CHRISTOPHER NOLAN SINEMASINDA
KARMASIK ANLATI: SEYMOUR CHATMAN
PENCERESINDEN BAKIS

EMIR CALIKKOCAOGLU

ISIK UNIVERSITESI
HAZIRAN, 2023



CHRISTOPHER NOLAN SINEMASINDA
KARMASIK ANLATI: SEYMOUR CHATMAN PENCERESINDEN
BAKIS

EMIR CALIKKOCAOGLU
Isik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Sinema ve

Televizyon Yiiksek Lisans Programi, 2023

Bu tez, Isik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii’ne Yiiksek Lisans (MA)

derecesi i¢in sunulmustur.

ISIK UNIVERSITESI
HAZIRAN, 2023



ISIK UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU
SINEMA VE TELEVIiZYON YUKSEK LISANS PROGRAMI

CHRiISTOPHER NOLAN SINEMASINDA KARMASIK ANLATI: SEYMOUR
CHATMAN PENCERESINDEN BAKIS

EMIR CALIKKOCAOGLU
ONAYLAYANLAR:
Dr. Ogr. Uyesi Burak YILMAZ Isik Universitesi
(Tez Danigmanti)
Dog Dr. Ozlem ARDA istanbul Universitesi
Dr. Ogr. Uyesi Onur EROGLU Isik Universitesi

ONAY TARIHI: 23.06.2023

* "5689 Sayil Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu Hiikiimlerine Gére Gevrimigi Yayin Dosyasinda Bulunan Kisisel Veriler Ve Islak imzalar Silinmistir.”



COMPLEX NARRATIVITY IN THE CINEMA OF
CHRISTOPHER NOLAN: A VIEW FROM THE
PERSPECTIVE OF SEYMOUR CHATMAN

ABSTRACT

In this study, the concept of "complex narrative™ introduced by theorists in the late
1980s will be examined in depth, taking into account the analysis of “classical
narrative”. The study aims to investigate how Christopher Nolan's films have opened
the doors to a new, modern concept of “complex narrative” and how this new narrative
form has been identified as "reformist narrative”. The goal of the study is to identify
the developments in contemporary cinema and to explore the possibility of a new
narrative language emerging through the analysis of Christopher Nolan's films, who is
considered one of the "innovative™ directors of our time.

During the examination, research was conducted on Aristotle's Poetics within the
context of classical narrative, as well as the works of theorists such as Thomas
Elsaesser, Seymour Chatman, Jason Mittell, Warren Buckland, and Joseph Campbell,
who’s works about complex narrative shining light in our way up until the present day.
These studies were used as a basis for establishing the foundation of the new narrative
language.

The films analyzed in this study include Christopher Nolan's feature films from his
second film to the present day, with the exception of the The Dark Knight trilogy which
is excluded because it is an adaptation of the comic book character 'Batman’. The films
analyzed are Dunkirk, The Prestige, Memento, Tenet, Inception, and Interstellar.

The primary concept used in the analysis is Chatman's structural analysis, which was
used as a starting point for developing new concepts and establishing an analysis
format for the study. The concepts used in the study include cause and effect, plot,
time and space, characters, facts, entities and space, narrator-audience, and visual
conditioning.

As a result of the study, it is believed that Christopher Nolan's narratives will play an

important role in the new world of cinema through the concept of "reformist narrative,"



and areas that need to be further examined and clarified regarding this narrative form
have been identified in detail.

Keywords: Complex narrativity, Classic narrative, Narration, Mind, Time, Space,

Cause and effect, Semiotics, Narratology, Christopher Nolan



CHRISTOPHERNOLAN SINEMASINDA KARMASIK ANLATT:
SEYMOUR CHATMAN PENCERESINDEN BAKIS

OZET

Bu calismada, 1980’11 yillarin sonunda teorisyenler tarafindan ortaya atilan ‘karmasik
anlatr’ kavraminmn, ‘klasik anlatr’ analizleri de g6z Oniinde bulundurularak,
derinliklerine kadar arastirilacak. Giliniimiizde karmasik anlatinin evirildigi nokta,
Christopher Nolan’in filmleri esliginde yeni, modern bir ‘karmasik anlati” kavramina
kapilar1 nasil actig1 arastirilacaktir. Bu yeni anlati bigiminin ismi ‘reformist anlatr’
olarak belirlenmistir.

Calismada amagclanan, giinlimiiz sinemasindaki gelismeleri, modern ¢agimzin
‘yenilik¢i’ yonetmenlerinden Christopher Nolan ve onun filmlerinin analizleri
tizerinden tespit ederek yeni bir anlatim dilinin olugmus olabilecegine belirli bir agiklik
getirmektir. Sinemanm geleceginde Oniimiize ¢ikabilecek yeni bir anlatimin
baslangicina bir kap1 aralayabilmektir.

Inceleme sirasinda klasik anlati baglaminda Aristoteles’in  Poetika eserinden
aragtirmalarin yan1 sira, karmagik anlat1 iizerinde Thomas FElsaesser, Seymour
Chatman, Jason Mittell, Warren Buckland ve Joseph Cambpell gibi teorisyenlerin
giiniimiize kadar uzanan caligmalar1 arastirilmigtir ve yeni anlatim dilinin temelini
olusturmak amaciyla baz alinmustir.

Analizi yapilan filmlerin totali Christoper Nolan’m ikinci uzun metraj filminden
glinlimiize kadar uzanan filmlerini kapsamaktadir. Cizgi roman karakteri ‘Batman’
tizerinden yapmis oldugu iicleme; Batman Begins, The Dark Knight ve The Dark
Knight Rises filmleri esinlenilmis hikayeler oldugundan analizin diginda birakilmustir.
Incelemede yer alan filmlerin totali su sekildedir; Dunkirk, The Prestige (Prestij),
Memento, Tenet, Inception ve Interstellar (Yildizlararasi).

Analizlerde eklenen ve kullanilan kavramlarin baginda Chatman’in yapisalci analizi
gelmektedir. Onun analizlerinin izinde yeni kavramlar gelistirilmis ve g¢alismanin
totalinde bir analiz formatma oturtulmustur. Chatman’mn yapisalci analizinden aliman

maddeler ve calisma aracilifiyla eklenen yeni maddelerin totali su sekildedir; neden —



sonug, olay oOrgiisii, zaman — mekan, karakterler, olgular, varliklar — uzam, anlatict —
seyirci ve gorsel kosullandirmadir.

Inceleme sonucunda, amaglar dogrultusunda Christopher Nolan anlatilar1 araciligiyla
‘reformist anlat1’ teriminin yeni sinema diinyasinda 6nemli bir rol oynayacagi kanisina
varilmig ve bahsedilen anlatim bi¢imi {izerinde inceleme yapilmasi gerekilen noktalar

detayla belirlenmis, a¢iga kavusturulmustur.

Anahtar kelimeler: Karmasik anlati, Klasik anlati, Anlatim, Akil, Zaman, Mekan,
Olay, Neden — sonug, Semiyoloji, Anlatibilim, Christopher Nolan
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BOLUM 1

1. GIRIS

Diinya sinemasmin Lumiere kardesler ile baglayan macerasinin giinlimiize kadar
uzanan, siirekli degisen, gelisen yapisinin icerisinde belli bash anlatisal 6zellikler giin
yliziine ¢ikmustir. Aristoteles’in klasik anlatisindan baglayarak, Joseph Campbell’in
kahramanm yolculuguna pek c¢ok yapisal anlati analizi yapilmis olsa da siirekli
degisimde olan bu anlatisal yapilarla birlikte izleyici kitlesinin degismesi de s6z
konusu olmustur. Modern olarak adlandirabilecegimiz bu izleyici kitlesi daha ¢ok
disiinme, heyecanlanma, sorusturma, meraklanma ilkelerinin projelerde git gide
yiikselerek gilin yiiziine ¢ikmasiyla yeni hikayelere heyecanla yelken a¢malarina
sebebiyet vermistir. Post-modern sinema olarak nitelendirebilecegimiz, 6zellikle 1995
ve sonrast yapimlarda anlatisal farklihklar gosteren filmler, izleyiciler tarafindan
klasik anlat1 iceren filmlerden daha 6n plana ¢ikmustir. Bahsedilen farkliliklara
naratolojik baglamda ‘karmagik anlati, bulmaca filmler veya akil oyunu filmler’ adlar
altinda analiz eden belli bagh teorisyenler mevcuttur. Semiyolojik / gdstergebilim
baglamlarmin 6ziine inilen bu yapisal anlatidaki filmler son donemlerde modern
sinema izleyicilerinde farkli bir iz birakmis ve sektor igerisinde yenilik¢i anlatimlarin
kapilarin1 aralamistir. Bu degisen anlati dilini konu alan belli bash teorisyenler;
Warren Buckland, David Bordwell, Thomas Elsaesser, Daniel Barnett, Jason Mittell,
heniiz gelismekte ve degismekte olan karmasik anlatim dilini belirli analizler esliginde

sinema izleyicisinin Oniine sunmay1 basarmislardur.
1.1. Calismanin Amaci, Arastirma Y apisi ve Yontem

Bu tez ¢alismasinda, edebiyat alaninda anlati ile baslayan, glinlimiiz sinema

hikaye anlatimina kadar gelen, siirekli gelismekte ve evirilmekte olan anlati sanatinin

1



geldigi nokta farklhl bir bakig acis1 altinda yorumlanmaya caligilacaktir. Giiniimiize
kadar farkli teorisyenlerin arayislart lizerine gelisen ve gelismekte olan bu anlati
tarzinin neden gilinlimiizde izleyiciler tarafindan daha tercih edilen bir konuma
geldigini anlamak i¢in Oncelikle bu teorisyenlerin analizlerini arastirmak
gerekmektedir. Teorisyenler tarafindan farkli farkli isimlerle Oniimiize sunulan, genel
ismiyle ‘karmasik anlat’ olan anlati tarzinin, belirtilen teorilerden daha 6teye nasil
tasindigina ve tasmabilecegine giiniimiiz sinema diinyasmin en ‘karmagik’ olarak
adlandirabilecegimiz yonetmenlerinden biri olan Christopher Nolan’m filmleri
incelenerek ulasilmaya calisilacaktir. Bu ¢calismada, daha 6nce belirtilen teorisyenlerin
analizleri tizerinden Dunkirk (2017), Memento (2000), The Prestige (2006), Inception
(2010), Interstellar (2014) ve Tenet (2020) filmlerinin analizleri yapilarak, karmasik
anlatmm sinema tarihindeki ve gelecegindeki yerini miimkiin oldugunca
somutlastirilmaya galisilacaktir. Calisma yapilirken, ‘karmasik anlati, yap-boz film ya
da akil oyunu filmler’ terimleri araciligiyla Christopher Nolan’in gelistirdigi anlati
yapisinin neden reform niteliginde bir anlat1 tarzi oldugu analizler esliginde 6ne
stirtilecektir. Sinemanin sessiz filmden, melodramaya geg¢isi ile baslayip, miizikal ile
gelisen, karmagik anlati ile evirilen gidisatinin yeni bir yapitasi olarak Nolan’m anlat1
tarzinin  gelecek siirecte sinema diinyasinda oOrneklerinin ¢ogalacagi konusu
arastirilacaktir. Analizler dogrultusundakiamag, belirtilen bu yeni anlatim araciligiyla,
anlat1 sanatinin Nolan’in 6nderligi ile evirildigi noktanin zamanla modern sinemanin
kalbi haline gelecegi yonergesini sunmaktir. Arastirma boyunca nitel arastirma

yontemi kullanilarak betimsel bir analiz gerceklestirilecektir.
1.2 Smirhliklar ve Kisitlamalar

Calisma boyunca ornek kiime olarak alman Christopher Nolan filmleri;
Memento (2000), Tenet (2020), The Prestige (2006), Inception (2010), Interstellar
(2014) ve Dunkirk (2017) olarak secilmis olup, Nolan’mn karmasik anlat1 adna altina
kendi imzasmi atmis filmler olarak konumlandirilmistir. Bu diisiince kapsaminda
kendisinin ilk uzun metraj filmi olan The Following (1998), anlatidan ziyade gorsel
kaygilar ve bahsedilen anlatisal imzadan uzak bir yonelimde olmasindan kaynakh
calismanin diginda tutulmustur. Benzer kaygilar Insomnia filminde de goriildiiglinden
ve kiime icerisinde benzer anlati stiline sahip filmler bulundugundan, 2002 y1l1 yapimli
bu film de kiimenin dismnda tutulmus olunup, bahsedilen alt1 filmin altma atilmis
anlatisal imzanin analizi, ¢alismanin ana temasi i¢in yeterli goriilmiistiir. Bu iki film

2



disinda, kendisinin fazlasiyla popiiler olan Batman ¢izgi roman serisinin sinema
adaptasyonu olan The Dark Knight ticlemesi de (Batman: Begins, 2005) (The Dark
Knight, 2008) (The Dark Knight Rises, 2012) orijinal bir anlatima hakim
olmamasindan ve birer adaptasyon siirecinden gelistirilmis senaryolar oldugundan
analiz kiimesinin disinda birakilmustir.

Nolan’m on bir filmden olusan filmografisinin giliniimiizde iizerine eklenerek
artiyor olusu, anlatilan konuya dair belirli bir anlatisal olgunluk ve stil ¢ercevesi i¢ine
oturtulmasi gereksinimi olusturmus oldugundan segilen alt1 filmin analizi, caligmay1
en giiclii sekilde amacma kavusturacak olup, okura istenilen seviyede bir agiklama

yapabilmek adma yeterli goriilmiistiir.



BOLUM 2

1. KLASIK VE KARMASIK ANLATI

Anlat1 sanatmm ilk analizi olarak kabul edilen Poetika eserinde Aristoteles, anlati
temasini incelemeye Oncelikle taklit ve sanat¢i iizerinden baslamistir. Sanatin genel
anlamda bir taklit oldugunu ve bu eylem araciliiyla ortaya ¢ikan herhangi sorunun
‘sanat¢mi iyi ya da kotii olmasiyla’ diisiiniilebilecegini savunmaktadir. (Aristotle,
1851, s. 12) Zaman igerisinde taklitlerin ¢ogalmasiyla yaratilan bir ‘tarz’
diistincesinden bahsetmektedir. Tarz kavraminin ortaya atilimindan itibaren gegmise
yonelik diisiincede herhangi bir anlati igeren sanat dalinda taklit araciligiyla ortaya
atilan birbirine benzer ‘nesne’ler ortaya ¢ikmustir. Siir ile baslayip, dansa uzanan ve
sonrasinda tarz icerisinde ‘drama’ kavrammnm ortaya atilmasiyla ‘tragedya ve
komedya’ olgulart olugmustur. Anlatinin edebiyat ile baglayan yolculugunda ilk
evirilme donemi olarak kabul edilebilecek bu donemde, Aristoteles anlatilar arasi
benzerlik kavram, taklit etme durumu araciligiyla ‘anlat1 tarzi’ durumunu ortaya
cikarmay1 basarmustir. Tragedya baglaminda Sophokles ve Aiskhylos gibi isimlerin
zaman icerisinde sahneye kattiklart Oyuncu sayist ve sahne dekoru gibi unsurlarin
eklenmesiyle ashinda giiniimiiz anlatisina kadar dayanan karakter ve mekan olgular1
giin yliziine ¢ikmaya baslamistir. Miizik olgusunun siirlerle beraber evirilmesi ve
sahnelenen hikaye igerisinde katilmig olmasi bir anlati biitiinliigiiniin olusmasinda da
biiyiik rol oynayan etkenlerden biri olarak goriilmiistiir. Zaman igerisind e tragedya
bir taklit eylemi olarak yapisallasmustir. Aristoteles, tragedya olgusunun 6ziinde bir
eylemin taklidi olmasmi gz 6niinde bulundurarak sahnelenenin bir 6ykii (mythos)
oldugundan da bahsetmektedir. (Aristotle, 1851, s. 15) Bu durumda Aristoteles
naratolojinin baslangici olarak adlandirdigr tragedya alti 6geden olusan ‘ahlaksal

bakimdan agir basli, basi ve sonu olan, belli bir uzunlugu olan bir eylemin taklidi’
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(Aristotle, 1851, s. 22) olarak betimlemektedir. Bahsedilen alt1 6ge ise, ‘mythos,
karakter, dil, diisiince, dekor ve miiziktir.” (Aristotle, 1851, s. 22) Anlat1 kavraminin
ilk yapitasi olan tragedyanin belli bash temel boliimlere ayrilmasi, zaman igerisinde
gelisecek olan diger modern anlatilarin temellerinde de belirli 6gelerin  olmasi
gerektigi gercegini gdzler oniine sunmaktadir.

Zaman igerisinde ‘Oykii’ kavrammin da alt ogeleri ortaya ¢ikmaya baglamis,
klasik anlatinin igerisinde yer kazanmaya baglamistir. Bunlar ‘baht doniimleri
(peripetie) ve tanmmalar (anagnorisis)’ olarak tanimlanmustir. Karakter bazli gelisen
ve yazim esnasinda anlatiya direkt bir etkide bulunan bu unsurlar, giiniimiizde
gozlemlenen modern anlat1 diisiiniirlerinin yapitagmi olusturup, farkliliklart goézler
oniinde bulundurmalarma kap1 aralamustir. Oniimiizdeki siirecte gorecegimiz iizere
‘karakter’, hikaye icerisinde anlat1 gidisatina direkt etkide bulunan, izleyiciye bildigi
ya da bildigini sand1g1 herhangi olguyu yok sayabilecek kuvvette bir element halinde
gelecekte diisiiniirler tarafindan analiz edilecektir.

Aristoteles bahsedilen alt 6gelerin yanina bir 6nemli {igiincii elementin de yer
aldigim1 belirtmektedir. Bu element ‘pathos’ yani ‘act veren eylemdir’. (Aristotle,
1851, s. 35) Bu ii¢ alt 6ge aslinda birbirlerine hitap ederek isleyen bir yapiya sahip
oldugunda anlatimm karmagik bir hal aldigma deginir. Klasik anlatida bir giris —
gelisme — sonug iliskisinden yola ¢ikarak bildigimiz ve gordiigiimiiz eylemlerin bir
araya gelerek bir biitiinliik olusturmasi temelinde klasik anlatidir. Ancak ‘peripetie,
anagnorisis ve pathos’ bir araya geldiginde bu yapidan uzaklasiimaktadir. Bu durum
da karakter araciligiyla gergeklesmektedir. Hikaye igerisindeki karakterin anlatim
icerisinde bir baht donlimii yasamasiyla hikaye karakterle beraber izleyicinin hig
beklemedigi bir yone gidebilmektedir. Bu durumun ardindan karakterin ‘taninma’
durumu hakkinda gelismeler de degiskenlikler gdsterebilmektedir. Taninma durumu
‘bilgisizlikten bilgiye gegis’ (Aristotle, 1851, s. 34) olarak yorumlanmaktadir. Baht
doniimiinde yasanan duruma goére bu taninma iyiden kotiiye veya kotiiden iyiye gecis
seklinde olabilmektedir. Karakter hakkinda yeni bilgilerin bu iki terim aracihigiyla
verilmesiyle, hikayenin sonuna, ‘aci veren eylem’ durumunun tohumlari atilmis olur.
Oykiiniin kapamsmda bu eylem ‘aci verici, yikict’ bir eylem olarak tanmir ve
izleyiciye bu hisleri agilamak ve gordiigiine dair sok etmek adina da ortaya atilmis bir
terim haline gelmistir. Bahsedilen bu li¢ 6genin karisimiyla gelen anlati durumu,

karmagik anlati adina atilan ilk adimlar olarak yorumlanabilir.



Oykii yaratimmda hikayenin totali belirli bir karakter iizerinden
gotiiriileceginden Aristoteles bir karakter yaratiminda olmasi gereken &gelerin
anlatimda etkisinin biiyiik olacagini savunmaktadir. Yaratilan karakterin ‘ne ahlaksal
yeti ne adalet bakimindan, ne de kotiiliik ve ahlak diistikliigii bakimmdan olagantistii
oldugunu. Tersine, o herhangi bir su¢la suglanmig olan kimse’ (Aristotle, 1851, s. 35)
olmas gerektigini savunmaktadir. Izleyici ve karakter arasmda belirli bir ‘sempati’
anlayisi {lizerine kurulmus, karakterin yaratimi asamasinda ortaya atilan bu durum,
Christopher Nolan filmlerinde goriilen karakter yapisinda da gozlemlenecektir.

Aristoteles’in klasik anlatiya dair olusturdugu kavramlar gegmis ve giiniimiiz
sinemas1 dahil pek ¢ok filmde kendisini gostermektedir. Filmin belirli bir giris —
gelisme — sonug diizlemi lizerine yerlestirilmesi, bir son algisinin olusturulmasi ve
bahsedilen diizen iizerinden yaratilan karakter yapisinin olusturulmasi, yillarca
eserlerde goriilmiis gerceklerdendir. Klasik anlatinin degisimine 151k tutan ve gegis
donemi olarak goriilebilecek donem igerisinde Brecht Estetigi ve Yeni Dalgacilar 6n
plana ¢ikan anlatisal 6ncii yaklagimlar olarak belirtilebilir. Brecht’in 1920’li yillardan
baglayarak 1950’li yillara kadar gelistirdigi anlatisal teorilerin ve 1950’lerin sonunda
Jean-Luc Goddard, Frangois Truffaut ve Eric Rohmer gibi isimlerin onciisii oldugu
Fransiz Yeni Dalga sinemasinin 1s1¢nda, karmasik anlatinin temellerine gegis
yapilmistir. Christopher Nolan, gelismekte olan film anlatim tekniklerini bir araya
getirerek 2000°’li yillarm bagindan itibaren anlatimda belirli evirilmelere araci
olmustur. Bu evirilmenin sur olarak, Aristoteles’in Poetika’sinda bahsedilen bu temel
olgularin yani sira, 1990’larda Bordwell, Chatman ve diger film teorisyenlerinin
aragtirmalar1 sonucu ortaya ¢ikan ‘karmasik anlati’’ unsurlarini bir araya getirerek
ortaya ¢ikarmay1 basarmustir. Bu unsurlarin ne derece bir ortaklik, harmoni igerisinde
islevsel hale geldigi gozler 6niine serebilmesi i¢in, karmasik anlatinin temellerine goz
atilmasi gereklidir.

Karmasik anlat1 hakkinda analiz yapabilmemiz i¢in dncelikle icerisinde yer alan
belli bash unsurlart anlamak gereklidir. Naratoloji igerisinde ‘anlati’, ‘hikaye
icerisinde insan ya da insansi varliklarin bir ya da birden fazla olay1r neden — sonug
iliskisi iizerinden baglanmas’’ (Herman, Jahn & Ryan, 2005, s119) olarak
betimlenebilir. Sinemada klasik anlat1 baglammda bu durum, dykiilestirilerek bir giris
— gelisme — sonug grafigi altinda form alir. Her anlatinin kendi diinyasini yaratmasinda
beklenilen ve olmasi gereken bir durumdur. Bu diinya yaratilirken de belli basgh alt

bashklar devreye girebilmektedir. Zaman — mekan kavrami, neden — sonug iliskisi ve
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karakterler gibi. Bir film diinyasi rahatlikla mekan degisikliklerinde bulunabilmekte
ya da zaman atlamalar1 yagayabilmektedir. Karakterin takip siireci boyunca bu olaylar1
izleyici gorsel hafiza’ sayesinde benimser ve gercek diinyamiza yakmn bir olgu
olusturur. Karmasik anlatinin ilk adim ashinda bahsedilen gorsel hafiza sayesinde
atilmaktadir. Semiyotik baglamda izleyici ‘ekranda gordiigii tiim unsurlari
seyrederken bir yandan da istemsiz sekilde beynine islemeye’ (Herman, vd., 2005,
s522) baglar. Ekranda goriilen olgular izleyici baglaminda bir biitiin olusturarak,
sadece hikayeyi anlamak adma degil, karakterleri tanimak adina, imgesel anlamda
tetiklenmelerin gergeklesmesiyle hikayeye hizmet etme durumunun gelistirilmesine
ve zaman — mekan — uzam tgliisii arasinda belirli bir fikre sahip olunmasini
saglamaktadir. Peki, karmagik anlatinin en basi olarak kabul edilebilecek bu durum
nasil hizmet ediyor? Ornek olarak bir dumanm yarattig1 etkiden bahsedilebilir. Gok
ylziine dogru yiikselen bir duman bulutu goriindiigiinde istemsizce o bdlgenin
cevresinde bir seyin yanmakta oldugunu, yani ates oldugu anlasilabilmektedir.
(Herman, vd., 2005, s526)

Semiyotik baglamda anlatinin sunmaya calistig1 ashnda tam olarak budur.
Izleyiciye belirli bir olayr gdstererek, olaym bilissel olarak &ziine inmesini
beklemektir.

Karmagik anlatmin O6ziinii olusturan bu durum ashinda klasik anlatilarda da
goriilebilmektedir. Anlat1 diizenini ilk tanimlayan teorisyenlerden biri olan
Aristoteles’in Poetica’sma incelenebilir. Aristoteles, klasik anlat1 da yer almasi
gereken alt1 dgeden bahsetmektedir. ‘Oykii, karakterler, dil, diisiinceler, miizik ve
dekor.” Bunlardan bahsedilirken ‘basi ve sonu belli olan ve belirli bir uzunlugu olan’
hikayeler olarak da diisiincesini somutlagtirmaktadir. (Aristotle, 1851, s. 22) Bu
noktada karakterlerin ‘kétiiliikten iyilige ya da iyilikten kotiiliige’ (Aristotle, 1851, s.
37) yolculuklarinin 6nemini de vurgulamaktadir. Kesinlikle bir neden — sonug iligkisi
icerisinde seyretmesi, Oykiiniin olay Orgiisiinde birbirini takip eden sekilde (giris —
gelisme — sonug) anlatilan bir hikaye olmasi gerektigine yorum yapan Aristoteles,
analizlerinde genellikle ‘taklit etme’ ilkesine de dayanarak, anlatilan hikayelerin kendi
diinyamiza benzerligi, izleyicinin katarsise ulasmasinda, yani beklenilen hisse
ulagmalarinda en biiyiik rol oynayan etkenlerden oldugunu da vurgulamaktadir.
Giinlimiizde karmagik anlat1 igeren anlatilarda bahsedilen alt1 6genin hepsinin dogru
orantida bir 6nem tagidig1 sdylenebilir. Ancak Aristoteles’in analizleriyle en g¢elisken

nokta ‘belirli bir uzunluga sahip’ olan ciimlesi olabilir. Karmasik anlatilarin mekan —
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uzam — varhk dglisii iizerinde gosterdigi degisiklikler ve farklilhiklar, karmasik
anlatinin izleyicide yarattig1 katarsisi insani hisler boyutunda tutarken, hikayenin
anlatilig1 baglamindan da etkiyi kuvvetlendirmede rol oynayabilmektedir.

