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OZET

1870’11 yillarla birlikte resim alaninda adindan séz ettirmeye baslayan “postmodernizm”,
80'li yillarla birlikte sinema alaninda etkisini gostermeye baslar. Postmodern sinema
anlatisi, bir yandan klasik ve modern anlati kaliplarin1 kullanirken, diger yandan; klasik
anlatinin kliselerine, izleyiciye evrensel gercekligi sunma g¢abasina, modernizmin {ist
anlatilarina, diinyayr homojen bir mekana doniistiirme amacina, her seyin rasyonel akilla
anlamlandirilabilecegi inancina reddiye olarak dogar. Postmodernizm, digerlerinin bu
amagclarina; fikirlerin, tlirlerin, yasamlarin ¢ogullugu, st anlatilarin ve evrensel gerceklik
idealinin reddi, ylizeysellik, nostalji, sizofreni, belirsizlik gibi Ozelliklerle cevap verir.
Postmodern sinema, teknolojiyle degisen yasamda kaybolan gerceklik algisini ve oyuna
doniisen hayati, metinlerarasi iliskilerle ve farklilastirip doniistiirdiigii kahramanlik, zaman
ve uzam sunumlariyla harmanlayarak filmin anlatisin1 olusturur. Postmodern anlati; bu
ilkelere baglilig1 ekseninde klasik ve modern anlati yapisindan ayrilarak, anlati tiirlerine
kattig1 yeni Ozellikler sayesinde izleyicileri alisilmisin disinda alimlama pratikleri
gelistirmeye zorlar. Bu ¢alismada; postmodern anlati tarzinin ve metinler arasi iligkilerin
sanata ve sinemaya olan etkilerini o6rneklemek igin postmodernizm kavrami agiklanmus,
2000’11 yillarla birlikte yiikselise gecen animasyon sinemasinda, postmodernizmi yansitan
bicim ve igerik ozellikleriyle ilklere imza atan Shrek filmi ve postmodern anlati1 6gelerini
ve metinlerarasiligi sayica ve nitelik olarak yogun bir sekilde kullanan 2018 yapimi Ralph
Breaks the Internet filmi 6rnek olarak seg¢ilmis ve filmler; imajlarin derin anlamina ve
katmanl1 yapisina ulasabilmek icin metin analizi ydntemiyle ¢dziimlenmistir. Ornek filmler
0zelinde animasyon sinemasinin ozellikle son 20 yilda; kahramanlarini, zaman1 ve uzami
postmodern anlatinin nitelikleri ¢ergevesinde sectigi, postmodernizmin; cogulculuk,
oyunsallik, yiizeysellik, sizofreni ve nostalji diisiinceleri ile metinlerarasiligin; parodi,
pastis, ironi, kolaj, iistanlati, cift kodlama ve c¢ok katmanlilik yontemlerini kullanarak,
klasik anlatinin kliselerini ve modern anlatinin derin ve ciddi yapisin1 yikma egiliminde,
“postmodern anlat1” tarzina sahip filmler {irettigi sonucuna ulasilmistir.
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ABSTRACT

"Postmodernism" which started to be mentioned in the field of art painting in the 1870s,
began to show its effects also in the field of cinema in the 80's.While using classic and
modern narration patterns, postmodern cinema narration on the other hand emerges as the
refusal to the clichés of classical narrative, its effort to present the universal reality to the
audience, to the upper narratives of modernism, its purpose of transforming the world into
a homogeneous space, the belief that everything can be interpreted by rational reason.
Postmodernism addresses these aims of others; the plurality of ideas, species, lives, refusal
of superior narratives and the ideal of universal reality, superficiality, nostalgia,
schizophrenia, uncertainty. Postmodern cinema creates the narrative of the film by
blending the perception of reality lost in the life changing with technology and life
transformed into a game with inter-textual relations and heroism, time and space
presentations that it differentiates and transforms. Separating from classic and modern
narrative structure on the axis of its adherence to these principles, postmodern narration
forces audience to develop unusual perception practices thanks to new features it
contributes to narration types. In this study; to illustrate the effects of postmodern narrative
style and intertextual relations on art and cinema, the concept of postmodernism has been
explained, in the animation cinema, which has been on rise in 2000's, the movie Shrek,
which broke new ground with the form and content features reflecting postmodernism and
2018 production Ralph Breaks the Internet movie which used postmodern narrative
components and intertextuality both in terms of quality and quantity were chosen as
samples, and films were analyzed by using text analysis method with the purpose of
reaching deep meaning and layered structure of the images. On the basis of sample movies,
especially in recent 20 years of animation cinema, it was concluded that heroes, time and
space were selected within the framework of the characteristics of the postmodern
narrative, postmodernism by using pluralism, playfulness, superficiality, schizophrenia and
nostalgia; parody, pastiche, irony, collage, superior narrative, double coding and multilayer
methods, movies were produced with “postmodern narration” style with the trend of
demolishing cliché of classic narrative and deep and serious structure of modern narrative.
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GIRIS

Donemler, belirli bir bi¢ime, diislinlis tarzina ve ruha sahiptir. Sosyal, siyasal,
ckonomik, teknolojik vb. gelismeler donemlerin ruhuna etki ederken; bazen de dénemin
ruhu bunlarin dogrudan etkilerinden bagimsiz bir sekilde olusur ve bu unsurlara yon verir.
Birbirlerinden farkli noktalar1 oldugu diistiniilerek donemlestirilen anlayislarin ortak
noktasi; daha iyl yasanabilir bir diinyaya ulasma istegidir. Postmodern diisiince bu
anlamda, modernizmin; akil ve bilimin rehberliginde homojen bir mekan haline getirmek
istedigi diinyay1 hakimiyet altina alma idealine, evrensel bilgi olarak kabul ettigi {ist-

anlatilarina, farkliliklar1 gérmezden gelen yapisina bir tepki olarak ortaya ¢ikmustir.

Gergekligi, insanligin bilgisini ve problemleri ¢ozebilecek kaynagi bulmak amaciyla
klasik diinya, diisiincenin merkezine Tanr1’y1 koyar ve her seyi Tanr1t merkezli aciklar.
Fakat bu hakim diisiince tarzi Orta Cag’da birgok yikima ve kiyima dayanak yapilir.
Modernitenin Aydinlanma hareketiyle birlikte bu anlayis degismeye baslar. Diisiince
sisteminin merkezinde bu kez 6zgiirlesmesi umulan insan yer alir ve akil yasallastirilir.
Insanhig: felaketlerden kurtaracak olan evrensel bilgiye ancak rasyonel akil yoluyla
ulasilabilecegi savunulur. Aydinlanma, Idealizm, bilim, din, Hiimanizm, Sosyalizm gibi
biiyiik anlatilar iiretilir. Homojen bir diinya yaratmak arzusuyla ilerleyen ve farkliliklara
tahammiilii olmayan bu anlayis da zamanla kendi diisiincelerine uyum gdstermeyen
insanlar1 baski altina tutan araglara doniisiir, iki bliylik diinya savasina ve yikimlara yol
acar. “Bu yikimim nedenlerinin diisiiniirler tarafindan sorgulanmasinin sonuglar1 ise

postmodernlige a¢ilan kapilari aralar” (Yanar, 2008: 29).

Klasik diisiincenin gergekligi temsil etme ¢abasi ve kliseleri ile modern diislincenin
biiyiik anlatilarini reddeden ve zamanin yeni bir ruhu olarak kendini ortaya koyan
postmodernizm; felsefe, sanat, sinema, kiiltiir vb. tiim alanlarda c¢ogulculuk, nostalji,
sizofreni, ylizeysellik ve Ozellikle oyun ilkesiyle varligini belirginlestirir ve farkhilagtirir.
Ikinci Diinya Savasi’mi takiben sanat ve mimaride yogun olarak adindan soz ettirmeye
baslayan postmodernizmle birlikte merkeze alinan ozneler; “aykirilik, siiphecilik ve
teknoloji ile biitiinlesmis ve tam olarak karsiligi bulunamayan ‘sey’e doniisiir” (Yetis,
2008: 596). Postmodern diinyada artik ger¢ek yoktur. Bu simiilasyon caginda “gercek”,
anlaminm1 yitirmistir ve onun metalasmis imgeleri ise gercekten daha gercek yani
“hipergercek” bir sekil almistir. Postmodern diisiinceye gore, gerceklik ve kurgusallik
arasindaki ayrimin yitirildigi bu diinyada, hayat da kurmaca gibi bir oyundur.
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Postmodern diisiincenin gercekligin yitiminden kaynakli oyunsal tavri sanat alaninda
belirgin olarak goriiliir. Postmodern sanatgi, gercekligin yitip gittigi bir diinyada anlatacak
bir gergek olmadigini ileri siirerek hayati; sadece tam bir ozgiirlik iginde, yiizeyinde
gorlinen sekliyle estetize ederek oyuncu bir tavirla ele alir. Zamanla, goziin gordiigii her
sey sanatin nesnesi olma ihtimaline varir. Bu evrede sanat eseri; klasik sanat anlayigin
gercegi temsil etme, modern sanat anlayiginin ise gergegi yorumlama ve 6zgiin olma
ozelliklerini gdstermez. Postmodern sanatla birlikte, eser kendisini gercekligin kaynagi

olarak sunar. Bu, postmodern anlayis1 digerlerinden ayiran temel noktadir.

Sinema ise var olusundan itibaren postmodern c¢agi haber veren bir sanattir ve
Sentiirk’e (2008) gore, sinemanin asil giicii de budur: Klasik ve modern sinema baslangigta
sinemanin asil giiciinii ve gercekligin tabiatin1 anlamamis; gercegi ve gerceklik algisini
doniistiirecek olan giicii sinemanin kendisinde degil, izleyici lizerinde manipiilasyon araci
olarak kullanilan bir temsil mantiginda ve varlik ile olus biitiinliigliniin hakikatiyle ¢elisen,

zithiklar arasi catigmalara, ayristirmaya, sinirlamaya dayali, rasyonel mantikta aramistir.

Postmodern sinemada ise imgeler; askinsal bir diizlemden degil, sinemanin kendi
ickinlik diizleminden algilanir. Postmodern sinemada, zithiklar arasindaki bildik sinirlar
siliklesir, kliselerin alt1 oyulur. “Varlik ve olus tamamen stilize edilerek higbir yiicelige
gonderme yapmayan isaretler sistemine gegilir ve varligin, gercekliginden ¢ok varolus
bicimi Oncelikli hale gelir” (Sentiirk, 2008). Postmodern sinema; modern sinemanin
0zglin, ciddi ve kuralc1 anlatisina, klasik sinemanin ise neden-sonug iligkisine bagli olarak
kesintisiz devam eden belirli zaman ve mekan kurgusuna, idealist kahraman sunumuna ve

kligelerine bir kars1 koyus zemininde ortaya ¢ikar.

Postmodern sinema, hikayenin parcali anlatimi ve kurgusalligini daima izleyiciye
fark ettirerek gercek ve kurmaca arasindaki ayrimi belirsizlestirme, ge¢mis ve gelecekten
muaf siirekli bir simdiyi isaret eden sizofrenik zaman ve mekan kurgusu, idealize
edilmekten uzak anti-kahraman sunumlari, her tiirlin, fikrin, kabul gordiigii ¢ogulcu ve
heterojen yapilar, gecmis metinleri giiliinglestirme, elestirme ya da dogrudan bi¢imi ve
icerigi kopyalama, gibi metinleraras1 yontemlerle kurulan oyuncul ve ge¢mise yonelen
nostaljik anlat1 yapisi, ¢ocuklara ve yetiskinlere ayni anda hitap edebilen ¢ok katmanli
anlam yapisi, sanatin misyonunu reddedip, bi¢cimin gbz aliciligina odaklanan gorsel

efektlerin etkileyiciligiyle izleyiciyi kendine ¢eken yiizeysel yapilar sunma gibi 6zellikleri



ile klasik ve modern kaliplar1 yikar. Postmodern sinema izleyiciyi farkli varsayimlar ve

izleme pratikleri gelistirmeye zorlar.

Bu tez caligmasinda; animasyon sinemasinda klasik ve modern anlati yapisinin
yaninda postmodern anlati yapisina sahip filmlerin de oldugu, o6zellikle 2000’11 yillar
itibariyle yasanan teknolojik gelismelerin de etkisiyle animasyon sinemasinda postmodern
anlatinin yogunluklu olarak goriildigl, varsayimindan yola ¢ikilmigtir. Bu amagla
caligmada; postmodern diisiincenin ortaya c¢ikisi, sanatla, sinemayla ve animasyon
sinemastyla iligkileri, postmodern anlati 6geleri ve bununla iliskili oldugu diisiiniilen
metinlerarast yontemler arastirilarak segilen Ornekler iizerinden postmodern anlatinin

animasyon sinemasindaki varlig1 ortaya konmaya calisilacaktir.

Klasik ve modern sinemadan farkli anlati Ozellikleri gosterdigi diisiiniilen
postmodern sinemanin; bi¢cim ve igerik Ozelliklerinin, anlatisim1 kurus tarzinin ve anlati
yapisinda yarattigr degisimlerin, yasanilan c¢ag tizerindeki etkilerinin detayli incelenmesi
icin c¢alismanin birinci bdliimiinde dnce; modern diinyadan postmodern diinyaya gegis
stirecinde yasanan sosyal, siyasal, teknolojik, ekonomik vb. degisikliklerin fikir ve sanat
diinyasiyla etkilesimi irdelenecektir. Postmodernizm kavrami, postmodern diisiiniirlerin
fikirleriyle agiklanacak, sanat diinyasiyla ilgili tartigmalar; klasik, modern ve postmodern
sanat anlayislarinda keskin ayrimlar olup olmadig1 sorusu etrafinda yapilacaktir. Sanatta ve
ozellikle sinemada, ‘“gercekligi” vyansitma, yorumlama, algilama ve doniistiirme
bicimlerinin klasik, modern ve postmodern estetik egilimlerdeki farkliliklar1 ortaya
konulacaktir. Birinci bolimde son olarak animasyon sinemasiin tarihsel gelisimi

iizerinden postmodern diigiincenin bu tiire etkilerine deginilecektir.

Baudrillard’in deyimiyle, ‘“olanakli tiim sanatsal bicimler ve islevler tiikkenmis
olanakliliklarin ug¢ noktalarina varilmis, her sey kendi kendisini imha etmis, biitlin bir evren
yapibozumuna ugramistir. O nedenle geriye yalnizca kirmntilar kalmistir ve bundan sonra
yapilabilecek tek sey kirmntilarla oynamaktan ibarettir” (Best ve Kellner, 2011: 160). Her
seyin metin sayilabildigi, yapilacak her seyin onceden yapilmis oldugu, tiim tiirlerin,
bicimlerin i¢ ice gectigi bir ortamda, postmodernizmin gozle goriiliir bir sekilde sanata
yansimasi da en ¢ok metinlerarasilik noktasinda olur. Sinema, miizik, resim, edebiyat vb.
tiim kurgusal yapilar, olanaklarin tiikkendigi bu postmodern ¢agda anlatilarinin neredeyse
tamamini; Mihail Bakhtin, Roland Barthes, Julia Kristeva, Gérard Genette gibi kuramcilar

tarafindan gelistirilen metinlerarasiligin ironi, pastis, kolaj, parodi, ¢ok katmanlilik, cift
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kodlama, {ist kurmaca gibi yontemleriyle ve postmodern anlatinin kahraman, zaman ve
mekan sunumlarmi postmodern diisiincenin ruhuna uyduran c¢ogulculuk, oyunsallik,
yiizeysellik, sizofreni, nostalji ilkeleriyle kurar. Baudrillard’in da isaret ettigi bu durum;
calismanin  “Postmodern Anlati1 ve Metinlerarasi Iliskiler” bashgmi tasiyan ikinci

bolumiinde ele alinacaktir.

Calismanin son boliimiinde postmodern diisiincenin animasyon sinemasinin derin ve
ideolojik yapisina getirdigi farkliliklarin goriilebilmesi igin; 2000’li yillarla birlikte
yiikselise gecen 3 boyutlu animasyon sinemasinda postmodern teknik ve igerik 6zellikleri
acisindan ilklere imza atmis olan Andrew Adamson’un yonettigi, DreamWorks yapimi
Shrek (2001) filmi ve Shrek’le birlikte gelen yenilikleri zirveye tasiyarak son yillarin en
cok metinlerarasi 6ge barindiran filmi olarak da anilan Phil Johnston ve Rich Moore’un

yonettigi Disney yapimi Ralph Breaks the Internet (2018) filmi analiz edilecektir.

“Her tiirlii metin lizerinde ¢oziimleme yapmaya, metnin en olanakli yorumlarma dair
bilgiye dayanan tahminlerde bulunmaya, belirli bir tarihsel momentte ve mekanda
insanlarin i¢inde yasadiklar1 ¢evreyi ve diinyayr nasil anlamlandirdiklarini anlamaya,
yiizeysel ve derin olmak iizere iki katmanli yapida analiz yapmaya ve imajlarin i¢ yiizlinii
kavramaya imkan tanimasi agisindan” (Aydin ve ilbuga, 2019) filmler metin analizi (igerik
analizi) yontemiyle incelenecektir. Filmlerdeki postmodern anlatiya 6zgii kahramanlik
sunumlari, zaman ve mekéan kuruluslart ele alinacaktir. Bunun yaninda metinlerarasilik
yontemlerinden parodi, pastis, ironi, kolaj, iistkurmaca, ¢ift kodlama, ¢ok katmanlilik
ornekleri aranacak, bunlarin postmodern diisiincenin temelinde yatan ve filmlerin
derinindeki anlam yapisini etkileyen c¢ogulculuk, oyunsallik, yiizeysellik, nostalji ve
sizofreni ilkleriyle baglantis1 kurulacaktir. Son olarak, postmodern anlatinin klasik ve
modern anlatidan farkli 6zelliklerinin izleme pratiklerine getirdigi degisiklikler ortaya

konularak bu degisim, postmodern zamanin ruhuyla iliskilendirilecektir.



1. POSTMODERNIZM ve ANIMASYON SINEMASI

1.1. Postmodernizm

Postmodernizm, 19. yiizyilin sonlarma dogru ortaya ¢ikan, 1960’11 yillarda etkisi
belirginlesen, sanat, mimari, kiiltiir, felsefe, siyaset gibi tiim alanlarinda yansimasini bulan,
déneminin genel bakis ag¢ilarindan etkilenen ve onlar etkileyen, 6zellikle kapitalizm ve
teknolojik gelismelerle birlikte goriintirliigii artan yeni bir fikir alanidir. Charles Jencks’e
gore (akt. Bal, 2015) postmodernizm; “temel olarak bir tutum, yeni bir diisiince iklimidir,
‘Zeitgeist’, yani baska bir deyisle ‘Zamanin Ruhu’dur. Jencks, Postmodern Mimarhigin
Dili adli eserine su ciimlelerle baglar: “Burada, Usguluk’un [rasyonalizmin] tiim o yanlig
kavramlari tizerinde durulmayacaktir.” Postmodernizmin farkli birgok bakis agisiyla
soylenen 6zelliklerinde ve ilkelerinde yer alan ortak nokta budur. Postmodernizm, temelde,
modernizmin sadece akil ve bilimi merkez alan aydinlanma diisiincesine ve {ist anlatilarina

cogulculuk ve belirsizlik gibi ilkelerle karsi koyan yeni bir ruhtur.

Ik kez, ingiliz bir ressam olan John Watkins Chapman, 1870 yil1 civarinda, Fransiz
izlenimci resminden daha modern ve avangard oldugu iddia edilen resim tiirtinii tarif etmek
iizere, estetik bir kategori olarak ‘postmodern resim’den s6z eder (Best ve Kellner, 2011:
19). 1930’lu yillarda Federico de Onis, estetik bir agilimi ve yeniligi belirtmek igin bu
kavrami kullanilirken (Yanar, 2008) Arnold Toynbee ‘Bir Tarih Incelemesi’ (1939) adh
eserinde modern donemin sona ermesiyle baslayan yeni bir donemi ifade etmek igin
postmodern terimini kullanir. 1950'lerde modernizmdeki hemen tiim olgulara bir tepki
olarak ortaya ¢ikip mimarlik, sanat, politika, egitim, toplum gibi ¢ok farkli alanda
kendinden s6z ettirmeye baslayan postmodernizm 1980'lerin basinda yaygin olarak
kullanilan bir kavram olur (Duran, 2008). Postmodernizm terimi 70°li ve 80’li yillarda
daha genis tartismalara konu olacak sekilde Bell, Kristeva, Vattimo, Derrida, Foucault,
Habermas, Baudrillard, Jameson ve Lyotard gibi teorisyenlerin ilgisini ¢eker (Featherstone,
2005: 28).

Postmodernizm; felsefe, siyaset ve sinema, mimari, edebiyat, resim gibi bir¢ok sanat
dal1 i¢in klasik ve modern diisiinceden farkli ve yeni ilkelere sahip olan bir ¢cag1 ve anlayist
niteler. Postmodernizm hakkinda yazan arastirmacilarin ¢ogu bu dénemin ikinci Diinya

Savasi ile baslayan ve giiniimiizde de siiren donemi karsiladigini sdylerler. Nihai
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terimlerin, mutlak hakikatlerin var olmadigini kabul eden temel postmodernist 6nerme ile
tezathk icinde olacag icin Aydm ve ilbuga (2019) postmoderne yonelik herhangi bir

tanimlama girisiminin de gii¢ olacagin1 belirtir.

Postmodernizm iizerine yazan diisiiniirlerin her biri terime farkli agilardan ve
alanlardan yaklasir. Bu yiizden postmodernizmin ne olduguna dair birbirinden farkli
yiizlerce tamm ortaya c¢ikar. Ornegin, Sarup’a gore siyasal diizeyde postmodernizm;
Marxgilara yonelik bir saldiri, kiiltiirel diizeyde, modern hareketin reddedilmesi, resimde
soyut disavurumculuk, mimaride uluslararasi bicem, felsefede varolusguluktur (2004: 256).
“Borges’in tanimiyla postmodernizm, yollar1 catallanan bahge, gbéze goriinmeyen bir
zaman labirentidir. Eagleton’in ifadesiyle ise postmodernlik; klasik hakikat, akil, kimlik
ve nesnellik nosyonlarindan, evrensel ilerleme ya da kurtulus fikrinden, bilimsel
aciklamanin basvuracag: tekil cergeveler, bliylik anlatilar ya da nihai zeminlerden kusku
duyan bir distince tarzidir. Jameson, kavrama tarihsel olarak bakildiginda,
postmodernizmin; askeri ve iktisadi Amerikan hakimiyeti akimmin st yapisal ifadesi ya
da Avrupamerkezciligin sonu olarak okunabilecegini ileri siirer. Orr ise postmodernin
kendini daha cok ABD’de, elestirel olmayan, salt zevk almayi savunan tiiketimcilik
ideolojisinin bir belirtisi olarak agiga vurdugunu soyler” (Goze, 2009). Doltas’a (2003:
190) gore postmodernizm ise Bati modernizminin ve onunla ilgili Aydinlanma ve
hiimanizm projelerinin politik giic ve ¢ikar amacina hizmet eden normlarini sorgulayan,

diisiince yapisini ¢ozen ve bunlarin ¢eliskilerine 11k tutan 6nemli bir elestiri yontemidir.

Distiniirler, farkli pencerelerden baksalar da terimin kelime anlamia bakildiginda
temelindeki anlayisi gérmek olanakli hale gelir. Best ve Kellner (2011: 48), “post”
onekinin, iki anlami goOsterdigini soyler. Onlara gore birincisinde “post” kendisini
oncelemis olandan olumlu ya da olumsuz aktif bir kopusu gosterir ve bu anlamiyla modern
"olmayan"1 betimler. Yazarlara gore 6biir yandan, "post" “izledigi seye bagimliligi, onunla

“stirekliligini” gosterir. Bu da postmoderni yalnizca modernin siddetlenmesi, modernligin

yeni bir ylizii ve modernlik igerisindeki bir "postmodern” gelisme olarak kavramsallastirir.

Postmodernizmin anlami ne olursa olsun modernizmle iligkili oldugu agiktir. Ering,
postmodernizmin; ge¢misle sert ya da yumusak, boliicii ya da birlestirici bir yontemle
hesaplastigin1 soyler  (akt. Goze, 2009). Sahin, kronolojik olarak modern sonrasi

diyebilecegimiz postmodernizmin aslinda, modernizmden ¢ok farkli degerlere sahip



oldugunu vurgular. Bu degerler farkli alanlarda kendisini gosteren, gelisigiizel, bilinenin

Otesinde, felsefi, toplumsal, akademik s6ylem ve kurallar1 olan degerlerdir (2013).

Aydin ve Ilbuga (2019) her donemin belli bir sdylemin egemenligini yansittig
savindan yola ¢ikarak postmodern terimini agiklayabilmek i¢in donemler tizerinden bir
karsilastirma yapmak gerektigini sOyler. Yazarlara gére bu agidan postmodernizm, Akil
Cag1 ve Aydmlanma ile 6zdeslestirilen moderniteye ve onun kiiltiirel/diistinsel ¢ergevesini
belirleyen temel degerlerine (modernizm) elestirel yaklastifi Olgiide deger kazanir.
Modernitenin ise Ronesans’tan itibaren tiim Avrupa tarihini ya da Galileo, Hobbes,
Newton, Leibniz ve Descartes gibi diisiiniirlerin bilimsel devrimleriyle baglayan tarihsel bir
donemi kapsadigr disiiniilir. Sarup, (2004: 187-188) modernlesme ve modernizm
kavramlarin1 soyle tamimlar: Modernlesme; genisleyen kapitalist diinya pazarinin
stiriikledigi bilimsel kesifler ile teknolojik yeniliklerin, sanayideki ilerlemelerin, niifus
hareketlerinin, kentlesmenin, ulus-devletin ve kitlesel siyasal hareketlerin olusumuyla
birlikte ortaya ¢ikan sosyo-ekonomik degisimlerin ¢esitliliginin bir birligidir. Modernizm
ise yiizyilin doniimiinde ortaya ¢ikan yakin zamana gelinene dek gesitli sanat dallarina
egemen olan, sanatsal hareketlerle birlikte anilan 6zel bir kiiltiirel ve estetik bigimler
dizisidir.

Orta Cagda evreni, her seyi Tanr1 merkezli agiklayan klasik donemin kilise diisiince
sistemi; Ronesans, Reform ve daha sonra moderniteye temel olusturan Aydinlanma
hareketiyle birlikte kirilir ve modernite, insan1 merkez alan bir diisiince sistemi olusturur.
Orta Cag’da kilise, kilisenin dogmalarina rasyonel bir temel olusturmak, farkli inang ve
dogmalar1 tutarli bir teolojik sisteme kavusturmak i¢in usu yasallastirir. Bu modern
ussallik, kabul edilebilir bir bilgi iddiast i¢in ‘empirik kanmit’ ve kanitin ¢ikarimlariyla
ulagilacak olan ‘dogru bilginin evrensel gegerliligi’ olmak tizere iki kosul belirler. Bu
acidan bakildiginda Biiyiikdiivenci ve Oztiirk’e gére Orta Cag ile modern ¢ag arasindaki
tek fark, mutlagin yer ve bi¢im degistirmesidir. Tanr1 merkezli bir diinyada her sey

Tanri'yla agiklanirken, akil merkezli bir diinyada her seyin anahtari, akil olur (2014: 17).

Klasik diisiince bicimlerine ve dinin egemenligine gii¢lii ve ciddi bir kars1 koyus
sergileyen modernite, ilerlemeci tarih ilkesiyle insanlarin kendilerine akli ve bilimi rehber
aldigi takdirde; yetilerini simnirsizca gelistirebilecegine, Ozgiirlesecegine, devamli
ilerleyecegine boylece evrensel bilgiyi elde etme basarisin1 gosterip diinyayr hakimiyet

altina alacagina inamir. insan &nce, doganm kor giiclerini denetimine alacak ve sonra
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evrenin bir pargasi olan toplumu da akla uygun, rasyonel olarak diizenleyecektir. Saylan’a
gore gergekten de Aydinlanma diisiincesi adeta insanlara yeryiiziinde cenneti kurma
vaadinde bulunur (2016: 58). Bu diisiinceleri, Aydinlanma diistiniirlerinin ‘nesnel bilimi,
evrensel ahlaki, hukuku ve sanati, kendi i¢ mantiklar1 temelinde gelistirme’ konusunda
gosterdikleri olaganiistii bir diisiinsel ¢abadan ibaret olarak goéren Harvey; (2006: 25)
buradaki amacin, 6zgiir ve yaratict bi¢imde ¢alisan ¢ok sayida bireyin katkida bulundugu
bir bilgi birikiminin, insanligin 6zgiirlesmesi ve giinliik yasamin zenginlesmesi yolunda
kullanilmas1 oldugunu vurgular: “Doga iizerinde bilimsel hakimiyet; kaynaklarin
kithigindan, yoksulluktan ve dogal afetin rastgele darbelerinden kurtulusu vaat ediyordu.”
Aydin ve Ilbuga (2019) Aydmlanma’nin bagrinda tasidigi bu sinirsiz iyimserligin
temelinde; fiziksel evrenin kesfedilebilir, rasyonel yasalara gore isleyen bir diizene sahip
oldugu ve rasyonel akilla donatilmis insanin bu ilkeleri kesfederek evrendeki diizeni

anlayabilecegi inancinin yattigini belirtir.

Fakat Harvey’in deyimiyle 20. Yiizyil; 6liim kamplari ve 6liim mangalariyla,
militarizmi ve iki diinya savasiyla, niikleer yok olma tehdidi ve Hirosima-Nagazaki
deneyimiyle, hi¢ kuskusuz bu iyimserligi tuzla buz etmistir. Bundan da kotiisi,
Aydinlanma projesinin kendi amagladiginin tersine yol agarak, insanligin 6zgiirlesmesi
hedefinin, insanligin kurtulusu adma evrensel bir baski sistemine doniigtirmeye daha
bastan mahkim oldugu yolunda bir kusku dogar. Horkheimer ve Adorno’nun The
Dialectic of Enlightment /Aydinlanmanin Diyalektigi (1972) yapitlarinda ileri siirdiikleri
gibi Aydinlanma akilciligmin ardinda yatan mantik, bir hakimiyet ve baski mantigina
doniisiir dogaya hakim olma arzusu, insanlara hakim olmaya dogru ag¢ilir. Bu da sonunda
ancak insanin kendi kendini hakimiyet altina aldigi bir karabasan durumu ile son bulur
(2016: 26). Bu yikimlar zamanla; mekanik, yabancilagmis, psikolojik olarak ¢okmiis
bireylerden olusan pargalanmis, kaotik bir toplum yaratilmasina yol agar. Diisiiniirler ise
bu kaotik toplum yapisinin ve Aydmmlanma tasarisinin hezimetle sonuglanmasinin
nedenlerini sorgulayarak yeni diinya diizeninde baskin olan duygular1 tanimlarlar: “Bu
durumu Max Weber; modernist rasyonalitenin dogal bir sonucu olan asir
hesaplanabilirligin yol actig1 bir durum olarak diinyanin biiyiisiiniin bozulmas1 ve anlamin
yitimi, George Lukacs; yasanmis bir deneyim olarak biitiinliigiin pargalandigi ama
biitiinliik ihtiyacinin siirdiigii, Tanrilarin terk ettigi bir diinya ve agkin (transcendental) bir
yurtsuzluk, Nietzsche ise Tanri’nin oldiiriildiigii hastalikli bir diinya olarak tanimlar”

(Aydm ve Ilbuga, 2019: 146).



Her seyi tekilcilige indirgeyen bu ussallik ile sonunda; tek din, tek dil, tek ulus, tek
bayrak istemleriyle, farkliliklara savas acilan ve tiim bunlarin haklilagtirilmasinin
yapilageldigi bir cagin adi olur modernite (Biiyiikdiivenci ve Oztiirk, 2014: 17-18).
Modernizmin, evrensel bilgi olarak kabul ettigi {ist-anlatilar (Aydinlanma, Idealizm, bilim,
din, Hiimanizm, Sosyalizm vb.) boylelikle statiikonun devamini saglamak i¢in kendi
diisiincelerine uyum gostermeyen insanlari baski altina almaya yarayacak araglara doniisiir,
homojen bir diinya olusturma istegi ile farkliliklar1 gérmezden gelen, yok etmek isteyen
modern anlayis, diinya savaglarina ve yikimlara yol acar. Yasanan bu hayal kirikliginin

sorgulanmasi ise postmodern diisiincenin dogmasina zemin hazirlar.

Tanr’y1 merkez alan klasisizm ve insan1 merkez alan modernizmden sonra ikinci
Diinya Savasi’ni takiben ortaya ¢ikan postmodernizmle birlikte merkeze alinan 6zneler;
“aykirilik, siiphecilik ve teknoloji ile biitiinlesmis ve tam olarak karsiligi bulunamayan

‘sey’e doniisiir” (Yetis, 2008: 596).

Postmodernizm, modernizmin iist anlatilarina, ilerleyici tarih anlayisina, akili ve
bilimi tek ger¢ek olarak sunmasina, avangardcilifina karsi ¢ikar. Cogulcu bir anlayisla
modernizmin gérmedigi, kabul etmedigi her tiirlii farklilig1 bastan kabul eder ve Harvey’e
gore “kiltirdeki heterojenligi, farkliliklar1 Ozgiirlestirici giicler olarak ©ne c¢ikarr.
Parcalanma, belirlenemezlik ve biitiinciil (totalizing) sdylemlere karst derin bir
glivensizlik, postmodernist diisiincenin temel 6zellikleridir” (2006: 21). Postmodernistler,
doga bilimleri, insan bilimleri, toplum bilimleri, sanat ve edebiyat arasinda kurmaca ile
teori arasinda insan hayatinin neredeyse biitiin alanlarinda goriintii ve gergeklik arasinda
kat1i smirlar ¢izilemeyecegini ©One siirer. Postmodernistler, belirlenimciligi degil
belirlenemezligi, birligi degil cesitliligi, sentezi degil farkliligi, birlestirmeyi degil
karmagiklig1 ve goreceliligi, biitiinlesmeyi degil pargalili1 sunar. Genel olana degil biricik

olana, nedensellige degil metinlerarasi iligkilere yonelir (Rosenau 1998: 26-29).

Postmodernizm, modernitenin dil ile tamamen keyfi, kurgusal bir yapi olusturup
sonra bunu mutlak ger¢ekmis gibi dayatmasina karsi ¢ikar (Aydin, 2008). Postmodernizm;
belli bir zamanin ve mekanin sozciiklerini kullanmak yerine gercekligi olabildigince
yorumlayarak kendi biitiinliigii i¢inde anlamaya ¢aligmay1 benimser ve dil oyunlarinda,
bilgi kaynaklarinda, bilim topluluklarinda ¢ogulculuk ile pargalanmay1 savunur (Duran,
2008). Huston Smith, postmodernizmle birlikte; gercekligin insan zekasi tarafindan

kavranabilecek yasalar uyarinca diizenlenmis oldugu yoniindeki modern diinya
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goriisiinden, gercekligin diizenlenmemis ve nihai olarak bilinmez oldugu yoniindeki
postmodern diinya goriisiine dogru kayildigint anlatir. Ona goére postmodern kuskuculuk
ve belirlenmemislikle daha biitiinciil ve tinsel bir bakis tarafindan karakterize edilen bir
disiinsel perspektife gecilir. (akt. Yildizhan, 2004: 46). “Tek ve kesin gercekligin
olamayacagi, bilginin sosyal Oriintiilerin sonucu oldugu, bilimsel diye One siiriilen
bilgilerin de bir yapint1 olabilecegini anlatan 'belirsizlik teorisi', ‘agi'cilik (perspektifizm)
ve '0zneler-arasicilik’ (intersubjectivizm) gibi kavramlar gerceklik adi altinda yiiriitiilen ele
gecirme politikalarima karst direnis odaklar1 olusturulmasina yol agar. Boylece
disiplinlerdeki gelismeler mutlak gergeklige degil, gelecekte gelisecek bilinmezlerin
yayilgin etkisine isaret etmeye baslar” (Yildizhan, 2004: 46).

Yildizhan’a gore postmodernizm seylerin arkasinda kati bir ger¢cek olmadigini 6nerir:
“Sadece gormek istenilen, konumun uzam ve zaman iginde izin verdigi, kiiltiirel ve tarihsel
algilarin odaklandigi seyler goriilir. Bu durumda bilimde dahi bulunanlar, sadece
bakilanlardir” (2004: 46). Ozellikle, 1979 yilinda Fransiz filozof Jean Francois Lyotard’mn
La Condition Postmoderne/Postmodern Durum eseriyle yayginlasan postmodernizm,
Modernizmin insani merkeze alan diisiincesini, evrensel bilginin bulunabilecegi, tiim
sorunlarin bilim, hiimanizm, sosyalizm, Marksizm gibi iist anlatilara ve akla duyulan
giiven sayesinde ¢oziilebilecegi diisiincelerini de bu yiizden asmayr hedefler. Lyotard’a
(1997: 155-159) gore postmodernizmin en 6nemli 6zelligi iist-anlatilara inanmamaktir.
Ust-anlatilardan  vazgegen insan farkli bakis acilarindan diinyaya bakabilir ve
diigiincelerinde ozgiirlesebilir. Yazar, Postmodern Durum eserinde postmodernizmin
amaclarim1 eserini bitirdigi su climlelerle dile getirir: “Gelin, biitlinliige karsi bir savas
baglatalim, gelin, sunulamayana taniklik edelim, farkliliklar1 etkin kilip, adin onurunu

kurtaralim”.

Rosenau da postmodernizmi bir dizi farkli ve genellikle birbirleriyle c¢atigan

egilimlerden alinan unsurlarin bir araya gelmesinin temsili olarak tanimlar:

Postmodernizm; Fransiz yapisalciligini, romantizmi, fenemolojiyi,
Nihilizmi, popiilizmi, varolusgulugu, yorum bilgisini, Bati
Marksizmini, Elestirel Teoriyi ve anarsizmi temellik eder,
doniistiiriir ve asar. Postmodernizm bunlarin her biri ile belli
unsurlar1 paylagsa da hepsiyle onemli anlagsmazliklar1 da vardir.
Postmodernistler modern bilimin bir mit oldugu ve Aydinlanma
mirasinin  totaliter ve tahakkiimcii oldugu konusunda Bati
Marksizmi'nin temsilcileriyle hemfikirdirler. Elestirel teori bizi
aragsal akildan, modern teknolojiden ve modern tiiketim toplumunda

10



medyanin oynadigi rolden kusku duymaya cagirir ki postmodernizm
de bu goriigleri benimser. Fransiz Yapisalciligi; hiimanizm, 6zne ve
yazardan kusku duyar Post-modernistler, Nietzsche ve Heidegger
gibi; hakikat, akil ve ahlaki evrensel dinlerin olabilirligi konusunda
kuskucu bir yaklagim gelistirir, 1yl ve kotii gibi terimlerin yetersiz
olduguna inanir ve insanlarin anlama konusunda 6zel ve birbiriyle

catisan yorumlar getirmekten Oteye gidemeyeceklerini 1srarla
vurgularlar (1998: 36).

Jameson (2011: 10) ise postmodernizmi Kkapitalizm c¢ag1 ile bagdastirir.
Postmodernizm, Jameson i¢in ‘ge¢ kapitalizmin kiiltiirel mantig1’dir; bir siire¢ olarak, salt
metalagmalarin tiiketimidir. “Bugiin gelinen asama, kapitalizmin bugiine kadar ortaya
¢ikmis oldugu en saf bigimidir. Bu donemde daha 6nce metalastirllmamis alanlar, iginde
bulundugumuz “bosluktan, zihnimizdeki “imge”ye kadar her sey hizla metalastirilir”
(Bal, 2015). Jameson’in bu sozleri, Harvey’e (2016: 79-81) gore dikkatimizi Kapitalist
iretimi karl kilmak icin, tiiketici piyasalarinda talebe yeterli bir canlilik kazandirmak
amacinin ayrilmaz birer pargasi olarak; ihtiya¢ ve isteklerin iiretimine, arzu ve fantezinin
seferber edilmesine, eglence politikasina yoneltir. Eskiden yalnizca iiretim alaninda verilen
miicadeleler, bunun sonucunda disar1 dogru tasarak kiiltiirel iiretimi sert toplumsal
catigsmalarin bir alan1 haline getirir. Bu tiir bir degisiklik, tiiketici adetlerinde ve
tavirlarinda kesin bir degisime yol acar, estetik tanim ve miidahalelere yeni bir islev

kazandirr.

Jameson'in postmodernizm teorisi, Ernest Mandel’in Ge¢ Kapitalizm (1975) teorisine
yaslanir. Geg kapitalizm; metalasma dinamiklerini, toplumsal ve kisisel hayatin tiim
alanlarina fiilen yayar; tiim bilgi, enformasyon ve bizzat bilingdis1 kiirelerine sizar. Bu
semay1 izleyen Jameson, kapitalizmin her bir agamasinin bu asamaya tekabiil eden bir
kiiltiirel tislup oldugunu ileri siirer. Bdylece; gergekcilik, modernizm ve postmodernizm
sirastyla; piyasa kapitalizmi, tekelci kapitalizm ve cokuluslu kapitalizmin kiiltiirel
diizeyleridir (Best ve Kellner, 2011: 225-226). Postmodernizm denilen yeni kapitalist
evrede kiiltiir, tipki1 Adorno’nun “Kiiltiir Endiistrisi” kavramiyla ortaya koydugu duruma
benzer sekilde metalasir, piyasanin sartlarina gore isleyen bir pazar halini alir ve maddi
stirecler tarafindan belirlenir (akt. Akyildiz, 2015: 29-30). Jameson’a goére metalasma
stireci ve kapitalist degisim, daha 6nce Ornegi goriilmemis olgiide, yasamin her alanini,
bilgi tretimi ve akisini, biling ve yasam diizeylerini kokten etkilemis goziikiir.
Kapitalizmin bu asamas1 diger agsamalarinda oldugu gibi, kendine 6zgii kiiltiirel formlar1 ve

diisiince bi¢imlerini yansitir. Bu ge¢ kapitalizm asamasinda biiyiik yiginlarin siirekli

11



tiikketmesi ve boylece sermaye birikim siirecinin iglerligini saglamasi s6z konusudur. Artik
tilketim fiziki bir siire¢ olmaktan ¢ok, imgeler ve imajlara yonelik olarak gerceklesir
(Saylan, 2016: 49-68). Uretilen iiriinler, fazla miktarda ve ¢ok hizli bir sekilde daima yeni

gorilintiileriyle piyasaya siiriiliir ve metalagmis imgelere doniistir.

