmasi nedeniyle Matrix filminin ‘cagdas
bir masal' oldugunu savunan bu calismanin amaci, Rus Bicimci Propp'un gelistirdigi
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ve Masalin Bigimbilimi adh kitabinda topladigi anlati ¢6ztimleme ydntemi ile,
Propp'tan hareket ederek, onun otuz bir adet olan islevlerini, daha temel katego-
rilere indirgeyen Greimas'in eyleyensel 6érnekgesini  Matrix filmine uygulamaktir.
Galismada, ayrica Matrix filminin anlatisinin nasil yapilandigini géstermek igin, yine
Greimas'in degisiklerle gelistirdigi ‘anlatinin sézdizimi: doértlli sema'dan vyarar-
laniimistir. Coztimlemelere gegmeden Gnce, ilk bélimde anlati ve anlati ¢6ztim-
lemeleriyle ilgili temel agiklamalara kisaca yer verilmis, ardindan Matrix filmi her iki
kuramainin  6rnekgeleri dogrultusunda ¢dziimlenmistir. Karsilastirma ve sonug
béllimtnde ise, iki yaklasim, filme uygunlugu baglaminda karsilastirilarak, filmin
derin yapisinda inang sorunsalinin yattigi dile getirilmistir.

1.1. Anlati

Anlatinin pek ¢ok tanimi vardir Gésterge Elestirisinde Rifat (1999: 15)
anlatiyl, gercek ya da dussel olaylarin, degisik gésterge dizgeleri araciligiyla anlatil-
masl sonucu ortaya ¢ikan btittin olarak tanimlar ve kavramin bu anlamiyla 'metin'
teriminin esanlamlisi olarak gérebilecedini belirtir. Ayse ve Zeynel Kiran (2000: 21-
22, 53-54) ise anlatisal bir metnin, bir olayi, bir olguyu, bir Gyktiyu anlattigini, olayin
akisint belli bir zaman ve uzama yerlestirdigini, olayi evrelerini anlatarak stiresini ve
sinirlanini saptadigini vurgular. En kisa ve 6z bigimiyle anlati, bir olayin yeniden
sunumu ve bicimi olarak tanimlanmaktadir. Bir olay, yeniden sunuldugu, biri tarafin-
dan yeniden aktarildidi (anlatildigi, filme alindigi, sahneye konuldugu) zaman bir
anlati olur. Her anlati bir baslangi¢c durumu; déndstdrticti 6ge; eylemler dizisi; den-
geleyici/dlizenleyici 6ge ve bitis durumu olmak tizere bes evreden olusmaktadir.
Greimas (akt. Stam vd. 1993: 69) anlatinin bir amaca dogru yonelmesi gerektigini
belirterek kapanis ve butunltik duygusuna vurgu yapar. Bu bes evreyi gerek
Propp'ta, gerekse Greimas'in eyleyensel drnekgesinde gérmek (islev sayisi farkli olsa
da) mumkdnddir.

Ydicel (1995: 18), anlatikonusunda stirdtirilen géstergebilimsel ¢alismalarin
birbirini bltlinleyecek yerde, birbirinden uzaklasarak iki ayri yol tizerinde gelistigini
belirtir. Bunlardan biricisi Propp'un actidi ¢igiri izleyen ve daha ¢ok bicimci bir nite-
lik gbsteren ‘islevsel ¢oztimleme'dir; ikincisiyse izleklerin yeniden dlizenlenmesiyle
yapitin anlam evrenini ortaya ¢ikarmaya calisan ve yapisalci bir nitelik gdsteren
icerik ¢oztimlemesi'dir. Ancak Ydcel, bu iki yonelis arasinda Gerard Genette'nin
izledigi ‘anlatisal sGylem ¢éziimlemesi' gibi ara yonelislerin bulundugunu da belirtir.
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Ayni saptamayi Yapisalcilik kitabinda da yapan Yticel (1999: 118), kimi arastirma-
clarin, 6zellikle yazinsal géstergebilim alaninda derin dtizey ¢dztimlemesi yaptigini,
buna karsilik pek cok gdstergebilimcinin de Propp'un actigi cigirdan giderek
arastirmalarini ylizeysel dlizey ¢dztimlemesiyle sinirlandigini belirtir. Bu baglamda
Yticel yapisalahgin bigimcilikten ayrildigi ve onu astigi noktay, séyle agiklar:
“Bicimcilik, anlamla bicimin birbirinden ayrilabilecegini varsayar, yapisalciliksa
ikisinin ayni 6zneden oldugunu".

Bu ¢alismada uygulanan her iki yéntemde Yticel'in s6z(inu ettigi bicim-icerik
ayriminda bigimi temel almaktadir. Greimas, Propp'nun olagandstt halk masallanm
inceleyerek Saptam|5 oldugu otuz bir islevi, lic eksende toplayarak eyleyensel
ornekgesini olusturur.

Simdi de Propp'a ve Greimas'in énerdigi modele daha yakindan bakalim.
1.2. Propp ve Masalin Bicimbilimi

Ozellikle 1915-1930 yillan arasinda siiri ve cesitli anlatilar yapisal agidan
¢6zlimleme yontemini arastiran ve bir yazin kural gelistirmeye calisan Rus bigim-
cileri ve bu topluluktan olan Vladimir Propp (1895-1970), yapisalc yontemin ve
metin ¢dztimleme tekniklerinin gelismesine katkida bulunarak gdstergebilimin
evrim ¢izgisini blytk 6lclide etkilemistir (Rifat 1998: 124).

Pek ¢ok olagantstli Rus masalini inceleyen Propp, her masalda ortak olan &zel-
likleri saptamis ve bunlar otuz bir islevde toplamisti. Masallari, masallarda yer alan kisi-
lerin islevlerinden hareket ederek inceleyen Propp (1985: 30-31), olagantistd cesitli, son
derece renkli gordinimuin temelinde olagandistt sayllabilecek bir tekbicimliligin yattigini
belirti. Propp'un kullandigi temel anlati birimi islevdir. isley bir kisinin gerceklestirdigi
eylemdir. Bu isley, olay drgtistine gére tanimlanir. Masaldaki kisilerin Ustlendigi islevler,
anlatinin degismez &geleridir (Kiran ve Kiran 2000: 115).

Propp gozlemleri dért maddede siralar:

1. Masalin degismez, stirekli égeleri kisilerin islevleridir. islevier masalin temel
olusturucu béltimleridir,

2. Olagandstt masallarin icerdigi islev sayisi sinirlidir,
3. islevlerin dizilisi her zaman aynidir,
4. Bltlin masallar yapilari agisindan ayni ttire baglanirlar (Propp 1985: 31-33).
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Propp'un inceledigi masallarda saptadigi otuz bir islev sunlardir:

1. Uzaklasma: Aileden biri evden uzaklasir.

2. Yasaklama: Kahraman bir yasakla karsilasir.

3. Yasagdi ¢cigneme: Yasak ¢ignenir.

4. Sorusturma: Saldirgan bilgi edinmeye calisir.

5. Bilgi toplama: Saldirgan, kurbaniyla ilgili bilgi toplar.

6. Aldatma: Saldirgan, kurbanini ya da servetini ele gegirmek icin onu
aldatmayi dener.

7. Suca Katilma: Kurban aldanir ve béylece dlismanina yardim etmis olur.
8. Kétdiltik: Saldirgan, aileden birine zarar verir.

