OZET

Karakterleri ve olaylar: anlatiya doniistiirmek, onlarla ilgili hikdyeler anlatmak insanogluyla
yasittir. Hikdye anlatmamn yiizyillardir siiregelen genel olarak kabul gormiis kurallar: vardr.
Zaman iginde en iyi sekilde isleyen bu kurallardan ve anlati yapisindan 6grenci filmleriigin materyal
gelistirmede yararlamlabilecegi diistiniilmektedir. Bu calismada kiiltiirel mirastan yola ¢ikarak ¢izgi
film senaryosu olusturma siirecinde Proppun “Masalin Bicimbilimi” adli ¢calismasinda yer alan
yapisal ¢oziimleme yontemini bir anlati gelistirme yontemi olarak kullanmak amaglanmigstir. Bu
amag cercevesinde “Oykii Tasarumi” dersi kapsaminda égrencilerden kiiltiirel mirastan (anlatilar,
inaniglar, ritiieller vb.) faydalanarak bulduklar: konulari, Proppun olaganiistii masallarin yapisini
¢oziimlemek icin kullandigi 31 islevli yapiyr yontem olarak kullanarak bir ¢izgi film senaryosu
olarak hikdayelestirmeleri istenmistir. Boylece Proppun yapisal ¢oziimleme yonteminin masallar:
¢oziimlemek disinda gorsel ortamlar icin yeni bir anlati yaratmakta kullamlabilecegi ortaya
konmaya ¢alisilmigstir.
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ABSTRACT

Turning characters and events into narration as well as telling stories about them date back to
the beginning of humanity. Storytelling has generally accepted rules being used for centuries. It is
thought that these rules and narration structures can be used for material development for student
movies. Here in this study it was aimed to use Propp’s structural analysis method, defined in his
work named “Morphology of the Folktale”, as a narration development method based on cultural
heritage. Within this framework, students taking the “Narration Design” course were asked to
create a narration as an animation movie scenario by using Propp’s 31 narrative functions, used for
analyzing extraordinary tales, on the subjects they decided based on cultural heritage (narrations,
beliefs, rituals, etc.). Therefore, it was focused on putting forth that Propp’s structural analysis

method can be used to create new narrations for visual mediums in addition to analyzing tales.

Keywords: Tale, Narration, Scenario, Animation Movie, Vladimir Propp
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1. GIRIS

Hikéye anlatmak ve dinlemek insanoglunun ge¢misten bugiine en ¢ok ihtiya¢ duydugu eg-
lence bigimlerinden biridir. ilk insanin magara duvarina biraktigi resimden, agizdan agiza akta-
rilan sozli kiltir gelenegi anlatilara, babaannelerimizin, ananelerimizin anlattigi masallardan,
sinema salonlarinda izledigimiz filmlere kadar pek ¢ok farkli ortamda hikaye anlatmaya ve din-
lemeye olan agligimiz devam etmis ve edecektir. Anlati, insanoglu i¢in ruhsal bir gerekliliktir.
Korkularimizi, beklentilerimizi, umutlarimizi, karamsarliklarimizi kisacas hayata dair bas ede-
medigimiz ya da bag etmeye ugragtigimiz ne varsa hepsini deneyimleme ve bizim digimizdaki
diinyalar1 kesfetmenin en etkili yoludur. Joseph Campbell “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” adli
kitabinda insanin hikéye ve daha fazla hikayeye olan istegini su sozlerle agiklar; (Campbell,
2010, s.13).

“Ister Kongo'nun gozleri kan ¢anagina donmiis bir biiyiicii-hekiminin diise benzer zir-
valamalarimi mesafeli bir keyifle dinleyelim, ister mistik Lao-Tse’nin sonelerinin diiz ge-
virilerini hararetli bir coskuyla okuyalim; ister Aginasin argiimanlarindan birinin sert
kabugunu birdenbire kiralum, ister bir Eskimo masalimn gorkemli anlamim birdenbire
yakalayalim: buldugumuz sey hep sekil degistiren fakat buna ragmen olaganiistii bigimde
ayni kalan o hikdye ve daima bilinen ya da anlatilandan daha fazlasimin olduguna dair

kiskirtici derecede israrl bir histir”

Hikaye, “bir olayin anlatilmas1” olarak tanimlanmaktadir (http-1 ). Bir hik4ye karakter, olay
orgiisii, zaman ve mekan gibi temel 6gelerden olusturmaktadir. Hikdye etme bigimi ise anlati
olarak tanimlanmaktadir. Anlati, “edebiyat, roman, hikaye, masal vb. edebi tiirlerde bir olay
dizisini anlatma, hikaye etme bi¢imidir” (http-2). Anlati ve anlatinin incelenmesi 20. yiizyil
ortalarindan itibaren bilimin inceleme konusu haline gelmistir. Anlatibilim alaninda ¢aligmalar
klasik ya da yapisalct donem (1966-1980) ve klasik sonrast donem (1980-1990) olmak tizere iki
donemde degerlendirilir. Yapisalci diye adlandirilan ilk dénemde, anlatibilim edebi anlatilarla
sinirlt kalirken, klasik sonrast dénemde disiplinlerarast bir nitelik kazanmigtir (Derviscema-
loglu, 2014, s.12-14). Diger bir degisle anlatiya yonelik iki farkli yaklagim séz konusudur. Ilk
yaklagimda sadece yazili metinler anlati olarak kabul edilirken, ikinci yaklasimda 6ykii anlatan
tiim metinler (roman, oyun, film, opera, senaryo vb.) anlat1 olarak kabul edilir (Jahn 2012'den
aktaran {lerialkan vd., 2015, 5.25). Bu gergevede Algirdas Julien Greimas, Tzvetan Todorov ve
Vladimir Propp gibi anlati bilimcilerin anlatida bigim ve islev tizerine gelistirdikleri ¢aligmalari,
gorsel metinler iizerinde de bir yontem olarak kullanilmaya baglanmistir. Ozellikle Rus masal

bilimci Vladimir Proppun “Masalin Bi¢imbilimi” adli ¢aligmasi bu konuda 6ncii olmustur.