Metalasmis kapitalist kiiltliriin, her seyin metalasmis imgelere doniisiip hizlica
tilketildigi bu durumun bireye ve genel olarak toplum yapisina etkileri ise bireyselcilik ve
hazcilik olur. Kapitalizmin Kiiltiirel Celiskileri (1976) eserinde sosyolog Daniel Bell
postmodern ¢agi; i¢glidiiniin, diirtiilerin ve istencin zincirlerinden bosalmasi olarak
yorumlar ve kiiltiirel modernizmin; hedonizmi, toplumsal 6zdeslesme ve itaat eksikligini,
narsisizmi, statii ve basar1 ugrunda rekabete girmeye bos verme fikrini kalicilastirdigini
iddia eder. Boylece postmodern ¢ag; modernist baskaldirilarin giindelik hayata
uygulanmasinin, isyankar, hiper-bireyselci, hedonistik hayat tarzinin son raddesine kadar

yagsanmasinin bir tiriinii olur (Best ve Kellner, 2011: 28).

Jameson’in metalasmis imgelerin tiiketimiyle anlattifi postmodern ¢agi, Fransiz
diistiniir Baudrillard da metalasma, teknoloji ve pazar iligki siireglerinin arasindaki farkin
ortadan kalkti§1, medyanin insan ve toplumla ilgili her seyi belirledigi bir ¢ag olarak
tamimlar (Saylan, 2016: 308). Eger modernlik, kodlari ve modelleri ile endiistri
burjuvazisinin denetledigi tiretim ¢agiysa, Baudrillard’a gore bunun tersine postmodern
simiilasyonlar ¢agi; modeller, kodlar ve sibernetik tarafindan yonetilen bir enformasyon ve
gostergeler cagidir (Best ve Kellner, 2011: 148). Baudrillard “Simiilakriar ve Simiilasyon™
adli eserinde postmodern diinyayi, temelde teknoloji tarafindan degisime ugratilmis bir
diinya olarak ortaya koyar. Insanlar, bu diinyada gercegin kendisinde degil,
televizyonlardan, bilgisayarlardan, reklamlardan, medyadan akan goriintiilerle, mevcut
gercegin carpitilmis bir yansimasinda yasarlar. Burada artik gercek yoktur. Bilimkurgu
tiirlinden agina olunan bir kavram olarak sanal bir gergeklik vardir. Gergegin belirleyicisi
imgedir. Baudrillard, imgeler ve goriintiiler tarafindan garpitilmis bu diinyay1 “simiilasyon”
kavramiyla aciklar (Akyildiz, 2015: 26) ve “simiilasyon”un anlaminin “bir kdken ya da bir
gerceklikten yoksun, modeller araciligiyla tiiretilen bir gercek, yani, “hipergergek”

oldugunu soyler.

Baudrillard, kitlelerin siirekli mesaj bombardimanina tutulmaktan ve siirekli olarak
satin almaya tliketmeye, ¢alismaya, oy kullanmaya, bir kanaat beslemeye ya da toplumsal

hayata katilmaya kigkirtilmaktan bezdigini ve hing besledigini savunur. Boylece kayitsiz
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kitleler, tiim anlamin, mesajlarin ve kigkirtmalarin bir kara delik tarafindan yutulmuscasina
infilak edip ice goctligli kasvetli bir sessiz y1gin haline gelir. Boylece, toplumsal ortadan
kaybolur ve toplumsalin yok olmasiyla birlikte siniflar, politik ideolojiler, kiiltiirel bigimler
ile medya ‘semiurgy'si ve bizzat gergek arasindaki ayrimlar infilak edip ice goger. Boylece
Baudrillard; hipergergeklik, gercek ve ger¢ek olmayan arasindaki ayrimlarin
bulaniklagmasini isaret etmis olur. Hipergercekligin ilerleme kaydetmesiyle birlikte
simiilasyonlar gergekligi olusturmaya baslar ve simiilasyonun gercekligi, bizzat gercegin

olgiitii haline gelir (Best ve Kellner, 2011: 149-151).

Baudrillard’a gore bundan bdyle rasyonel bir gergege ihtiya¢ olmayacaktir zira

“gercek” ideal ya da negatif siireclerle boy 6l¢iisebilecek bir durumda degildir:

Glinlimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler,
bellekler ve komut modelleri tarafindan {iiretilmektedir. Bu sayede
gercegin sonsuz sayida yeniden tiretimi miimkiin olmaktadir. Gergek
ya da hakikate 6zgii perspektifle bir iliskimizin kalmadigin1 gosteren
bu farkli bir uzama gecis olayiyla birlikte, tim gonderen
sistemlerinin tasfiye edildigi bir simiilasyon ¢agina girilmistir (2011:
15-16).

Burada Baudrillard (2011: 15-20); “bir taklit, suret ya da parodiden degil asli yerine
gostergeleri konulmus bir gercek, bir bagka deyisle her tiirlii gergek siire¢ yerine islemsel
ikizini koyan bir caydirma olayindan ve gercegin tiim gdstergelerine sahip, ger¢egin tiim
asamalarina kisa devre yaptiran kusursuz, programlanabilen, gostergeleri kanserli hiicreler

gibi ¢ogaltarak dort bir yana savuran bir makineden” soz eder:

Gergek bir daha asla geri donmeyecektir. Bundan bdyle her tiirlii
digsel ve gercek ayrimindan yoksun, yalnizca ayni yoriinge
cevresinde dolanan modellere dayali ve farklilik simiilasyonu
iiretiminden ibaret bir hipergercekten s6z edebiliriz... Biitiin sistem
yer ¢ekiminin etkisinden kurtulmus bir kiitle, devasa bir simiilakra
dontismektedir. Bu gergek dis1 bir sey degil bir simiilakrdir,
gonderenden yoksun ve nerede baslayip nerede bittigi bilinmeyen,
hicbir seyin durduramadigi bir kapali devre iginde, gergegin degil
yalnizca kendi kendinin yerine gegebilen bir sey. Yeniden
canlandirmanin karsit1 olan simiilasyon iste budur.

Sonug¢ olarak postmodernizm; modernligin {ist-anlatilarina, bilim ve rasyonel
diisiinceyle diinyanin bilgisinin elde edilerek dogaya hakim olunabilecegine dair inancina,
farkli kiiltiirlerin ve bakis acilariin yok edildigi homojen ve biitiinliiklii bir diinya yaratma

amacina, nesnel gergeklik iddialarina kars1 gelen ve onlart sorgulayan; buna karsin farkl
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bakis acilarii1 ve Kkiiltlirleri, heterojen, pargali, ¢ogulcu ve hipergergek bir diinyayi,
teknolojiyi, yorumlarin ¢oklugunu, belirsizligi, karmasiklig1 ve 6zgiirliigii ise olumlayan

bir diistincedir.

Postmodernizmin bu farkli disiplinlerdeki tanimlarina ve o6zelliklerine bakilarak,
kavramin genel bir goriis birligiyle tanimlanmasinin zor oldugu anlasilabilir. Yine de
postmodernizmin, klasik ve modern donemlerden farkli bir donemi ifade ettigi konusunda
uzlasma vardir. Donemlerdeki bu farklilasmalar ve postmoderne atfedilen tim bu
ozellikler mimaride, edebiyatta, resimde, miizikte ve sinemada kisacasi sanatin tiim

dallarinda yansimasini bulur.
1.2. Postmodern Sanat

Toplum teorisi alaninda modernlik ve postmodernlik arasinda yapilan ayrima ilave
olarak postmodern sdylem; estetik bilgisi ve kiiltiir teorisi alaninda da 6nemli bir rol oynar.
Buradaki tartisma, sanat alaninda modernizm ve postmodernizm arasinda cereyan eder. Bu
sOylem icerisinde, modernizm; "modern ¢agin sanat hareketlerini (izlenimcilik, I'art pour
l'art!, disavurumculuk, gercekiistiictilik ve diger avangard hareketler) betimlemek igin
kullanilirken; ‘postmodernizm, modernizmden sonra gelen ve ondan kopan cesitli estetik
bicimleri ve pratikleri betimleyebilir. Tartismalar, modernizm ve postmodernizm arasinda
keskin bir ayrim olup olmadig1 ve bu hareketlerin goreceli imkéanlar1 ve kisitlanimlari
konusunda toplanir (Best ve Kellner, 2011: 16-17). Miizik, resim, edebiyat, heykel, mimari
gibi tiim sanatlarda bazen farkli zamanlarda olsa da ayni egilimler ve tartismalar gecerlidir
ve sanat anlayislar1 arasindaki farkliliklar; sanat¢inin toplumdaki konumu ve esere etkisi,
eserin meydana getirilisindeki amag, hitap ettigi kiiltiir, eserin bi¢im ve igerik 6zellikleri,

teknoloji ve tiiketimle iligkisi gibi acilardan degerlendirilir.

Baudrillard, simulacralardan olustugunu sdyledigi ve Sarup’un ifadesiyle “erken
modernlik, modernlik ve postmodernlik™ (2004: 232) olarak iige ayirdig1 diinya diizeninde;
gergeklik ile onun simulacrast arasindaki iliski kaliplarima gore cesitli toplumsal
asamalardan geg¢ildigini One siirer. Toplumsal statii yapilariin degismesiyle, farkli
caglarda, sanatin yapi tasi olarak gorebilecegimiz imgenin aldigi anlamlar ve bundan

dolay1 sanatin imgeye yiikledigi anlamlar da degisir.

! “Sanat i¢in sanat”
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Feodal Cagda statii imgeleri seffaftir. Biiyiik toplumsal dontisiimler yasandigi halde
statiiler degismeyince imgelerinin taklitleri ortaya ¢ikar. Baudrillard'a gore bu degisim ile
beraber Birinci Simulacra Cagina [erken modernlik] girilir. ikinci Simulacra Caginda ise
[modernlik] sanayi devrimi ile birlikte imgelerin neredeyse sonsuz sayida yeniden
iiretilebilirligi ortaya ¢ikar. Fotograf ve sinemanin devreye girmesi ile sanatsal nesnelerin
bile mekanik bir yeniden iiretimi miimkiin hale gelir (Saylan, 2016: 312). Ucgiincii
Simulacra Diizeninde [postmodernlik] ise biitlin karsiliklilik ve miibadele degeri
dengelerinin altiist oldugu, orijinal bir kaynagi olmayan kopyalarin; ekonomiden iletisime,
endiistriden mahrem yasam alanlarina kadar her yerde dolasima girdigi ve anlami ele
gecirdigi evredir. ‘Simulakra’nin {i¢iincii diizeni; bu iginde yasanilan evredir, artik birinci
diizende oldugu gibi aslinin karsit1 ya da ikincide oldugu gibi katisiksiz (pure) seriler
yoktur (Yildizhan, 2004: 72). Baudrillard bu yilizden sanat alaninda, olanakl: tiim sanatsal
bi¢imlerin ve islevlerin tiikendigini iddia eder: "Her sey olupbitti. Olanakliliklarin ug
noktalarina varildi. Her sey kendi kendisini imha etti. Biitlin bir evrenini yapibozumuna
ugratti. O nedenle geriye yalnizca kirintilar kaldi. Bundan sonra yapilabilecek tek sey
kirintilarla oynamaktan ibaret. ‘Kirintilarla oynamak’ -iste bu postmoderndir.” (Best ve
Kellner, 2011: 160). Bdylece; degisen diinya diizeninin etkisiyle, “sanat adina yapilan her
seyi sanat olarak kabul etme” (Ispir ve Kaya, 2011) egilimine giren postmodern sanat;
modern sanatin Ozgiinliigii, biricikligi, sanatginin Ozel statiisii, avangard olmak gibi
ozelliklerini yadsir ve kolaj, brikolaj, pastis gibi metinlerarasi yontemlerle eserlerini

eklektik, ¢ogulcu, ironik, yiizeysel ve parcali bir zeminde olusturmay1 amagclar.

Modernizmden koklii kopus seklinde de tanimlanan postmodernizm, sanat alaninda
modernizmin kurallarini sorgulama yoluna giderek sanatin yiice mevkiini sarsar, Ispir ve
Kaya’ya (2011) gore, modern sanatin biiylik anlatilarin bir araci olarak kullanilmasi ve
liberal ekonominin gerekleri dogrultusunda sanatin metalagsmasi, postmodern yaklagimin
sanatta yer bulmasimi kolaylastirir. Postmodern sanat modernizmin sorguladiklarini ise

bastan kabul eder.

Mimesis kuramina bagl olarak gelisen klasik diislincede sanat, Tanri’nin yiiceligini
anlatmak icin yapilirken, sanayilesen toplumun sanatsal estetik anlayis1 olarak
yorumlanabilecek modern anlayista ise insan1 anlatmak icin yapilir. Saylan’a gore, klasik
donemin sanatgilar1 bu yiizden sanata etki etmek acisindan pasif, sadece gordiigiinii
yansitan, icerisinde kendi varlik diinyalarinin bulunmadig eserler iireten kisilerdir. Modern

donemin sanatcilart ise iist diizey yaratim becerisine sahip dahi insanlar olarak goriliir.
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Sanat eseri de buna bagl olarak orijinal, dzgiin, biricik olmak durumundadir (2016: 80-
87). Askaroglu’na gore modernistler i¢in sanat, diger yasamsal siire¢ ve etkinliklerden ayri,
iistiin, seckinci bir konumdadir dolayisiyla herkese hitap etmesi de gerekmez. Ustiin
begenileri olan seckin, entelektiiel kisilerin estetik ve i¢erigi anlamasi ve onu takdir etmesi
yeterlidir (2014: 109). Yiiksek kiiltiir ve kitle kiiltiirli modern sanat anlayisinda ayristirilir.

Yani modern sanat seckinci bir kiiltiir anlayisina sahiptir.

Ronesans c¢agindan beri sanat ve estetik anlayisi, gerceklik ilkesi lizerine oturur.
Ronesans Oncesi sanat, dinin yiiceligini yansitir ve estetik anlayisi da bu gorevin yerine
getirilisiyle ilintili olarak bi¢imler. Burada sanat¢inin; insana, topluma ve dogaya dair
yasanan gergekligi ifade etmek gibi bir gorevi yoktur. Sanatgidan beklenen 6gretiye uygun
dinsel bir mesaj vermesidir. Antik ¢agda, Yunan’da ve Roma’da insan, eserlere konu edilir
ve gorsel agidan gercekei bir miikemmeliyet yakalanmaya ¢alisilir (Saylan, 2016: 81-86).
Ronesans sanati ise insanin kendisini ve gordiigii evrenin gercekligini algisal imgelerle
birebir* kurmayi, yani gergegi aynen yansitmayi amaglayan estetik kaygilarla hareket

eder?. Boyle bir estetik anlayisi icerisinde sanat¢inin yorumuna da yer yoktur.

Klasik olarak adlandiralan bu doénemlerin anlayiglarindan sonra yeni bir Sanat
anlayisi ortaya ¢ikar. 19. yiizyilda yasanan Sanayi Devrimiyle birlikte ekonomik,
teknolojik, bilimsel, toplumsal, sosyolojik ve politik yap1 ve iliskiler radikal ve kapsamli
bir sekilde doniisiir bu degisim yeni bir sanat ve estetik anlayisinin, “modern sanatin”
kurulmasina kaynaklik eder. Modern sanat ve estetik anlayisi klasik sanattan “kokli bir
kopus olarak kendisini gostermis, onun gercekligi yansitma olarak agiklanan ayna
metaforunu, sanat¢iya siibjektif yorum yapma olanagi vermedigi ve yaraticiligini
kisitladigr i¢in, yadsimistir” (Saylan, 2016: 87). Modern sanatgilar, artik, sanat eserlerinin
gercegin kopyast olmamast gerektigini distiniirler, kaliplagmis sanat formlarim
reddederek, degistirerek, konuyu kendi 0zgiin yorumuyla ve duygulariyla isleyerek

yaraticiliklarini gostermek isterler.

Sanatcilarin kendi gercekliklerini olusturmaya sadece kendi yorumlar1 ya da duygulari
degil diinyadaki degisimler de etki eder. Bilimsel, teknolojik, siyasi gelismeler, yasanan
savasglar ve ¢atigmalar sanat estetigine yeni yorumlar ve Kriterler gelmesine sebep olur.

Kapitalizmle ortaya c¢ikan yeni donemde kiiltlirel iirlinlerin metalasmaya baslamasiyla

? Rénesans ustalarindan Michelangelo’nun Musa heykelini tamamladiktan sonra “konus benimle” diyerek
elindeki ¢ekici heykelin dizine vurdugu dykiisii bu durumu anlatmaktadir (Saylan, 2016: 84).
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birlikte sanatci; pazarda yer bulabilmek ve rakipleriyle yarigabilmek igin 6zgiin olmanin
yaninda siirekli olarak yeniyi iiretmek durumunda kalir. Bu ortamda varligin1 korumak
isteyen sanat¢inin Ozgiirliik ve tarafsizlik, gibi sorunlar1 ortaya ¢ikar. Schumpeter’in yaratici
yikicilik olarak adlandirdigi bu miicadeleci ortamina duyulan tepki ise Saylan’in ifadesiyle
(2016: 89-103) yeniden kurmay1 ongoren, siirekli ilerlemek, yeniyi yakalamak, oncekini
yadsimak ve One gecmek olarak tanimlayabilece§imiz modern sanatla 6zdeslesen avant-
garde sanat akimlarini ortaya ¢ikarir. Bu akimlar; insanin nasil egleneceginin, tiiketeceginin
onceden belirlendigi, hayatlarin rutine sokuldugu, mekaniklestigi kapitalist sisteme tepki
olarak Ozgiirlesme ve var olabilmek adina, siirekli yeni ve 0zgilin bir yaraticilik sekli

gelistirmektir.

Sanayi Devrimi’yle birlikte gelen kentlesme ve dolayisiyla bireyin yalnizlagsmasi ve
yabancilagsmasi gibi sorunlara kayitsiz kalamayan modern sanatcilar; bunlara kendi
gerceklik cergevelerinden getirdikleri yorumlarla tepki gostererek eserlerini meydana
getirir. Sorunlar toplum bazinda yasanirken sanatgi bunlari1 bu sekilde seckinci bir tavirla,
soyut ve birey bazinda anlatir. Boylece Saylan’a gore seckincilige yonelik tepki ile

yiginsallik gergegi arasindaki gerilim, modern sanat estetigine yansir:

Modern sanat anlayisinda sanat; her ortalama insanda bulunmayan
bir yaraticilik yeteneginin yansimasi olarak diistiniiliir. Modern
sanatc iistlin niteliklere sahip insan olarak gdriilmiistiir. Bu nedenle
yaraticl yetenegini tam olarak ortaya koyabilmesi ic¢in kesin bir
ozgirlik icinde yasamast gerektigine inanilmistir. Bu yaratici
Ozgiirlik, sanat¢inin  sectigi  konudaki yorumunun giderek
karmasiklasmasi1 ve soyutlasmasina sebep olabilmektedir. Sanatsal
driinle kars1 karsiya kalan izleyici, okuyucu ya da dinleyicinin
sanatcinin  yorumsal mesajin1  kavrayabilmesi i¢in  konunun
karmagas1 hakkinda bir 6n bilgi ya da fikir sahibi olmasi
gerekecektir. Bu ise kagmilmaz olarak bir segkinciligin giindeme
gelmesi demektir (2016: 107-108).

Bu nedenle modern sanatin “kolayca tiiketilememesi” (Saylan, 2016: 109) gercegi
ortaya ¢ikar ve bu ger¢ek, modern sanatta; yiiksek kiiltiir-kitle kiiltiirii, yiiksek sanat-kitle
sanat1 gibi ayrimlara gidilmesine neden olur. Teknolojiye bagli olarak 6zellikle fotograf ve
sinemanin gelisimiyle sanatin kitlesellesmesi, modern sanatin segkinci 6zelligini ortadan
kaldiramaz fakat zamanla yasanan teknolojik gelismelerle birlikte segkinci sanat anlayisi

¢okmeye ve yiginlardan kar etme amaciyla kitlesel sanat anlayisi ise yiikselmeye baslar.

17



Sanayilesme ve kentlesmenin iirlinii olan popiiler sanat ve devaminda olgunlasan
postmodern sanat anlayisi, bu degisimlerin sonuglarini iriinlerine yansitir. Popiiler
kiiltiirde metalasma yiiksek diizeydedir. Sanat iiretiminde, kitlesel iiretim ve buna bagh
olarak teknoloji 6n plana ¢ikar; yorumlama, toplumsal sorunlarin yansitilmasi gibi konular
geride kalir. Sanat eserleri siradan {riinler gibi bliylik kitleler tarafindan tiiketilmeye
baglanir. Sanatsal liretimin amaci kar etmek olur. Kitle lizerinde kontrol saglama tiiriinden
sistemsel ve siyasi amaglarin sanatsal iiretime yon verme aliskanliklari, bu déonemde artar
ve sanatglyl pazarin gereklerine gore davranmaya zorlar. Dahasi tek basina iireten sanatgi
kavrami da neredeyse yok olur is boliimiiyle sanat eserleri iiretilmeye baslanir. Ozellikle
eglencenin endiistri haline gelmesi ve hizla biiylimesi bu alani, kapitalist sermayenin is

kollarindan biri haline getirir.

Bu gecis donemini degerlendiren Karadogan, (2005) toplumsal ve teknolojik
gelisimlerle birlikte gelen; sanat {riinlerinin metalagsmasi, kitleler i¢in {iiretilmesi ve
Sanatsal {retimin Ozgiinliik degerinin kalmamasi sebebi ile sanatin sadece
yinelemeye/yeniden iiretime dayali bir olgu haline geldigini sdyler. Koyuncu (2008) ise
1990’1ar sonrasinda her tiir imajin bilgisayar aracilifiyla dijitallestirilmesiyle birlikte
‘yeniden-iiretilmis sanat yapitinin giderek yeniden firetilebilirlik i¢in tasarlanmis sanat
yapitina dontistiiglinii’ vurgular ve bu donemde ‘endiistrinin iirettikleri ile metalasan sanat

yapitlarinin degil, daha basindan pazar i¢in liretilen metalarin’ karsimiza ¢iktigini belirtir.

Postmodern sanat anlayis1 ise giinliik hayati estetize ederek, yiiksek kiiltiir/sanat ve
kitle kiiltiirii/sanat1 arasindaki eski ayrimlari ortadan kaldirir. Featherstone’ a (2005: 76-
161) gore postmodern sanat; modernizmin siireklilik kazandirdigi 6zerk yaratici sanatci
nosyonuna ve sanatin sanatkarane tanimina meydan okumak ile sanatin yalnizca bedende
mevcut olmakla kalmayip kitle kiiltiriiniin asagilanan manzarasi da dahil her yerde
oldugunu gostermek oOzelliklerini ifade etmektedir. Postmodern sanat; bu yiizden,
kurumsallasmis sanata, miizelere, galerilere, akademik begeni hiyerarsilerine, sanat
eserinin sinirlart ¢izilmis teshir nesneleri olarak kutsanmasina karsidir. Boylece Yazar,
hazzin tiikketilmesine agirlik veren bos zaman tiikketimi bigimlerinin (konulu parklar, turistik
merkezler, eglence merkezleri gibi) dikkat g¢ektigine, yiiksek kiiltiir tiiketiminin daha
geleneksel bicimlerinin (miizeler galeriler gibi) daha genis bir izler kitleye hizmet vermek
iizere yenilendigine ve kutsal patikada yer alan hale sahibi sanatin egitici-bigimlendirici
dallarinin 6nemini yitirerek popiiler, zevk verici ve dolaysizca erisebilir olanin one

ciktigina isaret edilebilecegini soyler. “Bu hamle, sanat ve giindelik hayat arasindaki
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ayrimin  bulaniklastirilmasint ~ gerektirir. Sonugta sanat her yerdedir: Sokakta,
siipriintiilerde, bedende, happeningde®. Bundan béyle yiiksek sanat ya da ciddi sanat ile
kitlesel popiiler kiiltiir arasinda yapilmasi olanakli gecerli bir ayrim yoktur” (Sahiner:
2013: 201).

Modernizm, her zaman ileriye doniik olmay1 savunarak gerici oldugunu diisiindiigi
klasik sanat anlayisina kars1 dururken; postmodern sanat anlayisi ise klasik sanat anlayisini
reddetmez, yiiziinii gegcmise doner, nostaljik imgelerden yararlanarak gelecek ile gecmisi,
klasik ve moderni devam eden bir simdide birlestirir. Postmodern kritikler, modern sanatin
mutlaka ileriye yani gelecege doniik olmasinin bir zorlama oldugunu ve sanatin alanini
kisitladigint soylerler ve sanatin gegmise donerek, gegmisi yansitarak, toplumsal bellege
cagrida bulunabilmesi gerektigini savunurlar (Saylan, 2016: 122). Sahin, postmodernist
sanat¢ilarin antik donemden baslayarak; Ortagcag, Romantizm, Neo-Klasisizm gibi
akimlardan etkilendiklerini, farkli kiiltiir ve donemlerin sanat disiplinlerini taklit ederek
gegmisgle gelecek arasinda bag kurmaya calistiklarimi belirtir (2011: 7-8). Fakat

postmodernistler bunu yaparken eski sanati yeniden canlandirma amaci tasimazlar.

Postmodern sanat¢inin klasik ve modern sanat anlayisini kendi potasinda eriterek
birlikte kullanmasindaki motivasyon da metinlerarasi yapilanmay1 sanat eserine yansitmak
ve eseri; ¢ogulcu, nostaljik, oyunsal ve sizofrenik diisiince zemininde yaratmaktir. Her
seyin metin sayilabildigi, yapilacak her seyin onceden yapilmis oldugu, tiim tiirlerin,
bicimlerin i¢ ice gectigi bir ortamda postmodernizmin gozle goriiliir bir sekilde sanata
yansimasi da en ¢ok metinlerarasilik noktasinda olur ve modern sanatin siirekli yeniyi
arayan Ozgiin eserleri yerini; ironi, pastis, parodi, ilistkurmaca, kolaj gibi metinlerarasi
iliskilerle olusturulan, birbirine referans veren eserlere birakir. Sahiner, (2013: 201)
postmodern diisiincede sanatin; sanatginin yaratict dehasindan ya da 6zel niteliklerinden
kaynaklanan daha yiiksek bir tecriibe bi¢cimi olarak goriilemedigini soyler: Her sey zaten
onceden goriilmiis ve yazilmistir; bu durumda sanat, emsalsizlik gosterisine kapilmaksizin
yinelemeler yapmaya mahkimdur. Bourriaud, da (akt. Hazneci, 2016: 27) bu 06zgiin
olmama durumuna génderme yaparak, postmodern ¢agda sanatciyr miks masasinda gesitli

miizikleri bir araya getiren DJ’lere benzetir ve sanatsal sorunun artik ‘nasil yeni bir sey

*Happening, “senaryo dahilinde olmayan ve dogaglama yoluyla yapilan bir cesit sanatsal etkinliktir.
Hayatimiza ilk kez 1959’da, Allan Kaprow’un New York Reuben Galerisi’ndeki “6 Bolimde 18 Olay” adli
gosterisiyle  girmistir.” https://sanatkaravani.com/her-zaman-her-yerde-sanat-happening  sitesinden
28.06.2019 tarihinde alinmugtir.
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ortaya cikarabiliriz?’ degil, ‘elimizdekilerden nasil bir seyler yapabiliriz’ seklinde

doniistiiglinii soyler.

Postmodern sanat yilizeyseldir ve alimlayicisinin dikkatini igerikten daha ¢ok bigcime
ceker. Sanata ve sanatgiya diinyay1 kurtarmak gibi misyonlar yiiklemez ¢linkii artik hayatta
da bir misyon yoktur. Bu ylizden seckincilige de karsidir. Hayata dair her seyi konu

edebilir ve yaptigi elestiriler de dahil olmak {izere amact; ¢cogunlukla eglendirmektir.

Saylan, (2016: 112-119) modernizmin sanat¢iya yiikledigi, hiimanizm ve 6zgiirliik
degerlerine bagl kalarak diinyayr degistirme misyonunun, ozellikle kapitalizm ve
sosyalizmin ¢atigma doneminde, sanat¢inin iizerinde agir siyasi baskilara yol acan bir hal
aldigini soyler. Sanat¢i1 kendini bir agmazla kars1 karsiya bulur ve kendi diinyasina doniis
biciminde bir kagisa yonelir. Postmodern sanatci icin kapitalist ve siyasi kiiltiirde ne
giyecegi, ne yiyecegi nasil yasayacagi Onceden belirlenen bir toplumda sanatin bir

misyonun olmasi1 dnemsizdir.

Bu yiizden postmodern anlayis, sanatin yasama anlam verme, yon verme ya da
yasami Kritik etme gibi bir islevi olmadigini1 savunur, bunu anlamsiz bulur. Toplumsal
degisiklikler sonucunda karmasiklasan diinyayi, insanin yasadigi bunalim iizerinden kendi
gerceklik algisinin sectiklerini yorumlayarak eserlerinde isleyen modern sanatginin aksine
postmodern sanatgt; gercekligin yitip gittigi bir diinyada sanat i¢in de anlatacak bir gergek
olmadigini ileri siirerek hayat1 sadece tam bir 6zgiirliik i¢cinde, ylizeyinde goriinen sekliyle

gostermek ister.

Giinlik hayatin estetize edilmesi ile sanat nesnesi ayricalikli konumunu yitirir,
boylece, yogunluklu bir kiiltiirel yap1 tarafindan istila edilen bir metaya doniisiir. Gelisen
bilgisayar teknolojileriyle birlikte bilgisayarda tiretilen ve nesnesizlestirilmis bir evrenin
seri bir bicimde tekrarina dayali imaj olusturma siirecleri denetlenemez bir yiikselige
gecerken bir yandan da, bu imajlarin diizensiz bir sekilde her seyi istila etmesine olanak
sagladig1 goriiliir (Sahiner, 2013: 204). Sanat; enddistri tasarimi, reklam ve bunlarla ilintili
simgesel lretim ve imaj Uretimi sektoriine aktarilir, metalar iizerinden imajlar pazara
sunulur. Bu baglamda, post-endiistriyel siirecteki {iretim bi¢imleri, sanat {izerinden kendi

mesruiyetlerini dayatirlar (Sahiner, 2013: 187).

Klasik, modern ve postmodern sanat anlayislarini, “gercekligi algilayis ve yansitma
bigimlerine” gore karsilastiran Arthur Danto, postmodern donemle birlikte sanatin 6ldiigi

tezini ortaya atar:
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Klasik sanat anlayisi ve estetik ilkesinin egemen oldugu birinci
asamada tlim sanat dallari, gercekligin temsilini kurmaya
yonelmistir. 20. ylizyilda basladigi one siiriilen modern donemde,
estetik ilke, sanatginin gercegi bire bir yansitmak yerine, ilgilendigi
konuyu tam bir 6zgiirlik iginde yorumlamasidir. Postmodern sanat
olarak diisiinebilecegimiz {i¢iincii asamaya egemen modelde ise artik
sanat bir felsefeye donlismekte ve kendi kendini sorgulamaktadir.
Sanatin bir seyi izlenim ya da yoruma dayali olarak anlatmasi son
bulmus, onun yerine sanatin kendi kendini yansitmasi ge¢mistir.
Sanatg1 aklina gelen her seyi, bir 6n tasarim ya da diislince soz
konusu olmaksizin ortaya koyabilmektedir. Artik gercekligin
kaynagi sanatsal iiriindiir (Saylan, 2016: 64-65).

Danto gibi gergekligi algilayis tarzlarina gore sanat anlayiglarini donemlere ayiran
Sentiirk de estetik olanin hayatin her alaninda hiikiimranlik kurdugunu savunur ve

stilizasyon sebebiyle ortaya ¢ikan degisiklikleri siralar:

-“Biitiin ikili yapilar, estetik ve etik degerlerin ilkeleri, kisaca
neredeyse her sey, kendi aralarinda karistirilabilir ve birbirleriyle
degistirilebilir oldu.

-Nesneler birbiriyle keyfi olarak iligkilendirilebilir hale geldi ve
bunlar artik temsil, bigim ve tarzda ger¢eklige degil, hiper-gerceklige
ve imaginer olana refleksyon kurmaya basladilar.

-Varlik ve goriintili arasindaki problematik nispetler bir tarafa itildi.
-Gergeklik ve hayal, yakinlik ve uzaklik ve asli olanla kopyasi
arasindaki farklar artik ¢cok net olarak ayirt edilemez hale geldi.
-Gergeklik, akileilik, gergege sadik temsil (reprezantasyon) ve
gercegin yapisi; Ozgiirliik, irade ve bilgiyle donatilmis nesnenin
karsisina dikilmis modern 0zne, baglantisal bir kimlige, zihni
iliskiler ve sosyal baglantilarin yiginina doniistii.

-Modernizmin temelde ideal 6zne tasavvuruna bagl ilerleme, evrim,
evrensel aklin giivenilirligi gibi ilkeleri giivenilirligini yitirdi.
-Sinema televizyon ve dijital teknolojik gelismeler sayesinde alginin
geleneksel aligkanliklar1 ve kati kurallart gerceklik tarafindan
terorize edilmeye baglandi; diinyanin perspektifsel-kategorik
bilgisine olan inang sarsildi” Sentiirk (2008).

Sahiner bu durumu soyle ifade eder: “Reklamlar, medya ve goriintiiler araciligiyla
her seyin bir gosterge endiistrisine doniismesi s6z konusu. En marjinal, en siradan, en
miistehcen sey bile estetiklesiyor, miizelik bir hal aliyor. Her sey sdyleniyor, her sey ifade
ediliyor, her sey bir gosterge giiciine ve tavrina biiriiniiyor. Boyle olunca da, gostergeler
diinyas1 giiniimiiz yapitlarinin yorumlanmasinda en basat alan1 olusturuyor” (2013: 143-
144). Boylece, postmodern durumda gostergeye doniistiigii oranda sanat eseri nitelemesini
kazanan seyler, tiiketim nesnesi olarak ve bir imge yagmuru seklinde medya araglariyla

tiiketim kiiltiiriinii 6zendirerek tiiketiciye sunulur.

21



Teknolojiyle gelisen medyalar sayesinde bilgi, kiiltiir ve sanat; kiiresel ve hizli
olgekte yayilir, diinyanin farkli mekanlarindan hatta zamanlarindan gelen imaj yiginlari, bir
televizyon ekranina sigabilir. Harvey, (2006: 382) zaman-mekan sikigsmasi olarak
adlandirdigr bu durumda “kiiltiirel iiretim ve pazarlamanin kiiresel Olcekte gelismesiyle
herkesin oturma odasina bir musee imaginaire (hayali miize), bir caz kuliibii ya da bir
konser salonu getirildigini” belirtir. Boylece kapitalist doniisiimle birlikte nesneler hizla
metalagirken, her sey tiikketim esasina gore belirlenmeye baglar. Sanat da bundan payini
alarak, “glizel” ve “estetik” olandan “satilabilir”, “hizla tiiketilebilir” olana dogru bir
egrilme gosterir (Kogakoglu, 2010: 123). Artik postmodern sanatta esere; uyandirdigi satin
alma arzusunun miktarina, tiiketilebilirligine ve ondan elde edilecek olan kara gore deger
bigilir.

Diinyay1 degistirme gibi bir misyon iistlenmeyen, bunu anlamsiz bulan ve bundan
dolay1r konuyu ve mesaji dnemsemeyen postmodern sanatginin secgkincilik yapmasi da
imkansizdir. Kitlenin kavrama diizeyinin ve begenisinin sanatin degerini belirledigi
postmodern sanat, seckinci degil popiilisttir. Postmodernizmin sanata yiikledigi tek misyon
da boylece izleyiciye duyumsal ya da duygusal haz maksimizasyonu saglamak olur. Bu
gerceklestigi Olglide nesnenin sanatsal degeri yiikselir. Saylan’in (2016: 119) gévdenin
estetigi olarak adlandirildigini sdyledigi bu estetik Ol¢iit, modern sanatin aksine sanat¢inin
mesaj verme ve misyona bagli olma; izleyicinin ise anlamak ve kavramak baskisinm
kaldirir. Boylelikle, hem sanatgiyr hem de izleyiciyi Ozgiirlestirir. Postmodern sanatgi,

sadece sanat eserini tiikketecek olan kitlenin begenisini kazanmak arzusu giider.

Unlii Italyan ydnetmen Antonioni’niyi sinemada modernizmin en tipik temsilcisi
olarak niteleyen Saylan; (2016, 127) Gece, Cinayeti Goérdiim, Zabrinski Noktast gibi
yapitlarinda sanatginin iletisimsizlik, sinifli toplumun birey iizerindeki baskis1 gibi konular
isleyerek toplumsal elestiri ve yeniyi kurma gibi misyonlar istlendiginin ¢ok acik
oldugunu soyler. Yazara gore yonetmen seyirciye sadece hosca zaman gecirtmek igin
degil; seyircinin film sirasinda ve sonrasinda diisiinmesi i¢in sinema yapar. David Lync’in
yonettigi, postmodern sinemanin en tipik Orneklerinden, Mavi Kadife filminde ise
kahraman, iki farkli diinya arasinda gidip gelir, filmde; zaman 6gesi dislanir, diger taraftan
da yine toplumdaki siddet, uyusturucu ve yeralt1 diinyas1 gibi olgular herhangi bir yargi s6z
konusu olmaksizin yansitilmaya calisilir. Filmin kahramaninin gidip geldigi iki diinyadan

hangisinin gercek hangisinin gercek dis1 oldugu belli degildir. Boylece diinyanin ya da
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herhangi bir gerceklik algilamasinin biitiinlesmis bir temsilinin miimkiin olamayacagi

diistincesi yansitilir.

Modernizmin kapitalizmle birlikte baskici hale gelen 6zgiinliik ve misyon idealleri,
bu ideallere ragmen sanat¢inin metalasan sanat pazarinda tutunma miicadelesi, postmodern
sanati doguran etkenlerdendir. Yeni sanat anlayisinin dogusuyla beraber zamanla ortaya
cikan ‘her sey daha once yapilmistir, sanat yinelemeye mahkiimdur’ diisiincesi ve her tiirlii
seyin sanatin malzemesi, konusu olabilme ihtimali ise postmodern sanati besler. Her iKi
taraftan bakildiginda kapitalizmle birlikte gelisen postmodernizmin ayni zamanda
“kapitalizmi kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda kullandigi” (Tokdil, 2019) sonucuna da

ulasilabilir.

Bahsedilen toplumsal ve teknolojik gelismelerin etkisiyle olusan postmodern sanatin
estetik anlayisi, 6zetle; modern sanatin; 6zgiinliik, seckincilik, sanat¢inin misyonu olmasi
gibi temel niteliklerine bir karsi koyustur. Postmodern sanat anlayisinda modern sanatin
giinliik yasam ile sanat arasina koydugu smir kalkmistir. Yiiksek kiiltiir ve kitle kiiltiirti
ayrimi postmodern sanatta yoktur. Herkese hitap edebilen sanat, goziin gorebilecegi her
yerdedir. Teknoloji ve kiiresellesen diinya ile birlikte hayatimiza giren televizyon ve
internet gibi medyalar ile dijital teknolojiler insanlari imgelerle ¢evrelemistir. Metalasmis
gostergelere doniisen imgeler gergegin kendisinden daha inandirici hale gelir, derinliklerini
kaybederek yiizeysel anlamlar edinir. Kaybedilen gergeklik algisiyla birlikte hipergergekei
bir evreye girilir. Bu evrede sanat eseri; klasik anlayigin gergegi temsil etme, modern sanat
anlayiginin ise gercegi yorumlama ve 6zgiin olma 6zelliklerini yitirir. Postmodern sanat;
eserin kendisini gergekligin kaynagi olarak sunar, birgok sanat eserinden, fikirden ve
farkliliklardan beslenerek, metinlerarasi, ¢ogulcu, yiizeysel, oyuncul ve keyfi bir {iretim

tarzini benimser.

Sarup, postmodern sanatin temsilcilerinden bazilarini eser verdikleri alanlara gore su
sekilde siralar: “Mimaride; Robert Venturi, Cesar Pelli, Antoine Predock, Robert A.M.
Stern, James Stirling. Edebiyatta; Roland Barthes, Barthalime, Pynchon, Umberto Eco,
Italo Calvino, Paul Auster, William Gass, Angela Carter, Salman Rushdie, Milan Kundera
ve Gabriel Garcia Marquez. Fotografta; Cindy Sherman, Robert Mapplethorpe, Vegan ve
Yasumasa Morimura. Tiyatroda; Antonin Artaud, Carol Churchill, Eugene lonesco, Jean
Genet ve Harold Pinter” (akt. Ozsevgeg, 2017: 4).
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Postmodern sinema deyince ilk akla gelen yonetmenlerden biri Reservoir Dogs
(1992) ve Pulp Fiction (1994), gibi filmleriyle Quentin Tarantino’dur. Postmodernist
sinema, Ridley Scott’un Blade Runner (1982) ve David Lynch’in Blue Velvet (1986)
filmleriyle birlikte, klasik ve modern sinema anlatilarindan farkli bir anlatim tiirii olarak,
literatiirde adindan s6z ettirmeye baslar. Bu yonetmenlerin yani sira Alain Robbe Grillet,
Michael Ondaatje, Michael Haneke, Christopher Nolan, Joel Coen ve Ethan Coen, Paul
Thomas Anderson, Wes Anderson gibi yt')netmenler4 postmodern sinema tarzinin

temsilcileri arasinda yer alirlar.