9. Aracilik; Gegis Ani: Kétillk ya da eksiklik fark edilir, kahraman génderilir.
10. Karsit Eylemin Baslangici: Arayici-kahraman eyleme ge¢meye karar verir.
11. Gidis: Kahraman evden ayrilir.

12. Bagiscinin ilk islevi: Kahraman biytilti bir nesneyi ya da yardimclyi
edinmesini saglayan bir sinama, bir sorgulama, bir saldiri vb. ile karsilasir.
13. Kahramanin Tepkisi: Kahraman, ileride kendisine bagista bulunacak
kisinin eylemlerine tepki gdsterir.

14. Byl Nesnenin Alinmasi; Buytili nesne kahramana verilir

15. iki krallik arasinda yolculuk, bir kilavuz esliginde yolculuk: Kahraman
aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine kilavuzluk edilir ya da
gétdrdlir.

16. Catisma: Kahraman ve saldirgan, bir ¢catismada karsi karsiya gelir.

17. Ozel isaret: Kahraman 6zel bir isaret edinir.

18. Zafer: Saldirgan yenik ddser.

19. Giderme: Baslangigtaki kotdillik ya da eksiklik giderilir.

20. Geri Dénts: Kahraman geri déner.

21. izleme: Kahraman izlenir.

22. Yardim: Kahramanin yardimina kosulur.

23. Kimligini Gizleyerek Gelme: Kahraman kimligini gizleyerek kendi
(lkesine ya da bir baska tilkeye varir.

24. Asllsiz Savlar: Duzmece bir kahraman asilsiz savlar ileri stirer.

25. Glig Is: Kahramana gtic bir is énerilir.

26. Glig Isi Yerine Getirme: Glic is yerine getirilir.

27. Taninma: Kahraman taninir.

28. Ortaya Cikma: Dlizmece kahraman/saldirgan ya da kétdndn kimligi
ortaya ¢ikar. '
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29. Bigim Degistirme: Kahraman yeni bir gériiniim kazanir.
30. Cezalandirma: Dlzmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir.
31. Evlenme: Kahraman evlenir ve tahta cikar (Propp 1985: 36-69).

Bu islevlerden Propp, yedi eylem kahramani gikarir:

1. Saldirgan (koétdiltik, catisma, izleme),

2. Bagisq (blydli nesneyi kahramana verir),

3. Yardimal (zor isin basariimasinda kahramana yardim eder),

4. Aranilan kisi (zor isin basariimasi istenir, bir eksikligin dayatiimas,
dizmece kahramanin kesfedilmesi, ger¢ek kahramanin taninmasi, saldirganin
cezalandirlmasi, evlenme),

5. Génderen (kahramani génderir, gérevlendirir),

6. Kahraman (kahramanin gidisi, bagiscinin isteklerine tepki, evlenme),

7. Dizmece kahraman (diizmece kahramanin gidisi, bagiscinin isteklerine
tepki, asilsiz iddialar) (Kiran ve Kiran 2000: 118).

Ydicel (1999: 127), Propp'un inceledigi masallarda nasil her 'kahraman'in
karsisinda bir 'hain' varsa, dustintlebilecek tim anlati érneklerinde de her 6znenin
karsisinda ickin ya da acik bir karsi-6zne yer aldigini belirtir. Béylece ayni anlatinin
birbirine karsit, gene de birbirini buttnleyen iki anlati izlemi; izlem, karsi-izlem bigi-
minde eklemlendigini sdyler. Propp'un yaklasimina iliskin agiklamalarini strdiren
Ydcel, her anlatinin ayni temel ¢izgiye gére birbirini izleyen U¢ deneyim biciminde
gelisip sonuglandiginin séylenebilecegini ifade eder. Bunlar;

1.Yetilendirici deneyim, yani 6znenin belirli bir edimi gergeklestirebilmesi icin
gerekli eylemi basarmasi,

2. Sonuglandirici deneyim, yani éznenin izlencesini gerceklestirebilmesi icin
gerekli eylemi basarmasi,

3. Onurlandirici deneyim, yani 6znenin basarisinin taninmasidir.

Ycel (1999: 128), Greimas'a gore, bu Ug¢ temel deneyimden olusan anlati
cizgesinin, insan eyleminin, insan yasaminin anlaminin aranmasi olarak da yorum-
lanabilecegini belirterek, bu anlati ¢izgesinin genelligini vurgular.
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1.3. Greimas ve Eyleyensel Ornekce

Yukarida da vurgulandigi gibi Greimas, bu modelin 6rnekgesini Propp'tan
yararlanarak gelistirmistir. Yticel (1999: 119) Vardar'dan yaptigi alintiyla, ilk kez
Fransiz dilbilimcisi Lucien Tesniére'nin kullandigi eyleyen teriminin bir sézcede
‘eyleyenin belirttigi bir olusa etken ya da edilgen bicimde katilan varlik ya da nesne'
olarak tanimlandi@ini belirtir. Yazar, gostergebilimde buna yakin bir anlamda
sézcenin belirim dlzleminde yer alan kisi kavraminin karsihidr olarak kullanildig,
ancak Tesniére'in kuraminda oldugu gibi Greimas'in kuraminda da ‘varlik ya da
nesnenin ger;eklestirdi@f' eylem 6nemli oldugundan, eyleyen kavraminin kisi
kavramindan ¢ok daha kapsamli oldugunu belirtir. Eyleyen insan da olabilir, nesne
de, tekil de olabilir, codul da, somut da olabilir, soyut da. Ote yandan, belirim
diizleminde varlik ya da nesne olarak tanimlanan bu 6ge, icerik dlizleminde birkag
eyleyen islevini birden ytiklenebilir. Bunun sonucu olarak, eyleyeni bir varliktan ¢ok,
belirli bir baglantinin 6gesi olarak tanmimlamak gerekir. Propp'tan esinlenen
Greimas'in érnekcesi asagidaki gibidir.