Vladimir Propp masallarda kisilerin eylemlerinden yola ¢ikarak belirledigi 31 islevli yap:
tizerinden tiim masallarda ortak kabul edilebilecek bir ¢6ztimleme yontemini “Masalin Bi¢cim-
bilimi”(1928) isimli ¢alismasi ile ortaya koymustur. Propp, halk masallarinin iki 6zelliginin et-
kisinde kalarak halk masallarinin yapilarini incelemeye baslamistir. Bunlardan ilki masallarin
¢ok renkliligi ve olaganiistii gesitliligi; ikincisi ise bu ¢esitlilik altinda yatan tek bicimciliktir.

Propp masallarin bu 6zelliginden yola ¢ikarak yiizlerce masalda ortak olabilecek bir dizi islevler
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belirlemis ve bu yolla tiim masallarin anlat1 yapisinin ¢oziimlenebilecegini ortaya koymustur.
Proppa gore masallardaki kisilerin eylemleri, islevleri ortaya ¢ikartir. Béylece halk masallarin-
da ortak olabilecek 31 adet islev belirlemistir. Bunlar; uzaklagma, yasaklama, yasag: ¢igneme,
sorusturma, bilgi toplama, aldatma, suga katilma, kétiiliik, aracilik, karsit eylemin baslangici,
gidis, bagiscinin ilk islevi, kahramanin tepkisi, biiytilii nesnenin alinmasi, uzamsal yer degistir-
me, gatisma, Ozel isaret, zafer, giderme, geri doniis, izleme, yardim, kimligini gizleyerek gelme,
asilsiz iddialar, zor gorev, zor gorevin yapilmasi, taninma, ortaya ¢ikarma, bigim degistirme,

cezalandirma, evlenmedir (Rifat, 2001, s.10-11).

Proppun masallarin anlatisindaki ortak yapiy: arastirdigi ¢alismasina benzer ¢alismalar:
sonrasinda Algirdas Julien Greimas “Anlatinin S6zdizimi: Dortlit Sema” isimli ¢alismasinda,
Joseph Campbell da “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” adin: verdigi calismasinda gergeklestir-
mistir. Greimas 6nce besli sonra ise dortlii gema ile agikladigi Anlatinin S6zdizimi Modelinde
hikayeyi eyleyenlerin (karakterlerin) doniigiimleri iizerinden agiklamistir. Ve edebi metinler
tizerinde gergeklestirdigi caligmasinda hikaye gelisiminin pek ¢ok ¢aligmada; baslangig, eding,
edim ve sonug boliimlerini kapsayacak sekilde ortak bir yapiy: takip ettigini ortaya koymustur.
Bu siiregte hikayeye dahil olan karakterleri ise gonderici, alici, 6zne, yardime1 ve engelleyici
karakterler olarak adlandirmistir. Greimasin modelinde . .her anlat1 baslangi¢ ve bitis durumu
arasinda bir gegis, bir doniisiim gergeklestirir. Bu dontisiim stirecinde eyleyenler degisik islevler
ya da roller iistlenirler. Eyleyenler bu iki u¢ arasinda bagka eyleyenleri doniistiiriirken kendileri

de dontstir ve degisirler” (Kiran ve Kiran, 2003, 245).

Bir baska ¢aligma da ise Joseph Campbell, “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” (1949, The Hero
With Thousand Faces) adli kitabinda monomitler olarak adlandirdigi kahramanin yolculugu-
nu ve bu yolculuk sirasindaki doniistimiini; yola ¢ikis (Maceraya ¢agri, ¢agrinin reddedilisi,
dogaiistii yardim, ilk esigin asilmas, balinanin karni), erginleme (Sinavlar yolu, tanrigayla kar-
silagma, bastan ¢ikarici olarak kadin, babanin gonliinii alma, tanrilagtirma, nihai 6diil) ve doniis
(doniistin reddedilisi, bityiilii kagis, disaridan gelen kurtulus, doniis esiginin asilmasi, iki diinya-
nin ustasi, yasama 6zgiirliigii) ti¢ boliim altinda 17 maddeli bir siiregle anlatmaktadir. Campbell
kahramanin yolculugu mitinin pek ¢ok kiiltiirde ortak oldugunu ortaya koymustur (Campbell,
2010, s. 48-49). Bu ¢alismasi sirasinda Carl Jung’un ortak bilingdis1 ve arketip ¢aligmalarindan
etkilenmigstir. Jung’a gore ortak bilin¢dis1 bilingaltindan 6nemlidir. Tiim insanlarda bulunur ve
kalitimsal olarak atalardan gelmektedir. Ortak bilin¢dist arketiplerden olusur. “Jung’a gore arke-
tipler en eski imgelerdir. Bu en eski imgeler insanoglunun tarihsel ge¢misinin tirtiniidiir. Jung
tarafindan herkeste goriilen “6zdes psisik yapilar” olarak kabul edilen arketipler “insanligin en
eski mirasin1” olustururlar” (Yesildal, 2018, 421). Mitlerde ve masallarda bu ortak bilin¢digini
olusturan arketiplere rastlanir ve bu nedenledir ki diinyanin pek ¢ok farkli yerinde benzer an-
latilara rastlanir. Campbell bu arketiplerden, kahraman arketipini ¢alismasina tagimistir. Farkli
kiiltiirlere ait gesitli kahraman mitlerini inceleyerek aralarindaki benzerlikleri s6z edilen ti¢ bo-
liimde toplamistir. Campbell'in galigmasi, kendinden 6nce masallarin ortak yapilar tizerinde
¢alisan Propp'un Masalin Bicimbilimi eserinde yer verdigi 31 islevli yapiyla da benzer 6geler

icermektedir. Her iki ¢calismada da hikéyeyi baslatan yolculuk; Campbellin deyimiyle “...uzak
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bir iilke, bir orman, yeraltinda, dalgalarin altinda ya da gogiin ustiinde bir krallik, gizli bir ada,
sisli dag tepesi ya da derin bir diis hali olarak; fakat her zaman tuhaf bigimde akigkan ve ¢ok
bicimli varliklarin, hayal edilemez eziyetlerin, insantistii gorevlerin ve olanaksiz zevklerin ye-
ridir” (Campbell 2010; 72). Bu yolculuk seriiveninde kahramanin déniisiimiine ve degisimine

sahit oluruz.

