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OZET

ANIMASYONDA KORKUNUN TEMSILI VE ORNEK BiR UYGULAMA FiLMi

Halim Yentulr
Cizgi Film (Animasyon) Anasanat Dal1
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Temmuz 2016

Danigman: Yrd. Dog. Nursen Ding

Korku insanlik tarihi boyunca en gii¢lii duygulanim durumlarindan biri olmustur. En
basta 6liim korkusu olmak tizere biitiin korkularin temelinde var olan bilinmezlik, korku
yerine kaygi durumu yaratmaktadir. Insanoglu bilinmezligin getirdigi kaygiyla bas
edebilmek icin, bilinmeyen her seyi bir bi¢cime ve igerige kavusturarak onu
simgelestirmistir. Bilinmeyen olaylar ve nesneler hortlak, cin, hayalet gibi bigimlerle
oncelikle s6zli ve yazili edebiyatta simgeleserek mitoloji ve dinlerin temel konularindan
biri haline gelmistir. Sinemanin icadiyla birlikte korku simgeleri yeni bir alan kazanmis

ve gecmisten gelen bigim ve anlamlarina yenilerini eklemis ya da onlar1 dontistlirmiistiir.

Sinemadan ¢ok daha once korku simgelerini kullanmaya baslayan animasyon ortami,
bilinmeyenleri belirli bir forma ve icerige kavusturmada yapisi itibariyle sinirsiz bir
diinya sunabilmistir. Bdylece korkunun simgeleri ve animasyon arasinda gii¢lii bir iligki
giinimiize kadar gelmistir. Bu arastirmada sozii edilen korku simgelerinin ve
uylagimlarimin animasyon ortamiyla gecmiste nasil bir iliski kurdugu incelenmis ve
giiniimiizde genis kitlelerin begenisini ve takdirini kazanmis animasyon filmlerde nasil
islendigi ¢oziimlenmeye calisilmigtir. Ortaya ¢ikan sonuglar, korkunun ginimuzde
animasyon filmlerde nasil temsil edildigini ortaya koymus ve belirli sablonlar sunarak
korkunun animasyon sinemasi i¢in énemi vurgulanmistir. Bunun yaninda arastirmanin

sonuglarina dayanarak bir uygulama filmi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Korku, Sinema, Ikonografi, Tir.



ABSTRACT

REPRESENTATION OF FEAR IN ANIMATION AND AN EXAMPLE
APPLICATION FILM

Halim Yentur
Department of Animation
Anadolu University Post Graduate School of Fine Arts, July 2016

Advisor: Yrd. Dog. Nursen Ding

Fear has been one of the most powerful emotional states throughout human history. On
the basis of all the fear, especially the fear of death is obscurity. Obscurity creates a state
of anxiety instead of fear. Humankind symbolizes everything that is unknown by folding
it into a form and content to cope with the anxiety brought by obscurity. Unknown events
and objects primarily materialized in oral and written literature in forms such as ghouls,
djinns, and ghosts and became one of the main subjects of mythology and religion. Along
with the invention of cinema, horror symbols have gained a new field and added new

ones its forms and meanings from the past or transformed them.

Animation medium started using fear symbols long before than cinema and was able to
provide a limitless world owing to its ability to transform unknown to a specific form and
content. Thus, the strong relationship between fear symbols and animation has survived
up to this day. In this study, how fear symbols and conventions came to establish a
relationship with animation in the past was examined and how they are treated in
animated films that have gained the appreciation of broad masses has been analysed. The
results demonstrate how fear is represented in current animated films and emphasize the
importance of fear for animated cinema by providing specific templates. Finally, a short

film was made based on the results of the study.

Keywords: Animation, Fear, Cinema, lconography, Genre.
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GIRIS
Problem

Korku, insanlik tarihi boyunca var olan bir duygulanim durumudur. Korku duygusu
insanoglunun dogaya adapte olup hayatta kalmasinda aktif rol oynar. Ilkel insan dis
cevredeki olaylar ve nesneleri anlamlandiramamasi nedeniyle kendisi gibi hareket eden
her seyin canli olduguna inanir. Bulut, glines, ates, yildirim, firtina, yanardag, yangin gibi
bircok nesne ve olayr kendi kisilikleri ve karar mekanizmalar1 olan birer canli olarak
goriir. Buna gore ates sinirlendigi zaman yangin ¢ikararak zarar vermekte; Su ise yanlis

bir sey yapildiginda sele doniiserek kendilerini cezalandirmaktadir.

Diger duygulara nazaran korkunun baskin olmasinin sebebi 6ztinde 6lim korkusunu
barmdirmasidir. Oliim korkusu dahil biitiin korkularin arkasinda ise bilinmezlik korkusu
yatar. Bilinmezlik insanda bir kaygi durumu yaratir. Bilinen seyler bilinmeyenlere gore
insanlar1 daha az korkutmaktadir. Bu nedenle insanoglu korkular1 simgelestirip, bilinir
hale getirir. Riiyalarinda etkisiyle bu zorlu doga karsisinda insanoglu dogaiistii varliklara
ve ruhlara inanmak durumunda kalir. Dogal olarak biitiin bu bilinmezlik temelindeki
korkular cin, seytan, hortlak, dev, canavar, hayaletler gibi bir¢ok simgeye doniisiir.
Insanlarin soyuttan somuta déniisen bu varliklardan kurtulmak icin ayinler yapmast,
inanglara yonelmesi i¢ huzuru saglar. 11k insandan beri kullanilan bu simgeler giiniimiize
kadar gelir ve insanoglunun diger canlilara nazaran gelismis bilincinin de yardimiyla
cesitlendirilip, bugiinkii gériinlimlerine kavugmasina sebep olur. Bi¢im ve renk kazanan
korku simgeleri tarih boyunca hikayelerde, romanlarda, masallarda, siirlerde, filmlerde,

cizgi filmlerde kendisini gosterir.

Korkunun temsil tarihi de kendisi gibi oldukc¢a eskilere dayanir. Giiglii bir yazinsal ve
sOzlii anlatim gelenegine sahip olan korkunun gorsel olarak temsil edilmesi de ilkel
doneme ait magara resimlerinde kendisini gdsterir. Bunun yaninda antik dinler ve
mitolojilerde korkunun sunuldugu goriiliir. Arkaik donemin sarkilarinda, dini metinlerde

bircok korku imgesi bulunur. Ilkel ¢aglarda cevrede olup biten bircok zorlu doga olayy,



mitler ve dinler araciligiyla rasyonel bir yaklasimdan daha ¢ok fantastik bir evren icinde,
1yl ve seytani gliclerin ¢atismasi tizerinden yapilir. Cinlerin ve ruhlarin ¢agrildig tarih
oncesi ayinler, Misir ve Sami toplumlarinda en yiiksek seviyeye gelir. Seytan, biydcd,
cadi, hayalet gibi terimlerin sozlii edebiyattan yazili edebiyata ge¢mesi de ¢ok uzun
stirmez. Milattan 6nce yazilan “Gilgamis Destan1” , Homeros un “Odysseia”s1 gibi edebi
eserlerde seytanlara, iyi ve kot tanrilara rastlanir. Bunlar gibi birgok eser Uretilmesine
ragmen korku, bagimsiz bir tiir olarak 18. yiizyilda kendisini belli etmeye baslar.
Aydinlanma cagina bir anlamda tepki sayilabilecek dnemli eserler iiretilmeye baglanir.
Ozellikle 1764 yilinda Sir Horace Walpole tarafindan yazilan “The Castle of Otranto”
gotik edebiyatin ilk 6rnegi olarak kabul edilir. Yine bu donemde Mary Shelley tarafindan
yazilan “Frankenstein”, dogaiistii gli¢lerden degil, Aydinlanma Devri ile birlikten gelen
bilime dayanarak farkli bir canavar portresi ¢izer. Ozellikle korku tiriinin énemli
temsilcilerinden Edgar Allan Poe, tiire 6nemli katkilar yapan eserler tretir. 19. yiizyila
gelindiginde ise endustri devriminin matbaadaki etkisiyle ucuz ¢izgi romanlar artar ve

bircok korku hikayesi basili hale gelerek daha fazla yayilma imkani bulur.

19. yiizy1lda sinemayla tanisan diinya, edebiyatin 6nemli konularindan biri olan korkuyu
kendisine tasimakta gecikmez. Korkunun sinemadaki tarihi belirli bir evrimsel ¢izgiyi
takip etmez. Genel olarak farkli kiiltiirlerde farkli sekillerde ortaya ¢ikip gelisir. Bunun
yaninda korku 6geleri karsilikli iletisimde sinir tanimaz. Ornegin; Japonya kiiltiiriinde yer
alan bir korku simgesi Ingiltere korku sinemasinda da kullanilabilmektedir. Korku
trindn sinema tarihine yansiyan kose taslari bir siraya konulacak olursa sinemada ki ilk
gosterilen filmin bir korku filmi oldugu sdylenebilir. 1895°de gosterilen ve ayni1 zamanda
ilk film olan Lumiere kardeslere ait “Trenin Gara Girisi” filmi seyircileri korkuttugu
icin korku filmi olarak gosterilir (Abisel, 1995: 137). Sinemanin oncilerinden olan
Melies, The Haunted Castle (1896) filmi ile tiiriin baz1 yonlerine ilk dokunuslari yapar.
Sessiz film doneminde, unutulan edebi korku klasikleri yeniden Gretilir. 1920’lerde
baglayan anti-realist hareket olan Alman Disavurum sinemasi The Cabinet of Dr. Caligari
(1920) ve Nosferatu (1922) gibi ige donuk ve stilize gérintmuyle hem korku hem de kara
film (film noir) tdrlerini etkiler. Disavurumcu sinema 6lum, bilinmeyen, psikoloji gibi
konular1 karanlik bir atmosferde vererek, giniimiz korku filmlerin temelini atar. Sesli

sinemaya gegisle birlikte Hollywood bu gotik gelenegi devam ettirerek oOzellikle



Universal Pictures yapimi korku filmleri, tiirtin popiiler olmasini saglar. Eski edebiyat
eserleri yeniden taranir ve ayni eserler farkli yorumlarla tekrar tekrar ¢ekilir. 1950’1lerde
hayalet temal1 korku filmleri biitiin diinyada yayginlasir. Fakat 50°li yillardan itibaren
savasinda etkisiyle istila konulu filmler tiire agirlhigim koyar. Yine bu yillarda ingiliz
yapim sirketi olan Hammer bir¢ok ucuz korku filmi yapar. Birgok canavar g¢esidini
filmlerine ekleyerek tiirii zenginlestirir. Gotik korku filmlerinin etkisi 70’li yillara kadar
stirer. Fakat Alfred Hitchkok yapim1 “Psycho” korku tiiriine gercekgeiligi ekler. 1970’ler
korku turlndn ciddiye alindigi, daha biiyiik biitgeli filmlerin yapildigi donem olur. Bu
donemden itibaren yaratik, canavar tasarimlari n plana ¢ikar ve korkutma genellikle
soklarla saglanir. “Alien”, “The Exorcist” gibi dnemli filmler cekilir. 80 ve 90’larda tirin
popiilerligi “Friday the 13th” gibi seri korku filmlerin arttigi bir donem olur. 2000°1i y1llar
korku sinemasinin, 6zellikle teknolojinin yayilmasiyla kendisini farkli bir bigimde
gosterdigi yillar olur. Japonya’nin kendi korku kiltiiriinii teknolojiyle birlestirdigi
Ringu (1998) dikkat ceker. Giiniimiizde korku filmleri teknolojinin destegiyle halen

varligini giiclii bir sekilde stirdiirmektedir.

Korku edebiyati ve sinemasinin kullandigi 6geler korku turi bakimindan bir takim
uylasimlar olusturur. Bu uylagimlar, i¢erik ve ikonografi olarak kendisini gosterir. Korku
filmlerinde konu ve tema, oliim ve bilinmeyen etrafinda sekillenir. Anlat1 yapisi ise
baslangigta yer alan diizen durumundan, canavarin ortaya ¢ikmast ile birlikte diizensizlige

dogru evrilir. Finalde ise canavar ya da tehdit ortadan kaldirilarak tekrar diizen durumuna

gecilir.

Korku filmleri genel olarak karakter merkezli olmaktan ¢ok olay merkezlidir. Dolayisiyla
karakterler korku tiiriinde yardimci1 6geler olarak ele alinir. Tudor (1989: 112-120)
karakterleri korku filmlerinde kahramanlar, kurbanlar ve canavarlar olmak tizere t¢ gruba

ayrilir. Bu gruplarin niteligi toplumsal sartlara ve tarihi donemlere gore degisim gegirir.

Korku tiirtiniin diger 6nemli bilesenleri fiziksel ve sosyal ¢evredir. Korku filmleri fiziksel
cevre bakimindan iki béliime ayrilir. Korku sinemasinin ilk yillarinda tiire agirligi koyan
disavurumcu sinemanin gotik mekanlari olan satolar, kaleler ya da laboratuvarlar birinci

boliime girerken; yapim maliyetleri, psikanaliz ve toplumsal degisim gibi nedenlerle



ortaya ¢ikan gindelik mekanlar ikinci boliime girer. Giiniimiizde herhangi bir ayrim
olmaksizin evrendeki her yer, korku filmlerinin fiziksel ¢evresini olusturabilmektedir.
Sinematografi olarak korku filmleri biitiin kamera acilarii kendine has bir iislupla
kullanmaktadir. Ozellikle Alman agilar1 ve 6znel ¢ekim korku tiriiniin basat gekim
teknikleridir. Bir baska bi¢imsel 6zellik olan aydinlatma ise yine disavurumcu film
stilinin etkisi altinda giiniimiizde de kullanilir. Ozellikle yiiksek zitlik, diisiik 151k ve

keskin, koyu golgeler tiirii etkisi altina alir.

Sesin sinemaya girmesiyle korku sinemasi dikkate deger bir ivme kazanir. Korku
filmlerinde tehlike oncesi kisa ve sik vuruslarla gerilim tavana g¢ikartilir. “Folley efekt”
olarak adlandirilan ses efektleri ise izleyicinin korku atmosferine daha etkili bir sekilde
katilmasina yardime1 olur. Ornegin; karanlik bir sokakta yiiriirken ¢ikan adim sesleri ve
yankilanmalar, giderek yiikselen miizikle birlikte, gortintiide herhangi bir canavar ya da
tehlike olmamasina ragmen, izleyicide gerilimi arttirir. Biitiin bu sinemasal 6geler korku

tiiriniin uylagimlarii barindirdigi i¢in tiiriin ayirt edilmesini saglar.

Sinemadan daha eski bir tarihe sahip olan animasyon, 21. yiizyilin en énemli yaratici
bi¢imi ve sanat seklidir (Wells, 2002: 1). Animasyon ortami sinemanin icadindan sonra
ortaya ¢cikmig gibi goziikkmesine ragmen tarihi kdkenleri oldukca eskilere dayanir. 15.
ylizyilda Avrupa’ya ulasan matbaa, dinsel ikonografinin 6nemli bir kaynagi olan 6liim ve
korku simgelerinin yayilmasinda etkili olur. Ronesans’la birlikte ortaya ¢ikan gotik
edebiyat, modern projeksiyon cihazlarinin ilkel hali denilebilecek ilk buyull fener
(zoetrop) tiirevi aygitlarla gosterimi yapilan animasyonlar1 da etkiler. Bu anlamda ilk
animasyon gosterilerinin korku ve 6liim agirlikli olmasi rastlant1 degildir. Bu animasyon
gosterileri ilk baglarda birbiri ardina gosterilen slayt resimler bigimindedir. 1659 yilinda
Christiaan Huygens, anlaml1 bir iskelet hareketini gosteride kullanarak, gercek anlamda
ilk animasyonu gergeklestirmis olur. Sonrasinda Robertson (Gaspart Robert of Liege),
korku igerikli bu animasyon gosterilerini gelistirerek yayilmasini saglar. Blyiilii fener
gosterileri, fotograf makinesi ve kamera gibi teknolojik yeniliklerle birleserek sinemanin

ortaya ¢ikmasina zemin olusturur.



Sinema ve kameranin icad1 “stop-motion” animasyon tekniginin ortaya ¢ikmasini saglar.
Ozellikle live-action film icerisinde yer bulan stop-motion animasyon, Melies’in Le
Manoir Du Diable (1896) ve G.A. Smith’e ait The Hounted Castle (1897) filmleriyle
korku 6gelerini sinemaya tasir. Animasyon ortamini live-action sinemadan koparan ve
bagimsiz bir ortam olarak sunan Emile Cohl, yaptig1 animasyon filmlerde doniigiim, sanri
ve rliyalar1 korku simgeleriyle birlestirir. Winsor McCay, Fleitcher Kardesler, Willis O’
Brien gibi animasyon film {ireticileri doneme damgalarini vuran diger aktorler olurlar.
Hepsinin ortak 6zelligi ise korku simgelerini ve bilingalt1 korkularin1 yogun bir sekilde

filmlerinde kullanmis olmalaridir.

Sesin sinemadaki varligi animasyon filmler {izerinde de etkisini gosterir. Sesi ilk defa
kullanan Disney yapimi Steamboat Willie (1928) filminin basarisindan sonra Disney (st
iste korku ikonografisini komik bir sekilde ele alan filmler tretir. Korku simgeleri

Disney’in sonraki uzun metrajl filmlerinde de siklikla kullanilir.

Disney’in animasyon endustrisinde tekel haline gelmesi ve Avrupa’da ortaya ¢ikan sanat
akimlarinin da etkisiyle Warner Bross, Upa, Terytoons gibi rakip studyolar farkli
arayislara iter. Bu arayislarin sonucu olarak yetiskinlere yonelik cinsellik ve korku temelli
olan oldukea stilize animasyon filmler ortaya ¢ikar. Bu animasyon filmler, ikinci dinya
savaginin buhran ortaminin da etkisiyle seyirci tarafindan kabul goériir. Bunun yaninda
Disney standardinin sarsilmasi, sinemada degisik konularin ve stillerin énuni acar. Bu
durum, animasyon filmlerde siddet, erotizm 0&gelerinin korku o6geleriyle birlikte
kullanilmasmin ondnd acar. Aymi sekilde savag sonrasi Japon animasyonu, Bati’nin
etkisinden kurtularak kendi yolunu cizer. Bu donemde kendi mitolojisi ve folklorundan
beslenen manga ve animeler, “y6kai” olarak adlandirilan kotii ruhlara, komedi unsurlarini

da ekleyerek grotesk bir yap1 kazandirir.

1980’lerde parlamaya baslayan bilgisayar teknolojisi, stop-motion animasyon teknigini
live-action filmlerden koparir. Bunun sonucu olarak Tim Burton gibi parlak yonetmenler,
stop-motion animasyon filmleri yaparak, bu teknigi tekrar animasyon diinyasina

kazandirirlar. 90’larda ise Pixar yapimi Toy Story (1995) gibi bilgisayar yaratimi



animasyon filmler hayal giicliniin sinirlarim1 zorlar. Hayal giiciiniin 6nemli bir kismini

isgal eden korku simgeleri ise bu yeni teknolojik doniisiimiin nimetlerinden faydalanir.

Gotik kurguda yer alan korku simgelerinin birbirine yakin olmasinin getirdigi
smiflandirma sistemine benzer bir sekilde sinemanin endiistriye doniistiigii Hollywood
stidyo sistemi, sinemada tiir kavraminin olugmasina sebep olur. Burada homojen
kitlelerin filmlere olan tepkilerini giseleri de elinde bulunduran stiidyolarin aninda
algilayabilmesi, iiretilen filmlere bir standart getirmek zorunlulugunu dogurur. Diger
endustrilerdeki gibi biitiin trlinlerin smiflandirilip, 6zelliklerinin belirlenmesi ihtiyaci
sinemada tiir filmlerinin olugmasina zemin hazirlar. Tir filmleri belli “uylasimlar”
gerektirir. Boylece belirli bir tiiriin farklilik yaratan 6zellikleri sonraki ¢ekilen filmler igin
dizenlenir olabilmektedir. Bu ortak 6zellikler genel hatlariyla 6yki, ¢evre, karakter ve
ikonografiden olugmaktadir (Abisel, 1995: 40). Hem edebiyat hem de sinema kaynakli
korku uylasimlari, animasyon ortami tarafindan en basindan itibaren kullanilir. Bunun
yaninda animasyon filmlerin kare kare islendigi diisiiniildiigiinde, her kare i¢in sadece
yaraticinin hayal giiciine bagli olan mizansen, bigim gibi estetik 0geler animasyon
yapiminda en yiiksek seviyede “yaratima” izin verir. Bu durum, s0z konusu korku
uylasimlarinin ve simgelerinin animasyon ortaminda ¢ok farkli bigimlerde kullanilmasini
olanakl1 kildig1 i¢in, korku tiirtiniin uylagimlarinin animasyon filmlerde farkli bir sekilde
ele alinmasini zorunlu kilmaktadir. Bir¢ok farkli disiplini i¢inde barindiran animasyonun
hangi unsurlardan ne sekilde beslendigini anlamak 6nemli bir konu haline gelmektedir.
Bir hikaye anlatim araci olan animasyonun edebiyat, sinema gibi farkli disiplinlerle olan
teorik ve pratik iligkileri sonucu yeni bir anlam ortami olusturmasi nedeniyle bu ortamin
nasil olusturuldugunun pargalara ayrilarak anlasilmaya calisilmasi gerekmektedir. Bu
arastirmanin amaci, korku simgelerinin animasyon ortamiyla olan iliskisini ortaya
cikarmak ve korku tlrdnin getirdigi uylasimlarin bicim ve icerik acisindan
giiniimiiz animasyon sinemasinda nasil temsil edildigini ortaya ¢ikarmaktir. Bu
calismada ortaya c¢ikan arastirma sonuclarina dayamlarak kisa bir animasyon

uygulama filmi gergeklestirilerek s6z konusu sonuclar érneklenecektir.



Amag

Bu aragtirmada, tarih boyunca var olan korku simgelerinin ve uylasimlarinin animasyon
ortaminda hangi asamalardan gegtigini incelemek ve giiniimiizde bu korku uylagimlarinin
animasyon sinemasinda nasil ele alindigin1 tespit edebilmek amaglanmistir. Bu gergevede

asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

e Korku simgeleri ve uylasimlar1 gegmiste animasyon ortaminda nasil temsil

edilmistir?

e GUnUmiz animasyon filmlerinde korku turinin anlati yapist nasil temsil

edilmistir?

e GUnimiz animasyon filmlerinde korku tdrinin karakterleri nasil temsil

edilmistir?

e GUnumiz animasyon filmlerinde korku tiirtinde yer alan fiziksel ve sosyal cevre

nasil temsil edilmistir?

e GUnimiz animasyon filmlerinde korku tlrinln ikonografisi nasil temsil

edilmistir?

Onem

Bu arastirma, Diinya’da ve Tiirkiye’de yeterince ¢alisitimamis bir konu olan animasyon
filmlerde temsil edilen korku simgelerinin ve korku tiiriiniin uylagimlarinin saptanmasi
acisindan 6nem teskil etmektedir. Korku 0gelerini simgelestirme konusunda ¢ok elverisli
bir ortam olan animasyonun bunu, tarihte ve giiniimiizde nasil yaptiginin analiz edilmesi,
bu konuda yapilacak akademik ve bilimsel ¢alismalarin yaninda, sanatsal ¢aligmalara

katki saglayacaktir.



Varsayimmlar

Arastirmada su varsayimlar temel alinmistir:

Korkunun simgelestirilmesi ve bi¢im kazanmasi insanlik tarihi boyunca var olan

bir olgudur.

o Korku simgeleri edebiyat ve sinemayla birlikte bigim ve igerik olarak uylasimlara

doniismiistiir.

e Animasyon ortami korkuyu tarihin cesitli asamalarinda farkli bigimlerde ele

almustir.

e Korkunun uylasimlari, sadece korkutma amagh kullanilmayip farkli duygular

uyandirmak amaciyla da kullanilmistir.

e Korku, animasyon filmlerde; anlati yapisi, karakterler, tema, ¢evre, ses, 151k, renk,

sinematografi gibi sinemasal dgelerle temsil edilmistir.

Smmirhliklar

Bu arastirma, korku simgelerini kullanan (¢ uzun metrajli animasyon film ile
siirlandirilmistir. Tim Burton’un yonettigi Frankenweenie (2012), Hayao Miyazaki’nin
yonettigi Spirited Away(2011) ve Pixar yapimi Monsters, Inc.(2001) filmleri bu
aragtirmada analizi yapilan filmlerdir. Bu filmlerin érneklem olarak sec¢ilmesindeki temel

ve ortak ogeler sunlardir:

e Ug filmde diinyada kabul gérmiis farkli stilleri yansitmaktadir.

e Sinemada yiiksek gise hasilatina ulasan filmlerdir.



e Uluslararasi birgok saygin ddiile layik goriilmiislerdir.

e Amerikan Sinema Filmleri Dernegi (MPAA) oOlcltlerine gore c¢ocuklarin

izleyebilecegi filmlerdir.

Tanimlar

Anlati: Roman, hikaye, masal vb. edebi tirlerde bir olay dizisini anlatma bicimi,
hikayeleme, hikaye etme, tahkiye (TDK, 2005: 102).

Biyulu Fener (Magic Lantern): Sinema Gostericinin ilkel bigimi, atasi. Oniinde
mercek, i¢inde 151tk kaynagi bulunan bir karanlik kutudan olusur. Mercegin odak
noktasina yerlestirilen cama ¢ekili resim, bu 151k kaynaginin ve mercegin yardimiyla,

goriintiiliik iizerine diigiiriiliir.’

Doéniisiim: Oldugundan baska bir bi¢ime girme, baska bir durum alma, tahavviil, inkilap,

bi¢im degistirme (TDK, 2005: 568)

Grotesk: Kaba giiliingliiklerden, tuhaf ve olmayacak sakalasmalardan yararlanan, karsit
goriintiileri, bagdasmaz durumlar1 sasirtict bigimde birlestiren giildiirii bigimi (TDK,

2005: 799).

Ikonografi: Gruplandirilip analiz edilebilen filmlerdeki gorsel motif ve bicimler (S.
Hayward, 2000: 191).

Yhttp:/vww.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bilimsanat&arama=kelime&guid=TDK.GTS.55a7¢17186
3eb8.03857185 (Erigim Tarihi: 17.07.2015)


http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bilimsanat&arama=kelime&guid=TDK.GTS.55a7e171863eb8.03857185
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bilimsanat&arama=kelime&guid=TDK.GTS.55a7e171863eb8.03857185

Karakterizasyon: Yazarin oyunda ya da Kkitaptaki karakterleri inandirici yapma

yontemi.?

Korku: Algilanan bir tehlike, tehdit aninda hissedilen ve nahos bir gerilim, gii¢lii bir
kagma veya kavga etme diirtiisii, hizli kalp atislari, kaslarda gerginlik gibi belirtileri olan

yasanan yogun bir duygusal uyarilma (Budak, 2003: 465).

Ortam (medium): Bir sanatg1, besteci ya da yazar tarafindan kullanilan materyal veya

bicim.®

Simge: Duyularla ifade edilemeyen bir seyi belirten somut nesne veya isaret, alem, remiz,
rumuz, timsal, sembol (TDK, 2005: 1727)

Sinto: Dogaya ve atalar kiiltiine 6nem vermesiyle taninan Japonlarin inang sistemi (TDK,

2005: 1869).

Temsil: Belirgin 6zellikleriyle yansitmak, sembolii olmak, simgeleme (TDK, 2005:
1950).

Uylasim: Herhangi bir sanat formu ya da ortaminda siklikla kullanilan bi¢cimsel teknikler

ya da tipik bir bigimde belirli genel tekrarlar1 kullanan anlatisal araglar (Grant, 2007: 10)

Yokai: Japon folklorunda dogaiistii canavarlara ve hayaletlere verilen isim (Papp, 2010:
2).

2 http://www.oxforddictionaries.com/us/definition/learner/characterization (Erigim Tarihi: 16.07.2015)

% http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/medium (Erigsim Tarihi: 16.07.2015)
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Yontem

Bu arastirmada yontem olarak genel tarama modeli kullanilmistir. “Tarama modeli
ge¢miste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan
arastirma yaklagimlaridir. Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne kendi
kosullar1 iginde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilir (Karasar, 2014: 77)”. Bu arastirma
konusu kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilmistir. Arastirmanin
kuramsal gergevesi gelistirilerek alanyazin arastirmasi tamamlandiktan sonra bulgular ve

yorum asamasinda tiir ¢éziimlemesi yapilmistir.

Alanyazin boliimiinde belgesel tarama modeli kullanilarak korkunun tanimlari, sebepleri
ve simgelestirilmesi gibi konular agiklanmaya calisilmistir. Bunun yaninda korkunun
tarihteki ¢iktilar1 edebiyat ve sinemada ele alinarak, kronolojik bir sirayla verilmeye
calisilmigtir. Sonraki boliimlerde ise korkunun sinemadaki tiirsel uylasimlari, igerik ve
bi¢imsel agidan alt kategorilere bolunerek daha ayrintili bir ¢éziimleme igin temel teskil
etmesi amaclanmistir. Animasyon filmlerde korkunun temsili sinemadaki tire ait
uylagimlar ile ¢ézlimlenmistir. Bu uylasimlar; konu ve anlati yapisi, karakterler, ¢evre,
151k ve renk, sinematografi, ses bakimindan gesitli model ve yaklasimlarla ortaya

konulmus ve arastirmada yer alan film ¢oziimlemeleri i¢in temel teskil etmistir.

Arastirmanin  bulgular bolimiindeki film ¢o6ziimlemelerinde, korku turiinin
uylasimlarinin animasyon filmlerde ne sekilde islendigini saptamak amaciyla tiir
coziimlemesi (genre analysis) yaklasimi kullanilmustir. TOr ¢ozimlemesi konusu
tartismal1 bir konu olsa da genel olarak igerik (anlati yapisi, tema vb.) ve bigcimsel(isik,
renk, ses, kamera acilar1) ¢Ozimleme, tir c¢Ozimlemesi yonteminin 6zini
olusturmaktadir. Andrew Tudor, tiriin 6geleri {izerinde saglanmis her tiirli kilttrel
uzlagmay1 tiiriin  belirleyicisi olarak gorirken, Rick Altman anlamsal ve
sOzdizimsel (semantic & syntactic) ayrimi yaparak anlamsal kategoriye soktugu tema ve
anlat1 yapisin1 sozdizimsel ikonografik uylasimlarla birlestirir. Benzer bir yaklasim
Edward Buscombe’un igsel ve dissal bicim modelinde ( inner and outer form model)
goriiliir. Buna gore tema ve konu igsel bigimin bir parcasiyken, ikonografik dgeler digsal

bicimin 6zellikleridir. Bu ¢alismanin bulgular bélimindeki film c¢ozimlemelerinde,
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genel tlr ¢ozimlemesi kuramlarina sadik kalinarak, anlati yapisi, karakterler, “cevre ve
ikonografi” ve ses olmak Uzere dort gruplu bir ¢c6ziimleme modeli kullanilmistir. Isik,
renk, sinematografi gibi diger bigem unsurlari literatiir ve sonu¢ kisminda ayr1 bagliklar
altinda sunulmustur. Boylece birbiriyle i¢ i¢e olan bu unsurlarin ¢oziimleme siirecinde bir
biitiinlik saglamasi amaglanmistir. Bu uylagim kategorilerine giren 6geler alanyazin

boliimiinde ele alinmustir.

Filmlerin anlat1 yapilar1 ¢oziimlemesinde Noel Carrol’un “Karmasik Kesif Modeli” ve
“Ileri Gitme Modeli” referans almirken karakter ¢oziimlemesinde ise Andrew Tudor’un
“kahramanlar, kurbanlar, canavarlar” ayrimi temel almmustir. ikonografi ve ses
coziimlemesinde konuyla alakali birgok kaynak referans alinmustir. Filmlerdeki korku
Ogeleri filmlerden alinan karelerle incelenmis ve Orneklendirilmistir. Bu incelemeler
kiitiiphane koleksiyonlari, internet ve arsiv taramalariyla beraber farkli uzman ve ilgili

kisilerin goriis ve fikirleriyle baglantili olarak stirdiirilmiistiir.
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1. KORKU KAVRAMINA GENEL BAKIS

1.1 KORKU NEDIR?

Biitiin fizyolojik ve zihinsel alanlar1 kapsayan duygular, agliktan susuzluga,
kiskangliktan, aska kadar birbirinden ¢ok farkli durumlari yansitir. Svendsen (2008:21)’e
gore fizyolojik olan olaylar daha ¢ok his olarak tanimlanirken zihinsel olanlara duygu
denilebilir. Korkunun sézliikk tanimi su sekildedir: “Korku algilanan bir tehlike, tehdit
aninda hissedilen ve nahos bir gerilim, gii¢lii bir kagma veya kavga etme diirtiisii, hizli
kalp atiglar1, kaslarda gerginlik gibi belirtilerle yasanan yogun bir duygusal uyarilmadir
(Budak, 2003: 465)”. Diger duygular gibi korku da insanoglunun en temel ve vazgegilmez
duygularindan biridir. Cunku insan, korku gibi bir duygulanim sayesinde kendi beden,
ruh ve aym1 zamanda toplumun sagligini korurken, Ote yandan onun gelismesini,
uyumunu saglar ve siirdiiriir (Koknel, 1990: 23). Pierre Mannoni korkuyu su climlelerle

anlatmaktadir:

Korku kendi lehine olan durumlarda ortaya ¢ikar veya kendini hissettirir. Yakindaki
tarafindan oldugu kadar uzaktaki tarafindan da, eski kadar yeni tarafindan da ¢agristirilarak,
dalgalarin arasina ve bulutlarin i¢ine yerlesir, ormanlara musallat olur, karanliklar1 mesken
tutar ve giindiiziin 1s13idan bile ¢ekinmez. Ister belli olsun, ister israrli olsun, onun
bulunmadig: higbir yer yoktur. Fakat bu genel yayilmanin 6tesinde korku gergek mekanini
insanlarin yiireginde, daha dogrusu zihninde bulur: sahip oldugu gii¢lerin tam degerini
burada gosterir. Kuskusuz hayvanlar da onu taniyorlar, fakat onlarin hissettikleri, insanin
korku olarak tanidig1 seyin gerisinde kalir: sonucta; sahip oldugu tasarim ve imgelem
yetenekleri insan1 irkiilerin temel yaraticis1 ve ayni zamanda digerlerinin tirkiilerinin
propagandacisi yapar ( Mannoni, ¢eviri, 1992: 7-8).

Korku olmadan ¢ok az insan dogal kosullar altinda uzun siire yasayabilirdi ¢ilinkii korku,
tehlikeyle yiizlestigimizde bizi uyarir ve hizli eylemlerimizi stres altinda da
gerceklestirmemizi saglar. Diismanlarla savasmamiza, dikkatli araba siirmemize, glivenli
bir sekilde parasiitle atlamaya, énemli bir kitleye hitap etmemize yardimci olur. Bir
anlamda az miktarda korku insan hayatin1 kolaylastirirken ¢ok miktarda korkuya maruz

kalma durumunda yanlis tepkiler verilebilmektedir (Marks, 1987: 3).
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1.2 KORKU VE KAYGI iLISKIiSi

Giindelik yasantida korku ve kaygi birbirlerinin yerine kullanilsa da korkuyla kaygi
arasinda dikkate deger farklar bulunmaktadir. Iki duygulamim durumu birbirinden
bagimsiz degildir. Bu bakimdan sanat ve sinemada siklikla kullanilan korku ve kaygiy1
temsil eden simgeleri incelemeden 6nce bu iki kavram arasindaki temel iliskinin ortaya

konulmasi gerekmektedir.

Kaygi, genel anlamiyla tehlike korkusunun ya da beklentisinin ortaya ¢ikardigi bunalti ya
da tedirginliktir (Budak, 2003: 433). Korku duygusu, tehlikenin varligina ve
tanimlanmasina ihtiyag duyarken kaygi ise tanimlanmamis ve bilinmez tehlikenin
olasiligindan ve beklentisinden ortaya c¢ikar. Kaygiyla karsilastirildiginda korkunun daha
fazla fizyolojik bagi olmasinin yani sira korkunun kaynagi belirgindir. Korku gergekei
bir tehlikeye karsi verilen normal bir tepki durumuyken kaygi durumunda ise ortada
herhangi bir tehlike kaynag1 yoktur (Marks, 1987: 5). Her bireyde kaygi gizli bir egilim
olarak bulunur ve igerigini bekler. Bu bosluk bilinen bir nesne ile dolduruldugunda kaygi
yerini korkuya birakir. Bu durum islevsel olarak ele alinirsa insanoglunun kaygiyi
korkuya doniistiirmesi kagmilmazdir. Aksi takdirde tehlikenin nereden gelecegini
bilmeyen tanimlayamayan birey, huzursuz olur ve kayginin biitiin yogunlugunu iistiinde
hisseder. Eger huzursuzluga neden olan nesne bulunup boslugu doldurulursa o nesneden
kurtulmak icin 6nlemler alinabilir (Mannoni, ¢eviri, 1992: 46). Koknel (1990: 15) "e gore
kayg1 insanlarda dogustan gelen, belirsiz, ger¢ekle baglantisiz, anlasilmasi ve kavranmasi
ya da hayal edilmesi imkansiz, gelecege dair, hos olmayan duygulanim durumudur. Bu
duygulanim durumu sonucunda ortaya fizyolojik belirtiler yaninda biling, dikkat, algi,
hafiza gibi ruhsal yakinmalara yol acar. Korku ise kayginin 6zellikle bir nesneye, kisiye,

durum ya da olguya yonelmesi, yogunlagsmasi ve toplanmasidir.

Konu agisindan diger bir dikkate deger fark ise korkunun genel olarak ¢ogul kayginin ise
tekil olmas1 durumudur. Bireysel ya da kolektif biitiin korkular bir nesneyle bagintili
olarak ele aliabilir ve agiklanabilir. Her korkunun kendine has ozellikleri olmasi onu
kendi 6zgiinliigii cergevesinde degerlendirilmesine yol agar. Dolayisiyla birden fazla

kisinin ayni nesneden korkmasi, onlarin ayni siddette ve ayni siireklilikte korkmalari
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anlamina gelmez. Kaygida da ayn1 durum gecerlidir ve onu hisseden kisilere, zamana ve
mekana gore degisim gosterebilir. Fakat ortada tehlike olusturacak gergek bir nesnenin
olmamasi onu temel korku ¢ercevelerinden geri birakir. Boylelikle kaygi korkuya kiyasla

daha fazla kisiye gore degisen bir duygulanim durumu haline gelir (Mannoni, 1995: 46).

Korkuyla kaygi arasindaki temel farkin bir nesnenin varligi ve yoklugu olmasi bireyin
tepkilerine direkt olarak etki etmektedir. Kaygi durumundayken kisi ¢6zim Uretme de
basarisiz olurken korku durumunda ise ne yapacagini bilir. Dolayisiyla korku kaygiya
gore daha rahatlaticidir (Mannoni, 1995) . Ornegin; ilk parasiit atlayisini yapacak kisi
ucaktan atlayana kadar kaygi durumundadir ve ne olacagini bilememesi onu ruhsal bir
huzursuzlugun icine iter. Atlayisina basladigi andan itibaren artik neyle karsilagtigini
goriir ve kaygi yerini korkuya birakir. Sonug olarak kaygiya kiyasla rahatlama baglar.
Dolayisiyla korku ve kaygi arasinda var olan s6z konusu iligkiler, korku turinin
vazgecilmez dgelerinden olan sok korkutma ve gerilim sahnelerini yaratmada basat rol

oynamaktadirlar.