Aristoteles’in diginda, Seymour Chatman’a gore klasik anlatilarda bulunan
ozellikler ‘neden — sonug iliskisi, varliklar ve uzam, olaylar ve zaman ve son olarak
anlatic ve seyirci’ kavramlar arasinda olusan bir 6rgiidiir. Neden — sonug iligkisinden
bahsederken Chatman, ‘olaylarin bir iliski igerisinde oldugunu, ancak sunus diizenin,
kronolojik swrasmm ya da olaylar zincirinin belli bir swrayla gitmesinin gerekli
olmadigini’ (Aristotle, 1851, s. 38) sdylemektedir. Aslinda Chatman’in bu deyimleri
Aristoteles’in klasik anlati analizinden farkhdir. “Neden — sonug iliskisinin dogrudan
bir akigla anlatilmasinin klasik anlatiy1 yarattigini’ (Chatman, 1978, s. 42) savunan
Aristoteles’in bakis agisi, karmagik anlati analizine dahauzak bir yerdedir. Karmagik
anlat1 icerisinde neden — sonu¢ kavramimin kirildigi ve olay Orgiisii igerisinde
izleyiciye agiklanandan ¢ok ¢Oziimlenmesi gerekilen bir oOrgii haline geldigi
gozlemlenebilir. Ayni zamanda kronolojik akisin bozuldugu durumlarda, neden —
sonug iligkisinin karakterlerle kopukluklar1 da gozlemlenebilmektedir. Varliklar ve
uzam durumu ele alndiginda, bazi izleyiciye sunulan gergeklerle, uzamin
ortiismemesi durumu karmasik anlatida gdzlemlenebilir. ‘Oykii zamanmin, sdylem
zamanindan ayrildig’ (Chatman, 1978, s. 145) bu durumda, bir filmin fabula’s1 ve
Syuzhet’inin ne zaman basladig1 ya da son bulacagi izleyicide soru isaretleri
yaratabilmektedir. Olaylar ve zaman, anlatic1 ve seyirci kavramlarinda goriilebilen,
karmagik anlati1 teorisini destekleyen unsurlarin basinda ‘unreliable narrative’ yani
giivenilmeyen anlatict durumu c¢ok yaygin sekilde gozlemlenebilmektedir.
Karakterlerin yasadigi bu duruma istinaden, olaylar ve zaman kavrami da fazlasiyla
izleyicinin kafasii kanstiracak ve anlat1 boyunca sorgulamalara sebebiyet verecek
noktalara tagimabilir.

Klasik anlatiya hitap eden bir diger teorisyen ise Joseph Campbell’dir.
Campbell’in ‘kahramanin yolculugu’ olarak adlandirdigiteoride temel olarak izlenilen
bir yol gozlemlenebilmektedir. Bu yol karakterin ‘kendi swradan diinyasinda bir
arayistyla baslaylp, bir ama¢ ugruna yola koyulmasi, yolun reddedilmesi, akil
hocasiyla o yolu arastirmasi, soruna yaklasilmasi, testlerden gegilip, bir 6diil ya da
cezanin esigine gelinmesiyle biiylik sorunu yok etmesi, doruk noktasinda problemden
tamamen kurtulup, siradan diinyasina doniis yapmasi® (Campbell, 2008, s. 49) temel

alinmaktadir. Karmasik anlatmin gilinlimiize bulundugu noktaya gelmesindeki en
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biiyiik etkenlerden biri karakter yapisidir. Campbell’m ‘kahramanin yolculugu’ olarak
adlandirdig1 bu olay orgiisii, karmasik anlatiyr baz alan filmlerde farkliliklar
gosterebilmektedir. Iki diisiincenin de dziinde yer alan ‘izleyicinin karaktere sempati
duymas1’ 6gesi baz alinsa dabu anlatimin nasil anlatildig1 ve karakterin ‘iyiden kotiiye
ya da kotliden iyiye gegis’ gibi bir kaliba oturtulmasinin da farkliliklar yaratabilecegi
giin yiiziine ¢ikmaktadir. Bu noktadakarmasik anlatidacokga giin yiiziine ¢ikacak olan
karakterlere ‘biligsel” olan bazi unsurlarm dogru sekilde analiz edilmesi gereklidir.

Klasik anlatiya dair ¢aligmalar gelistirmis bahsedilen teorisyenler, kompleks
anlat1 yani karmagik anlatiya dair belli bagh ¢alismalar yapmis olsalar da Buckland,
Elsaesser ve Bordwell basta olmak iizere, karmasik anlat1 yapisinda caligmalar yapmis
ve klasik anlat1 igerisindeki dgeler lizerinden kompleks yapiyr okurlarina agiklamaya
caligmiglardir. Bahsedilen klasik anlat1 dgelerinin bircogu karmasik anlati yapisinda
goriilebilmektedir. Ancak bu goriilenlerin altinda yatanlar ve degiskenleri, karmasik
anlatty1 giiniimiizde poplilerlestiren ve izleyiciye katarsis durumunu farkl sekillerde
yasatmay1 basaran 6zelliklerdir.

Karmagik anlatinin temel Ozelliklerini giin yiiziine ¢ikarmak i¢in Oncelikle
Warren Buckland’in ‘Bulmaca Filmler’ olarak adlandirdigi yap1 analiz edilmelidir.
Buckland ‘bulmaca film’ yapisini, siirekli gelismekte olan medya formlarinin,
hikayelestirilen formatlarda insanlara anlatilis sekillerinin  zamanla kompleks
deneyimlere doniismesiyle ortaya ¢iktiginit savunmaktadir. ‘Bu kompleks hikayelerin
toplum igerisinde alisilmis olan anlati tarzlarmdan ¢ikarak, izleyicilere yeni
deneyimler ve oOzdeslesmek icin yeni yollar sunmasiyla gelistigini, bu durum
yliziinden ise bu anlatilarin rahatsiz edici ve travmatik olarak kodlandigindan’
(Buckland, 2009, s. 1) bahsetmektedir. Karmagik anlatiya dair tanimini Aristoteles’in
Poetica’sinda gordiigli ortiismeyen ilkeler lizerinden anlatmaya koyulur. ‘Olaylarin
tesadiifi sekillerde olmasindansa belli bir devamlilik igerisinde giris — gelisme — sonug
seklinde gelismesi gerekliligini’ (Aristotle, 1851, s. 17) savunan Aristoteles, kendi
yarattig1 kompleks anlat1 teorisinde ‘evirilme’ ve ‘tanimlama’ asamalarmin yasanmasi
gerektigini anlatir. Evirilme asamasi, ‘karakterin durumuna ve izleyicilerin
beklentilerine ters orantili ger¢eklesen aksiyon’ olarak tanimlanir. Tanimlama asamasi
ise, ‘karakterin evirilme siirecinde bulunmasini anlamasiyla gerceklesen kisma’
(Aristotle, 1851, s. 34) verilen isimdir. Aristoteles bu ‘iki asamanin olay orgiisiine
eklenmesiyle ikinci bir nedensellik ilkesinin devreye girdigini ve bu olayin karmasik

anlatiy1 olusturdugunu’ (Aristotle, 1851, s. 33) savunur. Ancak Buckland, bu durumun
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bir anlatiyr karmasik hale getirmek igin yeterli olmadigmi savunmaktadir. ‘Evirilme
ve tanimlama asamasi hikaye igerisinde olma olasilig1 yiiksek ve gerekli olaylar olarak
teskil ettiginden dolay1” (Buckland, 2009, s. 1), Aristoteles’in bu iddiasinin ashnda
klasik anlatinin bir pargasi oldugunu diistinmektedir. Aristoteles, bu iki asamanimn bir
araya gelmesiyle kompleks olarak adlandirilan terimi ‘peplegmenos’ / ‘intervowen’
(Buckland, 2009, s. 2) olarak adlandirir. ‘I¢ ice gecen’ olarak tanimlanan bu duruma
karsin, Buckland tiglincii bir olay orgiisiiniin hikayeyi komplekslestirdiginden
bahsetmektedir. ‘Bu {igiincii olay orgiisii, olay orgiisiindeki olaylarm yerlerini sadece
karmasiklastirmakla kalmaz, kafa karistirici ve sasirtict hale getirir.” Bu nedenle
olaylar ‘i¢ i¢e’ degil ‘entangled’ yani birbirine karigmig formdadirlar. (Buckland,
2009, s. 3)

Buckland bulmaca film kavraminin nasil Aristoteles’in bahsettigi kompleks
anlat1 kavramindan ayrildigmi belirli elementler esliginde siralamaktadir. Bulmaca
filmler, dogrusal olmayan (non-linear) zaman akisi, tekrar eden zaman dongiileri ve
parcalara ayrilmig zaman — mekan algismin kullanilmasmi benimsemektedir.
Gergeklik algisinin  ve gergeklik seviyelerinin  kirilmasi, bosluklar, aldatmalar,
bilinmezlikler ve tesadiifler iizerine kurulu hikaye akislarini tercih etmektedir. Mental
olarak bozukluklara sahip, gerceklikle arasin1 koparan (giivenilmeyen) ya da
izleyicinin haberi olmadan o6lii dahi olabilen, klasik karakter yapilarindan uzak ve
klasik karakterlerin yapmayacagi aksiyonlar1 gerceklestiren karakterleri igerisinde
barindirmaktadir. Son olarak, bulmaca filmler iki seviyede islemektedir. Anlati
(narrative) ve anlatim (narration). Karmasik ya da sade olan bir hikayenin (anlati),
karmasik anlatilisgina (anlatim) verilen isim olarak ‘bulmaca film’ terimini tercih
etmektedir. (Buckland, 2009, s. 5) Bu olgular sayesinde Buckland, kendi karmasik
anlat1 teorilerinin  Aristoteles’in  karmasik anlati yapisindan farkli oldugunu
savunmaktadir.

Ote yandan David Bordwell, Aristoteles’in ‘i¢ i¢e’ gecen yapisini
benimsemektedir. Birkag olay orgiisiiniin tek bir c¢izgide bulusma durumunun
arkasinda durmaktadir. Caligmalarmda ‘forking — path’ yani catalli yol anlat1 olarak
adlandrmugtir. Aslinda anlagilmasi kolay olmak iizere tasarlanmasini savunur. ‘Anlati
sekli zorunlu sekilde belli bir olay iizerinde durur ve o olaym kacinilmaz sonuglarini
anlatir.” (Buckland, 2009, s. 5) Izleyicinin anlayabilecegi sekilde, bir zaman, mekan
ve nedensellik lizerine kurulu ancak alternatif yontemlerle anlatilmig hikayelerin

ekrana yansimasi oldugundan bahsetmektedir.
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Buckland, Bordwell’in karmasik anlati adma yaptig1 analizleri yetersiz
bulmaktadir. Richard Ohmann’m ‘doniistiiriicii climleler’ adma yaptig1r baz1 ilkeler
tizerinden Bordwell’in karmasik anlati yapisina dair benzetme yapmaktadir.
(Buckland, 2009, s. 5) Ohmann, karmasik bir ctimlenin, uzunlugu ve kelimeleriyle
oynanarak daha anlagilir bir hale getirilebilmesi adma bazi ¢alismalar yapmistir. Bu
caligmalar diinya capmda hikaye anlatimi dallarinda da kullanilmistir. Buckland,
Bordwell’in karmasik anlati yapist adma yaptigt analizlerin Ohmann’m bu
caligmalarina benzerliginden bahsetmektedir. Bordwell’in ‘filmleri klasik cerceveye
yerlestirerek, dengesini ve anlasilabilirligini koruyan bir yapiya soktugunu, ancak
bunu yaparken anlatimm tiim kafa karistiniciigini ve sasirtict yanlarini saf dist’
(Buckland, 2009, s. 6) biraktigin1 savunmaktadir. Bu klasik ¢er¢eveye sikistirilmis
bakis agisiyla disarida kalan unsurlar; ‘anlatim dili ve izleyici deneyimi’ olarak &n
plana ¢ikmaktadir. Karmasik anlatiy1 baz alan filmlerin giiniimiizde izleyiciler
tarafindan daha ¢ok tercih edilen stilde filmler olmasmdaki en biiyiik etkenlere bu iki
unsur verilebilmektedir. izleyicilerde yaratilan kafa kansikhgi, giivensizlik gibi
unsurlarla deneyimlenen filmin sonunda semiyotik olarak bir biitiin olusturan
olgularm yarattig1 etkiler, karmasik anlati filmlerini giiniimiizdeki konumuna
getirmede biiylik rol oynamaktadir. Bordwell’in belli bash 6nceligi olan unsurlar1
disarida birakarak yaptigi yoruma karsi ¢ikan ve kendi caligmalarmi yliriiten bir diger
teorisyen de Thomas Elsaesser’dir.

Elsaesser’in kendidiliyle karmasik anlatiya verdigi isim ‘akil oyunu’ filmlerdir.
Bu ismi vermesinin sebebinin filmlerle oynanan bir akil oyunu oldugunu
diistinmesiyle baslamistir. Kendisi sadece bu filmler icerisindeki ‘ufak detaylar ve
izleyicinin beynini kullanmastyla seyir zevki ylikselen kalitede filmler olmasi degil,
ana akim Hollywood sinema dilinin, bagimsiz, auteur sinema dilinin ve global sanat
sinemasi dilinin sinirlarini gegen ve kiran ozelliklere sahip’ (Elsaesser, 2021, s. 13)
filmler olduklari i¢in arastirmak istediginden bahsetmektedir. Izleyicilerin, yaratilan
diinyada karakterlerin ge¢misleri ve i¢ diinyalarmin ekrana yansitilmasi esliginde
gosterilen sahnelerde ufak detaylar analiz etmelerine ve olaylarin gelisiminde daha
icten halde deneyimlemeleri ilgi ¢ekici bir unsurdur. Elsaesser’e gore iki tip akil oyunu
film tarz1 mevcuttur. ‘Bir karakterin bilmeden bir oyun igerisinde oldugu ya da kimin
yaptigini1 bilmeden bir oyun igerisinde oldugu tarz.” Ornek olarak Silence of the Lambs
(Kuzularin Sessizligi, 1991), Se7en (Yedi, 1995), The Game (Oyun, 1997) ve The
Truman Show’u (Truman Sov, 1998) gostermistir.” (Elsaesser, 2021, s. 14) Oregi
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verilen filmlerin hepsinde ana karakterler, hayatlar1 etrafinda gelisgmekte olan belli
basl olaylarin iginden ¢ikmaya c¢alismaktadirlar. Bilmedikleri ve hikaye boyunca
topladiklart bilgilerle sonucunda bir gergege ulasmalari, aslinda izleyicilerle beraber
ciktiklart bir yolculuk olarak tanmmlanabilir. Ikinci olarak da ‘bazi énemli bilgilerin
izleyiciden gizli tutulmasiyla ya da gizlenerek gosterilmesiyle baslayan, izleyiciye
kars1 oynanan oyunlarin yasandigi filmler.” Ornek olarak, The Usual Suspects (Olagan
Stipheliler, 1995), Fight Club (D6viis Kuliibii, 1999), Memento ve Mulholland Drive
(Mulholland Cikmazi, 2001).” (Elsaesser, 2021, s. 14) Bu filmlerde ise, izleyicinin
tanid1gmi sandig1, empati kurdugu karakterlerin aslinda goriindiigii gibi olmadiklar1
ve izleyiciyle beraber bu kesif yolculuguna ¢iktiklar1 gozlemlenebilir. ‘Hem
karakterlerden, hem de izleyiciden bilgilerin gizlendigi filmlerin varligindan da
bahseden Elsaesser, 6rnek olarak The Sixth Sense (Altinci His, 1999) ve The Others
(Digerleri, 2001) filmlerini gostermistir.” (Elsaesser, 2021, s. 14) Bu noktada ise
filmlerin yarattig1 son hissi, aslinda herhangi bir baslangic olup olmadigina dair
izleyiciye birakilan, akista semiyotik olarak birlestirdikleriyle bir gerceklik yaratma
olgusu lzerine giden filmlerdir. Bazi durumlarda anlatim esliginde ‘karakterin
basindan Glecegi izleyiciye sunulur ancak karakter henliz o noktaya gelmemistir.
(American Beauty, 1999)’ (Elsaesser, 2021, s. 15) Bazi durumlarda ise ‘izleyiciden
gizli planlarin1 gerceklestiren akil ustalar kendilerini filmin doruk noktasinda agiga
cikarirlar. (Se7en, The Truman Show) Bazi durumlarda ise, akil ustasi sanilan,
hikayeyi dikte eden karakterler, kendileri haberi olmayan bir oyunun igerisinde
belirebilirler. (The Prestige, Being John Malkovic, 1999)’ (Elsaesser, 2021, s. 15)
Cogu zaman bu filmlerde esas etkenin ‘akil’ oldugunu vurgulamaktadir. Gdsterilen
ana karakterlerimiz ‘mental hastaliklart olan, stabil gordiikleri yasam stilleri,
diinyalarinin tamamen degisimi {izerine kurulu karakter hikayeleridir.” (Elsaesser,
2021, s. 14) Filmlerin genellikle hem karakterler, hem de izleyici iizerine oynanan
oyunlarin hikayelestirilmis hali oldugunu savunmaktadir. Karakterlerin bildigimiz
diinyamizin icerisinden ¢ikip, baska realitelere gittigi hikayeler de gézlemlenebilir. (A
Beautiful Mind, 2001) (The Matrix, 1999) (Donnie Darko, 2001) Ayni zamanda
‘bilingaltmin dogasi, baska zihinlerin gergeklikleri ve paralel diinya olasiliklarmin’
gosterildigi filmler de ‘akil oyunu’ filmler kategorisinin igerisine dahil edilebilir.
(Eternal Sunshine of the Spotless Mind, 2004) (Primer, 2004) (Vanilla Sky, 2001)
(Elsaesser, 2021, s. 15)
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Elsaesser akil oyunu filmlerin bildigimiz tiir kavramiyla da yakinligina
deginmektedir. Orneklendirilen filmler belli bash tiirler altinda yer alan filmlerdir.
Korku tiiriinde Silence of the Lambs, bilimkurgu altinda The Matrix, genglik filmi
altinda Donnie Darko, ge¢gmis zaman filmi altinda The Village (Koy, 2004), film noir
ad1altinda Memento ayrilabilir. Ancak bu tiir kavraminin genelde arastirdigi ‘biiylime,
kisilik kazanma, gecimsiz aile ve toplum’ konular iceren olgularin belli bash filozofik,
epistomolojik, ontolojik baglamlarla aktarildigma deginir. ‘Bildiklerimizi nasil
biliyoruz? Diger zihinler ve diinyalar hakkinda kuskularimiz nelerdir?’ gibi sorular
tizerinden ‘insan bilingaltini, zihnini ve beynini arastiran konular ele alnir.” (Elsaesser,
2021, s. 16) Anlagilabildigi iizere, Elsaesser daha ¢ok karakterlerin ve izleyicinin
deneyimlerinden ‘akil oyunu’ filmler terimini gergeklestirmistir. Peki karmasik
anlatmm uzandig1 bu noktada sadece karakterler ve izleyici deneyimiyle ortaya ¢ikan
filmler mi karmasik anlat1 diline dahil edilmektedir? FElsaesser karakterlerin
hayatlarinda bulunduklar1 konumlarla, hastaliklarla, normal yasam stiline dair verilen
bilgilerin gercek disi olmasiyla (ya dazamanla gercek disina donmesiyle) veya baska
bir karakter aracihigtyla yonlendirilen izleyici deneyimleri iizerinden tanimlamustir.
Christopher Nolan projeleriyle Elsaesser’in ‘akil oyunu’ filmler terimine uyan
yapimlar yapmus olsa da Elsaesser’in yarattigi sinirlari dagecerek aslinda analizlerinin
her durumda islemedigini gostermistir. Ornegi de verilen Memento’nun karakter
aracihigiyla hikayeye hizmet edisi, Elsaesser’in akil oyunu terimiyle dogru orantili
islemektedir. Ancak 2010 sonrasi1 yapimlarinda, belki de sinema diinyasi igerisinde en
‘popiiler’ olarak bilinen filmlerinde karakterler iizerinden kurulan karmasik anlati
stilinden uzaklastigi, hikayenin kendisinin karakterler iizerindeki etkiye yogunlasan
karmagik anlati durumuna hitap ettigi gozlemlenebilir.

Elsaesser icin ‘akil oyunu’ filmlerin kullaniminda alt1 géze carpan motifi s6z
konusudur.

1- Protagonist kendini, ne sonuglar doguracagmi bilmedigi olaylarin igerisinde
bulur ya da onlara taniklik eder. Film, ‘su an ne oldu?’ sorusunu, neden —
sonug iligkisi tlizerindeki akista farklihklar yaratarak ve dogrusal zaman
akiginin disma ¢ikma olanaklariyla izleyiciye sunar.

2- Izleyicinin ve karakterin farkina varamayacagi, siibjektif yollarla aktarilan
hikayenin igerisinde protagonist, diinyanin igerisinde herhangi sekilde
yasadig1 yanilsamalar1 ve gercekleri ayut edememesiyle olusan gergeklik

sorgulamast.
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3- Protagonistin bir arkadasimnin, 6greticisinin ya da bir yoldasinin hayal edilmis
olarak ortaya ¢ikmasi.

4- Protagonist’in hikayenin bir noktasinda ‘Ben kimim?’, ‘Benim gergeklerim
ne?’ ve ‘Su an hayatta miyim?’ gibi sorular1 kendisine sormasi.

5- Protagonist ve izleyicinin, ger¢ekler ve yanilsamalarla gecen miicadelesinin,
filmin belirli bir noktasinda olay orgiisiiniin karakterin biligsel ve algisal
yanilsamastyla gelistigi gerceginin izleyiciye sunulmasi. ‘Halin izleyicinin
ayaklarmm altindan ¢ekilmesi’ durumu.

6- Karakterin, icerisinde bulundugu toplum tarafindan ya da ailesi ve yakilar1
tarafindan belli duygusal travmalarin bastirmaya calismast aksiyonu ile
baslayan yanilsamalarm, karakterin kendisine getirdigi ‘ger¢ek olma
zorunlulugu® ile ¢iktig1 yolda gercekleri agiga ¢ikarmasi. (Elsaesser, 2021, s.
17)

Bu alt1 madde Elsaesser’in olusturdugu ‘akil oyunu’ filmler olgusunun yapi taglarmi
olusturmaktadir. Aymi zamanda Elsaesser karakterlerin igerisinde bulunduklar
patolojik etkilerin (sizofreni ya da amnesia gibi hastaliklarin) yarattig1 ‘kozmik’
efektlerin de etkisinin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. ‘Oliilerle konusmak,
protestolar baglatmak ya da dogal afet habercisi olmak gibi, bu gibi durumlarda
karakterler kendi diinyalarinda gii¢c kazanirken, zihin giiglerini aslinda kaybetmeye
bagliyorlardir’. (Elsaesser, 2021, s. 18) Totalinde, akil oyunu filmleri olgusunun
¢oOziilebilmesi i¢in gerekli durumlar; bir ya da birden fazla hikaye diinyasinin gézlemi,
giivenilmez anlatim, belirli olmayan bakis — agis1 planlar, gomiilii ya da gizlenmis
(hikaye icerisinde hikaye / film i¢inde film) anlatilar olarak belirtilebilir.

Bunca yildir devam eden ve gelismekte olan karmasik anlati yapisinin {izerine
Christopher Nolan neler katmaktadir? Yenilik¢i ve reformist sinema diliyle sinema
diinyastyla bulusan Nolan iizerinden, var olan analizler {izerine eklentiler yapilarak
sinema diinyasina katkismin arastirilmasindaki nedenler nelerdir? Geg¢misten
glinlimiize gelen karmasik anlatiya dair gelistirilmis teorileri g6z oniinde bulundurarak
bu reformist denilebilecek anlati incelemesi Chatman’in yapisalct analizi iizerinden
yapilacaktir. Nolan filmlerinde Chatman’m yapisalc1 analizini nasil genislettigini,
yukarida bahsedilen karmasik anlatiya dair gesitli teorilerin nasil ilerisine giderek
smirlart zorladigmi ve yenilik¢i bir anlatmin temellerini nasil attigmi analizler

esliginde somutlagtirmak gereklidir.
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BOLUM 3

3. NOLAN ANLATISI UZERINE ANALIZ YONTEMI

Oniimiizdeki analizin gerceklesmesi i¢in kullamilacak olan yontem; filmlerin
genel hikayesi ve olay orgiisii baz alinarak, icerisindeki elementler Chatman’dan yola
cikilarak ayr1 ayn analiz edilip, icerisine Nolan’in filmlerinde isledigi anlat1 yapisi
adma gerekli goriilen bazi eklenti elementler de okura sunulacaktir. Bu analizler
sonucunda Nolan filmlerinin bu belli bash elementler araciligiyla hikaye igerisinde
karmagik anlatinin bir elementinden ziyade, minimum iki element kullanilarak
anlatinin gergeklesmesi ve bu durumun giliniimiizde klasiklesmis karmasik anlati
unsurundan farkli olarak sinemada anlatima yeni bir bakis acis1 olarak sekilde,
izleyiciye katilan beklenti ve olay oOrgiisii baglammda yenilikleri analiz edilmis
olacaktur.

Ozellikle Nolan filmlerinde gozle goriiliir sekilde karmasik anlatinin belirtilen
tekil etkenlerin yok olmasi ve bir tanesinden ziyade minimum iki teknigi hikaye
icerisinde ele alarak gerceklestirdigi gergegi gbz oniinde bulundurularak yenilik¢i bir
anlatimm kapilarin1 araladigi gerge§i savunulmaktadir. Yani, genellikle karmasik
anlatilarda zaman, mekan ve karakter durumlar1 6zelinden biri ilizerinden kurulan
anlatilar karmasik anlatinin temelinin olusturmaktadir. Ancak Nolan’in yenilik¢i ve
reform niteliginde anlatis1 g6z onlinde bulunduruldugunda, Nolan bir durumu degil,
minimum iki tanesi iizerinden anlatiy1 izleyici i¢in karmasiklastirmay1 se¢cmektedir.
Diger durumlar ise hikayenin akisinda bir ara¢ haline gelmektedir. Kisaca 6rnek olarak
Memento’da zaman ve karakter ana iki element olarak goriilmektedir. Mekan ise bir
ara¢c haline gelmektedir. Bu durum hikaye igerisinde sdyle aktarilmaktadir. Ana
karakterimizin giivenilmez anlatici olusu, zamanin akisma etki eder ve zamanda,

hafizasina baglh olarak geriye bir akis yasanir. Bu akis boliimlere ayrilacak
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orgiisii lizerine dizilmistir. Mekan kullanimi bu bdliimler arasi izleyicinin hafizasinda
bir koprii olusturmak icin ara¢ seklinde kullanilmaktadir. Otel odasi, restoran, belirli
karakterlerin evleri; hepsi birer bolim bast ya da boliim sonunu temsil etmektedir.
Izleyicide tetikleyici bir alg1 uyandirma islevini gérmektedir.