1.3. Postmodern Animasyon Sinemasi

Sanatin tiim dallarinda oldugu gibi sinemada da klasik ve modern anlayistan bigim
ve icerik agisindan farkli {irinler veren postmodern sinema ortaya g¢ikar. Postmodern
sinema postmodernizmin diislince diinyasindaki fikirleri ve konular1 anlatisina yansitan,
bunlar1 sinema yoluyla anlatan filmler i¢in kullanilan bir terimdir. Resim, mimari,
edebiyat, miizik gibi sanat dallarindan daha sonra ortaya ¢ikan sinemada postmodern
ogeler, yogun olarak 1980'li yillardan itibaren goriilmeye baslanir. Postmodern sinema,
klasik ve modern sinemanin anlati bi¢ciminin 6zelliklerini kendine gore yorumlayarak
onlart barmdirmaya devam etse de; auteur Ozelligi gosteren modernist filmlere,
modernizmin; st anlatilarina, yiiksek sanat-kitle sanati ayrimina ve ciddi anlatisina, klasik
sinemanin ise giris, gelisme, sonug sirastyla neden-sonug iliskisine bagli olarak kesintisiz
devam eden zaman ve mekan kurgusuna, idealist kahraman sunumuna ve kliselerine bir
karsi koyus zemininde ortaya cikar. Postmodern sinemada; hikdyenin pargali anlatimi,
eklektik unsurlar kullanma, ge¢mise yonelme, kurgusalligi daima izleyiciye fark ettirerek
gercek ve kurmaca arasindaki ayrimi belirsizlestirme gibi 6zelliklerle klasik ve modern

kaliplar yikilir.

Sentiirk, (2008) yasadigimiz bu ¢agin habercisi olan sinemanin anlatisindaki temel
degisimlerin; gergekligi algilama ve yansitmaya ¢alisma yontemlerinden kaynaklandigini
anlatir. Yazara gore biitiin diinyay: siirekli ilerleme ideali dogrultusunda mobilize etmeyi
amaclayan klasik-modern anlayisin sinemadaki uzantis1 olan klasik-gergek¢i anlatimei yap1
ile zithklar aras1 ¢atigmalara, ayristirmaya, sinirlamaya dayali rasyonel modern anlayis,
baslangigta sinemanin asil giiciinii ve gercekligin tabiatin1 anlamamislardir. Sinemanin asil

giicli Yazara gore; “kendini tanimlama hususunda kifayetsiz kalan fakat kendisini ve ifade

*https://www.imdb.com/list/Is051697472/ adresinden 28.06.2019 tarihinde almmustir.
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ettigi belirsizlige nispetle onceki tarihi stirecleri, donemlere ayiran ve tanimlayan ‘-sonra’
olarak tecriibe eden apokaliptik ¢agin habercisi olmasidir”. Sinema, yilizyil1 agkin tarihiyle
bize bu modern bilimler ve nesnellik anlayis1 tarafindan olusturulan kafesin nasil terk

edildigini gosterir:

Griffith’ten II. Diinya savasina kadar devam eden klasik-gercekei
anlatryr sinemada bunalima siiriikleyen sebep; gercegi ve gerceklik
algisin1  doniistiirecek olan giicii sinemanin kendisinde degil,
monolojik ve teleolojik bir temsil mantiginda aramasidir. Bu akim;
hareketli goriintiilerin karakteristik 6zelliklerini anlayamadigi igin
sinemay1; gercekligin glinlik deneyimlerimize uygun olarak yeniden
iiretebilecek temsili kavramlarin teleolojik diizeni olarak algilar,
zithk ve ¢atisma mantig1 iizerine kurulu drama edebiyatinin (roman
ve tiyatro) bir araci, bir hizmetgisi olarak goriir ve hareketli
goriintiileri daha ¢ok Oznel ve sOylemsel gilic iradesinin sozde
nesnellik iizerinde durdugu manipiilasyon araci olarak kullanir.
Modernizm projesi ise kendi iizerine insa ettigi, varlik ve olus
biitlinliigiiniin  hakikatiyle ¢elisen karakteristik ilke ve idealleri
sebebiyle ¢oziilmeye baslar. Modernizmin tiim ilkelerini yutan
estetik degisimin semptomatik bir isareti olarak goriilen sinema ise;
0zne ve nesne, varlik ve gortintii, akil ve akil dis1, gercek ve gercek
dis1 vb. modern zitliklar arasindaki bildik sinirlar1 belirsizlestirerek
ve etik degerleri gozetmeksizin, varlik ve olusun biitiiniiyle stilize
edilmesine Onciiliik eder (Sentiirk, 2008).

Gergegin sadece fikrin ve verilen mesajlarin 1s1ginda aydinliga kavusacagini ileri
sliren anlayistan, hicbir yiicelik i¢in olusturulmamis isaretler sistemine gegisi simgeleyen
bu siirecte, varligin gergekliginden daha c¢ok varolus tarzi 6nemsenir. Sentiirk’e (2008)
gore gilinlimiiziin gercekligin yeniden Tlretilebilecek kibernetik caginda sayisiz, cesitli,
belirli bir dekodlama sistemine gore insa edilmis gerceklik tabakalari; bilgisayarin,

televizyon ekraninin veya sinema perdesinin yiizeysel diizeyinde sergilenmeye baslanir:

Ciddi teknolojik tretim siireclerinde iiretilen kiiltiir alani, giinliik
normal hayatin dizayn edilmis fanteziler, zevk yogunlasmalari,
hayaller, hatiralar ve simiilasyonlar yiiklenmis nesneleri, 1y1 ve koti
ayrimini neredeyse imkansiz hale getirecek bigimde estetize ve
erotize edilmis kisilik tiplemeleri, kendi aralarinda izafilesmis
hakikat soylemleri tarafindan isgal edilmeye baslandi ve nihayet
hakim gerceklik ve iitopik ihtimal arasindaki tezatli diinya yikilip
gitti. Filmin sadece ger¢ekligi taklit degil, ayn1 zamanda taklit edilen
gercekligi degistirebilme veya gerceklik algimizin giinliik yonlerini
yeni boyutlar kesfedecek diizeyde motive etme yetenegine sahip
olmasi, gercekligin  matematiksel anlamda indirgenmesine,
geleneksel bakis acilarinin  ¢esitli zaman ve simiilasyon
perspektifleriyle boliinlip pargalanmasina neden oldu. Her seyin
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bedene bedensellige ve fizige doniistigii giinlimiizde, teknolojik
gelisme sayesinde erigilen hiz ve talepleri karsisinda yeniden uyum
saglamak zorunda kalan algi, diisiinme, kavrama ve dil; sayisiz
bicimler, semboller gosterge ve gosteren arasinda kendine varlik ve
olusun hakikatine dair hicbir referans bulunmaksizin doéniisiip
duruyorlar (Sentiirk, 2008).

Sanatgilar giindelik nesneleri, insan tiplerini ve yagsam tarzlarini stilize edip eserlerini
olustururlar. Zamanla yukarida da bahsedildigi gibi gergeklikten kopyalanan bu seyler,
ger¢eginden daha gergek olarak algilanmaya baslanir ve hayatin gerceklikleri de sinema,
fotograf, televizyon, bilgisayar, resim, heykel vb. her tiirlii gorsel, isitsel kiiltiir
tiriinlerinden alinan referansla kendini taklit ederek belirlenmeye baslanir. Sentiirk, bu
stirece; 1915°1i yillarin  empresyonist, siirrealist, ekspresyonist akimlarinin, Dada
hareketinin, modernizmin askinci ve ideal Ozne anlayisinin, Freud’un psikanaliz
caligmalariyla temelden sarsilmasinin, klasik ve modern sinemanin gergekligi tek bir

sOylem araciligtyla temsil edemeyeceklerini kabul edip stilize etmeye calistiklari temsil ile

birlikte filmsel gercekligin 6z doniisiimsel diinyasina katilmalarinin, etki ettigini savunur:

Bu akimlara bagl olarak yapilan ve modern anlayisa savas agcan bu
filmlerde; kurgu ve matematik kesinlik, nesnel ve 6znel, gergek ve
gercek disi birbirinden ayirt edilemez bir sekilde figiir, mekan, ¢izgi
perspektif ve yiizey oyunlarina karigtirilarak klasik modernizmin
akilcilig1 biiyiik 6l¢iide kirilmalara ugratilmistir. Sinemadan alinan
giicle Onciiliigiinii sinemanin yaptig1 estetik-kiiltiirel bir doniim
noktast yasan bu filmlerin; kesin ifadelerden kac¢indiklari, ¢ok
anlaml isaretlerin pesine distiikleri, seyircinin hayal giiciinii
nispeten  serbest biraktiklari, her seyir stilize etme ve
esrarengizlestirme oyununu en asir1 u¢ sinirlara varincaya kadar
strdiirdiikleri goriiliir. Bu filmlerde; iligkilerin keyfi akisi, siirekli
tekrar, sonsuz atomize edilmis zaman siireleri ve seyirciyi hipnotize
edecek gorsel hareket hiziyla gergekligin ve filmsel zamanin
modiilasyonu gerceklestirilmistir (2008).

David Bordwell, 6zellikle son donemde sinemada olusan belirli basli dontisiimleri
“Amacsiz kahraman figiirliniin yayginlagmasi, anlatisal olaylar arasindaki nedensellik
baglarinin zayiflamasi, bicemsel 0gelerin 6n plana ¢ikarilmasi ve bu yolla yonetmenin
sanatsal varligmin ve niyetlerinin gdosterilmesi, anlatinin muglak bir bi¢imde
sonlandirilmast ve izleyicilerin filmin anlami konusunda spekiilasyonda bulunmasinin
saglanmas1” olarak tespit eder (Giirata, 2004: 98). Biiyiikdiivenci ve Oztiirk ise postmodern

sinemanin durumunu soyle 6zetler:
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Modern sinemanin kendisine konu edindigi biiyiik ya da kiigik
evrensel olan ve bireyi ilgilendiren sorunlar postmodern diinyada
anlamsiz kalir, Oykiiler kiiciildiikkge kiiclilir. Ozne pargalanir,
auteurler (yaratici-yonetmenler) tarihe karisir, yalnizca simdiki
zamani deneyimleyen bireyler yaratilir, nostaljik bir zeminde eski
oykiilerden, eski tiirlerden, ge¢misteki filmlerden alintilar yapilir,
gecmis ve simdi arasindaki sinirlar silinir, cinsellik ve arzu metalasir,
tiketim kiiltlirii en ist diizeye ¢ikar. Postmodern sinema eskiyi
yenide ve yeniyle birlikte yasatir. Higbir rahatsizlik duymadan bagka
bigemlerden, tiirlerden, dykiilerden 6diing alir; sonugta elinden biitiin
bildiklerini alarak, izleyiciyi saskin ve sinemanin yeni diline karsi
savunmasiz birakir (2014: 32-34).

Postmodern sinemada; ikinci boliimde ayrintili olarak anlatilacak olan parodi, pastis,
ironi, list kurmaca, kolaj, ¢ok katmanlilik ve ¢ift kodlama gibi metinleraras1 yapilanmalar
on plana c¢ikar, anlatisal derinligin yerini; siddet, haz ve cinsellik konularimin agirlikli
olarak islendigi goriintiilerin ve efektlerin yiizeysel etkileyiciligi alir, star kavrami degisir,
kahraman 6zdeslesmenin zor oldugu anti-kahramana doniisiir, zaman ve uzam gec¢misin ve
gelecegin smirsiz bir simdi olarak sunuldugu sizofrenik ve belirsiz bir hal alir, gecmise
duyulan 6zlemi artirmak ve ticari kazanimlar adina nostaljik duygulara hitap edilir, bigim
ve icerikte farkliliklar bir arada yasatilarak gogulcu ve eklektik bir zeminde ve en 6nemlisi,
stilize edilmis, hayatin bir oyun oldugu bu hipergercek ¢agda, kurmacanin da bir oyun

olmasi gerektigi diislincesinin zemininde anlatt kurulur.

Postmodernizmin yukarida bahsedilen diisiince diinyasiyla beraber gelen sosyal,
ekonomik, politik, teknolojik iklimlerdeki degisiklikler ve kiiresellesme; sanatin diger
dallarinda oldugu gibi animasyon Sinemasinda da yansimalarini bulur. Postmodern durum
baglaminda tartisilan kuramsal yaklasimlarin yogunlastiklari noktanin; ardi ardina yasanan
bu degisimler ve toplumsal alandaki hizlanma hakkinda oldugunu belirten Hazneci, (2016:
6) postmodernizmin animasyon sinemasindaki etkilerini anlatirken yukarida bahsedilenler

disinda su ii¢ konuya deginir:

1- Kurgusal diinya ve gercek diinya arasindaki ayrimin siliklegsmesi
ve gergeklik algis1 yaratilmasi sonucunda olusan hipergergeklik
durumu,

2- Kurgusal hizlanma,

3- Filmlerdeki sayisal artis.

Animasyon; Fransizca ve Ingilizce animation, (canlandirma) fiilinden dilimize

gecmis olan bir sozciiktiir. Animation kelimesi Latince ayni anlama gelen animatio
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sozcliginden alintidir. Bu sozcilk ise yine Latince canlandirmak, hayat vermek
anlamindaki “animare” fiilinden tiiretilmistir’. Medin, (2013: 18) animasyon kavramini;
nesneleri ve hareketsiz varliklart hareket ediyor gibi gésterme ya da birgok farkli ¢izimi
canlandirma ve bdylelikle onlara hayat verme edimi olarak, animasyon sinemasini ise
devinimsiz goriintiilerin belirli bir anlati i¢inde filme aktarilarak devinimli goriintiilere
doniistiiriilmesi ve izleyiciye takdim edilmesi olarak tamimlar. Insanlar, tarih boyunca
hikayelerini anlatabilmek i¢in nesneleri cogunlukla hareketlerinin devinimini gosterecek
sekilde gizerler. Ornegin, “Altamira Magarasi’nin duvarlarinda goriilen resimlerde, kosan
bir yaban domuzunun goriintiisii i¢in toplam sekiz ayak ¢izilmis ve domuzun devinimleri

verilmeye ¢alisilmistir” (akt. Hiinerli, 2005: 5).

Resim 1.2. Biiyiilii Fener/ Magic Lantern

*https://www.etimolojiturkce.com/kelime/animasyon sitesinden 18.06.2019 tarihinde alnmustir.
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Sinema aletlerinin gelisiminin baslangic1 sayabilecegimiz 1640 yilinda bir Cizvit
Papazi olan Althanasius Kircher tarafindan icat edilen Biiyiilii Fener®den sonra, 1824
yilinda gorme Ozelliklerinin tanimlanmasiyla birlikte, Thaumatrope, Phénakistiscope,
Zoetrope, Kineograph gibi bir dizi ¢izim veya fotografi, gbz yanilsamasi yaratarak,
izleyicisinin eglencesine sunan optik oyuncaklarin icadiyla ilk hareketli gorintiiler iretilir
(Resim 1.3).

I

Resim 1.3. Thaumatrope, Phénakistiscope, Zoetrope, Kineograph

1892 yilina gelindiginde Emile Reynaud, Praxinoscope adimi verdigi optik tiyatro
aygitiyla beraber el ¢izimlerini kullanarak ilk sinema gosterisini gergeklestirir. Bu optik
oyuncaklar, Krasner’a gore “izleyicileri devinimin yanilsamasi ile eglendirmede ilk
olmuslar ve bu yanilsamay1 kitlelere izletecek sofistike cihazlarin gelisimine dogru
evrimlesmiglerdir” (akt. Diindar, 2013: 17). Optik oyuncaklarin gelisiminin yaninda,
fotograflarla da canlandirma calismalar1 yapilir. 1872 yilinda Ingiliz fotograf¢i Eadweard
Muybridge, yan yana dizdigi 24 fotograf makinesiyle, kosan bir atin 24 karefotograflarini

®Biiyiilii Fener; cizilen goriintiileri biiyiiterek duvar, perde gibi diiz bir zemine yansitabilen bir icat.
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ceker. Bu fotograflar1 optik bir aygitta donen bir disk igine yerlestirerek, fotografladig

hareketleri canliymig gibi gostermeyi basarir.

Lumiere kardeslerin gelistirdikleri Sinematografla 1895°te yaptiklar1 ilk gésterimden
itibaren animasyon, sinemanin bir pargasi olmaya baslar. Sinema, “animasyonun sabit bir
fon tizerinde izlenebilmesini saglayarak evrimini hizlandirmistir” (Diindar, 2013: 17). Bu
evrim siirecinde animasyon yapimi igin stop motion, cut-out, rotoskop, sel (cel)
animasyon’ CGI (Computer-Generated Image-Imagery/ Bilgisayarda Uretilmis imge) gibi
geleneksel ve dijital teknolojiye ait bir¢ok animasyon yapim yontemi ortaya ¢ikar. Bu
yontemler animatdrlerin izleyiciyle kurmak istedigi iletisimin ozelliklerine gore degisir.
Animasyon sinemasinin endiistrilesmesiyle birlikte bu eglence araci farkli yapilara

burinir.

Filiz Senler, (2005: 102) animasyon sinemasinin geg¢irmis oldugu dort evreyi soyle

aktarir:

1- Baslangictaki biiyiiciiliik ve gdzbagcilik dénemi,

2- 1920'lerde, ¢izgi filmin sinema endiistrisinin ticari eglence
araglarindan biri haline gelmesi,

3- 1930 ve 1940'larda, canlandirma filminin uzun gosterimli eglenti
filmi bi¢iminde doniismesine yol agan teknik gelisim donemi,

4- Icinde bulundugumuz ve canlandirma filminin, sinema
endiistrisinden televizyon reklamlarina, hatta 6zel deneme ve egitim
filmlerine degin, hemen her alanda biiyiik 6l¢lide yayginlagmasi
donemi.

Bu evrelerin yasanmasinda; basta sdylenen sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve 6zellikle
teknolojik gelismelerin biiyiik etkileri vardir. 60’11 yillarla beraber toplumda iyiden iyiye
hissedilmeye baslanan postmodern anlayis; animasyon sektoriindeki amaglara, ¢iktilara,
konularin islenisine ve gorsel-isitsel tiim unsurlara etki edecek sekilde sektoriin, dnceki

yillara gore farklilagmasina sebep olur.

" Stop motion: nesnelerin fiziksel olarak adim adim hareket ettirilip sonra her bir adimmn tek tek
fotograflandigr ve bu fotograf karelerinin hizli bir sekans olarak oynatildigi animasyon filmi yapim
teknigidir.
cut-out:kesme animasyonu, diiz karakterler, sahne malzemeleri ve kagit, kart, sert kumas veya hatta fotograf
gibi malzemelerden kesilmis arka planlar kullanan bir stop-motion animasyon seklidir.
Rotoskop: animatorlerin gergekei hareketler olugturmak igin fotograflanmis canli hareketli film goriintiilerini
bir cam panele yansitip goriintiilerin {izerinden giderek ¢izdikleri resimle goriintii elde edilen animasyon
teknigidir.
Sel (cel) animasyon: farkli olan ¢izimlerin, kagit ya da asetat iizerinde iiretilmesi olanSel (cel) animasyon:
farkli olan ¢izimlerin, kagit ya da asetat lizerinde iiretilmesi olanhttps://en.wikipedia.org/ adresinden
20.06.2019 tarihinde alinmustir.
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Hazneci’ ye gore (2016: 51-69) postmodernizmin canlandirma sinemasinda buldugu
karsiliklardan biri; animasyon alanindaki teknolojik gelisimlerin, goriintii iizerindeki
hakimiyetinin gercekligin sinirlarini zorlar nitelikte geliskin bir evreye ulagmasidir.
Dijitallesen ileri teknikler ile birlikte animasyonu gergek ¢ekim goriintiisiinden ayiran en
onemli niteligi, yani kendine 0zgli goriintii estetigi, hipergercek¢i animasyonlarin
uretilmesiyle birlikte gercek olandan daha da etkileyici bir goriintii estetigiyle yer
degistirir. “Ylzyilin iletisim araglar1 diinyay1 kii¢iik bir kdye ¢evirmis, yeni bir medya
mantig1 yaratmis, bu arada kisinin gercekle olan iliskisini degistirmistir. Bu kiiltiir, izleyen
bir kiiltiirdiir. Iletisim caginda ‘gdsterge’, ‘gerceklik’ olmustur” (Biiyiikdiivenci ve Oztiirk,
2014: 32). Baudrillard da (2011: 13-15) enformasyon ve gostergeler ¢caginda yasadigimizi
soyledigi ‘Simiilakrlar ve Simiilasyon’ kuraminda “teknoloji tarafindan doniistiiriilmiis, bir
koken ya da bir gerceklikten yoksun, gercegin modeller araciligiyla sentetik bir sekilde
tiretildigi, simiilatif ve hipergercek” bir durumun igerisinde oldugumuzu vurgular.
Postmodern donem olarak adlandirabilecegimiz bu evrede, animasyon sinemasinin da
gercek diinyaya olabildigince benzeme amaci giitmesi ve bu algiy1 gli¢clendirmeye hizmet
edecek 3D CGI teknolojisine yonelmesi dogaldir. Postmodern anlatilarin seyirciyi
etkileyebilmek amaciyla teknoloji kullanimina verdigi dnemi, animasyon sinemasi igin
tartisacak olursak karsimiza Toy Story (Oyuncak Hikdyesi) (1995) filmi ¢ikar. 3D CGI
teknolojisiyle yapilan bu film, animasyon sinemasindaki gelismelerin fark edilmesini
saglar. Akademi Odiillerinde “Ilk uzun metrajli bilgisayar animasyonunu miimkiin kilan
uygulama tekniklerini gelistirdigi ve buna ilham verdigi i¢in® juri ozel odiiliine layik
goriiliir ve sonraki yillarda Akademi Odiillerinde animasyon dalinda en iyi film &diilleri

kategorisinin agilmasini saglar.

Toy Story’e gelene kadar animasyon sinemasi oOzellikle teknik agidan birgok
asamalardan gecer. Geleneksel tekniklerle animasyon iiretmek zahmetli ve uzun siirecler
gerektiren bir ugrastir. ik animasyonlar bu zorluklarla miicadele ederken; Winsor McCay
ile ornekleyebilecegimiz bir kesim, animasyonu ger¢eklige yaklastirma amaci giiderek
teknigin yetersiz kaldig1 noktalar1 kapatmak i¢in hikayede, Samanci’nin ifadesiyle, “live
action-animasyon kombinasyonu” kullanir (2004: 19). Emile Cohl ise live action
sinemadan ve onun ilkelerinden uzaklagmaya galisir ve “Bir kameranin yapabilecegi seyi
yapma, yapamayacagi seyi yap” (Dogramaci, 2011: 45-46) anlayisiyla hareket eder. Fakat
Emile Cohl ve II. Diinya Savasi yillarina rastlayan Tepkisel Siire¢ donemi bu noktada

istisnadir.  Animasyon sinemast gelistirdigi tekniklerle ilk yillardan itibaren,
31



postmodernizmin etkisiyle ulasilacak olan, ‘neredeyse gercegin birebir aynist olma ve hatta
onu asarak hipergercekligi yaratma’ hedefinin pesindedir. Gergekligin pesine diismede,
isledigi konularla ve yarattiklar1 goriintiilerle Disney, 6n siralarda yer almaktadir.
Disney’in bir stiidyo olusu ise gergeklige yakin ve sayica fazla iiretim yapabilmesinin
sebebidir. Medin’e gore =zamanla; ‘“Neredeyse her alanda yasanan {iretimin
rasyonellesmesi, iiriin iizerindeki kontroliin en iist seviyelere ulagmasi gibi etkenler ile
izleyicilerin talepleri, yapimcilarin ve dagitimcilarin daha kaliteli iiriine karsit olan
tutkulari, animasyon sinemasinin degisip donlismesine neden olmustur. Boylelikle
animasyon sinemasinda stiidyo donemi kaginilmaz bir gelisme olarak ortaya ¢ikmis ve bu
sinema tarzt 1910’lu yillarin basindan itibaren endiistrilesme siireci igerisine

girmistir’(2013: 34).

Stiidyo doneminde teknik olanaklarin biraz daha gelismesiyle birlikte Fleischer ve
Disney gibi Stiidyolar gergege olabildigince yaklagmaya caligirlar. Fleischer bunun igin
“gercek hayattaki hareketleri birebir animasyona aktarabilecek olan rotoskop makinasinin
patentini almistir” (Samanci, 2004: 25). Samanci’ya gore Disney animasyonlar1 da erken
donem animasyon sinemasinda goriilen, gergekligin beceriksiz sunumundan uzaklasir ve
gorinmez bir anlati olusturma ve live action gibi, hatta ondan daha gergek goriinen,
animasyonlar yapmay1 hedefler. Bunun igin ilk sesli ve renkli animasyonlara imza atar,
sahnenin derinligini, katmanlarin1 ve karakterin hareketlerinin yumusakligini artirmaya
caligir. Karakterize edecekleri hayvanlari ve hareketlerini gozlemlemek icin onlari
stidyoda beslemeye baslarlar. Gergeklige ulagsmak icin canliymis ve gercekmis gibi
goriinen ve Oyle algilanan karakterler tasarlarlar (2004: 35-54). Dahasi1 Disney, tamamini
hayvanlardan olusturdugu bu karakterlere kolayca oOzdeslesmeyi saglayacak insani
ozellikler atfeder (Medin, 2013: 37). Hazneci, animasyon i¢inde derinlik yanilsamasinin
olugmasini saglayan katmanli ¢izim ve ¢ekim tekniginin gelistirilmesinin, nesnelerin ve
mekanlarin hem gorsel estetige uygun hem de olabildigince yiizeysel ve cizgisel ele
alinmasinin, Karakterlerin iskelet ve kas sistemleri ile hareketlerinin akiciligina 6nem
verilmesinin, Disney’in kendi tarzini olusturmasinda 6nem tasidigini sdyler (2016: 48).
Boylece tiiketicinin beklentilerini karsilayabilen Disney Stiidyosu'nun piyasanin tek hakimi
oldugu dénem; Samanci’nin deyisiyle (2004: 54) animasyonun; live action sinemanin
yaptifi her seyi ayni inandiricilikla yapabilmek yolunda bir hiiner gosterisi olarak
algilandigy, girisi, gelismesi sonucu ile klasik anlat1 bicimine uygun, fazla okuma yapmaya

olanak tanimayan hikayelerin anlatildig: siire¢ olur.
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80’li yillarla beraber gelisen bilgisayar teknolojileriyle, animasyon dijital diinyaya
gecis yapar, program yazilimlari gelistirildikce daha kisa zamanda, daha fazla iiretim
olanakli hale gelir. 1986’da Steve Jobs’un satin almasiyla Pixar adini alan stiidyo ve
tretimleri, dijital animasyonun gelisim siireci igin énemli bir adim olur (Hazneci, 2016:
51). Dijital teknolojilerin gelismesi sonucunda 3 boyutlu olarak CGI ile uzun metraj
animasyon film iretimi hizlanir, animasyon sinemasi bdylece modelleme ve hareket
ettirme asamalarinda ilerler. Bu ilerlemeler Resim 1.4’te sirasiyla; Emile Cohl’un 36
milemetrelik ilk filmi Fantasmagorie (1908), Winsor McCay’in kisa filmi Gertie the
Dinosaur (1914), Fleischer Kardesler’den Out of the Inkwell (1920), Popeye the Sailor
Man (1933),Superman (1941),Felix the Cat(1959) ve Pixar, Disney, DreamWorks, Hanna-
Barbera gibi stiidyolarda iiretilen; Cattanooga Cats (1969), He-Man (1983-1985), Aladdin
(1992), Toy Story (1995), Monsters Inc. (2001), Finding Nemo (2003), Tangled (2010) ile
How to Train Your Dragon: The Hidden World (2019) filminden segilen sahnelerle

orneklenmistir.
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Resim 1.4. Animasyon sinemasi modelleme asamalarinda ilerlemistir

“REYES?® gibi bilgisayar tabanli gériintii isleme programlarinin yazilmasi, daglar ve
yeryiizi sekilleri gibi fraktal geometrilerin bilgisayar tabanli modellemelerinin
iretilebilmesi, sivilar ve organik modellemelerin sahip oldugu sag, tily gibi ikincil
hareketlere uyum saglanabilmesi” (Hazneci, 2016: 51) gibi gelismeler; Samanci’nin da
belirttigi gibi “animasyon sinemasint iki boyutlu animasyondan ayirirken, live action
ortamina daha yakin kilmisti” (2004: xiii). Bu duruma, The Snow Queen masalinin
uyarlamasi olan Frozen (2013) filminde ana karakter Elsa’nin saglarinin animasyonunu
ornek olarak veren Hazneci, Elsa’nin her bir sa¢ tutaminin viicudun ve basin hareketi ile

uygun sekilde anime edilmesini, teknolojik anlamda biiyiik bir yenilik olmakla birlikte,

®pixar’m iiretimlerinde Gnemli katkilari olan Loren Carpenter’m Lucasfilm igin iirettigi ve “Renders
Everything You Ever Saw/Gordiigiiniiz Herseyi Isliyor” kelimelerini kisaltarak adlandirdigt REYES;
ilerleyen yillarda Pixar’in sektoriin 6nciisii konumuna gelmesini saglayacak kalitede isler iiretmesini saglayan
Renderman’in temelini olusturanilk bilgisayar tabanli goriintii isleme programidir (Hazneci, 2016: 54).
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canlandirma sinemasinin kendi gorsel gercekligi ile live-action sinemadan ayrilan
niteliklerinin koreltilmesi olarak goriir (2016: 51). Dahasi animasyonun ilk yillarinda,
yukarida bahsettigimiz gibi, teknolojik imkansizliklardan dolayr bozulan anlatinin
biitlinliigiinli saglamak adina, animasyonun ig¢inde live action yer alirken Hazneci’ye gore
sayisal teknolojinin sinema sanatina girmesi ile hizla yiikselen animasyon teknikleri;
gercek hayatta benzeri olmayan hayali herhangi bir seyin bilgisayar ortaminda
olusturulabilmesini saglar ve animasyon; gorsel efektler, mekan modellemeleri, karakter
cogaltimlari, karakterlerin gergek performansta veremeyecekleri hareketleri elde edebilme,
hareket yakalama ile birlikte performans yakalama ve bunlar dijital ortamdaki modellere
aktararak animasyona doniistiirme noktalarinda ger¢ek ¢ekim filmlerde biiyiik bir agirliga

sahip olur.

Resim 1.5. Gergeklik basaril bir sekilde modellenir

Resim 1.5°de goriilecegi gibi The Lord of the Rings serisinde ve King Kong (2005)
filminde live action goriintiiye CGI ile eklenen Gollum ve King Kong gibi karakterler,
savas sahnelerinde karakter cogaltimiyla olusturulan ordular, maketlerin 3 boyutlu
animasyon programlarinda islenmesiyle elde edilen gergekte olmayan mimari fantastik
yapilar, gercekligin neredeyse sorgulanmayacak derecede basarili bir sekilde

modellenmesine ve hareket ettirilmesine Ornektir. The Great Gatsby (2013) filmi gibi
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hi¢bir fantastik 6ge tasimayan gercek ¢ekim bir filmde dahi manzara animasyonla iiretilip
sahnelere eklenmistir (Resim 1.6).

Resim 1.6. The Great Gatsby filminde animasyonla manzara tiretilmistir

Bu sayede filmler, fiziksel diinyaya ve ge¢mise bagimli olmaktan kurtarilir,
animasyon-live action arasinda hibrit sinema tiirleri ve animasyonun fantastik diinyasini
hipergercekei bir goriintii estetigiyle birlestiren filmler olusur (Hazneci, 2016: 54). The
Lion King (1994) animasyon filminin Disney tarafindan tekrar ve ayni sahne 6lgekleriyle
hazirlanan yeniden yapimi, Temmuz 2019 vizyona girecektir. Filmin yaymlanan
fragmaninda (Resim 1.7) animasyon sinemasinin teknik gelisimi ve gercekten daha gergek
goriintiiler tiretebilme hedefinin somutlastirilmig hali goriiliir. Deginilen tiim bu noktalar,
Baudrillard’in, postmodernizmle birlikte ‘gercek ve gercek olmayan arasindaki ayrimin

yok oldugu hipergercgeklik diinyasinda yasadigimiz goriisiinii karsilar.
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Resim 1.7. The Lion King animasyon filmleri 1994 ve 2019

Fakat hipergercek diinya, sadece goriintiilerin gergekeiligiyle yaratilmaz. Farkli
medyalarda hikdyenin devami ya da varyant1 seklinde ilerleyen ve izleyicilerle interaktif
iligkiler kurulmasini saglayan transmedya anlatimi, anlatinin kurgusal diinya ile gergek
diinya arasindaki ayrimi yok edecek derecede kendine doniik bilinglilik gdstermesi,
yaratilan kurgusal evrende yasama dair giincel referanslar verilmesi gibi yollar; yapitin
inandiriciligmin - artmasina ve izleyicinin zihninde anlatiya dair gergeklik algisi
yaratilmasina neden olur. Daha sonra iistkurmaca baglaminda anlatilacak olan gerceklik
algis1 yaratma durumunun en giizel orneklerinden biri The Simpsons dizisiyle yasanir.
Hazneci (2016: 65) ve Giirel & Alem (2010), gergek ve kurgu arasindaki ayrimin silinmesi
durumuna; karakterlerden Bart Simpson’in Time dergisi tarafindan “The Most Important
People of the Century/Yiizyilm En Etkili Insanlar1” listesinde yer alisin1 ve ailenin reisi
Homer’ 1 ise Radio Times Dergisinin anketinde Ingiliz halki tarafindan 2004 segimlerinde
Amerikan baskanligina aday gosterilerek yiizde yirmi dort oy orani ile birinci siray: elde

edisini, 6rnek olarak gosterirler.

Hazneci’nin postmodernizm ve sinema iliskisi baglaminda ele aldig1 diger bir konu
da filmlerin “kurgusal hizlanma” egilimidir. Teknolojinin etkisiyle hizlanan gercek hayatin

sinemadaki yansimasi, kurgusal hizlanma seklinde kendini gostermistir.

Oztiirk (2018: 187-188) de alisveris merkezlerindeki merdivenlerin, isyerlerinde ve

binalardaki asansoriin, yollardaki arabalarin, hizli trenin, ugagin, metronun vb. bizleri
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hizlandirdigini, bu hiz karsisinda soluklanmanin, nefes almanin ve durup dingin bir sekilde
olup bitene tefekkiir edici bir bakis sergilemenin olduk¢a yorucu, sikict ve imkansiz hale
gelmeye basladigini, bu gibi teknolojilerin filmlerde kurgusal hizlanmay: getirdigini
sOyleyerek bu durumu soyle agiklar:

Yasamimizi teknolojik bakistan gegerek insa etmeye, etrafimizdaki

varliklar1 ve olusu bu bakistan gecerek gormeye baslariz. Boylece

disiinme aligkanliklarimizin bile teknolojiden gegerek islediginin

farkina variriz. Teknolojik gelismelerle birlikte parcali ve hizli

diisinme aligkanligimiz kat kat artar. Teknolojiyle hizlandirilan

hayatlar filmlerdeki hizlanmay1 gergeklestirir. Haraket yogun

sinemaya bakildiginda teknolojik bakisin filmi olduk¢a hizlandirdig:

ve bir o kadar da goriinmez hale getirdigi gézlemlenmektedir. Ozel

efektler ve azicik diisiinmeye bile yer birakmayan kurgu, fiziksel ve

iletisim araglariyla hayat1 hizlandirilan insanin arzularina yanit verir
(2018: 187- 188).

Hazneci ise 60’lardan sonra diinyanin yasadigi biiyiik c¢apli sosyo-ekonomik
degisikliklerin genel olarak film iiretim ve tiiketim pratiklerine yansidigini, ortalama ¢ekim
uzunluklarin kisalarak kurgusal hizlanmanin gergeklestigini soyler. Yazara gore, 20. yy’in
ikinci yarisiyla birlikte TV’nin ve uydu benzeri iletisim araclarnin insanlarin hayatina
girmesiyle ‘bilgi’, kiiresel bir yayilima sahip olur. Tiim diinyanin farkli mekanlarindan
gelen imaj yiginlart bir televizyon ekranina sigabilir ve bu yenilik zaman-mekéan algisini
yeni bir evreye ulastirir (2016: 35-38). Siirekli birbirini etkileyen ve birbirinden etkilenen
bir dongiiyle, televizyonda ve diger iletisim araglarinda zaman-mekan sikismasi zemininde
temsil edilen bu iligki; topluma hiz, siirekli degisim ve gelip gegicilik olarak yansirken,
toplumsal durum ise filmlere; kurgusal hizlanma, anlati yapisinin parcali, eklektik ve ¢ok
katmanli olmas1 seklinde yansir. Hazneci, (2016: 67) baslangigtan 2000’li yillara gelene
dek canlandirma sinemasinda da bir egilim olarak kurgusal hizin agamali olarak arttigini,
planlarin, ortalama ¢ekim uzunluklarinin kisaldigini ve uzun metraj filmi olusturan plan
sayilarinin arttigin1 gozlemler. Yazar, ilk uzun metrajli animasyon filmlerden Guliver’s
Travels (1939) filminin ortalama ¢ekim uzunlugunu 8.1 saniye, 2000’lerin ortalarinda
iretilen Incredibles ve The Cars (2006) filmlerinin ortalama ¢ekim uzunlugunu ise 3

saniye olarak tespit eder.

Postmodernizmin canlandirma sinemasinda buldugu karsiliklardan digeri, film
tiretimindeki “sayisal artig” tir. 2000’1 yillar itibariyle daha dnceki yillara oranla {iretilen

film sayis1 katlanarak artar. 1980-1990 arasinda 394 uzun metrajli animasyon film
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iiretilmisken’ 2010-2019 arasinda iiretilen/iiretilecek toplam uzun metraj film saylsllo’
2.415tir. Tim bu teknolojik gelismeler, imajlar1 gerceklige yaklastirmak motivasyonuyla
gelistirilen hizli dijital uygulamalar ve nostaljik imgeye duyulan arzu; animasyon
sinemasindaki sayisal artis1 beraberinde getirir. Hazneci, (2016: 72) 6zellikle 2000’11 yillar
itibariyle hem devam filmlerinde hem de ge¢mis anlatilara, ¢izgi dizilere, masallara
yonelik uyarlamalarda ve metinlerarasi yapilanmalarda artig oldugunu sdyler ve bu artist
postmodernizm baglaminda ele alinan; ¢ocuk yastaki izleyiciler ile yetiskin izleyicileri
ayn1 anda popiiler anlatilara referans veren etmenlerle yakalamay1 hedefleyen ¢ok katmanli

anlat1 yapisina, sinematik kolaj mantigina ve nostaljinin yiikselisine baglar.

Ikinci Béliim’iin Postmodern Anlati ve Metinleraras1 Iliskiler basliklarinda
postmodernizmin animasyon sinemasindaki kahraman, zaman ve mekan sunumlarina ve
genel anlati yapisina postmodern durumla birlikte yansiyan; ylizeysellik, oyunsallik,
cogulculuk, sizofreni ve nostalji ilkeleri ile tistkurmaca, ironi, parodi, pastis, kolaj, ¢ift

kodlama ve ¢ok katmanlilik yontemleri 6rnekleriyle birlikte anlatilacaktir.

% Bkz: HAZNECI, Ozlem Uzun; Canlandwrma Sinemasinda Transmedya Hikdye Anlatim Ornegi Olarak
Shrek Serisi, Doktora Tezi, Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul, 2016 sayfa: 57.
"Kaynak: IMDb (Internet Movie Database) filmler, televizyon programlari, ev videolar: ve video oyunlari ve
internet yayinlari ile ilgili ¢evrimigi bilgi veri tabamdir. https://en.wikipedia.org/wiki/IMDbsitesinden
20.06.2019 tarihinde alinmustir.
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2. ANIMASYON SINEMASINDA ANLATININ DONUSUMU: POSTMODERN
ANLATI ve METINLERARASI ILISKILER

2.1. Postmodern Anlati

Postmodern anlati; metinlerarasilik yontemleriyle ve farklilagtirip doniistiirdiigii
kahramanlik, zaman ve uzam sunumlart ile postmodernizmin diisiince zeminindeki
oyunsallik, c¢ogulculuk, vyiizeysellik, nostalji, sizofreni ilkelerini metne yansitarak
kurmacasini olusturur. Postmodern anlati, bu ilkelere baglilig1 ekseninde klasik ve modern
anlat1 yapisindan ayrilir. Postmodernizm, diisiince diinyasinda oldugu gibi anlat1 yapisinda
da keyfiligi esas alir. Postmodern anlati; klasik ve modern anlatinin igerik ile bigim
ozelliklerinden yararlanirken ayn1 zamanda klasik anlatinin kliselerine, modern anlatinin
ciddiyetine ve Ozgiinliigline metinleraras1 yontemlerle karsi durus sergileyen bir anlati
bicimidir. Metinleraras:1 yontemler, klasik ve modern anlatili metinlerde kullanilsa da bu
kullanim postmodern anlatili metinlerdeki kadar yogun degildir. Jameson’in,
“Postmodernizm ve Tiiketim Toplumu” baslikli yazisinda ifade ettigi gibi “Ddnemler
arasindaki radikal kopuslar genellikle icerigin tamamen degismesini degil, daha ziyade
onceden verili belli sayida 6genin yeniden yapilanmasini icerir. Onceki bir dénem ya da
sistemde tabi konumda olan goriiniimler simdi basat hale gelebilir ve daha 6nce basat olan
ogeler ise ikincil bir konuma gegebilir (Best ve Kellner, 2011: 226). Ispir ve Kaya,
postmodern filmlerde; kurgulanan oyunun bir pargasi, yiizeyselliin ve eglencenin
tamamlayicisi olarak metinlerarasiliga rastlandigini sdylerler. Onlara gore bdylece, edebi
metinlerde metinlerarasiligin intihal baglaminda modern zeminde elestirisi yapilirken,
postmodern filmlerde metinlerarasilik, sanatin sonu ve pastigin hakimiyetiyle postmodern
bir olumlama diizleminde degerlendirilir (2011: 96). Yani postmodern anlati, metinlerarasi
yontemleri; oyunsallik, ¢ogulculuk, yiizeysellik, nostalji, sizofreni ilkelerinden olusan bir

zeminde yiikselterek kullanir ve klasik ve modern anlatidan bu noktada farklilasir.