1.3 KORKU KAYNAKLARI

Korku ve kaygi kaynaklarinin neler oldugu sorunsali insanlik tarihi boyunca ilgi ¢eken
bir konu olur. Binlerce yildir sanat yapitlarinda, mitolojilerde, bilimsel aragtirmalarda,
dinlerde bu kaynaklar aragtirilir. Korkunun kaynaklarina olan bu ilgi, ayn1 zamanda
korkuyu igleyen triinleri ortaya ¢ikarir. Teorik olarak, insan her seyi bir korku nesnesi
haline getirebilir. Fakat konuyla iligkisi bakimindan bu arastirmada bahsedilen korku
kaynaklar1 daha ¢ok evrensel korku kaynaklarini1 kapsamaktadir. Mannoni (geviri, 1992:
21-33), korkular1 dogal korkular ve dogaiistii korkular olmak iizere iki baslik altinda
smiflandirir. Buna gore; dogal korkular insanoglunda ilk defa bebeklik asamasinda,
bebegin algisal evreninin geniglemesiyle baslar. Anne yerini bir yabanciya biraktiginda
bebek kaygiya kapilir. Ebeveyn tarafindan terkedilme, yani ayrilik korkusu insanin ilk
korkusudur. Insanlar ii¢ yasma dogru karanliktan korkmaya baslar ve daha sonraki
yaslarda bu korku devam eder. Kiiciik cocuklar yatagin altinda ya da karanlik alanlarda
canavarlar, ya da tehlikeli varliklar olmasindan korkmaktadirlar. Gecenin ve karanligin

kayg1 verici ve korkutucu olmasinin insanlik tarihi boyunca var olmasi bir rastlanti

15



degildir. Diger tiirlere gore gece goriisiimiiziin zayif olmasi karanliktan korkmamizda
basat rol oynasa da insanoglunun diis giicliyle baglantili olarak bunu destekleyecek
simgeler, mitler ve hikayeler ortaya ¢ikarmasi karanligin korku ve kaygi giiciinii arttirir.
Bunun yaninda gokyiizii olaylari, yanginlar, depremler, kuraklik, hastalik ve benzeri
felaketler karsisinda bir sey yapamayan insan dogadan korkar ve kaygiya kapilir.
Evrensel korkular, giinimiizde gegerliligini korumakla birlikte zamanla doniisiime ugrar.
Ornegin; onceki tarihi caglarda var olan kuraklik korkusu giiniimiizde kismen de olsa
yerini kimyasal zehirlenme korkusuna birakir. Kimi zaman iktidarin kendisi de korku
kaynag1 olarak nitelendirilebilir. Svendsen (2008: 124)’e gore insanoglunun korkularini
firsat bilen kisiler ve iktidarlar bu korkular1 kullanarak ve tireterek iktidarlarini pekistirir.
Ornegin; 1990’lara kadar korku kaynag: olarak kominizm olarak gésterilir. Son yillarda
ise ter6rizm en popller korku bagliklarindan biri haline gelir. Devletler 6nemli bir guc

olan korkuyu yeniden (retip korkunun kaynag: olabilirler.

Nedeni bilinmeyen her tiirlii olgu tarih boyunca kayginin temel nedeni olarak goriiniir.
Dolayisiyla evrendeki en biiyiikk bilinmeyen olan 6liim olgusu da kaygimin temel
belirleyicisi durumundadir. Diger biitiin kaygilar 61im ve bilinmezlikle iliskilidir. Olim
bilinmezliginin yarattigi bu kaygiy1 hafifletebilmek icin insanoglu, hayal edebilme
yetenegini kullanarak, bu bilinmezligi dogaiistii korkulara dondstiirir ve bilinir hale
getirir. Boylece insan, diis giicliniin yardimiyla, bilinmeyen bu olguyla bas eder hale gelir.
Dogal felaketlerin ve 6liimiin getirdigi bilinmezlik kaygis1 dogaiistii simgelerle yerini
korkuya birakarak insanoglunu gorece rahatlatir. Dogaiistii bu simgelerin ortaya ne

sekilde ¢iktiklarini incelemek arastirmanin gerekli bir adimini olusturacaktir

1.4 KORKUNUN SIMGELERI

Korku ve kaygilarin temeli olan bilinmezlik ve 6lum korkusu, insanin kendi algi, tasarim,
diisiince, bilgi diinyasinda bir hi¢ oldugu duygusu yaratir. Korku ve kayginin icerikleri ve
boyutlar1 caga ve mekana gore degisiklik gostermekle birlikte, binlerce yildir insanlara
eslik eder. Evrende bir hi¢ olma korkusu temeli etrafinda sekillenen biitiin korkular, her
cagda farkli bi¢im ve simgelerle kendisini gosterir. Koknel (1990: 46-47)’e gore ilk

insanlar korkularimi seytan, biyiict, hayalet, dev gibi korku verem simgeler seklinde
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tasarlar. Bu ilk simgeler, glnimiize kadar kusaktan kusaga eklenerek gelir.
Dondstiiriilerek aktarilan bu simgeler biitiin insanlarin bilincinin ortak simgeleri haline

gelirler.

Hankiss (2001: 276), mitleri ve dinleri, diinya goriislerini, sanat ¢alismalarini, ahlaki
kurallar ve sugluluk duygusu ritiiellerini, oyunlar1 ve sakalar1 bu evrende ruhsal olarak
ayakta kalmamiza yardim eden semboller sistemi olarak tamimlar. BUtin korku ve
kaygilarin temel simgeye doniistiigii yer olarak dinleri ve mitolojileri gosterir. Buna gore
dunyada yer alan gesitli folklor ve mitlerde yer alan tanrilar ve seytanlar korkularin
simgeye doniismesinin bir 6rnegidir. Korku ve kaygi Yahudilik, Hristiyanlik ve diger
dinlerde tanr1 korkusu, bastan ¢ikarma, giinah ve lanetlenme olarak kendisini gosterir.
Korku ve kaygi Yunan trajedilerinden, korku oyunlarindan, romanlara kadar biitiin sanat
caligmalarinin arka planinda yer alir. Televizyon ekranlarina hakim olan canavar
sekillerinde, seytani ruhlar, seri katiller ve felaketler seklinde simgelestirilir. Ayni sekilde
bitiin bu semboller korku ve kaygiy1 azaltip kontrol altina alir, umutlar tesvik eder ve

yasamin anlamani ve amacin Uiretir.

Oskay (2014: 73), 6lum olgusunun s0zu edilen estetize edilmis goriiniimlerinin sanayi
toplumuna gegisle birlikte yayginlik kazandigimi One siirer. S6z konusu estetize
goriiniimler 6liim olgusunun iistiinde simgesel bir diizenlenim olarak en yaygin iletisim
tirlerinde yer alir. Sanayi sonrasi donemin birey iizerinde yarattigi edilgenlesme ve
giivensizlik hissi ¢agdas yasamda fantazyalar1 bir gereksinim haline getirir. Kapital
sistemin getirdigi yabancilagmaya dayanan c¢agdas topluma gegisin baslandigi 19.
yiizyilda 6liim korkusu hayatin iginde yayilir ve 6liim korkusunu isleyen yazin tiirleri artis
gosterir. Gazete, roman, sinema, radyo ve televizyon gibi c¢agdas kitle iletisimi
araclarinda en sevilen yayn tiirlerinin korku igerikli olmasi s6zii edilen ¢cagdas topluma
gecisin getirdigi sikintilar temelinde ortaya ¢ikar. Koknel (1990: 47), bu fantazyalarin
temelini riiyalara baglar. Korku simgeleri dnce riiyalarda ortaya cikar ve binlerce yil
boyunca insanlar, riiyalarindaki korku simgelerini mitolojik dykiilere, masallara aktarir.
17. ylizyilda masallarin yerini dykiiler ve romanlar alirken giiniimiizde bu simgeler korku
filmlerine tasinir. Koknel korku simgelerinin, zamana ve topluma gére yeni bicimlere ve

renklere biiriindiigiinii ileri siirer. i1k insanlarin yasadig1 zamandaki biiyiik hayvanlardan
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kaynaklanan korku simgesi olan devlerin, giiniimiizde bigim degistirerek King Kong’a

doniismesi bu durumu gdsteren 6rneklerden birisidir.

Genel itibariyle biitiin bu simgelestirmeler insanoglunun 6liime ve arka planinda yer alan
bilinmezlige kars1 gelistirilmis olan savunma sisteminin bir par¢asidir. Dehset ve korku
veren bu simgeler nesnesi olmayan kaygi duygusunu nesnesi olan korkuya doniistiirerek
insanin gorece rahatlamasini saglar. Baslangicta riiyalar, mitoloji ve dinlerde ortaya ¢ikan
bu simgeler 17. ylizyilda edebiyata, 20. yiizyilda ise sinemada kendisini gosterir. Sozlu
ve yazinsal alandan animasyon sinemasina uzanan bu simgesel diizlemi ve animasyon
filmlerdeki temsillerini daha iyi kavrayabilmek amaciyla korkunun tarihteki seyrini ele

almak faydali olacaktir.

15 KORKUNUN TARIHi

[k insandan itibaren en basat duygulanim durumlarindan biri olan korku, ilk ¢aglardan
itibaren resimden, edebiyata ve sinemaya kadar birgok eserin icerigine ev sahipligi yapar.
Dolayisiyla korkunun simgeye doniistiigii eserlerin tarihi de oldukga eskilere dayanir ve
gliclii bir metinsel ve sozlii anlatim gelenegine sahiptir. Korkunun simge olarak ilk
orneklerine magara resimlerinde rastlanir. Sonrasinda ise mitoloji ve dinlerde kendisini
gosterir. Jones (2005: 3)’a gore eski dinlerin ve mitolojilerin islevlerinden biri olan korku,
insan yasamini sekillendiren bir¢ok siddetli olay1 aciklamaktir. Mitolojiler ve dinler,
insan aleminin 6tesinde bir tanrilar ve canavarlar diinyas1 yaratarak bunu gergeklestirir.
Iyi ve kotii gii¢ler dogaiistii bir diinyada sonsuz bir ¢atisma i¢indedir. Mitoloji ve dinlerde

kendisini gosteren korku simgelerinin edebiyat alanina kaymasi ¢ok uzun siirmez.

1.5.1 Edebiyatta Korku

Olum ve bilinmezlik korkusu, hemen hemen bitin kiltirlerde ortak bir duygudur. Bu
korkulara dayanan insanin dogada karsilastigi felaket ve guclerle olan kahramanca
etkilesimi mitoloji, din ve edebiyatin eski donemlerden itibaren konusu olur. Gilgamag
Destani (M.O. 2000) ve Homeros'un Odesa Destani (M.O. 8. yiizyil ) bazen tanrilarin da
yardim ettigi bir takim kotii niyetli canavarlara karsi gerceklesen maceralart igerir.

Ornegin; Ortagag doneminde iiretilen Marie de France'ye ait Bisclavaret (12. yiizyil)
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isimli hikaye, erken dénem bir kurt adam masalidir. Ronesans doneminin dikkate deger
diger bir hikayesi "Faust" tur. Cok gezen bir falc1 olarak bilinen Faust' un diinyanin bilgisi
karsiliginda ruhunu seytana sattig1 iddia edilerek hakkinda cesitli hikayeler c¢ikarilir.
Bunlardan en nlileri Christopher Marlowe'a ait Doktor Faustus (1590) ve Goethe'nin
iki bolimluk dramatik siiri Faust (1808-1833)’tur (A. Jones, 2005: 3).

Doktor Faustus oyununda 6liim, yaslilik korkusu ve seytan karsi karsiya getirilirken eser
insanin ruhunu seytana satmasi tragedyasina evrensel bir metafizik boyut getirir
(Scognamillo, 1997: 20). Marlowe’un ¢agdast William Shakespeare'a ait eserlerde ise
korku ve dogaiistii 0geler bir arada islenir. Yazarin Macbech (1606) isimli eserinde
cadilara ve hayaletlere, Titus Andronicus (1593) adli oyununda kanli sahnelere ve
yamyamlik gibi konulara, The Tempest (1610-1611) isimli eserin de ise ruhlara ve

canavarlara rastlanir (A. Jones, 2005: 4).

_Thc: Ti‘igica” -'prcor)‘}'
Of the LIFE and DEATH of -
Doctor Fauftus.

Printed with New Addicions a5 icid now d&ed. Widh teveral g

Now Seenes, € g-ther wich the Aftors Namia.

Witten by G, blaz,

Gorsel 2.”The Tragical History of the Life and Death of Doctor Faustus”
(Marlowe, 1604) Isimli Oyunun Kapak Illiistrasyonu

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Doctor_Faustus_(play) (Erisim Tarihi: 27.07.2015).
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Edebiyatta bagimsiz bir tir olarak korkunun kdkenleri cehalet ve hurafenin yerini bilimin
ve nedenselligin aldig1 Aydinlanma Cagi olarak tamimlanan 18. yiizyila dayanur.
Hutchings (2008: 11)’e gbre aydinlanma ¢aginin getirdigi iyimserlige tepki olarak bazi
sanatcilar ve yazarlar, kendi hayal giiglerinin karanlik tarafini ortaya koyan isler yaparlar.
Bu eserlerden biri de Horace Walpole'a ait ilk gotik roman sayilan Castle of
Otranto (1764)’dur. Bu romanin konusu Italyan aristokrasisinin hayaletler, kehanetler ve
zehirlerle bir arada oldugu bir diinyada geger. Romanda ilk defa kullanilan mekanlara ve
mimariye dayali gerilim anlayisi, gotik edebiyatin sinirlarini belirler (Scognamillo, 1997:
27). Roman, gotik kurgunun ragbet gormesini saglar ve Walpole'un yaklagimini
benimseyen yazarlar arasinda 6ne ¢ikan Ann Radcliffe tarafindan bes romanda kullanilir.
Bu romanlardan biri olan The Mysteries Of Udolpho (1794), gotik korku romanlarinin en
popduler eserlerinden biri olarak tarihe gecer. Bu romanda kullanilan yikilmis kaleler, sisli
manzaralar, canavarca islenmis suclar ve rasyonellestirilmis dogaiistii olaylar, eserin
yazarini Korku trQ i¢in bir kaynak konumuna getirir. Ayni yazarin bir bagka romani olan
The Italian (1797) ise yeni ufuklar agan karanlik ve seksi kahramanin gotik edebiyattaki
oncusu olur. Yazarin neredeyse biitiin romanlarinda giizel ve faziletli bir kadin kahraman
ile zorba bir erkek igerir ve bu iki karakter arasinda giiglii bir gerilim yansitilir (A. Jones,
2005: 5). Donemin dikkate deger hikayelerden biri de M.G. Lewis' in yazdigi the Monk
(1795)’tur. Romanin sonunda seytanin ortaya ¢ikmasi ve rahibin kaziga korkung bir
sekilde oturtulmasi, kitabi korku tlriiniin gercek bir habercisi yapar (Carroll, 1990: 4).
Roman, barbarligin ve medeniyetin ince bir c¢izgiyle ayrildigi egzotik bir fantezi
diinyasinda gecer. Lewis’in romanlarindaki kotii karakterlerin psikolojik ¢atigsmalari
Charles Maturin'e ait Melmoth Tite Wanderer (1820) isimli eserde de gorilir. Romanda,
Omriinii uzatmak i¢in ruhunu seytana satan bir adam ve bu anlagmanin korkung sonuglari

islenir.

Ayni1 donemde Mary Shelley'e ait Frankenstein (1818) ya da diger adiyla The Modern
Promethus yazilir ve korku edebiyatinin kayda deger eserlerinden biri haline gelir.
Roman bazi elestirmenler tarafindan Endiistri Devrimi ile gelen teknolojik degisimin
getirdigi sosyal kayginin bir ifadesi olarak yorumlanir (A. Jones, 2005: 5). Bir hayalet
Oykiisii gibi baslayip, yanlis bir bilimsel hirsin ve bunun karsiliginda doganin intikaminin

anlatildigi roman korku tiiriinde bir kdse tasi olarak yerini alir (Prohaszkové, 2012: 135).
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Gorsel 3. Mary Shelley'in Frankenstein Isimli Romammn 1831 Tarihli Baskisinda
Kullanilan Theodor von Holst’a ait Bir Illiistrasyon

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Doctor_Faustus_(play) (Erisim Tarihi: 27.07.2015)

Almanya'da insan yasamini yonetmek amaciyla, keyfi ve mantiksiz siddet eylemlerini
iceren bir dizi derin ve kétimser roman, bu dénemde Heinrich von Kleist tarafindan
kaleme alinir. Donemin dikkate deger yazarlarindan E.T.A. Hoffmann' a ait ilk esrarengiz
roman olan Ritter Gluck (1809) ise inlii besteci Gluck oldugunu iddia eden bir
miizisyenin hikdyesini anlatir. Ayni yazarin en iinlii yapiti olan The Sandman (1816)
kiiciikken gecirdigi bir sarsici olayin etkisiyle kendisini 6zgiirlestiremeyen bir gencin

hikayesini anlatir.

19. ylizy1l baslari, halk masallar1 ve peri masallarina ilgiyi yeniden canlandiran Grimm
Kardesler gibi yazarlar vasitastyla, yerli halk edebiyatina olan ilginin arttig1 bir donemdir.
Hoffman'in gergek diinyasindaki tuhaflik 6rgiisii Nikolai Gogol'a ait Rus Oykulerinde

Amerikal1 Washington Irving, Nathaniel Hawthorne ve Edgar Allan Poe iizerinde grotesk
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mizah ag¢isindan biiyiik etkisi olur (A. Jones, 2005: 6). Irving'in en {inlii ¢alismasi, The
Sketchbook of Geoffrey Crayon (1819)’da yer alan Rip Van Winkle ve The Legend Of
Sleepy Hollow gibi dykiler, canavar geleneginden ayrilarak hayaletli dykilere mizahi bir
dille yaklasir (Lovecraft, 1973: 14).

Nathaniel Hawthorne bu donemde Twice Told Tales (1837) gibi bir¢cok basarili korku
hikayesi kaleme alir. Korku tiirii i¢in 6nemli bir isim olan Edgar Allan Poe, Tlie Murders
in the Tue Morgue (1841) gibi gizemli dedektiflik dykilerinin yaraticilarindan biridir.
Poe, dehset hikayelerine yeni bir psikolojik derinlik getirir. Ornegin; The Tell-Tale Heart
(1843) isimli eserinde, akbaba géziine benzettigi i¢in yash bir adami 6ldiiren katilin gozle
olan nevrotik tutkusunu anlatir. Modern sinema doneminde Poe, Amerikan yazarlar
tarafindan en ¢ok uyarlamasi yapilan yazar olur. 19. yiizyil, Endiistri Devrimi tarafindan
doniistiiriilmeye baslandigi zaman mekanize baskinin ucuzlamasina neden olur. Bunun
sonucunda gergeklesen ekonomik blylme, okuma materyallerine olan biyuk bir talebe
yon verir. Boylece “Penny Dreadful” isimli korku dykuleri ortaya ¢ikar. 1830'lu yillardan
itibaren kabaca basilan ve resmedilen bu ucuz hikéyeler tutku ve kana susamigligi 6n
plana ¢ikarirlar (A. Jones, 2005: 6). Bitin bu ucuz romanlar arasinda Varney The
Wampire (1845) ya da diger adiyla The Feast Of Blood, ilk vampir 6ykusiniin yazari
olarak Thomas Preskett Prest’i, korku tiirii tarihinde yer almasini saglar (Carroll, 1990:
5).

19. yiizyilda bu eserlerin yani sira korku tiiriinde tiyatro melodramlarina da rastlanir.
Donemin Unll bir cinayet durusmasina dayanan Murder In The Red Barn (1827) 6ne
¢ikan tiyatro melodramlarindan biridir (A. Jones, 2005: 7) . Bu donemde 6ne ¢ikan
yazarlardan bir digeri William Harrison’dur. William Harrison romantik hikayelerinde
bolca tekinsizlige ve korkuya yer verir (Lovecraft, 1973: 14). Yazara ait The Spectre
Bride (1821) isimli romanda ¢irkin olmasi gereken canavar oldukg¢a yakisiklidir ve
kotiiliik iceride saklidir (Carroll, 1990: 42). Gergek hayattan alinmis sug dykiileri ve gotik
kurgu, yazara ait Rookwood (1834) romaninda bir araya gelir. Unlii hirsiz Dick Turpin,
bu romanda kahraman olarak romantize edilerek hikayede yer alir. Sug dykiileri (Newgate
novels) Charles Dickens ve Edward Bulwer Lytton gibi romancilar tarafindan ele

alinmasina ragmen Harrison’un romanlar1 Ainsworth'in romanlariyla kiyaslandiginda
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konular1 sansasyonelden daha ¢ok sosyal igeriklidir. Ainsworth'un yayinda kalan tek
romani The Lancashire Witches (1849)'dur. Bu romanda ruhunu seytana satan ve bunun
sonucunda cadilarla ugragsmak zorunda kalan bir rahibin hikayesi anlatilir. Buna ragmen
bazilar1 i¢in Charles Dickens'a ait A Christmas Carol (1843) ve The Signal-Man (1866)
gibi romanlar en iyi hayalet Oykiileridir. Donemin dikkat ¢eken korku edebiyati
eserlerinden biri de Irlandai yazar J. Sheridan Le Fanu’ya ait Carmilla(1871) dir. i1k
lezbiyen vampir karakterini barindiran romanda canavarlar, toplumun diger {iyelerinden
kolayca ayirt edilemez. Solgun yiiz ya da sivri dis gibi kii¢iik ipuglar1 canavari ayristirir.
Yazarin aciklanamayani ve gizemi vurguladigi dogaiistii hikayeleri korku edebiyatina
dikkate deger katkilar yapar (A. Jones, 2005: 8). Ozellikle Uncle Silas (1864) ve Carmilla

Oykiileri, daha sonralar1 birgok kez filme ¢ekilir.
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Gorsel 4. “Varney The Vampire” (Rymer,1845) Isimli Romanin Kapak Illiistrasyonu

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Varney the Vampire (Erisim Tarihi: 27.07.2015).
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1880 ve 1890'larda dogaiistii Oykiiler cok saygin bir edebi konu haline gelir ve bir¢ok
saygin yazar bu tiirde Oykiler yazar. Bu dénemde Poe'nun ilham verdigi ve ¢okmekte
olan sembolistlerden biri olan Villiers de I'lsle-Adam’a ait Contes Cruels (1883) ve Joris-
Karl Huysmans ait Satanizm konulu roman La-bas (1891) gibi birtakim karanlik
calismalar tretilir. Huysmans, Oscar Wilde' in yayinlanan tek roman1 olan The Picture
Gray (1890) iizerinde dikkate deger bir etkiye sahiptir (A. Jones, 2005: 8) . Bu dénemin
kayda deger bir diger eseri Stevenson' un kaleme aldigi The Strange Case of Dr Jekyll
and Mr Hyde (1886) isimli roman olur. Kitap, bastirilmis ve boliinmiis kisilik konusunu
isler ve oldukga ses getirir (Meikle, 2009: 87). Stevenson'un arkadasi olan Henry James,
The Turn Of The Screw (1898) isimli ¢ocuk istismarmmi konu edinen hayalet

Oykdslnl yazar (Lovecraft, 1973: 29).

Gorsel 5. Carmilla (Le Fanu, 1872) Isimli Romandan Bir Iliistrasyon

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Carmilla (Erisim Tarihi: 27.07.2015).

Donemin korku edebiyatinda kose tasi olarak tarihe gecen vampir romani Bram Stoker'a
ait Dracula(1897), Victoria doneminin bastirilmis cinselligini okuyucuya sunar (Grant,
2007: 46). Arthur Conan Doyle' a ait dedektif Sherlock Holmes yine bu dénemde ortaya
cikar. Cok zor sartlarda gizemli yetenegiyle korkung gizemleri ¢6zen Sherlock Holmes

ozilinde oldukga kanli bir hik&yeye sahiptir. Holmes karakteri, dogaiistii olaylara atfedilen
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yargilari finalde ¢6ziime ulastirarak insan yapimi cinayetleri kanitlar (Carroll, 1990: 150).
Gergek yasamdan alinan Karindesen Jack karakteri 1888 ve 1889 yillarinda bir dizi seri
cinayet igler ve bu durum ¢o6ziilemez. Bu olaymn ardindan s6z konusu cinayetlerin
kurgusal romanlar1 hemen tiretilir. Bunlardan en iyi bilineni Belloc tarafindan yazilan The
Lodger (1913) isimli romandir. Kitap daha sonra Hitchcock tarafindan 1926 yilinda filme
cekilir. Sinema donemi basladigi zaman, film yapimcilar1 garantili bir seyirci kitlesinden
emin olmak icin donemin en ¢ok satan romanlarini filme g¢ekerler. Tema gesitliligine
ragmen Poe, Conan Doyle, Shelley, Stevenson, Stoker, H.G. Wells (The Island Of Dr
Moreau, 1896), Gaston Leroux (The Phantom Of The Opera, 1911) ve Gustav Meyrink
(The Golem, 1915) gibi yazarlar, korku yazarlar1 olarak anilirlar. Bu durumun sebebi;
film yapimcilarinin korku filmlerinin batlin 6gelerini tiriin kurucusu olan bu yazarlardan
almalaridir. S6z0 edilen yazar grubunun Gyelerinden biri de Alman yazar Harms Heinz
Ewers'tir. Ewers kisa hikayeleriyle 20. yiizyilin baslarinda Der Zauberlehrling (The
Sorcerer's Apprentice, 1907), Alraune (1911) ve Vampir (1921) gibi kisa hikayelerle
Korku romanlarini popiiler yapar. Ingiltere'de korkutucu hayalet hikayeleri, M.R. James
tarafindan yazilan “Oh Whistle And I'll Come To You, My Lad” (1904) ve “Cating
Runes”(1911) gibi ¢alismalarla yeniden popiiler olur. Yazarin hikayeleri Grpertici bir
soyutluk iizerine oldugu i¢in ¢ok nadir filmlerde kullanilir. Ayn1 sey anormal bir sekilde
carpik bir gotik korku havasi yaratan Amerikali Yazar H.P Lovecraft iginde gecerlidir.
Lovecraft'n ¢alismalari, dogrudan onun kabuslarindan ilham alir ve yazarin sembolik
bilingaltina olan bakis1 sonraki dénem film yapimcilari arasinda yanki bulur. Ornegin;
Stuart Gordon'a ait Re-Animator (1985) isimli film, Lovecraft'in 1922 yilinda yazdigi
Herbert West—-Reanimator isimli hikdyeden alinir. Lovecraft agirlikli olarak Poe' dan,
Lord Dunsany ' nin kitaplarindaki riiyasalliktan ve Arthur Machen' in mistik yazilarindan
etkilenir. Kendi kisa hayatinda ¢ok kisitli bir okuyucu kitlesine ulasir fakat eserleri
Ramsey Campbell, Clive Barker ve Stephen King gibi korku yazarlarini tizerinde dikkate
deger bir etki yapar. Lovecraft' in 6grencilerinden biri olan Robert Bloch, modern
zamanlarin korku tiirGnl bigimlendirir. The Will To Kill(1954) ve Psycho(1959)
romanlarinda bir psikopatin zihnine girmeye ¢alisan Robert Bloch su¢ ve korku filmi

arasindaki ayrimi bulaniklastirir (A. Jones, 2005: 9).
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1.5.2 Sinemada Korku

Louis ve Auguste Lumiere tarafindan 1895 yilinda sinemay1 diinyaya tanitan "The Arrival
Of A Train At La Ciotat" isimli filmde yer alan trenin seyirciye dogru gelmesi
izleyenlerde korku hissi yaratir. Izleyenlerin arasinda yer alan Melies, yenicagin getirdigi
bu yenilikten oldukga etkilenerek korkunun sinemaya aktarilmasinda onemli kose
taglarindan biri haline gelir. Melies’in yazip yo6nettigi 1896 yapimi, seytanin kalesine
giren iki adamin bagindan gecenlerin anlatildigi Le Manoir du diable (The Haunted
Castle) isimli kisa film ilk korku filmi olarak tarihe geger. Film seytana doniisen yarasa,
fokurdayan kazanlar, iskeletler gibi bir¢cok korku 6gesini kullanir (Odell ve Le Blanc,
2001: 52). Kullandig: film hileleri, Melies'in Cinderella (1899) ve A Trip to the Moon
(1902) filmlerinde zirveye ulasir. Sinemanin bu tiir hileleri artik kabuslari anlatmakta yeni
bir gorsel bigim olanagi saglar (A. Jones, 2005: 14). Melies’in ¢ektigi filmler sinemanin
kurmaca anlatilar igin elverisli bir arag oldugunu ortaya koyar ve korku ile bilim-kurguyu
birlestiren ilk 6rnekler olurlar (Abisel, 1995)

Gorsel 6.”The Haunted Castle”(Melies,1896) Filminde Kullanilan Korku Simgelerinden
Ornekler

Kaynak: https://vimeo.com/93010131 (Erigsim Tarihi: 27.07.2015).

Victor Hugo'ya ait bir 6yki olan Notre-Dame de Paris (1831) 1906 yilinda Esmeralda
iIsmiyle sinemaya uyarlanir. Bu filmde canavar karmasik bir karaktere biiriiniir. Alice Guy
yonetmenliginde ¢ekilen bu film butlin dinyada gosterime sokulur. Hikayedeki

Quasimodo karakteri bir sonraki uyarlama olan Notre-Dame de Paris( 1911)isimli filmde
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de yer alir ve uzun metraj bir korku filminde yer alan ilk canavar olarak tarihe gecer (A.
Jones, 2005: 15). Fransiz sinemasindaki Fantoma dizisi, Danimarka ve Amerika yapimi
bes ayr1 Dr. Jekyll and Mr. Hyde filmleriyle birlikte1910’lardaki korku sinemasinin ilk
uzun metraj film 6rnekleri olurlar (Abisel, 1995). Robert Louis Stevenson'in romanina
birebir sadik kalinarak 1908 yilinda gekilen ilk uyarlama film Dr. Jekyll And Mr. Hyde,
atmosfer kullanarak sinemasal egilimli izleyicilere hitap eder ve tiyatrosal adaptasyonu
daha hizli bir sekilde kullanir. Stevenson'un kotiiye karsi iyi temelli yaklasgimi korku

sinemasinin gidigatin1 yansitir (A. Jones, 2005: 15).

Mary Shelley'in Unlii canavart Frankenstein, tiyatro uyarlamasimin popiilerliginden
yararlanilip sessiz sinema doéneminde J. Searle Dawley tarafindan iki defa filme cekilir.
Frankenstein (1910) ve Life Without Soul (1915) isimli bu filmler canavarin yaratiligini
ve yok ediligini igeren sahneler etrafinda yapilandirilir (Hutchings, 2008: 124). Genel
olarak edebiyattaki korku dykiilerinin adapte edildigi bu ilk yillarda Edgar Allan Poe’nun
The System Of Doctor Tarr And Professor Feather (1845) isimli karanlik komedi
hikayesi, Maurice Tourner'a ait The Lunatics (1912) filmine; The Tell_Tale Heart (1843)
oykusl ise D.W. Griffith'in ilk korku gdzdesi Avenging Conscience (1914) filmine
uyarlanir. Oscar Wilde'nin tek romani olan The Picture of Dorian Gray'in (1891)
uyarlamalar1 ve The Werewolf (1913) gibi diger gelencksel temalarda filmler bu dénemde
ortaya ¢ikar. H.G. Wells'in The Island of Doctor Moreau (1896) isimli dykistinden
esinlenen The Monkey Man (1908) ve Island Of Terror (1913) gibi filmler, korkutucu
organ nakli filmlerin habercisi olurlar. Bir bagka konuya sahip The Vengeance Of Egypt
(1912) ise mumyanin kKorkutucu guclni beyazperdede gosterir. Gaston Lerouz'in bir
gazete dizisine dayanan Balaoo (1913) korku filmlerine 6fkeli maymun adami ekler.
Miser's Conversion (1914) ise, insandan maymuna doniisiimii sahneler arasi atlama

yerine, ilkel bir makyajla doniisiimii gostererek bir ilki gergeklestirir (A. Jones, 2005: 15).

Yeni yeni sinemada kendisini bulmaya calisan korku endiistrisinin yaratici olanaklarina
en agik ilke Almanya’dir. Almanya Grimm Kardeslerden Baron Miinchhausen’in
masallarina; ejderhalarin katledildigi mitsel operalardan Goethe’nin siirsel korku
hikayelerine ve Heinrich Hoffman’in fantastik masallarina kadar olduk¢a zengin bir

folklor ve fantastik kultire sahiptir. Butln bu faktorler, disavurumcu Alman sinemasina
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biylk etkide bulunurlar (Odell ve Le Blanc, 2001: 58). Amerikalilar, seyircinin ilgisini
hiz ve aksiyonlarla korku filmi {izerinde tutma egilimindeyken Almanlar, disavurumcu
sanat hareketinin hakimiyetiyle tuhafligi ve muhtesemligi 6n plana g¢ikarir (A. Jones,
2005: 15). The Student of Prague (1913) filmi Poe'nin William Wilson (1839) ve E.T.A
Hoffman'in The Sandman (1816) hikayelerinden bor¢ alinir. Film Alman korku
sinemasinin baglangicini isaretler. Alman disavurumcu sinemanin 6nciisii olan yonetmen
Paul Wegener’in hem oynadigi hem yonettigi Der Golem (1915) isimli film insanlart yok
eden canavari sakinlestirebilen masum bir ¢cocugun hikayesine odaklanan bir Yahudi
efsanesinden esinlenir (Odell ve Le Blanc, 2001: 59). Paul Wegener ii¢ farkli uyarlama

Frankenstein filmi ¢cekerek 6nemli bir kilometre tas1 olur (A. Jones, 2005: 16).

Gorsel 7. Disavurumcu Alman Sinemasinin yapitaglarindan Paul Wegener in Del Golem
(1915) Filminden Kareler

Kaynak: https://vimeo.com/15581812 (Erisim Tarihi: 27.07.2015)

1920’li yillar, Robert Weine yapimi The Cabinet Of Dr Caligari (1920) filminin nci
oldugu disavurumcu filmlerle anilir. Cilgin bir bilim adaminin cinayetlerinin anlatildig:
bu film, sinemada yeni bir sey olarak kabul edilir ve hatir1 sayilir bir basar1 yakalar. Film
tuhaf ve stilize setleri, diiz zemin iizerinde carpik resimleri kullanir. Oyuncular ise
gercekci performans yerine diizensiz, dans eder gibi hareketler sergilerler ve film tarihe
disavurumcu akimin sinemaya girisi olarak gecer (Thompson ve Bordwell, 2003: 103).

Bu filmden sonra Almanya birbiri ardina basyapitlar ortaya koyar. F. W. Murnau, Dr
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Jekyll And Mr Hyde hikayesinin bir baska kopyas1 olan Der Januskopf (1920)’u ¢eker.
Daha sonra Bram Stoker’a ait Nosferatueine Symphonie des Grauens (1921) isimli
romani izin almaksizin ¢eker ve bir vampir klasigi ortaya ¢ikarir. Fritz Lang’a ait
Between Two Worlds (1921) 6limin Ug trajik hikayesini anlatir ve Alfred Hitchcock’un
yonetmen olmasinda ¢ok giiglii bir etkiye sahip olur. Bu etki, Hitchcock’un yonettigi The
Lodger (1927) isimli filmde goérulebilir (A. Jones, 2005: 17).

Gorsel 8. Disavurumcu Sinema Akumni Diinya'ya Tanitan Robert Wiene'a Ait The
Cabinet of Dr. Caligari (1920) Filminden Kareler

Kaynak: https://vimeo.com/80604669 (Erisim Tarihi: 27.07.2015).

Almanya ve diger Avrupa Ulkelerindeki basarili korku filmlerinin katkisiyla Avrupa
korku film yonetmenleri Hollywood tarafindan kesfedilir ve Amerika’ya dogru bu
yonetmenler cekilir. Ornegin; Isvecli yonetmen Victor Sjostrom, i¢ ice geriye doniislerin
oldugu, 6zel efektler bakimindan basarili kabul edilen The Phantom Carriage (1920)
isimli filmi ¢ektikten sonra yetenegini Amerika’ya tasir (Dixon ve Foster, 2013: 70). Yine
Witchcraft Through The Ages (1922) filmini ¢eken Danimarkali yonetmen Benjamin
Christensen Amerika’ya gider ve daha tehlikesiz cadilarin, ciicelerin, delilerin ve
¢ildirmug gorillerin oldugu Seven Footprints For Satan (1929)’1 filme alir (A. Jones, 205
:17).

1920’1i yillarda Avrupa ve Amerikan korku filmleri arasindaki tezat guclidir. Avrupali
film stiidyolar1 karanlik sanat ve i¢ anlama odaklanirken, Amerika’daki stlidyolar ucuz
heyecanlar ve film yildizlariyla ilgilidir (A. Jones, 2005: 18). Yildiz giiclinii ¢ok iyi
pazarlayacak olan Hollywood bu yillarda ilk korku yildizi olan “Bin Bir Surat” Lon
Chaney’i yaratir. The Hunchback Of Notre Dame (1923) ve The Phantom Of The Opera

29


https://vimeo.com/80604669

(1923) filmlerinin korkutucu yi1ldiz1 Lon Chaney bu dénemin makyaj dehasidir. Oyuncu,
filmlerinde yiiz deformasyonu, macun ve yipranmis sa¢ kullanarak gizli tuttugu bir takim
karmasik ve aci veren mekanik islemlerden sonra kendisini oldukca korkutucu hale
getirmektedir (Odell ve Le Blanc, 2001: 105). Canavarlarin beden ve ruhlarindaki
deformasyonu kavramis olan bu oyuncu, oynadigi karakterlerin insani yonleri muhafaza
etmedikleri siirece seyirciye ulasamayacagimi dile getirir (A. Jones, 2005: 18). Bununla
birlikte donemin korku filmleri komediyle harmanlanarak korku filmlerinin parodisinin
yapildig1 yillar olur. Ozellikle karanlik ve eski perili ev temali filmler, 1920°li yillarmn
sonuna kadar seri bir sekilde tiretilmeye devam eder. Bu filmler arasinda Griffith’e ait
One Exciting Night (1922) ve Paul Lei’nin The Cat and Canary (1927) gibi filmler 6n
plana ¢ikar (Hutchings, 2008: 70). Bu filmler kahkaha ve kandirmacayla gergek
korkularin1 maskeleyen Amerikan pratiginin altin1 ¢izerler. Sok edici korku komediler
modast 1930’lara kadar daha karanlik ve yaygin olan korku tiirlinliin yiikselisini

baskilar (A. Jones, 2005: 18).

Al Jolson’un The Jazz Singer (1928) filmindeki aglama higkiriklart Hollywood’u sallar
ve ardindan Warner Bross’a ait ilk tam konusmaya sahip korku filmi olan The Terror
(1928) biiyliyen korku sinemasi igin sesi test eder. Edgar Wallace’in bir oyunundan
uyarlanan bu film biiyiik bir basar1 yakalar. Ilk defa bir filmde biitiin kap1 ve pencere
gicirtilari, yildirim sesi ve tirkiitiicii miizik duyulur. Her ne kadar elestirmenler tarafindan
abartili ve samimiyetsiz olarak nitelendirilse de korku filmlerinde sesin etkisini
gostermesi bakimindan Onemli bir yere sahiptir. Sinematik korkunun gergek
baslangicinin arkasinda iki gii¢ yatar. Birincisi Lon Chaney’in yo6nettigi The Unholy
Three (1930) ve The Cat and The Canary’nin yeniden ¢evrimi olan Rubert Julian’a ait
The Cats Creeps (1930) filmleriyle sonuglanan sesin sinemaya girmesidir. Ikincisi ise
#1929 Buhrani”ndan sonra diinyanin umutsuzca arayislara girmesi ve sonug olarak da
korku filmi izleyicilerinin kendilerinden daha k&t durumdaki karakterleri izleyip gorece
rahatlamasidir (A. Jones, 2005: 20) .