GOndericic. ——> Nesne —— Alic

destekleyicc. ———> O0zne e engelleyici

Eyleyenler genellikle insan, ama baz anlatilarda da soyut kavramlardir;
toplum, zenginlik, seref, namus vb. Eyleyen, karmasik kisiligi ile karsimiza cikan bir
oyuncu olmayip, bulundugu durum cercevesindekilerle iliskileri agisindan &zellik
kazanan kisilerdir. Anlatinin basindan sonuna dek, hep bu tutumunu stirdtirmeye-
bilir de, strdurebilir de. Ayrica birden ¢ok kahraman tek bir eyleyensel rol
Gstlenebilir. Béylece engelleyici islevi bir grup tarafindan gerceklestirilebilir. Béyle
eyleyenlere ortak eyleyen denir. Eger bir anlati, birbiri icine ge¢mis birden ¢ok
anlatidan olusuyorsa, bu karmasik bir anlatidir. Bu durumda, bir anlatida ézne
kahraman olan kisi, bagka bir anlatida génderici durumuna gegebilir (Kiran ve Kiran
2000:148).

Greimas, kullandidi 'eyleyensel' sézctiguind, anlatinin karakterleri, eyleyenleri
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anlatisal stattlerine gére, psikolojik olmayan bir sekilde alti sinifa ayirir (Barthes
1977: 137). Bir baska deyisle Greimas, kisiyi ne olduguyla degil de ne yaptigiyla
degerlendirir. Yticel (1999:119), Daniel ve Aline Patte'in izledigi yoldan giderek
eyleyensel 6rnekgenin, iletisim, isteyim ve edim olmak tizere lg¢ eylem eksenine
gore aciklanabilecegini belirtir. Bu model alti eyleyensel sinifi kendi aralarinda ikiser
ikiser birlestirir:

1. isteyim ekseni tizerinde Ozne-Nesne karsithg.
2. lletisim ekseni tizerinde Génderici-Alici karsithg1.
3. Glig ekseni tizerinde Yardimcr-Engelleyici karsithgr (Kiran ve Kiran 2000: 148).

Ozne, genellikle 56nemli eylemlere katilan bas kahramandir. Nesne ise kahra-
manin elde etmeyi istedigi soyut ya da somut sey ya da kimsedir. Bu bir hazineyi
bulmak, bir kadini bastan ¢ikarmak, bir tilkeyi terk etmek, bir bilgiyi elde etmek, bir
hastaliktan kurtulmak olabilir. Baslangig durumundan bitis durumuna dek stiren
anlati izlencesi (Al) bir 8znenin bir nesneyi aramasi; pesinde kosmasi biciminde
gerceklesir. Ozne, eksikligini hissettigi nesneyi bulmaya calisir. Nesne bir eksikligin
giderilmesi de olabilir; kaybolan bir kisiyi bulmak, yitirilen bir yetenegi yeniden elde
etmek, kazanmak gibi. iletisim ekseninde yer alan génderici (G), 6zneyi bir sey yap-
masi icin goérevlendirir, alici (A) ise bu eylemden yarar saglar. Ancak, kimi zaman
6zne bu gdéndericiye gereksinim duymadan kendi istegi ve karariyla eyleme gecer.
Eylemini gerceklestirdikten sonra da kendini édillendirir. Yticel'in 'edim ekseni' diye
saptadid ikinci eksende ise, yardimai ile engelleyici karsi karsiya gelirler. Yardimci
6znenin isini kolaylastirp, ona yardim edip, glic verirken, engelleyici 6zneye karsi
gelip, onun amacina ulagmasini engeller, yardimcinin 6zneye vermeye c¢alistigi gtict
ortadan kaldirmaya calisir. Bazen sadece yardimcilar, bazen sadece engelleyiciler
vardir, bazen de hicbiri yoktur (Kiran ve Kiran 2000: 149-160). Engelleyici, yardim-
c gibi bir kisi, bir nitelik, bir bilgi olabilir ya da bunlarin hepsini birden icerebilir
(Yticel 1999: 120).

Yicel (1999:122), eyleyensel bir dlizenekten séz edebilmesi icin en az iki
temel eyleyenin, yani bir ézneyle bir nesnenin varhginin zorunlu oldugunu ve
6zneyle nesnenin karsilikl konumlarina gére iki tir temel s6zce bulundugunu belir-
tir; durum sézcesi ve edim sézcesi. Yazar, Greimas'in verdigi iki 6rnekle bunlari agik-
lar: "Bu giysi ona iyi gidiyor" s6zcesi bir durumu dile getirir, bir nitelik, dolayisiyla bir
duraganlik séz konusudur. "Bu ¢ocuk okula gidiyor" s6zcesinde ise bir eylem, bir
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devingenlik s6z konusudur, bir edim sézcesidir. iki tir durum sézcesi vardir:
baglasimsal durum sézcesi ve ayrisimsal durum sézcesi. Baglasimsal durum
s6zcesinde &zneyle nesne baglasim iliskisi icindedir. Nesne sahip olma dtzle-
mindedir ya da mek/olmak (zengin olmak) dtzlemindedir. Aynsimsal durum
sézcesinde ise 6zne nesneyle ayrisim iliskisi icindedir. Ozne ile nesne birbirinden ayri
olsalar bile, aslinda hep iliski icindedirler. Bir durum sézcesinden bir baska durum
sOzcesine gegis (ayrisimdan baglasima ya da tersi), bir déntstim gerektirir, bu da
bir edim sézcesi bicimini alir ve bir edim &znesinin mtidahalesini gerektirir (Kiran ve
Kiran 2000: 150-151). Buna gére bir durum dontstiimUyle sonuglanan her stireg,
bir anlati olarak nitelendirilebilir (Yticel 1999: 122).

1.4. Anlatinin S6zdizimi: Dortlii Sema

Yukarida da belirtildigi gibi anlatinin bir baslangici bir de sonu vardr.
Greimas' a gbre her anlati, baslangic durumuyla bitis durumu arasinda bir gegis,
bir déntstim gergeklestirir. Bu déndstim stirecinde eyleyenler degisik islevler ya da
roller (stlenirler. Eyleyenler bu iki ug arasinda baska eyleyenleri dnustirtrlerken
kendileri de déndstir, degisir (Kiran ve Kiran 2000:173). Greimas bu dondist, daha
6nce yapllmis calismalar da g6z éntinde bulundurarak 'dértlt sema' icinde inceler.
Buna gére anlati gizgesi, anlati s6zdizimindeki 6zne/nesne iliskisini belirten durum
sGzcesiyle, bu sdzceyi dondsttiren edim sdzcesinin mantiksal etkilesiminden olusan
temel dizimdir ve dért asamadan olusur. Birinci asama, géndericinin anlati sézdi-
zimindeki déntistimleri gerceklestirecek ézneyi (O) belli bir amag dogrultusunda et-
kiledigi, yonlendirdigi Sézlesme ya da Eyletim olarak adlandirilir ve bu-anlati asa-
masinda gonderici (G) ile 6zne (kahraman) arasinda bir sézlesme yahlhr. Eding asa-
masl, géndericiyle yaptigi s6zlesme uyarinca gerekli islemlerde bulunmak, zorunlu
déndstimleri gergeklestirmek, bir eyleme gegebilmek i¢in 6znenin gereksindigi
yetenekler ve bu yeteneklerin kullanildigi asamadan olusur. Bu yetenekler anlat
gdstergebiliminde kiplik kavramina basvurularak séyle ayrilir; yapmak zorunda
olmak, yapmay istemek, yapabilmek (gtic) ve yapmayi bilmek (bilgi). Uguncti
asama olan edim asamasinda, &6zne edindigi kisisel edingten yararlanarak
dondstdrdcu islemlere yonelir bir durum sdzcesinde baska bir durum sézcesine
gegilir. Son asama taninma ve yaptinm asamasidir; 6zne nesneye ulasmak igin uygu-
ladigi dontstim islemlerinin son durumunu gézlemler. Génderici ise déntstimlerin
dogrulugunu, gergekligini degerlendirip 6zneyi, yapilan sézlesme uyarinca ya éddil-
lendirir ya da cezalandinr (Kiran ve Kiran 2000: 177-178).
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Bu agiklamalardan sonra filmi incelemeye gecebiliriz.
2. Matrix Filminin Propp ve Greimas Ornekgcelerine Gére Céziimlenmesi
2.1. Matrix Filmin Ozeti