Pastis, parodi, ironi, kolaj, listkurmaca, ¢ift kodlama olarak adlandirdigimiz; gecmis
metinlerden alman karakter, nesne, igerik, bi¢im gibi her tiirlii parcanin yeni metne
eklenmesi; doniistiiriilerek referans metinlerine gondermeler yapilmasi, bdylece birgok
metnin bir araya getirilip baska bir metin olusturulmasi, metinlerin ¢esitli yontemlerle

kendisinin kurmaca yapisinin bilincinde oldugunun metnin alimlayicisina fark ettirilmesi,

40



metnin farkli anlam katmanlarinda yorumlanabilmesi gibi metinlerarasi yontemlerin tiimii
dogasinda ozellikle oyun, ¢ogulculuk ve nostalji amacina hizmet eder. Oyunu kurmanin
yolu; ¢ogunlukla referans metinleri alaya almak, elestirmek, onlara dykiinmek, metnin
alimlayicilartyla iletisime gegmek fakat bunlari yaparken her ne olursa olsun

eglendirmektir.

2018 yapimi Teen Titans Go! to the Movies’ de, The Lion King (1994) filminin
Rafiki’ nin Simba’ y1, Pride Lands hayvanlarina sundugu iinlii sahnesinin parodisi yapilir
(Resim 2.1). Batman Robin’i bir ugurumun kenarinda iki eliyle tutar, kahramanlardan
olusan kalabaligin merakli bakislar1 esliginde, giinese dogru havaya kaldirir. Kalabalik biz
bunun i¢in mi bu kadar bekledik” deyince Batman, ana metne aykiri bir hareket yapar ve
Robin’t ugurumdan atar. Bu sahnede; karakterlerin ve beklenen hareketin degismesiyle,
Batman, Robin, The Lion King filmi gibi nostaljik imajlara yapilan gondermelerle, eski

metnin mizahi ve alayci parodisiyle oyun kurulur.

Resim 2.1. Teen Titans Go! to the Movies’ de, The Lion King’in parodisi yapilir

Glingdr, metni oyunlastirma amacinin, postmodern diigiincenin, nesnel bilginin

ingasinin imkansiz olduguna dair inancindan kaynaklandigini soyler:

Postmodern bilgi kuramina gore insan; varliga dair kesin, nesnel ve
tiimel bir bilgi tiretemez. Bu noktadan beslenen belirsizlik ise gercek
ve gercek olmayana dair silipheci bir spekiilasyonu beraberinde
getirir. Kurmaca ile gergek arasinda caglar boyu varligi mutlak
goriilen sinir, bu diislinceler etrafinda asindirilir. Buna ek olarak
nesnel bilginin ingasinin imkansizligindan beslenen amag yitimi; var
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olusun anlamsiz ve amagsiz bir oyun oldugu diisiincesini de
beraberinde getirmistir. Su halde, bizzat kendisi bir oyun olan hayati
yansilayan kurmaca da bir oyun olacaktir. Béylece oyuna doniisen
ve ‘mig gibi yapma’ hususiyetini yitiren sanat eseri de
kurmaca/gercek c¢atismasini oyun temast ve bu temaya doniik
anlatim teknikleriyle destekleyerek isleyecektir (2017: 195).

(")ykl'i, karakter, zaman, uzam vb. unsurlarin tiimii agisindan bakildiginda postmodern

anlatida, kurmaca ve gerceklik arasindaki ayrim bu yiizden bilingli olarak belirsizlestirilir.

Postmodern anlatida c¢ogulculuk anlayisi cergevesinde ise baska metinlerden
gelebilen karakterler veya parcalar, anakronik, belirsiz, par¢alanmis farkli zaman ve
uzamda bir arada bulunarak, Cetisli’'nin (2003: 161) ifadesiyle, “gercek ile ger¢ekdisinin
bir arada oldugu mantigin sinirlarin1 zorlayan bir fantezi ve imajlar diinyasi sunar”.
Postmodern anlati, ¢ogulcu tavrimi sadece kurgu-gercek belirsizligi diizleminde ya da
metinlerarasiligin icerik diizleminde degil yukarida bahsettigimiz gibi; eski, yeni, klasik,
modern, yazi, film, miizik gibi ¢esitli unsurlarin bir arada kullanilmasiyla, bigim
diizleminde de gergeklestirir. Fakat bunlarin yaninda c¢ogulculuk ilkesinin Onemi

postmodern anlatinin diisiince tarzinin temelini olusturmasindan ileri gelir.

Oztiirk; dnyargilarimiz, aliskanliklarimiz, tutkularimiz, kiiltiir ve iginde yasadigimiz
cevre bazi fenomenleri gérmemize engel oldugunda, fenomenleri baska agilardan
gorebilmenin miimkiin olmadigini sdyler. Bu noktada sinemanin 6nemi bir kez daha ortaya
cikar. Yazara gore sinema, bizlere, zihnin kor noktalarina diisen fenomenleri ifsa edebilir
(2018: 174). Oztiirk’e gore sinemadaki ifsa ile birlikte; daha 6nce algilayamadigimiz bir
seyl algiliyabildigimizde, daha 6nce gordiigiimiizii ya da bildigimizi diislindiiglimiiz bir
seyl aslinda gormedigimizin ve bilmedigimizin farkina vardigimizda, diisiinceye dogru
hareket etmeye baslariz (2018: 214). Postmodern anlati sinemasinin, yine Oztiirk’{in
deyimiyle soylersek, “diislincenin olagan istikametine yaptigi miidahale” de en ¢ok
¢ogulculuk noktasinda olur. Postmodern sinema; c¢ogulculuk diisiincesinden hareketle,
klasik ve modern sinemada ya da genel olarak hayatta kendisine yer bulamayan, zihnin kor
noktalarinda kalan karakterlerle, sorunlarla ya da bigim 6zellikleriyle anlatisini olusturarak
yeni diisiince tarzlarina kap1 aralar. Kose ve Ipek, Gozdeki Kiymik (2016: 12-17) kitabinda
ortalikta pek goriinmeyenlerin, sesi ¢ikmayanlarin, azinliklarin, madunlarin kisacasi
egemen kiiltiirel ve siyasal dilin disinda bagka bir dil konusanlarin sinemadaki durumlarini
tartisir ve “Oteki’nin artik film kadrajlarina kenardan degil de merkezden girip ¢ikabilme

giiciine eristiklerini soyleyerek gbéze batan bu kiymigin algida bir c¢alkanti yarattigini
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vurgular. Postmodern anlatinin diisiince altyapisinda da otekinin g6z ardi edildigi, on
kabullerin hakim oldugu, tek tip, homojen bir diinya tasviri yerine; insanin, hayvanin,
esyanin, tanimlayamadigimiz tiim tiirlere ait farkli diinyalardaki yasam big¢imlerinin ve

karsit diistincelerin birlikte kabul gordiigii 6zgiir ve ¢ogulcu bir evren tasviri vardir.

The Lego Movie'de (2014), Legolarin diinyasinda Cleopatra, Abraham Lincoln,
William Shakespeare, Shaquille O'Neal, live action diinyadan Finn ve Babasi, fantastik
diinyalardan Batman, Robin Hood, Superman, Wonder Women, Green Lantern gibi siiper
kahramanlarin bir arada bulunmalari, Shrek serisinde peri masallarinin tiim karakterlerinin
ve insanlarin bir arada ayni evrende yasamalari, ¢ogulcu diinyalara Ornektir. Hotel
Translyvania ve Shrek serisi, Zootopia (2016) ve Monsters, Inc. (2001) filmleri
cogulculugu gostermekle kalmayip ayn1 zamanda sirasiyla; kadim canavarlar ile insanlar,
devler ile insanlar, et oburlar ile ot oburlar ve canavarlarla ¢ocuklar arasinda beliren ‘6teki’
kavramini isleyen ve sorunsallastiran filmlerdendir. Filmlerin sonunda, ‘6teki’nin aslinda
korkun¢ olmadigi, fikirlerin ve her tiiriin kabul gordiigii ¢ogulcu bir diinyada beraberce

yasanilabilecegi sonucuna varilir.

Postmodern anlatili filmler ayn1 zamanda yiizeyseldir ve izleyicisine; Miyazaki’ nin
Ozgiin bir anlat1 yapisina sahip tiikketimin, dogaya kars1 duyarsizligin, hayatin zorluklariyla
miicadelenin tartigildigi ve elestirildigi Spirited Away (2001) filmindeki gibi, derin bir
diisiince diinyas1 sunmaz. Klasik filmlerdeki gibi kliselerle dolu, idealize edilmis, derinlikli
ve duygusal bir diinya da postmodern anlatili filmlerde yoktur. Postmodern anlatili film;
postmodernizmin diisiince diinyasinda benimsedigi fikirleri anlatisinda igler fakat bunu,
izleyiciyi karmasik bir diisiinme eylemine ¢ekerek ya da didaktik bir tavirla yapmaz. Daha
cok izleyicisine farkli bir ihtimalin olabilecegini gostererek, farki ortaya koyarak,
izleyicisini sasirtarak yapar. Yiizeysel ama mutlaka eglenceli ve oyuncul bir diizlemde
tuttugu anlatisinda teknolojinin tiim imkanlarimi kullanarak izleyicinin dikkatini isledikleri
konudan ¢ok gosterinin kendisine cekerek yapar. Ornegin, Despicable Me 3 (2017)
filminde sadece ajan Gru ve Lucy ile hirsiz Balthazar Bratt arasinda gegen elmas ¢alma
miicadelesi anlatilir. Film, ileri teknolojide iiretilmis gerceginin aynisi gibi algilanan {i¢
boyutlu goriintiilerle ve hareket imajlarin neredeyse hi¢ azalmayan yogunluguyla izleyiciyi
eglendirir ve kendine baglar. Iginde, izleyiciyi diisinmeye yonlendirecek herhangi bir
tartisma yapmaz. Film bittikten sonra izleyicinin aklinda kalan sey; yaratilan komik ve
fantastik diinyadaki goriintiilerin ve hareketlerin gercekeiligi, hizli kurgu ve birikimi

cergevesinde yakaladigi metinlerarasi referanslar olur.
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Postmodern anlatili filmler ¢okga nostalji unsuru da barindirirlar. Ticari ve estetik
kaygilarla eski metinlere yapilan gondermelerle birlikte olusan nostalji duygusu, metnin
alimlayicisim1 kendine ¢ekme yollarindan biridir. Bu sekilde ¢ocuklugunda ya da 6zlem
duydugu her hangi bir gegmisinde deneyimledigi metinlerle tekrar karsilasan izleyicinin
yeni metni sevmesi, bunlar1 igermeyen digerlerine gore ¢ok daha kolay olur. Hazneci, suan
yasadigimiz kullan-at diinyasinin hizli tiketim ve siirekli tretim {izerine kurulan
mekanizmasinin “Bireyleri, seylerin hizla ise yaramaz hale gelisi ihtimaliyle basa ¢ikmak
zorunda biraktigini, toplumun tiim alanlar1 dahilinde yasanan bu durumun bireyler igin
duygusal acgidan asir1 yiikklemeye sebep oldugunu” sdyler. Yazara gore bu noktada, yitik bir
geemisin imgelerine geri doniisii animsatan “nostalji” metalar1 devreye girer (2016: 11).
Postmodern filmlerdeki ge¢misi simdiye tasiyan ya da izleyiciyi ge¢mise gotiiren nostaljik
unsurlar, izleyiciyi filme ¢ekmekte yardimcidir. Filminin gisesinin artmasini isteyen
yapimci; nostaljinin izleyiciyi filme c¢ekme giliciinden yararlanarak masallardan ve
hikayelerden bildik konulari, yeni bir yorumla ya da ayni yorumla fakat yeni bir
teknolojiyle live-action veya animasyon filme doniistiiriir. Rapunzel masalinin ve daha
once ¢ekilmis filmlerinin yeniden yapimi olan Tangled (2010); defalarca farkli yorumla
cekilen Cinderella, Alice In Wonderland ve Batman, Superman, Marvel ve DC evrenindeki
cogu filmi kendi adiyla tekrar yorumlayan The Lego serisi (Resim 2.2) yayinlanmasinda
nostaljik kaygilarin etkili oldugu filmlerdir. Yiizyillar 6ncesi metinlere ait Kont Drakula,
Frankenstein, Mumya, Kurt adam gibi karakterlerin hepsini bir otelde toplayan Hotel
Transylvania serisi, onceki filmlerden Rabin Hood, Peter Pan, U¢ Kiiciik Fare, Pinokyo
gibi kahramanlari anlatisinda toplayan Shrek serisi, siiper kahramanlar1 misafir eden Teen
Titans Go! To the Movies (Resim 2.3) 80’li yillarin atari oyunlarin1 uzam olarak kuran
Wreck-It Ralph (2012), gibi filmler de bir ¢ok nostaljik unsur barindiran animasyon

filmlerdir.
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Resim 2.3. Teen Titans Go! To the Movies

Nostalji unsuru bir doneme ait kiiltiirlin pastisiyle de filmlerde yer alabilir.
Despicable Me 3 filminde 80’ li yillarin pop kiiltiiriine pastis yapilir. Filmin koti-komik
karakteri Balthazar Bratt, 80' li yillarda yasayan biri gibi goriiniir ve hareket eder.
Balthazar Bratt; sa¢ sitiliyle, biyigiyla, tulumuyla ve omzundaki vatkalarla, ¢ignedigi
Bubble Yum sakiziyla, odasinda bulunan stand-up video oyun konsollari, video oynatma
cihazlar1 ve izledigi TV showlariyla, 80° lerin pop kiiltlirlinii yansitan bir karakterdir.

Michael Jackson’ un “Bad” sarkisiyla ve Resim 2.4” de goriildiigii gibi “moonwalk”™ gibi
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ona O6zgii hareketlerle dans ederek hirsizlik yapar. Sozleriyle de sahneye uyumlu olan,
Madonna’ nin “Into The Groove” (1984) sarkisi esliginde onunla dans savast yapan Gru,
Balthazar Bratt’ e, “yeter artik seni 80’ lere yollamanin zamani geldi” der. Boylece ¢ocuk
izleyicileri komedi unsurlariyla eglendiren film, yetiskin izleyicilere, komedinin yaninda

nostaljik geri doniiglerle gelen bir eglence yasatir.

Resim 2.4. Balthazar Bratt ve Michael Jackson

Postmodern anlatida zaman-uzam kurulusu ve kahramanlik tasvirleri de oyun ve
cogulculuk, nostalji, yiizeysellik ve sizofreni amaglarina hizmet edecek sekilde yapilir. Bu
anlati tiirli, zaman1 ve uzami ge¢cmisi ve gelecegi sonsuz bir simdide yasayan sizofrenik bir
alg1 olusturacak bi¢imde kurar. Zaman ve uzam kurulusu, oyunun bir pargasi olarak ele
almir ve bu cercevede {ist iiste bindirebilir, belirsizlestirilebilir. Postmodern anlati,
kahramanlarin1 da geleneksel ya da modern anlatidan oldukcga farkli olan, 6zdeslesmenin
zor oldugu, kusurlu ve o6teki olarak goriilen, sizofreni diinyasinda sikismis karakterlerden

seger.
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2.1.1. Postmodern Kahraman

Geleneksel kahraman figiirii, fiziksel ve psikolojik 6zellikleri ile tamamen idealize
edilmis bir figiirdiir. Giigsiizlerin yaninda, kétiilerin karsisinda, diinyanin yenilmez bir
koruyucusu olarak metinlerde yer alan bu kahramanlar; dogustan olaganistii giiclerle
donatilmistir ve basimna gelen her tiirlii zorluktan donatildigi bu giicler sayesinde
kurtulurlar. Campbell, Greimas ve Propp' un da belirttigi gibi genellikle kendisine verilen
ya da listlendigi bir gorev i¢in evinden ayrilarak yolculuga ¢ikan geleneksel kahraman, bir
ders cikararak igsel yolculugunu da tamamlayacagi zorlu gorevini; ayrilma, erginlenme,
doniis asamalarindan gecerek basariyla tamamlar (Con, 2018). Hollywood sinemasinin
sundugu kahramanlik temsillerinde ¢ogunlukla ideolojik bir amag¢ giidiildiiglinii belirten
Goze (2009), sinemada zaman zaman kiiciik farkliliklar yasansa da geleneksel anlatida
kahramanlik kavraminin genellikle; sert, otoriter, yakisikli, ataerkil, girisimci, savasgt gibi
ozelliklerle temsil edildigini sOyler. Klasik anlayisa tepki olarak dogan modern anlati ise
geleneksel anlatidaki insan dis1 varliklardan yaratilan karakterleri ya da kahramanlari degil,
insanin gergekligini, psikolojiye ve bilingaltina dayandirarak anlatir. Bu yoneliste yasamin
zorluklari, bireyin bu zorluklar karsisinda olusan karmasik varligi ve toplumdan kagisi
anlatilir”*!, Postmodern kahraman ise tinsel ve fiziksel olarak ideal kahraman anlayisindan
uzak, aslinda kahraman denemeyecek kadar 6zdeslesmenin zor oldugu karakterlerdir. Bu
yiizden, Goze’ ye gore postmodern sinema anlayisi geleneksel kahramanlik sunumlarini alt

iist eder ve kahramana ilging bir doniisiim yasatir (2009).

Postmodern kahramanin genel Ozelliklerinin c¢ercevesini de postmodernizmin
anlatiya yansiyan oyunsallik, ¢ogulculuk, yiizeysellik, nostalji ve sizofreni ilkeleri ¢izer.
Postmodern kahraman, hayat1 bir oyun olarak goriir ve ciddiye almaz. Bu anlati tiiriinde
kahramanlar, genellikle nostaljik karakterlerden ya da onlardan esinlenerek yaratilirlar ve
eski anlatilarin kiyida koésede kalmis ya da ideal kahramanin karsisinda yer almig
karakterlerinden secilirler. Yani ¢ogulculuk anlayisi ¢ergevesinde ‘6tekiler’, postmodernin
kahramanlari olurlar. Kahramanlarin duygusal diinyas: yiizeysel olarak ele alinirken en ¢ok
da oteki olmak konusundaki hislerine deginilir. Postmodernin kahramanlari, bazen giiliing

bir durum ortaya koymak bazen de elestirmek i¢in, ¢ogu zaman beklenmedik hareketler

https://www.turkedebiyati.org/modernizm_post_modernizm.html  adresinden ~ 19.05.2019 tarihinde

almmustir.
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yapan “sizofrenik ve gilivensiz” karakterlerdir. Referans metni 1812°de Grimm
Kardesler’in Rapunzel masalina dayanan Tangled animasyonu biitiiniiyle postmodern
anlat1 yapisina sahip olmasa da klasik anlatidan da uzaklasir. Az sayida da olsa sizofreni,
cogulculuk, tistkurmaca, pastis ve parodinin giiclii 6rneklerini gorebilecegimiz bu filmde
bagkahraman Prenses Rapunzel, kuleden ilk kez ayrildiginda annesinden kactigi igin
kendisini bir yandan ¢ok iyi, bir yandan da ¢ok kotii hisseder ve pes pese su climleleri
siralar: “Bunu yaptigima inanamiyorum (sevinerek), Bunu yaptifima inanamiyorum!
(pisman olarak), Annem kopiirecek. Bir sey olmaz canim, bilmedikten sonra ne olacak ki?
Tanrim! Kahrolacak. Bu cok eglenceli! Berbat biriyim, geri doniiyorum. Asla geri
donmeyecegim! Rezilin tekiyim. Hayatimin en giizel giinii!”. Ekran zamani otuz saniye
kadar siiren bu sahne, filmde, bir giinden fazla siirer Rapunzel iki diinya arasinda sikigsmis
sizofrenin ruh haline benzer bir sekilde durmaksizin iki zit duygu arasinda gider gelir
(Resim 2.5). Bu sirada yaninda bulunan Flynn Rider’ in Rapunzel’ e yardimci olmasini
bekleyen izleyiciyi film yaniltir. Flynn, bikkin, umursamaz ve sogukkanli davranir. En
sonunda ciddi ve ironik bir sekilde soyle der: “Kayitsiz kalamadim; sanirim kendinle bir
catigma halindesin” goriildiigli gibi her iki kahraman da klasik kahramanin alisilagelmis

duygu ve davranislarindan uzaktir.

Resim 2.5. Rapunzel iki diinya arasinda sikismis sizofren gibidir
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Aragtirmanin konusu olan filmlerdeki kahraman sunumlartyla ayrintili bir sekilde
ornekleyecegimiz postmodern kahramanlarin genel 6zelliklerini Goze’ den (2009: 35-37)
yararlanarak soyle siralayabiliriz: Postmodern kahramanlar iki diinya arasinda sikigirlar ve
iki sey arasinda tercih yapmak zorunda kalirlar. Daima birileri tarafindan yonlendirilirler,
onlar1 harekete geciren birileri ya da bir seyler vardir. Tercihlerinde hiir ve kararl
olduklarint soylemek giictiir. Genellikle olaylarin akisini degistiremezler, ortam ve olaylar
kahramanlar1 doniistiiriir. Ornegin, Hotel Transylvania (2012) filminde, insanlardan uzakta
giivenli bir sekilde yasamak isteyen ve kizi Mavis’ i de insanlarin diinyasindan yillarca
uzak tutan Kont Drakula, onun bir insan olan Jonathan’ a asik olmasi sonucu doniisiir,
insanlara olan bakis acgisini degistirir, canavarlar diinyasinin birgok kuralin1 onlar igin
yikar. Postmodern kahraman, geleneksel kahramana nazaran daha esnek ve yumusaktir.
Bazi durumlarda aglar bazi durumlarda da karsisindaki kadinin aglamasina dayanamaz.
Postmodern filmlerde, zayifliklarin1 vurgulamak amaciyla, kahramanlar cirilgiplak
gosterilirler. Geleneksel sinemada bu anlamiyla erkek kahramanlari girilgiplak gérmek ¢ok
zordur. Bu kahramanlar evrensel degil yerel kahraman niteligini daha ¢ok tasirlar. Genel
olarak se¢ilmis degil, siradan kisilerdir. Cogunlukla kadinlarin yardimina muhtagtirlar,
yardimcilar1 ise genellikle sevdikleri kadinlardir. Bu filmlerde bariz bir sekilde kadinlar,
gliclii karakterler olarak temsil edilmektedirler. Bazi durumlarda, Puss In Boots (2011)
filminde oldugu gibi, kadinlar daha etkin konuma gecerler. Bu filmde “Yumusak Pati”
lakapli Kitty ve Cizmeli Kedi yetenekli birer hirsizdirlar. Filmde erkek karakter daha
kuvvetli, zeki ya da herhangi bir istiinliik belirtisi gosterecek sekilde tasvir edilmez.
Diismanlariyla giristikleri miicadeleleri birlikte kazanirlar. Hatta Kitty, bir¢ok kez Cizmeli

Kedi’ nin basini beladan kurtarir.

Yetis’ in (2008: 597), postmodern sinema tarzinin yonetmenlerinden biri olan
Quentin Tarantino’ nun karakterleri i¢in sdyledigi nitelikleri postmodern karakterlerin
timii i¢in sdylemek miimkiindiir: “Siradan olan ile sira dis1 olan, iyi ile kotii hep bir
aradadir. Koti, salt kotli degildir. Zaaflar1 vardir. Sevebilir, asik olabilir, korkabilir hatta
bazen sevimli bile olabilir. Ayn1 sekilde iyi de sadece iyi degildir. Sirlart olabilir. Gegmisi
karanlik olabilir. Son derece siradan bir karakter birka¢ dakika sonra diinyanin en
yetenekli, en zeki, en kuvvetli, en muhtesem insani haline gelebilir.” The Lego Movie
(2014)° nin kahramani Emmet tam olarak boyle bir kahramandir. Kahramanlik ve
siradanlik  kavramlar1 arasindaki c¢atismalar1 isleyen film, bildigimiz onlarca siiper

kahramanin caresiz kaldig1 bir noktada ¢ok siradan ve silik bir karakter olan Emmet’ in
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lego diinyasini kurtarigini anlatir. Filmin kotii karakterleri ise salt koti degillerdir. Sonunda
iyl birer insana doniisiirler. Bu bilgilerle beraber ‘anti kahraman’ da diyebilecegimiz
postmodern kahraman, Elmac1’ ya (2012: 171) gore de geleneksel degerlerden yoksun ve
kendi idealleri olmayan karakterlerdir. Kendi diinyalarinda pek kontrolleri yoktur ve
caresiz olabilmektedirler. “Genellikle anti kahramanlarin acinacak, garip, igreng, pasif
kisiler olmalarinin disinda en temel 6zellikleri basarisiz ve kusurlu karakterler olmalaridir.
Yazarlar, genellikle onlar1 daha karmasik karakterler olarak kurgulama sanslari olmasi
acisindan yararli bulmaktir.” Her iki goriise gore de postmodern filmlerdeki kahramanlik
sunumlarinda iyi ve kotii arasinda net bir ayrim olmadigi sonucuna varilabilir. Diger
metinlerde ‘kotli” karakterler olarak anilan Drakula, Zombi, Satan, Sulley, Kar Adam,
Zangief, Frankenstein, gibi karakterlerin Hotel Transylvania (2015), Monsters, Inc. ile
Wreck-it Ralph, (Resim 2.6 ve 2.7) filmlerinde anlatinin merkezinde yer alan

protagonistler'? olduklari goriiliir.

Resim 2.7. Monsters, Inc.

?Yunanca kokenli bir kelime olan "Protagonist", zaman zaman dilimizde de "ana karakter" ile ¢ok yakn bir

anlam ifade etmek icin kullanilir. Protagonist, bir kurgu i¢inde olaylarin merkezinde yer alan, okuyucuya

veya izleyiciye bir odak nokta sunan, ¢ogu zaman kurgunun i¢inde yer alan olaylarin yagsanmasina sebep olan

veya bu olaylardan en ¢ok etkilenen kisi olarak tanimlanabilir.

http://edebiyat.k12.org.tr/kavramlar/Karakter+T%C3%BCrleri/48 adresinden 13.06.2019 tarihinde alinmustir.
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Bu filmlerdeki ana-karakterlerin, her ne kadar bazen o6fkelerini kontrol edemeyip
kiripp dokmekten hoslansalar da, aslinda kot olarak anilip Gtekilestirilmekten
hoslanmadiklari, 6grenilir. Ciinkii onlar herkes kadar kotii ve herkes kadar iyidirler. Hotel
Transylvania filminde, yillardir insanlarin arasina karismayan Kont Drakula’ nin,
insanlarin artik canavarlart sevdiklerini anlamasina sahit olunur. Filmler; goriiniisleri
kaliplasmig yargilara goére garip, igreng, olarak nitelendirilen bu anti kahramanlari,
sempatik ve iyi kalpli bir karakter ¢izgisinde sundugunda izleyici; onlarin koti
olmadiklarinin, sadece digerlerinden, buna ¢ogunluktan da denebilir, farkli olduklar1 i¢in

kotii sifatiyla nitelendirildiklerinin farkina varir.

Metinde amagclanan oyun ve cogulculugu gergeklestiren imajlarin yaratiminda,
kahraman 6gesinin yaninda, genellikle sizofrenik ve belirsiz bir yapida olusturulan zaman

ve uzam da etkilidir.
2.1.2. Postmodern Zaman ve Uzam

Postmodern anlatida zaman ve uzam sonsuz tercihler barindiran ¢ogulcu, pargali ve
belirsiz bir yapidadir. Harvey, (2006: 230) bu yapiya dikkat ¢ekerek, insan kavrayis ve
algilayisinin ¢esitliligi karsisinda bir 6l¢ii olarak kullanilabilecek olan tek ve nesnel bir
zaman ya da mekan anlayisinin degil, mekdn ve zamanin ifade edebilecegi nesnel
ozelliklerin ¢ogullugunun ve insan pratiginin bunlarin olusturulmasindaki roliiniin kabul
edilmesi gerektigini sOyler. “Postmodernistler, c¢izgisel zamani rahatsiz edici 6lciide
rasyonel, teknik, hiyerarsik bulurlar. Onlara gbre zaman, insani bir yaratim yani dilin islevi
oldugu i¢in keyfidir ya da belirsizdir. Modernizm ise zamanin fazlasiyla bilincinde oldugu
icin, postmodernistlere gore, insan var olusunu neseden bir sekilde yoksun birakir”
(Rosenau; 1992: 120). Postmodern anlati bu yiizden zamani kurarken keyfi davranir ve onu
sizofreni kavramiyla agikladigi bir belirsizlikte birakir. Yani, postmodern metinlerde
zaman tasarimi; gecmis, simdi ve gelecegin siirekli bir simdi halinde yasandig1 sizofrenik
bir zamandir. Jameson, postmodern zaman anlayisint Lacan’in sizofreni kurami
dogrultusunda aciklayarak sizofrenin zamansal siireklilik deneyimi ile gecmis ve gelecek
algis1 olmadigini, zamani siirekli bir ‘simdiler’ halinde yasadigini sdyler (Sarup; 2004:
210). Ustkurmaca baglaminda sinemadan drneklenirse; filmin herhangi bir yerinde anlati,
dordiincii duvar1 yikmak gibi yontemlerle kurmaca yapisinin farkinda oldugunu izleyiciye

gosterdiginde izleyicinin filmin zamani hakkindaki algis1 degisir. Kisa bir siire Once
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kurgusal diinyasini izledigi karakter onun zamanina geldigi ve onunla baglanti kurdugu
icin izleyici; filmin kurgusal diinyasinin zamanindan ¢ikar ve o an yasadigi ana yani
simdiye doner. Karaburgu da postmodern anlatinin kurmak istedigi ‘biiyilk oyunun’ bir
parcast oldugunu sdyledigi zamanin; simdiler dizisi i¢inde olusan pargali ve belirsiz
yapisina dikkat ¢eker: Ona gore zaman; bir ¢izgiden ¢ok, 6nemli donemler kolajindan
ibarettir. Postmodern metinlerde zaman pargalanir ve Oznellestirilir. Bu 6znellestirme
belirsizligi gii¢lendirir. Zaman sinirlar1 stirekli asilmaya g¢alisilir (2008: 365-366). Anlati
Oyle bir ¢ogulcu ve anakronik anlayisla kurulur ki ¢ok eski ve yeni imgeler ge¢mise,
bugiine, gelecege belki de hepsine ait bir zamanda, referans metinlerinden farkl
baglamlarda, yeni bir formla, simdide bir araya gelirler. Bu imgelerin yeni, kurmaca bir
evrende simdiki zamanda i¢ ice yasamalar1 zamani ¢izgisel olmaktan ¢ikarip karmasik bir

olgu haline getirir.

Postmodern anlati yapisina sahip Hotel Transylvania 3: Summer Vacation (2018)
filmi Oktan’in ifadesiyle nitelendirirsek “Sonsuzca biriken zamani, zamansal ¢ogullugu ve
uyumsuzlugu” (2019: 180) en iyi 6rnekleyen animasyon fillerden biridir. Filmde, metinleri
1800° 1i yillara dayanan vampir Kont Drakula, Frankenstein, Koca Ayak, Kurt Adam,
Mumya gibi fantastik karakterlerin, giiniimiize kadar geldikleri ve bir yandan korkung
yaratiklar diyar1 olarak bilinen Transylvania’ daki bir satoda kendi geleneklerine gore
yasarken diger yandan giiniimiiz diinyasina ayak uydurup modern ugak ve yatlarla seyahat
ettikleri, akilli telefon, diziistii bilgisayar1 gibi teknolojileri kullandiklari, Bob Marley,
DjTiésto dinleyip Makarina gibi yakin ge¢misin gozde sarkilariyla dans ettikleri goriiliir
(Resim 2.8).
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Resim 2.8. Caga ayak uyduran Drakula

Postmodern anlatida uzam da zaman gibi pargalidir. Birbiriyle uyusmayan unsurlarin
Oykiiyii kurmasi, mekandaki ve dolayisiyla uzamdaki uyusmazliklarint da beraberinde
getirir. Harvey’ e gore postmodernistler, mekéna nasil bakilacagi konusunda modernist
anlayistan kokli bigimde koparlar. Modernistler, mekani toplumsal amaglar ugruna
bi¢imlendirilecek bir sey olarak goriirken, postmodernistler i¢in mekan, belki zaman dis1
estetik hedef ve ilkelere gore bi¢cimlendirilecek bagimsiz ve 6zerk bir seydir (2006: 84).
Jameson; postmodern ¢agda zamanin ve uzamin bir biitiin olarak yersizlestirilip anakronik
bir nitelik kazandigini1 séyler (2011: 228). Jameson i¢in postmodern mekan da herhangi bir
biitlinliigii olmayan, birbirinden kopuk parcalarin bir kolajidir, sizofreniktir, par¢alanmistir.
Adeta bir 'hiper mekan' dir (Alver; 2008: 565). Metinleri farkli uzamlarda gegen Pinokyo,
Gingerman, Hansel ve Gratel, Uyuyan Giizel gibi peri masallar1 karakterlerini ayni evrende
birlikte yasatan Shrek serisinde de uzam hiper mekanlar seklinde kurulur. Shrek 2 (2004)
filminde Fiona’ nin ailesinin yasadigi Far Far Away iilkesinde, Oykiileri farkli yillarda
gecen Devler, Kral ve Kralige, saray, Peri Anne ayni evrende bir aradadir. Yolun bir
yaninda Cinderella’ nin, diger yaninda Rapunzel’ in evi vardir. Sehrin caddelerinde Burger
King’ in ve Starbucks Coffee markasina pastis olan Farbucks’ 1n binalar1 vardir. Filmde,
Shrek’ in yakalanig anm1 aktiiel kameralar tarafindan kayda alinir, haber muhabiri ve spiker
anons yapip haberi anlatirlar. Ara sokaklarin duvarlarinda grafitiler vardir ve dahas1 TV

kanali spikeri tarafindan kirmizi hali gecidinde iinliiler, izleyiciye sunulur. Boyle bir
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durumda zaman ve uzam izleyiciye anlatiyr anlamlandirabilecegi ipuglarini vermek yerine

durumu girift hale getirerek sorgulatir.

Foucault, benzer bir goriisii “uygun ve benzer olmayanlarin iist {iste ve yan yana
gelme durumlar1” olarak tamimladigi heterotopya kavramiyla agiklar (Mentese, 1992).
Oztiirk, Mekén ve Iktidar isimli eserinde heterotopyani; “tek bir gercek mekanin icinde
birbiriyle bagdasmaz oldugu diisiiniilen mekanlar ve hatta zamanlar barindirdigini ve
zamani Ust {iste y18an, bazen ise kesen bir 6zellige sahip” oldugunu belirtir (2012: 64-65).
Postmodern anlat1 oldugunu diisiindiigiimiiz filmler de genellikle; birbirinden ¢ok farkli
donemlere ait mekanlarm ayni anda bir arada bulundugu, Oztiirk’ iin (2012: 65)
heterotopik bir mekan olarak gordiigii pazar yerlerinde oldugu gibi, “farkli kiiltiirlerin,
alternatiflerin, normalde ilintisiz gibi duran iliskilerin, bir arada, es zamanli yasandigi”
mekanlar olusturur. Hayvanlar i¢in litopyayr gergeklestirmis olan Zootopia sehrinin
anlatildigr ayni isimli film de hem adiyla hem anlatisinda kurdugu mekan 6zellikleriyle
heterotopya kavramina isaret eder. Zootopia, diinyanin her yerinden gelen her tiirlii
hayvanin baris i¢inde bir arada yasadigi bir sehirdir. Sehrin dort bir yaninda higbir sinirla
ayrilmamis birbirine bitisik halde duran ve hayvanlarin yasam ozelliklerine goére rahatca
yasayabilecekleri iklim, toprak ve bitki Ortiistine sahip boliimler vardir. Sehir mekanlar1 ve
cevresini kurarken New York, Londra, Sangay, Barselona, Moskova, Monte Carlo, Dubali,
Riyad gibi gergek sehirlerden ve Disneyland gibi kurmaca sehirlerden belirgin bir sekilde
ilham alir. Zootopia’daki bu heterotopik mekanlar Foucault’nun ifadesiyle “Gergekte belli
bir yere sahip olsa da tiim yerlerin disinda bir konuma karsilik gelir (akt. Oktan, 2019:
174). Gergek hayatta ¢cogu yan yana ve i¢ ice olmayan bu kiiltiirler, sehirler, iklimler ve
hayvanlar, kurulan tiim bu ilintisiz gibi duran iligkiler, heterotopik mekan yaratilarak bir

araya getirilir (Resim 2.9).
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Resim 2.9. Zootopia’nin heterotopik mekanlari

Bu ¢alismada incelenen ornekler arasinda yer alan The Lego Movie de zamani ve
uzami bu sekilde kuran bir filmdir. The Lego Movie’ de Vahsi Bati, Uzay, Orta Diinya™,
kralliklarin oldugu fantastik diinyalar, Legolarin giinliik diinyasi, kahramanin bilingalt1
diinyasi, gilinlimiiz diinyas1 bir arada hikayeyi ilerletir (Resim 2.10). Metinlerarasilik
baglaminda baska metinlerden tanidik karakterler, nesneler, hikdye pargalari, kurmaca-
gergek catigsmasi yaratacak bir sekilde, birbiriyle bagdagsmayan mekanlarin yeni ve ¢ogu

zaman fantastik bir hikayede birlesmesine zemin hazirlarlar.

3 Filmde, “Middle Zealand” (Orta Zellanda) adiyla yer alan er J.R.R. Tolkien'in” The Lord of the Rings”
kitabindaki “Middle Earth” (Orta Diinya)ile Peter Jackson'un bu fantastik hikayeyi filme aldig1 gercek bir yer
olan"New Zealand” (Yeni Zelanda) nin parodi ve pastis yapilarak isimlerinin birlestirilmesiyle olusturulmus
kurmaca bir yerdir.
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Resim 2.10. The Lego Movie’deki farkli evrenler

Rosenau’ nun ifadesiyle bu tarz diinyalarda karakterler; diiglerin isgal ettigi, mekanin
uyanik gecen saatler kadar gercek oldugu Kkiiltiirler ve yiizyillar arasinda serbestge
gezinirler. Neyin sahici oldugunu sdylemek imkansizdir (1998: 124-125). Tiim bunlarin
sonucunda yeni karsilasilan bu uzam, zihinlerde yeni diinyalarin yeni imgelerini yaratir.
Imge kavrammi, soyut ya da somut bir varligin zihindeki izdiisiimii olarak tamimlayan
Sahinkaya, metnin kendisini ‘zaman-uzam’ olarak goriir ve ister bir sarki, ister bir resim,
ister bir edebi metin olsun, bir metin ortaya koymanin; gécebe imgeleri toplayarak onlara
yeni bir zaman-uzamlar kazandirmak anlamina geldigini sdyler. Yazara gore imge, daha
once olusturdugu metinlerdeki baglamlari da tiimiiyle kaybetmeyerek i¢inde bulundugu
tiim zaman-uzamlari {istiinde tasir ve her baglamda yeniden baskalagarak anlami siirdiiriir.
Sahinkaya, imgelerin dolastigi yeni yollarin ve bir araya getirilme imkanlarinin, hala bir
seyleri yeni kildigini, izleyicinin ise tam olarak metinleri yaratici hale getiren baskaligi,

14,

farki yaratan o cosku noktasmi yani Duende™ yi bulmaya ¢abaladigim belirtir: “Izleyici

14 “Duende, yaratict olandir, farkli olandir, bir his, bir duygudur ve her metinde bulunmaz bir niteliktir.

Metinleri yaratict hale getiren cosku noktasidir, titresen imgelerin alimlayicinin imgelemiyle yaptigi bir dans

gibidir. Duende, baskaligi, farki yaratan dokudur. Duende kavrami aslinda, bir metnin sahip oldugu kendine

has dokusunu izleyici/ dinleyici/okuyucu ile paylasarak duygulanima doniistirmeyi, yaratmanin senligini

ortaya koyar. Duende i¢in biraz da metaforik olarak, imgenin gegcici yuvasindaki senligidir demek ¢ok da

yerinde olacaktir.” Bkz:Bkz: https://dergipark.org.tr/sinefilozofi/issue/45244/516349%% article_citeSahinkaya
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metinlerarast bu yapida imgenin izini siirer. Metni; ¢cok katmanli yapan, yaratici yapan,
derinlikli yapan, 6zgiin ve ilgi ¢ekici yapan da budur.” (2019). Kurdugu oyunsal iliskilerle
metni ilgi ¢ekici yapan ve metnin farkini ortaya koyarak ona yeni anlamlar kazandirmada
yardimci olan metinleraras: iliskiler de ¢ogunlukla diger metinlere yapilan referanslarin
(pastis, parodi, ironi, listkurmaca vb.) yontemlerini igerir. Klasik ve modern anlatili
metinlere nazaran alimlayicinin postmodern oyun diinyasinin i¢ine girebilmesi i¢in daha
cok dikkate ve bilgiye ihtiyaci vardir. Her ne kadar referans metinlerden bagimsiz olarak
anlasilmast miimkiin olsa da alimlayicinin metinleraras1 yapiyr ¢dzmesi ve yapilan

oyunlarin farkina varmasi, metnin alimlama siirecinin daha eglenceli hale gelmesini saglar.