Ayni dénemde biitiin stiidyolar isimleriyle 6zdeslesmis tiirlerde filmler yapar. Ornegin;
Warner Bross daha ¢ok gangster filmleriyle anilirken Universal Stiidyolar: ise Tod

Browning’e ait Dracula (1931) ve James Whale’e ait Frankenstein (1931) gibi filmleri
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cektigi icin korku tiiriiyle amlir (Dixon ve Foster, 2013: 91) Ozellikle Dracula filmi
stiidyo agisindan once riskli goriilmistur. Sisli ormanlar, heybetli satolar, mesaleli
koyluler ile Orta Avrupa’da giiglii bir sekilde yerlesmis olan gotik melodrami kullanarak
sonraki donemde studyonun korku filmleriyle anilmasini saglar. Bu filmden sonra
canavarlarin ve felaketlerin ikonik katalogunun oniinii Universal agmis olur. Frankestein
(1931), The Mummy (1932); Murders In The Tue Morgue (1932), The Old Dark House
(1932) The Black Cat(1934), The Rave n(1935), Werewolf Of London (1935) filmleri
stiidyonun en {inlii yapimlar1 olur (A. Jones, 2005: 21).

Gorsel 9. 1930"larda Korku Tiiriiyle Ozdeslesen Universal Stiidyolari'mn Filme Aldigi
Karakterlerden Bir Kolaj

Kaynak: http://www.soundonsight.org/universals-classic-monsters-taken-out-of-horror/ (Erigim Tarihi:
27.07.2015).

Cok biiyiik paralarin kazanildigini géren diger stiidyolar, korku filmleri kervanina
katilirlar. Fredric March’in basrolde oynadigt Dr. Jeckyill and Mr Hyde (1931) isimli
film, dénemine gore ilerde olan doniisiim efektleri ve 1s1k teknikleriyle Akademi 6dull
alan ilk korku filmi olur (Hutchings, 2008: 213). Iki seritli Technicolor teknigini kullanan

Doktor X (1932) ise renklendirme sayesinde farkli bir ruhani bir atmosfer yaratir. Ayni
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teknigi kullanan Mystery of The Wax Museum (1933) ise ayn1 islemi kullanarak daha
biiyiikk bir seyirci kitlesine ulagir. Bu donemde Amerika disindaki korku filmlerinin
gelisimi basarisizlikla sonuglanir. Diger Ulkelerdeki film endustrisi, i¢ savaslar, siyasi
kargasalar ve siki sansiirden etkilenir. Fakat J. Sheridan Le Fanu'nun gotik romani
Carmilla’ya dayanan, Carl Theodor Dreyer yonetmenligindeki puslu ve soluk
empresyonist film olan Vampyr (1931) Almanya’da ortaya ¢ikar. Film mantikli bir
carpiklik icinde olan bir kabus diinyasinda, korkunun en giiclii cagrisimlarini
bicimlendirir. Bu film, bilingaltindaki sakli korkular1 kullanarak 6nceki filmlerden ayrisir.
Ne var ki film, Arthur Robison’un ¢ektigi baska bir uyarlama olan Der Student Von Prag
(1935) filmi gibi uluslararasi izleyici kitlesine ulasamaz. Bunun nedeni filmin Hollywood
tarafindan ¢ekilmemis olmasidir. 1930’1u yillarin sonuna dogru korku filmleri baglangicta
verilen ciddiyetini kaybeder ve korku sinemas1 Hollywood stiidyolar1 tarafindan gerezlik

bir malzemeye doniistiiriiliir (A. Jones, 2005: 23) .

1940’11 y1llarda Ikinci Diinya Savasi’nin baslamasiyla birlikte korku filmlerin niteliginde
bir duraklama yasanir. Hollywood film iiretimi ve dagitimi oldukca organize ve
tabakalidir. Korku filmleri A ve B filmleri olmak (izere standart ikili bir 6zellige burtnir.
B filmleri daha disiik biitgelidir ve korku tiriiniin evi haline gelir. Cunki korku tlr
yapimlara doymus olan piyasa, onemli miktarda seyirci diisiisiine sebep olur. Tod
Browning ve James Whale gibi korku filmi yonetmenleri stiidyolar tarafindan sistem
disina itilir. Diisiiste olan korku filmleri geng izleyicileri arttirmay1 amaglar. Ne yapilirsa
yapilsin yetiskinler II. Diinya Savasi’'min gergek terdrii ile daha ilgilidirler. Ingiltere’de
korku filmleri bu dénemde etkili bir sekildi bastirilir. H sertifikalarina sahip filmler
herhangi bir yasaklama ile karsilasmaz ama stiidyolarin ve dagitimecilarin ¢ektigi
filmlerden 1940 ve 45 yillar1 arasinda sadece dort tanesi gosterime girer (A. Jones, 2005:
24). Bu sikintili siireci RKO sirketinin yapimcist Val Lewton bozar ve Cat People(1942)
1simli filmle baglayan 11 adet korku filmi ¢eker. Cat People bir yandan eskiye ait gotik
Ogeler barindirirken zaman olarak modern diinyada geg¢mesi bir karsithik yaratir
(Jancovich, 2002: 3). Bu donemde cekilen Robert Siodmak’a ait The Spiral Staircase
(1946) filmi kotiirim kadinlar1 6ldiiren bir psikopat katil hakkindadir. Alfred Hitchcock
ve Dario Argento gibi yonetmenler Siodmak’in baglattig katil bakis agisinin kullanilma

durumunu daha sonra siisleyerek kullanirlar (A. Jones, 2005: 25). Savas yillarinda say1
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olarak korku filmleri azalmamis olsa da soklarla kurulan sahnelerde azalma goriiliir ve
anlatim tarzi 6n plana ¢ikar. Perdede anlatilanlar seyircinin hayal giiciine birakilir (Abisel,
1995: 140). Bu yillarda finansal sikintilar yiiziinden Alman Stili filmler daha az goriiliir.
Dolayisiyla disavurumcu gorsel stil, naturalistik stile dogru kayma gosterir (Tudor, 1989:
33).

1950’11 yillar insanoglunun uzay ve soguk savasla tanistigi yillardir. Bati1 popiiler
klltirinde, uzay 6nemli bir 6ge haline gelir ve korku filmleri de bu degisime ayak
uydurur. 1956 ve 1960 yillar1 arasindaki korku filmlerinin ylzde 18’i, uzaydan gelen
tehlikeyi konu edinir (Tudor, 1989: 39). Korkunun bilim-kurguya kaymasiyla baslangigta
korku filmleri zarar gorir fakat cok gecmeden korku turd icin 6nemli bir canlanma
yasanir. Stiidyo sistemi ¢oker ve bir¢ok oyuncu serbest caligmaya baslar. Sansasyonel
konular bireysel konulardan daha iyi satar. Televizyonun yayilmastyla birlikte daha az
ama daha ¢ok kazandiran filmler yapilir ve korkunun daha genis kitlelere ulagmasi
saglanir. 1957 yilinda Universal, kendi canavar filmi klasiklerini Amerika televizyon
aglarina satar ve bu filmler “Shock Theater” isimli televizyon dizileri olarak kendini
ekranlarda gosterir (A. Jones, 2005: 28). 30’lL yillarin klasik canavarlar1 bu dénemde
neredeyse kaybolmusken bir Ingiliz sirketi olan Hammer Filmcilik, bu canavarlari tekrar
ele alir. Hammer sirketinin ¢ektigi filmler korku tarihinin sekiiler donemini olusturur ve
her ne kadar 30’lardaki Universal korku filmlerinin tekrar1 olsa da bu filmler gorsel stil
olarak naturalistiktir (Tudor, 1989: 39). Korku temalarinda radikal yeni icatlarin
korkutmasi Italya’da Ricardo Freda’nin ¢ektigi | Vampiri (1956) filmiyle baslar. Fakat
filmin diinyada gosterime ¢ikmasi, Hammer sirketinin 1957°de yaptig1 The Curse Of
Frankenstein (1957) filminin gise rekorlarin1 kirmasiyla ger¢eklesir. Hammer’in basarisi
dinyadaki buttn film endustrileri tzerinde bir etki yapar. 1950’li yillarin ilk yarisinda
Amerika ve Ingiltere disindaki korku filmi sayis1 30 civarindayken, ikinci yarisinda
rakam dort katina ¢ikar. Meksika’da The Vampire (1957) ve The Curse Of The Aztec
Mummy (1957) isimli korku filmleri uluslararasi alanda satilan ilk filmler olur. Japon
sinemasinda ise yOnetmen Nobuo Nakagawa, Kaidan Kasanegafuchi (1957) ve Tokaido
Yotsuya Kaidan (1959) filmleriyle hayalet dykiilerinin yeni bir dalgasini yaratir (A. Jones,
2005: 33). Japonya’da hayalet temali korku filmlerine King Kong benzeri bir canavar
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olan Ishiro Honda’ya ait Godzilla (1954) eklenir. Film savasin sonuglarinin korku

sinemasina nasil yansidigini gosteren dramatik bir 6rnek olur.

Korku filmleri 1960’11 yillara kadar bilimin ve dogaiistii olaylarin etrafinda sekillenir ve
bu déneme kadar korku filmi canavarlar1 genis bir alanda seyirciyi tehdit eder. 60’l1
yillardan itibaren odak noktasindaki canavarlar seyirciyi daha yakindan tehdit etmeye
baslar. Ozellikle psikoz hastalar, dénemin énde gelen canavarlarim temsil ederler (Tudor,
1989: 4) . Bu tiir filmler arasinda Alfred Hitchcock’a ait Psycho (1960) modern Amerikan
korku sinemasinin 6nemli yapitaslarindan biri olur. Modern setleri trkuttcl psiko-cinsel
icerikle harmanlayan bu film, 1970°li ve 80’li yillarda cekilen filmlerin 6nclsu olur
(Hutchings, 2008: 252).

1960’11 yillar bunun yaninda tiiriin daha 6nce hi¢ olmadigi kadar gelistigi ve tahmin
edilemeyen yerlere vardigi dénem olur. ingiliz dramalarinda seksin agik bir sekilde
tartisildigl bu donemde, korku filmleri iki cinsin tutkulu bir sekilde bir araya geldigi tek
yer olur. Eger cinsellik yoksa bu korku filmleri i¢in 6liimciildiir. Artik daha fazla korku
filmi seks ve cinayeti bir araya getirmeye baslar ve medikal korku filmleri bu yiizden
moda olur. Bunun Ornekleri, Riccardo Freda’ya ait The Terror Of Dr Hichcock (1962)
ve Jess Franco’aya ait The Awful Dr. Orloff (1962) filmlerinde gorulebilir. Korku
filmlerindeki bu ¢iplaklik, cogu iilke tarafindan kisitlanir. Ingiltere’de 16 yasindan
kiigiiklerin korku filmi izlemesi yasaklanir ve miistehcen sahneler sansiirlenir.
Amerika’da ise ¢cogu korku filmine PG (Aile esliginde izlenebilir) sinir1 getirilir (A.
Jones, 2005: 35). 60’1 yillarin dikkat ¢eken yonetmenlerinden bir digeri ise Psycho
esdegerindeki Repulsion (1965), Dance Of The Vampires (1967) ve Rosemary’s Baby

(1968)’i ceken yonetmen Roman Polanski olur.

1970’ler Amerikan korku filmlerinin altin ¢agi olarak tanimlansa da esasinda film
igerikleri 6nceki donemlere gore daha fazla siddet, korku ve igrenglik igerir (Wood, 2003:
69). Korku turd, 1930’ lardaki yiikselisinden sonra diger tiirlerle zayif bir iliski kurar fakat
Rosemary’s Baby’nin (1968) basarisi iizerine bu iliski biiyiik sirketler tarafindan tekrar
ele alinir. Bu modern cadi hikayesiyle Roman Polanski, dini bir bakis agisini, buytk bir

bitce ve iyi oyunculuk yetenegiyle harmanlayarak korku tirinii tekrar saygin hale getirir.
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Genis bir izleyici kitlesinden olumlu tepkiler gelince stiidyolar, bu sinir 6tesi basari igin
arastirma yapmaya baslarlar. Zor donemlerdeki dini inang eksikligi ile ilgili temalarin 6n
planda oldugu din temelli sok ediciler (shockers), bu doneme damgasini vurur. William
Friedkin’e ait The Exorcist (1973), Richard Donner'a ait The Omen (1976) filmleri ayn1
donemde cekilir. Asir1 dindar bir temaya sahip olan bu filmlerle birlikte Steven
Spielberg’in Jaws (1975) filmi, izleyicileri olduk¢a sasirtir ve teslim alir. Sonrasinda
gelen Riddley Scott’a ait Alien (1979) filmi se¢kin yapim tasarimiyla kana bulanmig bir

uzay canavarini seyirciye sunar ve biyiik ses getirir (A. Jones, 2005: 39).

1980’11 y1llar kim, neden canavar olurdan ziyade kimler hangi sirayla, nasil lecek konulu
korku filmlerinin hakimiyeti altinda gecer. Bu donemde John Carpenter’a ait Halloween
(1978), Sean S. Cunningham’a ait Friday the Thirteenth (1980) gibi ana karakterin seri
macerasi olarak tanimlanabilecek filmler ¢ekilir. Bilgisayar teknolojisinin sinemada yer
almaya bagladigit bu yillar, teknolojinin getirdigi zenginliklerden dolayr korku
sinemasinda gorselligin ve ses efektlerinin 6n planda oldugu yillar olur (Abisel, 1995:

146).

2000’11 yillarda korku filmleri eskisi kadar olmamasina ragmen popiilerligini stirdiiriir ve
kendi parodilerini yeniden uretir. Sinemadaki populerligi nispeten azalan korku filmleri
Alacakaranlik Kusag1 gibi yapimlarla kendisini televizyonda gii¢lendirme yoluna gider
(Abisel, 1995: 148). Bu donemde 6zellikle teknoloji temali Hideo Nakata yapimi Ringu
(1998) filmleri Japonya’nin korku tiirlinde atilim yapmasii saglar. Yine diger bir
teknoloji alan1 olan dijital kameralar ve internet, The Blair Witch Project (1999) gibi
amator ev yapimi filmlerinin 6niinii agar. Artik canavarlar, seytanlar, ruhlar, psikopat
karakterler meké&n ve zaman farki gozetmeksizin her yerde olabilmektedirler. Bilgisayar
ve video oyunlarinin yayginlagmasi korku tiirlinlin daha genis izleyici kitlesine ulagmasini
saglar. Ozellikle Alone In The Dark (2004), Resident Evil: Apocalypse (2004), Doom
(2005) ve Silent Hill (2006) gibi oyun uyarlamas: filmlerin heniiz bilgisayar grafiklerinin
veremedigi gerceklik hissini sinemada verebilmesi, korku sinemasinin giiniimiizde

kullandig1 bir avantaj olur (A. Jones, 2005: 53).
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1.5.3 Animasyonda Korku

Gorsel 10. “Dance of Death””’(Wolgemut, 1493)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Danse_Macabre (Erisim Tarihi: 09.08.2015).

Animasyon her ne kadar sinemanin icadiyla birlikte aniliyor olsa da filme ¢ekilmeden
cok daha Once kendini insanlik tarihinde gosterir. Goriintiiniin devamlilig: ilkesini
(Persistence of vision ) sinemadan ¢ok daha 6nce kesfeden animasyon ortami (medium)
blyili fener (magic lantern) , zoetrop gibi diisiik gergeve hizina sahip aletlerle bir eglence
endiistrisi olarak olmasada kendisini insanlik tarihinde konumlandirir. Isigin bir cam
vasitasiyla duvara yansitilmasiyla olusturulan ilk projektorler genel olarak insanlari
korkutma ve eglendirme amaciyla siklikla kullanilir. Tarihi milattan nceye dayanan
Zoetrop 17. ylizyilda Avrupa tarafindan tekrar kesfedildigi zaman seyirciyi korkutma
amacli birgok animasyon projeksiyonda gosterilir. Seytan, iblis, hayalet gibi birgok korku
Ogesini barindiran bu hareketli ¢izimler animasyonun hayal evrenini yansitma giiclinii ilk

kullanan ornekler olurlar.
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Bat1 toplumlarinda korku ve 6liim temalar1 dinsel ikonografide oldukca sik kullanildigi
icin ve ayrica Donemin Ronesans’la birlikte gelisen gotik edebiyatinin da etkisiyle
kendisini ilk animasyon gosterilerinde yogun bi¢imde gosterir. 15. ylizyilda Avrupa’ya
matbaanin gelmesiyle Almanya’da Michael Wolgemut ve 6grencileri bu ilk baskilara
bolca iskelet, seytan, cadi cizimleri ekleyerek sonraki ylizyillardaki bu mezar tasi
motiflerini kullanacak olan korku edebiyati ve biiylilii fenerler icin temel korku
ikonografilerini olustururlar (D. J. Jones, 2011: 19). Cama ¢izili resimlerden bir hikaye
anlatimimi ilk deneyen ¢agmin iinlii mucidi Athanasius Kitchar’a ait The Great Art of
Light and Shadow (1645) isimli kitapta bir biyuli fener resmi bulunur. Bu buylu fener
resminin icinde yer alan iskelet ve yanan bir insan ruhu, donemin Roma cevresinde
oldukca ilgi uyandirir. Willem's Gravesande’ye ait bir biiyiilii fener gosterisinde
korkutucu bir seytan resmi dikkati ¢eker. Bu donem yapilan blyUlu fener gésterileri

korkung resimlerin art arda geldigi bir slayt gosterisi seklindedir.

Gorsel 11. Huygens'un Anlamli Bir Hareket Akisina Sahip Olan Animasyonuna Ait
Eskizler

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Danse_Macabre (Erisim Tarihi: 09.08.2015).
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Anlaml1 bir hareket serisi igeren ilk animasyonu ise Alman matematik¢i ve bilim adami
Christiaan Huygens sergiler. Huygens 1659 yilinda 10 kareden olusan ve bir iskeletin
hareket ettigi resimler ¢izer. Bdylece korku igerikli cizimler, ilk defa projeksiyon
aygitinda anlamli bir hareket akisina sahip olur. ilk baslarda dini ve &gretme amagh
kullanilan bu biiyiilii fener gosterileri 18. ylizyilda iyice popiiler hale gelir ve artik
eglenme amacli gdsterilerin basinda gelmeye baslar. Ozellikle 1794 yilinda biiyiilii fener
gosteri adami olarak {in salan Gaspard Robert of Liege (nami diger Robertson),

"Fantasmagorie” isimli korku icerikli animasyon gosterileriyle adindan soz ettirir.

Gorsel 12. “Gravesande”(Jacob,1731) Isimli Biiyiilii Fener Géosterisinde Korku
Yaratmak Amaciyla Kullanilan Seytan Figiirii

Kaynak: http://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/get-physical/willem-jacob-s-gravesande/  (Erigim Tarihi:
09.08.2015).

Belgikal1 bir fizik¢i ve mucit olan Robertson, 6nceki biiyiilii fener gosterilerinden farkli
olarak yeni sistemler gelistirir. Fantoscope isimli bir tiir tagmabilir biyull fener icat
ederek gosterilerini terkedilmis olan Capuchin Manastiri’'nda, izbe bir atmosferde
sirdliriir.  Biiyiilii aynasinda yogun bir bicimde kullandigi iskeletleri ve seytanlari,
sahnesindeki aynalara, seffaf cisimlere ve dumanlara tutarak, miizik esliginde seyirciyi
oldukga korkutan gosterilere imza atar (Solomon, 1989: 4). Robertson’un basarisi
Avrupa’da farkl biiyiilii fener gosterilerinin dniinii agmasinin yaninda Cin kiiltiiriine ait
olan golge oyunlarinin da Avrupa’da yeniden kesfedilmesi i¢in 6n ayak olur. Bir anlamda

korku gosterileri eglence sektoriiniin onciisii haline getirir. Gosterileri bazi yonlerden
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kisitl da olsa sinemanin kesfinden ¢ok daha 6nce sinema deneyimi yaratarak sinema i¢in

bir 6n hazirlik olusturur.

Gorsel 13. "Fantasmagorie ’(Robertson, 1794) Gésterisine Ait Bir Illiistrasyon

Kaynak: https://pl.wikipedia.org/wiki/Fantasmagoria_(spektakl) (Erisim Tarihi: 09.08.2015).

Bilyulii fenerler dénemi Charles-Emile Reynaud ile zirveye ulasirken bir yandan 19.
ylizy1l icatlar1 biitin hiziyla silirer. Kdokenleri milattan 6nceye dayanan fotograf
makinesinin icadi Eadweard Muybridge’in yan yana dizdigi fotograf makineleriyle
ardisik goriintiileri hizlica fotograflamasi; Edison’un Mybridge’nin ¢alismasindan ilham
alip Kinekeskopu icat etmesi; diisiik kare hizina sahip ilk kameralarin icad1 ve sonunda
Lumiere kardeslerin Kinetoskoptan esinlenip sinemaskopla ilk filmlerini sunmast 19.
yiizy1l etkileyen onemli buluslar olarak tarihte yerlerini alirlar. Sadece kameranin icadi
sonucu olmayip ayni zamanda c¢ekilen filmin toplu gosterilerde sunulabilir olmasi, bu
yenigag icadinin yenilikgi kisilerce taninmasini saglar. Bu durum hem sinema tarihi hem
de animasyon tarihi i¢in bircok degisimi beraberinde getirir. Lumiere kardeslerin yaptigi
belgesel seyir, ilk buyuli fener animasyon gosterimlerinde oldugu gibi seyircileri

korkutur. Sinemanin icad1 daha dogrusu fotograf makinesi ve ardindan kameranin icadi
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animasyonlara farkl1 bigimlerde yansir. Ozellikle kameranin icadiyla birlikte stop-motion

animasyon teknigi ortaya ¢ikar.

Melies, stop-motion teknigiyle hayalet ve seytan simgelerini birlikte kullanarak teknigin
onciilerinden biri haline gelir. Donemin eglence anlayisi, bir anlamda kalabalik panayir
yerlerinde insanlar1 korkutan filmler izlemek {izerine kuruludur. Dolayisiyla stop-motion
teknigi, korku simgelerini yiizyilin baslarinda yogun olarak kullanir. Ilk korku filmi
olarak anilan Melies’e ait Le Manoir Du Diable (1896), ingiltere’de G.A. Smith’e ait The
Hounted Castle (1897) ve benzeri filmler; hayalet, vampir, perili ev gibi edebiyattan ve
dini mitolojiden gelen korku simgelerini kullanirlar. Fakat aralarinda bir film diger perili
ev konulu filmlere nazaran daha ¢ok dikkat ¢eker. Crafton (1993: 13)’e gore 1907 yilinda
James Stuart Blackton tarafindan yonetilen ve biiyiik bir bagariya imza atan The Hounted
Hotel ilk animasyon film olarak gortulmelidir. Melies’in, G.A. Smith ve Edison, bu filmle
benzer konulu filmler ¢ekmislerdir fakat s6z konusu filmde tel kullanilarak yakin ¢ekimle
kayda alinan kahvalti masasindaki objelerin hareket etmesi ve film ic¢in yapilan
promosyon calismas1 A.B.D ve Avrupa’da biiyiik ses getirir. Filmde objelerin ugmasi,
kesmesi gibi hareketler i¢in kullanilan teller kesinlikle gériinmez ve gercekeiligi dnemli
oranda arttirir. Kamera ve stop-motion teknigi kullanarak neler yapilabilecegini yavas
yavas kesfeden donemin sinema ve animasyon meraklilari flag skegler olarak adlandirilan
tahtaya ¢izilen resimlerde de bu teknigi uygulayarak animasyona farkli bir bakis agisi

getirirler.

Gorsel 14. “The Hounted Hotel”( Blackton,1907) Filminden Kareler

Kaynak: https://vimeo.com/73913684 (Erigim Tarihi: 09.08.2015).

Animasyon sinemanin ilk yillarinda var olurken kendisini genel olarak live-action

filmlerde gosterir. Fakat bunu Emile Cohl tersine cevirir. Animasyonun babasi olarak
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anilan Emile Cohl filmlerinde siklikla doniistimler kullanir. Bu bigimsel doniisiimlerden
bazilar1 korku 6geleri igerir. 19. yiizyilda kisa bir donem varligin stirdiiren Incoherent
art (anti sanat) akiminin bir temsilcisi olarak anilan Cohl, filmlerinde riiyalari,
doniisiimleri ve sanrilar1 kullanir (Crafton, 1993: 69). Ornegin; Hasher’s Delirium(1910)
isimli filminde alkol alan birinin korkularini sanr1 ve doniisiimlerle anlatir. Bu sanrilarda
gozler yerinden ¢ikar, hayalet, yarasa ve seytan karistmi doniisiimler iist iiste gelir.
Cohl’un bu doniisiimlerini kullanan diger bir animasyon 6nclisu olan Winsor McKay,
Cohl’den daha farkli olarak eskilerin en biiyiik canavari olan dinozoru gergekgei bir sekilde
cizerek Gertie the Dinosaur (1914) filmini sahneler. Bu ¢izgi filmde dev bir dinozor,
korkung kimliginden arindirilip; oldukga uysal ve evcil bir kdpek gibi s6z dinler. McKay
filmin sonunda dinozorun agzina girerek seyirciye bir cesaret gosterisi yapar. Mccay daha
once ¢izdigi karikatiir dizilerini 1921 yilinda Dream of the Rarebit Fiend ismiyle
animasyon haline getirir. Bu Ug¢ filmde 6zellikle hayal guictini sergilemek isteyen McCay,
korku unsurlarin1 yogun bir sekilde kullanir (Solomon, 1989: 15). Ornegin; The Pet
(1921) filminde eve beslenmek i¢in alinan sevimli bir kopege benzeyen karakter giderek
dev boyutlara ulasir ve biitiin sehri yok eder. Bu ¢izgi filmler direkt yetigkinlere hitap
eder ve sonrasinda King Kong ve Godzilla gibi karakterlere ilham olur. Bagka bir riya
sahnesinde ise bir at yariginda iskeletten dinozora binen bir jokey bulunur. Bilingalti

korkular1 bu ¢izgi filmlerde resmedilir.

Gorsel 15.  “The Pet” (McCay,1921) Filminde Canavara Déniisen Evcil Hayvan
Cevreye Dehset Sagiyor

Kaynak: https://vimeo.com/123487130 (Erisim Tarihi: 09.08.2015).
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Sinemanin sessiz doneminde McCay’1in Gertie filminin basarisindan sonra New York’ta
birgok irili ufakli animasyon stiidyosu a¢ilmaya baslar. Sinema ve animasyonun bu sessiz
déneminde, animasyonun giderek popiilerlik kazanmasi ama s6z konusu {iretimin uzun
stirmesi bir sinirlama yaratir. Bu donemdeki teknolojik ve orgiitsel yenilikler ¢izgi film
tiretim hizin arttirir. Bu ¢esitlilik i¢inde, ayn1 karakterlerin hikayelerinin anlatildig: seri
cizgi filmler ortaya ¢ikar. Bu bu donemde Bray Stiidyolarinin sundugu karaktere dayali
ilk seri ¢izgi film olan Colonel Heeza Liar (1913-1923) ortaya ¢ikar. Bu serilerin Ghost
Breaker (1915), Ancestor (1924) ve daha birgok béliminde donemin korku 6geleri olan,
seytan, hayalet, perili ev temalar1 komedi o6geleri olarak kullanilir. Bu yillarda dikkat
¢eken diger bir film Willis O' Brien’e ait Lost World (1925) olur. Stop-motion animasyon
teknigiyle hareketlendirilen filmde tarih Oncesi dinozorlar insanlara saldirir ve dehset
sacar. Yine ayni yonetmene ait King Kong (1932) ise ayn1 teknikle ¢ekilen ilk canavar

karakter olarak tarihe gecer.

Gorsel 16. “King Kong” un (RKO, 1933) Yarancisit Willis Harold O'Brien, Stop-Motion
Animasyon Teknigini Kullanarak Sinemada Fantastik Canavarlarin Oniinii Agiyor

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0024216/?ref =ttmi_tt (Erisim Tarihi: 09.08.2015).
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Sessiz animasyon sinemasinin diger bir aktorii olan Fleischer Kardesler animasyon
sinemasinda rotoskopu icat ederek gergekgi estetigin Disney’le birlikte onciisii olur. Max
Fleischer’in Ko-ko the Clown (1919) isimli karakteri, Out Of Inkwell cizgi serisi adi
altinda sessiz doneme damgasini vurur. Boylece rotoskop teknigiyle dogal ve gergekei
hareketler kendisini animasyon sinemasinda gdstermis olur. Bu seride ilging korku
ogelerine rastlanir. Ornegin; Ko-ko the Clown - A Trip to Mars (1924) filmi Mars’a giden
Ko-ko’nun karsilastig: iirkiitiicii canlilar1 gosterir. Bunlar disleri olan etobur bir bitki, bir
hayalet ve dev goriinimlii uzaylilardan olusur. Bu ¢izgi film korku ve bilim kurguyu
harmanlayan ilk ¢izgi filmlerden biridir. Thomas Edison’un ayni isimli filminden

esinlenir ve oradaki korku 6gelerini esprili bir sekilde ele alir.

Gorsel 17. “Ko-ko the Clown - A Trip to Mars” (Fleischer,1924) Filminden Kareler

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=uStMPI0yofQ (Erisim Tarihi: 09.08.2015).

Sessiz sinema doneminin diger bir popiiler yildiz1 Felix the Cat (1921) sevimli bir
karakter olarak tarihe ge¢mesine ragmen Serinin Sure-Locked Homes (1927) isimli
boliimiinde korku basat aktordiir. Bu ¢izgi filmde 6nce dolunay1 yiizii olan bir insana
benzeten Felix, karanlikta bir ¢ift géze benzettigi araba farindan korkarken riizgardan
dolay1 ugusan gomlegi hayalete benzettigi icin kagmaya baslar. Girdigi evde ise golge
seklinde bircok canavar, yarasa ve oOrimcekle micadele eder. Finalde ise bdtin
canavarlarin, o evde yasayan bebegin 1sik Oniinde oynadigi gdlge oyunundan ibaret
oldugu gortliir. Solomon (1989: 36)’ya gore bu filmindeki golge ve siluet gorintilerin

dramatik kullanimina, higbir ¢cagdas animasyon yaklasamaz.
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Gorsel 18. Sure-Locked Homes (Mesmer,1927) Filminden Yaratict Gélge Kullanimina
Ait Kareler

Kaynak: https://archive.org/details/FelixTheCatInSure-lockedHome (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Sinemada sesli doneme gecilmesi live-action da oldugu kadar ¢izgi film diinyasinda da
devrim niteligindedir. Ozellikle korkunun énemli unsuru olan ses ilk ¢izgi filmlerde de
korku oOgeleriyle birlikte siklikla kullanilir. Sinemaya sesin gelmesiyle birlikte sesin
gelecegini goren ve 1928 yilinda gdsterime sokulan Mickey Mouse serisinin tigiincii filmi
Steamboat Willie gisede biiyiik basar1 saglar. Miizik ve hareketlerin uyumu seyircinin
begenisini kazanir. Bunun {izerine animasyonun altin ¢agini baslatan Disney bu ilk sesli
donemde c¢izgi filmde anlati ve karakterlerden daha ¢ok miizikle asenkron filmlere
yonelir. Bunun ilk 6rnegi The Skeleton Dance (1929) olur. Bu filmde mezarlarindan ¢ikan
iskeletler neseli bir miizik esliginde dans figiirleri sergilerler. Yine Aym yil Disney’in
tirettigi Haunted House (1929) benzer iskelet dansini kullandigi perili ev konusunu isler.

Farkli olarak bu ¢izgi filmde Azrail (The Grim Reaper) figiirii yer alir.

Gorsel 19. “The Skeleton Dance” (Disney,1929) Filmine Ait Kareler

Kaynak: https://vimeo.com/45656434 (Erisim Tarihi: 10.08.2015).
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Disney yapimi diger bir film olan The Mad Doctor (1933), donemin populer korku
konularim1 bir araya getirerek bir¢ok korku 6ge ve ikonografisini kullanir. Kopegi
Pluto’yu ¢ilgin bilim adamindan kurtarmaya c¢alisan Mickey, finalde her seyin riiya
oldugunu anlar ve mutlu olur. Bu filmde iskeletlerin oriimcek olmas1 gibi bazi yaratici
kullanimlar bulunmakla beraber Mad Doctor’'u bazi sinemalar korkutucu oldugu
gerekcesiyle kabul etmez ve Ingiltere’de sansiire ugrar. Aym ddnemde Disney’in rakibi
olan Fletcher’s Stiidyolari’nin korku ve siddet igerikli filmi Bimbo's Initiation (1931) ve

Betty Boop filmleri korku, cinsellik ve siddet 6gelerini kullanir.

Gorsel 20. “The Mad Doctor” (Hand,1933) Filmine Ait Kareler

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Mad_Doctor?file=Mad_Doctor_- The_Epic_Mickey_Files
(Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Ses avantajin1 ¢ok iyi kullanan Disney, takip eden yillarda giderek biiylir ve ilk uzun
metrajli animasyon film olan Snow White and the Seven Dwarfs (1937) filmini gosterime
sokar. Film dunyada oldukga ses getirir ve animasyon sinemasinin ciddiye alinmasini
saglar. Alman halk masallarina dayanan bu renkli animasyon filmi dogal hareketlere ve
canli bir estetige sahip olmasina ragmen baz1 sahneler olduk¢a korkutucudur. Ornegin;
Pamuk Prensesin ormanda kagtigi sahnede orman, sanki periliymis gibi yaratict bir
sekilde korku nesnesi olarak kullanilir. Yine donemin popiiler karakteri kurt adamdaki

doniisiim efektinin bir benzerini, kralice karakterinin cadiya doniisiimiinde goriiriiz.

Buna benzer bir baska dontisiim sahnesi yine Disney’in sonraki filmi Pinocchio (1940)’da
goriiliir. Burada Pinokyo’nun arkadasinin esege doniisiim sahnesi, golge ve 151k karsitligi
ve korku miizigi kullanimiyla iirkiitiicii bir bi¢imde sunulur. Disney’in altin déneminin

son filmi ise Fantasia (1940) serisidir. Bu muzikal animasyon serisinin boltimlerinden
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biri olan Night on Bald Mountain korku 6geleriyle doludur. Alman sanatg1 Heinrich Kley
tarafindan hazirlanan filmde dev seytan Chernabog, tepelerden kasabaya inip her yere
karanlik salar. Bu filmde seytanlar, iblisler, hayaletler gotik bir estetik, korku temali
klasik bir miizik esliginde verilerek seyirciyi iirkiitiir. Ozellikle dev seytanin alevlerden
yeni iblisler yarattig1 sahne iirkiitiiciidiir. Filmin finalinde giinesin dogmasina ve her seyin
normale donmesine ragmen film korku 6geleriyle akilda kalir. Bendazzi (1994: 68) ‘e
gbre bu film, oldukca sira dist bir gotik diinya sunar. Disney’in sonraki filmlerinde de
korku ve yetiskinlere yonelik dgeler goriiliir. Ornegin; Bambi (1942) ve The Lion King

(1994) filmlerinde ebeveyn dliimiinii igeren sahneler yer alir.

Gorsel 21. “Snow White and the Seven Dwarfs” (Disney,1937) Filminde Korku
Ogelerinin Kullanimina Ornekler

Kaynak: (Hand, 1937)

Gorsel 22. “Pinocchio” (Disney,1940) Filminde Esege Déniistim Sahnesinden Bir Kare

Kaynak: https://vimeo.com/99312091 (Erisim Tarihi: 10.08.2015).
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Gorsel 23. “Fantasia’ (Disney,1940) Filminin Bolumlerinden Biri Olan “*Night on Bald
Mountain” Isimli Béliimden Bir Kare

Kaynak: https://vimeo.com/70911597 (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Ikinci Diinya Savasi sona erdikten sonra animasyonun zirvesinde yer alan Disney
karsisinda yeni arayislar ortaya cikar. Disney’in yogun emege bagli yiiksek biitceli
animasyon iretim standardi, diger sirketlerin bu alana girmesinin oniindeki en biiyiik
engel olur. Avrupa’da ise yeni bir alternatif sayilabilecek deneysel soyut (abstract)
animasyonlarin git gide popiiler olmas1 sektoriin dnciisii ABD’deki sirketlerin ilgisini
ceker. Ozellikle simirli (limited) animasyon teknikleri dénemin yayginlasan televizyon
serileri igin bulunmaz firsattir. 1941 yili Disney c¢alisanlarinin grevinden sonra
Disney’den ayrilan animatorlerin diger sirketlere kaymasiyla birlikte; Warner Bross, Upa,
Terytoons gibi sirketler Disney’in karsisinda tutunabilmek i¢in daha ¢ok Disney’in
giremedigi cinsellik, siddet, korku gibi konular1 igeren yetigkin seyirciyi hedef alan ¢izgi
filmler iiretir. Ozellikle UPA’nin stilize animasyon estetigi, Disney’in getirdigi fiziksel
kurallar1 yikarak daha gergek disi ama bir o kadar da yetiskinlere hitap eden bir ortam
olusturur. Ortaya ¢ikan radikal 6zgiirlesme doniisiimii, animasyon sinemasinda korkunun
ozellikle estetik bakimdan farklt sunulmasimna yol acar. Bu donemde yapilan
animasyonlardan Edgar Allan Poe’nun ayni isimli hikayesinden uyarlanan The Tell-Tale
Heart (1953) isimli kisa animasyon filmi dikkat c¢eker. Goziinii, akbaba goziine
benzetmesi nedeniyle yaslt bir adami 6ldiiriip parcgalara ayirdiktan sonra katilin cesedin

kalp seslerini duymasini anlatan; gotik edebiyatin klasikleri arasinda gosterilen bu hikaye
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sinirlt animasyon teknigiyle yapilir ve Disney’in gergekei hareket kullanimina uzak bir

bigimde grafiksel bir estetik sunar. Film korku animasyon tiiriiniin onciisii olarak anilir
(Bendazzi, 1994: 132).
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Gorsel 24. “The Tell-Tale Heart” (Parmelee ,1953) Filminden Bir Kare

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=vpGiTVYkIXo (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Stop-motion tekniginin tarihteki seyri ise animasyona gore farklilik gdsterir. Stop-motion
teknigi, animasyon tarihinde animasyona kiyasla daha ¢ok canavar temali filmlerde
kullanilir. The Haunted House (1908) filminden sonra ilk ticari amacla ¢ekilen ve stop-
motion teknigiyle yapilan Harry O. Hoyt un yo6nettigi, daha ¢ok filmin animatdrii Willis
O'Brien ile anilan The Lost World (1925), tarih 6ncesi dinozorlari bir canavar olarak
perdede sunar. Filmin ticari basarisinin ve etkisinin arkasindan O’Brien’in sonraki filmi
King Kong (1933) stop-motion animasyonda doniim noktasi olur. Dev canavar gorilin
insanlarla olan ¢atismasinin anlatildig1 bu filmde, canavar goril her ne kadar seyirciyi
korkutsa da bu dev canavarin insani duygulari, seyircinin canavarla 6zdesim kurmasini
saglar. King Kong’un basaris1 diinyada dev canavar temali filmlerin yapilmasinin oniinii
acar ve stop-motion animasyon teknigi bu tiir filmlerin vazgeg¢ilmezi olur. The Beast
From 20,000 Fathoms (1953), Godzilla (1954), It Came From Beneath the Sea (1955) ve
Sinbad serileri gibi fantastik canavar temali filmler ist tiste gelir. O’Brien’in yetistirdigi
Ray Harryhausen’in getirdigi teknik yeniliklerle de Stop-motion animasyon teknigi bu

tiir canavarlarin sinemada hayat bulmasini saglar.
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Korku oOgelerinin animasyon filmlerde yogun bi¢cimde kullanildig1 diger bir iilke
Japonya’dir. Sinema her ne kadar Bati’da dogmus olsa da Japonya’nin gegmisinden gelen
korku ikonografisi ve kiiltiirli filmlerine dogal olarak yansir. Bati kiiltiiriinde hayalet
olarak karsilig1 bulunan Yokai, Japon folklorunda genel olarak {irkiitiicli ya da dogaiistii
varliklara karsilik gelir. Bu varliklarin  genel ozelligi  dontiserek — sekil
degistirebilmeleridir. Yokai, Japon halk hikayelerinde, mangalarda, anime ve live-action
filmlerde siklikla kullanilir. Animasyon, batida sinemada goériinmesinin ardindan 1910
yilinda Oten Shimokawa, Jun'ichi Kouchi and Seitaro Kitayama gibi dncller sayesinde
Japonya’ya gelir. Bu yeni ortama hayran kalan onciilerin ilk filmleri bat1 etkisindedir ve

1950’11 yillara kadar bu sekilde gider.