Thomas Anderson, glindlizleri bir Amerikan bilgisayar yazihm sirketinde
calisan geng bir erkektir. Geceleri ise, Neo kod adiyla bilgisayar araciligiyla birileriyle
yazisir, yine bilgisayardan 6grendigi Matrix'in ne oldugunu merak eder. Bir gece
yine bilgisayar basinda iken ‘Beyaz tavsant izle’ mesajint alir ve ardindan kendisin-
den birtakim disketler istemeye gelen arkadas grubundan birinin kolundaki beyaz
tavsan dévmesini gortr, onlarla partiye gider. Orada daha sonra kendisine asik ola-
cak olan Trinity ile tanisir. Gergekte mesaji veren, beyaz tavsan (Alice) dévmeli
kadini goénderen ve Trinity ile tanmigmasini saglayan kisi, Neo'nun bilgisayarda
yazistigi Morpheus'tur. Trinity, Neo'ya "Sen onu ariyorsun, Matrix'i merak ediyorsun,
istersen seni bulacaktir der. Ertesi glin goézIUkld ¢ adam tarafindan aranan Neo,
Morpheus'un telefonla kendisine yardim etmesine karsin adamlarca yakalanir.
Gergekte birbirlerinin kopyasi olan bu g kisinin adi ajan Smith'dir. Ajan Smith,
Neo'ya 'Anderson' diye seslenerek bilgisayarla yazistigi Morpheus'un yakalanmasi
konusunda ondan yardim ister ve onu tehdit eder. Blitlin bunlarnn rdya oldugunu
sanarak uyanan Neo'ya telefon eden Trinity, ona kendisini Morpheus'a g&tlirmeye
geldigini séyler. Bulusup Morpheus'a giderler, Morpheus ona, orada olma sebe-
binin bir seyler bilmesi oldugunu séyler ve Matrix'i merak eden Neo'ya, biri bulun-
dugu yerde kalip her seyi unutmasini saglayacak olan mavi, digeri de almasi
dahilinde kendisini 'harikalar diyarina' géttirecek olan kirmizi hap sunar. Neo kirmizi
hapi alir ve yolculuk baslar. Morpheus, Neo'yu, insanligin tek ve son umudu olan
Zion sehrindeki gemisine géturdr, oradaki ekiple tanistirir, bilgisayar ortamina bagh
oldugu halde, ona bir takim gticlendirici programlar yukler. Matrix'e yaptirdidi yol-
culukla Morpheus, Neo'ya Matrix'in insanlan kontrol eden bilgisayar tabanli
Gretilmis bir dinya oldugunu ve Matrix varoldukga insanin 6zgtr olamayacagini
anlatir. Bir zamanlar bir kahinin, kendisine Matrix'i ortadan kaldiracak bir kisinin
gelecegini soyledigini, onu yillarca aradigini ve simdi buldugunu sdyler. Neo,
Matrix'i ortadan kaldiracak 'secilmis kisi'dir, Morpheus'a gére. Bu amagla Neo'ya bil-
gisayar ortaminda birtakim beceri (dévis, ziplama gibi) programlan ydklenir,
Morpheus onun glicini sinamak igin  onunla dévistr. Morpheus,
"Kurtaramadigimiz her kisi potansiyel ajandir" diyerek Neo'yu uyarir. Ajanlar, insan-
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lan tutsak eden Matrix'i savunanlardir, bu nedenle Matrix'i ortadan kaldirmaya
calisan Morpheus'un karsisindadirlar. Bu sirada Morpheus'un adamlarindan Cypher,
cok sey bilen Morpheus'un yakalanmasi icin ajan Smith'le isbirligi yapar, karsiigin-
da da Matrix'te yeni bir yasam ister. 'Secilmis kisi' olduguna inanmayan Neo, sinan-
mak icin kahine goturlllr ve donlste ajanlarin saldinsina ugrarlar, Neo kurtulsa da
Morpheus ajan Smith tarafindan kagirilir. Ajanlar Morpheus'un zihnine girmeye
calisirlar. Neo, kéhinin "Bir secim yapmak zorunda kalacaksin" dedigini animsayarak
Morpheus'u kurtarmaya karar verir, Trinity de ona katilir. Birlikte ajan Smith'le
dovstirler ve Morpheus'u kurtarirlar. Trinity ve Morpheus gemiye dénmeyi basarir,
ama Neo ajan Smith'in saldinsina ugrar. Bu sirada gemi de birtakim yaratiklarin
saldinsina ugrar. Neo edindigi gticler ve artik 'secilmis kisi' olmasina inanmasi
yardimiyla ajan Smith'i yenilgiye ugratir. Gemiye déndlgtinde Neo, Trinity'in askini
da kazanmistir. Film 'secilmis kisi' olan Neo'nun, Matrix'i ortadan kaldirmak tizere
insanlar uyardigini gésteren bir gértintdyle biter.

2.2. Filmin Propp’un Ornekgesine Gore Coziimlenmesi

1-8 arasi islevler filmde bulunmuyor. Zaten Propp da bir anlatida siralamis
oldugu otuz bir islevin tamaminin olmasi gibi bir kuralin olmadigini, bazi islevlerin
olmayabilecegini belirtmektedir. Bu nedenle film, sekizinci islevle baslamaktadir.
Neo'nun Morpheus'un kendisine verdigi haplardan birini secip yolculuga baslamasi,
aileden birinin evden ayrilmasi islevine (1. islev) benzese de birinci islev olarak
adlandinlamaz. Glinkd Propp (1985: 47), bu birinci islev ile, kahramanin evden
ayrilmasi (11. islev) arasinda bir ayrim yaparak, ilk islevde kahramanin amacinin
arayisken, 6tekinde kahramanin herhangi bir amaci olmaksizin kendisini her turlt
sertivenin beklemekte oldugunu belirtir. Filmde Neo'nun evden ayrilmasi bu neden-
le on birinci isleve denk gelmektedir.