Nolan anlatist kapsami altinda Chatman’in belirledigi parametreler disginda da
belirli 6zelikler tanitilmak ve icerisine katilmak durumundadir. Bunlar, olgu ve gorsel
kosullandirmadir. Olgu olarak bahsedilen ilkeler, hikaye icerisindeki belirli araglardir.
Izleyici filmin olay orgiisii tarafindan kafa karstirict bir duruma sokulurken, olgular
sayesinde karmasiklasan hikayeye tutunma amaciyla yaratilmiglardir. Daha detaylh
aciklanacak olsa da, 6rnek olarak Interstellar filmindeki ‘hayalet’ algis1 verilebilir.

Ikinci olarak gorsel kosullandirma. Gorsel kosullandirma Nolan’in analiz edilen
filmlerinde ¢okga rastlanilan bir durum olarak géze g¢arpmaktadir. Olgularla benzer
sekilde, izleyiciyi olacaklar i¢in hazirlamak adina, gérsel hafizanin dakullanilmasiyla,
olusturulan bir beklenti olarak adlandirabiliriz. Gorsel olarak tasarlanan bu aygit,
filmde birden ¢ok kez karsimiza ¢ikan gorsellerin hikayede belirli bir yere oturtulmasi
ve ileriye gétiirmesiyle baglantilidir. Oregin, The Prestige filminin agihs plani.

Seymour Chatman analizlerinde gorsel anlatinin, karmasik anlati igerisindeki
gorevlerinden bahsetmektedir. Bu durum yonetmenin gorsel se¢imlerinde, kamera
pozisyonundan, 151k kullanimindan, kurgunun hizi ve temposuna kadar degiskenlik
gosterebilen bir durum oldugunu savunmaktadir. (Chatman, 1978, s. 100) Karmasik
anlatim icerisinde tiim bu olgularin bir tansiyon yiikseltme araci olarak kullanildigmn1
ve izleyiciye sunulacak olan ‘ters kose’ anina bir hazirlik olarak rol oynadiklarindan
bahsetmektedir. Chatman’in bu 6nergesini de goz oniinde bulundurarak, ¢alismanin
basindan itibaren bahsedilen teorisyenlerin  bulgulart iizerinden analizler
degerlendirilebilmektedir. Aristoteles’in klasik anlat1 yapis1 igerisinde, karmasik
anlatiya gecis durumu altinda bahsettigi ‘baht donlimii, taninma ve aci veren eylem’
durumlart Nolan filmlerinde gozlemlenebilmektedir. Interstellar filminde baht
donilimiinii, Cooper’m NASA {issiinii bulmasiyla gerceklestigini, taninma durumunun
Cooper’m NASA hakkinda belli gercekleri sonradan 6grenmesi ve aci verici eylemi
ise en net olarak Matt Damon’mn canlandirdigi Dr. Mann karakterinin goriindiigii gibi
biri olmadig1 ve Cooper’in geri doniis planlarmi alt iist eden bir eyleme girismesi
tizerinden belirlenebilmektedir. Interstellar filminde net bir sekilde goriilebilmekte
olan bu ii¢ durum, bazi diger filmlerde mevcut degildir. Dunkirk ve Memento bu

durumlart igerisinde barindirmayan filmlerine 6rneklerdir. Analiz agamasinda da
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bahsedildigi tizere, Dunkirk filmi ‘protagonist’ kullanimi bakimidan bir¢ok filmden
daha farkli bir konumda oldugundan baht doniimii ve taninma durumlar belirgin
degildir. Act verici eylemler farkli karakterlere dayali olarak ortaya ¢ikabilmekte ve
karakterlerin doniisiimlerine sebep olabilmektedir. (Cillian Murphy’nin karakterinin
Tyler Sheridan’in canlandirdig1 karakteri yanhglkla oldiirmesi ve karakter yapisi
olarak dontisiime gecmesi). Memento filminde ise, pek ¢cok baht doniimii gdzlemlense
dahi ne izleyici ne de karakter ‘aci veren eylem’ ya da ‘tanmmma’ durumlarini
deneyimleyemez. Bunun sebebi filmin ‘zaman’ iizerinde anlatima yansittigr durum
icerisinde ‘ac1 verici eylem’ olarak goriilebilecek olay1 ilk sahnede sunmasi ancak
herhangi bir neden — sonug ilkesiyle baglanmamis olmasindan &tiird, izleyici deneyimi
acisindan Aristoteles’in bahsettigi konumda yer almamaktadir.

Seymour Chatman’in ortaya koydugu kategorilerden de esinlenerek, olusturulan
analiz tarzinin, Nolan’in yarattig1 anlatmin temel dgeleri su sekilde siralanabilir; neden
— sonug, olay orgiisii, zaman, mekan, karakterler, olgular, varliklar — uzam, anlatic1 —
seyirci ve gorsel kosullandirma. Daha Once bahsedilen filmler, Nolan’m sec¢imleri

uzerinden incelenecektir.
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BOLUM 4

4. ANALIZ

4.1 Dunkirk

Sekil 4.1. Dunkirk (Poster). Nolan, C. (Y&netmen) (2017), Dunkirk. US: Warner.

Nolan’in 2017 yapim savas filmi, 1940°larda gecen gercek bir olay1 anlatir. Dort
yiiz bin Ingiliz ve Fransiz askerin Alman kusatmasindan kagmaya ¢alisma hikayesidir.
Hava sahasin1 dakontrol eden Almanlar, askerleri Fransa’nin Dunkirk adli deniz kiyis1

kasabasinda hapsetmistir. Hikaye ti¢ farkli asker ya daasker grubunu takip etmektedir.
4.1.1 Neden — Sonug:

Filmin olusturdugu ana neden — sonug ilkesi savasin kendisiyle baslar. Kurtulma

amac1 olan dort yiiz bin askerin ne yollarla kurtulabilecegi, ilk neden unsurunu
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olusturan durumdur. Ug béliimden olusan filmin akisinda belirli sebeplerden dolay1
karakterlerimiz kendilerini beklenmedik durumlar igerisinde bulur. Bunlarda yeni
neden — sonug iligkilerinin dogmasina sebebiyet verir. The Mole kisminin basinda
askerleri tasimasi beklenilen geminin bombalanmasiyla askerlerin denize diigsmesi,
ardindan kendilerine yeni ¢ikis yolu bulmalari bunlardan biri olarak
orneklendirilebilir. The Sea kisminda sivil olarak askerlerin yardimina kosan Mr.
Dawson (Mark Rylance) ve George’un (Barry Keoghan) yola ¢ikiglart bir neden olup,
diger karakterlerle kesisen durumlarda yeni sonuglar ve nedenler dogar. Bu dongii film
boyunca zaman kesismeleri esliginde devam eder. Farkli perspektiflerden
gordiigiimiiz olaylarim tamamu karakterler arasi, hayatta kalma icgiidiisiinden yola
cikarak neden — sonug iligkilerini olusturmaya devam eder. Filmin ana temasinin
sonuca baglandig1 kisim, {i¢ zamanm kesismesinin yasandigi (01.23.57), The Mole
kismini, The Air kismmi ve The Sea kismini kaplayan karakterimizin tamaminm ayni
mekanda birleserek ayni neden — sonug iligkisi icerisinde is birligi yaptiklar1 sahne
olarak verilebilir. The Mole karakterleri yag sizintismin igerisinde hayatta kalmaya
calisrken, The Air kisminin ana karakteri Tom Hardy’nin gelen bagka bir
bombardiman ug¢agmmm indirmesi ve The Sea ekibinin yardimlasarak denizdeki
askerleri teknelerine aliyor olmalari, filmin ana neden — sonug ilkesinin biitiiniiyle
baglandigim1 gosterir. Hayatta kalma amaciyla ¢ikilan yolda, huzura kavugmak
amaciyla bir sonuca ulagma cabasi sonug bulur. Herkes kayiplar vererek de olsa kendi
huzuruna ulasmay1 basarir. The Mole ekibi Ingiltere’ye donerek, beklediklerinden
daha sicak bir karsilamaya tanikhik ederler. The Sea ekibi verdikleri kaybi onore
ederek, ettikleri yardimm, kurtardiklar1 hayatin huzurunda eski hayatlarma donerek
mutluluga ererler. Diger tarafta ise Tom Hardy, tutsak alimacagmni bilerek, benzini
biten ugagmi son bir azimle kalan sayili Ingiliz askerlerini de kurtarmanm huzuruyla
kendisini diigmanlara teslim eder. Bir protagonist olgusunun dahi olusmus olmadigi
bu hikayede, yakinlik kurdugumuz birden fazla karakterlerin ayni nedenle ¢iktiklar1
yolda benzer problemler ve benzer sonuglarla karsilagmalari, en sonunda ise i¢ huzura
ulasarak daha temel bir sonu¢ olan ‘hayatta kalmay1 basaran bir ulus’ olgusunun 6n

plana ¢iktig1 sonuglar esliginde hikaye kapanir.
4.1.2 Olay Orgiisii

Nolan’in diger filmlerinde de goriilebilecek {izere, Dunkirk, olay orgiisiinde
syuzhet — fabula baglaminda fazlasiyla izleyiciyle bir oyun igerisindedir. Bir savas
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hikayesini kronolojik, beklenilen sekilde anlatmak yerine olaylarin kronolojik
akiglarmi ti¢ farkhh mekan araciligiyla bolerek bir olay orgiisii olusturulmustur. Bir
hafta (The Mole), bir giin (The Sea) ve bir saat (The Air) olmak iizere, paralel kurgu
kullanimiyla gegisler yapilarak izleyiciye sunulmustur. Fabulasi bir hafta uzunluga
dayanir. Bu fabula’nin igerisinde farkli karakterler, mekanlar ve zaman araciligiyla
syuzhet baglammda oynamalar yapilir. Ornegin, The Mole karakterlerinin gece
yaptiklart bir kagis1 gordiikten sonra sahne atlamasiyla bir glindiiz sahnesinde The Air
kisminda ugaklarm havada girdikleri miicadeleleri gorebiliriz. Bu durum izleyicinin
kafasinda zaman kavramini kirarken, belirli bir fikir yaratilmasina yardimer ogeler
kullanilir. Bunlar gorsel kosullandirma kisminda daha net sekilde analiz edilecek olsa
da, olaylar1 diger karakterlerin perspektiflerinden, daha az igtenlestigimiz (uzak
planlarin kullanimiyla) sekilde gormemizle gergeklesir. Bu durum gordiigiimiiz bazi
olaylarin filmin syuzhet’inde, ilerleyen noktalarda karsimiza g¢ikacak olmasina hitap
ederken izleyicide hikayeyi takip etmesi adma bir beklenti yaratir. Olay Orgiisii bu
kesismeleri takip ederek, doruk noktasinda da tiim karakterlerin kesistigi ani
gostermesiyle hikayeyi sonuca ulastirmayi basarir. Totalinde bir hafta da gecen
olaylar, bir hafta, bir giin ve bir saat olmak {izere sikistirilarak 1 saat 46 dakikalik siire

icerisinde zamansallik anlayisin1 kiracak sekilde izleyiciye sunulmustur.
4.1.3 Zaman - Mekan

Filmde, zaman — mekan kavrami, olay Orgiisiine hitap ettigi gibi, izleyicide
anlatima dair belirli noktalara dikkat ¢cekmesine yardimci olur. Karakterleri mekanlar1
araciligryla tanimamiz, ¢oklu karakter yapisinda kimi takip ettigimiz konusunda bir
fikir yilirlitmemize yardimci olur. Plajda baslayan hikaye, The Mole olarak gosterilip,
ilk tamdigmuz karakterlerimizin Ingiliz kiyisina gitmek iizere yola ¢ikacaklar:
gercegini belirtir. En uzun zaman aralig1 olan, bir haftalik akisa sahip olmalari, hikaye
icerisinde onlarin 6nemini ylikselten bir konumda birakir. Hikaye zamani onlarm kacis
hikayesi etrafindan doneceginin gostergesidir. Diger karakterlerin bir haftalik fabula
icerisine serpistirilmesiyle hem hikaye akicilastirihir, hem de aksiyonlar katarak
izleyici de merak uyandirir. Gorsel kosullandirma aracihigiyla olaylarm ve
aksiyonlarin kesismesi, izleyicide olusan zaman algisina belirli bir takip ve anlayis
olusturmada yardimci olur. Bazi karakterlerin mekanlar igerisinde yer degistirmesi,
karakterlerin syuzhet’teki yerini de arttirabiliyor. Ormek olarak The Air sekansiyla
hayatimiza giren 2. Pilot, u¢agmin diismesiyle The Sea’deki karakterler tarafindan
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kurtarilir. Bu da syuzhet icerisinde bir saatlik boliimde baslayan zaman akisini, bir
gilinliik zamana tagimaya yardimci olur. Syuzhet — Fabula baglaminda, zaman — mekan
kullanimi, karakterler ve aksiyonlar aracihigiyla izleyiciye hitap eden ve gorsel bir

biitiinliik olusturan ilkeler arasindadir.

1. THE MOLE
one week

Sekil 4.2. The Mole. Nolan, C. (Y6netmen) (2017), Dunkirk. US: Warner.
4.1.4 Karakterler

Hikaye igerisinde takip ettigimiz tek bir protagonist olmadigi sOylenilebilir.
Filmin ilk sahnesinden baslayarak, bir grup askerin teker teker 6ldiiriilmesiyle tek sag
kalan karakterin protagonist olduguna dair bir alg1 yaratilabilir. Ancak olay orgiisiinde
bahsedilen syuzhet — fabula baglamindaki farklhiliklar karakterler arasi protagonist
kavrammi da yikan unsurlardan biri haline gelir. Tom Hardy ve Mark Rylance’in
karakterleri basta olmak iizere, ‘ana karakter’ algis1 hikayeye entegre olmalariyla
degisir. Coklu karakterlerin bahsedilen zaman — mekan kavramlariyla gelismeleri,
cogalmalari, Elsaesser’in anlatimlarinda ortaya koydugu karakter teorisinden
uzaklasir. Bu noktada ise Nolan, karakterlerin herhangi bir mental, psikolojik sorunu
olmadan sadece sarsic1 bir gercekligin iginde var olan ve hayatta kalmaya c¢alisan

karakter yapisin1 kullanarak bir karmagik anlati yapisi olusturdugu sdylenebilir.
4.1.5 Olgular

Nolan anlatisinda yaratilan olgu kavramina Dunkirk’te verilebilecek 6rnekler arasina
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diisman kavrami ve miizik kullanimi verilebilir. Ahsildik klasik anlat1 yapisinda
antagonist kavrami savas filmlerinde diisman askerler {izerinden ya da belli bir {ist
seviye diisman karakter yapist lizerinden saglanabilir. Ancak Dunkirk’iin karmagik
yapisi icerisinde diisman kavrami c¢ok daha farkli sekilde islenmistir. Antagonist
olgusu zaman ve gériinmeyen diisman iizerinden aktarilir. izleyicide yaratilan diisman
hissi, gokten gelen ya da goriinmeyen, beklenmedik anlarda karsimiza ¢ikan olarak
verilmistir. Orek olarak agihs sahnesinde tek tek dlen askerlerin nereden vuruldugunu
izleyicinin gormemesi verilebilir. Fiziksel olarak filmin genelinde tek bir diisman dahi
gozlemlenememektedir. Fiziksel olarak tek gordiiglimiiz nokta ise filmin en son
sahnelerinden biri olup sadece siluet halinde gozlemlenebilir olmasi, diisman
tehdidinin gokten gelen ucgaklar ve onlarm uzaktan gelen sesleriyle beslenmesi ve
zamana karst yarig olarak islenmesi karakterler icerisindeki kaygiy1 tetikleyen

olgulardir.

Sekil 4.3. Tom Hardy. Nolan, C. (Y6netmen) (2017), Dunkirk. US: Warner.

Zamana kars1 yaris hissi Hans Zimmer’in saati andiran devamli tekrar eden
miiziginin yarattig etkiyle yiikselirken, izleyici tek bir diisman dahi gérmeden filmi
tetikte izlemeye devam etmektedir. Filmin anlatisin1 giiglendiren ve karmasiklastiran,

gelistiren olgularin baginda bu ikili gelir.
4.1.6 Varhklar - Uzam

Hikayenin uzam syuzhet — fabula iligkisinde bahsedildigi {izere bir haftalik bir
periyoda sikistirilmigtir.  Ancak yapilan zaman atlamalarmda izleyicinin tanik
olmadig1 olaylar mevcuttur. Bir haftalik boliimdeki tiim giin atlamalari, karakterlerin
oliimden kagmak i¢in bekleyisleri gibi durumlar, syuzhet araciigiyla daraltilmistir. Bu
durumlarda diger karakterlere keserek aksiyonu ve filmin ritmini {ist seviyede tutarak,
savagin belirli gergeklerinden izleyiciyi uzaklastirmay1 ve sadece anlatilan hikayeye
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bagh tutmay1 basarmistir. Bu olgu, gosterilen The Mole karakterlerinden bas karakter
olan Fionn Whitehead’in canlandirdig1 karakteri protagonist olarak saymamamiza
hitap eden noktalardan biridir. i¢sellestirme dgesinden uzaklastiran bu varlik, aslinda
hikayeyi daraltarak diger karakterlerin yasantisina 1sik tutar, uzamini daraltmada

yardimci olur.
4.1.7 Anlatic1 — Seyirci

Nolan, filmin izleyicide birakmak istedigi etkiyi ve gegisleri, ilgiyi iist seviyede
tutarak aktarmaya calismistir. Bu duruma en belirgin unsurlar diyalog kullanimi ve
paralel kurgu kullanimdir. Diyalog kullanimi Nolan’m karmagik anlatilarinda biiyiik
yer kapladigi, gercek bir hikayeye dayali olan bu filmde dahi gériilebiliyor. Ornek
olarak Tom Hardy’nin paralel kurgu esliginde dnce The Sea teknesindeki karakterleri
kurtarmas1 sonrasinda plaja hiicum eden son u¢agi indirmesinden sonra karakteri
hakkida Mark Rylance’m ‘He’s got bigger fish to fry’ yani ‘Indirmesi gereken daha
onemli ucaklar var’ demesiyle izleyici bir 6nceki goriintiide indirmeyi basardigi
ucagn o diger biiyiik ve dSnemli ugak oldugunun referansi verilir. Izleyicide, kronolojik
olarak gozlemlemedigi olaylara bir giris ya da ¢ikis kapisi yaratma etkisi goriilebilir.
Film icerisinde Nolan’m paralel kurgu icerisinde diyalog ve aksiyonlarla gecisleri
fazlastyla gozlemlenebilir. Ayni zamanda diyalogsuzlukta izleyiciye bir anlatim
kattig1 anlar da goriilebilir. Izleyiciye savasin etkilerini ve karakterlerin icerisinde
bulundugu psikolojik baskiyr filmin ilk dakikalarindan o6zellikle The Mole’da
izleyiciye tamistirilan karakterler arasi diyalogsuz iletisimlerinden anlagilabilir.
‘Hayatta kalmak i¢in ciimle kurmaya gerek yok sadece aksiyona ge¢mek gerekli’

durumuna bir yorum yapilmis olur.
4.1.8 Gorsel Kosullandirma'

Dunkirk’iin yapisindaki tek ve en 6nemli gorsel kosullandirma ilkesi perspektif
degisimidir. Birden fazla karakterli anlatim igerisinde karakterlerin aksiyonlarini
baglamak akista dnemli bir yer kapsar. Bu gecislerin, baglamalarin nasil gosterildigi
izleyicide gorsel kosullandirmay1 olusturan unsurdur. Ornek olarak Tom Hardy nin,

pilot arkadasinin ugag1 zorunlu sekilde denize indirdikten sonra camdan elini ¢ikarip

1 Christopher Nolan’in kendisi bahsettigi ‘Insert’ kullanimi teriminin teoriklestirilmis halini
‘gorsel kosullandirma’ ad1 altinda gozlemleyebiliriz.
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sallamasini, Hardy’nin perspektifinden, uzaktan ve havadan goriiriiz. Filmin ilerleyen
dakikalarinda ise verilen bu bilginin tam olarak dogru olmadigmi anlagilir. The Sea
ekibi, ucagm diistiigii yere dogru hareketlendiginde zamanda geriye gidis yasanir ve
karakterlerin u¢agin igine su girdigini gérmesi ve aslinda karakterin ucaktan ¢ikmaya
calistig1 gercegine ulasiriz. Ilk anda izleyicinin pilotun sag salim indigi ve elini
sallayarak, iyi oldugunu gosteriyor oldugu bilgisi tamamen degisir. Bu da izleyicide

gorsel kosullandirmanin getirdigi bir unsur olarak giin yiiziine ¢ikar.

Sekil 4.4. (Sahne) Nolan, C. (Yonetmen) (2017), Dunkirk. US: Warner.

Sekil 4.5. (Sahne Devam) Nolan, C. (Yo6netmen) (2017), Dunkirk. US: Warner.

Sekil 4.6. (Sahne Devam) Nolan, C. (Y 6netmen)(2017), Dunkirk. US: Warner.
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Sekil 4.8. (Sahne Devam) Nolan, C. (Y 6netmen)(2017), Dunkirk. US: Warner.

izleyiciye gosterilen, gercek sanilan gérsellerin altinda yatan gercekleri baska
perspektiflerden goérmek reform niteligindeki bu anlatinin temelini olusturan
olgularindan biridir. Bu gorsel kosullandirma durumu Nolan’in diger filmlerinde de

gozlemlenecektir.
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4.2 The Prestige (Prestij)

JACKMAN

BALE
JOHANSSON
CAINE

v
/.,

Sekil 4.9. The Prestige (Poster). Nolan, C. (Yonetmen) (2006) The Prestige (Prestij).
US: Touchstone Pictures.

2006 yapmu film, iki sihirbazin birbirlerine nasil ters diistiigiiniin hikayesini
anlatir. Bir yars igerisinde olan Alfred Borden (Christian Bale) ve Robert Angier
(Hugh Jackman), hayatlar1 pahasma sihirbazlik diinyasinda en iist siraya oturmak igin
miicadele veriyorlardir. Bu miicadelenin altinda bir hilenin siur1 yatiyordur. O sirr1

bulan yaris1 kazanmis olacaktir.
4.2.1 Neden — Sonug¢

Neden — sonug ilkesi filmin ilk dakikasinda bir bilinmezlikle gosterilir.
Borden’in neden oldugunu tam olarak bilmedigimiz ancak Angier’in dliimiine sebep
olmus olabilecegi gercegiyle yargilandigmi gériiriiz. Izleyiciye bu durumun
nedenlerinin ve sonuc¢larnin film boyunca islenecegi bilgisi verilir. Hikaye ilerledik¢e
neden —sonug ilkesi, olay orgiisiiyle baglantili sekilde, not defteri/ giinliik araciligiyla
sunulmaya baslar. Ikilinin gegcmisten bu yana girdikleri ¢ekismenin ana sebebinin
Angier’m esini bir sihirbazlik gosterisi sirasinda, Borden yiiziinden 61diigii gercegiyle
izleyici bilgilendirilir. Bu durum iki tarafta da bir saplant1 haline doniigmesiyle yeni
problemler ve sonuglar dogmaya baglar. Borden tarafindan gergeklestirilen 6zel bir
hilenin surmin Angier tarafindan ¢oziilmeye ¢alisilmasiyla saplanti devreye girmeye

baslar ve karakterlerin aksiyonlar1 bu algi lizerinden degismeye baslar. Biitiin olaylarin
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sonucunda Angier, idam edilmek tizere olan Borden’dan gergekleri 6grenemese de
kendisini yendigini belirtir. Ancak tam sonuglara ulasilacagini diisiindiigiimiiznoktada
Borden’m gercek sur olan, kardesi oldugu gercegi sunulur. Bu durum Angier’in
Oliimiine sebep olur. Hikayeyi sona erdirmekle beraber son olarak Angier’in da Tesla
aracihgiyla gergeklestirdigi hilenin gerceklerini  (klonlama) goriirliz ve hikaye

sonlanir.
4.2.2 Olay Orgiisii

Neden — sonug ilkesinin araciligiyla asil karmagiklagan anlatim olay orgiisiinde
belirir. Kronolojik olmayan anlat1 igerisinde iki farkli zaman akisi izleriz. Birincisi
giiniimiiz olan Borden’m hapishanede Angier’in defterini okuyor olmasi, ikincisi ise
Angier’in ge¢misteki anlattmda Borden’m defterini okuyor olmasi. Bu iki anlatim
icerisinde izleyiciyle ve karakterlerle belirli oyunlar oynanir. Bunlar ilk olarak ikilinin
‘tanisma ve aralarinm bozulmas1® zaman araliginda baslar. izleyicinin en beklemedigi
anlarda karakterlerin birbirlerinin  karsilarma ¢ikarak, hem izleyiciyi hem de
karakterlerin birbirlerini siirekli bir oyun igerisine soktugu gercegiyle karsi karsiya
kalnir. Olay Orgiisii defterde yazanlarin voiceover seklinde karakterler tarafindan
okunmasiyla sekillenir ve zamanlar arasi atlamalar yasanmasmda yardime1 olur. Olay
orgiisiinii ve hikaye akisini en karmasiklastiran aksiyonlar ise defterlerin igerigi
araciigiyla izleyiciye tasinir. 1ki karakter de birbirlerinin sirlarin1 merakla okuduklari
bu defterde birbirlerine oyunlar oynar. Ilk olarak Angier defteri okudugu sirada,
defterin Olivia (Scarlett Johansson) araciligiyla eline gectigi bilgisi akilda kalacak bir
anlatimla, Borden’m defterde bir anda kendisine hitap etmesi ve onu tuzaga
diisiirmesiyle yasanir. Ikinci olarak Angier ayn1 aksiyonu hapiste olan Borden’a yapar.
Borden defteri okudugu sirada Angier hakkinda gerceklerle karsi karsiya kalir. Bu iki
durum daizleyicinin, verilen bilgilerin giivenilirligini kendiiginde tartmasina yol agar.
Bu olaylarla hikaye kapanisa baglanmak iizereyken, Borden’in bir ikiz kardesi oldugu
ve Angier’in hilesinde basarili olmak i¢in kendisini onlarca kez 6ldiirmek zorunda
kaldig1 gergegi izleyiciye sunulur ve aslinda tiim izlenilenlerin bir oyun oldugu bilgisi
izleyiciye sunulur. Bu durumda Nolan, izleyiciye akista yarattigi oyunlara dair belli
bash unsurlarla ipuglart vermeyi amacglamistir. Nolan’in hikaye igerisinde yaptigi bu
oyunlar izleyici acisindan biitlin bir olay orgiisiiniin sekillenmesinde soru isaretleri
yaratir duruma gelebilir. Ancak bu durum bir olay Orglisiiniin sonuca baglandig:
gercegini degistirmemektedir.
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4.2.3 Zaman — Mekan

Hikaye icerisinde gelisen zaman algisi, olay Orgiisii boliimiinde bahsedildigi
tizere not defteri olgusu iizerinden ilerler ve gelisir. Filmin ilk sahnesinden
gbrdiiglimiiz zaman akisinin izlenecek tek zaman akist olmadigi bilgisi defter
aracihigiyla izleyiciye aktarilir. Flashback kullanimlari ve paralel kurgu seklinde
gosterilen sekanslar, akista, zamansal ¢izgiler aras1 oynamalarda belirli, anlasilir bir
alg1 olusturmada yardimci olur. Defterin kullanimiyla acilan kapilar, izleyicinin zaman
atlamalarinda takip edebilecegi araca doniismesi, zamanlar arasi yapilanmis olan
karmagik anlatimi anlasilir kilmada biiyiik rol oynar. Ayni zamanda karakterlerin
bahsedilen sekilde hem kendi iglerinde hem de izleyiciyle bir oyun igerisinde oldugu
gercegiyle yaratilan, tansiyonu yiiksek sahnelerin (Angier’m Borden’a silah tutmasi)
sonucunun Oliimle sonuglanmadigi ve onun yerine hikayeyi tasityacak sonugclara
varacagi bilgisi de ashinda zamaninin gegisselligi iizerine kurulmus bir yapidir. Bu
yapmin igerisine mekan kullanimi da dahil edilebilir. Filmin biiyiik bir kisminda
zaman gecisleri de mekanlarla dogru orantilidir. Borden, elindeki defteri biiyiik
cogunlukla hapishane odasindaya dahapishane igerisinde okumaktadir. Diger taraftan
Angier, gecmis zaman ¢izgisi lizerinde, okudugu defteri cogunlukla kaldigi otelin alan
icerisinde okumaktadir. Bu durum sayesinde zaman atlamalarinda mekan araciligryla

da izleyicide olay orgiisiine iliskin belli bir anlatisal yap1 olusturulmustur.