Gorsel 25. Kitaro ve Yokai Arkadaslari

Kaynak: http://www.josianekeller.com/?attachment_id=4948 (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Savas sonras1 donemdeki korku temsillerine bakildiginda 6zellikle Japon ¢izgi romanlari
olan mangalarda Japon folklorunun ve mitolojisinin etkilerini goririiz. Japon manga
sanatgist Mizuki Shigeru’nin GeGeGe no Kitaro (1960) isimli Japon manga serisi,
Japonya’nin 1948’de kurulan en biiyiik animasyon stiidyosu Toei Animation tarafindan
1968-2008 aras1 anime serisi olarak televizyonlarda oynatilir. Birgok Japon folklor

yaratigiin ana karakterler oldugu bu seride iirkiing ruhlar daha eglenceli ve komik bir
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sekilde sunulur. Bununla beraber bu seri Japon korku mitolojisinin savas sonrast donemde
nasil doniistim gegirdiginin iyi bir 6rnegidir. Papp (2010: 47)’de belirtildigi tizere yokai
karakterler, savas sonrasi donemde popiiler gorsel medyada yeniden tanitilir. Bu
donemden Once yoOkai karakterler, yasamin 6liim ve hastalik gibi {irkiitiici kisimlarini
yabancilar (diismanlar) seklinde yansitirken; savas sonrasi donemde bu karakterler daha
grotesk bir yapiya biiriiniir. Sonug olarak pasifizm ve nostalji bu karakterlerini yeni ifade

bicimlerini temsil eder.

Sonraki yillarda diinya; uzay yolculuklari, bilgisayar ve diger teknolojik yeniliklerle
tanisir ve Japonya bu yenilikleri animelere uyarlamakta gecikmez. King Kong
karakterinin Japon sinemasina Godzillla olarak aktarilmasina ragmen animelerin dev
robotlari, canavar olarak Japon kiiltiiriiniin folklorik canavarlarina eklenir. 1980’ler Japon
animesinin altin ¢agi olarak anilir. Mizuki Shigeru’nun baslattig1 akim popiiler kiiltlirde
yokai ile iligkili materyali tepe noktasina ulastirir. Uluslararasi basarilara imza atan Studio
Ghibli bu dénemde parlar ve yokai kiltirini ve geleneksel betimleri yaratici bir bi¢imde

kullanarak diinyaya yayar (Foster, 2015: 25).

Gorsel 26. “Young Sherlock Holmes™ (Levinson,1985) Filminde Bilgisayar Animasyonu
Karakterin Canlanma Goruntusu

Kaynak: http://www.dailymotion.com/video/xalwun_young-sherlock-holmes-stained-glass_shortfilms
(Erisim Tarihi: 10.08.2015).

1960’11 yillarda 6rneklerini verip 80’lerin ve 90’larin basina damgasina vuran bilgisayar

grafikleri, animasyon ve live-action sinemada her seyi tersine gevirir. Japonya zaten
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teknolojiyi yakindan takip ettigi i¢in bu alana girmekte uyum sorunu yasamaz. Disney ise
bilgisayar teknolojisini animasyon filmlerinde karakterlerde degil fakat 6zel efekt ve
¢evre olusturmada kullanmaya baslar. Young Sherlock Holmes (1985) filminde
animasyon karakter, korkutucu bir sekilde live action filmde yer alir. Bu filmde, kilise
camindaki resim aniden canlanir ve basrahibe saldirir. Bu saldiridan kagmaya ¢alisan
rahip atli araba altinda kalarak can verir. James Cameron yapimi The Abbys (1989)
filminde ise bilgisayar yaratimi s1v1, bagka bir gezegenden gelen gizemli ve korkutucu bir
varligi canlandirir. Ayni1 yonetmenin ikincisini ¢ektigi Terminator 2: Judgment Day 2
(1991) ise gergekei bir sekilde hareket eden ilk animasyon karaktere (T-1000) ev sahipligi
yapar. Bu filmde gelecekten gelen korkutucu robot 3D doniisiim (morphing) efektleriyle
filmin kahramanlarina ve seyirciye korkulu anlar yasatir. Bu filmden sonra artik

animasyon karakterler kendisini daha sik perdede gostermeye baglar.

Gorsel 27. “Terminator 2: Judgment Day”” (Cameron,1991) Filminde Gelecekten Gelen
T-1000 Karakteri

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0103064/?ref _=ttmd_md_nm (Erisim Tarihi: 10.08.2015).
Bilgisayar animasyonlarinda art arda gelen gelismeler devam eder ve 1995 yilinda Steven

Spielberg’in  yonettigi Jurassic Park, gerilim ve korku 0Ogeleriyle izleyiciyi

heyecanlandirir.  Bilgisayarla tekrar canlandirilan dinozorlar artik stop-motion
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animasyonun 06zel efekt olarak daha fazla sinemada goriilemeyeceginin kaniti olur.
Jurassic Park filmi icin dénemin en Unli stop-motion animasyon firmast Tipped
Stiidyolar1 ile anlasan Spielberg ILM’in yaptig1 bilgisayar {liretimi dinozorlarin
gercekeiligini goriince dinozorlarin stop-motion yerine bilgisayarla yapilmasina karar
verir. Bu durumun neticesinde Spielberg, Tibet Stiidyolarinin hazirladigi dinozor
modellerini sadece hareket verileri i¢in kullanir. Jurassic Park filminden sonra kirilma
yasanir ve artik model animasyon, bilgisayar animasyonuna yerini birakmak zorunda

kalir.

Gorsel 28. “Jurassic Park” (Spielberg,1993) Filmindeki Dinazor, McCay’'in Gertie
Karakteriyle Benzer Sekilde Selam Verdigi Kare

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0107290/?ref =ttmi_tt (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Bununla beraber Stop-motion animasyon tam olarak sahnelerden silinmez. Bu dénemde
dikkate deger stop-motion animasyon film yapanlar kendisini gostermeye baslar. Auteur
yonetmen Tim Burton, stop-motion filmlerinde kullandigr Alman disavurumcu estetikle
bu teknigi devam ettirir. Disney tarafindan desteklenen Burton, Vincent (1982) isimli kisa
animasyon filmini stop-motion teknigiyle c¢eker. Bu filmde Edgar Alan Poe’nun
hikayelerine gondermeler i¢eren bir¢ok korku 6gesi kullanir. Sonraki yillarda ¢ektigi The
Nightmare Before Christmas (1993), Corpse Bride (2005), Frankenweenie (2012) gibi
filmlerle korku ve diger tiirleri harmanlayarak kendine has bir tarz yaratan yonetmen,

Alman digsavurumcu sinemanin giiniimiizdeki temsilcisi olarak goriiliir.
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Gorsel 29. “Frankenweenie” (Burton, 1984) Isimli Kisa Filmde Victor ve Képegi Sparky

Kaynak: http://www.dailymotion.com/video/xknapr_frankenweenie-by-tim-burton-1984_shortfilms
(Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Bilgisayar animasyonlarinda diger bir devrim, uzun metraj 3D animasyon film olan Toy
Story (1995) ile birlikte gergeklesir. Pixar yapimi olan ve John Lasseter’in yonettigi film,
oyuncaklarin aidiyet korkularinin yarattigi komik durumlari anlatir. Film animasyon
sektoriinli baska bir ¢izgiye tasir. Cagin getirdigi bu teknoloji, korku simgelerinin daha
yaratict bir sekilde kullanimina olanak verirken, korku ikonografisi degisik bicimlerde
animasyon filmlerde yer almaya devam eder. Dijital goruntt teknolojilerinin, korku
tiiriiniin ihtiyacit olan her seyi karsilayabilir hale gelmesi, bu konudaki hayal giicliniin

sinirlarini genisleterek bir doniim noktas1 yaratmasi kaginilmaz olmustur.

Gorsel 30. “Toy Story” (Lasseter,1995) Filminden Bir Kare

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Babyface (Erisim Tarihi: 10.08.2015).
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2. KORKU TURUNDE TEMSIL EDILME BICIMLERI

2.1 KONU VE ANLATI YAPISI

Bir biitiin olarak ele alindiginda korku tiirtinlin temas1 Olimlilik ve O6limiin
kag¢inilmazhigidir. Diger bir deyisle izleyicinin kendisiyle ilgili bir yok olma korkusunun
giindeme getirilmesi tiiriin 6nemli bir uylagim 6gesidir. Bu bakimdan tiir, tutucu bir
sekilde mevcut diizenden yanadir. Oliimsiizliigii bulan ya da liimsiiz olan canavarlar ve

¢ilgin bilim adamlar1 mevcut duizeni tehdit eder (Abisel, 1995: 160-161).

Korku tird, icerik bakimindan birbirini tekrar eden konulara sahiptir. Aralarinda 6zgln
hiké&yelere sahip filmler ¢gikmasina ragmen genel olarak korku filmleri yiizeyde gesitlilik
gosterir fakat derinlerdeki anlati yapisi fazla degismez (Carroll, 1990: 97). Yulzeydeki bu
cesitlilik, korku filmlerinde birgok alt tiiriin ortaya ¢ikmasina neden olur. Cheery (2009:

3-4) bu gesitliligin olusma nedenlerini su sekilde agiklar:

Ana konuya ya da canavar tiiriine gore ortaya ¢ikan alt tiirler;

Filmin kisa zamanda biiyiik bir ticari basar1 yakalayarak benzerlerinin yapilmast;

Farkl tiirlerin karisimiyla ya da uylasimlariyla yeni alt tiirler olusturulmas;

RKO ve Hammer gibi belirli bir stil sahibi sirketlerin tirettigi filmler;

Ulusal kiiltiirden beslenen korku sinemasinin getirdigi farkliliklar.

Buradan hareketle Cheery, s6z konusu nedenlerle ortaya ¢ikan korku filmlerini

konularina gore sekiz alt tiire boler.
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Tablo 1 Sinematik Korku Kategorileri

Gotik filmler: Romanlardan ve mitolojiden

beslenen bu alt tir daha dnce var olan korkung
klasik  korku

canavarlarin  ve  yaratiklarin

hikayelerine dayanir

Drakula, Frankenstein, Mumya
vb...

Dogaiistii, biiyii ve hayalet filmleri: Hayalet, cadi,
seytan gibi bu diinyaya ait olmayan 0gelerin gercek
mudahalesini filmlerdir  ve

dinyaya iceren

esrarengiz ozellikler icerirler

Rosemary’nin Bebegi, Seytan,
6. His, Blair Cadisi, Halka vb...

Psikolojik Korku: Seri katilleri ve suglar igeren

psikolojik durumlari inceleyen filmlerdir.

Kedi Insanlar, Sapik,

Kuzularin Sessizligi vb...

Canavar Filmleri: Oliim ve yikima neden olan
dogal ama korkung canavarlarin isgalini anlatan

filmlerdir.

Godezilla, Kusglar, Yaratik vb...

Slasher Filmler: Kirsal banliy6lerde tatile giden
genglerin bir katil tarafindan sirayla 6ldiirtilmesini

konu edinen filmlerdir.

Hallowen, Elm Sokagi
Kabusu, 13. Cuma vb...

Kanh (Gore) Filmler: Mutasyon ve hastaliklar
iceren, insan viicudunu igreng ve bayagi bir sekilde

gosteren filmlerdir.

Videodrome,

Sinek (Crononberg’in diger
filmleri dahil) vb...
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Somuru Filmleri: Siddet, tecaviiz, iskence gibi Hostel, Soldaki Son Ev vb...

konular tiim agikligiyla gosteren korku filmleridir.

Kaynak : (Cherry, 2009: 6)

Korku filmlerinde derine yani anlati yapisina inildigi zaman genel bir uylasimin var
oldugunu goriiriiz. Carrol (1990: 97-120), korku filmlerinin anlat1 yapisim Karmasik
Kesif Modeli ve Ileri Gitme Modeli olarak ikiye ayirir. Bunlardan ilki olan Karmasik Kegif
Modeli dort temel harekete ya da isleve dayanir. Bu islevler: Baslangig, kesif, onay ve

catisma asamalaridir.

Baslangi¢ asamasinda, canavarin varhigi seyirciye tanitilir. Ornegin; Jaws filminin
basinda kopekbaligi saldiris1 ekranda goriiliir. Izleyici artik canavarm disarida bir
yerlerde oldugunu bilir. Bazen canavarin kendisi yerine zarar verme giicii de tanitilabilir.
Boylece canavarin ne oldugu biiyilk bir gizem tasir. Canavarin ve yikiminin
tanitilmasindan sonra filmdeki insan karakterlerin bu normal dis1 varligin kaynagini ve
kimligini ortaya ¢ikartip ¢ikartamayacaklari ile ilgili sorular artar. Bu sorunlarin cevabi
ikinci asama olan kesfetmede yanit bulur. Kesfetme asamasinda canavar seyirciye
gosterildikten sonra filmdeki karakterlerden biri ya da bir grup insan canavarin
varligindan haberdar olur. Canavarin kesfi filmdeki karakterler i¢in siirpriz olabilir ya da
bir sorusturma sonucu ortaya ¢ikabilir. Bu sirada canavarin neden tehlikeli oldugu ve ne
gibi zararlara yol agacagi etrafinda sekillenen konusmalar, ses efektlerinin yardimiyla
seyirciye iyice benimsetilir. Jaws'in turizm i¢in ne kadar biiyiik bir tehlike olacag ile ilgili
endiselerin dile getirilmesi bu duruma bir drnektir. Sorusturmaysa yetkililer tarafindan
ciddiye alinmayabilir. Bu da filmi diger asama olan onay asamasina gotiiriir. Onay
asamasinda canavarin varligia inanmayan yetkililer ya da filmdeki diger karakterler
canavarin varligint kabul eder ve onaylar. Bu onaylama bdliimii kimi zaman oldukca
karmasik olabilir. Ornegin; yetkili makamlar olay1 kabul edene kadar canavar giiclenir ve
avantaj kazanir. Onaylama adimindan sonra karmasik kesif modeli ¢atismayla son bulur.
Insanlik canavarin varligindan emin olduktan sonra ¢atisma yikim esliginde gergeklesir.

Genel olarak birden fazla ¢atisma yasanir. Bu g¢atismalar yogunluk ve karmasanin
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artmasiyla sekillenir. Daha da Gtesi bu ¢atisma hareketi bir ¢6zim bigimi olarak kabul
edilir. Catismalarin baslangicinda canavar insanliga yenilmeyecekmis gibi bir izlenim

yaratir ama finalde insanlik son bir hamleyle canavari yener.

Ileri Gitme Modelinde ise ana karakter, genellikle ¢ilgin bilim adam ya da biyticidiir.
Bu modelin dogrusal konu yapist dort asamadan olusur. Birinci asama deneye
hazirlanmayt kapsar. Hazirlanma eylemi bir¢ok bilesene sahiptir. Birincisi uygulamadir.
Deneyi ya da biiyiliyii yapan kisi ortamda kullanilacak malzemelerin giivenligini
saglamalidir. Bu asamada deneyi yapacak kisi yardimcisi vasitasiyla neden bu deneyi
yaptigini ve deneyin neden onemli oldugunu agiklar. Bu agiklama genelde popiiler
mekanik ve bilim kurgu tasvirlerine dayanir. Hazirlik asamasindan sonra deney asamasi
gelir. Daha once pek ¢ok kez yapilan deney sonunda basarili olur. Bu deneyin basarisi
sonucunda bilim adam1 ya da biiyiicii daha da megaloman kisilige blrlnir. Bu arada diger
karakterler deneyin iptal olmasi icin girisimde bulunabilir. Sonraki asama olan yikim
asamasinda 1se deneyin sonuglari kotiiye gider ve masum insanlar zarar gérmeye baslar.
Zarar goren insanlar arasinda deneyi yapan kisinin sevdikleri de olabilmektedir. Deneyi
yapan kisi yaptig1 isin kotii oldugunun farkina varir. Son asamada ise deneyci ya da
blylcu canavarla yiizlesir ve ¢atisma gergeklesir. Bu ¢atisma canavarin kendisiyle

siddetli bir sekilde gerceklesebilecegi gibi, deneycinin kendi i¢inde de sonlanabilir.

Todorov (1971: 37-44), korku filmlerinin anlati yapisini 5 asamaya ayirir: Birinci
asamada her seyin normal oldugu denge durumu yer alir; ikinci asamada bazi eylemlerle
bu denge bozulur; sonrasinda bu dengesizlik halinin kabul edildigi {igiincli asama gelir;
dordiincii asamada ortaya ¢ikan yikimin diizeltilmesi gelir; Son agsama da ise baslangigtaki

denge tekrar saglanir.

Korku filmlerindeki anlati yapisini agiklayan bagka bir yaklagim ise Levi Strauss'un ikili
zitliklar (binary oppositions) kavramidir. Bu kavram temel olarak metindeki tematik
ilgiye dayanir ve hikdyede konumlanmis olan her tema kendi ziddini ¢alistirmis olur. Bu
duruma en iyi ornek iyi kahramana karsi kotii canavarin varligidir. Levi Strauss’un bu

yaklagimini korku filmleri i¢in formule eden Tudor (1989: 82), ikili zitliklar1 bilinmeyene
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kars1 bilinen seklinde gruplandirarak bir tablo ortaya koyar. Neyin bilinmeyen oldugu ya

da neyin bilinmedigi durumdan duruma degisir.

Tablo 2 Korku Filmlerinin Anlati Yapilarindaki Temel Zitliklar

Bilinen

Bilinmeyen

Yasam

Olim

Uzun siireli giindelik yasam

Dogaiistii olaylar

Normal Fiziksel

Normal dis1 fiziksel durum

Insan normalitesi

Uzayli anormalligi

Bilincli benlik

Bilingsiz benlik

Normal cinsellik

Anormal cinsellik

Sosyal diizen Sosyal kaos
Akil saglig Delilik
Saglik Hastalik
Kaltar Doga

Kaynak : (Tudor, 1989: 83)
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2.2 KARAKTERLER

Tudor (1989: 112)’ye gore korku filmlerinin olay-merkezli yapisi, tiirlin seyirciyi filme
katmadaki temel stratejisi olarak karakterleri Oykusel gucin destekleyicisi olarak
kullanmak zorunda birakir. Dolayisiyla korku filmlerinde karakterizasyon hikaye
odaklidir. Ornegin; bir western filminde 6ykisel ilerleyise bir katkis1 olmamasina ragmen
karakterin tanitimini 6zellikle anlatan sahnelerin olmasi1 normaldir. Cogu korku filminde
bunun tam zitt1 olarak, konu dis1 sahneler olduk¢a simirlidir. Korku filmlerinin birinci
onceligi kisith karakterlerle seyirciyi gerilimin ortasina ¢ekerek ilgiyi canl tutabilmektir.
Diger tiirlerde oldugu gibi basrol karakterinin ayrintili bir karakterizasyon ¢aligmasi
korku filmlerinde ¢ok sik goriilmez. Film (st {iste gelisen olay merkezli durumlardaki
sterotip karakterlerle ilerler. Tudor, karakterleri kahramanlar (experts), kurbanlar ve

canavarlar olarak Uge ayirir.

Kahramanlar, korku filmlerindeki klasik hikdye kavramlarina gore; basrol oyuncusu
olmalarina ve bu kahramanlarin kendine has eylemlerinin potansiyeli, dizensizlikten
diizene dogru giden Oykiisel siirecin temel kurucusu olmasina ragmen diger anlati
bicimlerindeki kahraman figirlerine olan ilgiyi ¢cok sik gérmemektedirler. Bu durum,
izleyicinin filmin resmi kahramanma katilimin yerine ozellikle filmin canavarina
katihmimi saglar. Canavar, izleyiciyi kotiiyle 6zdeslestirerek insani bir sempatiyi
kendisine c¢eker. Bdyle bir yer degistirme Frankenstein hikayesinin klasik
uyarlamalarinda goriiliir. Frankenstein’in yakin iliski iginde oldugu Baron'un kendisi,
30’Iu yillarda canavar avcilar i¢inde en az gelistirilmis olan ana karakterdir. 50’li
yillarda bu film kahramanlarina normal Oykiisel 6nemin verildigi goriiliir. Drakula’nin
ezeli diisman1 Van Helsing'in doniistimii buna en iyi 6rnektir. Canavarin fiziksel ve sosyal
cekiciliginin seyirciyi yakaladigi filmler olan vampir filmlerinde kahraman 6zellikle 6n
plandadir. Evrensel olmamasina ragmen, korku filmlerindeki kahramanlar 50'li yillarin
isgal ve bilgi 6ykiilerinde oldukca yaygin hale gelirler. Bilim ve askeri alanda ¢alisan bu
kahramanlar, uzaydan ya da okyanustan gelen tehlikelerle ugrasir. Bununla birlikte bu
donemde kahramanlar kadin da olabilmektedirler. Yasli, sikicit ve gozliiklii olan bilim
adamlari bile bu filmlerde siiper insan niteliklerine sahip olabilmektedir. Hallowen (1979)
gibi modern korku filmlerinde ise genel olarak kurban seyircinin odak noktasinda yer alir.

Sonraki donemde bilim adami ya da uzman olan bu kahramanlar, korku filmlerinin
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karakter listesinde garip bir konumda yer alir. 70'li yillardan 6nce bir¢ok korku filmi,
seyirci katiliminin asil gerc¢eklesecegi ana odagin kahraman oldugunu one siirer fakat
pratikte odak noktas1 farkli yerdedir. Filmlerdeki anlatim, bu resmi yapiy1 tersine ¢ikarir.
Pratikte sadece kurgu etkisindeki korku filmlerinde bu resmi yapiya uyulur. Bu agidan
50'i yillardaki korku filmlerinin birgogu duygusal ve ahlaki yonden kendi ozgii
sinematografileriyle siyah beyazdir (Tudor, 1989: 114).

Izleyicinin canavarla 6zdeslesmesini saglamak i¢in basvurulan evrensel strateji, canavara
insani Ozellikler atfetmektir. Kink Kong'un asik olmasi; Godzilla'nin Japonya’y1 diger
canavarlardan kurtarmaya caligmasi gibi insana ait duygular, egilimler ve sadakat insan
olmayan bu canavarlara kars1 sempati beslememizi saglar. Fakat Alien (1979) filmindeki
gibi uzaydan gelen ve insani herhangi Ozellikler tasimayan bu tiir yaratiklar karakter
degildirler. Bu tiir canavarlar daha ¢ok Oykiiniin gerektirdigi fiziksel bigimler olan
anlatisal islevlerdir. Genel olarak korku filmindeki canavarlar, "yaratiklar" ve " insansi
olanlar" seklinde ikiye boliinebilir. Insans1 olanlar seyirciyi belli bir derecede duygusal
katilimin igine sokarlar. Tarihsel olarak insani Ozellikler tasiyan canavarlar daha
yaygindir. Birgok korku filmi, izleyicisinin insani nitelikleri olan canavarlara kars1 olan
duygularinin belirsizligine dayanir. Psikopatlar, manyak bilim adamlari, vampirler,
mutantlar, hayaletler, kurt adamlar dikkate deger dlgiide insandirlar. Izleyici, bu tiir
canavarlarla basit korku ve tiksinmeden daha farkli yollarla iliski kurabilir ¢linkii bu
canavarlar bilinen insan motiflerini ve 6zelliklerini gosterirler. Fakat bu canavarlarin
filmdeki konumlar1 korkung¢ bir tehdit olarak sunulursa bu durum degisir. Korku
filmlerinde, insansi canavarlarin kendini ge¢ gostermesi ya da baskalasim gegirmesine
sikca rastlanir. Ornegin; Alfred Hitchcock'un yonettigi Psycho (1960)’da yer alan
psikopat karakteri filmin baslarinda izleyicide sempati yaratir. Fakat bir stire sonra seyirci
onun bir canavar oldugunu kesfeder. Bu durum, hikayenin ortalarinda karakterle olan
iliskimizi degistirerek, izleyiciyi filmin duygusal ve ahlaki yapisiyla karsi karsiya birakan
bir merak pozisyonuna getirir. Canavarin bu doniisiimii sirasinda karakterize edilmis
psikotik, kendine 6zgii bir soylem gelistirir. Bu doniis an1 daha dnce bazi isaretlerle belli
edilmez ve insandan yaratiga olan bu donisiim kolayca oOngoriilmez. Geleneksel
doniisiimlerde ise bu durum bellidir. Ornegin; kurt adamin dolunayda insandan kurt

adama doniisecegi seyirci tarafindan 6nceden bilinir. Sonug olarak seyircinin korku filmi
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canavarina bagli olarak katilimini1 saglayan temel karakter 6gesi canavarin insani 6geler
tasimasi ya da tasimamasi ile ilgilidir. Karakterle iliski kurmamizi saglayan ikinci durum
ise kahramanlarin ya da kurbanlarin yonlendirmesidir. Eger canavar insani 6zellikler
gosteriyorsa izleyicinin bu katilimi karmasik bir hale gelebilir. Ornegin; King Kong
(1933) filminde canavara kars1 seyirci bir sempati besler (Tudor, 1989: 115-119).

Korku filmlerinde sikca goriilen diger karakterler ise kurbanlar ya da potansiyel
kurbanlardir. Erken dénem korku filmlerinde canavar yemi olarak en az ilgi ceken
karakter tipidir. Seyirci kurbanlara sadece onlarin yakalanma ya da 6liim anlarindaki anlik
gerilimde eslik eder. Kurbanlar, kahramanlar ve canavarlar dizen ile kargasa, saldir1 ve
savunma arasindaki insan zeminini saglarlar. TUrln ikinci siif {iyeleridir fakat ayni
zamanda fiziksel olarak tamamen harcanabilecekleri icin tlriin vazgecilmezleridir.
Kurban karakterlerin filmdeki ©6nemleri, modern ve Kklasik korku filmlerindeki
kahramanlarin goreceli durumuyla iliskilidir. Kahramanin daha ¢ok ¢evre bileseni olarak
kaldigi modern korku tiiriinde, ana karakterler her zaman potansiyel kurbanlardir.
Kahramanin ana figiir olarak bulundugu daha geleneksel korku tiirii i¢eriginde ise bazi
kurbanlar kahramanla 6nemli bir iligki i¢inde olan farkli bir yardimci karakter olarak
goriiniirler. 60'l1 yillarda kahramanlarin geleneksel onemi azalinca, kurbanlar seyirci
acisindan kalic1 bir 6zdeslesme i¢in 6n plana ¢ikarlar. Sonrasinda ise eylem odakli anlati
oyunu, bu karakterlerin daha fazla piyon olarak kalmasina izin vermez. Bu degisim daha
acik Oykiilere dogru kayma gosteren modern korku tiiriinde bulunan genel bir modelin
parcasidir. S0z konusu model, korkunun diyalogla degil, daha ¢ok grafik gorintulerle
anlatildigi ve kahramanin daha az goriildigi bir degisimi ifade eder. Butin bu
degisiklikler korku tiiriiniin modern egilimi belirgin sekilde kurban odakli yapar. Bu
bakimdan, korku tiirlindeki kahraman ve canavar kutuplagmasinin birakilmasi tiir
lizerinde rahatlatici bir etki yaratir. Korku tird onceki donemlerin basmakalip
karakterlerinden uzaklagmis olur. GUnimuizde korku tlrini bu tur karakterlerden ayri
diistinemeyiz. Sadece 70'lerde ve 80’lerde bu tip karakterlerin daha yogun oldugu ve
kurbanlarin en az karakterize edilen tipler oldugu goriiliir. Guntimuiz korku filmlerinde
ise bu kurbanlar 6zdeslesmenin odak noktasinda bulunurlar. Modern korku filmlerinde
kurbanlarin tipik 6zelliklerini genellestirmek zordur. Cilinkii popiiler kiiltiirde herkes

kurban olabilmektedir. Modern korku turii, kurbanlar1 6zdeslesmenin odak noktasi olarak
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goriir. Filmdeki sozlii anlatimdaki diisiis ve dontistim/saldir1 karistminin daha agik uglu
olmast kurban rolii iizerinde Oncelikle 6zdeslesme temelli bir yapmin kurulmasini
gerektirir. Tek basmna ele alindiginda, bu degisim en azindan modern korku filminden
aldigimiz zevki 6nemli 6l¢iide arttirir (Tudor, 1989: 119-120) .

23 CEVRE

Karakterler ve olaylar bir cevre icerisinde gerceklesir. Eger bu ¢evre seyirciye inandirict
gelmezse, hikayenin ne kadar orijinal ya da oyunculugun ne kadar iyi oldugunun bir
onemi kalmaz. Korku filmlerinde ¢evre diger tiirlere nazaran daha ayirt edicidir. Korku
tiirlinlin her alanina her ne kadar dogatistli 6geler hakimse de ¢evre s6z konusu oldugunda
dogaiistii yerine dogallik hakimdir. 1930’lu yillara bakildiginda korku filmlerinde 19.
yiizyilin stilize edilmis bir sekli gortnur. Kaleler, eski malikaneler, konaklar ve 6zenle
hazirlanmis laboratuvarlar kendilerini bu tiirde 6n plana ¢ikarirlar. 40’11 yillarla beraber
korku filmindeki cevre, baskin bir sekilde daha cagdas ve giindelik hale doniisiir.
1950'lerde ise Hammer sirketi ve onun benzeri sirketlerin gotik gelenegi tekrar ele
almalar1 sebebiyle eski yapilara bir geri donis yasanir (Tudor, 1989: 112).
Abisel (1995: 169) gore korku filmlerinin mekanlar1 zamanla ¢esitlenir. Toplumsal yap1
karmasiklastik¢a, toplumda paranoya arttik¢a korku filmi mekanlar1 da buna paralel
olarak degisime ugrar ve zenginlesir. Giinliik hayatimizda var olan okul, hastane, otobdis
ve Ozellikle giivenli goriilen ev gibi yakimimizdaki mekénlar artik korku filmlerinin
mekanlart haline gelir. Gintimuzde korku filmi mekanlar1 uzak ya da yakinda degil
insanin yasadig1 ya da yasamadigi her yerdedir. Tudor (1989: 124), gotik mekanlardan
gundelik mekénlara gegisin nedenini, 6zellikle korku filmlerinde artan gercekgilik
ihtiyacina ve olay merkezli hikdye yapisinin, daha ¢ok zaman isteyen ayrintili mekanlar
yerine belirsizlik tasiyan mekanlara odaklanmasina baglar. Glindelik hayatin 6nemli
yerlerinden biri olan ev ise i¢inde korku tiiriine ait 6zel boliimler barindirir. Bu bolimler
korku tiiriine ait yalitilmis mekanlar igine girer. Ornegin; bodrumlar, tavan aralar1 ve
banyolar korku tiirlinde tekinsiz yerler olarak kodlanir. Bu mekanlar bilingaltiyla
iligkilendirilir. Kirlenme ve arinmanin sembolii olarak kullanilan banyo siddetin meydana
geldigi ve kanin beyaz fayanslarla zitlik olusturdugu bir ikonografi yaratir (Stadler ve
McWilliam, 2009: 12).
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Korku filmlerinde yer alan sosyal ¢evre tiirin diger énemli bilesenidir. Cevre sadece
mekan1 kapsamaz clnki o mekani tehlikeli hale getiren orada yasayanlardir. Abisel
(1995: 170-171) korku filmlerinde sosyal cevrenin genisligi degisken olsa da buyik
Olctide yalitilmighk duygusu icerdigini belirtir. Filmdeki karakterleri yalitilmislik
duygusuna surtkleyen bu cevre, kimi zaman karakterin bilimsel fikirlerini dislayip onu
canavara doniistlren bir aristokrat cevre iken kimi zaman uyarilara ragmen gelecek
tehlikeyi goremeyen, kendi ¢ikarlarma gémiilmiis olan yetkililerdir. Filmin finalinde
izleyiciye bencilliklerden styrilip ortak bir biling olusturma mesaj1 verilir. Baslangicta
oldukca sakin ve normal goriinen sosyal g¢evre kimi zamansa canavarin kendisi
olabilmektedir. Ornegin; Rosemary’s Baby (1968) filmindeki sosyal cevre, baslangigta
olduk¢a sempatik ve sicak goriiniirken filmin sonuna dogru cemaat benzeri bir iligki

agiyla filmin canavari olurlar.

2.4 SINEMATOGRAFI

Gorsel 31. Korku Filmlerinde Kullanilan Cekim Ornekleri

Kaynak: https://www.google.com (Erigim Tarihi: 27.07.2015).

Cogu korku filmi korku ya da endiseyi iletmek icin disavurumcu kamera agilarini
giniimuzde de kullanir. Dekorda disavurumcu agilar olmamasina ragmen kameranin yana
dogru egik oldugu ve ufuk ¢izgisinin yatay olmadigi acilar, diger adiyla Alman Acilari
(Dutch Angle), bir¢ok korku filminde psikolojik olarak huzursuzlugu ya da karisiklig
iletmek icin kullanilir. Bunun yaninda son yillarda The Blair Witch Project (1999) gibi
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korku filmlerinde el kameras1 gibi hafif tasmabilir kullanimi yayginlasir. Ornegin;
Pi (1998) ya da Requiem for a Dream (2000) gibi filmlerde karaktere baglanan kamera
kisinin hizim1 sabitlerken cevreyi hizlandirip psikolojik duygusunu, yalitilmigligini
izleyiciye tasimak icin kullanilir. Buna benzer diger bir 6znel sahne ise ilk defa Alfred
Hitchcock'un Vertigo (1958) filminde kullandig1 bir teknik olan "Dolly Zoom teknigidir.
Bu efektte, kamera geri geri giderken sahnedeki karaktere zoom yaparak karakteri
cercevede sabit tutarken, ¢evresinin degisimini goriiriiz. Bu teknik ani bir sok anin
izleyiciye etkili bir sekilde hissettirmek i¢in kullanilir (Cherry, 2009: 65-66). Genel

olarak korku filminde kullanilan kamera hareketleri sunlardir:

Yakin ¢ekim: Korku filmleri bu ¢ekimi yakin ¢ekim yapilan karaktere ya da objeye karsi
bir duygu olusturmak icin kullanir. Genelde karakterin yiizlindeki korku ve endiseyi
seyirciye tasir ve seyirciyi filmin atmosferinin igine alir. Ayrica bazi objelere dikkat

cekmek icin kullanilir.

El kamerasi: Bu tip kamerayla ¢ekilen sahneler izleyiciye korkuyu aktarirken gergekeilik
hissi verir. Ayrica seyirci olan biteni tam olarak goremediginden izleyicide endise

duygusunu arttirir.

Uzak ¢ekim: Korku filmlerinin vazgegilmezi olan bu ¢ekim, tehlikenin ya da canavarin

¢ikacagi ortami genel olarak izleyiciye gosterir ve izleyici iizerinde endise yaratir.

Oznel ¢ekim: Oznel ¢ekim, korku filmlerinde karakterin goziinden mekan1 ve olaylar
goérmemizi saglar. Canavarin bir yerlerde saklandigi bir mekanda 0znel ¢ekimle gerilim

miktart arttirilir ve seyircinin karakterin korkusuyla 6zdeslesmesi saglanir.

Kus bakisi ¢ekimi: Korku filmlerinde iistten ¢ekim ya da kus bakis1 ¢ekim karakterin ya

da kurbanin ne kadar zayif ve savunmasiz oldugunu vurgulamak i¢in sik¢a kullanilir.
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Kayan kamera c¢ekimi: Bu tip ¢ekimler, kurbanin ya da kahramanin takip edildigi ve
izlendigi hissiyati yaratir. Canavarin bakis agisinin  gosterildigi  ¢ekimlerde de

kullanilabilir.

Diisiik agih cekimler: Bu tir ¢cekimler, korku filmlerinde canavarin ne kadar trkiitiicii
oldugunu vurgulamak i¢in sik¢a kullanilir. Béylece izleyici bu canavar karsisinda kendini

zayif ve giigsiiz hisseder.

2.5 AYDINLATMA

Bir gorunttndn etkisinin buyik bolimii 1s181n yonlendirilmesi ile ortaya ¢ikar. Sinemada
151k, eylemi gormemizi saglayan aydinlatmadan Otede daha fazla bir 6nem ve anlama
sahiptir. Cerceve icinde yer alan daha aydinlik ya da daha karanlik alanlar, her ¢ekimin
biitiin kompozisyonunun yaratilmasina yardim eder. Bdylece belirli nesnelere ve
eylemlere odaklanmamiz i¢in yonlendirme yapar. Parlak bir sekilde aydinlatilmis bir yer,
dikkati 6nemli bir mimige cekebilir; bir gdlge bir ayrintiyr gizleyebilir ya da neyin
sunulduguyla ilgili bir gerilim olusturabilir. Isik nitelik, yon, kaynak ve renk olarak dort
ozellikten olusur. Is1g1n niteligi aydinlatmanin goreli yogunluguna génderme yapar. Sert
151k net bir sekilde tanimlanan golgeler, soguk dokular ve keskin kenarlar yaratirken,
yumusak 1s1k yayimin bir aydinlatma yaratir. Isik kavrami gorecelidir ve asir1 uglar
arasinda bircok 151k durumu olur. Bir nesnede 1s1gimm yonii kaynagindan ya da
kaynaklardan aydinlanan nesneye giden yola génderme yapar. Isigin yoniinii 6nden
aydinlatma, yandan aydinlatma, arkadan aydinlatma alttan ve {istten aydinlatma diye

bolebiliriz. (Bordwell ve Thompson, 1997: 124-128).

Dogal 1siklandirma etkisini sinemada yaratmanin karmasik bir siire¢ olmasina ragmen,
Hollywood'un stiidyo doneminde gelistirilmis olan “{i¢ noktadan aydinlatma sistemi”
bugiinde baskin bir sekilde kullanilmaktadir. Bu aydinlatma sistemi ana 151k, dolgu 11k
ve arka 1siktan meydana gelir. Ana 1s1k birincil 151k kaynagidir. Sahnenin en giiglii
nesnesini On plana ¢ikartir ve ayrica giiclii bir golge olusturur. Dolgu 151k ise kameraya
120 derecelik bir agiyla konumlandirilir. Ana 1s181n nesne tizerindeki goélgelendirmesini

aydinlatir. Boylece ana 1s1ktan kaynaklanan set golgeler yumusatilmis olur. Arka 151k ise
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nesnenin arkasindan vuracak sekilde yerlestirilir ve nesnenin arka plandan ayrilmasini
saglar (Villarejo, 2007: 32) . Isik ve karanlik ilk insanlardan itibaren sembolik anlamlara
sahiptir. Dini kitaplarda 1gik-karanlik 6nemli birer simge olarak kullanilir. Rembrandt ve
Caravaggio, 151k ve karanlik zithgmi psikolojik etki yaratmak i¢in kullanirlar. Genel
olarak sanat¢ilar karanligi seytani, bilinmeyeni ve korkuyu yansitmak i¢in kullanirlar. Isik
ise giivenlik, eglence ve erdemle iligkilendirilir. Film yapimcilar1 da 15181in bu sembolik

uylasimlarini sinemaya aktarmada ge¢ kalmazlar (Giannetti, 2001: 18) .