Bu yontemler tek tek incelenmeden 6nce metinlerarasilik kavraminin genel olarak

neleri icerdigi aciklanmalidir.
2.2. Metinlerarasi Iliskiler

Mikhail Bakhtin, Roland Barthes, Julia Kristeva, Gérard Genette gibi kuramcilar
tarafindan gelistirilen metinlerarasilik; hi¢bir metnin daha Once yazilmig metinlerden

bagimsiz olarak yazilamayacag: fikriyle hareket eder™

. Metinlerarasiligi tanimlayan
elestirmenlerden biri olan Kristeva’ ya gore “Her metin bir alintilar mozaigi olarak okunur,
her metin bir baska metne doniisiir, bir bagska metni icine alir” (Aktulum, 1999: 41).
Tiirkiye'de, bu alanda yapilan ilk kuramsal ¢alisma olan “Metinleraras1 Iliskiler” isimli
eserinde Kubilay Aktulum, Julia Kristeva’ nin; postmodern elestiri alaninda bir metnin
bagka metinlerle ve sOylemlerle iliski kurdugunu, her metnin ayni zamanda baska
metinlere yer vererek ¢okseslilik 6zelligine sahip oldugunu gostermek i¢in "metinleraras1”
kavramini ortaya attigini sOyler. Yazara gore Kristeva; postmodernin oldugu kadar klasik
ve modern metinlerin de belirgin 6zelliklerinden olan ancak klasik elestirinin yalnizca
kaynak ya da koken elestirisi baglaminda ele aldigi metinlerarasini, farkli bir bakis
acisiyla, elestiri alaninda tanimlamaya girer (1999: 11). Karaburgu, ¢aligmasinda anlatilar
arasindaki kullanim farkina deginerek klasik ve modern metinlerde yazarin fikirlerini

destekleyen metinlere yer vermek demek olan metinlerarasiligin; postmodern anlatidaki

amacinin, okuyucunun siirekli  donanimini  smayarak  ¢ogulculuk icerisinde

(2019) Tiyatro ve Sinema Uyarlamalar1 Baglaminda Zaman-Uzam ve imgelerinSéylesimi: Federico Garcia
Lorca Ornegi
° Metinlerarasilik edebiyattan hareketle ortaya ¢ikan bir kavram olsa da zaman igerisinde bu kavram
duydugumuz, gérdiigiimiiz yani genel olarak alimladigimiz her sey i¢in kullanilmustir.
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gerceklestirilmek istenen oyunu kurmak oldugunu vurgular (2008: 10). Metinlerarasiliin
postmoderne Ozgliymiis gibi algilanmasina sebep olan sey boylelikle, postmodernin
diisiince yapisinin  temelinde yatan oyun ve c¢ogulculuk unsurlarindan dolayi,
metinlerarasiliga ait yontemlere ve farkli yorumlara daha agik olmasi, bu ydntemleri

kuvvetlendirmesi, yogunlastirmasi ve belirginlestirmesidir.

Metinlerarasilik, ad1 gegen tiim bu kuramcilarin c¢alismalarinda benzer ozellikler
icermesinin yaninda farkli anlamlara gelecek sekilde tanimlanir ve Aktulum’ a gére daha
cok Jenny ve Genette’ in caligmalariyla sistemli ve anlasilir hale gelir. Aktulum, Rus
Bi¢imcilerin c¢aligmalarinin ileri evrelerinde benimsenen metinlerarasi kuraminin temel
unsuru olan, "yapitlarin bagka yapitlarla iligkilendirilerek ele alinmasi1” nin metinlerarasilik
konusunda tiim kuramcilarin paylastigi ortak diisiince oldugunu sdyler. Yazara gore,
Bakhtin’ in “’sOylesimcilik kuramindan etkilenen Kristeva; bir metnin baska metinlerle
aralarindaki her tiir iliski olarak tanimladigi metinlerarasi kavramini, yazinsalligin bir
oOl¢iitii olarak goriir. Barthes, Riffaterre, Genette, Jenny gibi elestirmenler de bu goriisiinde
ona katilirlar ve incelemelerini bu temelde yaparlar. Aktulum, Kristeva' nin tersine,
okuyucunun metni kiiltiir birikimine gore okuyarak metne anlam kazandirabilecegini
sOyleyen Riffaterre’ nin metinlerarasiligi, okur-metin iligkisine gore tanimladigi bir
alimlama kurami ¢ercevesine oturttugunu belirtir. Riffaterre’ nin fazlasiyla 6znel bir
arastirma yaptigini diisiinen Yazar, metnin baska metinlerle ve metin-dis1 gondergelerle
iliskisinin taklit, parodi, alinti, montaj, gizli alint1 vb. bigimlerle kurulabilecegini ortaya
koyan Laurent Jenny’ nin metinlerarasi iliskileri belirli kategorilere koyan ilk elestirmen
oldugunu soyler. Genette 1se Aktulum’ a gore bugiin var olan metinlerarasi tanimlamalar
konusunda en tutarli ve en acgik tanimlamalar1 ve siniflandirmalar1 yapan kuramcidir.
Yazara gore Genette, bu kurama en onemli katkiyr yapar ve metinleraras1 bashig: altinda
daha once bir araya getirilen farkli olgular1 daha belirgin, daha kesin bir siniflandirmaya
tabi tutarak cift anlama gelebilecek kavramlar yerine yeni sozciikler tiiretir. Oteki
elestirmenlerden ayr1 olarak, Genette, iki yapit arasindaki olasi her tiir aligverise,
metinlerarast yerine metinsel-askinlik adin1 verir. Metinlerarasini ise bu soyut metinsel-
askinlik igerisinde anilan iliski tiirlerinden sadece birisi olarak goriir (Aktulum; 1999: 7-
93). Tim bu c¢alismalarin sonucunda metinlerarasilik belirli kategorilere ayirip
inceleyebilecegimiz bir kavram haline gelmistir. Fakat metinlerarasilik sadece edebiyatta

goriilmez; hem farkli metinlerin hem de farkl tiirlerin metinlerarasi iligkiler yoluyla tek bir
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metinde bir araya gelmesiyle sinema, fotograf, mimari, resim gibi bir¢ok sanat dalinda ¢ok

sesli metinler'® iiretilir.

Bu baslik altinda agiklanan pastis, parodi, ironi, iistkurmaca gibi metinlerarasi
yontemler; baska metinlere yapilan ¢agrisimlar; metinlerin icerik veya bicim pargalarindan
kopyalama, alintilama ve bir araya getirme, bu parcalari giiliinglestirme ve elestirme, yeni
metnin kendi yaratilma hikayesinin farkinda olmasi, birden fazla anlam kastedilmesi gibi
yollarla anlatiya metinlerarasilik 6zelligi katarak oyun, ¢ogulculuk ve nostalji amacina
hizmet ederler. Metinlerarasilik boylece, Unal’ m (2008) deyimiyle, postmodern
edebiyatin kendisini mesrulagtirma siirecinde en ¢ok yararlandigi ve biiyiik bir hevesle

giincelledigi elestirel bir strateji olur.
2.2.1. Ustkurmaca

Ustkurmaca metnin bir kurmaca oldugunu alimlayicisma fark ettirme ydntemidir.
Boylelikle gergek ve kurgu arasindaki ayrim belirsizlesir. Metin, alimlayicisinin dikkatini
anlatinin estetik yoniine ¢eker. Ciinkii postmodernistlere gdre “evrensel bir gercegin
olmadig1 bir diinyada anlati da diinyaya ait bir gergekligi yansitamaz, sadece bir takim
oyunlarla kendi var olus siirecini yansitabilir” (Cetisli, 2003: 164). Giirel ve Alem,
postmodernist diisiincede yasamin bir kurmaca -fiction- olarak algilandigini ve postmodern
metinlerde 6ykiilemenin listkurmaca -metafiction- diizleminde olusturuldugunu belirtirler.
Yazarlara gore tam olarak bu ylizden, postmodern anlatilarda metnin hikayesinden ¢ok
yaratilma eylemine dikkat cekilir, yazar/yonetmen de bu oyunu bilingli olarak oynar (2010:
343). Askaroglu, buradaki amacin; diisiince ve anlam tiretmek degil, okurun [izleyicinin]
zihnini kurgusalliga odaklayarak berrak ve tarafsiz bi¢cimde kendine gore anlam
iretmesinin yolunu agmak oldugunu soyler. Boylelikle goreceliligin gosterilmesi, yasamin
merkezinde yerlesik olan diisiince ve alg1 korliigiiniin dayattig1 kabullenilmis kavramlarin
yeniden degerlendirilmesini saglayacaktir (2014: 229). Bu amag gerceklestiginde metin,
bir yandan kurmak istedigi oyunu kurarken diger yandan da bu tiir sorgulamalara imkan
tanimis olur. Oya Batum Mentese de ¢alismasinda bu sorgulamayla postmodernin, genel
kabullerin dogalligin1 bozmaya ¢alistigina deginir. Mentese, postmodern anlatinin biitiin
bunlari, seyircinin/okuyucunun rahatim1 kaciracak yontemler kullanarak yapmaya

calistigini soyler:

1® Buradaki metin kavramu 6rnegin sinema icin sadece senaryo metnini kapsamaz fildeki yazili gorsel, isitsel
her tiirlii imge yani filmin tiimii alimlanan, anlama sahip bir sey, bir metindir.
59



“Ornegin gergekei iki mekan arasina ansizin fantezi veya yabanci bir
mekan katarak veya gercek¢i anlatimi ansizin kirip absiirt bir
anlatima gecerek veya tam siz okuyucu olarak kendinizi romanin
Oykiisiine kaptirmigsken ansizin yazar olarak duruma miidahale edip
size okudugunuzun ger¢ek degil kurmaca oldugunu anlatarak yapar
bu uyarmay1 veya sorgulamay1.”’(1992).

Yonetmenligini Chuck Jones’ un yaptigt 1953 yapimi Duck Amuck animasyonu, iist-
kurmacanin en giizel 6rneklerinden biridir. Duffy Duck (Resim 2.11), orta ¢agda aksiyon
sahnesi canlandiran bir silahsorken arka plan aniden diiz beyaz hale gelir. Saskin olan
Daffy, animatére doner ve ondan arka plani tamamlamasini ister. Animatér Onceki
sahneyle ilgisi olmayan yeni bir arka plan doldurur. Film, bu sekilde, animatdriin ses ve
renkle de oynayarak Duffy Duck’ 1 siirekli farkli arka planlara, farkli kostiimlere uyum
saglamaya zorlayan ve komik durumlara diisiiren ¢izimleriyle ilerler. Duffy, bunlara
sinirlenip animatdrii azarladiginda animatoér onu tamamen siler. “The End” yazisindan
sonra Duffy filmin bitmemesi gerektigini soyleyip tekrar gelir. Varsayilan izleyiciden 6ziir
diler. Hatta, animator ikinci bir Duffy ¢izerek onlar1 kavga bile ettirir. En sonunda Duffy
¢ildirir, animatdriin ortaya g¢ikmasini ister. Duffy bunu géremese de kamera, son bir
oyuncu tavirla hareket ederek ¢izim masasindaki animatdriin Duffy’ nin rakibi ve farkl bir

metnin kahramani olan Bugs Bunny (Resim 2.12) oldugunu gostermek i¢in zoom ¢ikar.

.

Resim 2.11. Duffy Duck Resim 2.12. Bugs Bunny

Boylece film, karakterini hem izleyiciyle hem yaraticisiyla konusturur. Filmin
yapilist, seyircinin gozli Oniinde canli gerceklesir. Karakter de kurmaca oldugunun

farkindadir ve yapilis stirecine miidahale etmeye ¢alisir.

Tangled filminin agilis sahnesi ise filmin ikincil kahramani Flynn Rider’ in su
sOzleriyle baslar: “Bu, nasil 6ldiiglimii anlatan bir hikdye ama endiselenmeyin, aslinda
epey matrak hikdyedir. Hem zaten bana ait bile degil. Simdi anlatacaklarim Rapunzel

adindaki bir kizin hikayesidir... Oradaki yasli kadin1 goriiyor musunuz? Aklimizin bir
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kosesinde dursun. Hikdyede 6nemli bir yer tutuyor.” Yonetmen burada filmin bir kisminin
anlaticist olan karakter sayesinde izleyici ile dogrudan konusturarak oyun oynar. Kurmaca
bir hikaye oldugunun farkinda olan film, bunu izleyicilere de en basindan fark ettirir.
Yapit, kendi hikayesinin igeriginden bahseder ve izleyiciyi yonlendirir. Boylelikle gercek
ve kurgu arasindaki ayrim belirsizlesir. Metin, alimlayicisinin dikkatini anlatinin estetik
yoniine g¢eker. Zootopia (2016) filminden 6rnek verecek olursak filmin son sekansinda
Shakira’ nin seslendirdigi Gazelle karakterinin “Try Everything” sarkisiyla sahne almasi
ve filmin tiim karakterlerinin de bu sarki esliginde dans etmesi listkurmacaya 6rnek olarak
gosterilebilir. Resim 2.13” de goriildiigi gibi tiim bunlar olurken sahne platformunun
arkasindaki dev ekranda jenerigin akar. Film burada yapilma eylemini anlatarak kendi
kurmaca dogasina bilingli bir sekilde dikkat eder. Ustkurmacaya &rnek diger bir nokta ise
bir karakterin konseri akilli telefonla kaydetmesiyle birlikte ekranda yine jenerigin

gosterildigi ikinci bir ekranin gériinmesidir (Resim 2.14).

DIRECTED By

BYRON  Rich

HOWARD MOORE

Resim 2.13. Ustkurmacaya yol agan ikinci ekran katmani

EDITED BY

FABIENNE RAWLEY
JEREMY MILTON

Resim 2.14. Ugiincii ekran katmani

Dilber, (2008) Mentese’ nin rahatsiz edici olarak niteledigi bu yontemlerin; metnin
kurmaca oOzelliginin farkina varmasiyla birlikte, okurun icine ¢ekilebilecegi imgesel
gergeklikler ve alternatif diinyalar yaratma arzusu arasinda dengeli bir gerilim olusmasini
sagladigimi soyler. Bu fark ettirme ile alimlayici, tlimiiyle metnin igine girip Katharsis

yagsamak yerine yapita daha elestirel bir gozle bakar.
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Gilingor, tstkurmacanin kimi eserlerde kendi fiziksel varlik kategorisine dogrudan
atif yapmaksizin kurmaca i¢inde kurmaca olusturmak suretiyle de kullanilabilecegini
sOyler (2017: 199). Bir¢ok diisliniir tarafindan iistkurmacanin metinlerarasi yontemlere
dahil olmasiin sebebi de onun bu yonii olarak goriiliir. Aktulum, bunu ‘anlati i¢inde
anlatr’ durumuyla aciklar. Bir anlati1 yontemi olarak uygulandiginda anlati i¢inde anlatinin;
yazarin kurdugu diigsel bir yapita, olaya, izlege gonderme yapabilecegi gibi gercekten var
olan bir baska yazarin bilinen bir yapitina da génderme yapabilecegini soyler. Aktulum’ a
gore gercekten de anlati iginde anlati yonteminden metinlerarasi bir goriinglide soz
edebilmek i¢in metnin; baska somut bir metni anlatisina almasi ve onunla yapisal, izleksel
bir kosutluk kurulabilmesi gerekir (1999: 162). Disney, prenseslerle ilgili filmlerinde
genellikle bunu yapar. Beauty and the Beast (1991)’de Bell’ in okudugu kitaplardan biri
Aldaddin’in Sihirli Lambast® masalin1 anlatan Binbir Gece Masallary’dir. Bell, bu masalin
iceriginden bahsetse de ismini dile getirmez fakat bu metinleri 6nceden bilen izleyici
Bell’in Alaaddin’ in 6ykiisiinden bahsettigini anlar. Ayn1 sekilde Frozen filminde Elsa’nin
tac giyme torenine gelen misafirler arasinda Tangled filminin Rapunzel ve Flynn Rider
karakterleri goriiliir’. izleyici, farkli evrenlerde gegen, farkli yillarda yazilan ve filme
aliman bu masallarin yeni bir metinde beraber yer almasindan dolay1 yukarida bahsedilen
dengeli gerilimi yasar. Filmin ana metni bir kitaptan uyarlamaysa film i¢inde bu kitabin
isminin, goriintiisiiniin gegmesi kurmaca i¢inde kurmacadir. Mini Adventures of Winnie the
Pooh (2011-2014) ‘da oldugu gibi uyarlandig: kitabin*® goriintiistinii anlatisinda kullanip
ona referans vermek ¢ok¢a kullanilan bir yontemdir. Bu dizide, bir agacin dalinda mahsur
kalan Tiger’ in imdadina bir dis ses yetisir. Tiger dordiincli duvar1 yikarak ekrana bakar
(Resim 2.15) ve dis sese kim oldugunu sorar. Ona hikayenin yazari oldugunu sdyleyen ses,
Tiger’ a agactan inmesi i¢in kendi hikayesinin anlatildigi sayfadaki yazilari isaret ederek
onlarin {istline basmasini sdyler. Cizgi filmin disinda, bir baska kurmaca olan kitabin

sayfalarinda, anlati akmaya devam eder.

" Bu metinleraras1 karsilagsmalarla birlikte Disney hayranlari, durumu biraz daha ileri gétiiriirler ve Disney
Prenseslerinin yasadiklar1 yillara, iilkelere, olaylara ve yolculuklarina dayanarak g¢ogunun hikdyesinin
birbiriyle baglantili oldugunu, akrabalik iligkilerinin oldugunu iddia ederler. Prenses Elsa ve Anna’nin
anneleri ile Rapunzel’in annesinin kardes olduklarini sdylerler. Ayrica Disney hayranlarina gére Tarzan da
Elsa ve Anna’nin kardesidir. Frozen’in gemilerinin batmasi sonucu kaybolan Kral ve Kraligesi’nin yerlestigi
adada dogan ¢ocuklarinin Tarzan oldugunu iddia ederler. The Little Mermaid’de Ariel’in buldugu batik gemi
de onlara gore Frozen’da batan gemidir. Daha fazlasi igin bkz.https://www.youtube.com/watch?v=t-
KP9FoROZc

Bingiliz yazar A. A. Milne tarafindan 1926 da yazilan bir kitaptur.
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the way down. And :
there was a loud cras
and Tigger landed i
on the ground.

Resim 2.15. Tiger ile izleyicinin iletisimi

Sonug olarak; Bordwell’ in (1985) ‘kendine doniik bilinglilik® olarak adlandirdig,
yapitin kendi kurmaca dogasina bilingli bir sekilde dikkat etmesi olan {ist-kurmaca, sinema
alanina goriildiigli gibi; filmin yapilma eyleminin anlatilmasi, film i¢inde film anlatisinin
veya bagka kurmaca metinlerin olmasi, yonetmenin yonetmen goreviyle ayn1 filmin i¢inde
yer almasi, anlaticinin izleyiciyle konusmasi, yonetmenin ya da anlaticinin kahramani ya
da kisileri yonlendirmesi gibi yontemlerle izleyiciye filmin kurgusalliginin devamli olarak
fark ettirilmesidir. Unal (2008), klasik ve modern anlatilarda da kullanilan iistkurmaca
tekniginin postmodern anlatidaki farkinin, 6z bilince sahip olmasi ve ironi yaratmasi

oldugunu belirtir.
2.2.2. Ironi

Unal’a gore metinleraras1 stratejinin biitiin teknikleri aslinda ironi yaratir.
Metinlerarasi iliskilerle yapilan bu ironi artik, 6zgiinliigiin, dehanin, yazarin ve yeniden
iiretim olarak algilanmas1 nedeniyle edebiyatin ironisidir. Ciinkii Unal’ a gdre metne ve
diger edebi biitiinselliklere saldir1 ve pargalanma etkisi ironiktir (2008). Tangled’in agilis
sahnesi yine ironinin bu etkileri i¢in onemli bir Ornektir. Anlatict olan Flynn Rider,
izleyiciyle konusup filmin baslangicin1 anlatirken daha en basinda “Simdi anlatacaklarim
Rapunzel adindaki bir kizin hikayesidir ve giinesin dogusuyla baslar” diyerek klasik

anlatili filmlerde sik rastlanan gilinesin dogusuyla baslama kligesini elestirir. Devaminda
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izleyiciye “Neyse, ana fikri kaptiniz. Sarkiyr sdyliiyor ve genglesiyor.” diye seslenen Flynn

iizerinden film kendi biitiinselligine bu sekilde saldirir.

Postmodern anlati, olaylari, her ne kadar yiizeysel olarak islese de reddettigi biiyiik
anlatilar ile kaliplasan 6n yargilarn elestirmek ve giiliinglestirmek ig¢in ironiye bagvurur.
Ironi, daha 6nce yaratilmis olan bir metni ele alarak onu alaya alma, giiliinclestirme,
elestirme amaciyla yeniden yaratmaktir. Boylelikle eski metnin kabullenilmis olan bigimi
ya da igerigi doniistiiriiliir. Askaroglu da ironinin, postmodern bir bakis agis1 olan 6znelligi,
farklilig1, degiskenligi gostermek agisindan onciil metinlerle etkileserek kurulu olan1 yikma
amacini tasidigini ve genellemeleri, koklesmis dogrulari, kurulu degerleri yeniden
degerlendirmeye tabi tuttugunu belirtir (2014: 78). Aktulum; Petit Robert ve Jean Serroy*
nin ironiyi kaba giildiirii olarak gordiiklerini sdyler ve onlarimin ironi hakkindaki
goriislerini aktarir: Onlara gore ironinin metni doniistiirmesi ile parodinin doniistiirmesi
arasinda fark vardir. Ironi, genellikle tamidik, bildik etkisi yaratabilecek eski yapitin
konusunu degistirmeden, ciddi havasinin icerisine komik unsurlar katar, boylelikle yapitin
tonunu degistirerek yapiti elestirmek ve alimlayicisini ise eglendirmek amaci giider. Ironi,
siradan, kaba, kiiftirlii ama giiliing sozlere yer vererek kisileri ve kahramanlik durumlarini
siradanlastiran ve boylece degistirmeye dayanan bir destan yansimasi yaratir. Boyle bir
bicem ile destanda yaratilan soylu evren, siradanligin boyutlarina indirgenir.
Kahramanlarin yiicelik nitelemelerinin azaltilmasindan giiliingliik ve alay dogar. Boylelikle
eski bir Oykii sOylensel degerini yitirerek siradan bir tarthi Oykii ve eski destan
kahramanlar1 ise siradan kisiler olurlar (1999: 127-132). The Lego Movie’ de Usta
Insaatgilardan Vitruvius, Lego diinyasinin tiimiine bir kehanet yayarak Siradan Insaatgi
olan Emmet’ in aranan “Ozel” oldugunu sanmalarini saglar. Kehaneti soyledigi sirada
karsisindakine “Bu kehanet tamamen dogru! Ciinkii kafiyeli!” diyerek kehanet iizerine

kurulu, siislii dile sahip metinlerdeki bu klise lizerinden ironi yapar.

Akyildiz (2015: 56), Inci Enginiin’ {in ironi hakkinda ¢ok daha genis kapsamli bir
tanim sundugunu sdyler. Enginiin’ {in tanimina gbre ironi; en genel ifadeyle sdylenilenin
tersini kastetmek, mizahi veya alayci ifade, birlesen sart ve durumlarin beklenilenden veya

uygun olandan ¢ok farkli olmasi ya da tamamen ziddin1 ortaya ¢ikarmasidir.

Cizgi film, animasyon tiirii anlatilarda ironiye bagvurmak elestirinin yumusatilarak
ince bir sekilde yapilmasini sagladigi i¢in yaygindir. Monsters Inc., Hotel Transylvania
gibi son donem animasyon filmlerin yaninda o6zellikle, Family Guy (1999-), South Park
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(1997-), BoJack Horseman (2014-), The Simpsons (1989-), Disenchantment (2018-) ve
Futurama (1999-2013) gibi postmodern animasyon dizileri de anlatilarini bu yiizden biiyiik
olciide ironi ve parodi iizerine kurarlar. Ironi ve hiciv sanatini ustalikla kullandigini
diistindiikleri Simpsonlar’ 1 (1989-) makalelerine konu edinen Giirel ve Alem, bu gercegi,
cizgi dizilerin dogasina dayandirirlar:

Cizgi dizilerin dogalar1 geregi masum bir nitelige sahip olmalari;

islenen ve hicvedilen konu ne olursa olsun, izleyicilerden gelebilecek

olumsuz tepkilerin 6nlenmesi ve 1limli bir bakis agisiyla konuya

yaklagilmast sonucunu dogurmaktadir. Dolayisiyla ¢izgi dizinin,

izleyicileri rahatsiz etmeksizin ve sert elestirilerle karsilasmaksizin

topluma mal olmus birgok kisi ve kurumu rahatlikla hicvedebildigini
ifade etmek miimkiindiir (2010: 344).

Netflix’in orijinal yapimlarindan olan Disenchantment; Aktulum’ un, Vergilius' un
Aeneis' ini doniistiirerek yeniden-yazan Scarron' un le Virgile Travesti adli yapiti igin
bahsettigi 6zellikleri (1999: 127) ve Enginiin’iin ironi tanimindaki tiim maddeleri igeren
anlatilardan biridir. Disenchantment; masal, destan gibi epik tiirleri, kahramanlari, modern
diinyanin kurallarini elestirmek ve alaya almak amaciyla anlatisin1 ironik bir dille kurar.
Disenchantment; kiifiirler, hakaretler, 6zellikle de argo sozciikler kullanarak masallarin ya
da epik eserlerin soylu, ciddi bigeminden komik tiiriin bildik, gilinliik bigemine geger.
Siradanlasma, kisilerin konusma big¢imleri ve eylemlerinde belirgindir. Anlati, gelenekleri
alaya alan ironik yoniinii en ¢ok da Prenses Bean iizerinden gosterir. Prenses; beklenilenin
aksine, narin, giizel bir hanimefendi degildir. Bir Elfle ve Iblis ile arkadas olan hayatini
diledigi gibi yasamaya ¢alisan, 6zgiir ruhlu ve yerinde duramayan c¢irkin bir kadindir
(Resim 2.16). Giinlerini babasi Kral Zog’un ve sarayin resmi sdylemlerini, genel olarak
toplumun dayatmalarini, koklesmis yargilarini, modern bilim anlayismin = salt

mantik¢iligini, bagnazlasmis dini degerleri ve hayatin tiim kliselerini alaya alip onlara

aykirt olmakla veya saldirmakla gegirir.

_gavey i 1

Resim 2.16. Bean, kliseleri yikan aykir1 bir prensestir
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Yukarida korku hikdyelerinin bagrolleri olan Kont Drakula, Koca Ayak,
Frankenstein, Mumya, GoOriinmez Adam, Kurt Adam, Zombi gibi korkung¢ olduguna
inanilan efsanevi yaratiklarin toplandiklar1 Hotel Transylvania’da gegen olaylar1 anlattigini
sOyledigimiz Hotel Transylvania serisinin ilk filminde de karakterler ve onlarin eski
metinleri parodilestirilerek anlatiya katilir. Eski hikayelerinin aksine tipki Monsters Inc.
(Resim 2.17) filminde oldugu gibi bu yeni metinde de canavarlar; sevimli ve iyi yaratiklar
olarak sunulur. Canavarlar giivenli ve gizli bir sekilde, insanlardan gelecek tehlikelerden
uzakta eglenceli bir tatil yapmay1 amaglarlar. Filmlerin sonunda ise canavarlarin da onlarin
korktugu insanlarin da korkung yaratiklar olmadigi, bu olumsuz diisiincelerin sadece kotii
kalplilerin istegi ile her iki tiire de dayatildig1 ortaya ¢ikar. Ezber bozan tiim bu cergeve

bilinenden veya beklenenden ¢ok farkli, zit durumlar gostererek ironi yaratir.

Resim 2.17. Monsters Inc.’de canavar insandan korkar

Postmodern anlatinin amagladigi oyunsal anlatiya ironinin yaptigi katkilar bu

sekildedir. Eski metinlerin yeniden tiretilmesinin bir yolu da onlarin parodisini yapmaktir.
2.2.3. Parodi

Her seyi bir oyun olarak algilayan postmodern anlatida parodi, referans metinlerin
giiliin¢lestirilmesi yoluyla metni oyunlastirilarak yeniden iiretmekle anlatiya katki yapar.
Ironide giiliinglestirme, elestiri amac1 giiderken parodide giiliinglestirme bdyle bir amag
giitmez. Ornegin, Marla Frazee' nin 2010’ da yayinlanan ayni isimli resimli kitabina
dayanan Patron Bebek (2017) filminin devami olmasi sebebiyle transmedya ozelligi
gosteren Netflix dizisi Patron Bebek: Yine Is Basinda (2018-)’ min girisi, kendi yapim
sirketi olan DreamWorks’lin introsunun parodisiyle baslar. Patron Bebek, bu yapim

sirketinin de patronuymus gibi davranir ve “bana telefon baglamayin™ diyerek eski intro
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gorselini onun doniistiiriilmiis hali olan patron sandalyesiyle ekranin digina iter (Resim

2.18).

Resim 2.18. Patron Bebek

Parodi kelimesi anlatilarda yanilsama anlamina gelecek sekilde kullanilir. Aktulum,
‘parodia’ kelimesinin kdkensel anlaminin bir melodiyi baska bir tonda sdylemek oldugunu
soyler. Yazar’a gore parodi; yazin alanina uygulandiginda ise ‘yanilsama’ yani bir yapiti
bicemini degistirmeden sadece konusunu degistirerek baska bir amagla kullanmak, ona
yeni bir anlam yiiklemektir (1999: 117-118). Unal ve Tosun, Aktulum’ un aksine,
parodinin bi¢imi degistirmek yoluyla da yapilabilecegini belirtirler. Tosun, bir metni baska
metnin ana dayanagi yapan parodinin; ana metnin temel dayanaklarini, igerigini, bigimini
giiliinglestirme, doniistiirme yolu oldugunu sdyler (2008: 378). Unal’ a gére de parodi; bir
metnin referans metnini taklit yoluyla o metnin igerik, bigim veya herhangi bir baglamini
degistirerek kullanmaktir (2008: 293). Kocakoglu (2010: 106) ise bigimi degistirmek
yoluyla yapilsa da parodide amacin bigimsel degil anlamsal olarak bir metnin
cagristirilmast oldugunu vurgulamis ve bu farkli gorislerdeki celiskiye bir agiklik
getirmistir. Kogakoglu'na goére parodi uygulamasinda taklit edilen metnin konusu ana
metne tamamen yedirilmis olabilecegi gibi, ana metinden bir ciimle ya da bir kahraman da

alinabilir.

Ornegin, Puss in Boots filminde Fight Club (1999) filminin Kuliip’ iin kurallarmmn
aciklandig1r sahnesinin parodisi yapilir. Humpty Dumpty, Cizmeli Kedi’ ye Fasulye
Kuliibii’ nii tanittigi sahnede, Kuliibiin kurallarin1 séylerken Fight Club filmindeki ayni
sahneye referans verir. Replikte, yeni filmin Gykiisiine uygun bir doniisiimle “Doviis
Kuliibi” yerine “Fasiilye Kuliibii” ifadesi kullanilir. Tyler Durden, Doviis Kuliibi
tiyelerine ilk iki kurali s6ylerken “First rule about the Fight Club: do not talk about the
Fight Club. Second rule of the Fight Club do not talk about the Fight Club'®” der. Puss in

YDoviis kuliibii hakkinda ilk kural: Déviis kuliibii hakkinda konusma! Déviis Kuliibii’niin ikinci kurali,
Doviis Kuliibii hakkinda konusma!
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Boots’ ta ise bu ciimle Humpty Dumpty tarafindan “First rule about the Bean Club: do not
talk about the Bean Club. Second rule of the Bean Club do not talk about the Bean Club®®”
seklinde doniistiiriiliir. Tyler, sekiz kural sayarken, Humpty ise bu iki kuralin ayni olmasi
durumunu daha da parodilestirerek Fasililye Kuliibii'ne dair sadece bu iki kurali sayar.
Filmdeki giildiirii unsuru da bdylece; metnin ciddi bir metin sayilabilecek ilk metne gore
bu sekildeki degisimlerinden ve konusmayi yasayan karakterlerin uyusmazlig
cercevesinde bi¢imle 6z arasindaki bu ayriliktan (Tyler Durden ve diger insanlar- Humpty

Dumpty ve Cizmeli Kedi) dogar.

Askaroglu’ na gore parodi; artik zamanin ve mekanin degistigini, insanin ayni1 algiya,
sahip olamayacagi i¢in insanin olusturdugu degerlerin de yok oldugunu gostermeye ¢alisan
bir yontemdir (2014: 76-77). Parodide ortaya ¢ikan sey “kliseye karsi yiiriitiilen bir
deformasyondur” (Tosun, 2008: 378). Deformasyon; metnin konusuna, teknigine,
geleneksel anlati kurallarina, sanat eserinin 6zgiin olmasi gerektigi diisiincesine®’, yapitin
iiretilme stirecine, kahramanlik kavramina, biiyiik anlatilara, evrensel gergekligin oldugu
diisiincesine ve bunlar gibi postmodern anlatinin sorguladigi tiim durumlara Kkarsi
yapilabilir. Boylece, baska yapitlardan alinan parcgalar yeni bir anlam baglami kazanarak

anlatiy1 oyunsu bir yapiya doniistiiriirler.

Zootopia (2016) filminde vahsi ve evcil hayvanlarin yer aldigi bir iitopya diinyasi
anlatilir. Filmde, resmi lisansh filmler tabelas: altinda Duck adinda bir seyyar saticinin
sattigi korsan film DVD’leri gosterilir. Bunlar sirasiyla Resim 2.19° deki Big Hero 6,
Tangled, Wreck-It Ralph, Moana (2016), Disney’in suan i¢in yayinlamaktan vazgectigi
Gigantic ve Kasim 2019’ da yayinlanacak olan Frozen II’ dir.

“Fasulye Kuliibii hakkinda ilk kural: Fasulye Kuliibii hakkinda konusma! Fasulye Kuliibii’niin ikinci kural,
Fasulye Kuliibii hakkinda konugma!
2! Askaroglu 6zgiin sanat anlayisinin sorgulanmasim yorumlayarak zamanla sanatin degeri estetik agidan
degil ticari agidan Olgiilerek belirlenmeye baslanmasindaki amacin sanatin degerinin asagilanmasi degil,
deger olgiitlerinin degigmesi ile sanata yeni bir deger atfedilmesi oldugunu vurgulamigtir (2014: 76-77).

68



e

<5
MEOWAN

Resim 2.19. Zootopia film afislerinin parodisini yapar

Zootopia Resim 2.19’ da goriildiigii gibi bu filmlerin afislerindeki karakterleri
hayvan goriintiileriyle, isimlerini ise Ingilizce hayvan adlariyla yaptig1 kelime oyunlariyla
birlestirir ve degistirir. Buradaki amag, elbette sadece afislerin goriintiisiinii ve isimlerini
degistirerek bunlar1 hayvanlar sehri olan Zootopya’ ya uygun bir sekilde sunmak degil,
giiliinglestirilen yeni bi¢imleri ve adlartyla bu filmlerin parodisini yapmaktir. Anlati bu
oyunlastirmayla yetinmez. Parodisi yapilan referans filmlerin ¢ogu satict Duck’ 1

seslendiren Alan Tudyk’ nin seslendirme yaptig: filmlerdir.

Tiirkgeye Dev Baba olarak gevrilen Mr. Big’ in oldugu sahne ise The Godfather
(1972) filminin agilis sahnesinin pastisi ve parodisidir. Mr. Big’in goriiniisii, konusma
tarzi, jest ve mimikleri The Godfather filmindeki Don Vito Corleone’ den esinlenilerek
(Resim 2.20) yaratilmistir. Sahnelerin gegtigi giin her iki karakterin de kizinin diigiin
giiniidiir. Her ikisinin etrafinda da fedaileri vardir ve konular eski dostlar arasindaki vefa

ve ihanettir:

Mr. Big- Kizimin diigiin giinii davetsiz bir sekilde evime geliyorsun.
Nicky- Aslinda buraya zorla getirildik, yani neticede arabanin sizin
oldugunu bilmiyordum ve kizinizin diigiiniinden hi¢ haberim yoktu.
Mr. Big- Sana giivenmistim Nicky, seni evime aldim soframa davet
ettim. Biiylikk anne sana conoli yapti. Peki, comertli§ime nasil
karsilik verdin kokarca poposundan yapilmis bir haliyla bana
saygisizlik ettin.

Don Vito Corleone’ nin kizin1 6ldiirenlerden intikam almasini isteyen Bonasera’ ya

sozleri ise soyledir: “Seni yillardir tanirim ama ilk defa benden yardim istiyorsun. En son
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beni ne zaman kahve igmeye davet ettigini hatirlamiyorum. Karim, ¢ocugunun vaftiz anasi
oldugu halde. Simdi burada samimi olalim. Asla arkadasligimi istemedin ve bana borglu
kalmaktan korktun. Cenneti Amerika' da buldun. Iyi bir yasam sagladin. Polis ve
mahkemelere glivendin. Benim gibi bir arkadas gerekmiyordu. Fakat simdi bana gelip
diyorsun ki: Don Corleone, bana adalet ver. Ama bunu saygiyla rica etmiyorsun. Dostluk
Oonermiyorsun. Bana ‘Baba’ demek bile aklina gelmiyor. Kizimin diiglinlintin oldugu giin

bana gelip para karsilig1 cinayet islememi istiyorsun”.

feeeen

Resim 2.20. Don Corleone ve Mr. Big’in benzerlikleri

Zootopia’ daki parodi diyalog, referans metne gore oldukga giiliingtiir fakat stil
kopyalanarak pastisle yaratilan Mr. Big karakteri ile belli ki The Godfather filmine saygi
amaci da giidilmiistir. Casey Ciprianizz; cocuk filmlerine klasik film referanslar1 dahil
etmenin sanatcilara, kendilerine ilham veren eserleri sevgiyle onurlandirmak i¢in bir sans
verdigini sOyler. Cipriani’ ye gore bu ayn1 zamanda gen¢ insanlarin, bu harika filmleri
izleyecekleri yastan 6nce tanimalari i¢in sunulan en ince ve havali yoldur. Bu sahne bu

yiizden ileride agiklanacak ¢ift kodlamaya da bir 6rnek olusturur.

Coco (2018) animasyon filminde Meksikali ressam Frida Kahlo’® ya parodi
yapilmistir. Filmde, Oliiler diyarinda yasayan bir iskelet olarak tasarlanan Frida Kahlo’ nun
duygusal durumunun ve onunla 6zdeslesen birlesik kaslarinin parodisi yapilir. Bunun
yaninda Hotel Transylvania 3 Summer Vacation filminde Mozart, Bethowen ve Chopin’in
klasikliklerinin de parodisi yapilir (Resim 2.21-2.22). Serinin ilk filminde ise The Twilight
Saga (2008) filminin parodisi yapilir. The Twilight Saga filmi de tipki1 Hotel Transylvania

Zhttps://www.bustle.com/articles/145258-the-zootopia-godfather-references-prove-that-kids-movies-are-
about-more-than-just-entertainment3.6.2019 tarihinde alinmustir.
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gibi bir vampirle insanin agkini anlatir. Kont Drakula’ nin baskisi yiiziinden asik oldugu
Mavis’ e kavusamayacagini diisiinen Jonathan, The Twilight Saga filminde benzer
sorunlardan dolay1 ayr1 kalmak zorunda olan Edward ve Bella’ nin bu sorunu konustuklari

sahneyi aglayarak izler. Live-action’ daki karakterler Hotel Transylvania filminin tarziyla

yeniden modellenirler (Resim 2.23).

Resim 2.22. Mozart, Bethowen ve Chopin

Resim 2.23. The Twilight Saga’nin filmdeki parodisi

Flushed Away (2006) filminde ise Finding Nemo (2003) filminin parodisi yapilir.
Kanalizasyona diisen Roddy’ ye referans filmde oldugu gibi yillarca arayis i¢inde oldugu
surat ifadesinden belli olan bir balik gelir ve ”Babami goérdiin mii” diye sorar. Roddy,
panikler ve onu tekrar suya firlatir. Referens metinler nostalji duygularina seslenir, yapilan

bu parodiler ise oyunu kurarlar.
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Shrek 2 filminde, tizerine yagmur damlalar1 diismeye baslayan Esek, The Wizard of
Oz (1939) filmindeki Batr’nin K6tii Cadis” min “I’'m melting, I’'m melting!?*” repligini
sOyler. Bu ciimle Bati’ nin Kotii Cadist” nin, derisinin suyla temas etmesiyle birlikte
erimeye ve yok olmaya baglarken soyledigi ciimledir. Bu sadece Shrek 2° de Esek
tarafindan degil Futurama (1999-2013), Batman (1989), Phines and Ferb (2007-20015)
filmleri ve Lego Dimensions (2015) video oyununda da farkli karakterlerle ya da

olusturulan benzer cadi karakterleriyle parodisi yapilmis bir sahnedir (Resim 2.24)24.

Resim 2.24. I’'m melting repliginin parodileri

Bunlarla birlikte bu arastirmanin da konusu olan Shrek serisinin tiimii, Wreck-it
Ralph, Hotel Transylvania, Baby Boss, Coco, The Lego, Madagascar, Toy Story ve Puss in
Boots serileri, South Park, BoJack Horseman, The Simpsons, Disenchantment, Futurama,
Family Guy gibi TV animasyon serilerinin her bir béliimiiniin neredeyse tamami The Lord
of the Rings, Star Wars, 12 Angry Man, The Shawshank Redemption, The Dark Knight,
Kill Bill, Deadpool, Game of Thrones, Charlie and the Chocolate Factory, Twigliht,
Finding Nemo gibi filmlerin, Mozart, Beethoven, Chopin, Frida Kahlo gibi sanat¢ilarin,
Rock Lobster, Dancing in the Street gibi video Kkliplerin, World of Warcraft': gibi ¢evrimigi
oyunlarin Snow White and Seven Dwarfs, Sleeping Beauty gibi peri masallarinin ve daha

birgok bildik metnin parodileriyle doludur.

23 “Eriyorum, eriyorum!”
% Bunlar ve daha fazlas1 i¢in bkz. https://www.youtube.com/watch?v=-baT968Qkxc&t=237s
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2.2.4. Pastis

Pastis yani oykiinme; diger sanat eserlerini, sanatg¢ilari, bir ¢agi ya da dénemi, stil
acisindan taklit ederek yeni bir yapit meydana getirmeye yardimei olan bir yontemdir.
Italyancada ‘cok cesitli malzemelerden yapilmis bir pay’ anlamma gelen 'pasticcio’
kelimesinden tiireyen bu kelime, giiniimiizde ¢esitli donemlere ait eserlerden stil parcalari
alarak onlan tek bir sanat eseri ortaya koyacak sekilde bir araya getirmeyi isaret eder.
Baska metinlerden alinan pargalar yeni olusturulan eserde genelde derin manasi

diistinilmeden, yiizeysel bicimde kullanilir.