Sekil 4.10. Otel Sahne. Nolan, C. (Ynetmen) (2006) The Prestige (Prestij). US:
Touchstone Pictures.

4.2.4 Karakterler

The Prestige filminde, Dunkirk’ten ¢ok daha farkli bir sekilde protagonist algis1

izleyiciye net bir sekilde sunulmustur. Ancak bu algi tek bir karakter iizerinden
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degildir. Antagonist — protagonist algismin filmin belirli bir boliimiinde kirildig1 da
gozlemlenebilir. Bualginin kirilmasina en biiyiik etken olarak da Scarlett Johansson’in
canlandirdig1 Olivia karakteri gosterilebilir. Filmin ilk sahnesiyle birlikte antagonist
algist1 tamamen Borden’in iizerindedir. Angier’m Olimiine kayitsiz kaldigi
gbzlemlenmis ve mahkeme de yargilanma sirasinda sessiz kalmasi bu durumu
giiclendiren etkenlerdendir. Filmin ilerleyen boliimlerinde Angier’la arasinda gegen
¢ekisme ve Angier’in esinin oliimiine sebep olmasi bu algtyr daha da kuvvetlendirir.
Ancak karakterin ‘kotiiliik’ tizerine kurulmadigi ve daha ¢ok bir saplant1 {izerinden
gelismekte oldugu, Angier’m esinin cenaze sahnesinde Oziir dilemesiyle
somutlastirilir. Filmin ilk yarisinda Angier’in Borden ilizerine kurdugu intikam ve gii¢
ilkelerinin 6n plana ¢ikmasi araciligiyla izleyiciyle biitlinlestigi sdylenebilir. Ancak
zamanla Angier'in esine olan sevgisinin solup asil amacmin Borden’dan daha iyi bir
sthirbaz olmak oldugu hakkinda olgularin giin yiliziine ¢ikmasiyla, Angier iizerine
kurulu olan protagonist algisi, antagonist algisina doniismeye baglar. Bu noktada
Olivia’nin oynadigi rol devreye girer.

Angier’in Olivia’y1r Borden’dan bilgi almak i¢in kendi romantik ve profesyonel
blinyesinden ¢ikararak gorevlendirmesi, Angier’in duygusal olarak yaratilan tiim
karakter motivasyonlarmm kirildig1 an olarak goze carpabilir. Ayni zamanda filmin
bu noktasinda Borden’in kendine bir aile kurmus olmasi ve hayatmi idame ettiriyor
olma c¢abasiyla gelismis olan izleyiciyle sempati olgusunun iiste ¢ikmasi bu durumu
somutlastiran olaylarin basmda gelir. Iki karakterin de travmalar iizerine kurulmus
olmast ve Borden’m filmin basindan beri gizlenen suri, bu gegisi izleyiciye fark
ettirmeden, olay Orgiisli igerisine gizleyerek gerceklestirmede yardimci olmustur.
Zamanla Borden’in ailesine olan tutumunun sahneden sahneye gore degismesi,
izleyici de ‘akil saglini m1 kaybediyor?’ gibi bir soru isareti uyandirsa da gergeklerin
baska bir karakterde gizli oldugunu 6greniriz.

Karakterler kategorisine bir diger biiyiik eklenti ise Mr. Fallon karakteridir.
Filmin giris kismi olarak adlandirabilecegimiz karakterleri tanima kismindan sonra
hikayeye dahil olan Mr. Fallon karakteri filmin sonunda hikayede biiyiik yer
kaplayacaktir. Borden’m ikiz kardesi oldugu gercegini izleyiciye sunan olgu olan Mr.
Fallon’un hikaye igerisindeki kullannmi bu durumu kompleks sekilde izleyiciye
aktarma durumunda biiyiik rol oynar. Karakteri yeterince taniyamamis olmamiz,
siirh  diyaloglarla karsimiza ¢ikmasi, yiiziiniin genellikle kostiim (sapka, biiyiik

ceket), makyaj ve sinematografik segimlerle gizlenmesi, Mr. Fallon hakkinda izleyici
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de hem soru isareti yaratip giivenilmez kilarken, hem de farkinda olmadan en biiyiik

sirr1 gizleyen unsur olarak karsimiza cikar.

Sekil 4.11. Karakterler. Nolan, C. (Y 6netmen) (2006) The Prestige (Prestij). US:
Touchstone Pictures.

Hikayenin ilerlemesiyle sesinin diyaloglarda daha duyulur hale gelmesi,
yliziiniin sahneler icerisinde daha goriiniir olmasi ve izleyicinin soru isaretlerini
Borden’m ailesi ve hayat secimleri igerisinde fazlasiyla bulunmasi durumuyla
yiikseltmesiyle, gelisimini strdiiriir. Filmin duygusal katarsisine ve hikayenin
gerceklerini 6grenmemizde en 6nemli rolii oynayan karakter olarak giin yiiziine ¢ikar.
1.27.30 ve 1.28.24 dakikalar1 aras1 Borden’in degiskenligine dair en net gorsel sekans
izleyiciye sunulur. Elsaesser’in bulgularinda kullandigi ‘karakterin kendisine yakin
olan diger karakterlerden gercekliginin degisimine dair aldig1 carpict geri doniitler’

durumu bu sekans igerisinde gozlemlenebilir.
4.2.5 Olgular?

Filmin en gbze batan olgusu ‘sihir’ olgusudur. Ana metinde karakterlerin kariyer
ve hayat motivasyonlarini olusturmasinin yani sira, izleyiciyi de bir oyunun igine
¢ekmesi durumu gozlemlenebilir. Sihir olgusu karakterlerle 6zdeslesmis bir ilkedir.
Izleyici karakterlerin sihir olgusu bazinda neler yapabilecegini hikayenin

ilerlemesiyle, gorsel hafiza esliginde 6grenir. Ancak Nolan bu durumu izleyiciyi daha

2Nolan filmlerinde olgu kullanimi ‘motif” {izerinden izleyiciye anlatimi olarak tammlanmistir.
Izleyicinin deneyimiyle baglantili olusu icerikte sunulmus olmasi, calisma icerisinde bahsedilen yeni
anlatim tarzinin ‘olgular’ olarak benimsedigi anlati aracina hitap edebilmektedir.
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da sagirtmak adina bir olgu haline getirir. Hikaye igerisinde devamli olarak izleyicinin
en beklemedigi anlarda karsilarma belirli olaylar c¢ikar. Film igerisinde zaman
araliklart 0.32.24 —0.40.40 - 1.09.11 olan sahnelerde, Borden ve Angier birbirlerinin
gosterilerinde sikint1 yaratmaya baslarlar. Ikisinin de hikaye igerisinde kendilerine
belirli bir pozitif repiitasyon olusturmaya basladigi durumlarda ger¢eklesen bu olaylar,
izleyicide her zaman bir oyunun igerisinde olduklar1 gercegini diretmektedir. Ayni
durum dakika olarak 1.20.51 ve 1.31.30’uncu dakikalarda da kendilerini gosterir. Bu
olaylar ise zaman ¢izgilerinin olusturuldugu, gergcek sandigmmz bilgiler {istiine kurulu
olan defterdekiyazilar iizerinden gerceklestirilir. 11k olarak ge¢mis zaman ¢izelgesinde
Borden’m sirlarmi ¢dzmeye ¢alisan Angier’in defterde bir anda kendisine hitap
edilmesiyle, hem kendisinin hem de izleyicinin yasadigi sok sdylenebilir. Bu olaya
benzer bir olay, ayn1 sekilde Borden’a reel zaman ¢izelgesinde, hapishane hiicresinde
defteri okudugu anlardan birinde gerceklesir. ki tarafli bilindigi samlan gerceklikler,
filmin doruk noktasina yaklasmasiyla kirilir ve iki karaktere de olan izleyici giiveni
yerle bir olur. Bunoktada sihir olgusu, defterle bir ortaklik icerisinde olarak, sahneler
icerisinde kurulmus, izleyici deneyimine dayali insa edilen karmasik sahneler

esliginde izleyiciye sunulur.
4.2.6 Varhklar - Uzam

Film uzami olusturulurken ve analiz edilirken dikkat edilmesi gerekilen ve
izleyicinin yiizde yiiz deneyimlemedigi belirli durumlar s6z konusudur. Bu durum Mr.
Fallon iizerinden karmasik bir yapi icine sokulur. Hikaye uzami, karakterlerin
tanismasindan baslayarak, Angier’n 6liimiine kadar uzanir. Bilindigi sanilan gergekler
bahsedildigi gibi Mr. Fallon iizerinden kirilir. Filmin doruk noktasinda gordiiglimiiz
gercekler, hizli flashback gecisleri sayesinde izleyiciye bir fikir verme konusunda
yardimci olur. Angier’in bir andasahnedebelirip gercek kursunla Borden’mn parmagimn1
koparmasi iizerine kardesi olan Freddy / Mr. Fallon’in sirt devam ettirmek iizerine
kendi parmagmi kesmesi, ailesi ve Olivia’yla yasanan ikili iligkiye dair gerceklerin
sunulmasi, uzam izleyicinin gorsel hafizasma oturtmasinda yardimci olur. Taniklik
etmedigimiz, kostiim degistirme anlari, Borden’in yasadig kisilik degisimlerine dair
verilen bilgilerin hepsi izleyicinin kafasinda oturmus olsa da, film uzaminda
gosterilenden derin bir varlik oldugu da sok etkisiyle beraber izleyici deneyimine
katkida bulunmustur. Bu varliklar ve uzam yapisi filmin genelinde izleyiciden gizli
tutulup, son kisimda agiga c¢ikmasi, filmin genelinde varlikk — uzam faktGriinin

31



anlatimda bir rol oynamadigini disiindiirse de hikayenin akisin1 bir ¢irpida

degistirdiginden 6ziinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
4.2.7 Anlatici — Seyirci

The Prestige iki sekilde izleyiciye anlatimini olusturur. Bunlar voiceover
seklinde Angier ve Borden karakterlerinin defterde okuduklart gergeklerin disa
vurumudur. Hikaye onlarin dilinden akisa sunulur. Bu sunulan akis igerisinde belli
basli, Nolan’m izleyiciye sundugu detaylar da mevcuttur. Bu voiceover kullanimi
aslinda izleyicide belirli bir karakterleri ‘takip etme’ hissi yaratarak olay Orglisiine
baglasa da, anlaticilarin sihirbaz olmalar1 onlar1 gilivensiz kilar. Bunun gorsel
yansimalar1 daha 6nce bahsedildigi gibi ikilinin defterlerde bir anda birbirlerine hitap
ederek bazi gercekleri yanilsamalara doniistiirmelerine yardimci etkenlerdendir.
Anlatict unsuru esliginde bu durum izleyiciye sunulur ve her defasinda izleyicide bir
sasirma ve sok olma etkisi, ‘ayagm altindan haliy1 ¢cekme’ etkisi yaratmay1 basarmustir.

Voiceover kullanimi diginda Christopher Nolan, anlat1 igerisinde detay olarak
kabul edilebilecek, diyaloglar esliginde belirli noktalara dikkat ¢ekmeyi basarmistir.
Filmin acilis ciimlesi olan ‘Are you watching closely?’ yani ‘dikkatli izliyor
musunuz?’ ciimlesi, devamli tekrar eden bir ara¢ olarak kullanilmistir. Her
kullaniisginda Borden’mn sesini voiceover ya da diyaloglar igerisinde duyariz. Bu
aygitin amaci, hikayenin akismnin, kirilma ve doruk noktalarmin Borden’m asil surmin
aciga cikmasi durumu olmasidir. Izleyiciyi ilk andan dikkatli izlemeye davet eden
Nolan, aslinda dikkatli izlendiginde Mr. Fallon’m Borden’a benzerliginin gorsel
sekilde fark edilebilecegini, yasadig: kisilik degisimlerine bir yorum katilabilecegini
izleyicinin deneyiminde bir yeri olmasi amaciyla tasarlamistir. A¢ilis kismindan sonra
gordiigiimiiz bu diyaloglar genellikle gercek diinyadan habersiz karakterlere hitap
edilir. Bir ¢gocuk ve okuma yazmasi olmayan bir gardiyan. Bu iki karakter aslinda
izleyiciyi temsil eder. Ilk olarak voiceover seklinde izleyiciye direk hitap edildikten
sonra bu iki, ‘olaylara kayitsiz’ diyebilecegimiz karaktere hitap edilmesi aslinda
izleyiciye tekrar tekrar uyar1 yapilmasi unsuruyla dogru orantilidir. Bu diyaloglarin
hemen ardindan Borden’m kii¢iik sihir numaralaryla karakterleri sasirtmasi da
izleyiciye yapilan bir oyun olarak yorumlanabilir. Filmin anlatisimdaki sihrin
icerisindeki dikkat dagitici kiigiik sihir oyunlaridir. Bu durum ele alindiginda Borden
idam edilmeden hemen once climleyi kullanmasi, izleyicide idamdan da kurtulup,
kurtulamayacagi adina bir soru isareti olusturur ya da yine olaylardan bir haber
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gardiyanlara kendisinden bir tane daha oldugu gergegini dolayli yoldan anlatmaya
calisir.

Bu diyalog disinda goze ¢arpan, hikaye ve izleyici deneyimine katkida bulunan
baska diyaloglar da mevcuttur. Bunlardan en belirgini Michael Caine’in canlandirdigi
Cutter karakterinin filmin ilk sahnesinde bir sihir sovunun boliimlerini yine kiigiik bir
kiza anlatmasidir. Biitiin sihir oyunlarinin {i¢ boliimden olustugunu sdyler. Bu
boliimlerin ‘the pledge’, sihirbazin izleyiciye normal bir sey gosterdiginden baslar.
Ikinci boliimiin ‘the turn’, gdsterilen normal seyi anormal bir seye doniistiirmesinden
ve izleyicinin bu normal seyi aramaya, surint bulmaya caligmasindan ancak aslinda
kandirilmak istediginden ve bulmak istemediginden bahseder. Son olarak daha yok
edilen normal olusumun geri dondiiriilmesi kismima da ‘the prestige’ dendiginiagiklar.
Biitiin bunlart dinlerken suri film boyunca aranan numaralardan birinin yasandigini
goriliir. Filmin iki zaman akismin yaratildig1 an yasanir. Bu diyalog hem izleyici igin
filmin neden — sonug iligkisinin temellerinden birini ortaya koyarken, bir yandan da
filmin anlat1 diizenini ve yapisin1 agiklamaktadir. The Pledge; normal goéziiken bir
sithirbaz ikilisinin arasindaki ¢ekismeye sahitlik edileceginin bir agiklamasidir. The
Turn; ikiliden birinin goézler 6niinde kaybolmasiyla digerinin onun surin1 aramaya
koyulmasinin bir agiklamasidir. Bu durum degismeli olarak ikili arasinda gidip gelir.
The Prestige; sirm ortaya ¢ikmasiyla yasanan soktur. ki karakter de kendilerinde
belirli pargalar1 yok ederler. Angier klonlama sayesinde her sovunda kendi benligini
oldiiriir ve sonunda tamamen 0ldiigii gercegiyle Borden yargilanirken Lord Coldlaw
adiyla yeniden belirmesine karsit, Borden’m Mr. Fallon adiyla hem belirip hem
kaybolmasi ilkesinin ag¢iga cikmasi ve Borden kardeslerden birinin sonu olmasi
gercegi bu diyalogun filmin ana akisma direkt hitap ettiginin gostergesidir. izleyici
zaman atlamalariyla bu boliimlere sahitlik eder. Ayni diyalogun anlatinin sonunda
tekrardan belirtilmesi, Nolan’mn izleyiciye anlatismin temelini tekrardan hatirlatma
amactyla dogru orantilidir.

Bu spesifik diyalog disinda film igerisinde filmin anlatismm gizli gergeklerine
direkt 151k tutan belli basl diyaloglar da gdze carpabilir. Ornegin (0.57.10) Angier’m
kendine ¢ok benzeyen birinin kostiim ve makyaj esliginde kendine benzetilmeye
calisirken, kendisine bir ‘kardes’ yapilacag: bilgisi, Borden’n i¢indeki duruma direkt
referanstir. Bir diger 6rnek ise Angier’mm Borden hakkinda (0.47.12) voiceover sekilde
Borden’m ‘aklinin bdliinmiis bir akil oldugunu’ sdylemesi, Borden diye gordiiglimiiz

karakterin iki farkli kisilik tarafindan yasanmasina direkt referanstir.
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4.2.8 Gorsel Kosullandirma

The Prestige filminde gorsel kosullandirma durumuna dahil ilk olarak, ilk plan
soylenebilir. Topraklik bir alanda onlarca sapkanin yerde goziiken gorseli izleyici de

ilk andan bir beklenti yaratir.

Sekil 4.12. A¢ilis Plan1 Nolan, C. (Yonetmen) (2006) The Prestige (Prestij). US:
Touchstone Pictures.

Filmin ilerleyen boliimlerinde (01.25.54) ilk gorselin nedeni goriiliir. Bu neden
ilkesi aracihigiyla da Angier’in sonunu (sonucunu) getiren olaym gorsel temsili oldugu
bilgisi izleyiciye sunulur. Karakterin kisiligine ve gercekligine direkt olarak bir yorum
katacak olan klonlama unsuru bu ilk gorsel sayesinde izleyicinin aklina kazmnir ve
hikaye icerisinde nasil bir rol oynayacagi o noktaya kadar aktif sekilde sorgulanir. Bu
gorsel disinda bir diger gorsel kosullandirma kullanimi filmin doruk noktasinda,
¢oziim kismunda gozler Oniine serili.  Hizhi gegisli flashback kullanimiyla
gordiigiimiiz gergekler, izleyicinin kafasindaki soru isaretlerini gidermek, anlatilan
hikayenin ve belirli durumlarin ger¢eklige kavusmast i¢in kullanilan sekanslardir.
Borden ve Angier’in siire¢ icerisinde yasadiklarini, hikayenin son buldugu boliimde
gosterilen sekilde sikistirilmasi, hem izleyicinin syuzhet’de gordiikleri gergeklerin
arasinda var olan gercekleri idrak etmesine, hem de karakterlerin gerceklerine
inilmesinde, hikaye sona gelmeden dnce yasatilan izleyici deneyimine biiyiik katkida

bulunur.
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4.3 Memento

Sekil 4.13. Memento (Poster). Nolan, C. (Y6netmen) (2000), Memento. US:
Summit.

Lenny (Guy Pierce) adinda bir adamin, gecirdigi kaza sonucunda kisa siireli
hafizasin1 kaybetmis olmasi ve esinin katilini artyor olmasmin hikayesini anlatir.
Hayatina bu siiregte giivenilir ve gilivenilmez pek ¢ok insan girer. Ancak hafizasini

kaybetmesi onu zorlu yollara sokar. Film igerisinde hikaye tersten anlatilir.
4.3.1 Neden — Sonug¢

Memento filmindeki neden — sonug iligkisi sinema tarihinde sayili defa
goriildiigii soylenebilecek sekilde islenmistir. En biiylik 6rnek Gaspar Noe’nin
Memento’dan iki yil sonra yaptigi Irreversible filminde gozlemlenebilir. Memento, iki
farkli zaman akis1 igerisinde dnce sonucu gostererek nedenleri aciklayan bir yapida
seyreder. Zaman akislar1 belirli sinematik ilkeler esliginde ekrana yansitilir. Siyah —
beyaz kullanimi film igerisinde bir olgu olarak ilerleyen boliimde karsimiza cikacak
olsa da, kronolojik zaman akisini temsil eder. Renkli gordiiglimiiz sekanslar ise kesitler
halinde Leonard karakterinin son olarak geldigi noktadan geriye dogru gosterilen
sekanslardir. Total olarak 21 kesit olan filmde, neden ilkesi Leonard’m esinin John G.
adinda bir adam tarafindan tecaviiz edilip, dldiiriilmesiyle ortaya ¢ikan, bir intikam
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icglidiisii lizerine kuruludur. Sonucu ise Leonard’n, kazasmin da sebebiyle kendisini
kandirmasiyla ortaya ¢ikan bir dongii igerisinde oldugu gergegidir. Bu ana neden-
sonug iligkisi igerisinde syuzhet’e ilistirilmis ufak nedenlerden dogan sonuglar ters
akista izleyiciye aktarilmistir. Bu ufak neden — sonug iliskileri Leonard’m kazasi
nedeniyle i¢cinde bulundugu durumlarda degiskenlik gostererek gittikce karmagsiklagan
bir olay oOrgiisli icerisinde bulunmamiza en biiyiik etken haline gelir. Bu noktada
hikaye icerisindeki esiyle baglantili yaratilan ve intikam iizerine dayali olan ‘neden’
ilkesi, aslen yerini ‘gecirdigi kazanm’ neden oldugu olaylar zinciri olarak revize
edilebilir. Hikayenin gerceklerinin ‘Sammy Jankis’ ilkesiyle de gozler Oniine
serilmesiyle bu durum daha gozle goriiliir hale gelir. Karaktere dayali bilinen tiim
neden — sonug iliskisi, giivenilmezligi dolayisiyla sona gelindiginde kirilir ve film
bittiginde izleyici neden — sonug iliskisini Leonard’dan daha iyi bilir konuma gelir.
Ancak bu durum filmin genelinin bir neden — sonug iligkisi iizerinden yiiriimesindense
‘sonu¢ —neden’ iligkisi olusturup, merak unsurunun dayardimiyla hikayenin seyrettigi

durumunu yoruma agik hale getirebilir.

4.3.2 Olay Orgiisii

Olay orgiisii, karakterle dogru orantili sekilde, yasadigi kazanin bir yansimasi,
izi benzeri bir algi yaratilarak izleyiciye sunulmustur. Hem kronolojik, dogrusal akis
olan, hem de zamanda dogrusal olmayan bir olay oOrgiisii gdzlemlenebilir. Leonard
siyah — beyaz gorsellestirilen otel odasi sekanslarmda kronolojik bir akis izler.
Genelinde izleyicinin kim oldugunu bilmedigi, gizemli kisiyle telefonda goriismelerini
aktarir. Bu sekanslar esliginde izleyici Leonard’in ge¢misine dair bilgiler alir ve
Sammy Jankis adinda bir karakterin, kendi hayatina olan etkilerine dair belli bagh
bilgiler aktarilir. Viicudundaki dévmelerin de karakterin yasantisindaki yerine dair
bilgi sahibi olunur. Ote yandan aksiyonlarin daha sik oldugu renkli sekanslarda ise
zamanin tersine bir akis gosterilir. Olaylara bir biitiin yerine kesmeler olarak geriye
giden bir sekilde taniklik edilir. Bu durum Leonard’n ilk anda goriilen, 6ldiirdiigii
kisiyi neden oldiirdiigiine dair sorularin cevaplarini Leonard ile izleyicinin beraber
bulmaya calistig1 bir yolculuk olarak nitelendirilebilir. Bu iki akis filmin doruk
noktasmnda kesiserek, olaylar baglammda bir biitiinliik olusturur. izleyicide kafa
karigtiran sorularin (Sammy Jankis karakteri gibi) cevaplarin1 agiklamada yardimci

olur.
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4.3.3 Zaman - Mekan

Zaman kavrami olay orgiisli baghiginda anlatildig: sekilde ilerler. Hem zamanda
dogrusal hem de dogrusal olmayan akisin birlesmesiyle hikayede bir biitiin olusur. Bu
belirtilen zaman kullanimi igerisinde mekan kavrami da biiyiik rol oynar. Mekan
kullanimi karakteri izole etmek disinda, sekanslarin baslangi¢ ve bitis noktalarinda
aksiyonlar esliginde bir devamlilik yaratmak adma biiyiik bir etkendir. Siyah — beyaz
otel odas1 sekanslar1 karakteri bir telefon esliginde izole edip kendi karmasik
diinyasimda portre ederken, kullanilan diger mekanlar diger karakterlerin de
araciligyla dis diinyada yasadigi karmasikliklart hedef alir. Natalie (Carrie-Anne
Moss) karakterinin evi, otel lobisi, terk edilmis ev, dovme diikkani devamlilik
unsurunun yaratilmasinda rol oynarlar. Sekanslarm baglangiglart  ve bitisleri

izleyicinin hafizasina mekanlar esliginde kazinir.
4.3.4 Karakterler®

Leonard karakteri Elsaesser ve Buckland’in 6zellikle analizlerinde bahsettigi
‘unreliable narrator’ yani ‘glivenilmez anlaticr’ kavramiyla 6zdeslesen bir karakterdir.
Yasadig1 kaza sonucu kisa zamanl hafiza kaybi hastaligi olusmus olmasi kendisini
izleyici bakimindan giivenilmez kilmaya yeterlidir. Viicuduna dovmeler esliginde not
almasi ve stirekli olarak yasadigi travmayi kendine hatirlatmasi karakterin gegmisine
dayal saplantisina direkt referanstir. Ozellikle filmin ¢dziim noktasma gelindiginde,
kendisine ve izleyiciye inandirdig1 olaylarin gercekte daha farkli seyrettigi bilgisi
izleyicide yine bir sok unsurunun ortaya ¢ikmasina aracidir. Hafizasini1 kaybetmesi
aracihigiyla kullandig1 metotlar hem karakterin hem de izleyicinin diger karakterlere
kars1 almasi gereken tutuma dayali tek ipucudur. Fotograflardaki notlar diger
karakterlere karsi Leonard’mn yaklasimmi belirlerken, olaylarin geriye dogru akista
degismesi, karmasiklasmast durumuyla bu unsurlart da giivenilmez kilar. Karakter
olarak tanidigmmiz1 sandigimiz karakterlerin degisimi de film zamani i¢erisinde dnemli
bir unsurdur. Kronolojik akan bir hikaye takip ediliyor olsaydi eger Teddy’nin (Joe
Pantoliano) bir polis oldugunu, kendi koétii isleri i¢in Leonard’1 kullandigini, bir

yandan da kendisine deger verdigini, Natalie’nin ise tamamen bencil oldugunu ve

3 Christopher Nolan, Memento filmi hakkinda verdigi roportajda, Leonard karakterinin
giivenilmez anlatici olmasi gereklilifi hakkinda hikayeye dayal analizlerde bulunmustur. Bu durum,
reform niteliginde yarattig1 anlat1 yapisinin ‘karakter’ temelinde yapitasim olusturan dgelerden biri
oldugunu aciklhiga kavusturmustur.