Korku filmlerinde ise aydinlatma, dikkati detaylara yonlendirebilen ve etkili bir sekilde
atmosfer yaratan 6nemli bir sahne donanimidir. The Cabinet of Dr. Caligari (1920)
Alman Disavurumcu filmlerde aydinlatmanin u¢ varyasyonlarmi goriiriiz. Degisik
acilarla aydinlatilan i¢c mekan ve dis mekan sahneleri tehlike ve korkuyu pekistirir. Korku
filmlerinde siklikla kullanilan bir diger aydinlatma modeli ise los aydinlatmadir (low-key
lighting) (Villarejo, 2007: 32). Los aydinlatma daha giiglii zitliklar ve daha keskin,
karanlik golgeler yaratir. Cogu kez 151k serttir ve dolgu 1s1k azaltilir ya da tamamen yok
edilir. Sonug “chiaroscuro® denilen 1sik golge oyunudur. Bu teknik 1930'lardaki korku
filmlerinde; 1940'lar ve 50’lerdeki kara filmlerde yaygindir (Bordwell ve Thompson,
1997: 127). Korku filmlerinde kullanilan diger bir aydinlatma teknigi ise alttan
aydinlatmadir. Alttan aydinlatma da 151k 6zneye alttan gelir ve nesnenin bi¢cimini bozma

egiliminde oldugu i¢in ¢ogu kez korku efektleri yaratmak i¢in kullanilir.

Gorsel 32. Alman Disavurumcu Film Estetiginde Isik ve Golge Kullanimina Ornek

Kaynak: https://vimeo.com/80604669 (Erisim Tarihi: 27.07.2015).
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2.6 SES

Ses fark edilsin ya da edilmesin sinemada gliclu bir tekniktir. Sesin sinemaya girmesinden
cok daha 6nce filmlere bir orkestra ya da piyona eslik etmistir. Sessizligi dolduran miizik,
izleyiciye daha kapsamli bir algisal deneyim sunar. Ses ve goriintliniin birlesimi anlati
kalitesini arttirir (Bordwell ve Thompson, 1997: 226). Bunun yaninda ses sinemada
sadece gOriintiiniin tamamlayicis1 degildir. Ses goriintiiyli algisal diizeyde yeniden
sekillendirir ve seyircinin goriintilyii nasil yorumlayacagina karar verir. Ornegin; simsek
cakmasi bir firtinanin gelecegine dair seyirciyi bir beklentiye sokar (Villarejo, 2007: 49).
Genel olarak korku filmleri muzik ve sesi, duygusal yogunluk ve etki yaratiminda
muzikal hari¢ diger biitiin tiirlerden daha saldirgan ve kavramsal kullanir (Whittington,
2007: 130).

Genel olarak sinemada ses: diyalog, miizik ve ses efektleri olmak iizere {i¢ gruba ayrilir.
Diyalog sadece konugmalari seyirciye iletmez ayni zamanda oyuncunun duygusunu da
beraberinde tasir. Ornegin; titreyen bir cocuk sesi seyirciyi farkli bir duygulanim igine
sokar (Villarejo, 2007: 50) . Korku filmlerinde diyalogun varlig1 ya da yoklugu siklikla
kullanilmaktadir. Kritik anlardaki diyalog eksikligi seyirci de gerilim etkisini arttirir.
Korku tiiriinde gerekli olan dramatik oyunculuk ve ses performanslari, sessizlik
ortaminda aniden yiikselen ¢iglik varyasyonlari tiiriin ses ikonografisinin 6zellikleridir

(P. Hayward, 2009: 6).

Sinemanin diger ses bilesenleri olan miizik ve ses efektleri ise korku filmlerinde karanlik
duygularin ve atmosferin yogunlugunu gosterme ihtiyaci tarafindan bi¢imlenen bir
karanlik lirizm sunar. Mindr notalardaki orkestrasyon, gok gurlemesi ve boguk hiriltilar
bilinmeyen bir yere inmeyi, psikolojik bir kiriklig1 ya da karakterlerin igindeki zayifligi
vurgular (Whittington, 2007: 131) . Miizik kendi basina izleyici tizerinde korku, gerilim
ve kaygi hisleri yaratabilir. Korku filmi miizigi genelde ahenkli degildir ve kap atisi
ritmiyle doludur. Uzun irkiitiicii sahnelerdeki sinematik korku resimleri miizigin
yonettigi ani bir orkestral dorukla sonuglanir. Ornegin; Psycho (1960) filmindeki dus
sahnesindeki her bigak darbesi bir keman sesine denk gelir (Cherry, 2008: 70) . Bunun

yaninda mizik, dykiisel nedensellik, siiriis ve biitiinlik kurmakta ¢ok 6nemli bir yere
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sahiptir. Ornegin; diisiik sesler nsezi ve psikolojik gerilimleri olustururken, ardi ardina
kesik miizikal vuruslar ya da susmalar sok anlar1 yaratmak i¢in kullanilir. Bunun yaninda
insan sesi bigcimli orkestrasyonlar ¢igliklarin ya da gercekei efektlerin yerini alabilir.
Butln bu stratejiler ve 6geler bir korku filminin ortamini olusturmada destek 0gesi olarak
kullanir (Whittington, 2007: 131). Nota agisindan korku filmleri major ikinci ve min6r
ikinci ve eksik besli arasindaki armonik araliklar1 kullanarak beklenti, kaygi ve kin
atmosferi yaratir. Bu tip miizikal isaretler tiirin uylagimlar1 haline gelirler. Korku hissi ve
dehset beklentisi yaratarak seyirci tarafindan bilingaltinda taninirlar. Uzun ve derin
notalar gerilim durumu yaratirken, kisa, kesik kesik ritimler ise kaygi durumundaki bir
artis1 gosterir. Steven Spielberg’in filme aldigi Jaws (1975) filminde miizigin bu
kullanimini goririiz. Mizik orkestral ya da rock tabanli olabilir. Kaynagi ne olursa olsun

miizik genel olarak korku filmlerinde karanlik ve derindir (Cherry, 2009: 70) .

Korku filmleri ses tasarimindaki gelismeler dijital diizenleme teknolojileriyle paraleldir.
Psycho (1960) filmiyle birlikte, korku filminde atmosfer yaratmak icin bitin ses efekt
cesitleri dahil edilebilir hale gelir. Citirdayan evler, et kesen bicak sesleri gibi kalp atisi,
nefes alma gibi insan sesleri de artik korku filmine dahil edilir. Ozellikle potansiyel
kurbanin ¢iglik atarsa Olecegi ya da yakalanacagi durumlarda sessiz olmasi korku
filmlerinde siklikla kullanilir. Kurban hayatta kalmak i¢in sessiz olmalidir fakat ¢iglik
istemsiz olarak gergeklesir.. Kurbanin sessiz oldugu durumlarda kurbanin adim sesleri ya
da nefes alip verisi sessizligi doldurur (Cherry, 2009: 82) . Korku filmlerinde ses efektleri
gorsel gondergeyi saklamak i¢in kullanir. Boylece kaygi, gerilim ve korku yaratilmis olur.

n

Sesin goriintiiden ayrigsmasi Bati epistemolojisinde yer alan " gérmek inanmaktir"
argiimanini sarsar (Whittington, 2007: 144) . Korku tiirii anlati igerigini insa etmek igin
cesitli motifler ve metaforlar: siklikla kullanir. Ornegin; ates ¢iglik atar, riizgar uguldar
ve perili evler inler. Ambiyanslar dis diinyay1r ve bazen filmin psikolojik diinyasini
kesfederken, Foley efekt ise korku uylasim ve kodlariyla yakinliklar1 nedeniyle bedene
daha yakindir. Folley efekt post-prodiiksiyon seslendirmesi sirasinda goriintiiyle es
zamanli yaratilan ses efektleri icin kullanilir. Adim sesleri bilinen bir Ornektir.
Glnumuzde karakterlerden silahlara kadar biitiin hareketlerde bu efekt kullanilir. Korku
filmleri 6zellikle insan bedenini konu alan korkular tizerinde durmaya egilimlidir.

Aktoriin fiziksel varlig1 ve sesi arasinda film miizigi araciligiyla bir 6zdeslesme kurulmasi
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gibi, baz1 beden sesleri genel olarak mekéansal isaretlerle, eylemlerle korelasyon ve es
zamanlilik i¢indedir. Korku filmlerinde bu 6zdeslesme bedenin dogal ya da dogaiistii
harici gii¢ler tarafindan bozulmasini i¢eren sahnelerde sesler gerceve iginde gozukir.
Izleyiciler genel olarak sempati ve tiksinme arasinda bir zeminde kalir (Whittington,
2007: 141) .
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3. ANIMASYON FiLMLERDE KORKUNUN TEMSILI

3.1 MONSTERS, INC.

Ydnetmen: Pete Docter, David Silverman Lee Unkrich

Yapim yili: 2001, Siire: 92 dakika, Yas sumiri: Tiim yastakiler i¢in uygun
Yapimcilar: Darla K. Anderson, John Lasseter, AndrewStanton, Kori Rae
Studyo: Walt Disney Pictures, Pixar Animation Studios

3.1.1 Konu ve Anlat1 Yapisi

Konu: Insanlarin yasadig1 diinyaya paralel bir diinya olan Monstropolis, canavarlarin
yasadig1 bir sehirdir. Canavarlar sehrinin enerji ihtiyaci, insan diinyasindaki ¢ocuklarin
cigliklarindan saglanmaktadir. Cocuklarin ¢igligi1 Monsters, Inc. isimli sirket vasitasiyla
toplanip enerjiye ¢cevrilmektedir. Sirketteki kapilar, paralel insan diinyasindaki ¢ocuklarin
elbise dolab1 kapilariyla baglantilidir. Korkutma yetenegi olan canavarlar, bu kapidan
gecerek cocuklart korkutup c¢igliklarini tliplere doldurulmasimi saglamaktadirlar.
Canavarlar sehrinde yasayanlar, insanlarin toksik zehir tagidiklarina inanmaktadirlar ve
bu zehir kendileri igin dliimcildiir. Sirketin basarili ¢alisanlarindan Sulley ve Mike, ¢i1glik
toplamada rakipleri Randall ile yarismaktadirlar. Bir giin yanlislikla unutulan bir kap1
vasitasiyla, Boo isimli kii¢lik bir kiz insan diinyasindan canavar diinyasina gecer. Boo,
sevimli buldugu Sulley’in pesini birakmaz. Sulley ve Mike, hem Boo’dan hem de “Cocuk
Tespit Birimi”nin kat1 sisteminden korktuklari i¢in, Boo’yu kimseye gdstermeden insan
diinyasina tekrar gondermeye ¢aligirlar. Bunu yaparken Boo ile yakinlasan Sulley, rakibi
Randall ve sirketin sahibi Mr. Waternoose’un Boo i¢in planladiklar1 kotii amaglarini
Ogrenir ve Boo’ya yardim eder. Filmin finalinde insanlarin canavarlar igin tehlikeli
olmadig1 ortaya ¢ikar. Bununla beraber korkutma yerine giilme ¢igliklarinin, sirkete daha
cok enerji sagladig1 anlasilir. Canavarlar, artik korkutmak igin degil giildiirmek igin

cocuklarin odalarina girerler.

Anlat1 Yapisi: Anlati yapis1 bakimindan hikaye, canavarlar diinyasinin karakterlerini
merkeze koyar. Bu agidan anlat1 yapisi, insanlarin canavarla olan iliskisi {izerine degil;

insani Ozellikler gosteren bu canavarlarin, canavar olarak gordikleri insanlar ile
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kurduklari korku tizerinedir. Filmin basinda kiigiik bir gocuk yataginda uyurken dolaptan
bir ses duyar ve korku duygusu hakim olur. Yatagin altina gecen bir golgenin canavar
oldugunu anlayan ¢ocuk ¢iglik atar. Ne var ki bu ¢igliktan korkan canavar da ¢iglik atar
ve dengesini kaybederek komik bir sekilde yere diiser. Aniden 151k acilir ve insan
diinyasina ait bu odanin bir egitim simiilasyon alani oldugu anlasilir. Bu giris sahnesi,
filmin insan temelli olmadigi, olaylara canavarlar agisindan bakilacaginin sinyalini verir.
Simuilasyon sahnesi filmde canavar olarak ele alinan insanlarin canavarlar icin ne kadar
tehlikeli oldugu konusunda seyirciyi bilgilendirir. Sirketin sahibi Mr. Waternoose, bir
¢ocugun canavarlar diinyasina girdiginde ne kadar Oliimciil olabilecegi hakkinda
stajyerlere bilgi verir. Filmin canavari olan insanlarin ne sekilde dehset sagabilecegi bu

diyalogla seyirciye hissettirilir.

Sonraki sahnelerde canavarlarin giinliik yasantilari, iligkileri ve aligkanliklart tanitilir.
Oldukg¢a huzurlu goriinen bu sehir tipik bir insan sehri gibidir. Manavlar, pencereden
cevreyi izleyen merakli amcalar, arabaya binmek yerine yuriimeyi tercih eden Sulley ve
buna benzer davranislar ve iliskiler ag1 filmin baslangi¢ asamasi olan diizeni temsil eden
sahneleri olusturur. S6z konusu duzenlilik ginimiz gercek diinyasiyla bigimler harig
benzer Ozellikler gosterir. Canavarlar sirketindeki is iliskileri de sirketlerdeki gibi bir
rekabet alanmidir. Ciglik toplamada oldukga hirsli olan Randall ve Sulley, birincilik igin
sik1 rekabet i¢indedir. Mike’in kiz arkadasiyla bulusmasi nedeniyle sirketten raporlar
almaya giden Sulley, filmin canavari olan sevimli Boo ile karsilasir. Pesine takilan
Boo’dan kagan Sulley ondan kurtulamayacagini anlayinca Boo’yu bir ¢antaya koyar ve
Mike’dan yardim istemeye gider. Bu boliimde korku kaynagi yon degistirir ve Boo’dan
daha ¢ok canavarlar sehrinin guvenlik prosedirleri ve yetkililer, ana karakterlerin korku
nesneleri haline gelirler. Filmdeki kesfetme asamasi korku filmlerine kiyasla karmasik
bir sekilde islenir. Korku filmlerinde canavarin kesfedilmesinden sonra onay asamasi
gelir. Bu filmde ise asil canavarin kim oldugu seyirci agisindan ele alinmaz. Ciinki
canavar olarak goriilen Boo’nun neden tehlikeli oldugu ve ne gibi zararlara yol agacagi
belirsizdir. Tam tersi Boo, zarar veren bir canavardan ziyade sevimli bir varliktir. Sullley,
Mike’dan yardim isterken ¢antadan ¢ikan Boo, canavarlar sehrinin restoraninda ortada
dolagsmaya baslar ve kendisinden korkan canavarlarla oyun oynar. Bu asamada filmin

anlatis1 yapisi acisindan onay asamasina gegilir. Artik canavarlar sehrinin sakinleri ve
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yetkilileri Boo’dan haberdar olur ve onu her yerde aramaya koyulurlar. Korku filmlerinde
onay asamasina kadar canavar gii¢lenirken bu filmde Boo gii¢lenip dehset sagmaz. Bunun
yerine Sulley tarafindan Boo’nun canavar olmadigi kesfedilir. Bir anlamda anlati
yapisindaki kesfetme canavarin varligini 6grenme ile ilgili degil; tam tersine canavar
sandiklar1 varligin, canavar olmadigi ile ilgidir. Dolayisiyla kesfetme asamasi ters bir
sekilde isler. Izleyici agisindan kesfetme asamasina, gergek kétiilerin ortaya ¢ikmasiyla
gecilir. Asil canavarin Boo degil, daha ¢ok ¢iglik isteyen sirketin sahibi Mr. Waternoose
ve Sulley’in rakibi Randall oldugu kesfedilir. Bu gergek kesiften sonra ¢atisma asamasi
baslar. Boo’yu Randall ve Mr. Waternoose’dan kurtarmaya ¢alisan Sulley ve Mike, filmin
finalinde onlara bir tuzak kurarak yetkililerin bu durumdan haberdar olmasini saglarlar.
Randall ve Mr. Waternoose’un gercek kotii canavarlar oldugu yetkililer tarafindan

onaylanir.

Filmdeki anlat1 yapisi; canavarin kesfi, onaylanmasi ve ¢atisma asamalar1 bakimindan
karmasik bir yapidadir. Noel Carroll’un dort asamali “Karmasik Kesif Modeli’ni tam
olarak takip etmemektedir. Filmin canavari olan Boo’nun canavar olmadigi kesfedilir.
Kendi diinyalarina ait saygin ve varlikli kisilerin ise asil canavar olduklari c¢atisma
boliimiinden sonra onaylanir. Bu agindan bakildiginda filmin kot canavarlarinin
yetkililer tarafindan onaylanmasi, final ¢atismasindan sonra gergeklesir. Filmin kendi
evreni agisindan bakildiginda bir anlamda “katil kim?” konulu filmlerle benzerlik
gostermektedir. Asil canavar, yabanci olarak goriilen ve hakkinda yeterli bilgi sahibi
olunmayan “6tekidir”. King Kong filmindeki temaya benzer bir ana tema, filmin 6zini
olusturmaktadir. Korkung olan varlik, kendi diinyasinda yasayan ve insanlar tarafindan
sehre getirilen Kink Kong yani Boo degildir. Tam tersine para kazanma hirsiyla onlardan
faydalanmak isteyen ¢evremizdeki insanlardir. Bu durum filmin ana fikrini

olusturmaktadir.

3.1.2 Karakterler

Cogunlugunun renkli ve birbirinden ilging sevimli canavarlarin olusturdugu filmin
karakterleri tasarlanirken gercek hayvanlar ve c¢ocuklarin canavarlar hakkindaki

diistinceleri dikkate alinir (John Lasseter, 2001: 45). Filmin ana karakterleri sunlardir:
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James P. Sullivan:

Filmin baskarakteri ve kahramani olan Sullivan’a “Sulley” seklinde hitap edilmektedir.
Sulley iri ve tiiylii bir tasarima sahiptir. Tiirkuaz renkteki tiiylerine mor benekler eslik
eder. Uzun kuyrugu ve boynuzlar1 karakterin tasarimini tamamlar. Canavarlar sirketinin
en basarili ¢alisan1 olan Sulley ¢evresiyle barisik, duyarl ve igine sadik bir karakterdir.
En biiylik amaci sehir i¢in yeterince enerji saglayabilmektir. Arkadasi Mike’a karsi
oldukga vefali olan karakter, Mike’in eksik yaptig1 gérevlerde kendisine yardime1 olur.
Dev govdesine karsin diger canavarlar gibi insanlarin kendisi i¢in dliimciil olacagina
inanir. Boo ile ilk karsilagtiginda olduk¢a korkan Sulley, filmin ilerleyen sahnelerinde
Boo’nun zararli bir varlik olmadiginin farkina varan ilk karakterdir. Boo’yu kaderine terk
etmek yerine giivenli bir sekilde onu evine gondermek isteyen Sulley, zamanla Boo’ya
kars1 babacan bir sefkat gelistirir ve onu korumaya baglar. Bunun i¢in en yakin arkadasi
Mike’1 terk eder. Filmin bagslarinda isinin ¢ok seven ve yaptigi iste herhangi bir hata
gormeyen Sulley, Boo’nun kendisini ¢iglik toplarken gérmesi sonucu ne kadar kotd bir
is yaptiginin farkina varir. Bu farkindalik karakteri igsel bir doniisiime ugratarak filmin

finalinde korkutma yerine ¢cocuklar1 giildiirme fikrini sirketin temeline oturtur.

Gorsel 33. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden James P. Sullivan

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/James_P._Sullivan (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Michael Wazowski: Arkadaslari tarafindan “Mike” olarak hitap edilen karakter tasarim

olarak elleri ve kollar1 olan bir topa benzemektedir. Kafasi ve gdvdesi ayni yerde olan
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Mike'in kafasiin tistiinde iki adet kiicik boynuz dikkat ¢eker. Sulley’in en iyi arkadasi
olan Mike, ayn1 zamanda onun yardimcisi ve ¢alistiricisidir.  Sulley’nin rakibi olan
Randall’dan korkmasina ragmen Kkelimelere olan héakimiyetiyle gerekli cevabi
verebilmektedir. Mike filmde eglenceli ve akilli bir karakteri olmasinin yani sira oldukca
egolu ve bencil bir portre cizer. Televizyon reklaminda ve dergilerde tam olarak
goriinmemesine ragmen bu durumdan gurur duyar. En biyik problemlerinden birisi her
tarafa hatirlatma notu yapistirmasina ragmen is raporlarini1 vermeyi unutmasidir. Boo’ ya
kars1 Sulley gibi bir yakinlik hissetmez. Tam tersine onu bir bas belasi olarak goriir ve ne
sekilde olursa olsun ondan bir an 6nce kurtulmak ister. Sulley’in Boo’yu korumasina ve
onunla arkadas olmasina oldukga kizan Mike, bitiin olanlardan Sulley’i sorumlu tutar ve
onunla kavga eder. Bu kavga sonucunda Sulley tarafindan terkedilen Mike, sonradan
hatasini anlar ve hatasini telafi etmek i¢in geri doner. Sulley ile birlikte gercek suglularin
yakalanmasinda c¢aba goésteren Mike, filmin finalinde komik ve eglenceli tarafim

cocuklari giildiirmek i¢in kullanarak, enerji toplama gorevinde aktif bir ¢alisan olur.

Gorsel 34. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden Michael Wazowski

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Mike_Wazowski (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Boo: Asil adi Mary olan Boo karakteri 2 yasinda sevimli bir kiz ¢ocugudur. Filmin
basinda pembe bir tigort, agik mor bir kabri pantolon ve beyaz bir ¢orap giyen Boo,
ilerleyen sahnelerde koltuk derisinden yapilma bir canavar kostiimii giyer. Pergemli ve
atkuyruguna sahip saclarini bir ¢ift pembe toka siislemektedir. Karakter olarak merakli,

oyunbaz ve neselidir. Boo, ¢ighgmi toplamaya gelen canavar Randall’dan c¢ok
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korkmaktadir. Filmin baslarinda Sulley’i ¢ok sevimli bulan Boo, onu takip ederek onunla
oyun oynamak ister. Insanlarin zehirli bir toksit tasidig1 inancina sahip canavarlar
sehrinde kendisinden ¢ok korkuldugunu anlayan Boo, bunu bir oyuna gevirerek herkesi
korkutmaya c¢aligir. Filmin sonlarina dogru Sulley’nin diger canavarlar gibi korkutucu
oldugunu goéren Boo ona kargi olan guvenini kaybeder. Sulley’nin Boo’nun giivenini
kazanmasiyla tekrar arkadas olurlar. Finalde Randall’a kars1 olan korkusunu yenerek
Randall’1 sopayla alt eder. Giiglii giilme ¢igliklariyla canavarlar sirketinin ¢i1glik toplama

yontemini degistirmede Oncii olur.

Gorsel 35. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden Boo

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Boo (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Randall Boggs: Filmin kotii karakteri olan Randall mavi ve mor renklerden olusan bir
kertenkele gorimindedir. Bukalemun gibi istedigi renge biirinebilmekte, ayrica
gorunmez olabilmektedir. Karakter olarak acimasiz, sinsi, bencil ve sinirlidir. Ortagi olan
Mr. Waternoose’dan farkli olarak tek amaci Sulley’nin ¢iglik toplamadaki tistiinliigiini
ele gecirebilmektir. Bu amacini1 gergeklestirebilmek igin bir ¢iglik toplayict makine icat
eder ve bu makineyi kurban olarak se¢tigi Boo Uzerinde kullanmak ister. Ne var ki
Sulley’nin Boo’yu yanlislikla kurtarmasi sonucu planlart alt st olur. Amacina tekrar
ulagabilmek icin Sulley’i yok etmeye calisir ama basarili olamaz. Filmin finalinde
cesaretini toplayan Boo’dan dayak yer ve Sulley tarafindan timsah zannedildigi bir evde

kapana kisilir.
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Gorsel 36. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden Randall Boggs

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Randall_Boggs (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Mr. Waternoose: Canavarlar sirketinin yoneticisi Mr. Waternoose, Randall ile birlikte
filmdeki iki kot karakterden biridir. Ginimiz sirketlerindeki yoneticilere benzer sekilde
kilolu ve gri renktedir. Alt1 bacakli ve bes g6zIi olan Waternoose, takim bir elbise giyer
ve gorinimi bir yengece benzer. Filmin baslarinda babacan bir karakter imaj1 ¢izen Mr.
Waternoose ilerleyen sahnelerde Boo’ya ve diger karakterlere zarar verebilecek bir
karakter oldugunu gosterir. Randall’in tersine bencil ¢ikarlari igin kotiilik yapmaz. Asil
amac1 canavarlar sirketinin enerji {iretimini arttirmaktir. Bu amag dahilinde karsisina

cikan engelleri yok etmeye calisir.

Gorsel 37. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden Mr. Waternoose

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Henry_J._Waternoose_IIl (Erigim Tarihi: 10.08.2015).
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Celia Mae: Canavarlar sirketinde kabul yeri gorevlisi olarak g¢alisan karakter ayni
zamanda Mike’1n kiz arkadasidir. Mor renkli bir tene ve mavi renkli yilan saglara sahiptir.

Film boyunca timsah derisine benzer tuyli yakal bir elbise giyer. Karakter olarak nazik

ve alingandir. Kafasindaki yilan saglar, Celia tiziildiigiinde tiziilmekte; kizdiginda ise

Gorsel 38. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden Celia Mae

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Celia_Mae (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Yeti: Korku filmlerinde sikga karsilasilan Koca ayak ya da yetiye gonderme yapan
karakter, iri govdeli ve beyaz kivircik tiiylere sahiptir. Filmde canavarlar sirketinin
elemant iken; siirgiin olarak insanlar diinyasina ait Himalayalar’a gonderilen bir karakteri
canlandirmaktadir. Yasadig1 bu yerden olduk¢a memnun olan karakter burada kendisine
bir diinya kurmustur. Filme yan karakter olarak hizmet eden Yeti, kendisini bir komedyen

olarak gérmektedir.
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Gorsel 39. Monsters, Inc. Filminin Karakterlerinden Yeti

Kaynak: http://pixar.wikia.com/wiki/Yeti (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Filmin karakterleri, korku filmlerinde yer alan ikonografik karakterlerin ¢ok azina
gonderme yapar. Tasarimlart agisindan oldukca renkli ve sevimli olan bu karakterler
giiniimiiz diinyasinin insanlarina kisilik olarak oldukca benzemektedirler. Filmin
korkutucu canavarlar1 Sulley, Randall ve diger canavarlar, insan diinyasina girdiklerinde
is icab1 korkutucu canavarlara doniisiirken; kendi diinyalarina déndiklerinde oldukca
sevimli olan sirket calisanlarina doniismektedirler. Filmin kahramani Sulley, Boo
tarafindan canavar olarak gorildiigiini anladigi anda korkutarak c¢iglik toplama
davranisinin yanlis oldugunu anlar. Bir anlamda filmin kahramani kendisinin de ¢ocuklar
i¢in bir canavar oldugunu fark eder ve bu durumu diizeltir. Bu anlamda canavarin kendisi
kahramana doniigiir. Korku filmlerinin karakterleriyle oldukg¢a zit bir durum iceren bu
durum Boo iginde gecerlidir. Filmin baginda canavarlar diinyasi tarafindan asil
korkulmasi1 gereken canavar olarak yansitilan Boo, ilerleyen sahnelerde bir kurbana
doniistir. Randall ve Mr. Waterspoon tarafindan bir deneye kurban edilmek istenen Boo,
Sulley ve Mike tarafindan kurtarilir. Randall’1 ise cesaretini toplayarak alt eder. Bir
anlamda kurban kendi agisindan canavarin hakkindan gelir. Filmin kot karakterleri olan
Randall ve Mr. Waterspoon giiniimiiziin liberal sistemindeki hirsli ve gozii donmiis sirket
yoneticilerini temsil etmektedirler. Bu anlamda asil canavarin ger¢ek hayatta her giin
karsilastigimiz insanlar olmasi, bu karakterlerle olan 6zdeslesmeyi kolaylastirir. izleyici
filmi izlerken karakterlerle iki agidan 6zdesim kurmaktadir. Birinci grup Boo’nun
goziinden dolaptan cikan korkutucu canavarlardir. Ikincisi ise izleyiciye yabanci ve

urkiitiici gelmeyen ama gercek hayatta karsiligi olan hirsh, gozii donmiis sirket
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calisanlaridir. Bu nedenle filmde kurban, kahraman ve canavarin kim oldugu oldukca
karmasik bir sekilde verilip, korku filmlerinin karakter tiplemelerinin digina ¢ikilmistir.

Karakterlerdeki korku 6geleri eglenceli ve ilging bir sekilde sunulmustur.

3.1.3 Cevre ve ikonografi

Monsters,Inc. filmi ¢evre olarak insan diinyasinin paraleli olan Monstropolis sehrinde
gecmektedir. Insan diinyasindan farkli olarak tasarlanmis bu sehirde bulunan Monsters,
Inc. sirketindeki ¢iglik toplama kapilarindan insan diinyasindaki elbise dolaplarina bir
gegis vardir. Monstropolis sehrindeki binalar, egyalar, agaglar ve diger mizansen dgeleri
farkli ebatlarda, farkli bigimlerde ve ¢ok genis bir renk yelpazesi ig¢inde ¢esitlilik gosterir.
Filmde yer alan esyalar, evler, agaglar ve diger mizansen 6gelerine, bi¢im olarak goz, dis
ve pence gibi ikonografik canavar dgeleri dikkat ceker. Fiziksel cevre olarak filmde
kullanilan ana mekanlar canavarlar sehri Monstropolis, Monsters, Inc. Sirketi, Boo’nun
odasi, Harryhousen’s restoran1 ve Himalayalar’dir. Filmde insan diinyasina agilan pek
cok kapi Paris, Teksas gibi sehirlerde bulunan evlere baglanir. Bu mekanlar, film igindeki
kovalama sahnelerinde, kisaca gosterilir. Monstropolis sehri tasarlanirken insan
diinyasindan ne sekilde farkli olmasi gerektigini filmin yapim tasarimcist su sekilde

aciklar:

Canavarlar diinyas1 korkutucu mu olmaliydi? Canavarlarin kendilerini korkutmak
istemedigini diisiindiik. Insanlarmn canavar beklentilerine ters bir sekilde bu diinyanin
eglenceli ve piriltili olmasina karar verdik. insan diinyasina baktigmizda her sey insanlarin
oranlarina ve ihtiyaclarina gore diizenlemistir. Biz de ¢ok gesitli boyutlara sahip canavarlarin
ihtiyaglarina gore bir diinya tasarladik (John Lasseter, 2001: 36).
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Gorsel 40. Monsters, Inc. Filminde Kullanilan Cesitli Esya ve Arag¢lar

Kaynak: Monsters, Inc. (Docter, 2002)

Sehrin tasariminda Amerika’daki sehirlere benzerlik dikkat ¢ekmektedir. Sehirdeki her
evin penceresi canavar gozlerini, kapilar ise canavar agizlarini ve diglerini andirmaktadir.
Koltuklardan, bardaklara kadar biitiin objeler bu bi¢ime uymaktadir. Binalarin ve
esyalarin genel olarak demir, tag gibi farkli boyutlarda olan canavarlari tasiyabilecek
malzemeler olmasi dikkat ¢eker. Evler, arabalar ve diger esyalar canavarlarin boyutlarina
gore degismektedir. Sokaklarda hakim olan renk genel olarak kirmizi ve kahverenginin

doygun tonlaridir.

Gorsel 41. Monstor, Inc. Sirketinin Genis A¢idan Goriiniimii

Kaynak: Monsters, Inc. (Docter, 2002)
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Filme ismini de veren Monsters, Inc. sirketi sehrin enerji tiretiminin yapildigi mekandir.
Genel olarak film bu mekanda gecmektedir. Bina, sirketin logosu olan “M” harfinin
bigcimine sahiptir. Sirketin girisinde lobi bulunmaktadir. Lobi boliimiinde yer alan insan
diinyasina ait biiyiik bir harita ve saatler dikkat ¢eker. Biiylik bir havaalani lobisine
benzeyen bu boliimde birgok calisanin gegis bolgesidir. Mike’in kiz arkadasi Celie’nin
calisma alani olan kabul yeri da bu bélumdedir. Lobi boliimiinden korku katina ulasilir.
Korku kat1 korkutma gorevini yapan canavarlarin ¢alistigi alandir. Filmin yonetmeni Pete
Docter (John Lasseter, 2001: 89), korku katinin bir bowling salonuna benzer bir sekilde
tasarlandigin1 soyler. Bowling salonundaki gibi yan yana dizili olan kapilar korkutma
canavarlar tarafindan ayni gérev igin kullanilir. Korku katinin girisindeki biiyiik pano
giin i¢inde korkutma canavarlarinin ne kadar ¢iglik topladigini siralamaya sokarak
gostermektedir. Filmin sonunda c¢ocuklari korkutmak yerine giildiirmek amaciyla
kullanilan bu kat balon, oyuncak gibi ¢ocuklarin sevdigi nesnelere ev sahipligi yapar.
Binadaki diger boliim olan soyunma odasi korkutma canavarlarinin ve asistanlarinin
dinlendigi ve hazirlandig1 boliimdiir. Spor salonlarinin soyunma odalarina benzer bir
sekilde bir¢cok elbise dolab1 bu bdlimde yan yana dizili haldedir. Sirketteki diger bir
mekan da similasyon odasidir. Bu odada yer alan ¢ocuk odasi diizenegi sirketin
ziyaretgilere agik olan ve stajyerleri egittigi bolumdur. Filmin finalinde Mr. Waternoose
bu odada tuzaga diiser. Filmde yer alan insanlarin yasadigi mekanlar ise genel olarak
cocuklarin odalartyla sinirlidir. Bu odalar ve igindeki esyalar, fiziksel diinyaya uygun bir
sekilde tasarlanip diizenlenmistir. Randall ve Sulley’in kovalamaca sahnelerinde
Boo’nun odasi gibi birgok farkli sehirde bulunan ¢ocuk odalarina girilir. Bulunduklari
sehrin ikonografik yapilar1 (Eiffel Kulesi gibi) pencereden agilan manzarada gosterilerek

hangi sehirde bulunuldugu gorsel olarak anlatilir.

Filmdeki sosyal ¢evreyi genel olarak degisik ebat ve tasarimlardaki canavarlar olusturur.
Oldukea renkli ve degisken tasarima sahip bu canavarlar, tavir ve davranislartyla modern
bati diinyasindaki sosyal iliskilere benzer bir giindelik yasam ¢evresi olustururlar.
Canavarlar sehrinde ortak payda enerji oldugu i¢in sirket ¢alisanlarina saygi duyulur.
Insanlar birbirine nazik bir sekilde yaklasir. Ne var ki sirket icindeki rekabet hirs1, Randall
ve Mr. Waternoose’un gizli planlar1 ana karakterler i¢in tehlikeli bir ortam dogurur.

Filmde dikkat ¢eken diger bir nokta ise insanlarin 6liimciil olduklarina dair olan inanis
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temelinde bigimlenmis olan giivenlik birimi olan “Cocuk Tespit Birimi”, sert karantina
yontemleriyle canavarlar i¢in bir korku kaynagidir. Boo, Sully’nin pesine takildiginda
Mike ve Sully’nin asil korkusu sosyal ¢evre olmaya baslar. Bu durum filmde Sully ve
Mike i¢in bir sosyal yalitim saglar. Rosamary’s Baby filmindekine benzer bir sekilde
kimseden yardim isteyemeyen Sully ve Mike, Boo’yu bu sosyal ¢evreden saklayabilmek

i¢in yogun c¢aba gosterirler.

Gorsel 42. Cocuk Tespit Birimi 'nin Siki Giivenlik Prosediirlerini Gosteren Bir Kare

Kaynak: Monsters, Inc. (Docter, 2002)

Gorsel 43. Ug Noktadan ve Los Aydinlatmayr Ornekleyen Kareler

Kaynak: Monsters, Inc. (Docter, 2002)
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Filmin aydinlatma ve renk kullanimina bakildiginda genel olarak Hollywood sinemasinin
siklikla kullandig1 (i¢ noktadan aydinlatma sisteminin basat aydinlatma teknigi oldugu
goriliir. Dolgu 151k ve arka 1s1k, karakterleri daha sevimli ve vurgulu bir sekilde
gostermektedir. Golgeler olduk¢a yumusak ve goriinmezken, ¢ocuklarin korkutuldugu
sahnelerde bu aydinlatma tekniginin degistigi goriiliir. Filmin ilk girisinde 151k ve renk
kullanimi, korku filmlerine benzer bir sekilde los aydinlatma teknigini kullanir. yiksek
kontrast her ne kadar disavurumcu film stilindeki kadar olmamasina ragmen atmosferde
yahtilmislik duygusu olusturur. Ozellikle ¢iglik toplama amacli yapilan korkutma
sahnelerinde alttan gelen isiklandirma, korku filmlerindeki 1sik kullanimini tekrar eder.
Benzer sekilde Yeti karakterinin Himalayalar’da goriindiigii ilk sahnede Yeti, bir siluet
olarak gosterilir ve ¢ok kisa bir stre boyunca korku atmosferi yaratilir. Gizli bir gegitle
ulagilabilen Randall’in ¢i1glik toplama makinesinin bulundugu mekanin dar ve
klostrofobik yapisina los aydinlatma ve yiiksek 1s1k golge zitliklari eslik eder. Filmin
geneli icinde bu tiir korku filmi aydinlatma teknikleri nadir kullanilir. Filmin genel renk
yapisi oldukea gesitli olmasina ragmen temel olarak kirmizi ve mavinin doygun tonlari

hékimiyetini korur.

Sinematografik olarak filmde kullanilan temel kamera agilar1 yakin planli ve orta plan
agilardir. Ozellikle karakterlerin mimiklerine ve diyaloglariin &n plana ¢ikarildigi temel
kamera kullanimi aydinlatma kullanimina benzer bir sekilde c¢ocuk korkutma
sahnelerinde ve ¢i1glik toplama makinesinin bulundugu mekanda kullanilan ¢ekim agilar
ve hareketleri korku filmlerindeki sinematografiye benzer bir sekilde sunulur.
Kovalamaca sahnelerinde ise kamera kaydirma (Pan, tilt vb.) siklikla kullanilmaktadir.
Filmin agilis sahnesinde simiilasyon odasinda cocugun yattig1 yatak genel acidan
gosterilir. Sonraki ¢ekimlerde odadaki objelere yakin plan ¢ekimler eslik eder. Odadaki
dolap kapisi agilinca yatakta uyumakta olan ¢ocuk uyanir ve 6znel ¢ekim devreye girer.
Takip eden sahneden ortaya ¢ikan canavar alt agidan ve st agidan kayma hareketiyle
canavarin biiyiikliigii ve korkunglugu vurgulanir. Canavar tiirlii sakarliklarla komik bir
sekilde korkutma isini yapamaz. Bu sahnelerde genel ¢ekimler devreye girer ve korku
atmosferinden ¢ikilir. Yine Randall’in bir ses duymasi iizerine goriinmez olarak etrafi
dolastig1 sahnelerde saklanan Boo ve Sully’nin Alien ve Jurassic Park gibi filmlerdeki

saklanma sahnelerine benzer kamera kullanimlar1 goriiliir.
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Gorsel 44. Monsters, Inc. Filminin Korku Turinin Sinematografisini Ornekleyen Bir
Sahne

Kaynak: Monsters, Inc. (Docter, 2002)

Filmin genel ikonografik 6zellikleri korku filmlerinin ikonografik kullanimiyla kismen
oOrtligiir ama bu ortiisme filmin geneline hdkim degildir. Fiziksel ve sosyal gevre genel
olarak renkli, eglenceli ve giindelik hayatin giivenli yapisim1 sunarken 6zellikle ¢ocuk
odalarinda ve Randall ile Mr. Waternoose’un gizli deney odasinda korku filminin
ikonografik kullanim1 6rneklenir. Bu sahnelerde aydinlatma ve kamera kullanim1 korku

filmlerinde kullanilan tekniklerle ortiismektedir.