Anlatilardaki ortak yapiy1 arastiran bu ¢aligmalarin ve bu tiir ¢aligmalarin 6nciilerinden olan
Propp’un halk masallarinin yapisinda belirledigi islevsel yaklasimin zamanla diger yazili ve gor-
sel anlatilar i¢cin de kullanilabilecegini ortaya koyan arastirmalar yapilmaya baglanmistir. Asa
Berger, Proppun Rus masallarinda buldugu pek ¢ok islevin bugiin modern polisiye, bilimkur-
gu, western ve benzeri popiiler kiiltiir tiirlerinde de bulundugunu séylemektir (Berger, 1992, s.
21-22). Bir film ya da bir dizinin anlatisinin Propp’un bigimsel yaklasimi iizerinden ¢6ziimlen-
diginde benzer islevleri barindirdigini ortaya koyan ¢alismalara rastlamak da mimkintdiir.
Bu konuda hem yurtdisinda hem de yurtiginde galisilan tez ve makaleler bulunmaktadir. Bu
caligmalarda farkl kiltiirlerde tiretilen farkls tiirde anlatilarin Propp'un masallarda belirledi-
gi islevleri barindirdig: goriilmektedir. Calismalarin ¢ogu bir filmin anlati yapisini Proppun
31 islevine uygunlugu cercevesinde incelemis ve senaryolarda islevlerin ¢oguna rastlandig:
sonucuna ulagsmistir. Bu ¢alismada Proppun yapisal analizini bir animasyon film anlatisini
¢oztimlemek diginda bir animasyon film anlatis1 bagka bir degisle senaryosu gelistirmek i¢in
kullanmak amaglanmistir. Bu amag ¢ergevesinde su sorulara yanit aranmistir. Propp’un yon-
temi 6grencilere animasyon senaryosu yazimi sirasinda karakter olusturma, atismay1 ortaya
koyma, olay orgiistinii kronolojik olarak diizenleme noktasinda bir isleyis sunar mi? Proppun
yontemi ile yazilan bir senaryo evrenselligi yakalama noktasinda 6grencilere fayda saglar mi?
“Oykii Tasarimi1 II” dersi kapsaminda 6grencilerden yerel mirastan (anlatilar, inanilar, ritiieller
vb.) faydalanarak bulduklar1 konulari, Propp'un olagantistii masallarin yapisini ¢6ziimlemek
i¢in kullandig 31 islevli yapiy1 yontem olarak kullanarak bir animasyon film senaryosu olarak
hikéyelestirmeleri istenmistir. Boylece Proppun “Yapisal Coziimleme Yontemi’nin masallar:
¢oziimlemek disinda gorsel ortamlar igin yeni bir anlat1 yaratmada yontem olarak kullanilabi-

lecegi ortaya konmaya caligilmustir.

2. VLADIMIR PROPP’UN YAPISAL COZUMLEME YONTEMI

Propp 20.ylizy1l baslarinda Afanasiev’in derledigi Rus halk masallarindan 100 tanesi {izerine
karakterin eylemleri olarak anlasilan karakter iglevleri agisindan sistematik bir analiz gercek-
lestirmistir. Caliymanin sonucunda segilen masallar icin, karakterlerin islevlerinin sayisinin
sinirl oldugu, islevlerin sirasinin her zaman ayni oldugu ve tiim bu masallarin tek bir yapinin
ornekleri oldugunu ortaya koymustur (Gervas, 2013, 5.106). Propp’'un analizinde masalin temel
6gesi masaldaki kisilerin islevleridir. Islevler olmazsa anlat1 da olmaz. Iglevin tanimina baktig1-
mizda “.. Bir kisinin eylemi, olay 6rgiistiiniin akisi i¢inde tagidig1 anlam agisindan betimlenmis

»

eylemi...” olarak tanimlanmaktadir (Propp, 2001, s.40). Bu noktadan hareketle Propp Rus halk
masallarinda ortak gordiigii 31 adet islevi siralamistir. Bunlar sirasiyla su sekildedir; (Propp,

2001, s. 45-89)
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1. Aileden biri evden uzaklagir. (Tanimi: uzaklasma, simgesi {3)

2. Kahraman bir yasakla kargilagir. (Tanimi: yasaklama, simgesi y)

3. Yasak ¢ignenir. (Tanimi: yasagi ¢igneme, simgesi )

4. Saldirgan bilgi edinmeye ¢alisir. (Tanimzr: sorusturma, simgesi €)

5. Saldirgan kurbanu ile ilgili bilgi toplar. (Tanimu: bilgi toplama, simgesi ()

6. Saldirgan kurbanini veya servetini ele gegirmek igin onu aldatmay1 dener. (Tanimu: aldatma, simgesin)
7. Kurban aldanir ve istemeyerek diigmanina yardim etmis olur. (Tanimi: su¢a katilma, simgesi0)
8. Saldirgan aileden birine zarar verir. (Tanimu: kotiiliik, simgesi A)

8a. Aileden birinin bir eksigi vardur, aileden biri bir seyi elde etmek ister (Tanimu: eksiklik, simgesi a)

9. Kotilugiin ya da eksikligin haberi yayilir; bir dilek ya da bir buyrukla kahramana bagvurulur,

kahraman gonderilir ya da gitmesine izin verilir. (Tanimu: aracilik, gecis ani, simgesi B)

10. Arayici kahraman eyleme ge¢meyi kabul eder ya da eyleme ge¢meye karar verir. (Tanimu: kar-

sit eylemin baslangici, simgesi C)
11. Kahraman evinden ayrilir. (Tanimu: gidis, simgesi T)

12. Kahraman biiyiilii bir nesneyi ya da yardimciy1 edinmesini saglayan bir stnama, bir sorgulama,

saldir1 vb. ile kargilagir. (Tanimi: bagiscinin ilk islevi, simgesi D)

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

(Tanim1: kahramanin tepkisi, simgesi E)
14. Biiyiili nesne kahramana verilir. (Tanimu: biiyiilii nesnenin alinmasi, simgesi F)

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

gosterilir. (Tanimu: Iki krallik arasinda yolculuk, bir kilavuz egliginde yolculuk, simgesi G)
16. Kahraman ve saldirgan bir ¢atigmada kars: karsiya gelir. (Tanimi: ¢atigma, simgesi H)
17. Kahraman 6zel bir isaret edinir. (Tanimu: 6zel isaret, simgesi I)