“Pastis, sanatta eklektizmin bir drnegidir™®. Sahin, (2015: 114) pastisin de parodi
gibi, modern sanatin avant-garde anlayisinin aksine, bilindik metinlerin parcalarini secerek
yeni metinde bir araya getirdigini soyler. “Bireysel 6znenin kaybolmasi, bunun sonucu
olarak kisisel bigemin giderek varligini yitirmesi, pastis adim1 verdigimiz neredeyse
evrensel bir uygulamay karsimiza ¢ikarmaktadir” (Biiyiikdiivenci ve Oztiirk, 2014: 29).
Jameson, pastis ve parodi arasindaki farkliliga dikkat cekerek pastiste parodinin gizli
amaglar1 olmadigini, alayci giidiilerin ondan kopartildigini sdyler: “Bigimsel yeniligin artik
olanakli olmadig: bir diinyada kalan tek sey pastistir. Pastis gecmisteki 6li iisluplarin
taklididir, giilme duygusundan yoksun, notr bir uygulamadir. Yani pastis, bos bir parodi,
kor bir heykeldir” (Jameson, 2011: 56). Aktulum (1999: 113) ise pastisin, ironiden de
farkli oldugunu yani bir metnin bicemini doniistiirerek yeni bir anlam olusturmadigini;
yalnizca metnin bigemini "taklit" ettigini sOyler. Pastiste; yazar/yonetmen, referans metnin

islubunu benimseyerek, metni kendi metnine uyarlar.

Film baglamindaki pastis de filmdeki belirli sahnelerin veya ikonik anlarin, kamera
acilarinin, 1siklandirmanin, karakterlerin, kostiimlerin, rengin vb. taklit edilmesiyle bagka
bir yapimcinin sinematografisini onurlandiran sinematik bir ara¢ olarak tanimlanmaktadir.
Belirli filmlerin taklidi, yalnizca orijinal eserin sinematografisini onurlandirmakla kalmaz,
aynt zamanda filme yeni bir baglam da kazandirir. Pastisi en iyi uygulayan
yonetmenlerden biri Tarantino’ dur. Tarantino, filmlerinde, intihal yapmakla suglanacak
kadar cok pastis yapar. Jason Michael (2015), filmlerinin neredeyse tiim sahnelerini

pastisle olusturan Tarantino’ nun intihalle su¢lanmasinin kaynaginin yaptigi pastislerin

https://en.wikipedia.org/wiki/Pastiche adresinden 20.05.2019 tarihinde alinmustir.
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sadece estetik diizeyde kalmasi oldugunu sdyler. Ona goére Tarantino, gecmis tiirlerin

stillerini metalastirir ve bu bir intihal degildir pastistir:

Fransiz Yeni Dalgas: kiiltirel ve politik imalar barindirirken
Tarantino, bu belirli doneme duydugu saygiyi, sadece estetik tarzi
dikkate alarak gosterir. Bunu yaparken, Tarantino, stilistik olarak
dogru oldugu halde tarihte o donemde var olan kiiltiirel ve politik
ideolojiden mahrum kalan yeni bir nostalji filmi tliri yaratir. Bunu
yaparken, Jameson'in; “gergek, tarihin estetik stiller tarihi ile yer
degistirmesinden ibarettir” diisiincesinin hakliligin1 ortaya koyuyor
(2015).

Tarantino’ nun pastis yontemiyle anlatisini olusturdugu Kill Bill, Pulp Fiction, Death
Proof (2007), Reservoir Dogs filmlerinden pastis drnekleri (Resim 2.25%°) soyledir:

‘A

56) / Pulp Fiction (1994)

Game of Death (1978) / Kill Bill: Vol 1 (2003)

Gone in 60 Seconds (1974) / Kill Bill: Vol 1 (2003)

Convoy (1978) / Death Proof (2007)

Resim 2.25. Tarantino’ nun filmlerinden pastis 6rnekleri

Animasyon filmlerinde de Resim 2.26 ve 2.27%" goriildiigii gibi, tinlii metinlere,

repliklere ve gorsel diizenlenise yapilan pastislere sik¢a rastlanmaktadir.

% Gorintiiler https://www.youtube.com/watch?v=pGheyJKDwrM adresinden 07.06.2019 tarihinde

almmustir.
74


https://www.youtube.com/watch?v=pGheyJKDwrM

< . A
] ;i‘}_.‘: I qulou:lwo-lm.(-;m - o

0] |
el |

N an

AR M|

it

errr

HE SHINING (1980)

FINDING NEMO (2003)

s

RATATOUILLE (2007)

Resim 2.27. Live action ve animasyon filmler arasindaki pastis iligkisi 2

Hotel Transylvania 3: Summer Vacation filminde, Bruno Mars’ in 24K Magic (2016)
sarkis1 ve video klibi yer alir. Filmin; kendi giildiiri unsuru diginda bir giildiirii unsuru s6z
konusu olmaksizin bu sarkiyr anlatisina dahil etmesi ve klibin bi¢gimine Oykiinmesi de
pastistir. Bu sahnede sarki aynen alinir. Cekim acgilar1 oldukg¢a bezerdir. Bruno Mars’ in
yerine benzer kiyafetlerle sahnede Kont Drakula vardir. Ugak fonu yerine ise gemi fonu
kullanilmistir (Resim 2.28).

27 Gériintiiler, https://www.youtube.com/watch?v=qXQJf-W7z5A adresinden 08.06.2019 tarihinde alinmustir.
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Resim 2.28. Drakula ve Bruno Mars’1in 24K klibi

Oztiirk, (2018: 201) sinemanmn tiim sanatlarm en popiiler formlarini iginde
barindirdigini ve bu yiizden sanki tiim sanatlarin en popiilerlesmis hali oldugunu sdyler.
Yukaridaki miizik 6rneginde oldugu gibi sinemada bir ¢ok ressamin tablosuna pastis
yapilan ¢ok sayida sahne vardir. Resim 2.29° da yazar ve yonetmen Vugar Efendi’ nin,
resim sanatinin sinemaya verdigi ilhamlar1 derledigi calismasinda; ydnetmenlerin,
ressamlarin eserlerinden yaptiklari pastislerin etkileyici 6rnekleri goriilebilir. Postmodern
sinema, tipki bu ornekte oldugu gibi yiiksek kiiltiir ile popiiler kiiltiir arasindaki sinirlar

bulaniklastirir.
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Resim 2.29. Yo6netmenlerin, resim sanatindan yaptiklart pastisler

[zleyicinin, tiim bu referanslar1 anlamas1 beklenmese de referans metinleri tantyarak
metinlerarast yapilanmanin farkina vardiginda, seyirden alacagi zevkin artacagi da bir
gergektir. Oztiirk; sinemanin aristokratik saf imajlar ile demokratik klise imajlar1 birarada
bulundurarak daima sanat ve sanat dis1 arasindaki esikte konumlandigimni vurgular. Oztiirk’
e gore; diger sanatlarin aksine sinema sanatina girerken izleyiciden, estetik konusunda
entelektiiel bilgisinin olmas1 beklenmez. Izleyici, sanat olmayandan baslayarak sinemanin
icine girer, sinema etkinliklerini ¢ogalttiginda ve sinema estetigini 6grenmeye basladiginda
ise sanat Urlinlerini anlar ve aristokrat sanata dogru tirmanmaya baslar (2018: 204-205).
Klasik ve modern donemde yiiksek sanat kavramiyla nitelendirirlen resim sanati ve onun

orneklerinin sinemanin i¢inde yer almasi da agiklanan bu durumlar1 yansitir.
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2.2.5. Kolaj

Hakan Sazyek, malzemesi ne olursa olsun yansitmaci tarzin, izleyicide/okuyucuda
gergeklik duygusu olusturmay1 amagladigini; yapinti olma durumunu 6zenle saklamaya ve
kurmaca biitiinliiglinii olabildigince bagdasik tutmaya calistigi igin de bu amacim
zedeleyecek higbir yabanci igerik/bigim 6gesine metinde yer vermedigini sdyler. Yazar’ a
gore 20. yy’ da gelen kiibizm akimiyla birlikte, i¢erigin biitiinciilliigli bozulmak istenir. Bu
yiizden eserlerde bilingli ayrisiklifa dayali heterojen bir goriintii sergilenerek nedensellik
baginin gevsemesi saglanir (2006). Bu amaci gerceklestirmek i¢in kullanilan yontem ise

kolaj olur.

Kolaj, farkli metinlerden parcalarin kesip yapistirma yoluyla diizenlenerek yeni
metnin anlatisina dahil edilmesidir. Kolajda parcalar yeni bir biitiinlik olusturur.
Yansitmaci tarzi benimseyen ekoliin aksine kolajda; eklenen parcalar baska bir metinden
eklendigi ve kurgusal oldugu fark edilebilecek sekilde ayriksi duruslarini korurlar. Unal
(2008), kolaj1, kaynaklardan gelen ve metinsel olma sarti tasimayan ayrisik unsurlarin
montajlanip belli bir kodlama ile esere sokulmasi olarak tanimlar. Yapistirmanin, kolajin
oziinli olusturan temel eylem oldugunu sdyleyen Sazyek (2006); yapistirilan bir nesnenin
yeni metne igerik/anlam katkisi yapan biitiinleyici bir 6ge olarak degil, egreti duran
oylumlu bir eklenti halinde geldigini vurgular. Cilinkii ona gore kolaj tekniginde amag,

izleyiciyi, yadirgayacagi yeni bir olay 6rgiisii ve kurgu tarziyla karsi karsiya birakmaktir.

Ornegin, Wreck it Ralph filmi; bircok filmden, atari oyunundan ve popiiler kiiltiir
markalarindan yapilan kolajla olusturulan bir evrene sahiptir (Resim 2.30). Filmin kolajla
anlatisina kattig1 parcalardan bazilari sunlardir: Super Mario Bros. oyunundan Bowser ve
Stiper Mushroom, House of the Dead’ den Zombie Cyril, Street Fighter I-1l1 oyunlar ve
filmleri ile bunlarin karakterlerinden Ken, Ryu, M. Bison (Vega), Zangief, Chun-Li,
Cammy White, Pac-Man oyunu ve karakterleri; Clyde, Pac-Man, Tomb Raider’ dan Lara
Croft, Satan's Hollow oyunundan Saitine, Q*bert oyunu ve Q*bert karakteri, Sonic the
Hedgehog (1993) filminden Sonic ve Dr. Ivo "Eggman" Robotnik karakterleri, Nestlé
Nesquik, Oreo, Subway gibi gida markalari, miizik yapimcis1 DJ Skrillex. Bagroller
olmamalarina ragmen tiim bu kahramanlar ve her bir oyunun uzami 80’ li yillarin atari

oyunlar1 evreninde ilerleyen bu filmin hikayesini olusturmak i¢in kolajlanan unsurlardir.
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Resim 2.30. Wreck it Ralph filmi; kolajla olusturulan bir evrene sahiptir

Aktulum (1999, 225) da kolajla yeni metine yapistirilan parcalarin tiimiinii, bir alint1
olarak tanimlar. Bu alint1 unsurlar ona gore, sdylemin ¢izgiselligini ve siirekliligini kesip
ikili bir okumay1 gerektirdigi i¢in yapitt ‘¢cogul’ yapita donistiiriirler. Sazyek (2006), bu
ozellikleri ile kolaji, tistkurmacanin alt baslhigi olarak goriir. Ciinkii yazara gore kolaj,
‘kopukluk’ yaratmay! amaclar ve yapinti olma durumunu pekistirir®®, Dolayisiyla kolaj,
postmodern anlatida anlatinin kurmaca oldugunu vurgulayan ve estetize edilmis bir oyun
diinyas1 yaratmaya yonelen iist kurmacanin amacina yardime1 olur. Askaroglu (2014: 277),
kolajdaki bagka bir amacin da insanin her an karsilastigi ve algisim sekillendiren siradan
imgelerin metne dahil olmasi yoluyla, st kiiltiiriin siradanlagtirilmasi ve estetik degerlerin

putlarinin kirilmasi oldugunu sdyler.

The Lego Movie’ de live action ve animasyon sinemasindan onlarca kahraman
(Gandalf, Dumbledor, Batman, Siiperman, Kaptan Hook, Milhouse, Kont Drakula) ger¢ek
diinyadan miizik starlar1 (Judy Garland), devlet adamlar1 (Abraham Lincoln), zaman ve
mekan (Vahsi Bati, uzay ¢agi, Orta Diinya) anlatinin kurulmasi i¢in kolajlanir (Resim

2.31).

%3azyek, (2006) kolajin pastis ve parodiden farklarindan bir tanesinin metinlerin arasindaki bagdasiklik
diizeyleri oldugunu soyler. pastis ve parodide alintilanan metin parcasi kendisi olmaktan ¢ikarak
eklemlendigi metnin bir 6gesi haline doniisiir. Kolaj tekniginde ise parcalar kendi kimliklerini korumak ve
temsil etmek suretiyle aykir1 bir formun olusmasina sebep olur. Bdylece ‘yapinti olma durumu’ yansitmact

anlayisin aksine vurgulanir.
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Resim 2.31. The Lego Movie diger filmlerden onlarca kahraman alir

Kolajlanan karakterler ve nesneler; bazen sadece geldikleri metni isaret edip
dontstiikleri yeni metnin anlatisina hizmet ederler, bazen geldikleri metinler i¢in parodi,
pastis ve ironi unsuru olurlar, bazen ise kopyalandiklart metinlerden bir sahnenin bu yeni
anlatiya dahil edilmesi islevini goriirler”. Legolardan olusan bir diinyada; Siipermen,
Wonder Women, Gandalf gibi karakterlerin siradan bir lego olan Emmet’ in yaninda
stratejik planlar yapip miicadele ettiklerini gérmek izleyicinin filmi algilayisinda
kopukluklar yaratir. Unlii miizigi ile birlikte Han Solo, Chewie ve Droid*”in Star Wars:
Episode V- The Empire Strikes Back (1980) filminden bir sahnenin The Lego Movie’ ye
kolajlandigim1 gormek, Sazyek’ in de soyledigi gibi “izleyiciyi gelenekselden kopus
karsisinda kigkirtarak, estetik bir sarsintiya ugratir” (2006).

Puss in Boots filmi ise diger drneklerin aksine dykiisiiniin tamamini; Cizmeli Kedi,
Altin Kaz, Altin Yumurtlayan Kaz, Jack ve Fasulye Sirigi masallarindan, Humpty Dumpty,
Jack ve Jill tekerlemelerinden ve tiim bunlardan tiireyen filmlerden kolajlayip derledigi

pargalarla olusturan bir animasyondur (Resim 2.32). Cizmeli Kedi, Charles Perrault

2 Ornegin filmin agilis sahnesi, Yiiziiklerin Efendisi: Yiizik Kardesligi (2001) filminin uzami olarak
yaratilan Orta Diinya’daki Mordor iissiinde gergeklesir. Referans filmde aymi tarafta hareket eden koti
karakterleri Biiyilici Saruman ve Sauron bu kez diismandirlar. The Lego Movie’de farkli isimlerle anilsalar
da goriiniislerinin bu karakterlere referans verdigi agiktir.
%0 Karakterler kendi filmlerindeki davrans tiplerini sergilerler ve onlarla 6zdeslesen replikleri bu filmde de
tekrarlarlar.
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tarafindan yazilan ve 1697°de yayinlanan ayni isimli masaldan esinlenerek yaratilmis bir
karakterdir. Daha 6nce; Puss ‘N Boots Travels Around the World (1976), ve Puss in Boots
(1988) filmlerinin de bagskahramani olan karakter, Puss in Boots filmindeki goriiniisiiyle ise
ilk kez Shrek 2 filminde izleyicilere sunulur. Cizmeli Kedi karakteri, Shrek 2’ de; giydigi
kiyafetlerle, kilictyla, zeminlere c¢izdigi “P” isaretiyle ve her iki filmde de Antonio

Banderas® tarafindan seslendirilmesi gibi 6zelliklerle, 1919 yilinda Johnston McCulley

tarafindan yaratilan, Zorro karakterine referans verir.

Resim 2.32. Humpty Dumpty ve Altin Yumurtlayan Kaz masalindan kolajlar

Bu filmin metinleraras1 baglantilarina baktigimizda, Cizmeli Kedi’ nin; Shrek 2’ de
King Herold’ un Shrek’ i yok etmek i¢in kiraladigi bir suikast¢r oldugunu ve referans
masalinin aksine, “Dev” karsisinda basarisiz oldugu ve sonrasinda onunla dost oldugu
gortliir. Puss in Boots filminde ise Cizmeli Kedi, ¢ok sevdigi annesinden ve kasabasindan
yanlis anlasilma sonucu kagmak zorunda kalan ve kendisini adaleti saglamaya adayan bir
kanun kacagidir. Perrault’ un masalindan bu filmlere kalan az sayidaki benzerlikler;
Cizmeli Kedi’ nin giyinme tarzi, kivrak zekasi ve cesaretidir. Referans masalda; bir
babanin kiiciik ogluna biraktig1 bir miras olan Cizmeli Kedi’ nin, oglanin bundan duydugu
memnuniyetsizligi gidermek ic¢in zekasini ve cesaretini kullanarak ona; mal, sohret ve es
kazandirmas: anlatilir. Humpty Dumpty ise bir tekerlemenin kahramamidir®?. Tekerleme

oldukc¢a kisadir ve Humpty Dumpty karakterine dair ¢ok az bilgi barindirir. Bu yiizden,

1The Mask of Zorro (1998) ve The Legend of Zorro (2005) filmlerinde Zorro karakterini canlandirmistir.
%Ik olarak 1810'da basilan ve Lewis Caroll'un “Alice The Looking Glass” kitabiyla iinlii olan, ¢ocuklara
diisme tehlikesine kars1 yiiksek yerlere dikkat etmeleri gerektigini 6gretmek amaciyla sdylenen ayni adli
tekerlemedir. Ayrica, Babes in Toyland (1997), Mother Goose Goes Hollywood (1938), Humpty Dumpty
(1935), Beauty and the Beast (1934) gibi birgok filmde yer almus bir karakterdir.
https://www.nurseryrhymes.org/humpty-dumpty.html adreslerinden 10.06.2019 tarihinde alinmustir.
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Lewis Caroll' un “Alice The Looking Glass” adli kitabindan hareket edilerek, tekerlemede
bahsedilen Humpty Dumpty’ nin bir yumurta oldugu diisiiniiliir ve yirmiden fazla filmde-
metinde farkli konularla fakat mutlaka ‘yumurta’ seklinde resmedilir. Puss in Boots’ ta ise
Humpty, bir hirsizdir. Cizmeli Kedi’ yi, bir oyunla sehir bankasi soygununa dahil eder.
Kopriide askerlere yakalanacaklari sirada yumurta sekli yiliziinden yuvarlandigi yerden
kalkamayan Humpty, hapishaneye girer. Yillar sonra karsilasip kopriideki bu olaydan
bahsettiklerinde Humpty, “Askerler etrafimi sarmisti, bana giildiiler hatta sarkisini bile
yazdilar” der. Humpty iizerinden film, bdylece, referans alinan tekerleme metni ile
sarkisinin ortaya ¢ikma sebebini kopriideki olaya baglayarak bunlarin parodisini yapar.
Ciinkii sarkinm metni®® kopriideki olaymn akisiyla benzerlik gostermektedir. Boylelikle,
tekerleme metni, benzerlikleri ve farkliliklar1 ile yeni metnin anlatisiyla hem biitiinlesik
hem kopuk bir iliski kurar. Jack ve Fasulye Sirigi masali® ise filmde Jack’ in yasl hali,
sihirli fasulyeler, fasulye sirigi, dev, altin yumurtlayan kaz gibi unsurlarla kolaja dahil
edilir. Benzer unsurlarin olmasinin yaninda, olaylarin gelisimi agisindan, iki metin
birbirinden olduk¢a farkhidir. Jack ve Fasulye Sirigi masalinda ve varyantlarinda Jack,
annesinin yapmasini soyledigi isleri yapmak yerine kisa yoldan para kazanmanin yollarim
arar. Satmaya ¢ikardig1 inegini, sihirli fasulyelerle takas eder. Biiyiiyen fasulye sirigina
tirmanarak Dev’ in satosuna gider ve onun altin yumurtlayan tavugunu calar. Fasulye
sirigi1 baltayla keserek, pesine diisen Dev’ in Olmesine sebep olur. Ana metne
referanslarla dolu olan Puss in Boots' ta ise kolajlanan pargalarin yeni metinden ayriksi
durmasina sebep olan farkliliklar da vardir. Burada tavuk yerine altin yumurtlayan bir kaz,
Dev yerine (Jack® in ana metinde 6ldiirmesinden dolay1) ise Anne Kaz® vardir. Masalinda
sahibi olan bir ¢ift¢inin tamahkarhig: yiiziinden dldiiriilen Altin Yumurtlayan Kaz*, filmde
fasulye sirigmin tepesindeki satoya cikarilir ve Anne Kaz tarafindan kurtarilir. Sihirli
fasulyelerin pesinde olanlar ise Humpty Dumpty, Jack ve Jill, Kitty Softpaws (Yumusak

Pati) ve Cizmeli Kedi’ dir. Dolayisiyla fasulye sirigia tirmanip Altin Yumurtlayan Kaz’ 1

% “Humpty Dumpty sat on the wall, Humpty Dumpty had a great fall. All the king's horses. And all the king's
men. Couldn't put Humpty together again” https://supersimple.com/song/humpty-dumpty/ adresinden
9.06.2019 tarihinde alinmistir. anlami: Humpty Dumpty bir duvara oturdu, Humpty Dumpty harika bir diisiis
yasadi. Kralin tiim atlar1 ve Kralin tiim adamlar1 Humpty'yi tekrar bir araya getiremedi.
*Jack and the Beanstalk; 1734 yilinda “Jack Spriggins ve Biiyiilii Fasulyenin Oykiisii” adiyla ortaya ¢ikan,
bircok kez bagka baska yazarlar tarafindan tekrar yazilan ve 1912°den itibaren kisa ve uzun metrajli 50 den
fazla filmi cekilen bir ingiliz masalidir.
*The Golden Goose; Grimm Kardesler tarafindan toplanan peri masallaridan biridir.
%The Goose that Laid on the Golden Eggs; Ezop masallarindan biridir. Baz1 varyantlarinda altin yumurta
birakankaz; tavuk ve diger kuslarla degistirilmistir. 10.06.2019 tarihinde
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Goose_That_Laid_the_Golden_Eggs sitesinden alinmistir.
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calanlar da onlardir. Jack ise ana metninde kendi inegini satmasimna ragmen bu filmde
komsusunun inegini ¢alip satmaktan dolay1 yillardir hapishanede tutulan bir ihtiyar olarak
yer alir. Film, ana metnin parodisini de yapar: Jack, pismanligini dile getirirken “Hangi
inegin senin oldugunu iyi bilmelisin” diyerek Cizmeli Kedi’ ye 6giit verir. Jack ve J in* ise
cogu varyanta gore tekerlemelerinde kiiclik ikiz kardestirler. Baz1 varyantlarda ise evli bir
cifttirler. Puss in Boots’ ta evli bir ¢ift olan Jack ve Jill ayn1 zamanda azili suglulardir. Bu
degisiklige ragmen bir sahnede Jill, tekerlemelerine® atifta bulunarak onun parodisini
yapar: “O tepeden diisiip tacin1 kirdigindan beri ¢ilginca konugmaktan baska higbir sey

'79

yapmiyorsun Jack!”. Oysa filmde Jack’ in bir tacinin olmasi1 durumu yoktur.

Gorildugi gibi film, kolajladigi pargalarin kismen bir anlati biitiinligii meydana
getirmesi adina bu eski metinlerin geleneksel yorumlarindan uzaklassa dahi referans
metinleri isaret etmeyi de siirdiirlir. Anlatinin akisi icerisinde zaman zaman kolajlanan bu
Oykii ve karakter parcalarinin metinle biitlinlestigi diisiiniilse de parodi ve pastig gibi
yontemlerle referans metinlere gonderme yapan isaretler; eski metinleri tekrar tekrar
hatirlayan izleyicinin metnin biitiinliigline dair algisinin kirilmasini saglar. Boylece,
postmodern anlatili bu film; barindirdig1 bu farkli metinleri, (yani farkli evrenleri) estetize

edilmis, yapint1 bir diinyayla sundugunu izleyiciye fark ettirir.
2.2.6. Cok Katmanhlik ve Cift Kodlama

Postmodern anlati; ¢cogulculuk ilkesine dayanarak ¢ift kodlanmis ve ¢cok katmanli bir

yapi Ozelligi sergiler.

Anlam ¢ikariminda da ¢ogulculugu segen postmodern anlatida c¢ok katmanlilik
kavrami; metnin, yilizeyindeki anlaminin yaninda derininde de farkli anlam katmanlar
barindirmas1 6zelligine isaret eder. Nesnel bir gerceklige ulasmanin miimkiin olmadigini
ve yorumlarin ¢ogulculugunu savunan postmodern anlati; bu katmanlardaki farkli anlam
yorumlarini, hi¢ birini géz ardi etmeden, kabul eder. Tiirkdogan’ a (2007: 183) gore ¢ok
katmanli metinler, ¢ogul okumaya miisait anlam diizlemleri olusturur. Yiizeydeki

gosterenlerinin derindeki karsiliklari, okuyucuya, kendi birikimine gore bir anlam boyutu

37 Jack and Jill; “kokeni 18. Yiizyil Ingiltere’sine kadar uzanan ilk olarak iki erkek ¢ocugu anlatan bir metin
olarak Jack ve Gill adiyla kayitlara gecen bir tekerlemedir. Daha sonra John Newbery'nin sarkisi olarak
Mother Goose's Melody'de de yaymlanmistir” https://allnurseryrhymes.com/jack-and-jill/ adresinden
10.06.2019 tarihinde alinmistir.

% Jack and Jill went up the hill. To fetch a pail of water. Jack fell down and broke his crown. And Jill came
tumbling after. (Jack ve Jill tepeye ¢iktilar. Bir kova su almak igin. Jack yere diistii ve tacim kirdi ve Jill
sonra yuvarlanarak geldi.)
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acar. Cok katmanli yapitlarin temel Ozelligi, imgelerle dokunmus metaforik yapilar
olmasidir. Bu yapinin ¢oéziimlenmesi, anlam diizlemlerini agiga cikarir. Boylelikle ¢ok

katmanlilik, kurmaca metinlere zengin anlatim imkan1 saglar.

Cift kodlama ise Jesper Juul’ e (2004) gore iki farkli izleyiciyle farkli yollarla
konugmak i¢in bir sanat eseri yaratma pratigidir ve ¢ogu zaman ¢ocuklara yonelik oldugu
diistintilen fakat yetiskinleri de eglendirebilen yapimlar1 tanimlamak i¢in bu kavram
kullanilir. Juul; Animaniacs (1993-1998) ve Bugs Bunny (1960-1975) ¢izgi filmlerinin;
cocuklarin anlayamayacagi ve ancak yetiskinlerin eglenebilecegi bir¢ok referansa sahip
olduklar1 icin ¢ift kodlu olduklarmi sdyler. Yazara gore Blue’s Clues™ ise ¢ift kodlu
olmadig1 i¢in onu izleyen bir yetiskin uykuya dalar. Anlati ayrica, eseri hem avangard
sanat anlayisina hem de eglenceye yaklastirmak i¢in de ¢ift kodlamayla kurabilir®.
Umberto Eco ve ¢ift kodlama kavramini1 postmodernizme hediye eden Charles Jencks de
bu kavrami hem fistiin kodlar kullanan segkin tabakaya, hem de popiiler kodlar kullanan
genis halk kitlesine, yani “farkli katmanlardaki iki farkli kitleye hitap edebilme yontemi”

il
olarak tanimlar™".

The Lego Movie (2014); farkli yas katmanlarinin zevkine hitap eden, bagska metinlere
ait kurmaca ya da gergek unsurlar barindirmasi agisindan ¢ift kodlamali bir yapiya sahiptir.
Filmde; Amerika Birlesik Devletleri' nin 16. Cumhurbaskani olarak goérev yapan Abraham
Lincoln’ i canlandiran Legonun, Emmet’ in 6zelliklerini begenmeyip soyledigi “Kendi
icinde boliinmiis bir ev bile bundan daha iyi olurdu” repligi, ABD’ nin elli eyalet ve bir
federal bolgeden olusan devlet yapisina bir gondermedir. Bu, cocuklardan ¢ok yetigkinler
icin kodlanan bir ciimledir. Fakat filmde; farkli yaslara hitap eden ¢ift kodlanan yapilar,
rahatsiz edici bir ayriksilik tasimaz. Scott (2014), Babasi ve Finn arasinda gegen sahneye
atif yaparak, bu film i¢in nesilleri birlestirmek adina yeterli bir duygusal yapistiriciyla

yapinin birlestirildigini s6yler42.

%91996-2006 yillar1 arasinda ABD’de yayinlanan daha gok okul dncesi gocuklar i¢in basit diizeyde anlatim
yapan bir TV programi https://en.wikipedia.org/wiki/Blue%27s_Clues adresinden 03.06.2019 tarihinde
almmustir.
“Ohttps://www.jesperjuul.net/ludologist/2004/12/14/double-coding/  adresinden  03.06.2019 tarihinde
almmustir.
“http://selimtuncer.blogspot.com/2012/10/cifte-kodlama.html adresinden 03.06.2019 tarihinde alinmustr.
“A. O. Scott’un ilgili yazis1 icin bkz: https://www.nytimes.com/2014/02/07/movies/the-lego-movie-toys-
with-thinking-outside-the-manual.html adresinden 11.06.2019 tarihinde alinmistir.
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The Lego Movie’ de yukarida bahsettigimiz kolajlama yontemi, ayn1 zamanda, ¢ift
katmanlilik da dogurur. Katmanlardan biri, iinli metinlerin®® Oykiilerinin filmin olay
Orgilisliniin yaratilmasinda kullanilmasiyla olusur. Birkac¢ santimetrelik kiigiik legolarla
yeniden yaratilan iinlii metinlere ait karakterler ve uzamlar; onlarla 6zdeslesen 6zelliklerle,
sozlerle, hareketlerle ve her tiirlii unsurla birlikte izleyicisine referans metinlerle baglanti
kurma olanagi tanir. Bu agidan film, izleyicisini ¢oklu katmanlarda okuma yapmaya zorlar.
Bu katmanda bazi metinler parodiyle, bazilar1 ironiyle giiliinglestirilir ve katman; filmin

oyucu, nostaljik ve ¢ogulcu bir yapiya biiriinmesine hizmet eder.

Filmin ylizeyinde yer alan katmanlardan biri lego evreninde Siradan ingaatgilar ve
Usta Insaatcilar (Master Builder) ile Lord Business ve onun da patronu olan Ust Kattaki
Adam arasinda gegen miicadelelerdir. Lord Business; legolarin bolca tiikketmesini ve
diisinmemelerini ve mutlaka is kilavuzundaki talimatlara uygun bir sekilde insaat
yapmalarini isteyen baskici bir yonetim sergiler. Siradan isgiler, lego diinyasinin yoneticisi
olan Lord Business’ i talimatlarmi yerine getirenlerdir. Usta Insaatgilar ise diger
metinlerden gelen, tanidigimiz Gnlii kahramanlardan olusan bir gruptur. Onlar; bu is
talimatlarim1  reddedip kullanim kilavuzlarina ihtiyag¢ duymadan yaraticiliklarini
konusturarak insa edebilen legolardir. Lord Business, legolarin talimatlara yeterince
uymadiklart diisiincesindedir ve bu onun canmni sikmaktadir. Her seyi kalict olarak
durmalar1 gereken yerde tutacak Kragle isimli bir yapistiriciy1, Taco Sali” sinda Legolarin
iizerine sikacaktir. Boylece lego diinyasi yok olacaktir. Usta Ingaatcilar ve siradan bir isci

olan Emmet, kurduklar1 Kardeslik’ le onun bu amacini engellemeye ¢alisirlar.

Bu evrene, filmin sonuna dogru live-action bir katman dahil olur (Resim 2.33). Bu
katman; Lego oyuncagmin amagladigi; hayal edebilme, hayal ettiklerini insa edebilme,
ekip caligmasi gibi kavramlari, miisteri kitlesinden iki farkli yas grubunu temsil eden bir

baba- ogul ¢atigsmasi tizerinden anlatir.

* Film ve yazili gorsel metin: Star Wars, The Lord of the Rings, The Matrix, Harry Potter, Batman,
Superman, Wonder Women, Ninja Turtles, The Simpsons gb. Oyun: Super Mario Bros. gb. Gergek kisiler:
sanat¢1 Michelangelo, yazar William Shakespeare, NBA oyuncularindan Shaquille O'Neal, sarkiciJudy
Garland, devlet adami Abraham Lincoln gb. Vahsi Bati ve uzay1 konu alan tiim evrenlere ve daha onlarcasina
referanslar igerir.
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Resim 2.33. live-action bir katman

Emmet, kendini feda edip Direnis Pargasiyla birlikte atladiginda, baska bir boyuta
gecer. Burada tiim bu lego diinyasinin; Babasi bir insaat sirketinin patronu olan Finn’ in,
yaratict ve Ozgiir hayal giiclinlin etkisiyle yaratti§i ve babasiyla olan iligkisini metaforla
anlattig1 bir evren oldugu goriiliir. Finn’ in babas1 Ust Kattaki Adam’ dir. Lego diinyasinda
Lord’ un halka dayattigi seyler ve tiim kisitlamalar ayn1 zamanda, Babanin legolarla
yaptig1 prototiplerden oglunu uzak tutma cabalaridir. Baba, bunlari, kuralina gére yapar.
Ona gore bunlar oyuncak degil son derece sofistike, miikemmel bir sekilde diizenlenmis,
birbirine kenetli ve yerleri sabit bir tugla sistemidir. Finn’ in yaptiklar1 ise ona gore
sagmadir. Finn, bu legolardan uzak durmalidir ¢iinkii yetigkinler, bunlari kendi amaglarina
gore diizenlediginde bunlar, oyuncak olmaktan ¢ikar. Bu iki boyut her zaman birbiriyle
baglantilidir. Lego diinyasinda Emmet’ in ¢abalar1 Babasi ve Finn arasindaki iliskiyi

etkilerken, onlarin davranislar1 da lego diinyasini etkilemektedir.

b

“Kurumsal tek bigimlilige karsi yaratici 6zgiirliigiin®®” savasini anlatan ve mikro
yoneticiligi®® elestiren bu katmanlar derininde; kapitalizm, kitle kiiltiirii, modernizm gibi
kavramlarin sorgulandigi ve elestirdigi diisiince katmanlarini da barindirir. Wyldestyle,
Lord Business’ 1in amaclarint Emmet’ e anlatirken sdyle der: “Evrendeki herkes bir
zamanlar istedigi gibi insa edebiliyordu. Ama bu Lord Business’ 1 kafasini karigtirdi. Bu
yizden O, diinyalar arasina surlar kurdu. Sinirlara ve miikemmeliyetcilige takintili hale
geldi. Sonra da gizemli bir siiper silah c¢aldi.” Lord Business; evrendeki her seyi kalict
olarak durmalar1 gereken yerde tutup kalici olarak sabitleyecek bir yapistirict olan Kragle
ile istedigi miikemmellige kavugmay1 diisiiniir. Bu 6zellikler; modernizmin ve aydinlanma

diistincesinin “sadece akla ve bilime dayanarak ve kendi koyduklar1 kurallara uyularak

ilerleme saglanacagimi” goriisiine getirilen bir elestiri olarak yorumlanabilir. Modernizmin

“https://screenrant.com/lego-movie-reviews-2014/ adresinden 12.06.2019 tarihinde alinmustir.

** Miidahaleci y6netim
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ve Aydinlanmanin; ayriksi duran her seyi baski altina alip homojen, tek tip, sabit ve kati
bir diinya olusturma diisiincesi ile Lord Business’ m, kendi insaat stratejilerine uyum
gostermeyen Legolar1 yok etme diisiincesi, benzerlik gosterir. Oysa lego oyuncagi; sinirsiz
yap-bozu, yaratici hayal giiciiyle birlikte gelen farkliliklar1 ve tipki postmodernizm gibi
heterojenligi, pargaliligi, fikirlerin ¢ogullugunu temsil eder. Yine bu katmanda Adorno’
nun kitle kiiltiirli olarak bahsettigi tekellerin hakim oldugu, tek tiplesen kiiltiir de elestirilir.
Lego diinyasinda insanlar sistem tarafindan kendilerine dayatilan eglence anlayisiyla ve
bolca tiiketmek tizerine kurulan sahte mutluluk diinyasinda yasamaktadirlar. Wildstyle,
“En sevdiginiz restoran hangisi?” diye sordugunda Emmet, “Herhangi bir zincir restoran”
diye cevaplar. Emmet’ in favori TV show sarkisi herkesin favorisidir. Bunlardan farkli
zevklere sahip olmak insanlarin akillarindan bile ge¢cmez. Ciinkii kiiltiir endiistrisinin
dayattig1 bu zevkleri insanlar, kendi zevkleriymis gibi algilarlar. Baba ve ogul iliskisinin
anlatildig1 boyutta, lego evreni icin askin bir varlik olan “Ust Kattaki Adam” ile oglu Finn
arasindaki iligski; birgok farkli diinyanin yaratilabilecegi eglenceli oyun parcalari olan
legolar ile sadece Noel siislerini temsil etmekle sinirlandirilmis pargalar arasindaki
catigmalar {izerinden, Tanr1’ nin ve hayatin kurallarinin metaforik yollarla sorgulandig: bir
katman da olusturur. Son olarak film, Karl Marx’ 1n insanligin her tiirden baski, somiirii ve
engelden kurtularak topyekln 6zgiirlesmesini saglayabilecek giiciin is¢i sinifinda oldugunu
diisiinerek diinyanin biitiin is¢ilerini birlesmeye ve miicadeleye ¢cagirmasina da bir¢ok kez

atif yapar.

Goriildigi gibi postmodern anlati metinlerarasilik yontemleriyle ve farklilastirip
doniistiirdiigii kahramanlik, zaman ve uzam sunumlariyla postmodernizmin oyunsallik,
cogulculuk, ylizeysellik, nostalji, sizofreni ilkelerini yansitarak metnin anlatisini olusturur.
Bu ilkelerle, klasik ve modern anlati yapisindan ayrilir. Postmodern anlatili metinler;
klasik anlatinin duygular1 ve diisiinceleri idealize eden, kliselerle ve ¢izgisel dogrultuda
ilerleyen yapisindan ya da modern anlatinin; izleyiciyi yonlendirme amaci tasiyan, biiyiik
anlatilarla isledigi, derinlikli ve psikoloji diizleminde olusan, ciddi ve 06zgiin olmay1
onemseyen yapisindan uzaklasir. Ugiincii boliimde, hayati bir oyun olarak goriip metni de
oyunsal bir tavirla olusturan postmodern anlatinin; geleneksel ve modern anlatinin
formlarini bozarak amagladigi oyunu nasil kurdugunu gérmek i¢in Shrek ve Ralph Breaks

the Internet filmleri ayrintili bir sekilde analiz edilecektir.
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3. SHREK VE RALPH BREAKS THE INTERNET FILMLERINDE
POSTMODERN ANLATI ANALIZi

3.1. Shrek

Shrek (2001) filmi, William Steig’ in 1990 da yazdigi Shrek isimli kitabindan
esinlenilerek yapilmistir. Shrek, vizyona girdigi 2001 yilinda “En Iyi Uzun Metrajli
Animasyon Film” dalinda BAFTA &diiliinlin sahibi olurken 2002 yilinda ayni dalda
Akademi ddiilleri tarihinin “En Iyi Animasyon Film Oscar1”n1 kazanan ilk filmdir ve “En
1yl uyarlama senaryo dalinda” da BAFTA 6diiliinti kazanir. Bunlarin yaninda 35 farkli 6diil
ve 60 farkli adaylik kazanir. Shrek filmindeki postmodern anlati 6zelliklerinin analizinden

once filmin dykiisiine deginilmelidir.
3.1.1. Shrek Filminin OyKkiisii

Shrek, ¢ok sevdigi batakliginda tek basina yasayan bir devdir. Bir giin; masal
kahramanlarini sehirlerinden siiren ve onlar1 kole pazarlarinda alip satan Lord Farquaad’ in
askerlerinden kagan Esek, Shrek’ le karsilasir ve ona sigiir. Yalnizligini ¢ok seven Shrek,
Esek’ e yaninda kalmas1 i¢in sadece bir gece izin vermisken onlarca masal kahramaninin
batakligina geldigini goriir. Shrek onlar1 buradan gondermek istediginde sehrin sahibi Lord
Farquaad’ 1n bu masal kahramanlarini sehirlerinden batakligina siirdiiglinii 6grenir. Shrek,
masal yaratiklarindan kurtulmak ve batakligini geri almak i¢in Lord Farquaad’ mn sehri
Duloc’ a dogru yola ¢ikar. Lord Farquaad, kral olmak i¢in evlenmek zorundadir. Bunun
icin Magic Mirror’ dan (Sihirli Ayna) kendine es olabilecek prensesleri gdstermesini ister
ve bunlar arasindan Prenses Fiona’ y1 secer. Fakat Fiona, alev piiskiirten bir ejderha
tarafindan korunan, yiiksek bir kulede tutsaktir. Lord Farquaad’ in Fiona’ y1 kurtaracak
sOvalyeyi segmek icin arenada bir yarisma diizenledigi sirada Shrek de Duloc’ a varir.
Oradaki tiim sOvalyeleri yenen Shrek, batakliginin tapusunu alma karsilifinda, Prenses
Fiona’ y1 kuleden kurtarma gorevini kabul eder. Shrek, Esek’ le birlikte Ejderha’ dan
Fiona’ y1 kurtarir. Doniis yolculuklar: sirasinda Shrek ve Fiona birbirlerinden hoslanmaya
baslarlar. Fiona, tasidig biiyii sebebiyle giines battiginda tipki Shrek gibi yesil bir deve
doniismektedir ve ancak gercek askin Opiiciigii ile bu biiyli bozulabilir. Fiona bu sirrin
onlardan saklamaya caligsa da Esek, Fiona’ nin yesil bir deve doniismiis halini goriir.