37



Leonard’1 kendi amaglart i¢in kullanirken ona iyi olarak goziiktiigii daha anlagilir bir
hal alirdi. Ancak zamanin kullanimiyla beraber yaratilan diinya, karakterler arasi
iligkileri de gelistirip, degistiren, karmagsiklastiran bir yapiya sokmay1 basarir. Bir
diger unsur ise, izleycinin tanidigini sandig1 ancak zamanla Leonard’m kendisi ¢ikan
Sammy Jankis karakteridir. Filmin basmndan itibaren Leonard’in hayatinda bir soru
isareti olarak kaldigmi ve kendine 6rnek olarak aldigmi sdyledigi, hafiza kaybi
yasayan Sammy karakteri, hikayenin akisiyla beraber Leonard’in kendisi oldugu
gercegiyle bir karakter yerine bir olguya dontigiir. Sammy hakkinda gergekleri
o0grendigimiz noktaya kadar 6grendigimiz her durum, otomatik olarak izleyicinin

zihninde Leonard’la bagdaslasir.
4.3.5 Olgular

Memento filminde géze carpan belli bash olgular mevcuttur. Bunlar siyah —
beyaz kullanimi, dovme, fotograflar, araba ve Sammy Jankis’tir. Sirasiyla, siyah —
beyaz kullanimi izleyicide klasik sinema bazinda ge¢mise doniik bir algi yaratirken
ayn1 zamanda dogrusal akis1 ve Leonard’in hapis hissinde yasadigi i¢ diinyasma
yonelik, film akisi boyunca devam eden bir olgudur. Film — noir hissinin etkisini de
icine katan bu stil se¢imi, Sammy Jankis hakkinda gordiigiimiiz flashback’lerin de

kullanimiyla totalinde bir sekans flashback hissi yaratmak i¢in de kullanilmistr.

Sekil 4.14. Siyah - Beyaz Sahne. Nolan, C. (Y 6netmen) (2000), Memento. US:
Summit.

Dovme ve fotograf olgulart 6zlinde ayni géreve hizmet etmektelerdir. Giiven
unsurunun neredeyse sifira indirgenmis oldugu ana karakterin, fotograflar altina ve
viicuduna yazdigi notlar belirli gercekliklere dair bilgi akisini izleyiciye aktirmak icin

kullanilirken, 1izleyiciyle oynanan oyunun en biiyiikk parcasi haline gelir. Aslinda
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benligini unutmamak i¢in eline ‘Remember Sammy Jankis’ yani ‘Sammy Jankis’i
hatirla’ dévmesi yapan Leonard, unutmamas: gereken varliklar1 viicuduna kazirken,

aklia kazimaya caligmaktadir.

Sekil 4.15. Dévme Gorsel. Nolan, C. (Y 6netmen) (2000), Memento. US: Summit.

Sekil 4.16. Fotograf Gorsel. Nolan, C. (Y 6netmen) (2000), Memento. US: Summit.

Filmin akisinda unutulmamasi gereken olgularin aslinda ¢oktan unutuldugu ya
dayanls olarak islendigi bilgisi zamanla dovme ve fotograflardaki notlar araciligryla
yinelenir. Ayni zamanda fotograflar Leonard’a hayatindaki insanlar1 hatirlatma amact
tasirken, mekan kullanimi gibi, izleyicilere kesit / sekans ayrimlarmi ayirt edebilmesi
gibi, zamanda degisen hayatmmm en biiyiikk gostergesi olarak kullanilir. Zamanla
giderek yiikselen, yazilan notlarm tamamina karsi yasanan giiven kirikligi filmin

temelini olusturur.
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Araba olgusu ele alind1ginda, anlatimi diger karakterler aracihigtyla baglayan bir
olgu olmasi dikkat ¢ekebilir. Hikayenin syuzhet baglaminda sonuna geldigimizde,
arabayr 0ldiirdiigii Natalie’nin sevgilisinden ¢aldigin1 ve aranan paranin arabanin
bagajinda oldugu bilgisi izleyiciye sunulur. Izleyici arabanm bu gerceklerinden film
boyunca haberdar degildir. Leonard’da yasadig1 olay sebebiyle 6grendigi bu bilgileri
tamamen unutmustur. Parayr arayan iki yan karakter, Teddy ve Natalie’nin
motivasyonlari araba olgusu sayesinde ortaya g¢ikar. Natalie’nin arabaya karsi olan
garip tavri sevgilisinin arabasi oldugunu bilmesinden ve sevgilisinin paray1 almaya
gittigi bilgisine sahip oldugundandolayidir. Teddy’deayni sekilde paranin pesindedir.
Bu durum Leonard’m tamamen bilingsizce bir kaos iiggeni yaratmasina, kendi
amaglarin1 ve motivasyonlarmi gercek disi bir olay pesinde kosarken bulma gabasi
icerisindeyken, Teddy ve Natalie’nin bencil kiskacglar1 arasinda kalmasmna sebebiyet
verirken, bu durumun olgusal yaklasimi araba aracihigiyla izleyiciye sunulmustur.

Sammy Jankis olgusu, daha dnce de bahsedildigi iizere karakter olarak baslayip,
olguya doniisen 6gelerdendir. Olguya doniismesindeki en biiyiik sebep syuzhet’te
ilerledik¢e izleyiciye sunulan gergekler esliginde Sammy Jankis’in aslinda kendisi
olmast ve esinin Oliimiine kendisinin sebep olmasi durumudur. Gergekler agiga
ciktiginda Sammy Jankis bir karakter olmaktan ¢ikip, Leonard’m kendisine, esinin
Oliimiine sebep olmadig1 diisiincesini unutturmak i¢in yarattigi bir 6ge haline doniistir.
Film boyunca bir seyleri hatirlamak i¢in savasan Leonard, Sammy Jankis gercegiyle
aslinda bazi gergekleri unutmak isteyen biri haline doniismiis oldugu bilgisi sunulur.
Kazasindan sonra meydana gelen, esinin dliimiine sebep olan durumlarin ortaya ¢ikist,
Leonard’m telefonda film boyunca Sammy Jankis’in gergekten hatirlayip,
hatirlamadig1 gercegiyle bogusmasma referans bir soru isareti olusturur. Leonard
gercekten her seyi unuttu mu? Sammy Jankis hakkinda film boyunca yapilan tiim
sorgulamalar Leonard’a yoneltilir. Filmin sonu geldiginde ise, Leonard’m kendi
notlarmi degistirerek, kendi gercekligini kendisi kurmasi gerektigine inanmasiyla,

Leonard izleyicinin goziinde, bu olgu araciligtyla bambaska bir hal alir.
4.3.6 Varhklar - Uzam

Syuzhet — fabula iliskisi bakimindan karmasik anlatinin temellerine inilen bir
durum s6z konusudur. Olaylarmn ice ice gecisi, zaman oynamalari, glivenilmez
karakter varliklarinin uzama etkisi, Syuzhet — fabula iliskisine yansimasiyla analiz
edilebilir. Anlatinin fabula’si kazanin yasandigi andan Leonard’m Teddy’i 6ldtirdiigii
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ana kadardir. Fabula igerisinde syuzhet olaylarin yerlerini ve akigini degistirerek
izleyiciye sunar. Ancak syuzhet’te karakter araciigiyla gosterilen ve gergek oldugu
bilgisi verilen bazi olaylar fabula’da farklidir. Sammy Jankis ve bazi flashback’lerd e
goriilen sahneler gibi. Flashback’lerde goriilen sahneler gorsel kosullandirma adi
altinda analiz edilecek olsa da, uzamda da belirli varliklart degistirmede etkilidir.
Sammy Jankis’in ge¢misi olarak gdrdiigiimiiz gercekler, Leonard’m ge¢mis anilari
oldugu gerceginin sunulmastyla birlikte, izleyicide olusan uzam algisi, filmin doruk
noktasinda degisir ve Leonard’mn geg¢misiyle baglantili hale gelir. Ayni sekilde
flashback’lerde gordiigiimiiz, Leonard’m mutlu anilarindan olan esinin yataktayken
bacagmma ¢imdik atmasi flashback’i yerini, ayni durumdayken ¢imdik degil insiilin
yapmasi gercegine birakir. Bu noktada uzam dogru orantili sekilde farklilasir.
Karmasiklig1 temelinde barindiran filmin uzam su sekilde sekillenir. Leonard ve esi
kaza gecirir. Kaza esnasmmda Leonard yakin zaman hatiralartyla ve yeni hatiralar
yaratma konusuyla bir miicadele icerisine girer. Esi, Leonard’m durumundan emin
olmak i¢in kendi 6liimii ugruna bir test yapar ve Oliir. Leonard bilinmeyen bir siire¢
boyunca kendini ikna ettigi katili ve kazaya sebep olan adami aramaya baslar ve dogru
olmayan kisi / kisileri 6ldiiriir. Siirekli kendine yeni kisileri kovalamak adna bilgiler
saglar ve bir noktada Teddy’yle telefondan iletisime gecer. Teddy araciligryla
Natalie’nin sevgilisi ve uyusturucu dagitimeisi adamu 6ldiiriir. Ekrana yansiyan olaylar
yasanir ve Leonard, Teddy’i 6ldiirlir. Sonsuz ddngiisliniin bir pargast daha eksilmis

olur.
4.3.7 Anlatic1 — Seyirci

Leonard’m i¢ diinyas: ve karakterine dayali bilgiler izleyiciye c¢ogunlukla
diyaloglar ve voiceover’lar araciligiyla aktarilir. Bu durum her protagonistte oldugu
gibi izleyici ve karakter arasinda bir sempati duygusunun olusasini saglar. Ancak
filmin dogrusal olmayan akisi ve yarali karakter yapist dolayisiyla belli bash
gerceklere inanmakta izleyici de zorlanir. Zaman akist sayesinde izleyicinin algistyla
oynanan oyun, karakterler tarafindan da oynanmaya baglar. Natalie’nin gercekte
notlarinda yazdig: gibi biri ¢ikmamasi ve Sammy Jankis’le alakali gerceklerin ortaya
cikmasi gibi. Anlaticiyla oynanan bu oyuna en biiyiik referans filmin 1.30.03
dakikasinda Sammy’den voiceover seklinde bahsedilirken oniinden gegen bir siliietle
anlik hastane sandalyesinde Sammy nin yerini Leonard almasiyla verilir. Hizli kesme
olarak kullanilan esiyle olan flashback goriintiileri hem gorsel kosullandirmaya bir
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ornek iken, hem de izleyiciye bildigi gergeklerin degisimine dair ve deneyimini bagka
boyutlara tasimak adina 6nemli rol oynayan unsurlardan biri olarak goze garpar. Ayni
zamanda Karakterin ve filmin genel akisindaki neredeyse her unsura giivensizlik
hissini ilk planda Nolan izleyiciye aktarmayi basarmistir. Heniiz ilk planda
gordiiglimiiz silinen fotograf sahnesi, hem karakterin i¢ diinyasina, hem de filmin

dogrusal olmayan, karmasik akisina direkt referanstir.
4.3.8 Gorsel Kosullandirma

Gorsel kosullandirma unsuru filmde en belirgin olarak fotograflarin kullanimu,
hizli kesme flashback sekanslari ve hayat kadmi sahnesinde goriiliir. Fotograflarda
gordiigiimiiz taninan ya da tanmmak iizere olan karakterlere dair bilgiler olaylar
yasanmadan Once verildiginden dolay1 izleyicide hikaye akismma dair bir beklenti
yaratilir. Ozellikle Natalie’nin fotografinin altinda iistii ¢izili bir notun olmas: aslinda
yazan ‘ona gilivenebilirsin® notunun ne kadar giivenilmez bir bilgi olduguna bir
referanstir. Leonard’n elinde filmin en basinda bircok mekan ve karakter fotografi
bulunmasi, ilk andan gelecek olaylara dair bir yansima araci olurken, izleyicide akis
adma bir hazirlik olusturulmasma aract olur. Hizli kesme flashback sekanslari filmin
basidan itibaren izleyiciye sunulan bir diger 6gedir. Leonard’n esiyle yasadig: giizel
anlan ve kotii anlan diyaloglar esnasinda kesik sekilde yasamasi, ge¢mis hayatina dair
bir bilgi edinilmesine yardimci olur. Burada goriilen sahneler aracihigiyla izleyicide
aktif olarak bir gorsel hafiza olusturulur. Hikayenin sonunda (aslinda basinda),
Leonard gergeklerle yiizlestiginde aymi acgilardan gordiiglimiiz planlarin islevinin
degismesi (daha Once bahsedilen insiilin sahnesi gibi) izleyicide hikaye icerisinde
oyuna siirlikleyen ve akisa hitap eden 6nemli bir unsur oldugu gergegini giin yiiziine

cikarr.

Sekil 4.17. Sammy Jankis Gorsel. Nolan, C. (Yo6netmen) (2000), Memento. US:
Summit.
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Son olarak bu duruma benzer bir diger sahne de hayat kadini sahnesidir. Daha
once sadece hizli flashback sahneler olarak gordiiglimiiz kaza anmnin baglangicina
gorsel olarak direkt referans yapilir. Bu referansin gergekleri bir sonraki (aslinda bir
onceki) sahnede 6grenilir. Eski hayatindan kalan esyalar1 hayat kadinina vermesi ve
kazanin oldugu geceyi taklit etme isteginin Leonard tarafindan aksiyona gecirilmis
oldugu ogrenildiginde ilk goriilen sahnenin Leonard’in gerceklikten kopmaya
basladigma dair bir bilgi degil, aslinda bir ger¢ege baglanma, intikam atesiyle
ylizlesme araci olarak kullandig1 gercegiyle bas basa kalmir. Bu durum gorsel
kosullandirma kullanilarak hem karakterin gecmisine fazlasiyla gercek goziiken bir
perspektifi izleyicinin gozleri oniine siirerken, karakterin i¢ diinyasinda yasadigi
catigmalar1 gelecek sahnelerde destekleyen bir noktaya sokacagi bilgisi de izleyiciye
verilmis olur. Hayat kadmma verilen esyalarm daha Oncelerde yakilmis oldugu
bilgisinin verilmesiyle birlikte karakterin yasadigi ikilemlere ve travmalara dair bilgi

edinmis ve izleyicinin karaktere yakihgi da hikaye icerisinde gli¢lenmis olur.

4.4 Tenet

Sekil 4.18. Tenet (Poster). Nolan, C. (Y6netmen) (2020), Tenet. US: Warner.

Adi bilinmeyen ve Protagonist (John David Washington) olarak sunulan bir
Amerikan askerinin yanhs giden bir operasyon sonrasinda kendini insanhigin yok
olabilecegi gercegiyle yiizlesirken bulur. Tenet adli bir kurulusa katilmasiyla hem

zamanla, hem de insanligin sonunu getirmeye ¢alisan kisilerle bas etmesi gereklidir.
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4.4.1 Neden — Sonug

Memento filminin 6ziinde sonug ilkesi nedenilkesinden 6nce geldigi gibi, Tenet
filminde neden — sonug ilkesi aslinda ayni zaman dilimleri igerisinde yerlestirilerek
sonuglart nedenden 6nce ya da aynm anda gordiiglimiiz bir yapiya konulmustur.
Karakter motivasyonlart araciligryla dogan neden — sonug iliskileri bir yana,
aksiyonlar baglaminda, 6ziinde amaglanan ‘diinyay1 kurtarmak’ ilkesi goze almimnca
bu durum ortaya ¢ikmaktadir. Protagonist kendini Tenet projesinin i¢inde bulur ve
diinyanin, hattainsanligin ciddibir tehlike altinda olmasi nedeniyle hikayenin igerisine
atilir. Diger karakterlerden Kat (Elizabeth Debicki) diinyanin kaderinin aslinda
kendisine ¢ok yakin olan Sator’un (Kenneth Branagh) baglantili olmasi nedeniyle
projeye dahil olur. Neil (Robert Pattinson), Protagonist’le ayni sekilde diinyay1
kurtarma amacimi g6z oniinde bulundurarak goreve katilmistir. Neden — sonug iliskisi
baglaminda, hikaye zamanin igerisinde karakterlerin etken oldugundan bahsedilebilir.
Ozellikle Neil, filmin en sonunda verilen bilgiyle Tenet kurulusunun ilk ajanlarindan
oldugu ve aslinda olaylarin sonucunu diger herkesten O6nce biliyor olmasi, neden —
sonug iligkisi hakkinda soru isaretleri yaratabilir. Tenet’m kurucusu Protagonist
oldugundan Neil’in filmin basindan beri neden — sonug iliskisine dayal perspektifi,
‘Tenet kurulmazsa bu olay durdurulamaz, Protagonist oOliirse Tenet kurulamaz’,
oldugundan, Protagonist’i heniiz ilk test asamasmdayken Oliimden kurtarmasi
gereklidir. Totalinde Neil araciligiyla yasanan bu neden — sonug iligkisi filmin en
sonunda izleyiciye sunulur. Protagonist’in film boyunca siirekli sekilde isleyise dair
sorular yoneltmesi aslinda neden — sonug ilkesinden fazlasiyla uzak olduguna ve
izleyiciye yapilacak olan bilgi akisinin merkezine yerlestirilmesi amaglanarak
tasarlanmistir. Protagonist, Nolan’in diger filmlerine nazaran, duygusal olarak neden
ilkelerine ve sonug ilklerine fazlastyla minimal sekilde baghdir. Izleyici Protagonist’le
beraber iist iiste gelen neden — sonug iligkilerinin olay orgiisiinde zaman / mekan
oyunlariyla tasvir edilmesine sahitlik ederken, aslinda Tenet filminin genel neden —
sonug iligkisi, bir yan karakter olarak portre edilen Neil karakterinin bildiklerini ve
bilmediklerini ekrana zaman igerisinde aktarmasiyla olusan ve olaganca kafa

karistiric1 sekilde izleyiciye sunulan bir durumdur.
4.4.2 Olay Orgiisii

Olay orgiisii filmin 6ziinde kronolojik ve dogrusal akan bir ¢izelgede ilerler.
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Belirli sekans aralarinda, karakterlerin ge¢mislerine dair gordiigiimiiz flashback
kesitleri disinda filmin 1 saat onuncu dakikasma kadar bu dogrusal akis devam eder.
Olay orgiistinde kirllma ve karmagiklasma aslinda hala dogrusal akan hikaye igerisinde
karakterlerin zamanlar arasi yolculuk yapmasiyla farkliliga ugrar. Hikaye, neden —
sonug iligkisi ve motivasyonlar dogrultusunda devam ederken, daha dnce taniklik
edilen olaylara gelecekten gelen karakterlerin etkilerine ve neden — sonug iligkilerine
sahitlik edilir. Bu durumda olay orgiisii igerisinde dnceden gozlemlenilen aksiyonlar
icerisinde yasanan bazi soru isareti yaratan durumlarin gerceklerine ulasilir ve hikaye
akis1 bozulmadan devam eder. Filmin doruk noktasi, daha 6nce yasandigini bildigimiz
bir giin ve olayin etrafinda evirilerek, zamansal bir savasin ortasinda kalinmasiyla
olusur. Gelecekten gelen Kat, gegmisteki Sator’un amaglarint durdurmaya calisirken,
Protagonist ve Neil, Tenet askerleriyle birlikte Sator’un diinyanm diger ucundaki
olaym gerceklesmemesi i¢in bir ‘zaman savasi’ igerisine girerler. Askerler hem
dogrusal hem de dogrusal olmayan zaman akisinda savasirken, savasin askerlere
etkileri / sonuglar da karakterler tarafindan gozlemlenebilir. Aslinda Tenet filminin
karmagik olay Orgiisii, dogrusal bir zaman akis1 hissiyatin1 koruyarak bilinen, zaman
icerisinde 6grenilen gegcmise ve gelecege dayal gergeklikleri kirmay1 basarir. Giris —
gelisme — sonu¢ formatinda aywracak olunursa, giris kismina karakterleri tanima ve
Tenet’1 6grenme periyodu, gelisme kismina, Protagonist ve Sator’un birbirini tanima
ve zamansal gecisin (makine esliginde) 6grenilmesi ve sonucuna da Protagonist’in
zamanda geriye ve ileriye gidebilmesiyle diinyayir kurtarmasi olarak boliinebilir.
Ancak gelisme sonucunda verilen bilgiler esliginde, sonuc¢ kismi, giris kisminda
Ogrenilen gercekleri degistirip, hikayeyi bir sonuca baglamak iizerine kurgulanmustir.
Bu durum ele alindiginda Nolan, dogrusal akis icerisinde dogrusalliktan uzaklasan bir
hikaye kurmay1 basarmis olsa da, olay Orgiisiiniin tekrar eden aksiyonlar {izerinden

gerceklestigi gercegi bu olgunun islevselligi hakkinda soru isaretleri yaratabilir.
4.4.3 Zaman - Mekan

Tenet filminde zaman — mekan iliskisi, olay Orgiisii bashgi altinda da
bahsedildigi iizere, anlatinin hikayesinde belirli bir rol oynayarak, gorsel hafiza
araciligiyla planlanmis sahnelere yeni perspektifler esliginde, yeni gergeklere taniklik
etme amacityla tasarlanmustir. izleyicide iz birakan sahneleri tekrardan, bagka bir
perspektif altinda gérmek adina zamanda gecisler kullanilmistir. Bu zaman gegisleri
mekanlar araciligiyla daizleyiciye belli bir sok unsuru yaratmak adma da kullanildig:
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soylenebilir. Oregin havalimani sanat galerisi ve otoyol sahnesi. Filmin en belirgin
ve akilda kalan sahneleri olmakla beraber, karakterlerin bilmedikleri bir sekilde
zamant terse akan iki karakterle doviistiikleri gdzlemlenebilir. Suratlart gizli olan diger
iki karakter film zamanimnin ilerlemesiyle geriye dondiiriilmiis olarak Protagonist ve
Neil oldugu gergegi izleyiciye sunulur. Bu gibi durumlarda Tenet, zaman — mekan
arast iliskiyi neden — sonug iligkisine entegre etmeyi basarmis ve izleyiciye ‘neler
oluyor?’ sorusunu en fazla asilad1g1 noktalara geri dontilerek belli sorularin cevaplarini
aciklamay1 basarmistur.

Geriye dondiiriilmiis zaman kavrammin en gozle goriilir unsuru ise,
karakterlerin geriye doniis yolculuguna bagladiklart zamanki realitesindeki
degisikliklerdir. Sadece zamanda geri gitme unsurunu kullanmak yerine, Nolan,
kendisini bu durumda bulan karakterlerin diinyasinda aksiyon olarak neden — sonug
iliskisini de (araba kullanimmin zorlugu, viicut fonksiyonlari, geriye akan trafik vs.)

zaman aracilifiyla gostermeyi basarmugstir.
4.4.4 Karakterler

Protagonist adinin ana karaktere verilmis olmasi, izleyiciye ana karakterin direkt
olarak sunulmasma bir yorum katmis olsa da, karakterin ge¢misi, duygusal baglari,
hatiralar1 gibi izleyiciyle herhangi bir sempati yaratabilecek olgunun sunulmamasi
karakteri gizemli kilmay1 basarirken, izleyiciyi karakterden uzaklastiran unsurlar
haline de gelmeyi basarmustir. En temelinde, ana karakterlerin izleyiciyle belli boyutta
bir duygusal bag kurmasi beklenirken bu durumun Tenet hikayesi igerisinde belki de
en az Protagonist’le yasanmasi sans degildir. Hikayenin asil ana karakteri Kat
denilebilir. Kendi ¢ocugunu diledigince goremeyen, esi tarafindan kontrol altinda,
baskin bir hayat siirdiiren Kat’in i¢ diinyas1 izleyiciyle bagdaslasma agisindan daha
uygun bir ana karakter adayr olarak giin yliziine ¢ikar. Hikaye, Protagonist’in
yasadiklar1 iizerinden anlatilarak baslasa da, film Kat’in ve Protagonist’in
perspektifleri arasinda gecis yapar. Gordiigiimiiz flashback’lerin Kat’e ait olmasi ve
antagonistin (Sator), Kat’in esi olmasi, filmin doruk noktasmdaki en biiyiik aksiyonu
aslinda Kat’in gerceklestirmesi gerekiyor olmast da bu duruma destek olan
Ogelerdendir. Bu durumda, hikayenin en basindan itibaren hi¢cbir durumdan haberdar
olmayan ve zamanla gergekleri 6grenmeye baglayan Kat’i korumak, planlar yiiriirliige
koymak ve ajanlik yapmak disinda herhangi bir duygusal yik barmdirmayan
Protagonist, aslinda izleyici konumundadir. Bu duruma en biiyiik etken olarak ise,
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savas sahnesinde bazi olumsuz durumlarla karsilasan karakterler kendilerini ulasmak
istedikleri pargaya ulasamazken bulurlar. Bu noktada ‘ana karakter’ olarak tasvir
edilen Protagonist’in igleri ¢6zlime ulastirmak i¢in bir aksiyona gecgebilecegi beklentisi
yaratilirken, aksiyona gegen Neil olur ve giinii kurtarmay1 basarir. Protagonist kirilma
anin1 demir parmakliklar arasindan, ulagmasi gerekene ulasamamis sekilde gecirir.
Filmin en sonunda aldigmmiz bilgiyle Protagonist, Tenet organizasyonu gelecekte
kuracak kisi olacaktir ve karakterin aktarilan dnemi aslinda bu bilgi altinda gizlidir.
Ancak bu bilginin filmin final sahnelerinden birinde verilmesi, karaktere boyut atlatip,
gercek protagonist hissinin izleyiciye islemek adina yeterli degildir. Dunkirk’de
goriilen karakter yapisina benzer bir yapi iceren Tenet, karakter motivasyonlarmdan
cok hikayesiyle saha kalkan ve izleyiciye karmasik bir olay Orgiisii sunmasiyla 6n

plana ¢ikan bir yapattir.
4.4.5 Olgular

Anlat1 icerisinde géze batan olgularin basinda anahtarlik ve oksijen maskesi
olgular verilebilir. Bu iki olgu, anlatiya direkt olarak etkide bulunan olgulardir. Filmin
ilk sahnesinde Protagonsit’in hayatin1 kurtaran gizemli kisinin c¢antasinda asili olan
anahtarlik film boyunca Protagonist’in de izleyicinin de aklina kazmnan bir unsurdur.
Heniiz Tenet olusumuna dair hicbir bilgi sahibi degilken yilizii maskeli bir adam
tarafindan kurtarilan Protagonist hayatin1 bu adama borglu oldugunu bilir ancak
‘neden’ini film boyunca bulmak adma da bir savas igerisindedir. Filmin final savag
sahnesinde Neil, Protagonist’in hayatin1 kurtarir ve ikilinin yollarmin ayrilacagi

sahnede ise anahtarhigm Neil’a ait oldugu gercegi izleyiciye sunulur.