8a. Eksiklik: Film, bir eksikligin hissedilmesiyle baslamaktadir. Neo, Matrix'e
iliskin bilgi eksikligi icindedir, Matrix'in ne oldugunu merak etmektedir.

9. Aracilik, Gegis Ani: Arayici-kahraman Neo ortaya ¢ikar, Morpheus'tan
Neoya cagn gonderilir (B1)> ve Neo hemen gdnderili. Neo'nun gonderilmesi
Morpheus'un ¢agrisi sonucunda gerceklesir ve ajan Smith'in korkutmalari da kahra-
manin (Neo) génderilmesine yardimai olur (B2). Ajan Smith (saldirganlar) tarafin-
dan tehdit edilen Neo serbest birakilir (B6).
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10. Karsit Eylemin Baslangici: Arayic-kahraman Neo eyleme gegmeyi kabul
eder (C).

11. Gidis: Neo, Trinity'nin telefonu tizerine evden ayrilir, bagis¢i Morpheus'la
gordsdr.

12. Badiscinin ik islevi (D): Bagis¢i Morpheus, Neo'yu selamlar ve ona soru-
lar yoneltir, iki hap énerir (D2); Neo'yu sinamalardan gegirir (D1).,
i

13. Kahramanin Tepkisi: Neo Morpheus'un énerdigi kirmizi hapi alir (E2).

14. Blylli Nesnenin Alinmasi: Biylilli nesne (dévis sanatlar, kas gelistirme,
hiz, ziplama, hareket programlari) kahramana bilgisayar ortaminda ytiklenir, dogru-
dan aktarilir (F1) ve Neo kirmizi hapi (blydilti nesne olarak da duistindilebilir) icer (F6).

15. iki Krallik Arasi Yolculuk, Bir Kilavuz Esliginde Yolculuk: Aranan nesne
Matrix'tedir. Morpheus kahramana kilavuzluk eder (G3), yol gosterir (G4). Neo,
Morpheus'la birlikte devingen olmayan ulasim araglarini kullanir; ikisi de baslarindan
ve sirtlarindan bagl olduklar bilgisayar ortaminda Matrix'e yolculuk ederler (G5).

16. Catisma: Neo(kahraman), saldirgan ajan Smith ile dévdstr (H1), ama
acik alanda degil, dlinya ile Zion kentindeki gemiyle ulasimi sagladiklar bir binada
dévdstrler. Neo bu déviste basarisiz olur, daha dogrusu kazanamaz; Morpheus'u
(badisci-yardimai) saldirgana kaptirr.

17. Ozel Isaret: Bu isley, filmde bulunmamaktadir.

18. Zafer: Saldirgan ajan Smith, agik (ve kapali) alanda yapilan ¢atismada
yenik ddser ( J1) ve Neo zafer kazanr.

19. Giderme: Aranan nesnenin elde ediimesi, dogrudan dogruya 6nceki
(Matrix'teki) eylemlerin sonucudur (K4); Neo edindigi pek ¢ok glicle kendisinin
'secilmis kisi' oldugu bilgisini elde eder, buna inanir. Saldirganin tutsak ettigi
Morpheus, Neo tarafindan kurtarilir (K10).

20. Geri D6nls: Kahraman Neo, Zion sehrine geri doner.

21. izleme: Bu islev ‘zafer islevinden 6nce yer alir filmde. Dolayisiyla islevlerin
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sirasinin degisimi s6z konusudur. Nitekim Propp da islevlerin sirasinin degisebile-
cegini belirtir (1985: 112). Saldirgan ajan Smith, Neo'yu éldtirmeye calisir (Pr6).

22. Yardim: Kahraman Neo'nun yardimina kosulmaz. Dolayisiyla bu islev de
filmde yer almiyor. Ancak daha énce Neo'nun edindigi, ona aktarilan beceriler,
onun kurtulmasini saglar.

Propp'a gore (1985: 63-64) bircok masal, kahramanin kendisini izleyenler-
den kurtuldugu anda biter. Kahraman evine déner, yaninda geng bir geng kiz
gGtlirmuisse onunla evlenir. Bu anlatida da Neo, ajan Smith'den kurtulur, Zion
sehrine déner ve gemide Trinity ile Spuisdir.

Propp (1985: 64), bu asamadan sonra sekizden on bese kadar olan islev-
lerin yenilendigini séyler, ancak bu yenilenme Matrix'te yoktur.

23 ve 24 numarali islevler filmde yer almamaktadr.

25. Gli¢ Is: Propp'un belirttigi haliyle bu islev filmde yoktur. Ancak, kahra-
man Neo'ya dnerilen isin Matrix'i ortadan kaldirmak, insanlari uyarmak oldugu
ddstindillirse, bu gérevin birisinin gergeklestirildigi gordilir; Neo, filmin sonunda
Matrix konusunda insanlari uyarir. Oysa Neo'nun Matrix'i ortadan kaldirdigi
goriilmez, bu da filmin devaminin gekilmesi icin tasarlanmis ticari bir son olarak
yorumlanabilir.

26. Glic isi Yerine Getirme: Yukarida da vurgulandigi gibi Neo, insanlari
uyarma islevini yerine getirir, ama bunun sonucu filmde gértilmez.

27. Taninma: Neo, hem gemidekilerce hem de kendisi tarafindan 'segilmis
kisi' olarak taninir: Neo kendisinin 'secilmis kisi' olduguna inanir. Ancak, taninma
islevi, zafer islevinin hemen ardindan gerceklesir. Bu nedenle filmde bu islevin sirasi
degismistir.

28. Ortaya Gikarma: Saldirganin gercek kimligi basindan beri bilindiginden
bu islev filmde yer almamaktadir.

29. Bicim Degistirme: Filmde bu islev yoktur.

30. Cezalandirma: Bu isley, Neo'nun ‘zafer' kazanmasi isleviyle ayni anda
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gerceklesir: Neo, saldirgan ajan Smith'i déviserek yok eder. Bu nedenle bu islevin
de sirasi degismistir.

31. Evlenme: Kahraman Neo, dénus islevinin ardindan, gemide kendisine
asik oldugunu séyleyen Trinity ile dpuisdir.

2.3. Filmdeki Kisilerin islevlere Gére Dagilimi
Filmde yukarida siralanan islevlere gére yer alan kisiler séyledir:

1. Saldirgan: Ajan Smith temel saldirgandir. Filmin ortalarinda tanitilan ve
sonunda tekrar ortaya ¢ikan bir baska saldirgan daha vardir: icinde Neo'nun da
bulundugu gemiye saldiran yaratiklar. Ancak bu yaratiklarin dogrudan amac,
kahramani etkisiz hale getirmek degildir.