18. Saldirgan yenik diiser. (Tanimu: zafer, simgesi J)

19. Baglangictaki kotiiliik giderilir ya da eksiklik kargilanir. (Tanimi: giderme, simgesi K)
20. Kahraman geri doner. (Tanimu: geri doniis, simgesi 1)

21. Kahraman izlenir. (Tanimui: izleme, simgesi Pr)

22. Kahramanin yardimina kogulur. (Tanimi: yardim, simgesi Rs)

23. Kahraman kimligini gizleyerek, kendi evine ya da bagska bir iilkeye varir. (Tanimi: kimligi giz-

leyerek gelme, simgesi O)
24. Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer. (Tanimu: asilsiz savlar, simgesi L)

25. Kahramana gii¢ bir is 6nerilir. (Tanimu: gii¢ is, simgesi M)
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26. Glig is yerine getirilir. (Tanimu: gii¢ isi yerine getirme, simgesi N)
27. Kahraman taninir. (Tanimr: tani(n)ma, simgesi Q)

28. Diizmece kahramanin, saldirganin ya da kotiiniin gergek kimligi ortaya ¢ikar. (Tanimi: or-

taya ¢ikarma, simgesi Ex)

29. Kahraman yeni bir goriiniim kazanir. (Tanimui: bigim degistirme, simgesi T)

30. Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir. (Tanimu: cezalandirma, simgesi U)
31. Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar. (Tanimi: evlenme, simgesi W°0)

Propp, ¢ok sayidaki islevin mantiksal olarak bazi alanlara gore kiimelendigini ortaya koyar. Bu
alanlar, islevleri yerine getiren kisilere uygun diisen eylem alanlaridir. Propp yedi eylem alani
belirlemistir. Bunlar; (Propp, 2001, s.105-106)

1. Saldirganin (ya da kétii kisinin) eylem alani

2. Bagis¢inin (ya da saglayicinin) eylem alani

3. Yardimcinin eylem alani

4. Prensesin (aranan kisi) ve babasinin eylem alani
5. Gonderenin eylem alani

6. Kahramanin eylem alani

7. Diizmece kahramanin eylem alani

Bu ¢er¢evede Propp’un inceledigi masallarda anlat1 bir kétiiliikle baslar. Bir eksiklik ortaya
konur. Kahraman bu eksikligi gidermek i¢in eyleme geger. Ona bu siirecte eslik edecek olan
yardimci ve engelleyici karakterler devreye girer. Kahraman birgok stnamadan geger. Sonunda
amacina ulasir 6diillendirilir. Aslinda Propp tarafindan ortaya konan bu anlat1 yapisi bugiin
giincel yazili ve gorsel anlatilarda da varligini siirdiirmektedir. Ornegin hem kitaplar1 hem de
filmleri ile genis kitlelere ulasan ve sevilen “Harry Potter”, “Narnia Giinliikleri’, “Yiiziiklerin
Efendisi” gibi seriler Propp’un ortaya koydugu bu yaklagim ile kolaylikla ¢6ztimlenmekte ve bu
31 islevli yapiy1 barindirdiklar: goriilmektedir. Sonug olarak Rus Halk masallari i¢in bir anlat1
metdolojisi olusturan Propp'un ¢alismasi kendinden sonraki pek ¢ok ¢aligma i¢in de uygulana-

bilirligini ortaya koymustur.
3. TURK ANIMASYON FILMLERDE SENARYO SORUNSALI

Tiirkiyede son yillarda ilginin giderek arttig1 animasyon film, hem akademik hem de sekt-
rel anlamda yapilan ¢alismalarla desteklenmektedir. Animasyonun sinema, televizyon, video
oyunlari, reklamcilik gibi farkli alanlarinda kullanimi giderek artmaktadir. Alanda lisans, yiik-
sek lisans, doktora programlarinda yetisen donanimli insanlarin sayisi giderek artarken, iire-
tilen tezler tilkemizde animasyonun kuramsal, teknik ve estetik ozellikleri ile ilgili akademik
veriler sunmaktadir. BEBKA (Bursa-Eskisehir-Bilecik Kalkinma Ajansi) gibi kuruluslar devlet

destegiyle animasyon camiasini desteklemekte, festival ve etkinliklerle bir araya getirmektedir.
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TRT Cocuk kanalinin yerli yapimlara destegi sektorii hareketlendirmektedir. Tiim bu stireg
Tiirkiyede animasyon sektoriiniin koklerini saglamlastirmak ve daha bagarili isler elde etmek

i¢in gerceklestirilmektedir.

BEBKA tarafindan hazirlanan “2017 Animasyon Sektorii Raporu”nda Tiirkiyede animasyon

sektoriindeki canlanmaya dair su goriislere yer verilmistir; ( 2017, s. 17).

“Ulkemizde animasyon sektiriine iliskin veriler ok dikkat cekici olmasa da son on yillik
siiregte sektorel bir ekosistemin olustugunu soylemek miimkiindiir. Sektore ait kiiresel pazar
hacminin cezbediciligi, sektorel isletmelerin sayisimin artmasi, Tiirk yapim ¢izgi dizilerin
TRT Cocuk kanali tarafindan talep gormesi, uzun metrajli filmlerin yapilmast ve son do-
nemde sektoriin iist strateji belge ve dokiimanlarinda yer almaya baslamas: ile iilkemizde

animasyon sektorii temelinde bir canlanma gozlemlenmektedir”

Tiirkiyede animasyonun durumu ve gelecegi tizerine hazirlanan bu raporda Tiirk animasyon
sektorii adina yapilan anket sonuglarina gore Tiirkiyede animasyon sektoriiniin giiglii ve zayif
yonlerine yer verilmistir. Buna gore; geng niifusun yogun olmas, Tiirkiye'nin zengin tarihi ve
kiiltiirel ge¢misinin olmasi, Anadolu Universitesi gibi animasyon gelenegine sahip bir egitim
kurumunun olmasy, ¢izgi dizilere olan ilgi, isglicti maliyetinin diisiikliigii, nitelikli yapimet, yo-
netmen animatorlerin varligi..., gibi nedenler giiclii yonleri ortaya koyarken; teknolojik altyap:
eksikligi, devlet fonlarinin yetersizligi, animasyon bilincinin heniiz olgunlasmamas, nitelikli is
glicli azligy, sirketlerin markalagsma konusunda heniiz yetersiz olmalari, efektif talep yetersizli-

gi..., gibi maddelerle de zayif yonlerini ortaya koymaktadir (2017, s. 146).