Prenses Fiona Esek’ e sirrimi aciklarken Fiona’ ya olan askini ilan etmek icin kapiya gelen
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Shrek, bir kismini duydugu konusmalar1 yanlis anlar. Askinin karsiliksiz oldugunu diisiiniir
ve Fiona’ nin Lord Farquaad’ la gidisine sessiz kalir. Eski yasantisina donmek ig¢in
batakligina gider. Kisa bir siire sonra Shrek, Esek sayesinde gergekleri 6grenir. Ejderha’ y1
da alirlar ve birlikte diigiine engel olmaya giderler. Lord Farquaad, Ejderha tarafindan
yenir, Shrek ve Fiona Opiisiirler, lanetli biiyii bozulur, Fiona ger¢cek askin Opiictigii ile
gercek haline yani yesil dev haline donlismiistir. Batakliga donerler, masal

kahramanlarinin da katildigi bir diigiinle evlenirler ve balayma dogru yola ¢ikarlar.
3.1.2. Shrek Filminin Postmodern Anlati Analizi

Shrek filmi, yukarida da bahsettigimiz gibi, William Steig’ in 1990 da yazdig1 Shrek
isimli kitabindan esinlenilerek yapilir. Bu baglamda Shrek filmi metinlerarasilik 6zelligi
gosterir. Filmin ilk sahnesi, bir kitapla acilir. Sahnenin uzami bize, sadece yakin ¢ekimde
Resim 3,1°deki kitab1 gosterir. Daha sonra filmin kahramani Shrek’ e ait oldugu anlagilan
bir ses, normal bir anlatici tavriyla bu masal kitabin1 okur: “Evvel zaman iginde ¢ok giizel
bir prenses varmig, ama ona Odyle korkung bir biiyli yapilmis ki ancak sevdiginin ilk
Opliciigii ile bozulabilirmis. Bir satoya hapsedilen prensese, alev sacan bir ejderha bekgilik
ediyormus. Bircok cesur sovalye, prensesi bu korkun¢ zindandan kurtarmayi denemis ama
basaramamis. Korkung ejderhanin gozetiminde, en yliksek kulenin en yiiksek odasinda
gergek askini ve gercek askinin ilk Opiiciigiinii bekliyormus...” Shrek “Sanki boyle seyler
oluyormus gibi. Ne kadar sagma” der ve giiler. Henliz sadece eli goriinen Shrek, gorselinde
bir sdvalyenin oldugu sayfay1 yirtip atar. Anlati, boylece, geleneksel peri masallarindaki bu
kliselerin parodisini yapar. Sesin alaya aldig1 masal ise az sonra sunulacak olan filmin olay
orgiisiidiir. Filmin sonunda ayni kitap, iizerindeki “Shrek” yazisiyla birlikte goriiniir.
Burada film, kurmaca i¢inde kurmaca gostererek kendi yapilis bilgisini izleyiciye anlatir.
Boylece iistkurmaca ozelligi gosterir. Filmin sonunda, anlatinin ashinda ilk sahneyle

birlikte kendi hikayesini anlattig1, kendine doniik bilinglilik gosterdigi de anlagilir.

A There wias a
loVELY PrRiIMCESS

Resim 3.1. Shrek isimli hikaye kitabi
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Bu sahneden sonra film, yine kendi kurmaca dogasina bilingli bir sekilde dikkat
ederek tistkurmaca ile ilerler: Jenerik, Shrek’ in giinliik rutinleri sirasinda yaptigi
hareketlerle, yine Shrek tarafindan yazilir. Shrek, kendisini seslendiren Mike Myers’ 1n
adimi, agzina doldurdugu ¢amuru piiskiirterek yazar. Bu hareketle film, tistkurmacanin

yaninda bu bilginin parodisini de yapmis olur.

Postmodern filmler; ¢ogulculuk ilkesine, her tiirlii fikrin ve kiiltiirin temsil edilmesi
amacina dayanarak bu zamana kadar otekilestirilen ve anlatinin kiyisinda konumlandirilan
karakterleri kahraman olarak se¢mistir. Shrek, korkun¢ bir dev olma durumuyla alay
ederek ‘Dikkat Dev!” yazan tabelayr kendisi hazirlar, ¢camurla yikanir, bataklikta yasar.
Klasik anlatinin insanlarin kolaylikla 6zdeslesmek isteyecegi yakisikli prens-giizel prenses
sunumlarinin  6tesinde DreamWorks yapimi bu filmin Resim 3.2°deki postmodern
kahramani Shrek, baktiginda aynayi ¢atlatacak kadar ¢irkin, aksam yemeginde bir kase g6z
yiyen, kulagindan c¢ikardigi kiri mum olarak kullanan, izleyicinin 6zdeslesmekten
kaginacag bir anti-kahramandir! Film burada, insanlarin gérmek istemeyecegi goriintiileri
ve igreng olarak nitelendirilebilecek seyleri vurguyla gostererek izleyiciyi saskina ugratir.
Oztiirk’iin  deyimiyle “Sinemada, bakislarimizin gérmeyi reddettigi varhiklar 1srarla
kendisini gosterdiklerinde motor-duyu mekanizmamiz*® paralize olur” (2018: 177).

Boylece izleyici diisiinceye giden yollara yoneltilir.

Resim 3.2. Shrek karakteri

Koy halk: ellerinde mesalelerle dev avina ¢ikar. Shrek’ in batakligina gelirler. Bir
koyli digerlerine “Onun size neler yapabilecegini biliyor musunuz? Kemiklerinizi ekmek

yapmak i¢in 6giitlir” der. O sirada Shrek arkalarindadir. Korkutmak ig¢in onlarin iistiine

% “Motor-duyu mekanizmasi Deleuze’iin hareket-imaj sinemasimn belirleyici kriterleri arasinda yer alan
algiya uyumlu aksiyonun tipik dzelligidir. Bir sey algiladigimizda ona uygun hareket etmek beklendik bir
durumdur. Ornegin susadigimizda su igmek motorduyu semasina uygun bir eylemdir, ancak igmeyip drnegin
sadece seyretmek beklendik bir eylem degildir” (Oztiirk, 2017).
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yiirilir ve sdyle cevap verir: “Aslinda bunu canavarlar yapar. Devler ¢ok daha katiidiir! Yeni
soyulmus derinizden kendilerine elbise yaparlar, cigerinizi sokerler, goéziiniiziin peltesini
sikarlar!” Shrek bu konusmasiyla kendisi iizerinden, insanlarin 6tekilestirdikleri
hakkindaki yargilarina karsi ironi yaratir. Bu sahnedeki ironi kullanimi ile izleyicinin,
devler hakkindaki ve bdylece tim otekiler hakkindaki, genellemelerinin yeniden
degerlendirmeye tabi tutulmasi amagclanir. Shrek, koyliilerin kagmasini saglamak igin
onlara kiikrer. Ciglik atan koyliiler kagmak yerine korkuyla bakakaldiklarinda Shrek
onlara, “Evet, kacacaginiz boliim bu” diyerek fisildar. Anlat1 yine kendi kurmaca dogasina
bilingli bir sekilde dikkat eder, izleyicinin, anlatinin kurgusalliginin devamli olarak farkina
varmasini saglar ve sahne, boylece, filmin oyunlastirilmasina katki sunarak listkurmacay1

ornekler.
3.1.2.1. Nostaljiyle kurulan oyun: masal yaratiklar siirgiinde

Shrek, yerde “masal yaratiklar1 araniyor” yazan bir ilan bulur. Bu durumu yadsir,
ilan1 yere atar. Sahne ertesi giine geger. Diger masallardan tanidigimiz Yedi Ciiceler,
Pinokyo, Tek Boynuzlu At, Ugan Siipiirgeli Cadi, Ug Domuzcuk, Peter Pan gibi birgok
kahramani, kdle pazari ve ortacagda gerceklesen cadi avlari seklinde tasvir edilen bu
sahnede goriiriiz (Resim 3.3). Bu sahneyle beraber metinlerarasilik, filmin Gykiisiinde
biliyiik bir yer tutmaya baslar. Cocuk yastakilerin taniyacaklart unsurlarin yaninda ¢ift
kodlama 6zelligi ile yetiskinlerin nostalji duygularina hitap eden parcalar da filmde yerini
bulur. Artik bundan sonra peri masallarindan, tekerlemelerden, ninnlerden, sarkilardan, TV
programlarindan ve her tirli metinden tanidigimiz, bizleri eskilere gotiiren, kendi
baglamlarin1 koruyarak kolajla ve pastisle ve farkli baglamlarda degistirilerek, parodiyle
anlatiya dahil edilen nostaljik unsurlar, anlatiyr ilerletir. Bu sekilde anlati oyuncu ve

cogulcu tavrin zirveye tasir.

Insanlar, sahip olduklart bu masal kahramanlarmi para karsihigi askerlere teslim
etmektedirler. Farkliliklara kars1 agilan savaslari, irk¢iligl, homojenligi yadsiyan ve biiyii,
metafizik gibi alanlar1 kabul etmeyen modern anlayisa postmodernizmin ironi yontemiyle

yaptig1 elestirisi, cadi avinin ve kole pazarinin tasvir edildigi bu sahnede goriilebilir.
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Resim 3.3. Yedi Ciiceler Resim 3.4. Ug Ay1

Bu sahnede, baska masal kahramanlarinin dis goriiniisleri ve karakter ozellikleri
acisindan hem kendi baglamlar1 hem de yeni baglamlar i¢inde yer almas1 pastise ve kolaja
ornektir. Robert Southey’ in 1837 de yaymlanan Goldilocks ve U¢ Ayt (Goldilocks and
Three Bears) masalinda Goldilocks; evinden ormana dogru uzaklasir, yolda ¢ok yorulur.
Bir ev goriir. Dinlenmek i¢in bu eve girer. Evdeki sandalye, tabak, yatak gibi esyalarin her
biri biiytik, orta, kiiciik olmak iizere ii¢ tiirdedir. Bunlar ¢ekirdek bir aile olan baba, anne ve
cocuk ayiya ait esyalardir. Bu esyalarin yalnizca kiigiik olanlari, Goldilocks’ a uygundur.
Shrek’ te de referans masaldan buraya katilan ¢ocuk ayi, “bu kafes ¢ok kiiciik” diyerek
aglar (Resim 3.4). Sonra, Pinokyo ve ona hayat veren ustasi ve babasi1 Geppetto goriiliir.
Masalinda ve 1940’ ta yayinlanan ¢izgi filminde; oglunu ¢ok sevdigi anlatilan Geppetto,
bu filmde, oglunu para kazanmak i¢in askerlere satmak istemektedir. Kendi hikayesinde en
biiylik dilegi kukladan gergek bir ¢cocuga doniismek olan Pinokyo, burada onu askerlere
“tahtadan bir kukla” olarak tanitan Geppetto’ ya, “ben kukla degilim gercek bir cocugum”
diyerek cevap verir. Bu yalan1 sebebiyle kendi masalinda oldugu gibi burnu uzar (Resim
3.5). Asker ise Sihirli Cocuk diye hitap ettikleri Pinokyo’ yu, 5 siline satin alir. Boylece,
her iki masal da metinleraras1 yontemlerle filmin anlatisina katilir. Masallarin igerik ve
bicim oOzelliklerinden gorliniisleriyle birlikte kahramanlar ve replikleri kolajlanir.
Degistirilen ya da ana metne gore farkli amaclarla kullanilan 6gelere, yeni metinde,

giildiirme 6zelligi katilarak eski metinlerin parodileri de yapilir.




Resim 3.5. Pinokyo Shrek evreninde

Yagh bir kadin da konusan esegini satmak icin buradadir. Fakat askerlere esegin
konustugunu kanitlayamaz. Askerler yashi kadini tutuklayip gotiirtirken Peter Pan’ a
carparlar ve Peter’ in elindeki kafes kirilir. Kafesin i¢indeki Tinker Bell’ in peri tozu,
esegin lizerine sacilir. Esek, ugmaya baslar (Resim 3.6). Etraftakiler “O ugabiliyor!” diye
heyecanla bagirirlar. Bu sahne Peter Pan masalinda Peter’ in ugusunu ilk kez géren Wendy
ve kardeslerinin oldugu sahnenin sekline 6ykiinmeyi igerir. Ayni repliklerin Shrek’ te Esek
icin tekrarlanmasiyla, uyusmayan durumlar giiliinglestirme dogurur ve pastisin yaninda
parodi de s6z konusu olur. Diger metinlere yapilan Peter Pan, Tinker Bell gibi kahraman
diizeyindeki referanslar, kolaji Ornekleyecek bicimde, kopup geldikleri biitiinii isaret
etmeyi siirdiirtirken Shrek biinyesinde, yeni bir biitiinliik de olusturmaktirlar. Bu sahneler

anlatinin oyunsal, ¢cogulcu ve nostaljik tavrini beslemeye devam ederler.

Resim 3.6. Esek’in ugusuyla Peter Pan masalina pastis yapilir

Askerlerden kagmak i¢in ormanin i¢lerine dogru kosan Esek, Shrek’ 1 goriir ve onun
arkasimna sigmir. Asker, Lord Farquaad' in emrinden bahsetse de Shrek’ ten korkar ve
coktan kagmis olan ordusunun pesinden kosar. Bundan etkilenen ve yalniz kalmaktan
korkan Esek, Shrek ile arkadas olmay: ister. Shrek’ e “Acimasiz, yesil bir savas
makinesisin. Herkesi korkuturuz!” der. Esek’ ten kurtulmayi isteyen Shrek, bu sozleri bir
firsat bilip Esek’ e kiikrer. Esek bu kiikremenin korkung oldugunu séylese de Shrek’ ten
kesinlikle korkmamistir. Onunla alay eder. Shrek’ i takip etmeye devam eder ve hig
susmadan konusur. Shrek, Esek’ e kendisini niye takip ettigini sordugunda Esek, Bette
Midler’ m Friends (1972) sarkisindan kolaj yapar. “Ciinkii ¢ok yalnizim. Benden baska
kimse yok burada. Tiim sorunlarim gitti. Benimle alay edecek kimse yok. Herkesin bir

arkadasi olmali...” boliimiinii sOyler ve aralarinda su diyalog geger:
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Shrek: “Kes sunu, hi¢ arkadasin olmamasina sasirmamali!”

Esek: “Ancak gergek bir dost bu kadar ac1 soyler!”

Shrek: “Dinle, kiigiik esek. Bana baksana. Ben neyim?”

Esek: “Cok uzun?”

Shrek: “Hayir! Ben bir devim. Kazma kiiregi kapip, kovalayalim
tiiriinden. Seni rahatsiz etmiyor mu?”’

Esek: “Hayir.”

Shrek: “Gergekten?”

Esek: “Sahiden sahi. Senden hoslandim. Adin ne?”

Shrek: “Shrek.”

Esek: “Shrek, Sende neyi sevdim, biliyor musun? Sende 'Hakkimda
ne disiiniildiigli umurumda degil!" havasi var. Bunu severim ve saygi
duyarim, Shrek. Sen iyisin.”

Bu diyalogda Shrek, ironik bir sekilde kendisi hakkinda digerlerinin ne
diisiindiigiiniin bilgisini verir. Fakat goriildiigli gibi, bunlarin hi¢ biri Esek’ in umurunda
degildir. O, Shrek’ in iyi olduguna inanir. Bu durum Shrek’ in sagirmasina ve sevinmesine
yol agsa da o, yalnizligini seven bir devdir bu yiizden de Esek’ i misafir etmeyi istemez.
Esek, ucube olarak goriilmekten dem vurunca Shrek, Esek’ i evine almasa da onu
batakliginda misafir etmeye ikna olur. Aksam yemegini yerken; pastis, parodi ve kolaja
ornek olarak gosterebilecegimiz bir sahne ile karsilagiriz: 1926, 1945 yapimi kisa
animasyon filmlerinden ve Disney’in 1936°da U¢ Silahsérler’e referansla yaptigi Three
Blind Mouseketeers filmlerinden de hatirladigimiz, bir Ingiliz tekerlemesi olan, Ug Kor
Fare (Three Blind Mice)’ yi masada gezinirken goriiriiz. Shrek, Resim 3.7’ de Pamuk
Prenses’ 1 bir tabut icinde masasina yerlestiren Yedi Ciiceler’ i goriir, onlara: “Hayir, hayir
olii kadin1 masama koymaym!” der. Shrek’ in Pamuk Prenses’ ten “0lii kadin™ diye
bahsetmesi bu masalin bir parodisidir. Shrek, yatak odasinda Kirmizi Bashkli Kiz (Little
Red Riding Hood), Ug Kiiciik Domuzcuk (Three Little Pigs) ve Kurt ve 7 Cocuk (The Wolf
and the Seven Kids) masallarindan filme trasfer edilen Biiyiik Kotii Kurt/Big Bad Wolf

karakterini goriir (Resim 3.8). Bu sahnede Kirmizi Bagshkli Kiz masalina pastis ve parodi

yapilir: Kurt tipk1 masaldaki gibi Biiylikanne’ nin kiliginda yatakta yatmaktadir.

Resim 3.7. Shrek evreninde Pamuk Prenses Resim 3.8. Shrek evreninde Biiyiik Kotii Kurt
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Yalnizligint seven Shrek, “Bataklikta yasiyorum. Levhalar koydum. Korkung bir
devim. Rahatsiz edilmemek i¢in ne yapmam gerekiyor?” diye sOylenerek Kurt’ u evinden
disar1 atar. Kapiyr agtiginda Cadilar, Cinler, Periler, Tek Boynuzlu At, Fareli Kdyiin
Kavalcisi, Ug Kiiciik Domuzcuk, Ug Ay, Pinokyo ve onlarca masal ve mit kahramaninin,
batakligin1 isgal ettigini goriir (Resim 3.9). Batakligindan kovmaya ¢alistigi masal
kahramanlarinin, Lord Farquaad tarafindan buraya gelmeye zorlandiklarini 6grenir. Bu bir
cesit siirgiindiir. Ug Kiigiik Domuzcuk bu durumu “He huffed und he puffed und he signed
an eviction notice/O (Lord Farquaad) iifledi piifledi ve tahliye emrini imzaladi” diyerek
aciklar. Bu replik, Uc Kiiciik Domuzcuk tekerlemesinde Biiyiik Koti Kurt® un,
Domuzcuklarin evlerini iifleyerek yikisini birbirlerine anlatmak i¢in sdyledikleri “He
huffed and he puffed and he blew the house in” ciimlesine gondermedir. Bdylece
metinlerarasilik baglaminda bu tekerlemeye ve 1933 ve 1997°de ayn1 adla yayinlanan kisa
animasyon filmlere, karakterler noktasinda kolaj yapilir. Lord Farquaad hakkinda sorulan
soruya, oradaki diger kahramanlarin degil de Ug Kii¢iik Domuzcuk’ un, iistelik ana
metnindeki ayni ciimleyle, cevap vermesi; bigime Oykiinme yani pastistir. Masal

kahramanlarinin siirgiin edilmeleri ve Lord Farquaad’ m Biiyiikk Koti Kurt yerine

konulmasi ise bir parodidir.

Resim 3.9. Fareli Kdyiin Kavalcisi, Ug Kiigiik Domuzcuk ve masal kahramanlar siirgiinde

Masal kahramanlar1 da Shrek’ in Lord Farquaad ile goriisme kararmni sevingle
karsilarlar. Shrek ve Esek Lord Farquaad’ in satosuna dogru yola ¢ikar. Arkadas canlisi,
Esek, hi¢c susmadan konusmaya ve yolculuk i¢in planlarini sarkiyla anlatmaya devam eder.
Shrek, sarki sOylememe konusunda onu bir kez daha uyarir. Burada Disney

animasyonlarinda siklikla goriilen “sark1” sekanslarina bir elestiri vardir.

3.1.2.2. Miikemmele ulasma arzusu pesinde modern bir Lord
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Lord Farquaad’ m gorevlendirdigi Cellat, siite batirma yoluyla The Gingerbread
Man’e/Zencefilli Kurabiye Adam’a (Resim 3.10) iskence etmektedir. Lord Farquaad, The
Gingerbread’ i sorgular ve ona “Sen ve miikemmel diinyami zehirleyen Oteki masal
kackinlari, canavarsmmiz” der. Gingerbread’ den digerlerinin yerini 6grenmeye calisir.
Gingerbread, Lord Farquaad’ a, The Muffin Man’ in adimi verir. Boylelikle, The
Gingerbread Man masalindan ve The Muffin Man tekerlemesinden yapilan kolajin
ardindan, referans metinlerin parodileri de yapilir. Tam o sirada igeri bir asker girer ve
“onu bulduk” deyip Resim 3.11° deki Pamuk Prenses (Snow White -1812) masalindan ve
animasyon filmlerinden bilinen Sihirli Ayna’ y1 (Magic Mirror) getirir. Sihirli Ayna,
Pamuk Prenses masalindan kolajla Shrek’ in &ykiisiine katilir. Lord Farquaad, tipki
masaldaki kotli kalpli Kralice gibi benligini tatmin etme ¢abasi i¢inde Sihirli Ayna’ ya
sorular sorar. Bi¢imine Oykiinmesi sebebiyle film, referans masala pastis yapar. Lord
Farquaad, Sihirli Ayna’ya; “Ayna ayna sOyle bana var mi1 bundan daha miikemmel bir
krallik bu diinyada?” diye sorar. Lord Farquaad’in bu sorusu masaldaki Kralige’ nin “Ayna

ayna sOyle bana benden daha giizeli var m1 bu diinyada?” sorusundan doniistiiriiliir ve

referans metnin bdylece parodisi yapilir.

Resim 3.10. The Gingerbread Man Resim 3.11. Lord Farquaad ve Sihirli Ayna

Ayna, Lord Farquaad’a kral olabilmesi i¢in bir prensesle evlenmesi gerektigini sdyler
ve ona evlilik programlarimi1 andiran bir tarzda ti¢ gelin aday: tanitir. Tanittig1 bu adaylar
Cinderella (Kiilkedisi), Pamuk Prenses (Snow White) ve Prenses Fiona’ dir. Sihirli Ayna,
kolajla anlatiya katilan Cinderella’ y1 ve Pamuk Prenses’ i, kendi masallarindan parodi ve

ironi yaparak tanitir:

-“Iste karsinizdalar! Bir numara, uzak bir krallikta ruhsal olarak
hirpalanmis bir kiz. Susi ve sicak banyoya bayilir. Hobileri yemek
pisirmek ve iki kotii kiz kardesi icin temizlik yapmak. Karsinizda
Cinderella! Iki numara, fantezi diinyasindan pelerinli bir kiz. Yedi
erkekle birlikte yasiyor ama kolay av degil. Donuk dudaklarini bir
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Opiin ve ne kadar ategli oldugunu goriin. Alkislar, Pamuk Prenses'e!
Son olarak karsinizda kizgin lavlarla gevrili satoda yasayan atesli bir
kizil sach! Goriintii sizi yaniltmasin. O, meyve kokteyli seven dolu
bir silah. Kurtarilmay1 bekleyen, Prenses Fiona!”

Sihirli Ayna’ nin soyledigi cinsel igerikli bu climleler ve sahnenin evlilik
programlarina pastis yoluyla olusturulmasi, anlatinin yetiskinlere yonelik ¢ift kodlanmis
yapisina isaret eder. Askerler, se¢im yapmasi i¢in Lord’ a numara sdylerler. Bu sahne de
night showlarda seyircinin se¢cime miidahale ettigi anlara yapilan bir pastis ve parodidir.
Lord Farquaad, Prenses Fiona' y1 secer. Sihirli Ayna, Prenses Fiona hakkinda 6nemli bir
bilgi daha vermek istese de Lord Farquaad, onu susturur ve Prenses Fiona' y1 kraligesi
yapacagmi ve Duloc’ un nihayet miikemmel kralma kavusacagini soyler. Izleyicinin
geleneksel hikayelerden alisik oldugu, evlenecegi prensesi kendi kurtaran kahraman prens
semasinin aksine, bu hikdyede Lord Farquaad; cesur bir kahraman degildir. Lord, Prenses
Fiona' y1 hapsedildigi kuleden kurtarmak igin Ejderha ile savasabilecek sovalyeyi
belirlemek tlizere bir turnuva diizenlenmesi emrini verir. Bdylece, izleyici, anlatidaki bu

farklilik i¢in yeni varsayimlar gelistirmek zorunda kalir.

3.1.2.3. Belirsiz zamanlar kralligi: Dulock

Bu sirada Shrek ve Esek de Batakligi geri almak i¢in Duloc’ a varirlar. O ana kadar
peri masallarindan kahramanlarla, bataklikla, zirhli sovalyelerle eskiye ait oldugunu
varsaydigimiz zaman ve mekanlar izleyiciye sunan anlati; Duloc sehrinin girisindeki
giiniimiize ait park yeri tabelalari, bariyerler, turnikeler, danigsma ofisleri, fotograf
kabinleri, Lord Farquaad’ m keskin ve kati bir ¢izgisi olan modern mimari 6zelligi
gosteren satosu gibi unsurlarla izleyiciyi sasirtir. Gliniimiize ait unsurlarin yaninda Lord
Farquaad’ in ve adamlarmin kiyafetleri, sovalyeler, cellatlar, giyotin, doviis arenast,
sehirdeki at arabalari, nostaljik evler ve hediyelik esya diikkanlari, halkin giysileri ise eski
caglari yansitmaktadir. Jameson’ 1n (2011: 228) vurguladig: gibi, Shrek filminde de Resim
3.12° de gorildiigii gibi postmodern zaman ve mekan sizofrenik ve anakronik bir 6zellik
gosterir, herhangi bir biitiinliigli olmayan, birbirinden kopuk pargalarin bir kolaji seklinde

anlatisini olusturur.
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Resim 3.12. Belirsiz zamanlar

Bunun yaninda Duloc, “Simetrik bir yerlesim planina sahiptir ve Disneyland gibi
tema parklarina ve sehir halkinin ‘miikkemmel’ bir diizen saglamak i¢in kati1 kurallara
uydugu totaliter distopyalara birgok parodik referans verir.”*’. Etrafi duvarlarla gevrili
sehir devleti gibi goriinen Duloc, Lord Farquaad tarafindan baskict bir rejimle yonetilir.
Bunun kanitlarindan biri, hediyelik esya diikkaninda sadece Lord Farquaad’ 1n
heykelciklerinin satilmasidir. Sokaklarda tek bir insan dahi yoktur. Halk, sadece Lord
Farquaad’ 1 torenlerinde goriiliir. Filmin devaminda goriilecegi iizere, sadece mimariyle
degil, Lord Farquaad’ in sOylemleriyle de bu goriis desteklenir. Belirsiz zamanlar ve
mekanlar ¢cogulluguna sahip olma 6zelligi Duloc’ un her karisi ig¢in gecerlidir. Shrek ve
Esek ilerlediklerinde, “information” (danigma) birimini goriirler. Bu kabinin i¢inde kiiciik
tahta bebekler tarafindan “Welcome to Duloc” sarkis1 sdylenir. Bu sarki, Disney' in "It’s A
Small World" adli sarkisinin bir parodisidir. iki sarkmin miiziginin de ayni olmasi, Duloc
sarkisim dinleyenlerin aklina /t’s A Small World’ iin gelmesini kolaylastirir. Sadece tek bir
yolla yani; sozlerin algilanmasi yetisiyle degil, miizigin giiclii benzerligi ile de beynin

hafiza bolimiiniin harekete gecirilmesi sayesinde, bu sarkiya pastis yapilir.

Shrek ve Esek, kalenin igine dogru ilerlediklerinde bir arena alaninda konusan Lord
Farquaad ile karsilasirlar. Farquaad, Prenses Fiona’ y1 kurtarmasi i¢in goérevlendirmeyi
diistindiigli sovalyelere konusma yapmaktadir. Lord’ un konugmasina halkin hangi tepkileri

vermesi gerektigini sOyleyen tabelalar ise askerler tarafindan tutulur. Bu tabelalarla,

“"https://shrek.fandom.com/wiki/Dulocsitesinden 29.06.2019 tarihinde almmustir.
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stiildyodaki seyircilere direktif vermek amaciyla kullanan night showlarin parodisi ve
baskic1 yénetim anlayislarmna ironi yapilir (Resim 3.13). iktidarmn halk {izerindeki etkisi ve
baskisi da bu tabelalar sayesinde anlasilir: burada iktidar, halka her an ne yapmasi
gerektigini sOylemektedir. Halkin eglence unsurlarinin ve seklinin iktidar tarafindan

belirlendigi “gdsteri toplumu” elestirisiyle film, ¢ok katmanli bir yap1 sergiler.

Lord Farquaad, Shrek’ i arenada goriince “Devi Oldiiren turnuvayr kazanacak!
Saldirin ona!” der ve Shrek, sévalyelerle arenada smack down tarzinda doviismeye baslar
(Resim 3.14). Antik ¢agda gladyator savaslarinin yapildigi ve tiyatro oyunlarinin oynandigi
arena figiirii ile glinlimiizdeki smack down tarzi doviislerin yapildigi ring ve bu spora 6zgii
doviis hareketlerine yapilan pastislerin bir arada olmasi, yine gegmis ve simdiyi iist iiste

koyarak, belirsiz bir mekan ve zaman ¢ogulculuguna yol acar. Belirsizligi saglayan tiim bu

nesneler ve olaylar yapitin postmodern anlati tarzini olusturma islevine sahiptir.

Resim 3.13. Yonlendirici tabelalar Resim 3.14. Shrek, smack down tarzinda doviistir

Bu sahnede Joan Jett’ in Bad Reputation (1981) sarkisi ¢alar. Bu sarki ayni1 zamanda
Amerikan’ 1n 1999-2000 yapimi iinlii dizisi Freaks and Geeks’ in tema sarkisidir. Sarki
dizinin konusuyla olduk¢a uyumlu olan “Lanet olsun! Itibarirm umurumda degil,
sapmaktan, farkli olmaktan asla korkmam, benim tuhaf oldugumu diisiinmeniz hig
umurumda degil, degismeyecegim!” sozlerini icerir. ‘Freaks’ sdzciigii ise Ingilizcede
‘ucubeler’ anlamia gelen bir sozciiktiir. Bu tiir metinlerarasi ilgileri kurabilen izleyicinin
seyir zevki artar. Sarkiya ve diziye yapilan bu nostaljik gondermelerle yetiskin izleyicinin
ilgisi yakalanmaya caligilir. Tim bu bilgiler 1s18inda baktigimizda Bad Reputation
sarkisinin Shrek’ in bu sahnesine olan uyumu da kolayca goriilebilir. Shrek, Duloc
sehrindeki insanlarin bakis acgisindan bir ‘ucube’ olarak goriindiigiiniin farkindadir. Fakat
batakliginin tapusunu almak i¢in bu duruma katlanmak ve doviisii kazanmak zorundadir.
Sonugta Shrek, doviisii kazanir ve 0, sovalyeleri saf dis1 ettikge, baskilanan halk, bu
durumdan hoslanarak ona destek olur. Postmodernizm burada; farkliliklar1 6ne g¢ikaran

cogulculuk ve heterojenlik 6zellikleriyle 6tekinin, bagkasinin sesini mesrulastirir.
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3.1.2.4. Peri masallarmin Kkliseleri yikiliyor

Oztiirk'e gore ne kadar saflastirilma yapilirsa yapilsin klise imajlar ile estetik,
saflastirilmig ve yaratic1 imajlar bir sinema filminde yan yana yer alabilir (2018: 203).
Klasik anlatili filmlerde klise imajlar agirlikli olarak kullanilirken Shrek gibi postmodern
filmlerde bu imajlar; referans aldiklar1 filmlerin olay orgsiinii, 6ykiistinii giiliinglestirmek
(parodi) ve elestirmek (ironi) gibi amaglara hizmet etmesi igin kullanilir. Yani iki anlati
tipinde kliselerin kullanimi arasindaki fark; ikincisinde, klise imajlarin, anlatinin amacina

hizmet edebilecek sekilde estetik imajlara dontistiiriilerek kullanilmasidir.

Klise imajlarin parodisinin ve ironisinin yapilacagi bu sekansta Shrek, batakliginin
tapusunu alma karsiliginda Prenses Fiona’ y1 kurtarma gorevini kabul eder ve Esek ile
birlikte yolculuga ¢ikarlar. Shrek, “Neden ona o dev numaralarindan ¢ekmedin? Satosunu
kusatip ekmek icin kemiklerini dgiitebilirdin biitiin o dev numaralarinla” diyen Esek’ e;
“Belki de bir koydeki herkesin kafasini kesip kafalarin1 kaziklara gecirip bir bigakla
dalaklarini kesip, kanlarini igebilirim. Bu kulaga hos geliyor mu?” diyerek kaliplagmis
Onyargilar elestiren ironik bir soru ile karsilik verir. Shrek, devlerin hi¢ de insanlarin

zannettigi gibi olmadigini Esek’ e anlatmaya calisir:

Shrek- Devler sogana benzer.

Esek- Kokarlar m1? Aglatirlar m1?

Shrek- Hayir! Katmanlar! Soganlarin katmani vardir. Devlerin de
katmanlari vardir! Anladin m1? ikimizin de katmanlar1 var.

Esek- Herkes sogan sevmez. Pasta! Herkes pasta sever!

Shrek- Herkesin ne sevdigi umurumda degil. Devler pastaya
benzemez. Devler sogan gibidir! O kadar!..

Filmin postmodern anlatis1 burada yine Shrek karakteri iizerinden koklesmis
dogrular1 ironi ile elestirir, 6n yargilar ciirlitmek ister, ¢ogulculuk anlayisiyla, “farkli
yasam goriisleri ve farkli varolus katmanlarina” (Dilber, 2008: 507) dikkat ¢eker. Katman
kelimesiyle, somut olarak ve yaptigi elestirilerle, soyut olarak postmodern diisiincenin ¢ok

katmanlilik ilkesine de gonderme yapilir.

Shrek ve Esek giinler ve geceler asarak etrafi lavlarla ¢evrili kuleye varir. Shrek,
Fiona’ y1 bas belas1 olarak goriir. Fiona’ nin en yliksek kulenin, en yiiksek odasinda
oldugunu soyler. Esek, bunu nereden biliyorsun, diye sordugunda ise “Bir kitapta
okumustum” diyerek cevap vererek izleyiciye anlatinin kurgusalligi tekrar fark ettirilir.

Anlat1 yine esinlendigi Shrek kitabina ve dolayisiyla kendi kurmaca dogasina bilingli bir
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sekilde dikkat ederek tiistkurmacayr bir kez daha oOrneklendirir. Ayni zamanda, peri

masallarinin kliselerinin parodisini yapar.

Shrek, etrafta buldugu bir sévalye zirhini giyer ve basligini takar. Makyajli bir disi
Ejderha ortaya ¢ikar. Shrek Ejderha ile doviisiirken Ejderha onu kulenin en yiiksek odasina
yani Prenses Fiona’ nin hapsoldugu odaya firlatir. Esek ise Ejderha’ nin alevlerinden bir
siire kacar fakat sonunda kapana kisilir, Ejderha ile burun buruna gelir. Hi¢ susmadan
konusmaya devam eden Esek, Ejderhaya iltifatlar yagdirir. Ejderha; bu iltifatlardan
hoslanir, onu alip uzaklasir. Bu sirada goriintii Prenses’ in odasma gecer. Shrek arkasi
doniik halde diistiigii yerden kalkarken Prenses Fiona giiliimser ve o gérmeden yataginda
uyur numarasi yapar. Buketini unutan Fiona, onu da hemen eline alir ve numarasina devam
eder. Fiona’ nin bu goriintiisii, sahnenin diizenlenis sekli ve amaci (Resim 3.15) Grimm
Kardesler’ in 1812°de yayinladiklar1 ve baskalar1 tarafindan da tekrar tekrar yazilan
Uyuyan Giizel (Sleeping Beauty-Little Brier-Rose) ve Pamuk Prenses masallarina ve
Disney Stiidyolar1” nin 1959 da yayinlanan uyarlama animasyonu olan Uyuyan Giizel ve
1937 de yayinladiklart Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White And The Seven
Dwarfs) filmlerine pastistir. Ana metinlerinde Prensesler, lanetle ya da biiyiiyle uzun
stiredir daldiklar1 uykularindan uyanmak icin kurtaricilart olan Prensleri beklerler. Fiona
ise uyumakla lanetlenmedigi halde, kurtaric1 Prensini beklerken, sirf masallarda bu sekilde

romantik olacagi anlatildig1 i¢in uyuyor numarasi yapar.

Resim 3.15. Sirasiyla; Fiona, Uyuyan Giizel ve Pamuk Prenses

Fiona; peri masallarinda oldugu gibi, kendisine yaklasan Shrek tarafindan
Optilecegini diislinerek dudaklarini uzatir. Shrek ise Fiona’ ya dogru egilir ve omuzlarindan
tutup onu sarsar. Bahsedilen ana metinlerin alaya alinmasi noktasinda bu sahne ayni
zamanda onlarin parodisidir. Prenses Fiona, kendisini kurtaran kahraman sovalyesiyle
romantik anlar yasamanin pesindedir fakat Shrek, Fiona’ nin bu isteklerine alay ederek

karsilik verir:

101



Shrek - Uyan!

Fiona- Ne var?

Shrek- Siz, Prenses Fiona misiniz?

Fiona- Evet. Beni kurtaracak cesur sovalyeyi bekliyorum.
Shrek- Cok giizel. Gidelim!

Fiona- Biraz durun Sayin Sovalye. Bu ilk kargilagmamiz. Daha
giizel, daha romantik bir an olmas1 gerekmez mi?

Shrek- Uzgiiniim, bayan. Vakit yok.

Fiona - Ne yapiyorsunuz? Ayaklarimi yerden kesip pencereden
disar asil atiniza sarkitmalisiniz.

Shrek- Bunu planlamak igin ¢ok vaktin oldu, degil mi?

Fiona- Bu anin tadini ¢ikarmaliyiz! Bana bir siir okuyabilirsiniz. Bir
balad? Bir sone! Bir fikra? Herhangi bir sey!

Shrek- Hi¢ sanmam.

Fiona peri masallarinin kliselesmis kurallarina sadik kalma konusunda israrcidir.
Gelecek adimlarini bu kliselere gore planlar ve Shrek’ in de bunlar1 uygulamasini ister.

Fakat Shrek bu talimatlar1 sadece alaya almaktadir:

Fiona- Ejderhayi 6ldiirmediniz mi?

Shrek - Yapilacaklar listemde. Haydi!

Fiona- Ama bu dogru degil! Kili¢ elinizde, i¢eri dalmaliydiniz, 6teki
sOvalyelerin yaptig1 gibi.

Shrek - Cayir cayir yanmalarindan dnce.

Fiona- Konu bu degil. Nereye gidiyorsunuz?

Shrek - Cikis o tarafta.

Fiona- Siz nasil bir sovalyesiniz?

Shrek- Kendine has.

Shrek, Fiona’ nin klasik peri masallarindan bildigi sovalyeler gibi degildir. Tiim bu
kurallar ona aptalca gelir. Ciinkii Shrek, duygusal ve fiziksel acidan idealize edilmis
romantik bir kahraman degildir. Savasmay1 cesaretin delili, kagmay1 ise korkaklik olarak
gormez. Shrek, Ejderha’ ya kiliciyla gozii kara bir sekilde saldirmayr da reddeder. Bu
sirada Ejderha Esek ’i kollarina almis ona kur yapmaktadir. Esek ise ondan kurtulmak i¢in
onu arkadas kalmaya ikna etmeye caligsmaktadir. Shrek onlarin oldugu yere gelir ve Esek’ 1
kacirir. Prensesi de alirlar ve iic¢ii birlikte kosarlar. Ejderha ates pliskiirtmeye baslar. Yani
Shrek, Ejderha ile olan miicadelesinde de postmodern kahraman basliginda anlatilan
ozellikleri sergiler: tesadiifi bir sekilde kahramanlik gibi yiice bir duruma vakif olma sansi
elde eden Shrek, silahim1 da tesadiifi bir sekilde elde eder. “Siz kacin, ben Ejderha ile
ilgilenirim” deyip bir kilic1 havaya kaldirsa da bunu Ejderhay 6ldiirmek i¢in degil sadece

onu doladig1 zincirlere bir kilit yapmak i¢in kullanir. Goze (2009) geleneksel sinemada

giiclii erkegi simgeleyen en onemli araclardan birinin silah oldugunu sdyler: “Postmodern
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kahramanlar ise bir anlamda kendilerini korumak, erkekliklerini ispat etmek amaciyla
silahlar ellerine almaktadirlar ancak bu silahlar postmodern kahramanlarin elinde pek de
ise yaramamaktadir”. Fiona’ nin, ‘kahramanca bir doviis’ istegine ragmen geleneksel
kahramanin aksine, Shrek’ in tercih etti§i yontem; Ejderha’ y1 dldiirmeye calismadan
diismaninin peslerine diismesini engelleyip hep birlikte kagmaktir. Bunu basarirlar. Fiona,
Shrek’ e tesekkiir eder ve siradist olmasina ragmen giizel kalpli bir sdvalye oldugunu
sOyler. Esek’ 1 fark ettiginde ise “Asil bir at1 olmayan bir sdvalye neye benzer?” der.
Anlati, Fiona’ nin sdylemleri iizerinden peri masallarim1 giiling doniistiiriim yoluyla
elestirir yani ironi yapar. Fiona, israrla kendisini kurtaran yakisikli sdvalyenin yiizlinii

gormek ister ve Shrek’ ten migferini ¢ikartmasini ister:

Shrek: Hayir, bunu istemezsiniz.

Fiona: Peki, beni nasil 6peceksin?

Shrek: Gorev taniminda bu yoktu.

Fiona: Hayir, bu kader. Nasil oldugunu bilirsin. Bir kuleye
hapsedilen ve bir ejderhanin korudugu prenses, cesur bir sovalye
tarafindan kurtarilir ve sonra gergek askin ilk piicliglinii paylasirlar.