3.1.4 Ses

Filmin miiziklerini Pixar ile daha oncede ¢alismis olan Randy Newman yapar ve bu
filmdeki muzikleriyle Akademi ve Grammy 6diillerini kazanir. Filmin genelinde korku
filmlerinde kullanilan miizik temalar1 kullanilmaz. Aydinlatma ve sinematografiyle

paralel bir sekilde belirli yerlerde korku filmine uygun miizik kullanimlar1 bulunmaktadir.

Filmin giris sahnesinde ¢ocuk yatakta yatarken ortamda mizik yoktur. Filmdeki ortam
sesleri circir bocekleri ve cocugun nefes sesiyle saglanarak atmosferde gerilim
olusturulur. Aniden duyulan kap1 gicirtisi sesi gerilimi yiikselterek ¢ocugun uyanmasina

sebep olur. Bu sirada uzun ve keskin bir keman sesi gerilimi yikseltirken pencereden
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giren riizgar sesi miizige eslik eder. Canavarin ortaya ¢iktig1 ¢ekimde ise orkestrasyon
giderek yiikselir ve canavarin hiriltisiyla birlikte iirkiitiicii bir atmosfer yaratir. Bu
sahnede kurbanin yani ¢ocugun ¢i1glig1 korku filmlerindeki gibi yansitilir. Fakat cocugun
cigligindan sonra canavarda ¢iglik atar ve panige kapilarak yere komik bir sekilde diiser.

Korku atmosferi canavarin ¢iglig1 ve akabinde ¢ikardigi komik seslerle bozulur.

Boo’nun gizlice Sulley’nin sirtinda canavarlar sehrine girdigi sahnede ise Sulley sirtinda
Boo’nun oldugunu fark edince kisa ve sik miizik vuruslari, Hitchkok’un Psycho
filmindeki tinlii banyo sahnesindeki ses kullanimiyla aynidir. Fakat devaminda bir dehset
gerceklesmez. Tam tersi bir sekilde guldlri 6geleriyle sahne tamamlanir. Boo’nun
restauranda goriindiigii sahnede ise canavarlarin ¢ighklar drkiiticii bir miizikle
sunulmaz. Tam tersi komik ve eglendirici bir tema sahneye hakim olur. Ciglik toplama
makinesinin Boo’ya ve Mike’a yaklastigi sahnelerde de gerilimi yiikselten miizik
makinenin ¢ikardig ses efektleriyle iirkiitiici ve gizemli bir atmosfer olusturur. Benzer
sekilde filmin finaline dogru Boo’yu kagiran Sally’nin pesinden giden Randall gériinmez
olarak Sulley ile kavga eder. Bu sahnelerde goriinmezligin verdigi gizemle canavarin
nereden gelecegi meraki kisa, sik ve yiikselen miizik vuruslariyla harmanlanarak

izleyiciye sunulur.

Filmin genelinde drkdtiicu sahneler ¢ok yer kaplamaz. Bundan dolay: aydinlatma ve
sinematografi olarak korku filmlerine génderme yapan sahneler ses icinde gecerli
uylasimlar1 igerir. Diyalog, ses efekti ve miizik kullanimi filmin genel atmosferinde
eglenceli bir temada sunulurken s6z konusu kisitli sahnelerde ise korku filmlerindeki ses
kullanimi tekrarlanir. Bu sesler kimi zaman unlii korku filmlerindeki ses kullanimina

gondermeler icermektedir
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3.2 FRANKENWEENIE

Yonetmen: Tim Burton

Yapim yili: 2012, Siire: 87 dakika

Yas sunir1: Bazi igerikleri, ¢ocuklar i¢in uygun olmayabilir
Yapimcilar: Tim Burton and Allison Abbate

Studyo: Walt Disney Pictures

3.2.1 Konu ve Anlat1 Yapisi

Konu: Geng ve bilime merakli Victor Frankenstein, okulunda zekasi nedeniyle
kiskanilan ama ayni zamanda igine kapanik bir ¢ocuktur. Zamaninin g¢ogunu kopegi
Sparky ile vakit gecirmektedir. Babasinin 1srariyla arkadaglariyla beyzbol oynarken,
kopegi Sparky’nin basina trajik bir kaza gelir ve kdpegini kaybeder. Bu duruma oldukga
uzulen Victor, bilim dgretmeni Rzykruski’nin sinifta yaptigi bir deneyden ilham alarak
kopegi Sparky’i elektrik akimiyla yeniden canlandirir. Victor, yeniden canlanan kdpegini
cevreden saklamaya c¢alismasina ragmen bunda basarili olamaz. Kopegi fark eden
arkadaslar1 ayni deneyi farkli hayvanlarda yapmaya karar verirler. Bu deneyler bir
felaketler zinciri ile sonuglanir ve ortaya ¢ikan canavarlar etrafa dehset sagar. Victor ve

kopeginin kahramanca davraniglar1 sayesinde kasaba tekrar huzura kavusur.

Anlat1 Yapisi: Film konu itibariyle agirlikli olarak 1818 yilinda Mary Shelley’in yazdigi
Frankenstein romanimi referans alir. Insanin bilimi kullanarak tanrinin yerine gecme
isteginin ne gibi kotii sonuglara varabilecegini sorgulayan bu klasik hikayeyi Tim Burton
komedi Ogeleriyle birlestirilerek farkli bir bakis agisiyla anlatir. Filmin anlat1 yapisi
incelendiginde Noel Carroll’un ileri gitme modeline uyum gosterir. Filmin hikayesi

deneye hazirlanma, deney, yikim ve ¢atigma asamalarindan olusur.

New Holland isimli sessiz ve sakin bir kasabada yasayan Victor Frankenstein ailesiyle
birlikte yasamaktadir. Igine kapanik ve derslerinde basarili Victor, kopegi Sparky ile
olduke¢a iyi vakit gecirdigi i¢in baska arkadaslara ihtiyag duymaz. Bu arada yaklasan
bilim fuar: etkinligi i¢in babasindan izin isteyen Victor, babasinin Victor’un daha sosyal

olmasi i¢in One siirdiigii beyzbol miisabakasina katilmasi sartin1 kabul etmek zorunda
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kalir. Istemeyerek katildig1 mag esnasinda beyzbol topu, sahadan disar1 ¢ikip arag yoluna
cikar. Pesinden topu almak isteyen kdpegi Sparky, yoldan gecen bir arabanin altinda
kalarak hayatin1 kaybeder. Biiylik bir iiziintii yasayan Victor’a okula yeni atanan bilim
ogretmeninin sinifta yaptigi kurbaga deneyi kdpegi Sparky’i canlandirabilecegine dair bir
umut 15181 olur. Anlatinin bu kismu ileri gitme modelinin deneye hazirlanma asamasidir.

Victor’un neden bu deneyi yaptig1 ve neden énemli oldugu agiklanir.

Deney asamasinda ise Victor evde hazirladigr bilimsel diizenegi mezardan ¢ikardigi ve
tamir ettigi kopegi Sparky’e baglar. Firtinali bir havada kabloyla bagli ucurtmalar
araciligiyla yildirim kdpege ulasir ve onun canlanmasini saglar. Deney asamasi basartyla
gerceklesir. Fakat Sparky’nin, Victor’un smif arkadaslar1 tarafindan goriilmesiyle isler
tersine doner. Deneyi 6grenen sinif arkadaslari, bilim fuarinda verilecek biiyiik 6diil i¢in
bu deneyi kendi hayvanlari i¢in yapmaya karar verirler. Dolayisiyla Victor’un deneyi ile
birlikte arkadaslarinin yaptigi deneylerde ileri gitme modelinin deney asamasi igine girer.
Victor’un sinif arkadaglarinin yaptig1 deneyler ters sonuglar dogurur ve kontrolden ¢ikan
deney sonucu deney hayvanlari canavarlara doniisiir. Anlat1 yapisinin iiclincli agamasi

olan yikim boylece baslamis olur.

Anlat1 yapisinin son agamasi olan ¢atismada ise canavarlarla karsilan halk biiytik panik
yasar ve kagisirlar. Victor, aklim1 kullanarak ¢ogu canavarin iistesinden gelirken son
canavar olan vampir kedi Victor’un arkadasi Elsa’y1 yel degirmenine kagirinca biitiin
kasaba orijinal romanindaki gibi yel degirmeninde toplanir. Yanlislikla alev alan yel
degirmeninden ve vampir kediden kurtulan kahramanlarimiz mutlu bir sekilde filmi

bitirirler.

Tim Burton’un digsavurumcu akima olan hayranligi filmin genel anlat1 yapisinda kendisini
gosterir.  Bunun yaninda film, Noel Carrol’un ileri gitme modeline genel hatlariyla
benzerlik gostermesine ragmen bazi noktalarda farklilagma goriiliir. Birinci asama olan
deneye hazirlik asamasi, orijinal romanda hastaliklar: yok etme, Ustiin insan yaratma gibi
daha geneli ilgilendiren sorunlar1 ¢6zme derdindedir. Fakat bu filmde kiigiik bilim adami
Victor, ¢ok sevdigi ve tek arkadasi olan Sparky’e tekrar kavusmak igin deneyi

gerceklestirir. Bir anlamda deneyin yapilma amaci geneli degil bireyi ilgilendirir. Victor
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yaptig1 deneyin basarisiyla ilgilenmez. Kopegini geri dondiirmek deneyin temel amacidir
ve oldukca bireysel olan bu deneyi Victor kimseyle paylagsmak istemez. Boylelikle filmin

anlat1 yapisinin, bu noktada korku tirinden ayristigi goriiliir.

Diger bir fark ise korku tlrnun anlati yapisinda yikim asamasi, deneyin sonuglarinin
kotilye donmesi sonucu felaketi yaratirken; Frankenweenie filminde deney kot
sonuglara donlismez. Tam tersi kopek Sparky eskisi gibi sevimli ve yaramazdir. Burada
bilim 6gretmeninin Victor’a sdyledigi soz dikkat ceker: “insanlar bilimin sadece akilda
oldugunu diisiiniir ama bilim ayn1 zamanda kalbimizdedir. Ilk yaptigin deneyi sevdigin
icin deney istedigin gibi oldu”. Fakat sonrasinda korku tiirlindeki yikim asamasi basrol
kahraman1 Victor tarafindan degil onun kiskang, 6diil meraklisi arkadaglar1 tarafindan
gerceklesir. Kotiiliikleri deneye de yansir ve yikim gergeklesir. Dolayisiyla “insan tanri
gibi olmaya c¢aligirsa bunun kotii sonuglart olur” tezi degiserek; filmde “iyi insanlar
tanriya 6zenirse iyi sonuglar; kotii insanlar tanriya 6zenirse kotii sonuglar ortaya ¢ikar”

mesaj1 filmin ana fikrini olusturur.

Filmin son asamasi olan catisma islevi de orijinal hikdyeden farklidir. Ileri gitme
modelinde deneyi yapan kisi, eylemlerinin kotii oldugunun farkina varmasi sonucu
catigma ortaya g¢ikar. Frankenweenie’de ise deneyi yapan Victor’un sinif arkadaslari,
eylemlerinin kotii sonuglarina ragmen hatalarinin farkina varmazlar. Tam tersi canavarlar
kasabaya saldirirken Victor’un kimi arkadaslari, bilim fuarinda birinci olabilme
kaygistyla canavarlart filme alir ya da kendi canavarlarini diger canavarlara saldirtir.
Filmin finalinde kotii canavarlarin korku tiiriiniin gerektirdigi gibi yok edildigini goriiriiz.
Sadece kopek Sparky yok edilmez ¢iinkii deney sonucu ortaya ¢ikan bir varlik olmasina
ragmen canavarca eylemlerde bulunmaz ve bir tehdit unsuru icermez. Dolayisiyla filmin

kendi mantig1 i¢inde mutlu sonla hayatta kalir.

3.2.2 Karakterler

Frankenweenie filmindeki karakterin ¢ogu korku edebiyati ve filmlerinin ikonografik
karakterlerinin bir temsilidir. Genel olarak klasik korku filmi karakterlerinin ¢ogu,

Frankenweenie filminde kendisine yer bulur. Frankenstein basta olmak Uzere Mumya,
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Godzilla, Gremlinler gibi bircok ikonografik karakter, orijinal goriinimune kismen sadik
bir sekilde tasarlanip karakterize edilir. Filmdeki her karakterin, korku tdrinin
ikonografik karakterlerine referans olmasi nedeniyle bu baslik altinda filmdeki hem ana
karakterler hem de yan karakterler analiz edilecek ve korku turundeki karakterlerle olan

iligkileri de ele alinacaktir.

Victor Frankenstein: Ismi ve karakteri Shelley’in Frankestain romanindan aliman
karakter siyah sacli, beyaz tenli 11 yasinda bir ¢cocuktur. Karakter tasarim olarak yine Tim
Burton yapimi Corpse Bride (2005) filminin baskarakteri Victor van Dort karakterine
benzemektedir. Filmin basinda ige kapanik, akilli, yaratict ve bilime merakli bir ¢ocuk
portresi cizilir. Kopegine ve film yapimina olan tutkusu kendisini arkadas edinmekten
alikoyar. Kopeginin Oliimiinden sonra derin bir iiziintiiye kapilir fakat bu durumu
kabullenemez. Bilim 0gretmeninden ilham alarak kopegini yeniden hayata
dondiirebilecegi umudunu tasiyan Victor, yaptigr deneyle bunu basarir ve tekrar eski
nesesine kavusur. Kopeginin Edgar tarafindan goériilmesi Uzerine Victor, ifsa edilecegi
korkusuyla Edgar’in baligi icinde ayni deneyi tekrarlar. Filmin finalinde canavarlar
kasabada dehset sacarken Victor i¢indeki kahramani disar1 ¢ikarir ve hayati pahasina
canavarlarin hakkindan gelir. Bu i¢e kapanik ¢ocuktan kahramana olan doniisiim hem

kasabay1 kurtarmasina hem de ¢ok sevdigi kopegi Sparky’e kavusmasini saglar.

Gorsel 45. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Victor Frankenstein

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).
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Sparky: Filmde Victor’'un ¢ok sevdigi kOpegi olan Sparky, Bull Terrier cinsi bir
kopektir. Yeniden hayata donduruldikten sonra, Frankenstein canavarina benzer sekilde,
boynunda ¢ivilere ve dikis izlerinin oldugu yamali bir deriye sahip olur. . Tasarim olarak
Brad Bird yapimi Family Dog (1993) filmindeki the dog karakterine benzemesinin nedeni

Tim Burton’un sozii edilen animasyon yapiminda da tasarimci olarak ¢alismasidir.

Gorsel 46. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Sparky

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Victor_Frankenstein (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Victor’un filmlerinde oynayip firlattigi toplart getirmek Sparky’nin en buyik
eglencesidir. Oldukga enerjik ve sevecen olan Sparky, Victor’un komsusu ve smnif
arkadas1 olan Elsa’nin kdpegi Persephone’a duygusal yakinlik hissetmektedir. Shelley’in
romanindaki, isimsiz olan, Frankenstein’in canavarini temsil eden Sparky orijinal
filmindeki karakterin aksine, yeniden dirildikten sonra bile sevecenligini ve enerjisini
korur. Kendi 6liimiiniin farkinda olmayan Sparky eski glnlerindeki gibi ¢evresine
sevecen bir bi¢imde davranir. Ne var ki Victor’un ebeveynleri kendisinden korkar ve bu
duruma tepki gosterirler. Sparky bu duruma anlam veremedigi i¢in oldukga Gz0lur ve evi
terk eder. Takip eden sahnede panayir alanindaki kalabaliktan korkan Sparky, mezarligin
yanindan gecerken yolda hizla giden bir araba goriir ve istemsiz bir sekilde 6lUmdiine

neden olan kazay1 hatirlayip telasla yanindaki hayvan mezarligina girer. Girdigi hayvan
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mezarhiginda karsilastig1 bir mezar tasinda kendi adin1 gérdiigii an mezarin kendisine ait
oldugunu anlar ve oraya aitmis gibi tistiinde uyumaya baslar. Victor, Sparky’i mezarlikta
bulur fakat Sparky ¢ok sevdigi sahibine yaklagmak yerine geri ¢ekilir; ¢inki Victor ve
insanlardan ¢ekinmektedir. Sahibinin sevgi dolu sozleri Sparky’i tekrar eski haline
dondiiriir. Canavarlarin kasabaya saldirdig1 final ¢atismada ise sahibi Victor gibi igsel bir
dontisiim gecirerek kahraman edasiyla filmdeki canavarlara saldirir ve finalde Victor’u

yangindan kurtarir.

Elsa Van Helsing: Victor’un sinif arkadasi ve kapt komsusu olan Elsa’nin saglari ikiye
boliinmiistiir ve karakter uzun, zayif bir bedene sahiptir. Film boyunca siyah bir elbise
giyen Elsa, Victor’un disi hali gibidir. Soyadin1 Bram Stoker’in klasik korku hikayesi
Dracula’nin (1897) vampir avcisi karakteri Professor Abraham Van Helsing’den alir.
Karakterin adi ise James Whale yapimi The Bride of Frankenstein (1935) filmindeki gelin
rolindeki Elsa Lanchester’a gonderme yapar. Elsa’nin tasarimi Tim Burton yapimi

Beetlejuice (1988) filmindeki Lydia karakterine benzemektedir.

Gorsel 47. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Victor Elsa Van Helsing

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Karakter olarak Elsa, Dracula romanindaki ana karakter olan Mina Harker’a

benzerlikler gosterir. Klasik Drakula hik&yesinde oldugu gibi anne ve babasi olmadigi
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icin uysal, hassas ve ice kapanik bir karaktere sahip olan Elsa, Persephone isimli bir
kopege sahiptir. Filmde agikga gosterilmemesine ragmen Victor ile aralarinda duygusal
bir yakinlik vardir. Koépegi 6ldiigli zaman Victor’in duygularini anlayabilen Elsa,
belediye baskani olan dayis1 tarafindan Dutch Ginl (Dutch Day) olarak bilinen festivalde
sarki sOylemesi i¢in baskiya ugramaktadir. Elsa filmin baslarinda kimseye hayir
diyemeyen ve (rkek bir karaktere sahipken filmin finalinde i¢sel bir doniisiim gegirerek

kopegini vampir kediden kurtarmak i¢in oldukca cesur eylemlerde bulunur.

Persephone: Elsa’nin kdpegi olan Persophone uzun, kivircik tiiylere sahip bir fino
kopegidir. Film boyunca herhangi bir canavara doniismeyen tek hayvandir. Sparky’e ilgi
duyan Persephone, Sparky’e dokununca ortaya ¢ikan elektrik akimindan etkilenir ve
sa¢inda beyaz bir boliim olusur. Bu gérinimuyle Bride of Frankenstein (1935) filmindeki

gelin karakterine benzer.

Gorsel 48. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Persephone

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Edgar: On yasindaki Edgar kambur goriiniimii ve tuhaf davranislariyla Frankenstein
filmlerinde Victor’'un yardimcist igor (Ygor) ile benzerlikler gosterir. Klasik

Frankenstein film uyarlamalarinda Frankenstein’in sakar, ikiyiizlii ve halki galeyana
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getiren Frankenstein’in yardimcis1 olan igor gibi, Edgar da benzer bir sekilde Victor’un
bilim fuar i¢in yardimeis1 olmak istemektedir. ilk basta Victor tarafindan reddedilen
Edgar, kopegi hakkindaki sirr1 saklamasi karsiliginda deneyin nasil yapildigini 6grenir.
Filmde istenmeyen cocuk olan Edgar, arkadas edinmek icin bu sirr1 sinif arkadaglariyla

paylasir. Olaylarin ¢igirindan ¢ikmasinda birinci derecede rol oynar.

Gorsel 49. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Edgar

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Nassor: Yan karakterlerden biri olan Nassor, tasarim itibariyle Frankenstein’in isimsiz
canavarina benzer. Genis omuzlari, diiz ve genis saclari ile Frankenstein karakterine hayat
veren doénemin korku filmi yildiz1 Boris Karloff’a gdndermeler igerir. Isim itibariyle
Misir dilinde Victor anlamina gelen Nassor, bir anlamda Victor ile adastir. Okuldaki zeki
ogrencilerden biri olan Nassor, Victor’u kiskanmaktadir ve Edgar’1 sikistirip deney sirrini
ogrenir. Olmiis olan evcil hayvanini mumya fare olarak hayata déndiiriir. Filmin ¢atisma
sahnesinde mumya faresini kaplumbaga canavarin listliine salar ama hem mumya faresi
yok olur hem de kaza eseri sargi bezlerine dolanip bir mumya formunda tabuta girer.
Boris Carloff, Frankenstein (1931) filmindeki canavarini canlandirdiktan bir yil sonra

Karl Freund yapimi The Mumy (1932) filminde mumya karakterini canlandirir. Bu
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nedenle filmin basinda Frankenstein canavari olarak tasarlanan Nassor filmin sonunda

mumya sekline biiriiniir.

Gorsel 50. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Nassor

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Toshiaki: Japon yiiz hatlarina sahip bu karakter Godzilla’nin yaraticisi Tomoyuki
Tanaka’dan ilham alinarak tasarlanir. Filmdeki en hirshi karakter olan Toshiaki, Shelley
ismini verdigi 6lii kaplumbagasini duygusal sebeplerden dolayr degil tam tersi bilim
fuarinda birinci olmak i¢in yeniden hayata dondiiriir. Filmin ¢ilgin bilim adami olan bu
karakter, kaplumbaga canavarinin getirdigi yikimdan dolay: iiziintii ya da pismanlik
duymaz. Tam tersine, yanina kamerasini alarak yarattig1 bu canavari hayranlikla filme

alir.
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Gorsel 51. Frankenweenie Filminin Karakterlerinden Toshiaki

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Canavarlar: Filmdeki canavarlar, orijinal filmlerindekinin aksine canavar olarak
dogmazlar. Victor Frankenstein’in deneyiyle doniisiime ugrayan masum ve 6li hayvanlar
filmin finalinde biiyiik bir yikima neden olurlar. Mr. Whiskers isimli beyaz tiiylii kedi,
deney esnasinda agzinda tuttugu yarasa yliziinden vampir kediye doniisiir ve yarasa
kanatlariyla ¢evreye zarar verebilecek bir gilice ulasir. Filmin diger bir canavari olan
kaplumbaga canavari ise Toshiaki’nin 6lii kaplumbagasindan mutasyona ugrar ve
Godzilla biciminde kasabada yikimi gergeklestirir. Mumya fare karakteri ise, Nassor’un
evcil hayvanidir. Oldukga kiiciik bir bedene sahip olan bu karakter, kaplumbaga canavari
tarafindan ezilir. Edgar’in hayata dondiirdiigii 6li bir lagim faresi olan Were-Rat ise kurt
adam karakterine benzer bir sekilde canavara dontisiir. 1984 yapimi1 Gremlins filmindeki
yaratiklara gonderme yapan su yaratiklar1 da hayvanlardan degil havuza birakilan bir

paket bocek yumurtasindan meydana gelirler.
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Gorsel 52. Frankenweenie Filminde Yer Alan Canavarlar

Kaynak: http://disney.wikia.com/wiki/Category:Frankenweenie_characters (Erisim Tarihi: 10.08.2015).

Filmin karakterleri incelendigi zaman korku filmlerindeki karakter yapilandirmasiyla
blylk oranda o6rtiismeler gorunur. Korku filmlerindeki kahraman, kurban ve canavarlar
siniflandirilmasina gore Victor Frankenstein ve kopegi Sparky filmin kahramanlari
grubunda yer alir. Orijinal romanda canavarin yerini tutan Sparky, burada canavar olarak
gosterilmez ve Victor ile birlikte karakterizasyonu en derin bir sekilde ele alinan karakter
olur. Filmin diger canavarlari ise grotesk bir tasarimla derinlemesine incelenmez. Genel
olarak bu canavarlar, orijinallerine génderme yapan stok karakterler olarak filmde gérev
alirlar. Ornegin; Elsa ve kdpegi geleneksel kurban profiline uygun sunulur. Orijinal korku
filmlerinde de benzer kurbanlar1 oynayan bu iki karakter, korku filmlerinin aksine zarar
gbrmeden canavardan kurtulurlar. Filmdeki ¢ilgin bilim adamlarini temsil eden Victor’un
arkadaslar1 ise megaloman bilim adami tasviriyle komik bir amag dahilinde benzerlik
gosterirler. Korku turunde, tanriin yerine gegmek, 6liimsiiz olmak gibi amaglara sahip
olan ¢ilgin bilim adamlari, burada bilim fuarinda birinci olmak gibi ¢ocuke¢a bir hirsa
sahiptirler. Sonug olarak Frankenweenie filmindeki butlin karakterler, korku filminin
ikon karakterlerine gonderme yaparken, film bu referanslar1 daha komik bir tasarim ve

karakterizasyonla sunar.
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3.2.3 Cevre ve Ikonografi

Frankenweenie filmi cevre ve ikonografi olarak gotik estetik ve 6zellikle Alman
Disavurumcu film stilinden, Tim Burton’un 6nceki filmlerinde de oldugu gibi, biyik
Olciide faydalanmaktadir. Disavurumcu sinemanin duygular1 oldukgea stilize bir bigimde
anlatma gelenegi, Frankenweenie filminde de hem karakterlere hem de ikonografiye
damgasini vurur. Alman disavurumcu film stili genel anlamda egik kamera agilari,
carpitilmig govde ve sekilleri, tuhaf ve aykiri setleriyle kendisini farklilastirir. Bu stilin
yuksek kontrasta sahip los aydinlatmasi (high contrast lighting) ve bunun sonucunda
ortaya ¢ikan keskin golgeler, korku tlrtnun ikonografilerinden biri olur. Malikéane, sato
gibi gotik mimarinin mekanlari, Tim Burton’un temsilcisi olarak anildigi Alman
disavurumculugunun 6nemli ¢evre bilesenlerinden biridir. 1920°1i ve 30’1u yillarin korku
filmlerindeki gibi bu filmdeki en goze ¢arpan nokta filmin siyah beyaz olmasidir. Tim
Burton’un glnumiizde ikonografik bir 6ge haline gelen renksizligi 1srarla istemesinin

nedenini kendisi su sekilde agiklar:

Bu film siyah ve beyaz olmalidir ¢iinkii filmi daha duygusal ve daha farkli hale getirir. Rengi
disarida birakarak karakterler ve hikdye daha iyi takip edilebilir. Boylece yetiskin seyirciler
eski filmlere olan saygiy1 anlarken cocuk izleyiciler ise hikdye anlatiminda taze bir yol
kesfetmis olurlar. Hikayenin kalbine bu sekilde daha hizli ulasabiliriz (Salisbury, 2012: 188).

Filmin gectigi hayali kasaba New Holland, bir kenar banliy6 kasabasi olarak dikkat ¢eker.
Filmdeki mekénlar, o6zellikle Tim Burton’un biiytidiigii yer olan Kaliforniya’daki
Burbank sehrinden esinlenerek tasarlanir (Salisbury, 2012: 15). New Holland sikici ve
duragan bir kasabadir. Komsuluk ve toplum iliskilerini cemaat toplumu denilebilecek bir
sosyal cevre anlayis1 yonetir. Film, ev stilleri ve esyalar agisindan 1950-60’11 yillar
yansitir. Victor’un laboratuvara doniistiirecegi evi basta olmak iizere yan yana dizilmis
banliyd evleri, okul, mezarlik, panayir yeri ve filmin finaline ev sahipligi yapan yel
degirmeni filmin baslica mekanlaridir. Filmin 6nemli mekanlarindan biri de Victor’un
tavan arasindaki odasidir. Bu oda ayni zamanda Sparky’i tekrar hayata doniistiirecegi bir
laboratuvara dontisiir. Laboratuvar, sozii edilen uyarlama filmlerde yer alan Dr.
Frankenstein’in laboratuvari ile biiyiikk benzerlikler gosterir. Victor’un odasi olmasi
sebebiyle daha kisisel esyalar barindiran oda, Frankenstein’in laboratuvarina kiyasla daha

kisisel esyalari barindirir. Normalde ne oldugu tam olarak bilinmeyen anlasilmaz
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teknolojik aletler Frankenstein filmlerinde laboratuvar malzemesi olarak goze carparken
Frankenweenie filminde bu aletler tost makinesi, vantilatér, saat gibi giinlik nesnelerden
olugsmaktadir. Sparky’nin 6liimiinden sonra Victor’un laboratuvara dontistiirdiigli odasi,
klasik Frankenstein filmlerinde yer alan elektrik akimini iletecek malzemelere yine farkli

bir boyutta sahiptir.
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Gorsel 53. Frankenweenie Filminin Jeneriginde Tim Burton 'un Renk Stili Kullanimi

Kaynak: Frankenweenie (2013)

Orijinal filmdekinin aksine elektrik akimi, Tim Burton’un 1989 yapimi Batman filminin
simgesine benzer bir ugurtmayla saglanir. Victor’un Okulu ise oldukca sade ve diiz
cizgilerden olusur. Victor’un sinifi 1950’li yillarin tipik kasaba siniflarina benzer ve
smiftaki iskelet modeli yakin ¢ekimlerle vurgulanir. Filmdeki diger bir mekan olan
hayvan mezarlig1 ise hayvan temali mezar taslariyla dikkat ¢eker. Ornegin; Sparky’nin
mezarlik tasi, kemik seklinde bir ha¢ simgesidir. Mezarligin girisi ise gotik estetigin
gorkemli kapilarina benzer sekilde sivri ve siislidiir. Mezarlik live-action
uyarlamalarindaki gibi egimli bir araziye sahiptir. Nassor karakterinin hamsterina ait
mezarlik ise Frankenstein filmindekine benzer bir sekilde kiimbet seklindedir. Filmin
final sahnesine ev sahipligi yapan yel degirmeni ise yine Frankenstein filmindeki yel

degirmeni gibi gotik bir mimari stile sahiptir.

98



Gorsel 54. Frankenweenie Filmindeki Mekanlar

Kaynak: Frankenweenie (2013)

Aydinlatma bakimindan filmin genelinde kullanilan gece ve kapali mekan sahneleri los
1siklandirmay1 yogun olarak kullanilmasina izin verir. Isik ve karanlik kontrastligina
dayanan chiaroscuro teknigi filmin biitiiniinde énemli bir rol oynar. Ozellikle sinif ve
diger i¢ mekén sahnelerinde 15181n yonii yukaridan ve yandan gelirken yogunlugu az ama
kontrast orani fazladir. Golgeler ise genel olarak keskin bir sekilde hem duygusal hem de
gerilim vermek i¢in kullanilir. Isigin ve golgelerin bu sekilde kullanimina ragmen 20’li
yillarin disavurumcu 1siklandirma stiline gére daha yumusak bir kullanim vardir. Gece
cekimlerinde tam bir karanlik durumu gériilmez. Ozellikle Victor’un Sparky’i yeniden
canlandirdig1 gece ¢ekiminde elektrigin yaydigi 1siklar, yildirim 1siklartyla birlikte anlik
yuksek kontrastlar olusturarak, Frankenstein filmlerindeki isik kullanimindan daha
hareketli ve daha yogun bir etki birakir. Isigin duygusal atmosfer olusturdugu goriiliir.

Filmde goriilen diger bir 151k tipi ise alttan 1siklandirmadir. Belediye reisinin ve bilim
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O0gretmeninin sert konugma ve tavirlari, tiyatro salonunda alttan 1siklandirma ve yiiksek
kontrast esliginde vurgulanir. Ozellikle final ¢atismaya dogru hayvanlarin yeniden
diriltilmesi sirasinda canavar 15181 (monster uplight) olarak da isimlendirilen Ustten
1siklandirma kullanilir. Yuksek kontrast ve keskin golgeler sahnede dehset duygusu
yaratmak i¢in kullanilir. Filmin final sahnesinde dogal 1sik kaynagi mesaleler ve
yangindir. Boylelikle ayni etki, filmin gonderme yaptig1 filmlerdeki kullanimini tekrar
eder. Filmde kapali mekén ve gece ¢ekimleri kadar daha aydinlik ¢ekimlerin yer aldig
gunduiz ¢ekimleri de 6n plandadir. Glinduiz ve dig mekan ¢ekimleri daha az kontrast iceren
ve yiiksek 151k (Hight key lighting) kullaniminin hakim oldugu sahnelerdir. Bu sahnelerde
gerilim yerine kasabanin monotonlugu ve kopegin sevimliligi vurgulanir. Sparky’nin
canli oldugu sahnelerde 151k daha yiiksek ve dolgu 15181 ise daha belirgindir. Yine bilim
Ogretmeni Rzykruski’nin dersi esnasinda, 151tk ve golgeler daha keskin ve derin iken
Rzykruski’nin kovulup yerine jimnastik 6gretmenin geldigi sinif sahnelerinde 151k daha

yumusak ve orta yogunlukta kullanilarak sikici ve monoton bir atmosfer yaratilir.

Gorsel 55. Frankenweenie Filmindeki Aydinlatma Teknikleri

Kaynak: Frankenweenie (2013)

Sinematik ag¢idan incelendiginde Frankenweenie filminin live-action sinematografisine
uygun bir sekilde filme alindigi gérilir. Stop-motion filmlerinde ayrintili bir storyboard
calismasinin yapilmasi gerekliligi nedeniyle, énceden her sahnenin ayrintili bir sekilde
planlanmistir. Ozellikle 151k ve gdlge kullanimiyla sahnedeki duygunun vurgulanmasi
icin, kameranin agis1 her sahnede degiskenlik gosterir. Disavurumcu kamera agilari
(dutch angle), yakin ¢ekimler ve diisiik kamera agilar1 filmin genelinde yogunluklu olarak
kullanilir. Kamera agilar1 bakimindan diger bir dikkati ¢eken nokta ise 30’Iu yillarin

kamera agilarinin birebir kullamldig: sahnelerdir. Ornegin; filmin baslarinda Victor
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kopegi Sparky ile tavan arasindaki odasina merdivenlerden ¢ikarken, merdivenin altindan
yapilan diisiik kamera agisina sahip ¢ekim, The Cabinet of Dr. Caligari (1920) filmindeki
merdiven ¢ikma sahnesiyle neredeyse aynidir. Yine huysuz belediye baskani, bilim
O0gretmeni ve filmin canavarlarimin oldugu sahnelerde ise canavarlari ve otoriteyi
urkdatiich ve giclu gosteren diisiik agili kamera g¢er¢evelemesi kullanilir. Bunun tam
tersine canavarlarin insanlara saldirdigi sahnelerde, kurban rolindeki karakterler yiiksek

acilt kamerayla zayif gosterilir.

DIONEY meses

Gorsel 56. Frankenweenie Filminde Alman Disavurumcu Film Stiline Ornek Kare

Kaynak: Frankenweenie (2013)

Victor’un kopegini kaybettigi sahnede Victor’un iiziintiisii Dolly Zoom efektiyle verilir.
Takip eden ¢ekimlerde yakin plandan uzak plana dogru akan kamera hareketi esnasinda
arka plan ve mekanlarin degistirilmesiyle karakterin yasadigi duygusal bosluk resmedilir.
Ozellikle Sparky’nin disarida ve iceride yer alan sahneleri, kdpegi takip eden kayma
hareketleriyle birlikte sahneye dinamizm getirirken (zulme sahneleri uzun plan

cekimlerle saglanir.
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Gorsel 57. Dolly Zoom Kamera Teknigiyle Sparky nin Oliimiinii Dramatize Eden Bir
Kare

Kaynak: Frankenweenie (2013)

Genel olarak filmin bdtinune baktigimizda  Frankenweenie filmi  Alman
disavurumculugundan beslenir. Bunun yaninda diisiik biit¢eler nedeniyle ortaya ¢ikmak
zorunda kalan ilk Alman disavurumcu filmlerden ziyade bu akimi Amerika’ya tasiyan
Universal Stiidyolari’na ait Frankenstein filmlerinin ve Hammer stidyosunun etkileri
Frankenweenie filmi {izerinde daha baskin bir bigimde gortlir. Normalde Alman
disavurumcu film estetigin dnemli bir par¢ast olan mekansal zitliklar ve egimler bu filmde
kullanilmaz. Tam tersine mekanlar ve dekor oldukga realist bir sekilde gergegine uygun
modellenmistir. Yine gotik estetige hizmet eden devasa satolar ve kiliseler, filmde yer
bulmamaktadir. Bunun yerine oldukca sakin ve monoton olan kasaba ortami,
disavurumcu korku filmlerinden ¢ok 1940’li yillardan sonra ve 6zellikle glnimizde
gecen korku filmlerinin gevre ortamiyla benzerlik gosterir. Filmin 1sik ve renk kullanimi
disavurumcu estetigin en gii¢lii sekilde kullanildigi ikonografik 6gelerden biri olarak s6zii
edilen klasik korku filmleriyle birebir ortiisiir. Sinematografi olarak ¢izgi filmlere has
kamera kullanimindan ¢ok live-action filmlerin sinematografisine uyum gosteren kamera

acilart film 0zerinde hakimdir. Filmin kamera agilar1 ve hareketleri klasik korku
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filmlerinin kamera agilariyla ortiisiirken korku filmlerinde olmayan ¢ekim acgilar1 filmin

neseli ve komik sahnelerinde kendisini gosterir.

3.2.4 Ses

Filmin miiziklerini 1985 yilindan beri Tim Burton’un film miiziklerini yapan Danny
Elfman yapar. Filmin muziklerinde birgok canavar filminin miizigine gondermeler yer
alir. 1k dénem klasik korku filmleri, sessiz déneme denk geldikleri i¢in miizik referansi
olusturmazlar. Sesli ddnemin yapimlarindan biri olan ve Franz Waxman’in miiziklerini
hazirladigi The Bride of Frankenstein (1935) filmde kullanilan miizikler agisindan
Frankenweenie filmi i¢in referans olusturur. Bunun yaninda filmin muzikleri

Godzilla’dan Batman’a kadar bir¢ok filmin muziklerine géndermeler icerir.