Sekil 4.19. Anahtarlik Gorsel. Nolan, C. (Yonetmen) (2020), Tenet. US: Warner.
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[1k sahneden son sahneye kadar izleyicide merak unsuru yaratan gizli karakterin
zamanla taninan bir karakter olarak izleyicinin karsisina ¢ikmasi ve diinyanin
korunmasma yardimci olacak en biiyiik giivenlik organizasyonunu kuracak kisiyi bir
gardiyan melek gibi korumasi, anahtarlik olgusunun karakterin hikaye igerisindeki
yerini somutlagtirma amaciyla kullanildigi, gelecekte su ankinden daha biiyiik bir yere
gelecek olan Protagonist’in kendi gegmisinde korunmaya deger biri oldugu gergegini
izleyiciye sunmasinda biiyiik rol oynar.

Ikinci olarak oksijen maskesi olgusu, karmasik olay orgiisii icerisinde
karakterlerin hangi zaman akisi icerisinde seyahat ettiklerini belirten olgu olarak
karsimiza ¢ikar. Karakterler, zaman atlamalarmi siklikla ve spesifik olarak bir makine
aracihigiyla gerceklestirdiginden, ger¢ek diinyaya adim atildiginda izleyicide hangi
karakterin ne islev de olduguna dair 6nemli vurgulart gorsel sekilde ekrana yansitma
amaci 6nemli rol oynar. Bu durumun yam sira, kilit sahne olarak verilebilecek
sahnelerin gizemini korumak adimna da belli bash bir rolii oldugu s6z konusudur. Ik
sahne de Neil’in suratmi maske dolayisiyla gormememiz ve ayni sekilde havalimani
sahnesinde geriye akisla aksiyona giren karakterlerimizin kendileri oldugu gercegini

de izleyiciden gizlemeye yarayan olgu olarak sunulur.

Sekil 4.20. Oksijen Maskesi Gorsel. Nolan, C. (Yonetmen) (2020), Tenet. US:

Warner.

4.4.6 Varlklar - Uzam

Tenet filminin uzami, hikaye ilerledik¢e degisen bir yapiya sahiptir. Zaman
faktoriiniin syuzhet’de neden — sonug ve olay Orgiisii 6gelerine oldugu gibi fabula’ya
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da etkileri gozler oniine serilebilir. 11k bakista Protagonist’in dliimden déniip, Tenet
gercegiyle tanismasiyla baslayan fabula, savasla aymi anda diinyanin baska bir
bolimiinde Sator’un dliimiiyle ve Kat’in huzurlu bir sekilde ogluyla vakit gegirebilme
durumuyla biter. Ancak syuzhet’te gosterilenler fabula’nin ilk bakista yaratihisindan
cok farkhidir. Uzamdaayni zaman araliklarinda iki farkli gergeklik olusur. Bu durumda
filmin fabula’s: da ikiye ayrildig1 sdylenebilir. Insanlign fabula’st ve karakterlerin
fabula’si. Karakterlerin zaman atlamalariyla geriye gidip, diinyay1 kurtarmis olma
unsuru aslinda akista olan diger insanlar i¢in herhangi bir degisiklik yasatmaz. Ancak
karakterlerin yasadiklart durum syuzhet’i uzatirken fabula’y1 da dogru orantili sekilde
karmagiklagtirmaya yardimci olur. Zaman atlamasi varlifiyla karakterler belirli bir
zaman araligin1 iki farkh gerceklik halinde yasarlar. ‘Insanligin fabula’st mi yoksa
karaterlerin fabula’st mi ele alinmali?” sorusu bu noktada kafa karistirict olabilir.
Karakterler lineer zamanda ilerleyen insanlara herhangi bir etkide bulunmadigindan
(Sator diginda) asil fabula insanligin farkinda olmadan gecirdigi, ‘bomba testi’ olarak
bilinen gergeklik filmin fabula’simi olusturabilir. Ancak insanlhigin lineer ilerledigi
fabula’da Sator’un gegmiste Oliimiiniin  gelecege etkilerini tam olarak
bilemedigimizden uzam dogrultusunda Tenet adina net bir yorum yapmak i¢inden
cikilamayacak bir paradoksa doniigebilir ya da yaniltict sonuglar dogurabilir. Film
icerisinde diyaloglar eslifinde birden fazla gercekligin olabilecegine dair verilen

bilgiler de filmin uzammnin netlestirilmesine olanak sunmayan 6gelerden biridir.
4.4.7 Anlatic1 — Seyirci

Karakterler baghg1 altinda bahsedildigi tlizere, Neil karakteri izleyicinin bilgi
almak adma kullandig1 bir anlatict konumundadir. Neil zaman igerisinde Tenet
olgusuna ve zaman atlamalarina dair bilgilerini Protagonist’le paylasir, 6gretir. Bu
durum ele alndiginda, filmin basindan itibaren pek ¢ok durumdan habersiz olan
Protagonist, izleyici konumundadir. Izleyici onunla zamansalligin boyutlarma sahitlik
eder, baska bir diinya ve gergeklikle tanisir. Kat karakteri izleyiciyle duygusal boyutta
iletisime gecerken, Neil bilgi aktarimi saglayan ve Protagonist ise bilgileri hazmederek
aksiyona ge¢meye olanak sunan karakter olarak karsimiza c¢ikar. Filmdeki ticlii
karakter yapisi iizerinden seyirciye hitap edis bu sekilde gergeklesir. Flashback
kullaniminin 6zdeslestigi karakter olan Kat, izleyiciye hikaye igerisinde hitap eden ve

sempati duygusunu atesleyen karakter olarak kullanilir.
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Bu karmagsik hikaye igerisinde diyaloglar ¢cok biiylik 6nem tasir. Aksiyonlarin
izleyici tarafindan idrak edilmesi, anlatinmn akis1 i¢in bir numarah unsurdur. Ozellikle
Neil araciligiyla aktarilan diyaloglar kimi zaman izleyiciye direkt hitap edildigi hissini
de yaratabilir. Ornek olarak, savas baslamadan 6nce Protagonist’in sorguladig1 bazi
durumlar iizerine gelen ‘lineer diisiinmeyi birakamiyorsan, o helikoptere binme’
diyalogu verilebilir. Filmin fazlasiyla karmasik yapisindan dolay: izleyiciye hitap

edilen buna benzer diyaloglar film igerisinde mevcuttur.
4.4.8 Gorsel Kosullandirma

Kullanima en uygun sahneler, Kat’in flashback sahnesi, ogluyla okul o6nii
sahnesi ve havaliman1 sahnesi igerisindeki belirli planlardir. Kat’in filmin belirli bir
boliimiinden itibaren hitap ettigi ‘tekneden atlayan kadin’ flashback’i hizli kesme
olarak karsimiza ¢ikar ve hikaye igerisinde diyaloglar birden fazla defa pekistirilir.
Hizli kesme seklinde gosterilerek izleyiciye yasatilan gorsel kosullandirma durumu

filmin doruk noktasinda karsimiza ¢ikar.

Sekil 4.21. Sahne. Nolan, C. (Yo6netmen) (2020), Tenet. US: Warner.

Sator’un planin1 suya diigiirmek icin karakterler belirli bir anin1 se¢gmek
zorundalardir. Flashback olarak gordiigiimiiz o an, filmin finaline dogru bir biitiin
olarak sahneleserek Oniimiize sunulur ve sonucunda Kat’in tekneden ayn1 gorsel plan
esliginde atlamasiyla son bulur. Hikayenin doruk noktasmnm yasanacagi ve Kat’in
sonunda Ozgiir bir birey olarak hayatin1 siirdiirecegine dair bilgi aslinda filmin

basindan gorsel kosullandirma aracilifiyla sunulmustur.
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Benzer bir durum yine Kat sayesinde verilir. Hikayenin baslarinda oglunu
sadece okuldan ¢iktiginda kisa bir siireligine gorebildiginden bahseden Kat’in durumu
gorsel olarak gosterilir. Uzaktan bir POV plani esliginde Kat’i ogluyla kisith vakit
gecirirken gordiikten hemen sonra yanina Protagonist gelir ve kendisine ilk tanigmalar1
ardindan giiven duygusunu asilar. Filmin final sahnesinde Kat, huzur i¢ginde, ayn1 plan
esliginde cocugunu okuldan aldigin1 goriiliir. Ayni giiven duygusu bu sefer ikili
iletisime gegmeden gosterilir. Kat’i oldlirtmek icin arabada bekleyen Priya’y1
Protagonist is listiinde yakalar. Kat’in okul 6nii ilk sahnesi, filmin final sahnesindeki
giiven duygusuna direkt referans olan bir sahnedir.

Son olarak fazlasiyla aksiyon igeren havalimani sahnesinde, kavganim ortasinda
Neil’m rakibini bir noktada kaskinin ¢ikmasiyla gitmesine izin verdigini goriiriiz.
Kaski ¢ikan kisiyi gormemis olsak da, sahnenin temposu ve hizi aksiyon araciligiyla
yluksek iken, koridordan gordiiglimiiz bir medium-shot aracigiyla bu durum / aksiyon

izleyicinin zihnine isler (0.46.23).

Sekil 4.22. Sahne (2). Nolan, C. (Yonetmen) (2020), Tenet. US: Warner.

Karakterler, hikaye ilerledikten sonra terse donmiis sekilde ayni aksiyon sahnesinde
gosterildiginde, makesi ¢ikan kisinin Neil’in kendisi oldugu gergegi izleyiciye sunulur
(1.42.45). Bu durum hikayenin akigi agisindan Neil'm gelecege dair bildikleri
dolayisiyla aldigi inisiyatife direkt referans olan ve hikayeyi ileri tastyan 6nemli bir

aksiyon olarak izleyicinin hafizasmna kazmur.
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4.5 Inception

’ll LEONARDO DiICAPRIO

[

JULY 16 IN THEATERS AN

Sekil 4.23. Inception (Poster). Nolan, C. (Yonetmen) (2010), Inception. US: Warner.

Insanlar1 uyutarak ve bir makine aracihfiyla onlarin riiyalarna girerek belirli
kirli islere bulagan Cobb (Leonardo DiCaprio) kendisini yanhs giden bir soygundan
sonra c¢ocuklarma geri donebilme sansiyla karst karsiya bulur. Bu sansi
degerlendirmek igin daha 6nce goriilmemis inception hamlesini, tinlii bir is adaminin

rilyalarina girerek gerceklestirmek zorundadir.
4.5.1 Neden — Sonug¢

Inception filminde neden — sonug ilkesi Cobb karakteri baz alimarak
aciklanabilir. Kiigiik cocuklarmi haksiz yargilandigi ancak kagisi olmayan bir dava
sebebiyle bir siiredir géremeyen Cobb, Saito’nun kendi ¢ikarlarin1 gergeklestirmesi
adma kendisine sundugu teklifi kabul etmesiyle sonug ilkesine ulagilir. Bu temel neden
— sonug ilkesinin altinda yatan diger neden — sonug ilkesinin alt bagliklar1 da Cobb’un
geemisi lizerinden sunulur. Cobb’un, eski esi Mal’a (Marion Cotillard) gecmis
zamanda inception uygulamis olmasiyla gercekligini yitirmesi ve Mal’in gercekte
intihar ederek ‘riiyadan uyanma’ girisimini gercgeklestirirken Cobb’a tuzak kurmasi ve
kendisine katil siisii vermesiyle ailesinden uzaklagmasi gereken Cobb’un yasantisi

temel aliir. Bunedenden dolay1 ge¢imini, makinesi aracilityla biiyiik is adamlarmin
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rilyalarina girerek, istenilen bilgileri rityalardan ¢alarak kazanir. Filmin ilk sekansinda
yanhs giden bu girisim sayesinde Saito’yla (Ken Watanabe) tanisir ve kendisine
ailesine donmesi i¢in bir teklif sunarak asil neden — sonug iligkisinin baslangict olur.
Fisher’m (Cillian Murphy) riiyasma girilerek ana aksiyonun baglamasiyla kendilerini
beklemedikleri problematik durumlarin igerisinde bulmalarinin asil sebebi ise,
Cobb’un kendi bilingaltinda yaratmis oldugu Mal yansimasidir. Cobb’u tekrardanriiya
diinyasina ¢ekme istegi dogrultusunda, Mal, Cobb ve ekibinin goérevlerine burnunu
sokarak islerini zorlastirr. Bu durum aslinda Cobb’un bilingaltinin  karmasasi
ylziinden yasanmaktadir. Hikayenin sonuna gelindiginde ise ana neden — sonug
iligkisinin sonucu, Saito’nun olimden dénmesiyle ve anlagsmalarin1 onurlandirarak
Cobb’un Amerika’ya girisini ve evine doniisiinii saglamasiyla olur. Ancak Nolan, bu
neden — sonug iliskisinin sonu¢ kismuni agik uglu birakma tercihini kullanmustir.
Izleyici filmin son planinda Cobb’un amacina ulasip ulasamadigmi net bir sekilde

idrak edemez. Y oksa edebilir mi?
4.5.2 Olay Orgiisii

Nolan olay orgiisiinii, diger analiz edilen filmlere nazaran zaman kavramyla
oynamak yerine, daraltilan zamani alternatif bir evren yolculugu hikayesi
bagdastirmasiyla kurar. Filmin acilis sahnesinden itibaren iki seviyeli bir rilya evrenin
icinde olunacagi bilgisiyle, hikayenin temelinde yatan aksiyona dair bilgiler alinir.
Ana karakter belirli yiiksek mertebedeki insanlart bir kimyasalla uyutarak riiyalarma
girip bilingaltlarindan bilgi ¢alma konusunda uzmanlasmustir. 11k sahitlik ettigimiz
girisim basarisiz olsa da karaktere daha anlamli bir kap1 agilir ancak bu goérev her
zamankinden daha zordur. Bilgi ¢almak yerine riiyasina girdikleri kisinin bilingaltina
bir fikir yerlestireceklerdir. Is vereninin araciligiyla yeni hedefi hakkinda bilgi
toplarken, yeni bir ekip kurma arayisina girer. Cobb, ekibine katilan insanlara ii¢
seviyeli bir riiya evreni yaratacaklarini anlatir. Duruma en uzak ve aralarma en yeni
katilan Ariadne’ye (Elliot Page) riiya diinyasi yaratmanin temellerini aktarir.
Kurbanlar olan Fischer’t uzun bir ugusta uyutarak riiyasina girme islemine baslanir.
Bu noktadan itibaren hikaye tamamiyla riiya evrenlerinde ge¢cmektedir ve gergek
diinyaya hi¢c doniilmez. Fischer’'m bilingaltindaki korumalariyla  girdikleri
miicadeleyle durumlar kétiiye gitmeye baslar. Normalde dliimle gerceklige doniilmesi
bilgisi, fazla seviye olmasindan 6tiirii ger¢eklesemeyecegi bilgisi izleyiciye sunulur.
Bu noktada ig vereni ve anlagmayi tamamlayacak olan Saito vurulmustur ve hizla
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hayatini kaybetmek tizeredir. Ekip planin1 hizlandirip ikinci seviyeye iner ve zaman
kazanir. Ikinci seviyede de belirli problemlerle karsilasmalarinmm ardindan eninde
sonunda iiciincii seviyeye inmeyi basarirlar. Ugiincii seviye basarili olmak {izereyken
ekibin karsisina Mal ¢ikar ve Fischer’1 vurur. Ayni zamanda Saito’da 6lmiistiir. Cobb
careyi Ariadne’yle beraber ‘araf’a gitmekte bulur. Arafta Mal’la ylizleserek
bilingaltmim yansimasini silmeyi basarir ve Saito’u da alarak, gérevde basarili olmus
bir sekilde gerceklige geri donerler. Saito anlasmay1 onurlandirir ve Cobb, ugagin
Amerika’ya inmesiyle ¢ocuklarma kavusur. Kendisine gercekligi tanimlayan aygit
olan topacini ¢evirip yasadigi realitenin gergek olup olmadigini anlayip anlayamadan
cok 0Ozledigi ¢ocuklarina sarilir ve topa¢ donmeye devam ederken hikaye biter.
Karakterlerimizin karsisina riiya evreninde ¢ikan problemler, zaten gelismekte ve
derinlesmekte olan hikayeyi daha dakarmagiklastirarak izleyicide beklenmedik sok ve
katarsis etkilerini gdzler 6niine sermeyi basarir. Olay orglisliniin temelinde yatan giris
— gelisme — sonug Ogelerinden giris ve gelisme kisimlarinin net bir sekilde gozler
Oniine serildigi bu filmin 6ziinde yapitasini olusturan ‘sonu¢’ kisminin izleyiciye
verilen bilgi eksikligi ve gerceklik eksikligi dolayisiyla ne noktaya kadar islevsel
olduguna dair sorular yoneltilebilir. Topacin daha ne kadar dénecegi, Cobb’un tiim
olaylar aracilifiyla ailesine ulagabilmis ya da ulasamamis olmasi ger¢eginin somut
bilgisinin izleyiciden gizlenmis olmasi gergegi, olay orgiisiinde bir agikliga sebebiyet
verir. Bu agiklik filmin tiim var olan olay orgiisiinii etkilemekle birlikte uzammda da
farkliliklara yol agabilir, acilan kapilarm kapanip kapanmadigmma dair ilgi ¢ekici soru

isaretlerine yol agabilir.

Sekil 4.24. Kapanis Plani. Nolan, C. (Y6netmen) (2010), Inception. US: Warner.
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4.5.3 Zaman - Mekan

Zaman — mekan iliskisi filmde belirli sekillerde verilmistir. Oncelikle zaman
akist dogrusal aktarimistir. Zamanin akismnm bozuldugu noktalar riiya evreni
icerisinde gerceklesir. Nolan ilk sekansin ardindan karakterlerin goreve hazirlik
slirecini montaj sekanslar esliginde hizlandirarak gostermistir. Karakterlerin islevlerini
gbrdiiglimiiz ve Cobb’un i¢ diinyasina taniklik ettigimiz sekanslarla siislenmistir.
Ekibin aksiyona gecisiyle zaman — mekan iliskisi hikaye igerisinde belirgin bir rol
oynamaya baglar. Zaman, riiyalar icerisinde seviye inildikce daha yavas islemeye
baslar. Bu durumun hikayeye katkis1 Saito’nun 6lim doseginde oldugu gercegini
ertelemek ve Cobb’un durumdan kurtulmasina bir sans vermek igin tasarlanmis
olmakla beraber, insani olarak gordiiglimiiz riiyalarin uzunlugunu da géz Oniinde
bulundurarak, Nolan tarafindan gerceklestirilmis bir tercihtir. Zamanin yavas akist
rilya evren seviyelerine inildikge, iist seviyelerde slow-motion kullanimiyla 6n plana
cikar. 11k seviye de Yusuf’un (Dileep Rao) sarsint1 igerisinde araba kullanisinin etkileri
hem zamansal olarak, hem de mekéansal olarak ikinci seviyedeki Arthur’un (Joseph
Gordon-Lewitt) gorevini zorlagtirir. Araba sarsintilariyla koridorda yer ¢ekiminin
olmadig1 doviis sahnesine taniklik ederiz. Bir diger mekansal etkiye 6rnek ise, ikinci
seviyenin baglangicinda Fischer ve Cobb’un barda diyalog halindeyken yagmurlu bir
havanm absiirt sekilde belirmesi verilebilir. Ayni sekilde iiglincii seviyede karakterler
is ustiindeyken dagdan ¢1g inmesi de birinci seviyedeki olaylar da bu durumun bir
etkisidir. Ozellikle zaman kavraminm oynadigi rol karakterler igin ¢ok &nemlidir.
Seviyeler arasi belirlenen zamanlarin kesismesiyle, karakterler seviyeler igerisinde
‘kick’ aksiyonu uygulanarak sirayla uyanip, ger¢eklige dénmek i¢in kendilerine alan
saglayacaklardir. Filmin doruk noktasinda Saito’yu bulmak i¢in arafa inen Cobb,
aslinda zaman — mekan kavrammi kaybetmistir. Zaman — mekan kavrammin
kaybolma durumuna film igerisinde ‘araf” denir. Tiim gerceklige dair bilgilerin kisinin
zihninde kaybolmasi durumudur.

Ayni zamanda mekansal olarak kullanilan ve diyaloglarla da somutlastirilan bir
diger durum ise, riiya evreninde kullanilan mekanlarn gercege yakin olmasi
durumudur. Bu durum sayesinde hedef aldiklar kisinin bilingaltina ulasmak ve riiya /
gercek arasinda bir noktada kalmasma yardimer olan etkendir. Aynmi sekilde mekan
unsurunun film diinyasiigerisindeki bir negatif olgusu ise, asla gercek mekanlarin riiya

dizayn1 icerisinde yaratilmamasi gerektigi iizerinedir. Bu durum karakterlerin
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gerceklikten uzaklasarak, riiya evreninde kaybolma durumuna etkisi olabilecegi bilgisi
izleyicilere sunulur. Bu durum dolayusyla, filmin final sahnesi geldiginde izleyicinin
kafasinda Cobb’un ailesine ulastig1 anda araf’ta kalip kalmadigina dair soru isaretleri

olusur.
45.4 Karakterler

Filmde agik ve net bir sekilde protagonist algis1 tamamen Cobb iizerine kuruldur.
Neden—sonug iligkileri, hayat travmalar1 ve duygusal motivasyonlari tizerinden filmin
tim akist olusturulmustur. Akis igerisinde yaratilan antagonist karakteri Mal’in,
aslinda Cobb’un bilingaltinda yarattigr bir yansima oldugu gercegi, film boyunca
Cobb’un kendi i¢ diinyasiyla bir savas igerisinde oldugu durumuna bir yorum
katmaktadir. Cobb’un ¢ocuklarina karsi olan sevgisi ve 6zlemi kendisinin en biiyiik
riskleri dair alabilmesine bir kap1 agarken, bu duruma kars1 olan saplantisi ekibiyle
arasinda bazi problemlere de sebebiyet vermektedir.

Ekibin tiim elemanlart belli bagh gorevlerle eslestirilmistir. Ariadne riiya
evreninin mimari, Eames (Tom Hardy), riiya evreninde Fischer’m dayis1 yansimasini
rol edinen kisi, Arthur riiya evrenindeki glivenlik protokollerinin basi ve Yusuf ise
kimyasallar1 hazirlayan kimyagerdir. Uzun ¢alisma siireci boyunca Cobb ve diger
karakterler araciligiyla inception durumuna uygun bilgiler izleyiciye sunulur. Yan
karakterlerin bu isi kabul etmesinin ana motivasyonu paradir. Diger yan karakterlerden
one ¢ikan isim Ariadne olur. Cobb’un i¢ diinyasini izleyiciye, kendisinin 6grenme
istegiyle dolayl yoldan sunan araci karakterdir. Genel olarak inception durumuna
kars1 her seyi yeniden 6grenmesi durumu da géz dniinde bulunduruldugunda Ariadne
izleyiciyle bir iletisim kopriisii gorevi gérmektedir. Saito’nun goreve dahil olma istegi
kendi sirketini yliceltmek ve goérevin basarili olup olmadigini gérmek amaciyla
nitelendirilebilir. Onun hayatta kalmasi, Cobb’un tiim motivasyonunun gergeklesmesi
icin gereklidir.