BEBKA raporunda da yer verilen ve 22 Mart 2016 tarihinde Eskisehir Dedepark Otelin-
de Anadolu Universitesi Cizgi Film (Animasyon) Béliimii 6gretim elemanlarinin, animasyon
stiidyolarinin, sektor ¢alisanlarinin, freelancerlar ve ilgili kuruluslarin temsilcilerinin katildig:
bir ¢alistay diizenlenmistir. Calistayda moderatorler tarafindan Tiirkiye ve Eskigehir 6zelinde
animasyonla ilgili sorular yoneltilmis, ¢alistay sonunda ¢ikan yorumlar ve oneriler bir rapor
halinde sunulmustur ( 2017, s. 118-119). Calistay sonunda ortaya ¢ikan temel eksikliklerden
bir tanesinin de animasyon yapimlarda senaryo sorunu oldugu ortaya konmustur. Raporda su
ifadeler yer almaktadir: (2017, s. 121)

“Yapumlarin icerik ve senaryo altyapilarina bakildiginda kalitenin diisiik oldugu goze
carpmaktadir” (2017: 115) ve “...Senaryo i¢in ayri bir ekip ¢calismali ancak ekibin iginde
bir animator mutlaka bulunmaldir, ¢izgi filme uygun senaryo iiretilmelidir. Animasyon

sanatgilarimin senaryo gelistirme anlaminda desteklenmesi gerekmektedir...”

Tiirk yapimi animasyon projelerin ihracatinin yapilmas: ve diinya ¢apinda dolasima girmesi
6nem arz etmektedir. Bu noktada zengin ve evrensel icerikte senaryo ¢aligmalar1 yapilmali-
dir 6nerilerine siklikla rastlamakla birlikte bu evrenselligi yakalama noktasinda nasil bir yol ve
yontem izlenmeli sorularina tam da cevap verilemedigi goriilmektedir. Tiirk kiiltiirtintin igerik
anlaminda zengin bir kaynak oldugu ortadir. Fakat bu kaynaktan yararlanirken evrensellesme
sorunu nasil ¢oziilebilir? sorusu akla gelmektedir. Proppun “Masalin Bi¢cimbilimi” adl ¢alis-

masinin bu soruya karsilik bir yontem sunabilecegi diistintilmektedir. Rus halk masallarinin
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incelenmesi sonucu 100 masalda ortak oldugu goriilen 31 islevli yapinin daha sonrasinda diinya
genelinde pek ¢cok anlatida (masalda, edebiyat eserinde, televizyon ve sinema anlatilarinda, ¢izgi
filmlerde) da ortak oldugunu gormek evrensel bir senaryo anlatmak i¢in bu yontemin senaryo

anlatis1 olugturma siirecinde takip edilebilecegini gostermektedir.

“Animation Writing and Development” adl1 kitabinda Jean Ann Wright, bir hikayenin ev-
rensel ¢ekicilige sahip olmasinin, her yastan insanin her yerde anlayabilecegi tiirden bir hikaye
anlamina geldigini ve bu hikayelerin kendi hayatlarimizin farkli gekillerde yeniden yankilanmig
halleri oldugunu séyler. Bu hikéyelerdeki temel insani ihtiyag ve duygular mitlerde, efsaneler-
de, dini hikayelerde bulunur ve insanlar halk hikayelerini, peri masallarini ge¢misten beri ¢ok
sevmislerdir (Wright, 2005, s. 278). “Masallar bir karmasa ile baslar. Ciinkii bizler de hayatlari-
miza bir karmasa ile adim atariz. Hepimiz bu diinyaya uyumsuz sekilde dogariz ve bir sekilde
diinya i¢inde kendimize bir yer edinip digerleri ile uyumlu hale gelmemiz gerekir. Bu nedenle
de birbiri ile ¢catisan arzular ve i¢gtidiileri iletisim yoluyla tatmin etmek ve ¢6ziime kavusturmak
i¢in birtakim yollar icat etmeli ya da bulmaliy1z” (Zipes, 2012, s. 2). Bu noktada hikaye anlatma

gelenegini farkli medyumlarda devam ettirmeliyiz.

fyi bir hikaye yazabilmek i¢in temel anlat1 yapilar1 bulunmaktadir. Film ya da kisa televizyon
serileri i¢cin senaryolar en basit haliyle giris, gelisme ve sonug bélimlerinden olusur. Anlatinin
merkezinde bir karakter ya da kahramanin amaci, motivasyonu vardir ve birisi veya bir sey
onun bu hedefe ulagmasina karg1 gelir. Animasyon film senaryolar: i¢in de durum benzerdir.
Ancak hikéyenin uzunluguna gore bu yap1 degisir. Uzun metraj bir anlatida hikaye icerisinde
daha fazla karakter, sahne ve olaya yer verildigi i¢cin daha karmasik bir senaryo yapisi vardir. Ka-
rakterin etrafinda basamak basamak hikaye yapisini kurmak gerekir. Karakter/kahraman kim?
Karakterin/kahramanin zayiflig1, hatasi ya da amaci nedir? Amacina ulasmak igin edinmesi ge-
reken kazanimlar nelerdir? Karaktere/kahramana siiregte yardimci/engelleyici olan karakterler
kimlerdir? Karakter/kahraman bu siiregte ne yasar? Coziim yollar1 nelerdir? Sonugta amacina
ulagabilir mi? gibi sorulara cevap verebilecek paralel 6ykiilerin i¢ ice gectigi daha karmagik bir
yapiy: kurgulamak gerekir. Bu noktada Propp’un “Masalin Bi¢imbilimi” ¢alismasinda yer alan
31 islevli yap1 bu sorulara yanit verecek sekilde uzun metraj bir animasyon filmde ya da animas-
yon dizide anlat1 yapisin1 kurgulamada kolaylik saglayan bir yéntem sunabilir. Uzun metraj bir
animasyon filmde, bu siireci Propp’un islevlerini takip ederek tamamlamak miimkiin olabilir.
Ciinkii bu karmasik siirecte izleyicinin kafasindaki sorulara ve senaryonun temel akigina cevap

verebilecek, takip edilebilir bir anlat1 yontemi sunmaktadir.
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4. BIR ANIMASYON FiLM SENARYOSU URETIMINDE “VLADIMiR PROPP’UN MASA-
LIN BiCIMBILIMI CALISMASI”

Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film Béliimiinde yiiriitiilen “Oykii Tasa-
rimu1 IT” dersinde temelde konu edinilen yerelden evrensele hikaye anlatma ve senaryolastirma
sorunu izerine Proppun “Masalin Bicimbilimi” adli ¢alismasinda yer alan yapisal ¢6ztimle-
me yontemini, gorsel ortamlar i¢in yeni bir anlat1 olusturmak i¢in kullanmak amaglanmistir.
Propp’un yapisal ¢oziimleme yontemi animasyon film senaryosu iiretmek igin “Oykii Tasarimi
I1” dersinde 6grencilere sunulmustur. Ders sonunda 35 farkli uygulamada bu yaklagim ile ge-
ligtirilen senaryolar ortaya ¢ikartilmistir. Ogrenciler tarafindan senaryo ile birlikte konsept ve
karakter tasarimlari da hazirlanmustir. Bu yontem ayrica yerel unsurlar kullanilarak evrensel
bir anlat1 yakalamak noktasinda égrencilere bir formiil olarak sunulmustur. Once 6grencilere
Propp’un ¢aligmast ayrintili olarak anlatilmis, ardindan “Harry Potter Felsefe Tast” (2001) filmi
smifta izletilerek ¢oztimlenmistir. Boylece yontemin pekistirilmesi amaglanmigstir. Ardindan
ogrencilerle birlikte donem boyunca asagida yer verilen siiregler takip edilerek ¢aligmalar: ta-
mamlanmigtir. Bu siiregler sirasiyla;

-Senaryo yazmak i¢in izerine ¢aligmak istedikleri yerel unsurlarla ilgili arastirma yapmalk,

-Yazili ve gorsel kaynak taramast,

-Fikir,

-Fikrin sunumu,

-Olgunlasan fikrin Propp’un Masalin Bi¢imbilimi Yontemi ile gelistirilmesi

-Treatment olarak yazilmasi

-Karakter ve konsept tasarimlarinin hazirlanmasi, olarak tanimlanabilir.

Bir dénem siiren ¢alisma sonunda ortaya ¢ikan 6grenci projelerinden bir tanesine ¢alisma
icinde ayrintili olarak yer verilmektedir. “KAGANLIK” isimli Proje (6grenci Omer KOCA),
Oba kiltiirii, Tiirk mitolojisindeki tanrilar ve tanrigalar, Sahmeran, Tepegoz, Anka Kusu, Tul-
par, Gokborii vb., Tengrizm, Asena Destani, saman inanislar1 (ruhlarla iletisime ge¢me, kutsal
hayvan miti, hayvan donuna girme vb.) gibi kiiltiirel kaynaklardan faydalanarak hazirlanmistir.

Ortaya ¢ikan fikir Propp’un ortaya koydugu 31 islev takip ederek gelistirilmistir.

KHAGANATE
-Baz1 Kesinleymiy Ana Bolimler- {General Karlagan
ve Yildinm Birligi

/

Kiligustas Demir & Altay'daki gegmisi

Gorsel 1. Omer Koca, Hikdye Taslag:
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Proppun yapisal ¢6ziimleme yontemindeki 31 igleve gore gelistirilen uygulama asagidaki gi-
bidir;

Kaganlik (Khaganate)

0. Baslangic Durumu: Kaganligin 400 yil oncesine dayanan kikleri tamtilir. Giimiisay boyu ve
Cigdem tamtilir. Glimiisay soyunun lideri biiyiikanneanne Ayana Giimiisay ayni zamanda bir
samandir. Anneleri 6lmiis babalari ise 8 yil once savas¢i tiimeniyle birlikte ¢iktigr seferden hig
donmemis 4 kiz torunuyla Giimiisay’s yonetir. Ayana Giimiisay, riiyalarindan birinde Cigdent’in
gelecegine dair bir riiya goriir. Rilyasimda Cigdem bir ruh samamdir. Eger Cigdem ytizyillardir
gidilmemis olan Uzakdiyar-Kuzeybati tapinagina 10 yasim doldurmadan ulasamaz ise, omrii
boyunca ruhani formundan materyal formuna geri donemeyip, bir hayalete doniisecektir. Bu
Cigdem’in ruh samani oldugunda iizerinde kalan, kirilmas: gereken lanettir. Cigdenr’in 10 yasina
girmesi ve lanetin kirilmasi icin geriye sadece 13 ay kalmistir, Uzakdiyar-Kuzeybat: Tapinagi uy-
gun olmayan hava kosullar: nedeniyle go¢ eden Kuzeybat: halkindan sonra yaklasik on yildir hig

kullanlmamugtir.

1. Uzaklasma: Cigdem bu laneti Ayana anneannesinin sayisiz testlerinden biri oldugunu sanip
ciddiye almasa da, uzun siiredir simrlarin tesini gormek istedigi yolculuga nihayet ¢ikma sans

yakalamistir. Uzakdiyar-Kuzeybati tapimagina yolculuga ¢ikar.
2. Yasaklama: Ayana Cigdemden yolculuk sirasinda bagl olduklar: kaganliktan ona eslik edecek

olan en iyi kili¢ ustasi Demir’in yamindan ayrilmamasini ve kehanetten kimseye soz etmemesini
ister. Ve boylece Cigdem ve Altay’li Demir’in tehlikeli canavarlarm yakmlarindan ve unutulmus

diyarlarin iglerinden gecerek, zamaninda tamamlamalar: gereken maceralar: baslamas olur.

3. Yasagin Cignenmesi: Yoculuk baslangicinda Demir’le anlasamayan ve devaml ¢atisan Cig-
dem, firsatini bulup Demirden ayrilip kendi giiciinii ssnamak ister. Bu sirada tapinaga gidisini en-
gellemek isteyen diisman ilk kez karsisina ¢ikar. Bu diisman onceden Samanken, karanlik giiclere
dahil olan “Sessiz Vadi Cadisidur.