Filmin girisinde Disney’in {inlii peri masali satosu ve ona eslik eden romantik ve gérkemli
miizigi yerini aniden firtinali gotik bir atmosfere birakirken arka planda korku filmlerinin
vazgecilmezi olan manik notalardan olusan bir kilise miizigi yiikselerek filmin klasik bir
Disney filmi olmadiginin altim1 c¢izer. Victor ve ailesinin tanitildigi ilk sahnelerde
duygusal ve sevimli denebilecek bir miizik esliginde monoton ve huzurlu bir ortam
vurgulanir. Victor kopegi Sparky ile tavan arasindaki odasina ¢iktiginda ise odaya girisle
birlikte miizik degisir ve gizemli ve {lrkiitiicii bir temaya sahip olur. Klasik korku
filmleriyle benzer tonlar tasiyan miizik bu mekanin ileride farkli ve ulvi bir amacla
kullanilacagini seyirciye hissettirir. Sonraki sahnede topu sevimsiz yan komsusunun
bahcesine kagan Victor, topu takip ederken muzik kesilir ve kamera topu takip ederken
belediye baskaninin ayaklarmna ulagir. Kamera Belediye baskaninin yiiziine dogru
yukselmeye devam ederken gerilim veren ve giderek yukselen mizik, belediye
baskaninin elindeki ¢im makasini sikmasiyla son bulur. Burada miizigin makasin folley
efektiyle birlikte bir uyum olusturdugunu ve belediye baskaninin karakterinin netligini
goririz. Neseli ve enerjik kopek Sparky’nin canli oldugu sahnelerde miizik Disney ¢ocuk

filmlerinde duymaya alistigimiz neseli ve enerjik bir ritimle ilerler.

Filmdeki tirpertici ve gerilim miizigin sik¢a kullanildigi sahnelerden bir kismi, tuhaf

kizin (Weird girl) kotiiliik tellalligr yaptig1 zamanlardir. Yine bir bagka yan karakter olan
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Igor benzeri Edgar’m sahnelerinde miizik gerilimli ve Grpertici bir tonla verilirken

karakterin igsel kotiiligii yansitilir ve miizik gelecek olan tehlikenin haberciligini yapar.

Film Sparky’nin 6lim sahnesi ve devam eden sahnelerde olduk¢a melankolik ve duygusal
bir temada sunulurken Victor’un yeniden canlandirma deneyinde ise tiimden degiserek
trkattct ve gizemli bir tona déniisiir ve sok korkutmalar miizik esliginde verilir. Ornegin;
Victor’un Sparky’i mezarindan ¢ikarma sahnesinde gerilimli ve biraz da duygusal miizik
temast gok giiriiltiisii ile desteklenir. K&pegin tabutunun agildigi sahnede ise ani bir
gecisle arkada beliren kedi Victor’a dogru korkutucu bir hamle yaparken ses efekti
korkutucu bir sekilde kullanilir. Victor’un ailesinden gizli kbpek cesedini eve sokmaya
cahistig1 sahnede ise miizik ve ses efektlerinin yaratici bir kullanimini goririiz. Victor’un
anne ve babasi televizyonda live-action Drakula filmini izlerken filmin orijinal Grpertici
miizigi, Victor’un gizlice eve girmesi sirasindaki gerilime eslik eder. YOnetmen bu
sekilde klasik Drakula film miizigini kendi filminin gerilimli atmosferine tasir. Sparky’yi
canlandirma sirasinda, Frankenstein’in film muziklerine benzer bir sekilde, keman
seslerindeki siklagsma ve kisalma artarken rahatsiz edici elektrik sesi ve gok giirlemeleri
gibi ses efektleriyle birlikte sahnede gerilim yikselir. Mizik ve ses efektlerinin korku
filmlerini 6rnekledigi diger bir sahne ise 6l kdpek Sparky’nin sesini duyan Victor’un
annesinin, tavan arasina dogru merdivenlerden ¢ikmasiyla saglanir. Canavarin kurbani
evde fark edip kurbanin saklandigi yeri aramasini igeren benzer korku film ¢ekimleri
burada da kullanilir. Anne tavan arasina dogru ¢ikarken verilen kaygi yaratict miizik
annenin adim sesleriyle desteklenir. Tavan arasina giren annenin ayak sesleri bu kez tahta
gicirtilariyla surer. Victor’un annesi, Psycho (1960) filmine benzer bir sekilde, perde
arkasina gizlenen Victor ve kdpegine dogru ilerlerken miizik siklasir ve gerilim doruk
noktada verilir. Bu esnada perde aniden agilir ve miizik kesilir. Psycho filmindeki bigak
darbeleri yerine Victor’un annesi sefkatli bir ses tonuyla “Kizarmis ekmek mi? Waffel

mi1?” seklinde Victor’a sevgi gosterir.
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3.3 SPIRITED AWAY

Ydnetmen: Hayao Miyazaki

Yapim yuli: 2001, Sure: 2 saat 4 dakika

Yag simiri: Bazi igerikleri, ¢cocuklar i¢in uygun olmayabilir
Yapimcilar: Hironori Aihara

Studyo: Studio Ghibli

3.3.1 Konu ve Anlat1 Yapisi

Konu: On yasindaki Chihiro, ailesiyle ile birlikte yeni bir kasabaya tasinirken yol {istiinde
bir tapinakla karsilasir. Chihiro her ne kadar iceri girmek istemese de ailesi onu dinlemez
ve beraberce tapinaktan gegip eski bir tema parka ulasirlar. Buradaki sahipsiz yiyecekleri
izin almadan yemeye baslayan ebeveynler domuza doniigiir. Ne yapacagimi sasiran
Chihiro korkuyla kacarken karsisina ¢ikan Haku ona yardim eder. Banyo evi olarak
adlandirilan bu yerde ailesini ve kendisini kurtarmak isteyen Chihiro kurdugu iligkiler ve
dogru eylemleriyle ailesini ve kendisini bu buydlu, mistik kasabadan kurtarir. Reider
(2005: 4)’a gore Spirited Away, konu itibariyle Alice Harikalar Diyarinda, Oz Biiyiiciisii
gibi bati hikayeleriyle ortak Ozellikler gosterse de film Japon folkloru, gelenegi ve
sembolizmi ile doludur. Filmin orijinal ismi olan “Sen to Chihiro no Kamikakushi”,
icinde yer alan Kamikakushi (tanrilar tarafindan alikonulmus) sozctigii eski Japon
folklorunda yer alan bir korku hikayesine dayanir. Bu hikdyeye gore esrarengiz bir
sekilde ortadan kaybolan kadinlar ve ¢ocuklar bir siire sonra baska bir yerde 6lii ya da
diri bulunur. Kaybolan bu insanlar ruhlar diyarina gider. Kaybolan bu insanlardan bazilar

bir sure sonra geri gelirken bazilari ise gelmez.

Anlat1 Yapisi: Spirited Away filminin anlati yapisinin Korku tiiriiniin anlat1 yapistyla ne
gibi ortak uylagimlar tagidigini gormek icin Noel Carrol’un karmasik kesif' modelinin
baslangig, kesif, onay ve catisma islevleriyle ne derece benzerlik ve farklilik tasidigini

anlamak gerekmektedir.

Baslangi¢ asamasinda film, Chihiro’nun ailesiyle birlikte yeni tasinacaklar1 kasabaya

dogru yolculuguyla baglar. GlUnimiz diinyasinda gegen bu bolimde Chihiro bu
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tasinmadan hosnut degildir ve ailesinin umursamaz tavirlart modern insanin
davranislarini yansitir. Babasinin kestirmeden gitme aliskanligi bu sefer aileyi yanlis bir
yola sokar. Yolda karsilagtiklar1 tapinaklara saygi duymak yerine alayc1 bir ifadeyle onlari
Chihiro’ya anlatan anne, ilerleyen sahnelerde gelecek olaylarin habercisi olur. Yanlis
yolda ilerlemekte 1srar eden baba aniden frene basar ve gizemli bir girisin Oniinde
dururlar. Kapidan inip yapmin diger tarafinda ne oldugunu merak eden anne ve baba
Chihiro’nun bu mekandan korkmasina ve igeri girmeme konusundaki uyarilarina ragmen
iceri girerler. Bu eski tren garina benzeyen mekandan korkan Chihiro tekrar ailesini
icerden tuhaf sesler geldigi konusunda uyarir. Mekéndan cikinca eski bir tema parka
ulasan Chihiro ve ailesi buradaki yemek kokularina dayanamayarak izinsiz bir sekilde
yemekleri yemeye baslarlar. Yasak elma yenmistir ve bir takim kdtii olaylarin baglarina
gelecegi son bir kez daha Chihiro tarafindan dile getirilir. Bu uyarilar, anne ve baba
tarafindan dikkate alinmaz ve kredi kartlariyla sonradan 6deyeceklerini belirtirler. Anne
babasimin tepkisi iizerine bu eski mekan1 gezmeye ¢ikan Chihiro bir kopriiye gelir.
Kopriide karsilastigi Haku bir an 6nce buradan ayrilmasi gerektigini sdyler. Korkuyla
anne babasmin yanina giden Chihiro anne ve babasimin domuza doniistiigiinii goriir.
Burada baslangictaki denge ve duzen bozulur. Olagandist varliklar ve olaylar gozle
gorullir. Karakter ve izleyici kesif asamasina geger. Cevrede olan biten bu korkung
dontlisiim ve hayaletler izleyicide merak duygusu olusturur. Chihiro bu kesif siirecinde
olanlara inanmak istemez ve var giicliyle kagmaya baglar. Kendisine durmadan bu
olanlarin riiya oldugunu tekrar eder. Bu sirada karsisina tekrar ¢ikan Haku, Chihiro’ya
bir meyve uzatir ve bu meyvesi yememesi durumunda Chihiro’nun yok olacagini soyler.
Chihiro meyveyi yerken havada ugan bir varlik belirir ve Haku Chihiro’yu bu kustan
saklamaya caligir. Filmin bu boliimiinde Haku asil korkulmasi gereken varligin heniiz
ortaya ¢ikmadiginin ipucunu seyirciye verir. Sonraki sahnede kopriiden gegerek banyo
evine gecen Chihiro bitiin bu olanlarin ger¢ek oldugunu anlar. Burada anlati yapisindaki
liclincii asama olan onaylamaya gecilir. Haku, Chihiro’ya dediklerini uygularsa ailesini
ve kendisini kurtarabilecegini aksi takdirde ailesini kurtaramayacagini anlatir. Banyo
evini yoneten kotii cadi Yubaba’nin ilk asamada Chihiro’yu yok etmemesi i¢in yapilmasi
gerekenleri Chihiro’ya anlatan Haku, Chihiro’nun yanindan ayrilir. Korku tlriinde
kahramanin canavarin varligini onayladiktan sonra onun nasil yenilecegi uzun bir siiregte

gizemli ve gerilimli bir sekilde seyirciye verilirken burada Haku durumu 6zetler ve dnceki
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boliimlerde bahsedilen kaygi nesnesi belirsizligini gérece hafifletir ve daha rahatlatici bir
duygu olan korkuya yerini birakir. Bir anlamda rehber islevi goren Haku karakteri,

Chihiro’nun korkularini bir nebze de olsa hafifletir.

Takip eden sahnelerde Chihiro karakteri, kapana kisildigi ruhlar evreninde ailesini
kurtarmak igin yapmasi gerekenleri dogru bir sekilde yapar. Bu sahneler karakterin hem
kendi iginde hem de banyo evindeki ¢atismalarin yansitildigi anlat1 yapisinin son agsamast
olan islevi kapsar. Yan gatismalar ve Yubaba ile olan ana ¢atisma korku tiirline nazaran
farkli bir sekilde gergeklesir. S0z konusu ¢atismalar her ne kadar cadilar, hayaletler ve
fantastik korku karakterleriyle olsa da 6zlinde korku temelinde bir catisma yasanmaz. ilk
catisma Kamajii’nin Chihiro’yu ise almasi lizerinedir. Bu ¢atismay1 ¢dzen ve ise baglayan
Chihiro yeni ¢atismalarla kars1 karsiya gelir. Filmin canavarini temsil eden Yubaba ile
Chihiro’nun ilk karsilastigi sahnede Yubaba korkutucu bir sekilde ortaya g¢ikar ve
Chihiro’yu yok etmekle tehdit eder. Burada genel anlati yapisindan farkli bir sey olur ve
Yubaba’nin bebegi i¢in ¢irpinan bir anne oldugu vurgulanir. Yubaba ile ismi karsiliginda
anlagma yapan Chihiro’yu artik korku ile degil merak duygusuyla gorevleri yerine
getirmesini izleriz. Once nehir ruhunu ¢amur ve atiklardan temizleyen Chihiro, banyo
evinde giderek olgunlasir ve biitiin ¢aligsanlar tarafindan sevilmeye baslar. “No Face”
isimli gizemli ve Urkutlci ruhu dizginleyip, Haku’yu da 6zgiir birakan Chihiro, finalde
cadi Yubaba’nin bilmecesiyle son ¢atigmasini yasar. Bir grup domuz iginden hangisinin
Chihiro’nun anne ve babasi oldugunu bulmasi karsilifinda artik 6zgiir kalacagini aksi
takdirde ailesini kurtaramayacagi {izerine bir oyun Chihiro’yu bekler. Bilmeceyi ¢ozen
Chihiro ailesini ve kendisini kurtarir ve ayn1 zamanda olgunlasmus bir birey olarak gercek
diinyaya geri doner. Baslangictaki denge durumu tekrar saglanir; fakat Chihiro artik daha

giiclli ve ayaklar1 yere basan bir karaktere sahiptir.

3.3.2 Karakterler

Chihiro: Spirited Away filmindeki ana kahraman Chihiro’nun fiziksel 6zellikleri on
yasindaki bir kiz ¢ocuguna aittir. Cocuksu bir tasarima sahip olan karakterin viicudu ince
olmasina ragmen tombul ve pembemsi yanaklari 6n plandadir. Filmin basinda ve

sonundaki diizen durumunda giydigi kiyafeti yesil ¢izgili beyaz tisort, beyaz bir ¢corap ve
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sar1 bir spor ayakkabidan olusurken banyo evinde iken giydigi elbise pembe ve beyazdan

olusur.

Gorsel 58. Spirited Away Filmindeki Karakterlerden Chihiro

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Filmin basinda Chihiro, yeni bir sehre tasinmanin verdigi memnuniyetsizlikle somurtkan
ve simarik tavirlar sergiler. Ailesinin girdigi gizemli tlinele girmek istemeyen Chihiro,
tedirginlik ve korku icinde ailesini takip eder. Chihiro oldukga korkak ve ailesine bagimli
bir cocuk portresi gizer. Karakter kucgluk ve lrkek bir kiz portesi ¢izmesine ragmen
ailesinin izinsiz bir sekilde kredi kartlarina giivenerek yemekleri yemesine itiraz eder. Bu
sekilde Chihiro, iginde temel bir ahlaki yap1 barindirdigini seyirciye hissettirir. Ailesinin
domuza doniistiiglinti goren ve kasabadaki tuhaf varliklardan oldukca korkan Chihiro ilk
basta bu olanlara inanmak istemez. Bunun yaninda var olan durumu kabullenmesi ¢ok
uzun slirmez ve degisen bu yeni zorlu sartlara hizlica adapte olur. Birinci 6nceligini
korkmaktan ziyade ailesini ve kendisini kurtarmaya veren Chihiro, Haku’nun
talimatlarin1 harfiyen yerine getirmeye baglar. Bu arada banyo evindeki durumu analiz
etmeye baslayan Chihiro, i¢inde tasidigi masumiyet ve iyiligin ipuglarin1 vermeye baslar.
Once komiir iscileri olan susuwatarlarin K6miir tasimasina yardim eden Chihiro, yavas
yavas gosterdigi erdemli ve dogru kararlarla banyo evi calisanlarinin destegini almaya
baslar. Filmin kotl karakteri olan Yu-baaba ile ismi karsiliginda anlasma imzalayan

Chihiro’nun yeni ismi olan “Sen”’e alismamasi gerekmektedir; ¢linkd kendi ismini
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unutursa artik higbir zaman geriye donemeyecektir. Esasinda Kanji (Cin harfi)’de Chi ve
Sen ayni yazilir. Buradaki karakterin ayni olup yeniye uyumu ve eskiyi hatirlamasi
Uzerine kurulan catisma karakterin ve filmin ana ¢atismasidir. Ertesi gun Haku ile
domuza doniigsmiis olan anne ve babasini ziyarete giden Chihiro kendisini onlara “Sen”
ismiyle tanitir. Haku’nun yardimiyla ismini hatirlayan ve unutursa yok olacagini anlayan
Chihiro, duygusal bosalmalar yasar ve aglamaya baslar. Ana karakter bir yandan
gorevleri yerine getirmelidir ama bunu yaparken hatiralarini canli tutmalidir. Bu sahnede
Yu-baaba’nin beyin yikama biiyiisiiyle zayif diisen Chihiro, kendi ismini tekrar hatirlar

ve sorumluluklari olan cesur bir kiza doniislisiimii gergeklesir.

Bundan sonraki ilk gorevi olan ¢amur canavarini temizleyerek hem biitiin ¢alisanlar1 pis
kokudan kurtarir hem de nehir tanrisinin ¢ektigi actya son verir. Bu davranisi ile banyo
evinde saygin ve sevilen biri haline gelir. Filmin final ¢atismas1 olarak bir grup domuz
arasindan anne babasini se¢mesi istenir. Chihiro’nun arkadaslarinin bu bilmeceye itiraz
etmelerine karsin Chihiro bu destegi kabul etmez ve bilmeceyi kendi basina
¢ozebilecegini soyler. Bilmeceyi kendinden emin bir sekilde basariyla ¢6zen Chihiro
finalde anne ve babasini ruhlar diyarindan kurtarir. Baslangigta olduk¢a somurtkan ve
korkak olan, anne baba bagimlisi kii¢iik kiz artik olgun, sorumluluklarini bilen, cesur bir

bireye doniisiir.

Haku: Filmin diger bir ana karakteri olan Haku, Chihiro’ya yol gosteren kimligini
kaybetmis bir nehir tanrisidir. Film boyunca safligi temsil eden beyaz bir kimono giyen
Haku, Chihiro’nun arkadasi olmasinin yani sira ismini alan Yu-baaba’nin bas hizmetkari
olarak banyo evinde gorev yapar. Bununla birlikte beyaz ejderhaya déniisebilme 6zelligi
vardir. 12 yasinda bir erkek goriiniimiinde olan Haku siyah, kisa kakulll saglara ve yesil
gozlere sahiptir. Doniistiigli ejderha ise beyaz renklidir ve govdesi yilan formundadir.
KoOpege benzer bir yiiz yapisina sahip olmasinin yani sira ugabilen tipik bir Japon ejderha
bicimine sahiptir. Miyazaki’nin seffaf bir karakter olarak diisiindiigti Haku, tasarimcisi
Ando tarafindan bunun saglanmasi igin karakterin gozlerinde tuhaf bir anlam yaratilir.
Karakterin gozleri, karsisindaki kisinin derinlerdeki diisiincelerine ulagsmasi ve gizemli
bir bakis yaratilmasi maksadiyla géz bebeginin cevresi renk ile ¢evrilidir (Lu ve
Miyazaki, 2002: 84).
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Gorsel 59. Spirited Away Filmindeki Karakterlerden Haku

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Haku karakter olarak filmde iki yonlii bir rol oynar. Baglangicta bu ¢ift yonliiliige anlam
veremeyen Chihiro, Haku’nun agiklamasiyla onunla dost olur. Ismi Yu-baaba tarafindan
alman Haku, kimligini hatirlamadigi i¢in goniilsiz bir sekilde onun c¢irakligini
yapmaktadir. Daha once kendi nehrinde yiizen Chihiro’yu hatirlayan Haku, ona filmin
basinda kendisiyle aynm1 kaderi paylasmamasi i¢in yol gosterir ve yardim eder. Banyo
evinde islerin nasil yliriidiigiinii bilen Haku sogukkanlilikla gizli bir sekilde Chihoro’nun
yapmasi gerekenleri anlatir. Bu arada Yu-baaba’nin ¢iragi olarak gorevine devam eder.
Oldukca giiglii gortinen Haku aslinda ¢ok zayiftir. Chihiro kayip bir ruh olan Haku’ya
kimligini hatirlama konusunda umut verir. Midesine yerlestirilen bir solucan tarafindan
kontrol edilen Haku, Chihiro’nun sans eseri midesinden ¢ikan varlig1 yok etmesiyle ve
yine Chihiro’nun onun ismini hatirlamasiyla Yu-baaba’nin pis islerini yaptirdigi ejderha
formundan kurtulur. Filmin finalinde her ne kadar 6zgiirliigiine kavusacagini sdylese de
karakterin akibeti gosterilmez ve seyircinin kafasinda soru isareti birakir. Miyazaki’nin
modern Japon toplumu elestirisinde arkadasligi temsil eden Haku ile Chihiro’nun tekrar

bulusabilecekleri vurgusu belirsiz bir sekilde noktalanir.

Yu-baaba: Filmin kot karakteri olan Yu-baaba banyo evinin yoneticisi bir cadidir.

Govdesine oranla blyuk gozlere ve buruna sahiptir. Saglar1 topuz seklindeyken giydigi
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giysiler ve genel goriinimii Japonya’nin geleneksel giysilerinden ziyade batiya aittir.

Karakterin tasarimcis1t Ando, karakteri tasarlarken su sekilde yaklasildigini ifade eder.

Yu-baaba karakterini, Alice Harikalar Diyarinda’nin illiistrasyonlarinda gériilebilen bir ¢esit
grotesk karakter olarak tasarlardik. Bunu ana karakter ve kendisi arasindaki boy farkini
vurgulamak icin bu sekilde yaptik. Projenin basinda agir yiiz makyajiyla ylizii biiyidi.
Baslangigta kisa Japon giysileri giydirmisken yasadigi yer olan bati tarzi odasina uyumlu
olarak karaktere daha batili bir gériiniim verdik (Lu ve Miyazaki, 2002: 104).

Gorsel 60. Spirited Away Filmindeki Karakterlerden Cadi Yu-baaba

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Yu-baaba, Alice Harikalar Diyarinda hikdyesinin Kupa Kraligesi karakterine
benzetilmesine ragmen Reider’e gore (2005: 11) karakter daha ¢ok Japon mitolojisinde
yer alan ve insanlari yiyen dag cadisina (yamuaba) benzerlik gosterir. Ayni sekilde Yu-
baaba domuza doniistiirdiigii insanlar1 bir siire sonra yemektedir. Filmin Chihiro ile
karsilasma sahnesinde korkutucu bir sekilde Chihiro’yu tehdit eden cadi seytani 6zellikler
sergilemesine ragmen soziine sadik ve disiplin sahibidir. Zengin miisterileri i¢in her seyi
yapabilecek bir portre cizen Yu-baaba’nin tek zaafi dev bebegi Boh’tur. Boh’a karsi
inanilmaz bir annelik duygusuyla hareket eden karakter, diger calisanlara kars1 bu derece
anlayisl davranmaz. Tipik bir bencil ig kadin1 portresi ¢izen bu kotii karakter Chihiro’yu
her ne kadar sevmese de Chihiro’nun basarilarindan dolay1 onu tebrik eder. Genel olarak
Miyazaki’nin karakterleri iglerinde hem iyiyi hem de kotiiyii barindirirken ve bu diializm

dontistime ugrarken, Yu-baaba karakterinde ikilik yoktur ve donilisiim gerceklesmez.
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Bunun yerine Miyazaki bu karakterin ziddin1 yani iyi olanimi Zenniba isimli ikiz
kardesiyle bize sunar. Zenniba, Yu-baaba’nin tersine gosteris ve zenginlik delisi degildir.
Filmin finalinde Zeniba altimim1 ¢alan Haku’yu affeder ve Chihiro’ya onun ismini
sOylemesini 6giit verir. Geri dondiigiinde Chihiro Yu-baaba’ya, Zeniba’ya dedigi gibi,
blylkanne der ve Yu-baaba sasirir.

Kamaji: Banyo evinin en alt kat1 altinda yasayan alt1 kollu ve iki bacakli, gozlikli bir
yagli adamdir. Kazan dairesinden sorumludur ve biiyli yaptigi yardimcilar
Susuwatari’lerle birlikte sicak su temininden sorumludur. Tasarim agisindan ilk goriiste
korkutucu 6zelliklere sahiptir. Karakterin kolu uzayabilmektedir. Alt1 kolu, iki bacagi ve
gozlikleriyle 6riimcege benzerlik gosterir. Aymi sekilde biyiklari da 6riimcegin agzini
temsil eder.

Gorsel 61. Spirited Away Filmindeki Karakterlerden Kamaji

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Korkutucu goriiniisiiniin aksine Kamaji oldukca nazik ve anlayisl bir insan portresi ¢izer.
Filmin baginda Chihiro’ya kétli davranmasina ragmen bir siire sonra onun ¢aligkanliginin
ve erdemlerinin farkina varan Kamaji, Chihiro’ya en ¢ok yardim eden karakterlerden biri
olur. Hayat1 boyunca biriktirdigi tren biletlerini Haku’yu kurtarmasi i¢in Chihora’ya

vermesi 1yi niyetinin ve 6zverili olmasinin gostergesidir.
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No-face (kaonashi): Filmin basinda karakter yari-seffaf bir varliktir ve Chihiro gibi
baska bir diinyadan gelmistir. Yiiziinde ifadesiz bir maske olsa da biiyiik agz1 bu maske
tarafindan saklanir. Filmin karakter tasarimc1 Ando’ya gore No-face karakteri normalde
ifadesizken tasarimin sonuna dogru ¢ok ufak bir ifade yerlestirilir. (Lu ve Miyazaki, 2002:
109). ilerleyen sahnelerde karakter banyo evinde yedigi calisanlarin fiziksel 6zelliklerine
ve karakterine sahip olur. Ilk yedigi karakter kurbaga ruhu olan Aogaeru oldugu icin
viicudu ve sesi ona benzer. Yari- seffaf olan goriiniimii ¢calisanlar yedikten sonra bozulur.
Japon tiyatro sanati Noh oyunlarinda kullanilan maskelerden esinlense de (Foster, 2015:
20)’a gore karakter “nopperabd” isimli yokaiden esinlenir. Nopperabd’niin viicudu yoktur

ve sadece ifadesiz bir yiizii vardir.

Gorsel 62. Spirited Away Filmindeki No-face Karakteri

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Urkitiici bir gorinime sahip No-face karakteri filmin basinda kopriide goriiniir ve
dislanmis, kayip bir hali vardir. Cekingen bir portre ¢izen No-face karakteri gizemli
haliyle kaygi uyandirir. Chihiro’nun onu igeriye almasindan dolayr ona banyo fisi
almasinda yardimct olur ve Chihiro’yu mutlu eder. Sevildigi zaman goriiniir olan,
reddedildigi zaman kaybolan bu karakter ayni yardimi tekrarladiginda Chihiro tarafindan
reddedilir ve tekrar kaybolur. Baslangigta banyo evindeki calisanlarin davraniglarina
anlam veremeyen No-face, bir siire sonra altinin burada degerli oldugunu anlar ve altin

tiretebilme yetenegiyle biitiin ¢alisanlar1 kendisine kole yapar. Kendisine altin
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karsiliginda saygi duyanlar1 ise yemeye baslar; fakat akli saplantili bir sekilde
Chihiro’dadir. Ona altin uzattiginda yine ret cevabi alinca i¢indeki canavari tutamaz ve
banyo evinde dehset sacar. Kendisinden bir sey istemeyen Chihiro, onun igin artik bir
hedef haline gelir. Agresiflesen ve saldirganlasan bu varligi Chihiro pesinden disari
¢ikarir ve banyo evinin ¢ikar ¢evresinden uzaklastirir. Sakinlesen No-face karakteri
Chihiro ile birlikte kendisini yeniden bulacagi yolculuga ¢ikar. Zeniba’nin kiigiik ve sakin
diinyasinda kalarak burada huzurlu bir sekilde ¢alismaya baslar. No-face karakteri
cevresine gore sekillendigi i¢in banyo evinin hirsli, a¢gozlli yapisi onu bir canavara

cevirirken daha miitevazi olan Zeniba’nin evinde uysal birine doniisiir.

Tudor’un korku filmlerindeki karakter analizi Spirite Away filmine uyarlandiginda kimi
yerlerde oOrtiistiigii kimi yerlerde ise farklilastigi goriiliir. Tudor’un 6ykii merkezli
yapisinda karakterler hikdyeyi destekleyici bir 6ge olarak kullanilirken Spirited Away
filmindeki karakterler bu modele uyum gostermemektedir. Dolayisiyla karakter merkezli
olmayan korku tlriinden farkli olarak Spirited Away filmi karakter odaklidir. Karakterler
filmin akigt disinda ayrintili bir sekilde anlatilir. Bunun yaninda Miyazaki’nin
sembolizmi yogun bir sekilde metaforlar sunar. Ornegin; filmdeki ¢cogu karakter yokai
denilen Japon mitolojisi ve folkloruna ait ruhlardan esinlenir. Onlar1 yaratici bir sekilde
yeni bir karakterizasyonla giinimiize uyarlayan Miyazaki, hikayeyi karakterlerin guctyle

birlestirerek farkli bir yol ¢izer.

Korku filmlerinin G¢ ana karakter modelinden biri olan kahramanlar, Spirited Away
filminde de gorulir. Baskarakter Chihiro, filmin kahramani olarak karsimiza ¢ikar ve film
boyunca ilgiyi Ustiinde tutar. Modern korku filmlerinde yer alan kurban odakli yaklagim
bir anlamda burada da goriiliir. Ciinkii Chihiro baslangigta kurban olarak ortaya ¢ikar.
Sonrasinda gelisen olaylar neticesinde kendisini gelistirmeyi basaran Chihiro, kurban
roliinden kahramana doniisiir. Korku filmlerinden farkli olarak filmin karakteri Chihiro,
filmin sonunda filmin canavari olarak goriilen Yu-baaba’y1 yok etmez. Anlat1 yapisindaki
denge durumuna doniis canavarin yok olmasiyla gergeklesmez. Tam tersi filmin finalinde
Yu-baaba’ya tesekkiirlerini sunarak oradan ayrilir. Ciinkii ruhlar alemini rahatsiz eden
kendisidir. Dolayisiyla ruhlarin var oldugu banyo evini yok etmek filmin kendi mantigi

icerisinde yanlis olacaktir.
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Filmin canavar1 olarak seyirciye sadece Yu-baaba gosterilmez. Filmin igindeki yan
karakterler de canavar olarak sunulur. Fakat korku filmleri canavarlarinda yer alan
diializm burada da karsimiza cikar. Ornegin; No-face karakteri baslangicta ne kadar
bilinmez ve {irkiitiicii olarak sunulsa da sonrasinda canavara doniisiimii bir nedene
baglanir. Neden ¢evredir ve filmin finalinde bu karakter daha sakin bir ¢evrede uysal bir
varliga dontisiir. Dolayisiyla filmdeki canavarlarla seyirci 6zdeslesmesi King Kong’ta
oldugu gibidir; film canavara sempati besletir ve asil canavarin kim oldugunu sorgulatir.
Yu-baaba, seytani 6zellikler gostermesine ragmen is disiplini ve ahlaki gibi degerleri ve
ayrica bebegine olan diiskiinliigii, onu canavar formundan ¢ikarip daha insani bir forma
sokar. Korku filmlerinde canavara insani 6zellikler yuklenmesi burada daha ayrintili bir
sekilde goriiliir. Genel olarak korku filmlerinde yer alan canavarin yok olmasi ya da
doniismesi Sprited Away filminde gorilmemektedir. Yan karakterler olan ¢amur
adam (nehir ruhu) ve No-face karakterleri baslangicta korkutucu olsa da sonrasinda iyi
yonleri 6n plana ¢ikar; ne var ki ana canavar Yu-baaba filmin finalinde herhangi bir
doniisiim ge¢irmez. Ciinkii kendisi normal denge durumunu bozan bir canavar degildir.
Tam tersine digaridan gelenler ruhlara sunulmus yiyecekleri izinsiz yiyerek kasabanin
huzurunu bozar. Dolayisiyla denge durumu canavarin gitmesiyle degil kahramanin

gitmesiyle gerceklesir.

Yubaa-ba filmin canavari ve kot karakteri olmasina ragmen bu korku filmlerindeki
canavarlarin i¢sel dinamiklerinden gelen bir manyaklik, degisiklik ve diger psikolojik
etkenlerle gergeklesmez. Ortada bir banyo evi sistemi vardir ve islerin yurimesi
gerekmektedir. Bu durum, Yu-baaba’ y1 bir anlamda yaptig1 davraniglarda hakli gosterir.

Dolayistyla Chihiro’nun kurban olan anne ve babasi bir anlamda bunu hak eder.

Sonug olarak Sprited Away filmindeki ayrintili karakterizasyon, filmin korku tirlindekine
benzer sekilde sadece hikaye odakli olmasina izin vermez. Canavarlar, kahramanlar ve
kurbanlar birbirlerinin rolline girebilmekte ve iglerinde tasidiklar1 diializm dontisiip yer
degistirebilmektedir. Bu da filmin karakterlerini kimi noktalarda korku filmlerindeki

ruhlar, seytanlar ve cadilarla birlestirirken kimi noktalarda ayirabilmektedir.
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3.3.3 Cevre ve ikonografi

Spirited Away ger¢ek diinyanin direkt gegislerin oldugu ruhlar diinyasinda geger. Ruhlar
diinyas1 insanlar diinyasina kiyasla daha yesil, teknolojiden uzak ve denizlerle ¢evrilidir.
Filmin en 6nemli ve olaylarin gegtigi mekan banyo evidir. Ulagim deniz algalinca ortaya
¢ikan tek yonlii alti durakli tren ve teknelerle saglanir. Genel olarak mekanlar Japon
geleneksel tasarimina uygundur. Filmin mekan tasarimcilarindan Takeshie filmdeki

mekan tasarimlari hakkinda s6yle bir yorum yapar:

Miyazaki, ruhlar i¢in yapilmis bir banyo evi hakkindaki hik&yesini ilk anlattiginda
yonetmenin ne demek istedigini tam olarak anlamamigtim. Fakat tasarim asamasina
gelindiginde banyo evi ve kasabayi igeren mimari stillere sahip bir diinya oldugunu anladim.
Seyirciler tugladan yapilmis c¢atilar1 ve siyah tahta siitunlar1 gordiigli zaman bir nostalji
duygusu hissedebilirler fakat bu goriintiller gegmise dayandigi kadar yonetmenin sahsi
deneyimlerine de dayanmaktadir (Lu ve Miyazaki, 2002: 96).

Gorsel 63. Spirited Away Filminde Yer Alan Ana Mekan Banyo Evi

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Filmin ana mekan1 olan banyo evi Japon kiiltiiriinde ¢okga yaygin olan bir rahatlama
merkezidir. Filmde ise ruhlar icin bir dinlenme evi olarak hizmet eder. Banyo evi kirmizi,

yesil ve kahverengi tonlardan olusur. Banyo evi onundeki kopri mekéna ana giris

116



yoludur. Banyo evinin birgok girisi ve arka kapis1 bulunmaktadir. Banyo evi birden fazla
kattan olusur. En alt katta kazan odasi, banyo evinin ihtiyact olan sicak suyu karsilar.
Hemen iistiindeki katta ise calisanlarin yatak odalar1 yer alir. Banyo evinin orta katlari
ruhlarin banyo yaptiklari dinlenme alanidir. En ist kat ise banyo evinin yonetici olan cadi

Yu-baaba’nin ¢aligma ve yasam alanidir.

En alt kat olan kazan odas1 Kamajii ve Susuwatariler’in ¢alisma ve yasam alanidir. Diger
katlara gore oldukca sadedir. Bu boliime banyo evinin i¢ merdiveni ve disarida olan eskKi
bir merdivenle ulasilir. BlyUk bir banyo kazani ve bitki dolaplari1 disinda Susuwatariler’in
yasadig1 kiiglik delikler mekéna eslik eder. Kazan dairesinin 1s1k kaynagi, kazanin

icindeki dogal 151k olan atestir. Odanin giris boliimiindeki borular ani buhar figkirmalari

yapar.

Gorsel 64. Spirited Away Filminde Yer Alan Mekdnlardan Kazan Odasi

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Banyo evinin orta katlar1 ise miisterilerin yemek yedigi, dinlendigi ve temizlendigi
odalardan olusur. Bu kisimda tahtalar 6nemli yer kaplar. Orta katlardaki asansor zemin

kattan (kazan odasinin iistii) en iist kata kadar hizmet verir. Duvarlarda geleneksel Japon
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cizimleri dikkat ¢ceker. Miisteriye ait olan bu katlarda bolca aydinlatma kullanilir ve sar1

151k ana renktir. Filmin genel tonu kirmizi iken i¢ mekanlarda altin saris1 renkler hakimdir.

I
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Gorsel 65. Banyo Evinin Orta Katlar

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Adina cennet denilen en iist kat ise Yu-baaba’nin ¢alisma odasini, mutfagini ve bebegi
Boh’un odasini barindirir. Yu-baaba’nin ¢alisma odasinin girisi siislii Dogu Asya stilinde
bir girise sahiptir (Lu ve Miyazaki, 2002: 100). Calisma odasi bat stilinde bir tasarima
sahip olmasinin yani sira bilyik bir kitaplik oday1 doldurur. Odanin aydinlatmasi somine
atesi ve masa lambalarindan saglanir. Hemen yanindaki bebek odasi ise oldukca stislii ve

duvar resimleriyle doludur. Yastiklar ve hediye paketleri oday1 doldurur.

Gorsel 66. Cadi Yu-baaba 'nin Yasadigi ve Calistigi Mekdamin Giris Boliimii ve Igi

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).
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Filmin diger bir mekani ise ikiz kardesi Zeniba’nin yasadig1 kiigtik kir evidir. The Swamp
Bottom (batakligin dibi) duragindan inilip batakligin i¢inden gecen dar bir yolla varilan
bu mekan banyo evinin tersine oldukg¢a sicak ve sadedir. Sazlardan yapilma bir gatiya

sahip olan evin duvarlari ise beyaz renktedir.

Gorsel 67. Cadi Yu-baaba 'min Ikiz Kiz Kardesi Zeniba 'nin Kir Evi

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Filmin baginda Chihiro ve ailesinin gegtigi tiinel ruhlar diinyasini ve insanlar diinyasini
ayiran ana gegittir. Gegidin oniindeki ve arkasindaki iki yone bakan heykeller ise tas
ruhlaridir ve gegidi korur. Bu gecit hem aktif hem pasif olabilen bir yapidir. Aktifken
kirmiz1 ve yesil sivaya sahip tiinel pasifken bitkilerle kapl bir tas duvara déniisiir. I¢
mekan olarak ise terkedilmis bir tren istasyonu izlenimi vermektedir. Genis bir i¢ hacme
sahip bu mekéana uzun ve kemerli siitunlar eslik eder. Duvardaki renkli yuvarlak camlar
ise glinesin igeriyi kismen aydinlatmasini saglar. Gegit aktif degilken ¢ikisi olmayan bir
tinel ortaya ¢ikar. Gegitten ¢iktiktan sonra gelen restoranlar sokagi yan yana dizilmis
lokantalardan meydana gelir. Japon stilinde tasarlanmis bu sokakta aydinlatma sokak
boyunca asili olan kirmizi ampullerle saglanirken restoranlarin iglerinde sar1 1g1k veren

ampuller kullanilir.

Korku filmlerindeki ¢evre 1940’11 yillardan itibaren artik giindelik hayati da kapsamaya

baslar ve modern korku sinemasinda ayrim gozetmeksizin her mekani kendisine mesken
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edinir. Spirited Away filmi bu agidan ele alindiginda korku filmlerindeki ¢evreyle kesin
bir ayrim oldugu goriiliir. Ruhlar diinyas1 bir gegitle insanlar diinyasina baglanmasina
ragmen insanlar diinyasindan hem fiziksel ¢evre hem de sosyal ¢evre bakimindan

farklilasir. 1930’1u yillarin malikaneleri, satolar1 ya da balta girmemis ormanlari hikayeler

bu bakimdan benzerlik gosterir.