Fischer karakteri Cobb gibi travmalar1 olan bir karakterdir. Durumlarm ekibin
istedigi gibi gitmemesiyle ekiple birlikte calismaya baslar. Baba travmasinin one
cikmasiyla ekip tiim istegini gergeklestirir. Ayni1 zamanda Fischer basta bir olagan
antagonist gorliiniimiinde olsa da filmin sonu geldiginde izleyicinin sempatisini
paylastigi karakterlerden biri haline biirlinmiistiir. Bu gelismeyle birlikte antagonist

gorevi tamamen Mal’a gegmistir. Cobb ve Fischer’in ailevi travmalar, hikayeyi
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duygusal olarak tastyan faktorlerin ve izleyici deneyimini yiikselten olgularin basinda

gelir.
4.5.5 Olgular

Inception filminde goze batan iki net olgu mevcuttur. Topag, olgu olarak Mal ve
miizik. Topag olgusu ana karakterimizin gergekligiyle verdigi savasi temsil ediyordur.
Filmde zamanla islevini 6grendikten sonra, olgunun aslinda filmin fabula’s: dahilinde
gecmiste Mal’m bilingaltin1 zehirleyen olgu olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Mal’in
kendini kaybetmesiyle totemi olan topacin kendisine gergekleri gosteriyor olmasma
dayanamayip bir kenara koymasi, uzamda aslinda topacin olgu olarak yerini
somutlastirir.  Syuzhet icerisinde topag, Cobb’un gerceklikle yaknligmi veya
uzakligini belirlemekte yardimer olurken, belirli anlarda karakterin i¢ diinyasma dair
bazi reaksiyonlarm gdzlemlenmesine de yardimci olur. Ornek olarak Yusuf’un
kimyasal ilk denettirdiginde girdigiriiya evreninde anlik Mal’a rastlamasi sonrasi kriz
gecirmesi ve hemen topaca sarilmasi verilebilir. Olgu olarak topag, gergeklikten
fazlasiyla uzak kalmis ve ger¢ek olmayan seyler ugruna hayatinda yasadigi en gergek
duygularini kaybetmis olmasina bir referans, bir arag, bir yansimadir. Bu gergeklerin
yani sira, filmin kaderini de belirleyen olgudur ayn1 zamanda. Filmin son sahnesinde
topacin hala dontiyor olmasi, diislip diismedigine dair bilgi verilmemesi izleyicide
anti-katarsis baglaminda bir etki yaratir.

ikinci olarak, Mal. Bir karakterden ote olarak Mal bir olgu olarak da analiz
edilebilir. Film boyunca en kritik yerlerde Cobb ve ekibin karsisina ¢ikarak planlarini
alt list etme c¢abasi aslinda bagh basina bir insan olmadigmdan Cobb’un i¢ diinyasinin
yansimasidir. Cobb’un kendisi i¢in yarattigt Mal, beklenmedik anlarda, engel
tanimaksizin karsisma cikar ve bilingaltinda kalan, ‘ona geri donme ve onunla hayat
kurma’ ilkelerinin yansimasi haline gelir. Cobb ancak filmin doruk noktasi geldiginde
uzun siiredir bilingaltinda gergeklestiremedigi, Mal’la olan ylizlesmesini biling¢altinda

yasar ve i¢ diinyasinda huzura ermeyi basarir.
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Sekil 4.25. Sahne. Nolan, C. (Yonetmen) (2010), Inception. US: Warner.

Son olgu olarak miizik olgusu verilebilir. Film icerisinde gdzle goriilemeyen bir
olgu olmasma ragmen karakterlerin riiya evreninde gecirdigi vakit adma biiyiik rol
oynar. Bahsedilen miizik 6gesi, diegetic yani film diinyasi igerisinde var olan miizik
olgusudur. Filmin ilk sekansinda zamanin seviyeler arasi yavasladigma referans olarak
extreme close-up kullanimiyla bir saat gostermeyi tercih eden Nolan, bu referansi ses
tasarimini kullanarak gorsel boyuttan isitsel boyuta da tagimayir basarmistir. Slow-
motion kullanim gibi, teknik bir detay olup, karakterlerin riiya evreninde kalan
zamanlarma karsin bir uyar araci olmasi disinda, sarkinin se¢imi filmin anlatisia da
hizmet etmektedir. Kullanilan sarki ‘Edith Piaf — Non, Je Ne Regrette Rien’dir.
Cevirisi  ‘haywr, hicbir seyden pismanlik duymuyorum’dur. Sarkinin soézlerine
bakildiginda anilariyla, ge¢misiyle, pismanlklariyla barigsmaya c¢alisan birinin
yasadiklarmin anlatildig1 gozlemlenebilir / duyulabilir. Bu olgu, sarkinin igerigini
bilen, arastiran, anlayan izleyicinin bilingaltinda, Cobb’un i¢ diinyasina direkt referans
oldugunu, sadece film diinyasi igerisinde zamani belirleyen bir unsur olmaktan ¢ikip,

anlat1 icerisinde bir seviye daha inilmesini saglayan bir olgu haline gelir.

Sekil 4.26. Sahne (2). Nolan, C. (Y6netmen) (2010), Inception. US: Warner.

58



4.5.6 Varhklar - Uzam

Filmin uzam konusunda syuzhet — fabula arasi iliski de ¢ok net bazi1 unsurlar
vardir. Filmin uzaminin baglangici, Cobb ve Mal’in kendilerine arafta bir diinya kurup
orada yillar gibi gecen bir siire icerisinde kendilerine hayat kurmalariyla bashyor.
Cobb ilk inception deneyimini burada Mal’a gergeklestirir. Ancak gercek diinyada
gecirdikleri slireye dair herhangi bir bilgi verilmez. Fabula icerisinde rityada gegen
stire degil, gercek hayatta uykuda kaldiklar1 siire ele alinmalidir. Araf’ta gecen
stirelerinden sonra Mal gerceklikle bas edemez ve kendisini uyanmak i¢in dlmesi
gerektigine inanarak Cobb’a tuzak kurar ve intihar eder. Cobb davalar yiiziinden
ailesinden uzaklasir ve baska iilkelere kacar. Bir siire gectikten sonra Saito’yla tanigtigi
is1 yapar, Saito’nun teklifini kabul eder ve ekibini kurup gorevi gergeklestirme
asamasina koyulur. Fischer’m riiyalarma ugakta girilir. Ugakta gegen vakitten sonra
inerler ve Cobb ¢ocuklarina kavusur. Ancak bu fabula diizeninde syuzhet’te sikistirilan
ve detaylar1 verilen bazi gergekler de vardir. Filmin en sonunda topacin diismemesi,
Cobb’un ¢ocuklarma kavusma durumunun gercekligini sorgulatir. Bu durum da
fabula’da belirli bir agiklik, uzamin ugakta agik uclu sekilde kalmis olabilecegine
referanstir. Bu durumu anlati igerisinde kiran belli bagh dgeler anlat1 ve seyirci bashgi
altinda analiz edilebilir. Syzuhet bakimmdan riiya evreninde fazlasiyla aksiyon ve olay
yasanmasmna ragmen, bu olaylarin higbiri ger¢ek diinyaya yansimaz, dolayisiyla
fabula — syuzhet arasi iligki, olay orgiisiinde gérdiigiimiiz pek ¢ok olaym fabula’ya

yansimama durumuyla 6zetlenebilir.
4.5.7 Anlatic1 — Seyirci

Fabula’nin sonu olarak acik uglu biten noktaya en biiyiikk etken Cobb’un
cocuklarmin hikaye igerisinde kullanimidir. Cobb kendi bilingaltinda Mal’la bas
ederken, belirli durumlarda ¢ocuklarinin yansimalarina da sahitlik eder. Bu durum
hem Mal’in yakin ¢evresinde olabilecegine iliskin bir yorum iken, bu 6genin daha
derinlerinde anlatima dair 6nemli detaylar yer almaktadir. Filmin en bagindan itibaren
cocuklarm suratlart izleyiciye gosterilmez. Ayni sekilde Cobb, filmin doruk
noktasinda Mal’la yiizlestigi sahnede Mal’m zorlamasma ragmen, cocuklar yliziinii
donmeden kafasmi ¢evirir ve bakmak istemez. Bu durum aslinda Cobb’un i¢ giidiisel
olarak gercek diinyada onlarin suratini tekrar gérmesini istemesiyle dogru orantilidir.

Filmin en son planinda topag¢ hala doniip, biraz olsun yerinden oynamaya dengesini
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kaybetmeye baslamadan 6nce, Cobb ve izleyici ilk defa ¢ocuklarin suratlarini net bir
sekilde goriir. Bu durum anlati icerisinde Cobb’un gerceklige doniis yapmis
olabilecegine en biiylik referans. Bir nevi ¢ocuklarmn suratlari, Cobb i¢in topacin yerine

gectigi yorumu dahi yapilabilir.

Sekil 4.27. Cocuklar Gorsel. Nolan, C. (Yonetmen) (2010), Inception. US: Warner.

Anlatict ve seyirci unsuruna hitap eden diger durumlar, Ariadne’nin islevi ve
ilk sekansin kullanimidir. Ariadne filmin gelisme kismi  boyunca izleyici
konumundadir. Inception Ggesinin temelini sifirdan 6grenmesi, izleyiciye de bu
karmasik olay orgiisii icerisinde yeterli bilgi aktarimi saglama konusunda yardimci
olur. Ariadne diyaloglar esliginde izleyiciye koprii gorevi goriirken, ekibin degisilmez
bir parcasi haline gelmeyi de basarir.

izleyiciye bir diger bilgi aktarrmi ise filmin heniiz baginda, ilk sekansta
gerceklesir. Saito’yla tanisilan, basarisiz olan girisimde Cobb ve ekibinin belirli
unsurlar1 aralarinda diyaloglar ve gorsel secimlerle, zaman — mekan iligkisine
referanslarla aktarildigi goriilebilir. Cobb’un dosyadaki bilgileri okurken kiivete
diistiriilmesiyle hem ‘kick’ teriminin islevini 6grenilir, hem debir seviye yukarda suya
diisme eyleminin, asagidaki seviyede yarattig1 etkiye sahitlik edilir. ‘Kick’ yasanirken
Cobb’un slow-motion sekilde suya diisiisii de zamanin seviyeler arasi oynadigi role
gorsel referans seklinde izleyiciye aktarilmustir. ilk sekans dahilinde goriilen tiim
durumlar ve olaylar filmin ilerleyen boliimlerinde hem diyaloglar esliginde

pekistirilecek hem de ana aksiyonun yasanacagi sekanslarda kullanilacak 6gelerdir.
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Sekil 4.28. Sahne. Nolan, C. (Yonetmen) (2010), Inception. US: Warner.

4.5.8 Gorsel Kosullandirma

Gorsel kosullandirma baghgi altinda, Nolan’in pek ¢ok filminde gordiiglimiiz,
ilk plan durumu tekrardan gézlemlenebilir. Deniz / dalga goriintiileriyle agilan film,
aslinda hikayenin doruk noktasi geldiginde ayni gorselle agilacak olup, Cobb’un
Ozgiirliigiine bir adim daha yaklastigi an1 temsil eden bir noktaya getirilecektir.
Sahnenin devaminda yagh Saito’yla goriismesi ve birbirlerine siirekli sdyleyecekleri
climlelerin duyulmasi, gergeklige doniilecegine dair bir yorum yapilmasina da

yardimct olur.

Sekil 4.29. Sahne (1). Nolan, C. (Y6netmen) (2010), Inception. US: Warner.
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Bir diger unsur ise tekrardan analiz edilen, ¢ocuklarin yansimalari durumudur.
Cocuklarm yansimalar film igerisinde goriildiigii her an, gorsel olarak, ayni agidan,
ayn1 sekilde, ayn1 yere bakarak ve ayni tarafa kosarak kadrajda goziikiir ve ¢ikarlar.
Bu durum izleyicinin hafizasma yer etmektedir. Cobb, filmin sonunda, evine
geldiginde ve ¢ocuklarinin suratini ilk defa gordiigii planda gorsel kosullandirma
devreye girer ve Cobb’un POV’si olarak konumlandirilmis kamera agisiyla birlikte
cocuklar goriilir. Filmde siirekli tekrar etmesi, Cobb’un 6zgiirliik motivasyonuyla

dogru orantili olmasindan kaynakli bir beklenti yaratmak adina tercih edilmistir.

Sekil 4.30. Cocuklar Gorsel (2). Nolan, C. (Yonetmen) (2010), Inception. US:
Warner.

Fischer’n bilingaltinda filmin sonunda ortaya ¢ikan riizgar giilii kullanimi da
gorsel kosullandirmanm etkilerindendir. Filmin 1.11.15’inci dakikasinda Fischer’in
clizdanindan babasiyla bir riizgar giilii tutarken fotografinin ¢ikmasi detayi, filmin
doruk noktasmnda tekrardan riizgar giilii olgusuyla karsimiza ¢ikar. Riizgar giiliiniin
kasanin i¢inden c¢ikmasi, gorevin tamamlandigmma, Fischer’m babasi gibi
olmayacagmin bilingaltina islendigini temsil eder.

Gorsel kosullandirmanin son olarak kullanildigi unsur ise yine hizli kesme
flashback’lerdir. Filmin basindan sonuna dek, Mal hakkinda gegen diyaloglarda
voiceover esliginde verilen gorseller, Cobb’un Mal’la gegirdigi zamanlara referans
gorsellerdir. Bu gorseller Nolan’m her filminde oldugu gibi sadece gegmise agilan bir
kap1 olarak degil, filmin doruk noktasinda beliren ve karakterin i¢ diinyasmni yansitan
ogelerin gorsellestirilmis halidir. Omek olarak, Cobb, Ariadne’ye Mal ile arafta

kaldiklart donem yasadiklar yeri, evleri ve ¢evreyi anlatirken ki goriilen evler, binalar
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ve anilar, kendilerini filmin doruk noktasindaki Cobb- Mal yiizlesmesine gorsel olarak
kosullandirmak ve hazirlamak adina tasarlanmig sahneler ve sekanslardir. Ayni agilar
kullanilarak, izleyicinin hafizasina 151k tutar ve sahneyi karakter ve izleyici adina daha

anlamli hale getirmeye araci olur.

Sekil 4.31. Sahne (2). Nolan, C. (Y6netmen) (2010), Inception. US: Warner.

Sekil 4.32. Sahne (2 - Devam). Nolan, C. (Yo6netmen) (2010), Inception. US:

Warner.
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4.6 Interstellar (Yildizlararasi)

INTERSTELLAR

Sekil 4.33. Interstellar (Poster). Nolan, C. (Y6netmen) (2014), Interstellar
(Yildizlararasi), US: Warner.

Coop (Matthew McConaughey), yok olmak iizere olan diinyada kalan sayil
astronot egitimi almig bir aile babasi iken, karsisina ¢ikan garip olaylarla kendisini
gizli NASA dssiinde bulur. Cocuklarini geride birakarak insanhgi kurtarmanin
yollarin1 aramaya, uzaya bir goreve gider. Gorev esnasinda basma beklenmedik
olaylar gelirken, diinyada hayat hizla ilerlemeye devam ediyordur. insanligin sonu

yaklasmak tizeredir.
4.6.1 Neden — Sonug¢

Interstellar filminde neden — sonug iligkisi bilinmeyenler ve bilinecekler {izerine
kurulu bir yapiya sahiptir. Olaylarin ana nedeni ‘diinyanin yok olmasina kesin goziiyle
bakilma’ algis1 olarak adlandirilabilir. Coop ve ailesi, tarimin ve diinyanin
verimliliginin 6lmekte oldugu bir gerceklikte hayatlarini siirdiiriirken belli unsurlarla
smanmaktadirlar. Bu durum, Coop’un Oniine ¢ikan ‘neden’lerde ‘sonuca’ ulagsma
¢abasinin temelini olusturur. Daha sonra olusacak olan nedenselliklerin de Oniinii agar.
Karsisina ¢ikan belli bash olaylar araciligityla onu gezegenin gergeklerini 6grenmeye
iten durumlar olusur. Gen¢ Murph’iin (Mackenzie Foy) odasinda buldugu olgular gibi.
Sebebi bilinmeyen sekilde Coop’u yenilenmis NASA iissiine ulastirmaya yardimci
olur. Daha sonra gitmemesine dayali mesajlar gelmesine ragmen, Coop ailesini geride

birakarak insanligi kurtarmak adma kesif organizasyonunun kaptani olarak uzaya
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gitmeyi kabul eder. Neden ilkesi ‘insanligi kurtarmak’ olarak genellestirilse dahi,
diinyada var olan insanlar arasinda kendi ¢ocuklar1 da dahildir. Bu durum kesfi
olabildigince hizli sekilde basararak, diinyada yalniz biraktigi ¢cocuklarina donerek,
onlart da kurtarmak filmin sonug¢ ilkesini olusturan ana nedendir. Kesif esnasinda
yasadigr beklenmedik olaylar ve Ogrendigi gerceklerle neden ilkesi ‘cocuklarini
kurtarmak’ olarak degisse de filmin sonuca ulastigi noktada Murph’iin (Mackenzie
Foy / Jessica Chastain / Ellen Burstyn) de yardimlariyla ikisini de basarmig bir Coop’la
kars1 karstya kalinz. Hikaye igerisinde belirli problemler yeni nedenler ve sonuglar
dogururken, karakterin yolculugunun finaline dogru filmin genelinde nedenini
ogrenemedigimiz belirli dgelerinde nedenlerini goriiriiz. Bu durumla beraber izleyici,

duygusal ve hikaye bazli bir son olgusuyla katarsise ulagsmay1 basarir.
4.6.2 Olay Orgiisii

Kronolojik bir akis igerisinde, zaman faktoriiniin hikaye igerisinde yer alan
kullanimiyla karmasiklasan bir yapiya sahiptir. Olaylar dogrusal bir akista gozler
Oniine serilir, ancak karakterlerin hikaye evreni igerisinde yaptiklari zamansal
oynamalarla, izleyicinin beynine mantiksal bir form oturtulmustur. Coop ve ekibi,
Miller’in gezegenine gidene kadar olay orgiisii dogrusal seyreder. Coop tliikenmekte
olan diinya icerisinde Murph aracilifiyla odasinda belli mesajlar kesfetmeye baslar.
Bu mesajlar kendisini NASA ve en sonunda ailesini geride birakip uzaya ¢ikmasina
sebebiyet verir. Uzaya gelindiginde diinyayla tek iletisim araci gonderilen gorsel
mesajlar ve kisa sekanslar esliginde ailenin son durumuna iliskin gordiigiimiiz
kesitlerdir. Bu durum Coop ve ekibinin Miller’in gezegenine varmalar1 ve yasadigi
olaylarla diinyada yaklasik yirmi yila yakin zaman gecer ve bu olay karakterlerimizin
icinde bulundugu durumu komplikelestirir. Bu noktadan sonra olay 6rgiisiinde Coop
ve ekibini geride birakip yirmi yil sonraki diinyadiizeni, Murph’iin géziinden aktarilir.
Murph’iin NASA’da ¢alismaya basladigimi ve isinde basarili oldugu bilgisi sunulur.
Zaman igerisinde Coop’un ve Murph’iin aksiyon alma durumlarin1 degistirecek belirli
bilgiler 6grenilir. (Prof. Brand’in Plan A’nin hicbir zaman yiiriirliikte olmadigini
sOylemesi) Hikaye, bir siire sonra tekrardan uzayda devam eder ve Dr. Mann’in (Matt
Damon) de bilgisi verildigi gibi kahraman bir karakter olmadig1 bilgisi verilir. Bu
noktadan itibaren diinya ve uzay arasindaki olaylarin paralellikleri montaj sekanslar
esliginde, mekansal gecislerle izleyiciye sunulur. Filmin doruk noktasinda Coop’un
karadeligin icerisinde, gecmisiyle kurdugu iletisimle kendisini ve kizin1 yaganmis
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olaylar1 ve olaylarm sirlarin1 ¢ézerek, gelecekten aldigi kuantum bilgiyi aktarmasi i¢in
kullandig1 bilgisi verilir. Bu olaylar yasanirken diinyada 52 yil gecer. Diinyadaki
insanligin, kesiflerinde bulduklart gercekler ve bilgilerin gelecekte Murph tarafindan
yiiriirliige sokularak kurtarildig1 bilgisi verilir. Oliim déseginde olan Murph’le
duygusal olay orgiisti kapatilirken, montaj sekans ve voiceover’lar esliginde Coop,
yeni gezegende yalniz kalan Brand’e (Anne Hataway) gitmek iizere yeni bir yolculuga
adim atar. Flashback’lerin de kullanimiyla olay orgiisiinde ucu agik birakilan sorular
cevaplanirken, karakterlerin motivasyonlar1 ve amaglari filmin sonunda basarili ancak

sarsic1 bir sekilde tamamlanmis olur.
4.6.3 Zaman - Mekan

Hikaye igerisinde zaman — mekan iliskisi ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir.
Distopik bir gergeklikte gecen filmde, mekan kullanimi gercege ve bildiklerimize
olabildigince yakin sekilde portre edilmistir. Nolan’in yillarca sitiren kuantum
aragtirmalar1 sonucu bir karadelik gorseli, uzayda gosterilen mekanlar, gezegenler,
bizlerin bildigi gergekler araciligityla ekrana yansitilmistir. Yasadigimz diinyanin
tiretkenliginin eksikliginin yansitilis1 gercek beklentilere dayanarak yaratilmistir. Bu
arastirmalar sayesinde karakterlerimizin ulastigi, yolculuklarmi yaptigi mekanlar
izleyicide belirli bir hafizaya sahip olmasma ve 6zdeslesmesinde biiyiik rol oynar.
Zaman gegisleri olay oOrglistinde bahsedildigi lizere kullanilmistir. Bir kavram olarak
ele alindiginda, karakterlerin siirekli bir zamanla yaris igerisinde olmalariyla beraber,
zamanda yasanan degisiklikler karakterlerin karakteristik, psikolojik ve fiziksel
ozelliklerine etkiederken, bir yandan da hikayeyi karmasiklastirmada biiyiik rol oynar.
Filmin zaman — mekan kavramlari araciligiyla 6n plana ¢iktig1 en net sahne olarak
karadelik sahnesi verilebilir. Hikayenin gelisme bdliimiiniin sonu ve sonug¢ boliimiiniin
basi olarak adlandirilabilecek sahne igerisinde, ana karakter bir karadelik icerisinde
besinci boyutla tanisir. Bu boyut zamanmn mekéansal boyutta yansimasidir. Nolan
yarattigt gorsel, sematik diizenle, flashback ve flashforward tekniklerinin
kullanimiyla, bir montaj sekans igerisinde zaman — mekan algisin1 goriilmemis
boyutlara tasgimayi basarir. Gorsel hafiza aracihigiyla yaratilan zamansal diizen,
Murph’iin ¢ocuklugunda, izleyicinin de sahitlik etmis oldugu olaylar1 bagka bir
perspektif iizerinden giin yiizline ¢ikararak, belirli sorularin cevaplarmi bulmak adina

gelistirilmis, yaratilmustir.
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Sekil 4.34. Besinci Boyut. Nolan, C. (Y 6netmen) (2014), Interstellar (Y1ldizlararast),
US: Warner.

Ozellikle gelisme boliimii icerisinde zamansalligin  ¢ok¢a bozuldugu,
mekanlarin ¢okca degisip, baskalastigi akista, hikayeyi sona ulagtirmak ve

karakterlerin motivasyonlarmi baglayabilmek adma uygulanmig bir anlatisal se¢imdir.
4.6.4 Karakterler

Intersellar filmi icerisinde karakterler belirli temalar ve motivasyonlar {izerinden
ilerlemektedirler. Totalinde, tiim karakterler insanhigin kurtulmas: adma savas
verirken, hepsinin kisisel olarak ‘agk ve sevgi’ temasma da tutundugu sdylenebilir.
Belirtilen bu tema esliginde, tiim karakterler benzer yolculuklardan ve
bilinmezliklerden gecerek gelisir ve evirilirler. Dr. Mann, Prof. Brand, Romilly (David
Gyassi), Donald (John Lithgow) ve Tom (Timothee Chalamet) izleyiciye diyaloglar
tizerinden bulunduklart durum ya da evrene iliskin bilgi akis1 saglayan, amag¢ ve
motivasyonlar1 daha farkli asilanmis karakterlerdir. Dr. Mann’in bencil hayatta kalma
duygusu bu karakterler arasimda en 6n plana ¢ikan motivasyona sahip olan karakter
haline gelir. Diger karakterler ele alindiginda, agsk ve sevgi temasi tizerinden kisisel
motivasyonlarinin gelistigi gozle goriilebilir. Coop, ailesine geri dénme ilkesi
tizerinden kendi gergekligine baghdir; Brand, gérmedigimiz, yasayip, yasamadigini
bilmedigimiz, bir olasi yagam kaynagi i¢eren gezegenden sinyal gonderen Edmunds’a
olan agkina baglhdir; Murph, babasmin kendisini terk etmedigi ve bir giin geri donecegi
ilkesiyle, sevgi ve ask temas: arasinda gelisen karakterler olarak yerlerini alirlar. iki

saat elli dakikalik zaman igerisinde Coop, bir protagonist olarak net bir ¢izgide bulunsa
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da, Murph ve Brand karakterleri sadece birer yan karakter degil, hikayenin ana temasi
olan agsk ve sevgi ilkelerini, insanhigmm kurtulmas: ilkesiyle dogru orantili sekilde
baglayan karakterlerdir.

Bahsedilen karakter yapilar1 disinda ‘insansi karakter’ yapisi da goze garpabilir.
Bu karakterler TARS ve CASE’dir. izleyiciye bilgi akismi saglayan robot karakterler
olup, herhangi bir duygu iletisimi saglamasalar daizleyicide fazlasiyla sempati yaratan

insansi karakterlerdir.

Sekil 4.35. Insans1 Karakter. Nolan, C. (Yonetmen) (2014), Interstellar
(Yildizlararasi), US: Warner.

Taniklik edilen kiigiik ve biiyiik olaylar igerisinde ¢oziimleyici rol oynamalari
ve diyaloglara katilan komedi unsuru aracilifiyla izleyiciler, bu insans1 karakterlerin,
gosterilen amaca hizmet etmesi ve hikaye icerisinde var olmalar1 adma sempatik
duygular beslerler. Ayn1 zamanda bu karakterler, genellikle izleyici sempatisinin iist
diizey asiland1g1 ana karakter Coop ve hikayenin 6nemli karakterlerinden Brand’in,
hayatta kalmalar1 icin ¢aba sarf etmeleri ve ana motivasyonlarmi bu ilkenin
olusturuyor olmasi, izleyicide yaratilan pozitif duygular tetikleyen bir diger dge

olarak giin yiizline ¢ikmaktadir.
4.6.5 Olgular

Filmde yer alan olgular; hayalet, ‘they’, besinci boyut / kitaplik ve saat olarak
belirlenebilir. Hayalet olgusu acilis sekanslar itibariyle ¢ok goze batmayan bir olgu

olarak yansitilsa da, hikaye ilerledik¢ce giris kismindan, gelisme kismina gecis
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araciliginda biiylik rol oynar. Coop’u olay orgiisiinlin temeline gotiiren olgu olarak
hikayeyi olusturmakta yardimci bir etken iken, filmin sonug¢ boliimii gelip ¢attiginda
ise hikayeyi mantiksal ve duygusal boyuttabaglama konusunda en biiyiik rolii oynayan
olgu haline gelir. Nedeni izleyiciden gizlenen ancak hikayenin orta yerinde yer alan
bu olgu, izleyicide merak unsurunun heniiz ilk anlardan yaratilip, izleyiciyi hikayeye
baglama konusunda da onemli rol oynamaktadir. Diyaloglar esliginde, sonug
boliimiinde baba — kiz bulugsmasi yillar sonra gerceklestiginde ‘benim hayaletim
sendin’ climlesi, olgunun giiciinii duygusal boyuta tasimis ve izleyicide katarsisi
tetikleyen en biiyiik durumlardan da biri haline gelmistir.