2. Bagisqi: Filmde Morpheus bagis¢i roltindedir. Neo'ya Matrix'i ortadan
kaldirmasi icin gerekli olan becerileri (dévdis, hiz, ziplama gibi bilgisayar ortaminda
yliklenen programlar) ve bilgileri verir.

3. Yardimai: Neo'nun uzamda yer degistirmesini sagladiklari, eksikligi gider-
mede, glig isleri yerine getirmede kahramana yardim ettikleri icin Morpheus, Trinity
ve Zion sehrindeki gemide bulunan diger calisanlar (Tank ve baslangigta Cypher)
yardimcidirlar.

4. Prenses (Aranilan Kisi): Filmde bu islev iki bicimde duistindilebilir. ilkinde
aranilan kisi, filmin sonunda kahramanin evlendigi Trinity'dir. ikincisinde ise durum
biraz daha farklidir. Morpheus'un bakis agisina gére aranilan kisi, Matrix'i ortadan
kaldiracak olan 'segilmis kisi'dir, yani Neo'dur. Filmin sonunda Neo da, kendisinin
'secilmis kisi' olduguna inanir.

5. Génderen: Neo'yu bu maceraya stirtikleyen, kendi meraki ve ilgisi yanin-
da Morpheus'tur. Neo, Matrix'in ne oldugunu merak eder, ama onu bu maceraya
stirtikleyen, kendisinin ‘secilmis kisi' oluguna inanmasini saglayan Morpheus'tur.
Ayrica Morpheus, Neo'dan daha ¢ok sey bilmektedir; bu da géndericinin islevlerine
uygundur.

6. Kahraman: Filmin temel kahramani, bir eksikligi hissedip arayisa giren,
pek cok glic isleri yerine getiren ve sonunda Trinity'i kazanan Neo'dur.
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7. Dlzmece Kahraman: Filmde Neo'nun karsisinda bdylesi bir diizmece
kahramana rastlanilmamaktadir.

2.4. Filmin Greimas'in Eyleyensel Ornekcesine Gére Coéziimlenmesi

Bu baslhk altinda Matrix filmi, Greimas'in eyleyensel &rnekgesine gére
¢6ztiimlenmistir. Burada unutulmamasi gereken sey, filmin yalnizca ytizeysel yapida
anlatisal sézdizim agisindan ele alindigidir.

Ozne-Nesne: Filmin &znesi, anlatinin basindan beri vurgulandigi gibi
Neo'dur. Arayisa giren, birtakim beceriler edinen, saldirganlar yenilgiye ugratan,
eksikligini duydugu seyi gideren Neo'dur. Neo'nun aradigi nesne (N1) ise, Matrix'e
iliskin bilgidir. Neo, Matrix ile ilgili olarak bir seyler bilmektedir, ama tam olarak
Matrix'in ne oldugunu bilmemektedir. Morpheus'un bilgilendirmesiyle Neo, bu bil-
giye daha filmin baslarinda, tam olmasa da bir hayli ulasir; Matrix'in insanlari kont-
rol altinda tutan, onlarin &zguirldklerini elinden alan bilgisayar tabanli yaratiimis bir
dtinya oldugunu &grenir. Neo'nun ulasmaya calistigi bir baska nesne (N2: bilgi ve
inanc) ise, kendisinin 'secilmis kisi' olmasina iliskindir. Neo, bu bilgiye de filmin son-
larinda ulasir. Morpheus onun 'segilmis kisi' olduguna inanrr, ama Neo inanmaz.
Gittikleri k&hin de Neo'ya, Morpheus'un duymak istediklerini séyler. Ondaki inang
sorunu, cevresindekilerce (basta Morpheus olmak tzere) dile getirili. Sonunda
Neo, 'secilmis kisi' olduguna inanir. Dolayisiyla filmde kahramanin ulasmaya calistigi
her iki nesnenin de bilgi diizlemindedir, soyut (N1 nesnel, N2 bireysel) dlizeyde
oldugu g6érdildr.

Gonderici-Alici; Filmde Morpheus génderici (G), Neo aliadir (A). Morpheus,
Neo'nun 'secilmis kisi' olduguna inanir ve onu ‘harikalar diyarina' géttirecek olan bir
maceraya génderir. Ancak génderici, 6zne Neo'yu zorla géreviendirmez, Neo bu
maceraya isteyerek, secim yaparak atilir. Bu nedenle buradaki ézne, dzerk bir
6znedir. Ancak Morpheus Neo'dan daha gigltidtir; onu gerekli olan bilgi, gtic ve
istek kiplikleriyle donatir. Bu stirecte Neo yardimcilardan destek ali. Alici, yani Neo,
Matrix'e iliskin bilgiyi edinen, kendisinin insanlari Matrix'ten &zglrlestirecek
'secilmis kisi' oldugu bilgisini edinen, taninan kisidir. Stirecin sonunda yasanilanlar-
dan kazangl ¢ikan, daha dogrusu bu eylemlerden yarar saglayan Neo'dur. Ozne
(Neo), tek basina hareket ettigi icin, baslangicta génderici olan Morpheus, kendi
istegiyle bagisciya donusdir.
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Yardimci-Engelleyici: Neo'ya yolculugu boyunca yardim edenler, basta yine
Morpheus (G=B=Y) olmak (zere, Trinity, Tank (gemide Neo'yu saldirgandan kag-
mas! icin verdigi bilgilerle yonlendiren) ve baslangicta Cypher'dir. Engelleyiciler ise,
basta Matrix'in egemenligi icin savasan ajan Smith'dir. Ajan Smith, bilgilerini 6gren-
mek ve bdylece onu etkisiz hale getirebilmek igin Morpheus'a ulasmak ister, onun-
la baglanti kurduklarini bildikleri icin de Neo'yu Morpheus'u yakalamaya yardima
olmasi konusunda tehdit eder. Ardindan Morpheus'u kagirirlar, Neo'nun onu kur-
tarmasindan. sonra da Neo'yu d&ldirmeye calisirlar, ama basarili olamazlar.
Morpheus'un yakalanmasina yardim ettigi, saldirganlarla isbirligi yaptidi icin Cypher
de sonradan engelleyiciler tarafinda yer alir. Béylelikle Cypher icin, bir rol degisikligi
s6z konusudur. Filmdeki kisilerin isimleri de onlarin konumlarini, islevlerini tanimlar
ve hepsi de Hristiyanlikla iliskilidir. ingilizce-Ttirkce Redhouse SézItigu'nde (1997:
1050) 'rliyalar tanns’' anlamina geldigi belirtilen Morpheus (1997: 636), yasamini
isa'yl bulmaya adamis Vaftizci Yahya rollindedir. Bu nedenle hep yardim eder. Yine
ayni sézltikte 'teslisi temsil eden simge' anlamina gelen Trinity (tigltik), 'Baba’, ‘Ogul'
ve 'Kutsal Ruh'un birligini simgeler. Morpheus Baba, Neo (yenilik) Oéui ve Trinity
de Kutsal Ruh'tur. Engelleyici konumunda olan Cypher ismi ise, seytanin isim-
lerinden birisi olan Lucifer'den gelmektedir ve pek ¢ok resme konu oldugu gibi
isa'ya ihanet eden havaridir. Morpheus'un gemisinin bulundugu Zion kenti de 'gék-
sel Kudls, gok, cennet' (Redhouse 1997: 1151) anlamlarina gelmektedir. Bu
anlamiyla Zion kenti, Matrix'in egemenliginde olmayan, kurtanilmis bélgedir. Matrix
ise, ana rahmidir. Ayrica Neo'nun Matrix'ten dnceki dlinyada tasidigy, 'yasal' ya da
'vasal olan' anlamina gelen Anderson ismi de, filmin ideolojik baglamda okun-
masinda énemli bir ipucu saglar. Bu bilgiler géz 6ntinde bulunduruldugunda, filmi
dinsel bir baglamda degerlendirmek de mtimktindtir. Filmde bir baska engelleyici,
geminin ¢alismasina engel olmaya calisan yaratiklardir. Yaratiklar, bir stire geminin
calismasina engel olurlar ve gemiye hasar verirler, ancak sonunda onlar da yenilir.
Bu dogrultuda eyleyenler ve oyuncularin islevlerine gére dagiimi, asagidaki tablo-
da oldugu gibi gésterilebilir.