Gorsel 68. Ruhlar ve Insanlar Diinyasini Ayiran Tiinel

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Gorsel 69. Spirited Away Filminde Yer Alan Sinto Kapist

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).
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Filmin basinda girmemesi gereken bir yola yanlislikla giren aile, yol kenarinda antik bir
agaca dayanmis olan eski Sinto kapisinin 6niinde durur. Bu kap1 Sinto dininde kutsal bir
mekana girildiginin habercisi olarak gorulir. Asfalt yol bu noktada kesilir ve yolun geri
kalaninda modern diinyaya ait bir nesne goriilmez. Korku filmlerinde sik¢a kullanilan
yasak alana, canavarin bolgesine girildigini gosteren ipuglari filmde bu sekilde resmedilir.
[1k uyar1 yapilir ama kendini bilmez ebeveynler yasag1 deler. Takip eden sahnede tiinelin
ontindeki heykelle karsilasan aile merakini tutamaz ve igerir girer. Bu sahnede heykel ve
tiinel iirkiitiicii ve gizemli bir sekilde kullanilir. Chihiro’nun tiim uyarilarina ragmen aile
tlinele girer. Benzer sekilde korku filmlerindeki kahramanlar ya da kurbanlar filmin
basinda canavarin varligindan ilk haberdar olan kisilerdir. Bir seylerin ters oldugunu
hissederler ya da gorurler fakat cevredeki yetkililer (aile, kilise, kurumlar vb.) durumu
umursamaz tavir takinirlar. Ttnelin i¢ mekani korku filmlerindeki mekanlarla benzer bir

sekilde tekinsizlik ve yalitilmislik hissi yaratir.

Gorsel 70. Spirited Away Filminde Yer Alan Restoran Sokagi

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Filmin diger mekani olan restoranlar sokag: yine tiinel gibi izole ve tekinsizdir. Butln
restoranlar yeni pigsmis yemekle dolu olmasina ragmen g¢evrede herhangi bir canli goze
carpmaz. Yine kurban ya da kahraman roliindeki Chihiro’nun tiim uyarilarina ragmen
ebeveynler yemekleri yemeye baslar. Bu noktada gerilim yiikselise geger. Clnki anne

babanin bu saygisiz ve umursamaz davraniglar1 korku filmlerindeki yetkililerin tavriyla
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aymidir. Beklenen tehlikenin ortaya ¢ikmasi yakindir. Nihayet seytan uyandirilir ve anne
baba domuza doniisiirken ortami aniden ortaya ¢ikan garip varliklar doldurur. Bu garip
varliklar (ruhlar) giinesin batmasi ve havanin kararmasiyla ortaya c¢ikar. Korku
filmlerinden farkli olarak burada aydinlatma los aydinlatma (low key lighting) degildir.
Isik giiclii bir zitlik olusturmaz. Tam tersine 151k zitlig1 diistiktiir.

Gorsel 71. Spirited Away Filminde Gece Aydinlatmast

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Kazan odasinin 1s1iklandirmasi ve atmosfer banyo evi kadar canli goriilmez. Kismen los
aydinlatma kullanilir. Mekéna girildiginde yiiksek zithiga sahip 1sik ve Kamajii’nin

golgesi yine yalitilmiglik ve tekinsizlik hissi yaratir.

Gorsel 72. Spirited Away Filminde Kazan Odasinin Aydinlatmast

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).
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Chihiro’nun  Yu-baaba ile ilk karsilastigt mekan olan c¢alisma odasinda korku
filmlerindeki gibi los aydinlatma tekrar kullanilir. Odanin girisindeki kap1 tokmagi
aniden trkiitiicti bir sekilde konusmaya baslar ve korku filmlerindeki sok korkutmalari
hatirlatir. Ust iiste agilan ve Chihiro’yu davet eden kapilar, disavurumcu korku

filmlerindeki dev avizeler ile birlikte bu soku gerilime ¢evirir.

Gorsel 73. Cad: Yu-baaba 'nin Kapr Tokmagi

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

Chihiro’nun banyo evinde ¢aligmaya baslamasiyla birlikte baslangigtaki tekinsiz ve
yalitilmiglik hissi yerini canli ve kalabalik bir sosyal ¢evreye birakir. Banyo evinin yliksek
aydinlatmasi (high key lighting) ic mekanlara hakimdir. Sosyal ¢evre artik canavar
formundan ¢ikip Lily, Haku ve Yunalar (kadin ¢alisanlar) ile birlikte daha taninir, insan
diinyasina ait bir hava yaratir. Dolayisiyla korku filmlerinin tersine baslangigta canavarlar
(ruhlar) diinyas1 olarak gosterilen sosyal g¢evre seyircinin dogaiistii varliklarla
0zdeslesmesini arttirir ve gerilim giderilir. Gilnduzleri giinesli ve bol yesilli atmosfer
geceleri bol 151kl ve kalabalik ¢evreye dontisiir. Sonug olarak filmin baslangicindaki
tekinsiz ve urkidtucu mekéanlar ve aydinlatma kullanimi filmin ilerleyen sahnelerinde
kaybolur. Gerilim ve korku yaratmak i¢in kullanilan fiziksel ve sosyal ¢evre, sonraki

sahnelerde yerini yliksek aydinlatmaya ve risk icermeyen bir sosyal ¢cevreye birakir.
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Gorsel 74. Spirited Away Filminde Sosyal Cevre

Kaynak: Spirited Away (Miyazaki, 2001).

3.34 Ses

Spirited Away, Akademi Odiilleri dahil bircok uluslararas: ve ulusal 6diil alirken filmin
muzikleri ayrica birgok odiile layik gorilir. Sprited Away filminin muzikleri,
Miyazaki’nin animasyon filmlerinin ¢ogunun miiziklerini hazirlayan Japonya’nin tUnli
bestecisi Joe Hisaishi tarafindan yapilir Hisaishi’nin genel stili olan derin duygusal
melodileri, Senfoni orkestrasinin da kapsamli etkisiyle, filmin genel muzikleri (izerinde

baskin bir sekilde yer alir.

Filmin basinda Chihiro ve ailesinin yeni evlerine tasinma sahnesinde duygusal ama
belirsizlik duygusu yaratan bir muzik sahnelere eslik eder. Eski agacin yanina
gelindiginde, kamera agag altindaki kiigiik tapinaklara kayar ve beraberinde keskin bir
gerilim arttirict miizik kisa vuruslarla giris yolunu vurgular. Orman yoluna girildigi an
ise miizik hareketlenerek macera havasi yaratir. Tiinelin 6niine gelindiginde ani fren sesi
ve hemen arkasindan gelen yiiksek miizik 6nemli bir yapinin 6niinde olduklar1 hissiyatini
verir. Bu sahnede muzik aniden kesilir ve arka planda orman ortamimin sesleri
diyaloglarla beslenir. Korku filmlerindeki gerilim yaratan sessizlik burada devreye girer.
Tinelin icine bakarken iceriden trkdttct bir rizgar sesi gelir ve yapraklar igeri dogru
cekilir. Bu sahnede Chihiro korkmus birinin ses tonuyla “riizgar bizi iceri ¢cekiyor” der.

Arka planda gerilim yaratan bir keman sesi ar1 viziltisina benzer bir ses efektiyle gerilim

124



ve gizemi arttirir. Bu sirada igeri girmek istemeyen Chihiro, korku filmlerinde sikca
kullanilan baykus ¢i1glig1 ve gerilimi tirmandiran bir miizik temasiyla heykelle karsi
karsiya gelir. Ailesiyle birlikte tiinele girerken ¢ikan ayak sesleri yanki yapar ve folley
efekt trkiitiicti bir sekilde kullanilir. Tlnele girerken tedirginlik yaratan riizgar sesi ayak
seslerine eslik eder. Tren bekleme salonuna gelindiginde ise mindr ve kisa notalarla
gerilim iyice arttirilir. Saskin bir sekilde ¢evresine bakan Chihiro titreyen bir sesle “burasi
da neresi?” seklinde atmosfere uygun bir soru sorar. Bu salondan disariya ¢ikildiginda
Chihiro, ylirimeye devam eden ailesine geri dénmeleri igin seslenir. Bu sirada ani bir
ugultu ve riizgar sesi izleyiciye ve Chihiro’ya sok korkutma yasatir. Filmdeki ilk sok
korkutma yaratan ses efekti burada kullanilir. Bu noktadan sonra gerilim yaratan mizik

Kesilir ve yeni bir tehlikenin gelecegini haber veren diyaloglar gergeklesir.

Restoranlar sokagina gelindiginde gerilimi arttirict keman sesi kisa araliklarla devreye
girerken ortamin UrkUticiiligi diyaloglarla saglanir. Chihiro’nun ailesi yiyecekleri izin
almadan yerken korku filmlerinde sik kullanilan kisa ve sik notalar bir tehlikenin
gelecegini hissettirir. Yemek esnasinda sapirti seslerine domuz sesleri kisa bir siire eslik
eder. Takip eden sahnede Chihiro ailesinin kendisini dinlemedigini anlayip etrafi

gezmeye ¢ikarken yalnizlik temali miizik tekrar devreye girer.

Sonraki sahnede Chihiro, banyo evini gérir ve o an keskin ve yikselen bir mizik, banyo
evinin catisina dogru yiikselen kameraya eslik eder. Bu sahnenin ardindan miizik tekrar
kesilerek selalenin glmburtusi ve rizgardan gatirdayan pencere sesleri belirsizlik ve
gerilim atmosferini tekrar yaratir. Takip eden sahnede Chihiro ailesinin yanina kosarak
giderken miizik gerilimi arttirir ve ruhlar goriinmeye baslar. Fakat ailesinin domuza
doniistiiglinii géren Chihiro, gelen kamg1 sesi ve akabinde domuzlarin yere diiserken
cikardig tabak, canak sesleriyle giiclii bir ¢i1glik atar. Denge durumunun bozuldugunun
farkina varildigi bu sahnede domuz, kamgi, tabak kirilmasi ve yiiksek gerilimli miizik
kargsay1 ve dehseti bize aktarir. Chihiro bolgeden uzaklasip ailesini aramaya basladiginda
sesler zirve yapar ve buna top giirlemesine benzer trkiitiicii bir sok sesi eslik eder.

Chihiro bolgeden kagmaya ¢alisirken ayak sesleri ve nefes sesleri ¢igliklar1 destekler.
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Haku’nun rehberligiyle butlin olan bitenlerin gergek oldugunun farkina varan Chihiro,
banyo evine giris yapmadan once bir otel kalabaligina ait ambiyans sesi duyulur ve
kalabaliga ait bu ses rahatlik hissi verir. Chihiro ve Haku banyo evinin giris kapisindan
gecmek icin ilerlerken korku atmosferinden ¢cok maceraya girilecek hissi veren bir davul
ritmi duyulur. Kurbaga ruhunun Chihiro’yu fark etmesiyle miizik yeniden tirmanir fakat
akabinde kacarken biraktiklar1 riizgar ylzinden etekleri havalanan Yunalar (kadin
calisanlar) neseli cigliklariyla gerilimi bozar. Bu sirada biiyiiniin etkisi gecer ve
kurbagaya ruhu yere diisiip saskin bir sekilde etrafina bakarken bir komedi atmosferi

yaratilir.

Haku’nun Chihiro’yu kazan odasindaki Kamajii’nin yanina gonderdigi sahnede gerilim
tekrar ses efektleriyle geri gelir. Chihiro kazan odasina giden dis merdivene dogru
ilerlerken mizik aniden kesilir ve Urpertici riizgar sesi tekrar duyulur. Merdivenlerin
yiiksekliginden korkan Chihiro, nefes sesleri ve inlemeleriyle gerilimi arttirirken aniden
yukselen tren sesi sonra Chihiro’yu Urkuatir. Merdivenlerden tirkek bir sekilde inmeye
calisan Chihiro’ya tekrar gerilimli fakat biraz eglence igeren miizik eslik ederken ani bir
sokla merdiven kirilma sesi ve akabinde diisme sesi verilir. Sonraki ¢ekimde Chihiro
asag1 dogru hizla kosarken guc¢li ve uzun bir ¢iglik atar ve bu sese, Alfred Hitchcock’a
ait Psycho (1960) filminin meshur banyo sahnesinde kullanilan kisa ve sik keman
vuruslar1 eslik eder. Kazan dairesinin giris boliimiinde miizik gerilimli fakat muzip bir
temayla strer. Chihiro Kamajii’nin bulundugu boliime geldigi zaman miizikle ayni tona
sahip buhar puskirme sesi goriintiiyle birlikte ani bir sekilde gosterilir. Bu sahnede
Kamajii’nin gizemli odas1 gerilimi yukari tasir ve ani buhar ses ve kazan goriintiisiiyle

kisa bir sok durumu yaratir.

Yu-baaba’nin odasina gitmek i¢in banyo evinin orta katlarinda dolasan Chihiro’ya eslik
eden mizik neseli bir tona doniisiirken ortam sesleri ise yalitilmislik duygusunu yok
ederek bir rahatlama saglar. Buna karsin takip eden eden sahnede Chihiro Yu-baaba’nin
kapisinin Ontine gelir ve muzik ve ses efektleri kesilir. Korkutma oncesi sessizligi birebir
kullanan bu sahnede gerilim yukariya ¢ikarilir. Kapiya dogru yaklasirken adim seslerine
kisa notalar eslik eder. Chihiro kapiy1 agmaya calisirken kapi tokmaginin bozuk ve ani

diyalogu sok bir korkutma anmi yasatir. Akabinde keskin kapi agilma sesi goriintiiyle
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birlikte ani gegisle verilerek kiigiik bir sok korkutma daha yaratilir. Son kap1 ise gicirtili
bir sekilde ag1lir. Igeriye Yu-baaba’nun bilyiisii nedeniyle ucarak giren Chihiro, ¢iglik ve
inleme sesleri ¢ikarirken arkadan gelen kapi kapanma sesleri canavara yaklasildigini
hissettirir ve gerilimi tirmandirir. Chihiro’nun Yu-baaba’ya sordugu anahtar sorudan
sonra aniden batun sesler kesilir ve Yu-baaba’nin nasil tepki verecegi bir tirperti duygusu

yaratir.

Filmde bu bolimden sonraki sahnelerde genel olarak korku ya da gerilim atmosferi
yaratacak muzik ve ses efektleri sadece No-face karakteri yoluyla yaratilir. No-face
karakterinin ¢alisanlarla diyaloga gectigi boliimlerde bu karakterin hep ayni1 sekilde tekrar
eden trkattcl inleme sesiyle birlikte arka planda gizem ve Grperti veren bir mizik verilir.
No-face karakterinin ilk kurbani olan kurbaga ruhunu yine ayni seslerle kendisine dogru
cekerken var olan sessiz ortam ani bir yeme sesi ve sok duygusu yaratan keman sesiyle

ortaya ¢ikar.

Genel olarak filmdeki ruhlarla ve buydculerle ilk karsilasildigi zaman muzik ve ses
efektleri gizem ve korku yaratma amaciyla kullanilir. Karakterler tanitildiktan sonra ise
gerilim ve korku veren muzik ve ses efektleri, yerini macera ve duygusal temali ses ve

mizik atmosferine birakir.
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3.4 UYGULAMA FiLMi: “KORKU BAYRAMI”
3.4.1 Konu ve Anlat1 Yapisi

Konu: Her yil kutlanan geleneksel Korku Bayram:nda ¢ocuklar giydikleri kostiimlerle
mahalle sakinlerini korkutmaya c¢alismaktadirlar. Bu korkutma basarili olursa
karsiliginda elmali seker alabilmektedirler. Elem sokaginda yasayan Fitrat Kestay, emekli
bir mahalle sakinidir. Kolayca korkmadigi i¢in elmali sekeri simdiye kadar kimseye
vermemesiyle meshurdur. Korku bayraminin ge¢ saatlerinde kapisi ¢alinir ve Hickurt
isimli sevimli bir gocuk, yar1 ¢iplak bir sekilde korkutma girisiminde bulunur. Normalde
kapiy1 yiiziine kapatmasi gereken Kestay, cocugun bu durumunu komik bulur ve kahkaha
atmaya baslar. Bu duruma cani sikilan Higkurt kurt adama dontisiir ve Kestay’1 korkutup

bayilmasina sebep olur. Higkurt finalde sekerlerin hepsini alarak yoluna devam eder.

Anlat1 yapisi: Kisa bir ykiiye sahip olan film Carroll’un karmasik kesif modeline gore
yapilandirilmistir.  Dolunayli bir gecede, bir banliydé mahallesindeki huzurlu ortam
baslangi¢c asamasinin diizen durumunu vurgular. Bu asamay1 aktaran sahnede, agaglar
arasinda beliren bir siluet, canavarin varhigini izleyiciye hissettirir. Bu asamada siluetteki
canavar tam olarak goriinmez ve bilinmeyen gizemli varlik imaj1 ¢izer. Emekli mahalle
sakini olan Fitrat Kestay, kap1y1 aginca canavarin kimligi desifre olur ve izleyici canavar
sandig1 siluetin sevimli kii¢iik bir ¢ocuga ait oldugunu goriir. Bu sahne kesif asamasini
temsil eder. Fitrat bey, korku bayrami geregi, ¢cocugun korkutmaya calisarak seker
almaya calistigin1 anlar ve bu durumu komik bulur. Sekeri alamayacagini anlayan
Hicgkurt, aniden korkutucu kurt adama doniisiince kegif ve onay asamasi tekrarlanmis olur.
Gergek canavarla yiizlesen Fitray Kestay, canavarla catismak yerine korkudan bayilir.
Tekrar sevimli bir ¢ocuga doniisen Hickurt finalde sekerlerine kavusmus olarak evin
ontinden ayrilir. Bu sekilde korku filmlerinde kullanilan bu genel anlati yapis1 komedi

ekseninde bozulur ve izleyicinin korku ve giilmece algisi {izerinde degisim yaratilir.

3.4.2 Karakterler

Hickurt: Higkurt bes yasinda bir gocuktur. Kisa kol ve bacaklara, biiyiik bir kafaya
sahiptir. Uzerinde sadece yirtik bir sort ve kafasinda kurt seklinde bir bere vardir. Ismi
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Unli korku filmleri yonetmeni Hitchcock’a ve kurt adama goénderme yapar. Filmin
sonunda doniisebilme 6zelligini kullanarak koyu mavi renkli, devasa bir kurt adama
dondistir. Higkurt’un en cok istedigi sey korku bayraminda diger ¢ocuklar gibi normal bir
sekilde sekeri alabilmektir. Fakat sevimliliginden dolay1 bunu pek basaramamaktadir.
Kurt adama doniisiip korkutmay1 istememesine ragmen her seferinde bunu yapmaya

mecbur kalir.

Gorsel 75. Hickurt Karakteri

Kaynak: Korku Bayramu (Yentir, 2016).

Fitrat Kestay: Karakter goriinim itibariyle Boris Carloff’la 6zdeslesen Frankenstein
karakterine gonderme yapar. Biiyiik bir kafasi, kiigiik bir burnu, uzun kollar1 ve kisa
bacaklara sahiptir. Siyah ve koyu mavi tonlarda hirka ve tigsort giyer. Emekli bir mahalle
sakini olan karakter kolay kolay korkmamaktadir. Bencil ve burnu havada olan karakter,
istemeyerek de olsa her seferinde kapiy1 elindeki elma sekerleriyle agmaktadir. Filmin
finalinde ger¢ekten korkuya kapilir ve kiz sesi ¢ikararak ¢iglik atar. Hayatinda ilk defa
korkan Kestay, bu korkuya dayanamayarak bayilir.
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Gorsel 76. Fitrat Kestay Karakteri

Kaynak: Korku Bayramu (Yentir, 2016).

3.4.3 Cevre ve ikonografi

Konu, genelde emeklilerin yasadig: bir banliyd mahallesi olan Elem sokaginda geger.
Elem sokag isim itibariyle Wes Craven’a ait 1984 yapimi “A Nightmare On EIm Street”
filmine gonderme yapar. Yan yana birbirine benzer evlerin bulundugu bu 1ss1z sokaktaki
evler, gotik mimarinin 6zellikleri olan sivri gatilara sahiptir. Disavurumcu film stilinin
egik ve bozulmus estetigi Fitrat Bey’in evine temel seklini verir. Bu evin kapisi bir
canavarin agzina benzerken camlari ise canavarin gozlerini yansitir. Bahgede bulunan
kuru ve koseli kenarlara sahip iki agac ise canavarin pengeleri seklinde tasarlanmistir.
Evin onindeki kabaktan yapilma mumluk ise Bati kiiltiiriinde kutlanan cadilar

bayraminin ikonlarindan biri olan balkabagidir.
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Gorsel 77. “Korku Bayrami” Filminde Cevre

Kaynak: Korku Bayramu (Yentir, 2016).

Uygulama filmindeki aydinlatma ve renk kullanimi, korku filmlerindeki aydinlatma ve
renk kullanimi 6rnek almaktadir. Dolunay 15181, evin bahge 15181 ve kabaktan yapilma
mumluktan gelen 151k ana 11k kaynaklaridir. Isiklandirma “{i¢ noktadan aydinlatma”
teknigiyle yapilip karakterlerin daha sevimli ve belirgin gosterme amaci tasimaktadir.
Firat Kestay’in ilk goriindiigii sahnede ve Kurt adamin ortaya ¢ikma sahnesinde ise alttan
aydinlatma ve simsek 1siklar1 kullanilarak, bu karakterlerin {irkiitiiciiligii vurgulanmaya
calisilmigtir. Renk kullaniminda soguk mavi ve sicak kirmizi tonlariyla karsitlik
yaratilmaya c¢alisilmis ve filmin iki zit duygusu olan sevimli ve irkiitiicii nitelige sahip

karakterlere eslik etmektedir.

Filmin baginda romantik gokyiiziinii ¢eken kamera asagi dogru kayarken gizemli bir
siluet iizerinde durur ve canavarin varligi boylece izleyiciye hissettirilir. Gizemli varlik
Fitrat’in kapisina dogru ilerlerken 6znel ¢ekim kullanilir. Fitrat Kestay ve kurt adamin ilk
goriindiigli sahnelerde ise alt ve Ust ¢cekimlerle karakterlerin trkiitiiciiligii ve zayifligi

ortaya konur.
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3.4.4 Ses

“Korku Bayrami”, incelenen korku filmlerindeki ses kullanimini uygulama filminde
orneklemeye ¢alisir. Filmin basinda duygusal bir miizik dolunay1 gosterirken, kamera
asagtya dogru kayar ve miizik Urpertici bir temaya doniisiir. Gizemli siluet goriindiigiinde
ise muzik yukselir. Siluet eve dogru ilerlerken Alfred Hitchcock’un 1960 yapimi Psycho
filmindeki dus sahnesindeki kisa ve sik nota degerlerine sahip miizik kullanimina benzer
bir miizik kullanilarak gerilim atmosferi yiikseltilir. Sevimli Higkurt’un goriinmesiyle
miizik daha eglenceli bir temayla sunulur. Kurt adama doniligme sahnesinde ise tema yine
degiserek yiikselen miizik canavarin trkitiiciiliigii vurgular. Filmin finalinde sekerleri
alan Hicgkurt, evden uzaklasirken, Filmin basindaki mizik tekrar eder ve bir uluma sesi
duyulur. Circir bocegi, agag higirtilari, kapi gicirdamasi gibi ses efektleri ve zaman zaman

gerilimi yukselten muzikler filmin genel ses niteligini ortaya koyar.
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SONUC VE ONERILER

Bu calismada korkunun animasyon ile iliskileri incelenmis ve giinlimiizde yiiksek gise
hasilatina ve genis kitlelere ulasmis filmlerin korku Ogelerini ne sekilde kullandiklari

saptanmaya calisarak su sonuglara ulagilmistir.

Animasyon ve korkunun gec¢misteki iliskileri incelendiginde; animasyonun korku

Ogelerini kullanma bigimleri {i¢ grup altinda toplanabilir:

o Korku simgeleri ve uylasimlar1 direkt olarak seyirci lizerinde korku ve kaygi

yaratma amactyla kullanilmistir.

o Korkuyu simgelestirmede sinirsiz olanaklar diinyasi sunan animasyon teknikleri,
live-action filmlerde gorsel ve Ozel efekt olarak yer almis ve korkutucu fantastik

canavarlarin gercekei bir diizlemde temsil edilmesini saglamistir.

o Korku simgeleri ve uylasimlari, komedi ve eglence unsurlari yaratmak amaciyla

animasyon filmlerde kullanilmistir.

Izleyici lzerinde korku ve dehset duygusu yaratma amaciyla kullanilan animasyonlarn,
genellikle tarihsel siirecte yeni icatlarin ilk goriiciiye g¢iktiklari zamanlarda agirlik
kazandigi sGylenebilir. Ronesans’tan sonra izleyiciye sunulan biyuli fener gosterilerinde
izleyicide korku yaratan hareketli goriintiiler kullanilmistir. Insanoglunun korkularini,
zaman ve meké&na bagh olarak her ¢agda, yeni simgelerle ve bigimlerle ifade etme
ihtiyaci, animasyon ile korkunun dogal olarak yakin bir iliski i¢inde olmasim
gerektirmistir. Bundan dolayi live-action sinema zengin bir fantezi ve korku tasarim araci
olan animasyonu, ilk dnceleri stop-motion teknigiyle kendisine adapte etmistir. Cizgi
animasyonun sinemanin gergekg¢iligine o donem tam oturmamasi teknik olarak stop-
motion animasyona yoneltmistir. Boylece bir¢ok canavar, peri, seytan ve dogaiistii
olaylar bu teknigin getirdigi gercekgeilikle izleyici lizerinde dehset ve korku durumu
olusturmustur. 1k biiyiilii fener gosterilerinin boyama ve ¢izimle yapilmis olmasina

ragmen korku 0geleri tasiyan mitsel ve dini resimlerin hareketli olmasi, izleyicinin heniiz
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hazirlikli olmadigi bir durumdur. Korku simgelerinin hareketli olmast, izleyiciyi sasirtmis
ve korkunun binlerce yildir olagelen sembollerinin harekete kavusmasi, sabit resimlere
kiyasla daha inandirict bir etki yapmistir. 20. yilizyilin baslarinda sinemanin gergegi
resmeden teknik yapisi, bu nedenlerle korku yaratmak igin ¢izgi animasyon yerine gergcek

dokulardan ve objelerden olusan stop-motion animasyon teknigini kendisine katmistir.

Bilinmeyenin yarattig1 kaygi durumunun korkuya doniigebilmesi igin gerekli olan
simgeler, kazandiklar1 bi¢cimsel tasarimlarin ger¢ekci olmasi oraninda izleyici ile 6zdesim
kurabilmistir. 20. yiizy1l toplumlarinda bu gergeklik esigi yiikselmis ve live-action
sinemanin da etkisiyle Disney ya da animelerde, sinemadaki korku tiirii uylagimlar: korku
yaratma amaciyla kullanilmistir. Fakat izleyicinin ¢izgi animasyonlarda yer alan
kurbanlarla 6liim ve yok olma duygulari temelinde 6zdesim kuramamasi 20. yiizyilda
genel olarak animasyonu korku simgeleri ve uylasimlar1 kullanmada farkli bir yola
stiriiklemistir. Yapi itibariyle animasyon filmlerin Yyetigkinler iizerinde korku hissi
yaratma konusunda live-action sinemaya gore daha zayif kalmasi, animasyon filmlerinde
korku dgelerinin komedi ve eglence ekseninde ele alinmasina neden olmustur. Bu durum
korku tiirii uylagimlarinin parodilerinin yapilmasina, bu uylasimlarin doniistiiriilmesine

ve yeni korku simgelerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Bu calismada ¢6ziimlemesi yapilan filmlerde giiniimiizde korku tiiriiniin simgelerinin ve

uylagimlarinin ne sekilde doniisiim gecirdigi ve ele alindigina dair sonuglar su sekildedir:

Konu ve Anlati yapisi: Korku turintn temel belirleyicisi olan 6lim ya da yok olma,
animasyon filmlerin temel noktasi olarak goériinmemektedir. Bu nedenle animasyon
filmler izleyici iizerinde bir yok olma korkusu olusturmaz. Oliim ya da yok olma olgusu,
animasyon filmlerde bir yan unsur olarak kullanilmistir. Bununla beraber yok olma

durumu, komik ve eglenceli olaylara ya da davraniglara yol agan bir neden durumundadir.

Animasyon filmlerde kullanilan anlati yapisi, Noel Carroll’un “kesfetme” ve “ileri gitme
modelleri” ile temel ¢izgide Ortiismesine ragmen; bu modellerin alt asamalar1 farkli
sekilde kullanilmaktadir. Kegsif asamasi, korku filmlerindeki gibi gizemli ve drkuttcu bir

sekilde verilmesine karsin, oldukca hizli gelismektedir. Bunun yaninda kesfedilen sey
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canavarin ne kadar korkutucu ve tehlikeli olmasi degil tam tersine sevimli ve iyi olmasi
durumudur. Dolayisiyla canavarlarla ilgili 6nyargilar1 yikma, animasyon filmlerde temel
olarak kesfi yapilan durumdur. Bu nedenle kesfetme asamalar1 birden fazla olmakta ve
sonug olarak kesfedilen sey asil canavarin ya da kétiiniin bilinmeyende degil bilinen
kendimizde ya da ¢evremizde olmast durumudur. Final ¢atismasi canavarlardan ziyade
karakterlerin kendi i¢lerindeki yanliglarla gergeklesmektedir. Korku trtinde final
canavarin yok edilmesiyle sonuclanirken; animasyon filmlerde canavarlara karsi

Onyargilarin yok edilmesiyle sonu¢lanmaktadir.

Karakterler: Animasyon filmlerde karakterler, korku tiiriiniin uylasim saglamis karakter
yapilarindan oldukga farkl bir sekilde islenmistir. Korku tiiriindeki olay-merkezli hikaye
yapisinda yeri olmayan ayrintili ve derinlikli karakterler, animasyon filmlerde baskin bir
sekilde yer alirlar. Bu nedenle animasyon filmler karakter merkezlidir diyebiliriz. Hikaye
dis1 diyaloglar ve karakter tanitma sahneleri incelikle islenmis ve bolca kullanilmaktadir.
Dolayisiyla karakterin yapisiyla uyusmayan nedensiz ve mantiksiz eylemler filmin

hik&ye yapisina yon vermez.

Tasarim olarak oldukga yaratici ve varyasyonu yiiksek bi¢cimler kullanilirken, genel
olarak animasyon filmlerdeki kahramanlar sevimli ve rengarenktir. Yan karakterlerin
tasarimlar1 ana karakterler kadar c¢esitli bicim ve renklere sahiptir. Bu nedenle yan
karakterler de ana karakterler gibi ilgiyi 0zerlerinde tutabilmektedirler. Filmin
canavarlari, tasarim olarak grotesk bir yapiya sahiptir. Tuhaf ya da korkutucu gorlebilen
canavarlar sevimli ve komik tavir ve davranislartyla izleyici iizerinde sempati
yaratabilmektedir. Korku tlriiniin canavar tasarimlarina kiyasla oldukga stilize bigimlere
sahip olan karakterler, korku tlrinun karakterlerine ve canavarlarina genel olarak
gonderme yapabilmektedirler. Bunlarin digindaki karakterler sivri dis, boynuz, dev gibi
cesitli korku tlirii simgelerini oldukg¢a farkli boyutlarda cesitlendirip yeni bigimler

yaratabilmektedirler.

Filmde korku tiiriiniin ii¢ karakter grubu olan canavarlar, kurbanlar ve kahramanlar ayrimi
yapilabilmektedir; fakat nitelik olarak animasyon filmlerdeki karakterler, bu gruplarin
karakteristik ozelliklerinden farkli bir portre ¢izerler. Filmdeki ana karakterler olan
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kahramanlar, genel olarak kurban da olabilmektedir. Bunun yaninda canavarlarin kendisi
de ana karakter olabilmektedir. Filmin basinda ya da ortalarinda kurbana doniisen
kahramanlar final ¢atismasina dogru kahramanca eylemlerde bulunurlar. Filmin baginda
kendi potansiyellerini bilmeyen bu yar1 kurban-yar1 kahraman ana karakterler, hikaye
boyunca kendi eksikliklerini tamamlarlar ve canavar sandiklar1 varliklarin Oyle
olmadiginin farkina varirlar. Onyargilarinin yanlis oldugunu ve asil tehlikenin kendi i¢
ihtiraslarindan, kiskangliklarindan ya da menfaatlerinden kaynaklandigini 6grenen
karakterler, finalde olgunlasip doniigiime ugrarlar. Mike Mozovski komik oldugunun
farkina varir; Chihiro ne kadar giiglii ve sorumlu biri olabilecegini 6grenir; Victor
Frankenstein ise deneylerin iyi amagla yapildiginda iyi sonuglara ulasabilecegini 6grenir.
Bu agidan bakildiginda filmdeki ana karakterler olan kahramanlar, film boyunca kendi

kisiliklerini sorgulayip doniisiime ugramaktadirlar.

Filmin canavarlari, animasyon filmlerde baslangi¢c asamasinda kisa bir siireligine gizemli
ve korkutucu olabilmektedirler. Devam eden sahnelerde korku tdiriiniin gizemini ve
bilinmezligini tasiyan bu canavarlarin korkutucu olmadigi ortaya cikar. Canavarlar
karakter olarak oldukga insani davraniglar gostermektedir ve bu izleyiciyle guclu bir
0zdesim kurmalarina neden olmaktadir. Dolayisiyla animasyon filmlerdeki canavar
grubuna giren karakterler oldukga insani 6zellikler tasiyan grotesk yapida varliklardir.
Bu karakterler grubunun eylemleri dogru bir amag¢ dogrultusunda yapilir. Filmdeki
canavarlar filmin ana ya da yan karakterleri tarafindan rahatsiz edilir ya da yaratilir. Bu
canavarlar kasith olarak kimseye zarar vermedikleri gibi filmin kahramanlarina oldukca

yardimc1 olabilmektedirler.

Cevre: Animasyon filmlerde korku tlrtnun fiziksel mekéanlar1 farkli yollarla
kullanilabilmektedir. Mekanlar korku tiirtiniin sato, yel degirmeni, perili ev gibi
ikonografik yapilarina gonderme amagl kullanilabildigi gibi canavarlara ait tamamen
farkli bir fiziksel diinya tasarimi, animasyon filmlerde fiziksel mekanlar1 olusturur. Korku
yaratmak yerine fantastik bir ilgi kaynagi olarak ele alinan fiziksel mekanlar, insan
diinyast ve canavar diinyasinin ayrigtig1t bir ortamda da gecebilmektedir. Canavarlar

diinyasinda fiziksel mekanlar yaratici ve stilize bir estetik ile sunulurken insanlarin
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diinyas1 gergege yakin bir temsille sunulabilmektedir. Gizem ve korkutma amagh

kullanilan mekanlar ise korku filmlerinin mekanlariyla benzerlik gostermektedir.

Sosyal Cevre: Animasyon filmlerdeki sosyal cevre, korku ve gizem olusturma
asamasinda belirli bir noktaya kadar yalitilmislik igerebilmektedir. Bu yalitilmislik ana
karakterlerin ¢evreyi kesfetmesinden sonra anlamini kaybeder. Kendi evreni iginde sosyal
iliskiler gercek diinyanin izlerini tagimaktadir. Degisik tasarimlar1 ragmen sosyal ¢evre
iliskileri ger¢ek diinyada var olan siradan iligkileri komik ve eglenceli bir bi¢cimde sunar.

Bu nedenle sosyal ¢evre bir korku unsuru degildir.

Aydinlatma ve renkler: incelenen filmlerde aydinlatma, korku ve gizem olusturma
amaciyla kullanilirken korku tiiriiniin uylasimlarini tasidiklar1 goriiliir. Ozellikle ¢ilgin
deneyler ya da canavar goriinlimlii karakterlerin ilk ortaya ¢ikisinda alttan aydinlatma,
iistten aydinlatma, los aydinlatma ve yiiksek 151k zithig1 kullanilabilmektedir. Bu tiir bir
aydinlatma incelenen filmlerde kisith bir alan1 kaplarken, genel olarak aydinlatma fi¢
noktadan aydinlatma sisteminin etkisi altindadir. Gece c¢ekimlerinde kullanilan c¢ok
sayidaki dogal ve yapay 151k kaynaklar1 yalitilmislik ve korku atmosferi olusturmaya izin
vermez. Filmlerin genelinde ise gunduz ¢ekimleri, yuksek aydinlatma ve diisiik 151k zitlig1
hakimdir. Golgeler koyu ve keskin degildir. Renk kullaniminda sicak renkler hakimiyeti
olustururken yine siirli sayidaki gizem olusturma islevi yapan sahnelerde soguk renkler

kullanilmaktadir.

Sinematografi: incelenen filmlerde korku tiiriiniin sinematografik uylasimlarmin sinirl
bir sekilde kullanildigr gortilmiistiir; bu uylasimlar, ¢ogu sahnede etkin degildir. Gizem
ve korku olusturmak amaciyla korku tiriiniin kamera ¢ekimleri kullanilmasina ragmen;
bu durum aniden komik bir eylem ya da diyalogla tiiriin geleneksel ¢ekim ag1 ve
hareketleri saf dist birakilarak sahnedeki komedi yaratan unsurlar vurgulanir.
Karakterlerin canavarla ilk karsilagma sahnelerindeki kamera kullanimi tiire uygunken;
karakterin gereksiz korkusunu yansitan yakin g¢ekimlerle korkmus yiiz ifadelerinin
komikligi vurgulanir. Bunun yaninda canavarin ilk ortaya ¢ikisinda kurban ya da

kahramanin goziinden 6znel c¢ekim; ardindan canavarin ortaya ¢ikisinda canavarin
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urkitiiciiligi alttan gekimle vurgulanir ve sonrasinda gelisen komik eylemler genel ya da

yakin ¢ekim acilarla desteklenir.

Ses: Korku filmlerinde kullanilan ses kullanimi incelenen animasyon filmlerinde sinirl
bir alanda gizem ve korku yaratma amagl olarak kullanilir. Filmin kisa bir boliimiin(
kapsayan bu sahnelerde gizemli mekénlar ya da canavarlar tanitilmadan 6nce tirkiitiicti
ses efektleri, giderck yiikselen ve siklasan ritimler merak duygusunu arttirir. Bu
sahnelerin hemen ardindan gelen komedi ve eglence durumu yaratan eylemler ve
diyaloglar, bu atmosferden ¢ikmamizi saglar. Animasyon filmlerde kullanilan muzik ve
ses efektleri, korku filmlerinin 6ne ¢ikmis miiziklerine ve ses efektlerine gondermeler
yapabilmektedir. Bunu yaparken gonderme yapilan filmlerdeki dehset yaratan sahneler
yerine guldird dgeleri barindiran sahneleri kullanir. Filmin genelinde ise duygusal ya da

komedi igerikli ritimler genel miizik temalarin1 olusturur.

Sonug olarak 1940’11 yillardan sonra korku tirtinde artan natiralizm ve gercekgilik
ithtiyaci, animasyonun korku tiirtinde kendi estetigini sinirsiz bir sekilde kullanmasina izin
vermemektedir. Bu nedenle animasyon, giinimuzde gorsel efektler olarak korku tirtinde
(live-action) yer bulabilmektedir. Uzun metraj animasyon filmlerde yer alan korku
Ogeleri, komedi ve eglence unsurlari olarak ele alinmaktadir. Bunu yaparken, geleneksel
uylasim saglamis hikdye yapisi, karakter yapisi, ikonografi ve ses Uzerinde oldukca
yaratict bir sekilde oynayarak korku simgelerinin bilinen anlamlar1 iizerinden yeni

anlamlar ortaya ¢ikarabilmektedir.

138



EK:1

Ek 1."Korku Bayrami" Filmine Ait Tasarum, Storyboard ve Renk Ske¢leri
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EK:2

Ek 2. "Korku Bayrami" Filminden Kareler
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Ek 3. "Korku Bayrami" Filminden Kareler
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