Ikinci olarak gdze g¢arpan olgu ‘they’ olgusunun kullanmmudir. Filmin ilk
dakikalarindan itibaren hikaye icerisinde insanst baska olusumlarin hikayeye
katabilecegi derinlige dair bilgiler izleyiciye aktarilir. Yatak odasindayasanan olaylar,
‘ilk dokunus’ sahnesi, karadeligin uzayda belirmesi ve olgunun gerceginin ortaya
cikt1g1, besinci boyut sahnesi 6rnek sahneler olarak verilebilir. Sonug¢ boliimiindeki
besinci boyut sahnesine kadar izleyicinin hafizasma farkli bir sekilde kazinmig olan
bu olgu, besinci boyut sahnesiyle karakterlerin tematik hayatta kalma icgiidiisiiyle
birlesir. Karadeligin ve besinci boyutun ‘they’, yani insansi baska varliklar tarafindan
degil, gelecekteki insanlarm, insanligin kurtulmasma aracit olabilecek bagka bir
gerceklikte yaratmis oldugu bilgisiyle beklenti kirtlir. Bu durum Coop’un gorsel
kosullandirmanin da yasandigt ‘first handshake’ yani ‘ilk el sikisma’ sahnesiyle
tescillenmis olur. Daha 6nce gordiigiimiiz sahnede ‘they’ tarafindan gergeklestigine
izleyicinin neredeyse emin oldugu aksiyon, filmin sonundac¢dziimlenir ve yaratilan bu
olgu filmin sonunda yerini hikayeye dahatematik sekillerde hitap edecek bir konuma

birakur.

Sekil 4.36. 'They'. Nolan, C. (Yonetmen) (2014), Interstellar (Y1ildizlararasi), US:
Warner.
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Besinci boyut ve kitaplik olgularmin ortak bir olgu olarak hitap edilmesinin
sebebi, diyaloglara dayanir. Coop’un Murph’e ‘kitapligin seninle konusmaya
caligmiyor’ seklinde yaptigi ¢ikisin ardindan hikayenin finalinde Coop’un kitaplkta
hayalet olup, Kitaplik araciligiyla Murph’le iletisime gegmeye galismasi, Murph’iin
vaz ge¢cmeden kitaplikla arasinda bir iletisim bagi olduguna inancinin kirllmamast,
tematik olarak karakterleri baglayan unsurlardan biridir. Hikayenin bel kemigini
olusturmakla beraber, Coop ve Murph arasindaki sevginin agilamayan bir duvar olarak
portre edilen kitaplik ilizerinden yasanmasi, hikayenin akisina ve olay Orgiisiiniin

baglanmasina biiyiik katki saglar.

Sekil 4.37. Kiitliphane. Nolan, C. (Yonetmen) (2014), Interstellar (Y1ldizlararast),
US: Warner.

Ayni sekilde saat olgusu, karakterleri duygusal olarak baglamakla beraber,
kuantum bilginin insanhga dogru akisini saglayan aygit haline de gelmektedir. Bir
babadan kizina, birbirlerinden uzak olacaklart bir siirece girmeden 6nce verilen bir
hediye, ashnda duygusal boyutta degerinin daha da lizerine ¢ikarak, hikaye igerisinde

insanlig kurtulmasinda en biiyiik arac1 boyutuna getirilmistir.

r,’

Sekil 4.38. Saat. Nolan, C. (Yonetmen) (2014), Interstellar (Y1ildizlararast), US:

Warner.
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4.6.6 Varhklar - Uzam

Isminden de anlasildig: iizere, Interstellar filminin uzam yildizlar arasi bir
boyutta var olmaktadir. Bu boyut sebebiyle, syuzhet — fabula iliskisi, diger filmlerine
nazaran gozle goriilebilir farkhiliklar barmdirir. Hikaye fabula’sinin basladigi andan,
son buldugu ana kadar, film zaman1 yaklagik 70 yillik bir donem igerisinde geger.
Zamanda gorecelik kanunun da hikaye igerisinde kullanimiyla, fabula, syuzhet
icerisinde daraltilarak yaklasik iki saat elli dakikaya sikistiriir. Miller’in gezegeninde
gecen yaklasik 14 yil, yiiksek aksiyon sekanslartyla tetiklenecek sekilde dakikalar
icerisinde anlatilirken, diinya evreninde gecen zamana dair herhangi bilgi izleyiciye
aktarilmaz. Syuzhet akigma izleyici bu noktada gorsel olarak sahitlik edemez. Bu
durum sonu¢ boliimiinde, duygusal katarsisinde boyutunu yiikseltmek adma gizli
tutulmustur. Coop, kuantum bilgiyi aktardiktan sonra karadeligin digmna atilmasiyla,
yeni bir gezegene yolculukta olan, elli iki y1l gelecekteki insanligin onu bulmasiyla,
yeni bir gergeklikle tanisir. Syuzhet igerisinde gegen elli iki yila dair herhangi gorsel
bilgi izleyiciye sunulmaz. Coop, Murph ile elli iki yil sonra 6liim doseginde ve
basariyla islenmekte olan A plani esnasinda karsilasirlar. Fabula elli iki y1l ilerlerken,
syuzhet, Coop’un deneyimlerine dair gorsel bilgileri aktarirken, izleyici ve Coop igin
fark edilmeden gegen bir zaman dilimine doniisiir. Bu syzuhet — fabula arasi iliskinin
kullanimi, film igerisinde protagonist yapisin1 olusturup, izleyiciye aksiyonlar1 ve
bilgileri onun perspektifinden anlatarak duygusal ve deneyimsel bag kurmada ve
sempati olusturmada yardimei olan bir anlatisal uygulamadir. Bahsedilen syuzhet —
fabula iliskisi baglaminda zaman gegisleri hikaye icerisinde genellikle video mesaj
varhgr araciligiyla saglanir. Video mesajlarin izlenmesiyle saglanan hem mekéansal,
hem zamansal gegisler, anlat1 ilerledik¢e olay orgiisiinii baglamak adina yerini montaj

sekanslara birakir.
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Sekil 4.39. Mesaj Gorsel. Nolan, C. (Y6netmen) (2014), Interstellar (Yildizlararasi),
US: Warner.

4.6.7 Anlatict — Seyirci

Nolan, anlatict ve seyirci arasmdaki iliskiyi pek ¢ok filminde goriildiigii gibi en
fazla diyaloglar diizeyinde kullanmistir. Diyalog kullanimi, hikaye igerisinde verilen
karmagik bilgilerin izleyiciye dogru ve anlagilabilir sekilde aktarimmi saglayan en
biiyiik 6gedir. Omek olarak, Romilly’nin Coop’a bir karadeligin ne ise yaradigmni ve
nasil olustugunu sordugu sahne verilebilir (0.58.48). Romilly gorsel sekilde kagit ve
kalemle yaptig1 ve durumu anlattig1 sahne ile, izleyici i¢in kafa karistirict bir durum

aydmlanmis olur.

Sekil 4.40. Sahne. Nolan, C. (Yo6netmen) (2014), Interstellar (Yildizlararasi), US:

Warner.
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Bunun yani swra duygusal yikiin yikseltildigi ve karakter amag¢ ve
motivasyonlarina etki eden belirli diyaloglarin da kullanildig1 gozlemlenebilir.
Omegin Prof. Brand’in ‘Do Not Go Gentle Into That Good Night’ siirinin kullanmm
verilebilir (0.49.33). Siir icerisinde 6liim, meydan okuma, aile ve canli olma gibi
temalar dikkat ¢ekebilir. Karakterlerin diinyayi terk ederken Prof. Brand’le yaptiklari
video konugsmasinda siire ilk defa sahitlik edilir. Kullanilan siir aslinda karakterlerin
giicline, yasam hirsina, kagmnilmaz &liime, geride biraktiklarma dair son kez yapilan
bir ¢agri anlamimi tasimaktadir. (Guo & Wang, 2016) Siirin daha sonra filmin iki
antagonist denilebilecek karakterleri olan Prof. Brand (tekrardan) ve Dr. Mann
tarafindan sdylenmis olmasi, aslinda diinyada yasayan tiim insanlarin basindan beri
Oliime terk edilmis olduklarmma dair yapilan bir yorum haline gelmektedir.

Filmin son diyalogu olan Murph — Coop diyalogu, filmin duygusal anlatisini
diyaloglardaki detaylar esliginde tasindigma bir 6rek teskil edebilir. Coop, Murph’ii
geride birakmadan 6nce fazlasiyla duygusal bir sahnede geri doniisiine dair verdigi
‘s0z’ vurgulanir. Coop hikayenin sonunda Murph’le kavusup, nasil gelecegine
inandigin1 sordugunda ‘ciinkii babam sz verdi’ climlesiyle karakterler arasi tematik
baglamda agilan parantez kapanmis olur ve izleyici karakterlerin amag¢ ve
motivasyonlarinin  sonuglanmis oldugunu katarsise ulasarak hikayenin kapanigini
deneyimler. Bu durumun bir benzeri, Brand’in, Coop’u, Edmunds’un gezegenini kesfe
gitmeye ikna ettigi sahnede gézlemlenebilir. Brand, Coop’a ‘askin insanlar tarafindan
yaratilmadigini, incelenebilir, gii¢lii ve bir insanin zaman — mekan boyutlar1 arasi
hissedilebilen bir varlik’ (1.26.33) oldugunu anlatir. Bu ciimle tamamen filmin neden
— sonug iliskisini, olay 6rgiisiinii ve tematik olgularmi baglayan ve gbzler 6niine seren
bir climledir. Filmin genelinde diyaloglar izleyici deneyimine direkt anlat1 igerisinde
katkida bulunur.

Diyaloglar disinda bir diger 6ge ise ‘belgesel tiirii gorsel’ kullanimdir. Filmin
acilis sahnesi dahil olmakla birlikte, giris bolimiinde izleyiciye evrene ve
gercekliklere dair bilgiler sunulmasi adina, izleyiciye gorsel olarak belgesel
filmlerinden agina olunan bir rdportaj sahnesi gosterilir. Sahnede yagh jenerasyondan
bazi kisilerin diinyanin kosullarmi anlattig1 ve belirli bilgiler verdigi gézlemlenir. Bu
durum gorsel islevinden ve aktarilan bilgilerden &te, izleyiciyle anlatisal baglamda
iletisim kurabilmek adma da yapilmis bir secimdir. Coop, sonu¢ boliimiinde Plan
A’nm icerisinde kendileri adina yapilmis eski evinde gezerken, etrafta bahsedilen

gorilintiiler gozlemlenebilir. Sahne icerisinde kimligi belirsiz bir kadin karaktere
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kamera hareketiyle vurgu yapilir. Filmin ilerleyen dakikalarinda vurgu yapilan kadn
karakterin yaglanmis Murph oldugu bilgisi verilir, gosterilir. Nolan, izleyiciye bilgi
aktarimmi gergekei ve inanilabilir kilmak adina ¢iktig1 yolda, se¢imleriyle izleyicide

duygusal bir 6zdeslesme yaratabilmek adina girisimlerde bulunmustur.

Sekil 4.41. Belgesel Se¢im Gorsel. Nolan, C. (Yo6netmen) (2014), Interstellar
(Yildizlararasi), US: Warner.

4.6.8 Gorsel Kosullandirma

Gorsel kosullanmanin yasandigi durumlar arasmna iki durumu sokabiliriz;
flashback kullanimi ve uzayda mekiginde kullanilan ‘baglanma’ planlari. Anlati
boyunca izleyici dikkatini 6zellikle c¢eken bir plan bulunur. Bu plan Murph’iin
kiigiikliigiinde ilk kitabm diisiisiiyle 1slak sa¢ini tararken doniip kitaplhiga baktigi ve
kameranin kitapligin POV ’si olarak konumlandirilmis oldugu plandir. Dogrusal akan
zamanda ilk kez goérdiikten sonra, Murph’iin biiylimiis halinin eski odasma geldigi
sahnenin baginda flashback seklinde ve Coop’un besinci boyuta gectigini fark ettigi
ilk planda kullanilir. Ayni zamanda Coop’un oliimle ylizlesmek iizere oldugu an
esnasinda da gozlemlenebilir (1.49.33). Izleyiciyi olaylarm basladig1 ana gotiiren ve
hikayenin bu noktaya gelecegine hazirlayan tetikleyici bir gorsel olarak kullanilir. Tki
karakter zamanin ve mekanin kirildig1 bir boyuttan neredeyse ayni anda yasadigi
iletisimi ve gerceklerin farkina varma durumunu yansitan plan olarak izleyici

hafizasma kazinir (2.21.57).
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Sekil 4.42. Sahne. Nolan, C. (Yonetmen) (2014), Interstellar (Yildizlararasi), US:
Warner.

Ikinci olarak ‘baglanma’ planlar.. Bu planlar 6ncelikle karakterlerin
yolculugunda 6nemli bir ilk adim olarak belirlendiginden, close-up’lar esliginde
gerilim yiikseltilerek izleyiciye sunulmustur (0.46.02). Kilitlerin birbirlerine oturdugu
an, izleyici karakterlerin huzurlu ve sag salim olacaklar bilgisiyle rahatlar ve gelecek
aksiyonlar1 beklemeye koyulur. Bu gorseller, Dr. Mann’in mekigi kag¢irip kendini iisse

baglamaya calistig1 sahne igerisinde tekrardan ayni gerginlik korunarak kullanilir

(2.04.40).

Sekil 4.43. Sahne (2). Nolan, C. (Yonetmen) (2014), Interstellar (Yildizlararasi), US:

Warner.
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i1k gorseller esliginde yaratilan gerginlik ve beklenti hissi, bu sahnenin temelini
olusturmak i¢in tasarlanmustir. izleyici beklentisi, Dr. Mann’in yanhs bir aksiyon
gerceklestirecegine dair olur ve gergeklesir. Basarisiz olan kitlenme esnasinda hava
basmci dolayisiyla kap1 patlar ve karakterler kendilerini daha da biiyiik bir sorunun

icerisinde bulurlar. Bu sorun filmi doruk noktasina ulastirmak adina biiyiik rol oynar.
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BOLUM 5

5. SONUC

Christoper Nolan’in sinema diinyasinda 1900°li yillarin sonundan itibaren
ortaya c¢ikan ve giderek gelismekte olan ’karmasik anlatr’ seklini, 6ziinde koruyarak,
yenilikler katmasi, calismanin temelini olusturmaktadir. Yenilenmis olan karmasik
anlat1 tarzinin Onciisii olarak gérdiigiim Nolan, giinden giine gelismekte olan sinematik
Ogeleri bir araya getirerek, biz, izleyicilere farkli hikayelerin kapilarin1 aralamay1
basarmaktadir. Buckland’in ‘puzzle films’ teorilerinden, Elsaesser ve Campbell’in
karakter tizerinden giden ‘kahramanin yolculugu ve akil oyunu filmler’ teorilerine,
Chatman ‘yapisal analizinden’ yola ¢ikarak, kendine has bir anlatim tarzini ortaya
koymay1 basaran Nolan’in Onciisii oldugu bu anlatim tarzmin analizi bu sekilde
okuyucuya sunulmustur.

Analizler dogrultusunda, 6gelerin hikayesel kullanimi baz alinarak ortaya ¢ikan temel

grafik su sekildedir;

Tablo 5.1. Analiz Kullanim Grafigi 1
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00000000

Grafige gore, anlatinin temelinde yatan unsurlarm hangisinin kullanildigi, ne sekilde

kullanildig1 ve islevselligi ¢ok onemlidir. Analizlerde de bahsedildigi lizere,
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Interstellar ve The Prestige filmlerinde bahsedilen olgularin hikayeye dogrudan
etkilerinin islevselligi goze carpar. Ancak, Dunkirk, Memento, Tenet ve Inception
filmlerinde maksimum iki olmak iizere belirli 6geler islevselligini diger dgeler kadar
on planda bulundurmaz. Bu ogelerin eksikligi bahsedilen filmlerin ‘kalitesini’
herhangi bir sekilde diisiirmez veya bahsedilen yenilik¢i anlatinin diginda kaldiginin
bir gostergesi degildir. Grafikte onemle incelenmesi gerekilen durum, her filmde
goriilen ortak ogelerdir. ‘Olay Orgiisii, zaman-mekan, olgular, anlatici — seyirci ve
gorsel kosullandirma’ Ggeleri, analizlere gore anlatinm olmazsa olmazlaridir. Joseph
Campbell ve Thomas Elsaesser basta olmak tizere, karmagsik anlati igerisinde karakter
faktoriiniin ne kadar 6nemli bir rol oynadig1 hakkinda belirli teoriler gelistirmislerdir.
Ancak Nolan filmlerinde ‘karakter’ dgesinin karmagik anlati temelinde arka planda
kalabilecegini savunmus ve hikayenin total anlattmma herhangi bir etki
etmeyebilecegini kanitlamistir. Dunkirk ve Tenet filmleri herhangi bir ana karakterin
hikayenin karmasik anlatisina bir etkisi olmayacagmm en biiyiik 6rnekleridir. Her iki
filmde de ‘protagonist’ algis1 hikayenin gidisatmna etkisi olsa bile anlatiy1
karmasiklastiracak bir yapiya sahip degildir; Elsaesser’in ve Campbell’mn teorilerinde
sundugu ogeleri icerisinde barindiracak bir yapida olmalarina da gerek yoktur. Her iki
filmde de karakter yapisi, ana karakterden ziyade yan karakterler iizerinden kurulur ve
karmagik anlatinin temelini olusturan bir unsur degildir. Her iki filmde de karmasik
anlatinin temelini olusturan unsur zaman — mekan olarak analiz edilebilir.

‘Karakter’ 6gesi disinda goze ¢arpan diger iki unsurdan birisi ‘varlik-uzam’ ogesidir.
Grafikte bos birakilan iki film bir kez daha ‘Tenet’ ve ‘Inception’dir. Grafikte
belirtilmeyen bir unsur olarak her iki filmin de igerisinde ‘varlik’ kavrami altinda
Ogelere sahip oldugudur. Ancak bu durum ‘uzam’ agisindan gegerliligini kaybeder.
Analizlerde debelirtildigi lizere, Inception filminde uzam kavrami tamamu ile ucu agik
birakilmigtir. Karakterler de dahil olmak {izere, izleyiciler hikayenin gergekligi
hakkinda soru isaretleri ile filmden ayrilirken, ayni soru isaretleri ana karakterimiz
Cobb i¢in de gegerlidir. Bu durum uzam faktoriiniin belirtilme gerekliligi tizerinde
yeni karmasik anlat1 genelinde ‘gerekli degil’ olarak kategorize edilmistir. Ote yandan
‘Tenet’ filminde uzam faktorii Liam karakteri {izerinden bozuldugundan, filmin
uzammin bilinmezligi, filmin ‘zaman’ konsepti lizerinden yaptig1 sorgulamalar
aracihigiyla tizeri kapatilmistir. Hikayenin sonuna gelindiginde syuzhet hakkinda bilgi
sahibi olunsa da, son planda da dahi uzamin nereye kadaruzandigma veya uzanacagina

iligkin bir bilgi sahibi olunmasi miimkiin degildir. Giiniin sonunda karakterimiz,
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zamanlar arasi c¢alisan bir casus kimligine biirlinmiistiir ve hikayenin basmm aslen
nereden bagladig1 ve nerede bitecegi, bahsedilen diger tiim faktorler goz Oniinde
bulundurularak, Nolan tarafindan belirtilmemistir. Bu sebepten ‘uzam’ faktori, bir
filmin anlat1 temelinde ‘belirtilmesi gerekilen 6gelerden’ biri degildir.

Son olarak ‘neden— sonug’ faktoriinden bahsedebiliriz. Caligmanin basindan itibaren
klasik anlatmin olmazsa olmazi olarak goriilebilecek bu faktdr, Nolan’m Memento
filmi aracilifiyla yeni anlat1 bazinda ‘belirtilmesi gerekilen 6gelerden’ biri degildir.
Analizde de belirtildigi {izere bu durum, Memento’nun bir ‘neden — sonug’ ¢izelgesi
izlemesinden ziyade bir ‘sonu¢ — neden’ ¢izelgesi lizerinde seyretmesi sebebindendir.
Bu durum, Nolan tarafindan bir ‘olmazsa olmaz’ dge tarafindan desteklenmis ve ikinci
plana atilstir. Bu 6ge ‘zaman ve mekan’ Ogesidir®. Memento hikayesinde ana
karakterin yasadigi olaylar Elsaesser ve Campbell’in teorileri dogrultusunda bir
yolculuktan gegerken, izleyiciye hikaye tersten ve lineer sekilde anlatilmistir. Bu iki
zamansal 6geyi de i¢cinde bulunduran anlatimda neden — sonug iliskisi filmin son
sahnesi gozler oniine serildiginde bir ‘sonu¢ — neden’ iligkisine doniigmiis ve iginden
cikilamaz bir dongii olduguna dair verilen bilgiyle de sonuca ulagmistir. Lenny siirekli
olarak sonucundan basladig1 olaylarin nedenlerini 6§renmek iizere ¢iktig1 yolculukta,
klasik ‘neden — sonug¢’ teorisinden uzaklasarak nedenlerine ulasma girisimde
bulundugundan bu 6genin analizi bu sekilde yapilmistir. Nolan, sinemanm en
temelinde yatan 6gelerden birini hikaye igerisinde kullandig1 ‘zaman —mekan’ 6gesini
On plana cikararak elimine etmeyi veya deyim yerindeyse, terimi bagka bir yone
evirtmeyi basarmistir.

Sonug olarak, bu reform niteliginde géze ¢arpan anlati 6zelinde, bahsedilen
Ogelerin hepsi barmabilirken, belirli unsurlar teorinin disinda tutularak da islevini
saglayabilir. Nolan filmlerinde 6zellikle anlatima dayali 6n plana ¢ikan dgeler ‘olay
Orgiisii, zaman — mekan, olgular, anlatic1 — seyirci ve gorsel kosullandirmadir. Olay
orgiisii genelinde bakildiginda belki de filmlerinin hepsi kafa karistirict bir yapiya
sahip olsa da, izleyiciye hikayenin sonunda bir biitiinliik olusturmay1 basartyor. Giris
— gelisme — sonug Ogeleri 6n planda kalirken, ister gercek diinyada, ister karakterlerin
hayal diinyasinda yasanan olaylar zincirinin totali géz 6niinde bulunduruldugunda

anlatilan hikayenin totaline bir biitiinliikk olusturmay1 basarir.

4 Nolan filmlerinin ‘zaman’ kullanimiyla, olmazsa olmaz durumu igerikte de analiz edilmistir.
Zaman kullaniminin, hikayenin totaline olan etkisi her filminde goriilmekle beraber, anlatilarnm
yapitasi oldugu gercegi de tartisilmaz hale gelmistir.
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Zaman — mekan 6gesi ise Christopher Nolan i¢in bugiine kadar ki filmlerinde en
degisilmez unsur olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Ana karakterleri, hikayenin temelinde
yatsin ya dayatmasin, Nolan yarattig1 diinyaicerisinde izleyicide bir tiir zamana dayal
kavram karmasasi yaratmak, izleyiciyi de bu karmasay1 mekan {izerinden diizenleyen
bir yapiya sokma tizerinde akil almaz ¢aligmalar gergeklestirmis ve hayata gecirmistir.
Filmlerinde gerek gergek, gerek gercek disi anlatisal Ggeleri bir araya getirerek
zamansallik tlizerinde ¢alismalar yapmis ve yapmaya devam edecektir. Zaman —mekan
kavrami, anlatim en temel 6gesi konumundadir.

Anlatim icerisinde ‘olgu ve gorsel kosullandirma’ ogeleri ise, karmasik

hikayelerin g6z Oniine serilme agamasinda, kamera kullanimi ve sanat yonetmenligi
aracihigiyla, fazlasiyla diisiiniilerek, hikayeye hizmet eden ogelerdir. Anlatimlar
icerisine serpistirilerek, izleyicide tetikleyici bir etki, Buckland’m kullanimiyla ‘yap-
boz’ parcalarinin bir araya gelmesinde gorsel rol oynayan bu ogeler, karmasik
hikayelerin izleyici baglaminda bir biitiin haline gelmesinde senaryo ve hikayenin
sadece kagit tizerinde degil, gorsel anlatim diizeyinde de hikaye anlatimmin 6nemini
vurgulayan ogelerin basinda gelmektedir. Bu Ogeler de anlatinin, beyaz perdeye
tasman, kagit ve kamera arasinda gozle goriiniir bir gegise kapi aralayan olgularin
basinda gelmektedir.
Son olarak, ‘anlatic1 ve seyirci’ kavrammin kullanimi, anlatinin temelinde yatan bir
diger 6gedir. Bu 6ge, bahsedilen tiim dgelerin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan ve
anlatiin asil hedefi olan kitleye hitap noktasinda kullanilir. Kimi zaman senaryo
icerisinde kullanilan diyaloglarla, kimi zamanda seyir zevkiyle dogru orantili olan bu
faktor, anlatinin elinde sonunda ulastirilmas: gereken kisi ve kisilerin, hikayenin ne
denli anlagilabilir olduguna dogru orantili bir analize sebebiyet verebilen 6nemli bir
faktordiir. Anlatict ve seyirci faktorii goz oniinde bulundurulmadan, bahsedilen
yenilik¢i anlatiimn veya karmasik anlatinin giinlimiizde yer etmesi imkansizdir. Cilinkii
sonug olarak sinemanin 6zii izleyicidir. izleyiciye etkileri diisiiniilerek ortaya ¢ikan
hikayelerin biitlinii herhangi bir anlatinin temelini olusturmakla beraber, Nolan’in
anlatisinin da can alic1 noktalarindan biridir.

[k ciimlede belirtildigi iizere, Lumiere kardeslerden giiniimiize kadar giderek
gelismekte olan sinema sanatinin gelecekte bizlere neler sunacagindan belki de kimse
ylzde yiiz olarak emin olamaz. Christopher Nolan, gecmis ve gelecegi bir araya
getirmeyi basararak, sinemanin tarihine adini simdiden altin harflerle yazdirmis bir

sinemaci olarak anilacaktir. Ancak, Nolan’da dahil olmak tizere, oniimiizdeki siirecte,

80



yeni sinemacilarin ortaya ¢ikmasi ve teknolojinin sinema diinyasina getirilerini géz
oniinde bulundurularak, yenilik¢i, reform niteliginde gorebilecegimiz bahsedilen
anlat1 tarz1 ve giiniimiizde var olan karmagik anlatiya dair daha ne tarz hikayelerle ve

anlatimlarla karisilacagimiz heyecan verici bir merak konusu olmay1 siirdiirmektedir.
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