Filme Morpheus agisindan baktigimizda ise, nesne Matrix'i ortadan kaldira-
cak 'kisi'yi bulmak ve Matrix'i ortadan kaldirmak oldugu gértillr. Bu bakis agisindan
filmde birinci nesnenin elde edildigi gordiltr, ama ikinci nesneye ulasildigi gériilmez.
Yukarida da vurgulandidr gibi béyle bir son, ticari amachdir.
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EYLEYENLER  OYUNCULAR EYLEYENSEL iSLEVLER

Gonderici Morpheus Eksikligi belirten kisi

Matrix'le ilgili bilgi eksikligini giderir
ve 'secilmis kisi' olduguna inanir

Comel N R
Engelleyici Ajan Smith, Cypher, Neo, Morpheus ve Zion gemisi igin
gemiye saldiran bécek
yaratiklar
| Yardimct ~ Morpheus, Trinity, - Neo icin

Tank ve gemidekiler

Cizelge 1: Filmde eyleyenlerin oyuncular ve islevlerine gére durumu.

Bu durumda kahraman Neo agisindan eyleyensel 6rnekge su sekilde gdste-
rilebilir:

Morpheus ——>  Matrix'e iliskin bilgi ve ——> Neo

'secilmis kisi' olduguna inang

Morpheus,
Trinity, Ajan Smith
Gemidekiler, Cypher,

Déviis vb. Programlar ———> Neo <—  Bocek Yaratiklar

Greimas'in tanimladigi agidan bakildiginda filmin basinda, Neo ile elde et-
meye ¢alistigi nesneden (Matrix'e iliskin bilgi ve 'segilmis kisi' olduguna iliskin bilgi
ve inang) uzak oldugu icin, Neo bilgiden yoksun oldugu igin ayrisimsal durum
sOzcesi s6z konusudur, Baslangictaki ayrisimsal durum sézcesi filmin sonunda
baglasimsal hale gelir. Bunu saglayan da Neo'nun Morpheus'un yardimlaryla
edindigi bir dizi edimlerdir. Bu nedenle de filmde Neo, edim &znesi konumundadir.

2.5. Matrix Filminin Soézdizimsel Yapisi

Baslangic Durumu (S6zlesme ve Edim): Morpheus (G) ya da eyletim &znesi
bir eksikligi dile getirir; Matrix'i ortadan kaldiracak 'secilmis kisi'yi aramaktadir. Neo
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Matrix ile ilgili bilgi eksikligi icindedir.

a. Ajan Smith, Matrix'i yok etmek isteyen Morpheus'la (Génderen 1)
baglanti kurdugunu bildikleri Neo'yla bir sézlesme yapmak isterler. Ama Neo saldir-
ganlarla bir sézlesme yapmak istemez.

b. Morpeus (Génderen 2), Neo'yla bir s6zlesme yapmak ister. Ona Matrix'i
gosterir. Biri, almasi dahilinde yasadigi her seyi unutmasini saglayacak olan mavi,
digeri 'harikalar diyari'nda bir yolculuga géttirecek olan kirmizi hap énerir. Neo kir-
mizi hapt alir ve sézlesme yapilmis olur. Eyleten Morpheus'tur. Béylece izlence
baslar.

Donisum

A. Nitelendirici Deneyim: Eding

1. Neo isteyerek yolculuga katilr.

2. Neo, Morpheus'un ve Zion'daki gemidekilerin yardimiyla Matrix'i yok ede-
bilmek icin dévuis, ziplama gibi bazi glicler edinir; Matrix ile ilgili bilgi edinir. Bunlari
isteyerek yapar. Morpheus, Neo'yu zorlamadigi i¢in Neo bagiml degil, &zerk bir
6znedir. Neo, Morpheus'un kagiriimasindan sonra, onu isteyerek kurtarir.

B. Temel Deneyim: Edim

1. Yer degistirme sirasinda Morpheus, ajanlarca kagirilir ve Neo onlarla
orada savasir.

2. Saldirganlar, Morpheus araciligiyla Matrix'e iliskin bilgileri elde etmeye
calisirlar.

3. Neo, edindigi bilgiler ve glicler yardimiyla isteyerek saldirganlarla savasir,
Morpheus'u kurtarir ve onlari yenilgiye ugratir.

C. Onurlandirici Deneyim: Bitis Durumu, Taninma ve Yaptirim

1. Saldirgani yenen Neo'nun 'segilmis kisi' oldugu agida ¢ikar, buna kendisi
de inanir.

2. Morpheus tarafindan herhangi bir 6dl ya da yaptinm uygulanmasa da
Neo, Trinity'in askini kazanr.

3. Neo, artik 'secilmis kisi' olarak Matrix'i ortadan kaldirmak icin yeni bir
gorevle insanlari uyarir. Bu eylem de yeni bir izlence baslatir.
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OYKU
1 2| 3l 4
Sozlesme Eding Edim Taninma

ya da ve

Baslangic Eyletim Yaptinm Bitis
Durumu Durumu

Neo bilgi Neo, ' Neo, ’ Neo saldirgan- Neo_tz_mllmlr ve Neo
eksikligi Morpheus’la Morpheus'un larla savagir ve  Trinity'nin Matrix'i
hisseder, sézlesme yard!m|yli_ve onlariyener  askini kazanir yok etmek
Morpheus yapar l_<end| |steglxle icin
secilmis bir tank||m b'(ljg,"?r harekete
Kisiyi arar ve gligler edinir. geger

Cizelge 2. Filmin anlati semasi.