4. Sorusturma: Sekil degistirme ozelligine sahip olan Sessiz Vadi Cadis: Cigdent'in karsisina fakli
formlarda ¢ikar. Onu Demirden uzaklastirmaya ¢alisirken, amact hakkinda bilgi edinmeye ¢alisir.
5. Bilgi Edinme: Sessiz Vadi Cadisi1 Cigdent'in tapinaga neden gitmek istedigiyle ilgili bilgi edin-
meye ¢alisir. Kehaneti 6grenir.

6. Aldatma: Sessiz Vadi Cadis: sekil degistirme yetenegiyle yolculuk stiresince yanlarinda olmak
icin yarali bir hayvan formunda Cigdent’in karsisina ¢ikar. Ve Cigdem aldanarak onu da yanla-

rina alir.

7. Su¢ Ortakligs: Demir ve Cigdem yolculuga devam ederken, hayvan formundaki cadi onlar:
yollarindan saptirmak icin ugrasir. Cigdem hayvanin pesinden gider. Yollart uzar, engellerle karsi-

lagirlar vb. Cigdem farkinda olmadan cadiya sug ortakhig yapar.

8. Kdtiiliik: Sessiz Vadi Cadisi, samanliktan atilmadan once saman konseyinin onemli samanla-
rindan biridir. Karanhk tarafa (cadilarm tarafi) gegmeye karar verdiginde kurban olarak boylari-
min savas¢i tiimenlerinden birini kurban vermesi gerekir. O da Cigdent’in yillardir haber alimama-

yan babasinin oldugu tiimeni secer. Bundan 8 yil once savasa giden baba ve tiimeni bir daha geri
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gelmez. Cadi tarafindan ortadan kaldirilir.

9. Aracilik Gegis Dénemi: Yolculuk sirasinda cadimin da aldatmacalariyla birok engelle karsila-
sirlar ( tepegozler, getin cografi kosullar vb.). Kahraman bu asamada arayici kahraman roliinde-

dir. Tapinag: laneti kaldirmak icin arar.

10. Kars1 Eylem: Cigdem yolculuk sirasinda karsilastigi engeller karsisinda farkinda olmadig
kendi giiclerini kesfetmeye bagslar (simyaci yoniinii kesfeder, kadim biiyiileri kesfeder, bazi doga

olaylarina hiikmeder...).

11. Gidis: Ruhlar konseyi samanlarindan Tonyukuk bagis¢i olarak ¢ikar. Sekil degistirerek yasl
bir dede kiliginda Cigdeme yol gosterici saman tasini verir. Tas yolculuk sirasinda en ¢ok istedikleri
seyi gosterir.

12. Bagisgimn Ilk Islevi: Bagisginin verdigi tas Cigdeme kulenin icinde babasini gosterir.

13. Kahramamn Tepkisi: Cigdem babasinin yasadig diistincesine kapilip asil amacindan sapar.

Demir’in uyarilarini hice sayar. Kuleye ulasmak igin vakit giderek daralr.

14. Biiyiilii Nesnenin Alinmasz: Biiyiilii nesne verilmistir: Saman tagi

15. Uzamsal Yer Degistirme: Aramlan, ulasilmak istenen Uzakdiyar-Kuzeybati tapinagina ulagihr.
16. Catisma: Kuleye varildiginda Sessiz Vadi Cadisi gercek kimligini gosterir (hayvan formundan
¢tkar). Cigdem ve Demir’le karsi karsiya gelir.

17. Ozel Isaret: Cigdem vakit giderek daraldig icin bedenden silinerek ruhsal dleme gegmeye baglar.
18. Zafer: Cadi, Cigdem’in zayifigindan faydalanarak onu yok edecekken, Demir tarafindan kur-

tarilir. Demit, cadilar igin yokedici olan kendi soyundan gelen hanlara verilen kilicini kullanarak
Cigdem’i kurtarir. Cigdem ve Demir ilk defa bir takim olurlar, birbirlerine yaklasirlar.

19. Giderme: Sessiz Vadi Cadisi ortadan kalkar. Cigdem bedenini geri kazamr. Saman tas: giicii-
nii kaybeder.

20. Geri Déniis: Cigdem ve Demir Glimiisaya geri donmeye karar verir.

21. Izlenme: Geri doniis yolunda Cigdem ve Demir dogaiistii bir gii¢ tarafindan izlenir. Bu kurt
formundaki Tonyukuk’tur.

22. Yardim: Kurt Cigdeme saman tasinin giiciinii yeniden verir. Cigdem saman tasimda babasinin
yasadigini yeniden goriir ve yerini goriir.

23. Kimligini Gizleyerek Gelme: Cigdem Demir’le kilik degistirerek kuleye geri doner.

24. Asilsiz Iddialar: Kuleye déniis yolunda orman cinleri tarafindan uyarihirlar. Babasinin kapali
tutuldugu son kat agilirsa diinyada kiyametin kopacagi séylenir. Giimiisay boyunda Cigdem ve
Demir’in 6ldiigii haberleri duyulur. Ayana rityasinda gordiigii Cigdenv’in 6lmedigini bilir.

25. Zor Gorev Kahramana Verilir: Ayana Cigdem'in riiyasina girerek babasim kulede bulup,
kurtarmasint ister.

26. Gorevin Yapilmasi: Kuleye gelen Cigdem ve Demir kuledeki gizli son kati bulurlar. Bu kat:
agmak igin saman tasima ihtiyag vardir. Tasin giictiyle kat a¢ilir ve babastyla tiimeni tizerindeki

biiyii kalkar.

27. Tamnma: Babas: Cigdent’i tanir ve kiziyla gurur duyar.
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28. Ortaya Cikarma: Sessiz Vadi Cadisimin eski bir saman oldugunu ve karanliklar dlemine geg-
mek icin onlar1 biiytiledigi 6grenilir. Cigdem’in ruh samani olmasi ve laneti kaldirmak igin Uzak-

diyar-Kuzeybati tapinagina gelmesi rastlantisal degildir.
29. Bigcim Degistirme: Cigdem yolculuk sirasinda kendi giiglerini kesfeder ve kontrol altina almay:

ogrenir. O artik bir ruh samanidir.
30. Cezalandwrma: Sessiz Vadi Cadisi oldiiriiliir.