Karsilastirma ve Sonug

Matrix filminin Propp'un ve Greimas'in érnekgelerine gére ¢6zlimlenmesi, filmin
tipik bir masal bigiminde oldugunu gdéstermektedir. Film, bir eksikligin hissedilmesiyle
baslar, kahraman bu eksikliklerini gidermeye calisir, bu amacla bir takim deneyimlerden
geger, saldirganlann saldirisina ugrar ve sonunda eksikligini giderir. Eksikligini duydugu
sey ise, ‘inang'tir; 'secilmis kisi' olduguna iliskin inang.

Propp'un yaklagimini temel alan ¢éziimlemede, filmde bazi islevlerin olmadigi
gordildr. Zaten Propp da  (1985: 96), saptadigi biittin islevlere sahip ¢ok az masal
oldugunu belirtir. Onun tantminda bir kétdiltikle ya da bir eksiklikle baslayip, ara islevler-
den gegerek evlenmeye ya da digimu ¢6zme olarak kullanilan baz isleviere ulasan her
gelisme bicimbilimsel agidan olagantsti masaldir. Matrix filmi de bu ¢izgiye uygun bir
film olmakla birlikte, olagandstli masalin bittin islevlerine sahip degildir.

Greimas'in érnekgesine dayali ¢6ztimleme ise, filme daha uygundur; ¢linkd
eyleyensel Grnekcede ve anlatinin sézdizimsel yapisindaki her &geyi filmde gérmek
mUmkUnddr. Bunun nedeni ise, yukardaki agiklamalarda dile getirildigi gibi, Greimas'in
eyleyensel 6rnekgesinin, Propp'un belirledigi islevlerin birkag temel isleve indirgenmesiyle
iliskilidir. Eyleyensel 6rnekge, neredeyse her anlatiya uyabilecek denli temel islevleri dile
getirir. Bu nedenle film, Propp'un drnekgesinden ¢ok Greimas'in érnekgesine uyar. Filmde
kahraman (Neo), onun ulasmaya ¢alistigi nesne (bilgi), yardimcilar ve engelleyiciler belir-
gindir. Sonunda bu eylemlerden etkilenen de yine kahramandir (alici). Filmin Neo'nun
'secilmis kisi' olmasina iliskin inanci ekseninde yapilanmasi, metnin derin yapisinda ‘inang’
kavraminin bulundugunu géstererek ideolojik bir okumaya da agik kapi birakir.
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Notlar

(1) 'Polysemy' sézcligul burada 'cokanlamlilik'in karsiigi olarak kullanidmig
olup, Barthes'ten alinmistir. Barthes'e gére (Stam vd. 1993: 29) ‘cokanlamlilik'la
karakterize edilen dustince, 'cogul okuma'yi (multiple significations) barindirir.
Gogul okuma, Barthes'in géstergebilim sertiveninde 'anlati' kavramindan 'metin'
kavramina gegmesiyle birlikte gelistirdigi bir modeldir (Rifat 1998: 166). Ancak, bu
kavramlarin tartismali oldugu da eklenmelidir. Sézgelimi Ayse Kiran
(Anlambiliminden Hareketle S6z Sanatlar doktora ders notlan), cogul okuma'dan
degil, 'cokanlamlilik'tan séz edilebilecegini vurgular. Kiran'a gére bir metin ¢ok kat-
manlh oldugunda, bu katmanlardan birini secip onu inceleyebiliriz. Bu da ‘cokan-
lamlifik'tir. Bu calisma da bu baglamda Matrix filminin ‘cokanlamli’ oldugunu savun-
maktadir.

(2) S6zce, dilbilimde ve gdstergebilimde bir s6zceleme edimiyle ortaya ¢ikan
sOylemdir; baska bir deyisle, s6zceleme durumu, bir génderen (konusan &ézne) ile
alicanin (dinleyen 6zne) varhiginin, (retilen sézcede kendini degisik bicimlerde
gostermesidir. Bu nedenle bir s6zceleme edimi sonunda Uretilen somut iletiye
sézce adi verilir. Ornegin "Bu oda ne daginik" ya da "Bir saat sonra anneannenle .
deden geliyor" tlimceleri bir sézcedir. Ama onlarin anlamlandiriimasi, yorumlanmasi
baglama, kiilttire gére degisir (Kiran ve Kiran 2030: 76). Emile Benveniste'ye gére
ise sbzce, bireysel kullanim edinimiyle dilin harekete gegirilmesidir. B&ylece
s6zcelem, konusucunun dil aracilidiyla gerceklestirdigi bir islemler blitdind, bir edim
olarak dustintlebilir. Bagka bir deyisle sézcelem, konusucunun 'dili kendi hesabina
kullanim' edimidir (Kiran 2001: 179).

(3) Metinde parantez icinde belirtilen harfler ve numaralar, Propp'un séz
konusu islev icin saptamis oldugu simgelerdir.

(4) Filmi sézu edilen dinsel baglamda da degerlendiren daha ayrintili bir yazi
icin su kaynaga bakilabilir; Balci, Burcu (2000). "Bir Feldket Simtlasyonu: Matrix,"
Sinemasal (5): 19-26.

(5) Metin icinde italik olarak yazilmis s6zctkler, géstergebilimde istek, bilgi
ve glic kiplikleridir. Bir 6zne bu kipliklere sahipse bagimsizdir, sahip degilse bagim-
hdr.



Matrix Filminin Propp ve Greimas Ornekcelerine Gére Coéztiimlemesi o H.Akbulut

Kaynakca

Barthes, Roland (1977). Image, Music, Text. ing. Cev,, Stephen Heath. New York:
The Noonday Press

Kiran (Eziler), Ayse ve Kiran Zeynel (2000). Yazinsal Okuma Stiregleri. istanbul:
Seckin Yay.

Kiran, Zeynel (2001). Dilbilime Giris. Ankara: Seckin Yay.

Propp, Vladimir (1985). Masalin Bicimbilimi. Cev.,, Mehmet Rifat, Sema Rifat.
istanbul: B/F/S Yay.

Redhouse /ngilizce - Ttirkge S6zItdti (1997). 26.baski. istanbul.

Rifat, Mehmet (1998). XX. Ytzyilda Dilbilim ve Géstergebilim Kuramlari: 1.
Tarihge ve Elestirel Diistinceler. 1. baski. istanbul: YKY.

Rifat, Mehmet (1999). Gésterge Elestirisi. Istanbul: Kaf Yay.

Stam, Robert. vd. (1993). New Vocabularies in Film Semiotics: Structuralism,
Post-Structuralism and Beyond. London: Routledge.

Yiicel, Tahsin (1995). Anlati Yerlemleri. istanbul: YKY.

Yiicel, Tahsin (1999). Yapisalcilik. 1.baski. istanbul:YKY.



i