31. Evlenme: Bu maddede Cigdem beklendigi gibi evlenmez. Odiillendirilir. Babasin kurtardiktan
sonra Giimiisaya doner. Kendi maddi bedenine doniisiir ve bedenini kurtaran bir saman olarak

saman konseyinde kendisine bir yer verilir.

Calismada Proppun yaklasimi anlatinin temel 6gelerini belirlemede, hikdyenin hangi si-
ralamada, nasil, ne sekilde anlatilacag1 konusunda 6grenciye 6nemli ipuglar1 sunmustur. Bu
basamaklar1 takip ederek 6grenci karakterin eksikligi, eyleme gegisi, karaktere yolculugunda
eslik eden yardimc ve engelleyici karakterler, gectigi sinanmalar vb. konularda izleyecegi bir
yol bulmustur. Anlati gelistirildikten sonra karakter ve konsept tasarimlar1 hazirlanmstir. Ka-
rakter tasarimlarinda Orta Asya ve Tiirk kiiltiirtine ait gorsel veriler ve kaynaklardan elde edilen
bilgiler yeniden yorumlanmistir. Kostiim ve aksesuar tasarimlari bu veriler 1s181nda gerceklesti-
rilmistir. Caligma sirasinda genel olarak kaynak anlaminda Prof. Bahaeddin Ogel’in “Tiirk Kiil-
tiriiniin Gelisme Caglar1” (2001) ve Prof. Dr. Harun Giingér’iin “Tiirk Bodun Bilimi Arastir-

malar1”(1997) kitaplarindan faydalanilmigtir.

KITAGANATY

Garsel 2. Omer Koca, Kaganlik Proje Karakter Tasarimlart
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Mekan tasarimlar1 konusunda da
aragtirtlan ¢esitli kaynaklardan elde
edilen verileri yorumlama yoluna gi-
dilmistir. Nazar boncugu gibi Tiirk
kiltirtine ait objeler kullanilmistir.
Ayrica Tirklerin gogebe tarihinden
yola ¢ikisla oba kiltiiriindeki yerle-
simleri mekén tasariminda kaynak
alinmigtir. Ancak c¢alisma esnasinda
temel olarak anlat1 yapisinda odakla-
nildig1 icin karakter, mekan ve kon-
sept ¢izimlerinin hepsi donem stire-

since tamamlanamamustir.

Gorsel 3. Omer Koca, Kaganlik Proje Mekan Tasarimlar

Bu ¢alisma sonucunda Cizgi Film (Animasyon) Bolimi 6grencileri i¢in de temel sorunlar-
dan biri olan uzun metraj animasyon film senaryosu yazmak noktasinda karsilagtiklar: sikinti-
lar1 azaltmak ve izleyecekleri bir yontem sunmak adina 6nemli kazanimlar saglamistir. Calisma
ogrencilere hikaye tasarlama ve hikaye yazimi sirasinda karsilasilan sorunlar: giderme yolunda
bir kilavuz sunmaktadir. Ayrica bu yontem yerel kiiltiirel konular1 evrensele tasima noktasinda
da 6grencilere birtakim agilimlar sunmugtur. Pek ¢ok evrensel anlati ¢oziimlemesinde rastlanan
31 islevli yap1 yerel bir konuyu evrensellestirme ¢abas i¢inde olan gen¢ animasyon sanatgilarina

kolaylik saglamustir.

SONUC

Sonug olarak uzun, masrafli, megsakkatli bir siire¢ sonucunda tiretilen animasyon filmlerde
igerik ve bicimin birbirini destekler nitelikte tasarlanmasi ve tiretim siirecindeki zaman, emek
ve para kaybindan kaginilmasi gerekliligi bir gercektir. Bu noktada bir animasyon filmin fikir
asamasindan, son kurgu asamasina kadar tiim siireglerinin biiytik bir titizlikle calisilmas: ge-
rekmektedir. Senaryo tiretim sorunu Tiirkiyede umut vadeden animasyon sektériiniin temel
sorunlarindan biri olarak Tiirkiye “2017 Animasyon Sektorii Raporu™nda da yerini almistir.
Karakter, konsept tasarimi, sahneleme, kurgu tiim bu siiregleri etkileyen senaryonun, dogru,
eksiksiz ve temel anlat1 yapisina uygun iiretilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir. Bityiik maliyetlerle
tiretilen iglerin diinya ¢apinda izleyiciye ulagtirilmasi konusu da disiiniildiigiinde siire¢ daha
karmagik bir hal alabilmektedir. Bu noktada hem uzun metraj bir animasyon film senaryosu
hazirlamak i¢in izlenecek bir yontem olmasi hem de evrensel anlatilarda kabul gérmiis kurallar:
ve icerigi saglamasi nedeniyle Vladimir Propp’un yapisal ¢oziimleme yonteminin siiregte fayda

saglayacag: diigiiniilmektedir. Caliyma sonucunda su sonuglara ulagilmistir;
-Animasyon sanat¢ilart Propp'un yéntemini senaryo yazmak icin kullanabilir.

-Proppun yontemi 6grencilere animasyon senaryosu yazimi sirasinda karakter olusturma,
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catigmay1 ortaya koyma, olay orgiisiinii kronolojik olarak diizenleme noktasinda bir akis sunar.

Boylece anlatinin temel yapisini eksiksiz kurgulamak anlaminda yardimci olur.

-Propp’un yontemini kullanmak, yazilan hikayelerin Diinyaya agilmasi konusunda faydal

olabilir. Clinkii genel kabul goren kurallar1 vardur.

Bu caligmada Proppun yontemi senaryo yazacak 6grenciler icin adim adim ayrintili is-
levler dizisi sundugu icin tercih edilmekle birlikte, A.J. Greimasin “Eyleyenler Ornekgesi” ve
J. Campbell'in “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” gibi ¢aligmalari ile de benzer uygulamalar ger-
ceklestirilebilir. Boylece genel kabul goren anlatilar olusturmak ve Jung'un deyimiyle ortak bi-

lingdisina ulagmak igin farkli yéntemleri senaryo tiretiminde kullanmak yoluna gidilebilir.
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