Prenses Fiona, peri masallarina uygun bir kurtarilma hikayesi ister. Shrek’ in gergek
aski oldugunu diistiniir. Shrek ve Esek bu fikre kahkahaile giilerler. Sonunda, Shrek
migferini ¢ikardiginda, Fiona onun bir dev oldugunu goriir. Gozlerine inanamaz,
yasadiklarini halen peri masallarinin kliselerine gore degerlendirir ve Shrek’ e “Hayir. Tiim
bunlar ¢ok yanlis. Dev olmaman gerekiyordu” der. Shrek ise Fiona’ya Lord Farquaad
tarafindan yollandigim1 anlatir ve Farquaad’ 1n Fiona ile evlenmek istedigini sdyler. Bu
durum Fiona’ nin hi¢ hosuna gitmez. Fiona, Lord Farquaad’ in kendisini uygun sekilde

kurtarmasi beklemekte 1srar etse de Shrek, onu zorla omzuna alir ve yola devam eder.

Bu sekans Cristina Bacchilega’ nin Postmodern Masallar eserinde, masallarin
gecirdigi postmodern doniisiimleri anlatirken sdyledikleriyle bire bir ortiisiir. Bacchilega,
eserinde masallarin gegirdigi postmodern doniisiimleri anlatirken bu doniisiimlerin, illa Ki
diizeltici yahut siyaseten yikict olmaksizin hem mevcut normlar1 pekistiren hem de bu
normlart sorgulayan iki katl ve ¢ifte donilisimler oldugunu sdyler. Yazara gore edebi
metinler, ¢izgi filmler, sinema filmleri eski ve harikulade hikayelerdeki sihirli, mitsel-
politik nitelikleri yeni bir okuma faaliyetine tabi tutarak hayatimiza tekrar tasirlar. Mevcut
normlar1 pekistirirken bile aslinda postmodern masallarin, anlatida toplumsal cinsiyeti

iiretme bigimleri biiyiik 6l¢iide farklilagir:
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Postmodern masallar, klasik masallardaki toplumsal cinsiyet algisini
sorgulayabilir.  Postmodern masallar bunu yaparken halk
masallarinin bilingdisimizi nasil kindarca sekillendirdigine dair bir
farkindalik ortaya koyarlar. Bu eski, yipranmis formlarin
ideolojilerle olan isbirligini ifsa ederler. Kurumsallagsmis giiciin
dogalliktan ziyade bir kurgu oldugunu gostermek {izere, masalin
yerini ve baglaman1 degistirirler. Her durumda postmodern
doniistimler; masalin sihrini, bu sihrin tesir etmesi i¢in degil daha
ziyade isleyisini bozmak Tlizere kullanir. Su halde postmodern
kurgular sihirli aynadaki kirilmalari ¢ogaltmak ve hileleri ortaya
cikarmak arzusuyla, ¢ergevelenmis imgelerle oynayarak masaldaki
sihirli aynaya ayna tutarlar! (2016: 47-48).

Shrek’ in bu sahnesi de toplumsal cinsiyet sunumlarinda kadina ve erkege bigilen
rolleri, Bacchilega’ nin belirttigi gibi hem sorgular hem de pekistirir. Film, buraya kadar
bicilmis rollere uygun bir sekilde dykiiyii ilerletir. Tipk: alay edilen masallarda oldugu gibi
erkek, kadin1 kurtarir. Fakat Fionanin sdylemleri iizerinden eski formlarla alay ederek,
kurgulanan bu rollerin ideolojikligine dikkat ¢eker. Baslangicindan itibaren kahramanlik,
zaman ve mekan sunumlariyla izleyiciyi klasik masal anlatisinin kliselerinden farkli bir
izleme pratigi gelistirmeye zorlayan film, 6ykii anlatisindaki bu tavrini tamamlayarak

farkli sunumuyla Bacchilega’ un vurguladig: gibi sihirli aynaya, ayna tutar.
3.1.2.5. Farkh bir prenses: Prenses Fiona

Shrek ve Esek, Fiona’ ya Lord Farquaad’ 1 tanitmak adina, kelime oyunlar1 ve
espriler yaparak onun kisa boylu olusuyla alay ederler. Duloc’ a ertesi giin varacaklarini
ogrenince Fiona, kamp yapmalart gerektigini sdyler ve bunda israr eder. Anlati burada
izleyiciden bir bilgi gizledigini hissettirir. Giines batmak {lizeredir. Fiona, panik i¢inde iyi
geceler diler ve bulduklar1 magaraya girerek kapiyr digerlerinin yiiziine kapatir. Shrek ve
Esek yere yatarlar ve yildizlar1 seyrederler. Shrek Esek’e yildizlari tanitir. Shrek’in

yildizlara verdigi adlar ve hikayeleri insanlarinkinden ¢ok farklidir:

Shrek- Oradaki de Throwback, ii¢ bugday tarlasi {istiinden
tiikiirebilen tek dev.

Esek- Evet. Tabii. Yildizlara bakarak gelecegimi okuyabilir misin?
Shrek- Yildizlar gelecegi bildirmez. Onlar 6ykii anlatir. Bak! oradaki
Osurgan Bloodnut. Neyle iinlii oldugunu tahmin edersin.

Esek- Hepsini uyduruyorsun.

Shrek- Hayzr. Iste orada ve sunlar da kokusundan kagan avcilar.
Esek- Bir siirii kii¢iik noktadan bagka bir sey degil.

Shrek- Bazi seyler goriindiigiinden ¢ok daha fazla sey ifade eder.
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Shrek, bu son ciimlesiyle, Esek’ in ifadesiyle, Yine o sogan durumlarindan birini
kasteder. Insanlarmn onunla derdi oldugunu sdylerken oldukea iizgiindiir: “Insanlar bana
bakip, “Imdat! Kagm! Aptal, cirkin bir dev!” diye bagiriyor. Beni hi¢ tanimadan
yargiliyorlar. Bu yilizden yalmiz kalmam daha iyi”. Yukarida bahsedildigi gibi Shrek
filminin anlatisi, sadece igerdigi metinlerarasi O0gelerden dolayr postmodern degildir.
Shrek, postmodernizmin savundugu diislincelere kahramanlarin agzindan gonderme
yapmasi agisindan da postmodern bir filmdir. Shrek, konugsmasinda, postmodern anlayisin
savundugu “Tim unsurlarin bir arada, birbirlerini 6tekilestirmeden var olduklar1 bir ortam
yaratmak, baskin sdylemler tarafindan gérmezden gelinmis, dislanmis, géz ardi edilmis,
Oonemsenmemis, hasiralti edilmis her seyi kucaklamak; onlar1 sorgulamak ve aragtirmak”
(Akyildiz, 2015: 34) gibi diisiinceleri yansitir. Shrek, burada, insanlarin diinyasini degil,
devlerin diinyasini yansitan isimlerle ve hikayelerle tanitir yildizlari. Farkli diinyalarin
olabilecegini bilmek ve bunlari1 baskin goriislerin potasinda eritmeden ¢ogulcu bir anlayisla
bir arada yasamak isteyen postmodern diisiincenin yansimalari, bu sahnede oldukca

belirgindir.

Sonraki sahnede ¢iplak bir halde yatagina uzanmis Lord Farquaad’ 1 goriiriiz.
Farquaad, Sihirli Ayna’ dan cinsel bir istekle arzuladigi Prenses Fiona’ y1 tekrar tekrar
gOstermesini ister. Anlati, burada, ¢ift kodlanmis bir yap1 gosterir: bu sahne ¢ocuklar igin
olay orgiisiinii ilerleten herhangi bir sahneyken yetiskinler icin cinsel igerikler sunan bir
sahnedir. Postmodern anlatinin cinselligi metalasgtirmasina  vurgu yapan ve
postmodernizmin tiiketimle ilgisini kuran yazarlar; ¢ocuklara yonelik bu tiir filmlerde
yetigkinlere de hitap eden gondermelerin olmasini, animasyon filmlerin gisesini artirmaya
yonelik bir taktik olarak goriirler. Yetiskinlere yonelik sahneler, sinemaya c¢ocuklariyla
birlikte gelen ebeveylerin ilgisini ¢eker ve daha sonra yapilacak filmler i¢in sinemaya

gelmelerini garantiler.

Giin dogar, Prenses Fiona geceyi gec¢irdigi magaradan ¢ikar, sarki sdylemeye baslar.
Mavi bir kus da ona eslik eder. Bu sahne, ikinci 6rnek filmin analizinde ayrintisiyla
deginilecek olan, 6zellikle Disney ¢izgi filmlerinde oldukga sik rastladigimiz ve genellikle
Prensesler tarafindan gergeklestirilen miizikal sekanslarin parodisidir. Disney’ in 1937
yapimi Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler ¢izgi filminde, Pamuk Prenses de kiigiik mavi bir
kusla sarki sOyler. Resim 3.16” da goriildiigi gibi Shrek’ teki bu sahne Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler animasyon filmine pastistir. Birlikte diiet yaparlarken Fiona’ nin sesini son

derece tiz ¢ikarir. Kus, bu tiz sese ¢ikamaz, zorlanir ve patlar. Anlati, oyunsal ve esprili bir
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tavir sergiler. Boylece, ayni filmin ayni sahnesinin ve diger Disney ¢izgi filmlerindeki
sarki sekanslarinin parodisi de yapilmis olur. Alisageldigimiz prenses imgeleri; nazik,
kirilgan, duygusal iken, Fiona ile anlati, bu kliselere aykir1 bir prenses imgesi olusturur:
kus patladiginda Fiona sasirir. Uziilmesini, belki aglamasini bekledigimiz Prenses Fiona,

kusun yuvada kalan yumurtalarini sabah kahvaltisi i¢in pigirir.

Resim 3.16. Fiona ve Pamuk Prenses arasindaki pastis iliskisi

Esek, uykusunda, “Bundan hoslandigimi biliyorsun. Haydi yavrum, hoslaniyorum
dedim” diye sayiklar. Shrek onu uyandirir. Bu sahnede de ¢ift kodlama vardir: Cocuklar
icin olay Orgiisiinii ilerleten belki komik bir sahneyken yetigkinler i¢in cinsel bir igerik

sunan baska bir sahne de budur.

Prenses Fiona, hazirladig1 kahvaltiy: diinkii kotii baslangicin bir telafisi olarak Shrek’
e sunar ve “Sonugta beni sen kurtardin, sagol” der. Shrek ve Esek sasirir. Birlikte yola
koyulurlar. Shrek gegirir. Esek “bir prensesin onilinde bdyle davranilmaz” dedigi anda
Prensen Fiona da muzip bir tavirla gegirir ve Esek’ e “tesekkiirler” der. Diger ikisi

sasirmistir. Esek, sevicle, “ O da senin kadar kaba” der ve Shrek’ le giilerler:

Shrek- Biliyor musun, hi¢ de umdugum gibi biri degilsin.
Fioana- Peki giizel. Belki de insanlari iyi tanimadan yargilamamak
gerekir.

Bu climle genel geger bir dogru gibi goriinse de aslinda anlati, Shrek’ e, Fiona’ nin
diger prenseslere benzemedigini vurgulatmistir. Diyalogdan sonra Fiona, sarki sdylemeye
baslar. Tam bu sirada masal kahramani1 Robin Hood gelir “La liberte!” (Ozgiirliik) diye
bagirir ve Fiona’ y1 Shrek’ in yanindan alip agacin dalina ¢ikarir. Fiona, karst koymaya
calistiginda ise “sizi bu yesil canavardan kurtariyorum” der. Fiona, Robin Hood’ un
hareketlerinden hoslanmaz. Shrek de “O benim prensesim! Git ve kendininkini bul! * der.
Shrek serilerinde ve son donem animasyonlarda sik¢a rastlanilan, ¢ogulculugu yansitma

yollarindan biri olarak filmlerde yer aldig1 diislintilen karakterleri farkli aksanlar ya da
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dillerde konusturma durumu, bu filmde de vardir. ingiliz halk hikayesi kahraman1 olmasina
ragmen Robin Hood, burada Ingilizceyi, Fransiz aksaniyla konusur. Robin Hood, kiigiik bir
miizikal sekansla kendini tanitmak i¢in ekibi “Neseli Adamlar” 1 (Merry Men) gagirir.
Robin Hood ve Neseli Adamlar sarkilarini sdylerler bu masal kahramanlar1 kolajlanip
parodileri yapilarak Shrek’ in hikayesine dahil edilir. Sarki; “Giizel, ¢irkin ile beraberse
ofkelenirim ben de... Kilicimi alirim, kalbine saplarim” gibi baskin giizellik ve ¢irkinlik
anlayislarini yansitir. Dansin sonuna dogru Fiona, daha fazla dayanamayip, Robin Hood’ a
ucan tekme atar. Bu hareket; hem Robin Hood’ un kendini begenmis kisiligine hem de
giizellik ve cirkinlik hakkindaki iceriginden dolay1 kesilmesi i¢in sarkiya yapilir. Shrek ve
Esek’ in saskin bakislar1 arasinda Fiona, tek basina, Robin Hood ve Neseli Adamlar ile

doviisiir.

Shrek’ te The Matrix (1999) filmine pastis yapilmistir. Resim 3.17° de goriildigi
gibi Fiona’ nin doviis sahnesindeki kurgu efektleri, kamera hareketleri ve doviis taktikleri
The Matrix filminin karakterlerinden Trinity’ nin polislerle doviistiigii sahneyle aynidir.
Trinity bir duvardan hizimi alip diigmanina saldirirken Fiona bir agaci aym1 amag igin

kullanir. Trinity’ nin sahnesinde havada kursunlar asili kalirken Fiona’ nin sahnesinde

yapraklar asili kalir.

= - - oo R o -

Resim 3.17. Fiona ve Trinity arasindaki pastis ilskisi

Anlati boylece The Matrix’ ¢ gonderme yapar. Bu sahne, izleycinin nostalji
duygularini canlandirir. Izleyicinin seyir zevki, yapilan géndermeleri anlayip metinlerarasi
yapilanmalar1 ¢6zmesi oraninda artar. Goze, (2009) “postmodern kahramanlar, ¢cogunlukla
kadinlarin yardimma muhtactir, yardimcilar1 ise genellikle sevdikleri kadinlardir. Hatta
bazi durumlarda kadinlar daha etkin konuma ge¢mektedirler. Bu filmlerde bariz bir sekilde
kadinlar, giiclii karakterler olarak temsil edilmektedirler” der. Shrek de sevdigi kadin olan
Fiona sayesinde beladan kurtulur. Trinity’ e benzer sekilde ve bilinen prenses imajindan

cok farkli olarak Fiona karakteri de postmodern kahraman &zellikleri gostererek giiclii bir
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erkek tarafindan kurtarilmayr beklemek yerine tek basma erkeklere karsi doviisebilen,
yanindaki erkekleri beladan kurtaran gili¢lii bir kadin, goriintiisii ¢izer. Bacchilega’ nin,
postmodern masallarin toplumsal cinsiyeti {iretme bi¢cimlerinin biiyiik dl¢iide farklilastiga,

tezinin dogrulugu bu 6rnekte de goriiliir.

Shrek, Fiona’ nin bu hareketlerinden oldukga etkilenir ve ona daha ¢ok ilgi duymaya
baslar. Eels’ in Beautiful Freak (Giizel Ucube) (1996) albiimiinden “Sevgili canavarim ve
ben, her yere birlikte gideriz” sozlerine sahip “My Beloved Monster” sarkisi esliginde

tekrar yola koyulurlar. Anlati bu Prensesin, Dev ile aslinda ne kadar benzediklerini ve

anlagabildiklerini gosterir (Resim 3.18).

e AR

Resim 3.18. Shrek ve Fiona

Sakalasarak kosarlar, iyiden iyiye birbirlerinden hoslanmaya baslarlar. Sonunda, hem
bir kaleye hem de bir gokdelene benzeyen, hangi zamana ait oldugu belirsiz, anokronik
yapisiyla Duloc sehri goriiniir. Fiona, Shrek’ ten ayrilip Lord Farquaad’ a gitmek istemez.
Bunu acik¢a sOylemez fakat oraya gitmeyi geciktirmek icin Esek’ 1 bahane eder. Onun
hasta goriindiigiinii soyler. Esek, bu yalana inanir ve postmodern kahramanlik tanimlarina
uygun bir sekilde paronayak davranmaya baglar. Shrek ve Fiona, Esek’ 1 iyilestirmek
bahanesiyle yemek bulmaya ve odun toplamaya giderler. Shrek, mangalda “sis usulii ot
sican1” pisirmektedir ve Fiona da cok begendigini sodyleyerek bu yemegi afiyetle
yemektedir. Anlati burada bir prensesten beklenmeyecek davraniglart Fiona iizerinden
izleyiciye gosterir. Fiona, Duloc’ a dogru bakar, yarin aksam c¢ok farkli bir yemek
yiyecegini diisiiniir ve hiiziinlenir. Shrek, Prenses’ e agilmayi ister. Bir seyler sdylemeye
calisir fakat cesaretini toplayamaz. Yakinlasmaya basladiklar sirada Esek, “Cok romantik,

degil mi? Giin batimina baksana” diyerek goriintiiye girer.

108



3.1.2.6. Giizellik ve cirkinlik kavramlari sorgulaniyor

Fiona, giin batimim fark edince panik i¢inde ¢ok ge¢ oldu deyip kalkar ve kuliibeye

dogru gider. Shrek’ in iiziildiigiinii géren Esek, ona duygularint agmasini nerir:

Esek- Uyan ve feromonlar kokla! Git ve ona ne duygularini ag.

Shrek- Agacak bir sey yok. Ayrica ona sdylesem bile ki

sOyleyecegim demiyorum, ¢ilinkii sdylemeyecegim, o bir prenses ve

ben ise...

Esek- Dev misin?

Shrek- Evet. Bir dev.

Bu konugsmadan sonra Shrek, odun toplayacagini sdyleyip oradan ayrilir. Oturur ve

Duloc’ u seyrederek uzun uzun diisiiniir. Esek de Fiona’ yla konusmak icin kuliibeye girer.
Onu aramaya baslar. Bu zamana kadar iletisimselligi kisitlayan anlati bu noktada Esek’ ten

ve diger karakterlerden once, izleyiciyle, elini ve arkadan goriintiisiinii gostererek Fiona’

nin bir deve doniistiigii bilgisini, paylasir. Esek, Fiona’ y1 goriir, korkar ve bagirir:

Esek- Sana ne oldu? Cok... Farklisin.

Prenses Fiona- Cirkinim, degil mi?

Esek- Evet! Yedigin bir sey mi dokundu? Sican yemegi iyi bir fikir
degildi. Insan ne yerse, odur demistim.

Prenses Fiona- Hayir. Kendimi bildigim bileli hep boyleyim. Sadece
giines batinca bdyle oluyor. Gece baska, glindiiz baska Boyle siiriip,
gidecek. Ta ki gercek askin ilk Opiiciigiinde ask gergek big¢imini
alana dek.

Esek, “Bu c¢ok giizel, siir yazdigini bilmiyordum” der ve The Lego Movie
ornegindeki gibi masallardaki biiyli olgusuyla, kafiyeli sozlerle, kehanetlerle alay ederek
ironi yapar. Prenses Fiona, bunlarin biiyii sézleri oldugunu, kii¢iik bir kizken bir cadinin
ona biiyli yaptigini, bu yiizden her gece korkung, cirkin bir yaratiga doniistiigiinii, gercek
askinin onu kurtaracagi giine dek o kuleye hapsedildigini sdyler. Bu sozlerle anlatilanlar,
daha once deginildigi tizere, Uyuyan Giizel, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Giizel ve
Cirkin (Beauty and the Beast) gibi birgok masalin ve filmin oykiisiiyle benzerdir. Bu
yiizden, film bu 6ykiilere ve onlarin filmlerine pastis yapmis olur. Fiona; Lord Farquaad'la

ertesi glin glines batmadan ve onu boyle gérmeden dnce evlenmesi gerektigini sdyler:
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Esek- Pekala, sakin ol. Durum o kadar koétii degil. O kadar da ¢irkin
degilsin. Yalan sdylemeyecegim. Cirkinsin. Ama sadece geceleri
boylesin. Shrek her zaman ¢irkin.

Prenses Fiona- Ama Esek, ben bir prensesim ve bir prensesin boyle
goriinmemesi gerekir.

Esek- Prenses, Farquaad'la evlenmesen ne olur?

Prenses Fiona- Mecburum. Ancak gergek askimin Opiiciigii buyliyi
bozabilir.

Esek- Ama sen bir ¢esit devsin ve Shrek' le, ¢ok ortak yoniiniiz var.

Bu diyaloglarda giizellik ve cirkinlik kavramlar1 sorgulanir. Fiona ve Esek
konusurken Shrek de Fiona’ ya olan askin1 sdylemek i¢in prova yapmaktadir. “Camurda
banyo yapan ve mum yapmak i¢in kendi kulak mumunu kullanan bir dev olan Shrek,
acikca geleneksel olarak giizel olan seyleri zevksiz bulur. Fakat Fiona igin bir ¢igek
topladiktan sonra onu Fiona’ ya vermenin hayalini kurarken utana sikila: ‘Bu cicekleri
gordiim ve seni diisiindiim ¢iinkii ¢cok giizeller ve mm.. ben ¢icekleri pek begenmem ama
senin begenebilecegini diisiindiim ¢linkii sen de ¢ok giizelsin... Fakat yine de seni
begeniyorum’ seklinde duygularini ifade eder. Yani aslinda Shrek, Fiona' y1 ¢ok giizel

bulsa da ona huylarindan dolayr asik olur. ikisi de birbirini, dis gériiniislerine ragmen

sever” (Lamoreux, 2018).

Shrek, kapiya yaklastigi sirada Fiona ve Esek’ in konusmalarini duyar ve yanlig
anlar. Fiona’ nin, ¢irkin oldugu i¢in onu sevmedigini sanir, ona getirdigi ¢icegi yere atar ve
oradan uzaklasir. Esek, olanlar1 Shrek’ e anlatmayacagina dair Fiona’ ya s6z verirken ona,
kendisinin sdylemesini tavsiye eder. Fiona, Shrek’ in yanina kosar. Giines tekrar dogmus
ve Prenses Fiona tekrar dev ve ¢irkin halinden giizel haline doniismiistiir. Shrek kizgin bir
suratla gelmistir. Yine yanlis anlamanin etkisiyle bu kez de Fiona, Shrek’ in, kendisini
cirkin oldugu i¢in istemedigini diisiinir.

Lord Farquaad ve askerleri gelir. Ofkeli olan Shrek’ e, batakliginin tapusunu verir.
Esek uyanir. Farquaad veda etmek isteyen Fiona’ ya “bir deve karsi bu kadar kibar
davranmana gerek yok. Zaten duygular1 falan yoktur” der. Fiona, kizgin bir sekilde
“Haklisiniz. Yok!” der. Bu sirada arkasit doniik olan Shrek, c¢ok {tiziiliir. Lord Farquaad
Prenses Fiona’ ya evlilik teklifi yapar. Fiona, evet demeden dnce son bir umutla Shrek’ e
bakar. Shrek kafasini ¢evirince Fiona; “evet” der. Giin batip da yesil bir deve doniismeden
once hemen bu giin evlenmeyi ister. Farquaad’ i atina atlar. Birlikte Duloc’ a dogru yola

cikarlar.
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Bunu goren Esek, Shrek’ 1 uyarmaya ¢alisir. Fakat Shrek onu dinlemez, konusmasina
da izin vermez. Batakligina varir, i¢ gecirir. Ona Fiona’ y1 hatirlatan ¢icegi, atese atar.
Paralel kurguyla, mutsuz olan Prenses Fiona ve Lord Farquaad’ in diigiin i¢in hazirlanislari
ve Esek ile gol kenarinda aglar halde buldugu Ejderha gosterilir. Ana karakterin yardimeisi
konumundaki Esek karakteri, bu yardimi sdzleriyle yapar. Shrek’ in bakis acisim
degistirerek gergegi anlamasina yardimeci olur. Esek, Shrek’ e, Fiona’ nin ondan
hoslandigin1 soyler. Fakat onun da giin batimlarinda bir deve doniistiigiinii sOylemez.
Ogrenmek istedigi her seyi Fiona’ ya sormas1 gerektigini sdyler. Diigiinii durdurmak igin
bir ¢are ararlar. Bunun i¢in ¢ok az bir zaman kalmistir. O sirada da yardimlarina artik Esek
ile sevgili olduklarin1 anladigimiz Ejderha, yetisir (Resim 3.19). Film burada ¢ogulcu bir
anlayisla hareket eder. Giizellik-cirkinlik sorgulamasiyla beraber, farkli tiirlerdeki
canlilarin askin1 gostererek bir kez daha kaliplasmis diisiinceleri, 6n yargilari yikar.

izleyiciyi farkli varolus tipleriyle sasirtir.

Resim 3.19. Ejderha ve Esek birbirlerine asik olurlar

Ejderha’ nin sirtinda Duloc’ a ugarlar. Kamera, Duloc sehrinin patrikhanesine geger.
Patrikhane de Lord Farquaad’ in yonetimindedir ve Duloc satosu gibi modern mimari
tarzindadir. Lord Farquaad’ in satosundan sonra ve Patrikhane; sehrin evlerine gore devasa
biiytikliikte, modern mimari tarzinda olan ikinci binadir ve kati bir goriiniime sahiptir
(Resim 3.20). Cok yash bir Patrik’in nikahit kiymak tizere oldugu bu sahnede, Duloc
yonetiminin baskici iktidarini vurgulamak adina film; bir kez daha, krallik askerlerinin
ellerindeki tabelalarla night showlardaki gibi halka direktif verdiklerini gosterir (Resim
3.21).
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Resim 3.20. Dulock Patrikhanesi Resim 3.21. Dulock Patrikhanesi’nin igi

Fiona, giines batinca yesil ¢irkin bir deve doniismesine sebep olan biiyliniin gergek
askin Opiicligli ile bozulmasi i¢in Patrik’ in s6zii uzatmasina engel olmak ister. Farquaad
bunu, Fiona’ nin, onunla hemen cinsel bir beraberlik yasamak istedigi seklinde
yorumlayarak giiler. Anlati burada, yetiskinlere hitap ederek c¢ift kodlama yapar. Shrek,
Esek ve Ejderha ise diiglin yerine varirlar. Shrek, digiinii durdurmak i¢in igeri girmek
iizereyken Esek ona engel olur: “Dur bir dakika. Bu isi dogru yapmak istiyorsun, degil mi?
Rahibin "Simdi konussun ya da sonsuza dek sussun." ciimlesini bekle. O an, "itirazim
var!" diyeceksin”. Esek burada yillarin birikimiyle olusmus izleyici varsayimlarina yani
klasik anlatili filmlere gondermeyle ironi yapar. Shrek, buna vakit olmadigini sdyleyince
Esek, yine ayni giidiiyle ona kendisinden beklendigi sekilde davranmasini tavsiye eder.
Esek romantizm pesinde kosarken Patrik, Lord Farquaad ve Prenses Fiona’ y1 kar1 koca
ilan etmistir bile. Boylece kliseler anlati tarafindan yine alaya alinir. Shrek bunu duyar
duymaz itirazim var diyerek iceri girer. Fiona saskindir. Lord Farquaad Shrek’ e, “Kimse
seni istemezken yasaman bile kabalik” der. Farquaad, bu ciimlesiyle, 1rke¢i, otekine
tahammiilsiiz kisiligini ortaya koyar. Shrek onu dinlemez. Fiona’ yla konusur. Onun,
Farquaad’ 1 6pmesini engeller. Farquaad’ in sadece kral olabilmek i¢in onunla evlenmek
istedigini, onun gercek aski olmadigini sdyler. Bu sirada Farquaad, bu durumun mantik
dis1 oldugunu sdyleyerek giilmeye baslar ve “Bu ¢ok komik! Dev, Prenses' e asik olmus!
Bir dev ve bir prenses!” der. Askerler, halka, “giiliin” tabelasin1 gosterince tiim halk
giilmeye baslar. Shrek, ¢ok iiziiliir. Film, Farquaad {izerinden izleyicilere bu durumu tekrar
fark ettirir ve ‘mantik disilik’ kavramini da sorgulatir. Postmodern diisiince; sadece
rasyonel diisiinceyle dogruya ve gercege ulasilabilecegini savunan modern anlayisi
reddedip fikirlerin, gercekliklerin c¢ogulculugunu savunur. Rasyonel diislinceye ve
geleneksel masal kaliplarina aykirt gergeklesen bu durumla film, izleyicinin masal

anlatilarina dair bu zamana kadar gelistirdikleri algi kaliplarini yikmaya galisir.
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3.1.2.7. Askin degisen sunumlari

Fiona, Shrek’ e, “Gece baska, gilindiiz bagka. Sana gostermek istemistim” der ve
patrikhanenin penceresinin Oniine, batan giinese dogru yaklasir, 1siltilar arasinda doniisiim

gegirir ve yesil bir dev olur (Resim 3.22).

Resim 3.22. Fiona’nin doniisiimii

Fiona’ nin yesil bir deve doniistiigiinii géren Lord Farquaad; muhafizlarina, “igreng!

"’

Muhafizlar! Hemen onu géziimiin 6niinden gotiiriin!” diyerek devleri yakalama emri verir.
Shrek, askerlerle doviisirken Esek ve Ejderha patrikhanenin camlarindan igeri girerler.
Lord Farquaad, “Ben kralim! Diizen kuracagim! Miikkemmelik istiyorum!” diye bagirirken
Ejderha onu yer. Lord Farquaad’ nin diizen kurma ve miikemmellik istemleri,
modernitenin aydinlanma diisiincesinin idealidir. Oysaki birinci boliimde anlatildig gibi
postmodern diisiince; zoraki kurulacak diizenlere, siirekli ilerleme idealine, miikemmellige
ve bunlarin getirdigi yikimlara tepki olarak dogar. Bu sahnede, Lord Farquaad’ n

modernizmi temsil ettigi diisiiniilirse Esek’ e tutkuyla baghh bir asik olan ve Lord

Farquaad’ 1 yiyen disi Ejderha’ nin da postmodernizmi temsil ettigi sdylenebilir.

Esek; Fiona ve Lord Farquuad’ 1 kastederek giiniimiizdeki magazin haberlerine ironi
yapar, “Sohret evlilikleri fazla siirmiiyor” der. Halk ve Lord Farquaad’ a hizmet eden
Cellat bile mutludur. Hepbirlikte, birbirlerine asklarmni ilan eden Shrek ile Fiona’ yi
alkislarlar. Engellerin kalkmasiyla birlikte, Shrek ve Fiona, ger¢ek askin ilk Opiiciigiint
paylasirlar. Fiona, “Ta ki ger¢ek askin ilk opiiciigiiyle askin gercek sekline donene kadar”
derken 1s1ltiyla tekrar havaya yiikselir. Fiona’ dan sagilan 1siklar patrikhanenin, bir tanesi

harig¢, tiim camlarim kirar. Kalan o tek cami da oyuncul bir tavirla Ejderha kirar. Fiona,

113



sonunda, yere diislip uyandiginda onun bir deve doniistiiglinii goriiriiz. Fiona’ nin gergek

formu, geleneksel hikayelerin tersine, ¢irkin formudur.

Fiona’ nin bu iki doniisiim sahnesi; Kafka’nin Déniigiim romani gibi, doniisiim igeren
tiim metinlere, Fransiz romanci Gabrielle-Suzanne Barbot de Villeneuve tarafindan yazilan
ve 1740'da La Jeune Américaine et les contes marins' de “La Belle et la Béte” orijinal
adiyla yayimlanmis®® Giizel ve Cirkin masalina ve 1991 Disney yapmm aym adli ¢izgi
filminin doniistim sahnelerine bir pastis ve ironidir. Giizel ve Cirkin masalinda ve
animasyon filminde Beast, (Canavar) Belle’e (Giizel’e) asik olur. Onun da gergek formuna
donebilmesi i¢in ger¢ek ve karsilikli bir aska ihtiyaci vardir. Belle, 6limiiniin yaklastig
ana kadar Beast’ in agkina tam bir karsilik vermez. Artik son anida Belle, Beast’ 1 Oper ve
onu hayata dondiiriir. Fakat gercek aski buldugunda, postmodern bir masala ait olan Fiona’
nin aksine, klasik bir masala ait olan Beast; ¢irkin formundan, yakisikli prens formuna
doniisiir. Iki film karsilastirildiginda giizellik ve cirkinlik konusundaki bakis acilarmin
farkl1 oldugu anlasilir. icerikteki benzerliklerin yaninda, Resim 3.23’ de gériildiigii gibi iki
karakterin doniisiim sahnesindeki viicut, el, ayak c¢ekimleri de aynidir. Bu sebeple

kolaylikla bu sahnenin bi¢cimine ve dykiisiine pastis yapilmistir diyebiliriz.

Resim 3.23. Fiona ve Beast’in doniisiim sahnelerindeki benzerlikler

Kathryn Lamoreux’ un makalesinde (2018) karsilastirdigi her iki film de birkag
onemli noktada farklilassa bile bir canavarin giizel bir prensese asik olmas1 ve biiyiiciiniin
lanetinin kirilmasi gibi temel bir hikayeyi takip etmistir:*® Giizel ve Cirkin’ den 10 yil

sonra yayinlanan Shrek, bu Disney ¢izgi filminin bir elestirisi ve yeniden iiretilmesidir.

“®https://tr.wikipedia.org/wiki/G%C3%BCzel_ve %C3%87irkin adresinden alindi.
“Kathryn Lamoreux: Love's True Form: An Essay on Beauty in Animated Fairy Tales From 'Beauty and the
Beast' to 'Shrek'https://reelrundown.com/animation/Loves-True-Form-A-Comparison-of-Beauty-and-the-
Beast-with-Shrek
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Shrek, ‘Dig goriintise’ dayali yargilama konusuyla ¢ok daha dogrudan ilgilidir ve giizellik
hakkinda karisik mesajlar gondermez. izleyicileri goriiniimiin Stesine bakmaya tesvik eder
ve sonug¢ olarak farkli olmanin iyi oldugunu ve ‘giizelligin’ mutlu bir son i¢in gereksiz
oldugunu agikca belirtir.” Giizel ve Cirkin’ de yakisikli Prens; kiistah ve bencil olan,
kalbinde sevgi olmayan, insanlari1 dig goriiniislerine gore yargilayan kotii huylu biri olmast
yiiziinden biiyiicii tarafindan lanetlenir ve ¢irkin bir canavara doniistiiriiliir. Shrek ise
yukarida Esek ile olan diyalogundan hatirlayacagimiz gibi, aslinda iyi huylu bir dev
olmasia ragmen insanlarin onu tanimadan sadece dis goriiniisiinden dolay1 tehlikeli,
cirkin, igreng bir dev olarak yargilamasindan ve saldirmasindan dolayi, kotii mizagh gibi
davranmak zorunda kalir. Fiona, Belle gibi giizel olsa da, Shrek' in ona asik olmasinin
nedeni bu degildir. Yukarida degindigimiz iizere, Shrek ve Fiona iligkisi ortak noktalara
sahip olmalarindan dolayi, yani huylarindan dolay1, karsiliklt hoslanma {izerine insa edilir.
“Shrek ve Fiona'nin eslesmesi agikca, fiziksel bir ¢ekime dayanan yiizeysel bir eslesme
degildir, ¢iinkii her biri digerini dis goriiniislerine ragmen sever” (Lamoreux, 2018).
Lamoreux’ e gore Giizel ve Cirkin’in sonu neredeyse ikiyiizliidiir ¢linkii lanet kalkar ve
Cirkin; yakisikli, sarisin ve mavi gozlii prense dontisiir. “Bu bir soruyu giindeme getirir:
Eger goriiniisler 6nemli degilse, o zaman mutlu bir sona sahip olmak i¢in filmin sonunda
canavarin yakisikli bir prense doniismesi neden gerekir? Bu doniisiim filmin iddia ettigi,
dis giizelligin 6nemsiz oldugu mesajiyla celisir”. Shrek’ te ise donlisim tam tersi bir
sekilde gergeklesir ve ‘giizelligin’ mutlulugun sartt olmadigi mesaj1 verilir. Gergekten
Esek de tam bu noktada geleneksel masallar1 alaya alir: Shrek ve Fiona, Fiona’ nin dev
halinde gergek aski bulduklarini yani Fiona’ nin asil halinin giizel bir prenses degil de bir
dev oldugunu anladiklar1 anda Esek; “Bunun mutlu son olmasint ummustum” diyerek bu
beklentiye ironi yapar. Boylelikle anlati, klasik masallarin ve 6zellikle Disney’in giizellik
sunumunun, ‘mutlu son’ un yalnizca ¢irkinden giizele olan doniisiimde ve yakisikli prens
ve glizel prenses arasinda yasanan askla miimkiin olacagi iddialarinin degiskenligi
gostermek i¢in referans metinlerdeki kurulu olani yikar. Film, yeni bir bakis agisi iireterek

bu metinlere ironi yapar.

Fiona, “Ama anlamiyorum. Giizel olmam gerekiyordu” dediginde Shrek’ in cevabi
“Zaten giizelsin” olur. “Goriliniise gore “gercek ask™; geleneksel, basmakalip giizellikten
ziyade Fiona' nin gii¢lii, eglenceli, sevcen, ot sicani yiyen kisiligi ile temsil edilen giizelligi

ile ortaya ¢ikan bir seydir” (Lamoreux, 2018).
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Izleyicinin filme sempatisinin zirveye ciktig1 bu anda film, izleyiciyle iletisime
gecer: Esek, “Bunun mutlu son olmasini ummustum” derken Shrek ve Fiona da dpilismeye
hazirlanirlar, kameraya bakarlar ve Shrek eliyle kameray1 kapatir. Anlati; hem Esek’ in
hikayeyi fark ettiren bu repligiyle hem de Shrek ve Fiona’ nin kamerayr ve hikadyeyi fark
ettiren bu hareketleriyle, kurgu ve gercek arasindaki ayrimi siliklestirir ve tistkurmacay1

gerceklestirir.

3.1.2.8. Yine bir mutlu son: ve sonsuza dek ¢irkin yasadilar

Kamera 6piiciigli Shrek’ in batakliginda yapilan diiglin merasiminde bitirir. Esek ve
Ejderha ile birlikte Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, Cinderella, Gingerman, Ug Kiigiik
Domuzcuk, Robin Hood, Merry Men, Biiyiik Kotii Kurt, Pinokyo, Uc Ay1, Unicorn, Uc
Kor Fare, cinler, periler, cadilar, biiyiiciiler, hepsi birlikte sarki sdyleyip enstriiman calip
dans ederler. Bu sahne bdylece, masal kahramanlarinin kolajiyla olusturulur. Shrek ve
Fiona misafirlerin arasindan yiiriirler. O sirada, Cinderella masalindaki Cadi, ayni bu
masalda oldugu gibi, fareleri (bazi versiyonlarinda kurbagalari) atlara doniistiiriir. Bu
masaldaki bal kabagindan doniistiiriilen araba, filmde, Resim 3.24’de goriildiigii gibi
‘sogan’dan yapilmistir. Benzer olay orgiisii, karakter ve nesneler kullanilarak Cinderella
masalina boylece pastis yapilir. Sogan seklindeki araba ayni zamanda Shrek’ in Esek’ e
sOyledigi “Devler sogana benzer, devlerin katmanlar1 vardir, baz1 seyler goriindiigi gibi

degildir” ciimlelerine gonderme de yapar.

Resim 3.24. Cinderella masalina yapilan pastis

Fiona; bataklik cicegi olarak anilan niliifer cigegiyle siislii gelin buketini, arabadan
firlatir. Cinderella ve Pamuk Prenses; bir sonraki diigliniin isareti olduguna

inandiklarindan, buketi kapmak igin itigirler. Cinderella, Pamuk Prenses’ e tokat atar. Bu
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sahne iki prensesi de evlilige hevesli olarak gosterir. Oykiilerde, bin bir tiirlii olay yasansa
da prenses masallarinin ana temasi; giizel, nazik prensesler ve kurtaricilar1 olan beyaz ath
yakisikli, cesur prensler arasindaki askin mutlu bir sekilde sona ererek evlilikle
sonuglanmasidir. Bu filmde ise Prenseslere, romantik ve klasik bir bakisin tersine, alayci
ve ironik bir bakis agisiyla bakilir. Kisacasi, referans metinlerine giiliing bir géndermeyle
parodi yapilir. Ejderha Prenseslerden dnce buketi kapar. Bu kez muradina eren bir prenses

degil; masallarin daima kotii karakteri olan Ejderha’dir.

Shrek ve Fiona’ nin arabalari hareket eder. Lord Farquaad’ dan kurtulan Masal
Kahramanlari, onlara el sallarlar. Tek bacagi kopmus Gingerman “Tanr1 herkesi korusun”
dileginde bulunur. Cellat, Yedi Ciiceler ve grubun solisti olan Esek piyano, bateri, zil, ud
calarak ve dans ederck Shrek serisinin tema sarkilarindan biri haline gelen Neil Diamond’
un I'm a Believer (1967) sarkisin1 sdylemeye devam ederler. I'm a Believer, "Askin sadece
peri masallarinda gergek oldugunu santyordum. Bagkasi i¢in bir anlam ifade edebilirdi ama
benim i¢in degil. Fakat suan inaniyorum, ben asigim" ciimlelerine cevirebilecegimiz
musralarla baglar. DreamWorks yapimi olan Shrek; peri masali anlatilarinda, Disney
masallarinda ve popiiler kiiltiirde dayatilmaya calisilan; ‘giizel ve yakisiklinin askr’
imajlarina elestiri yaparak “baska tiirliisiiniin de miimkiin oldugu” fikrini bu sarkiyla

desteklemistir.

Fiona ve Shrek’ in diigiinii sirasinda Pamuk Prenses ve Baba Ay1 twist>’, Ciiceler,
Cocuk Ay1 ve Pinokyo’nun oldugu bir grup can can,™ digerleri Pinokyo’nun uzun burnunu

kullanarak limbo®, Ug¢ Kiiciik Domuzcuk break dans®, Robin Hood, Cinderella ve Neseli

STwist; kalgalari dondiirerek yapilan bir danstir. 1960'larin baslarinda diinya capinda bir dans ¢ilginlig
baslatmigtir. Twist, Chubby Checker'in 6 Agustos 1960'da Dick Clark Show'da ayni isimli sarkiy1 sdylerken
dans etmesinden sonra son derece popiiler olmustur. https://www.thoughtco.com/the-twist-dance-craze-
1779369 adresinden alind1.
*ICan Can (Kan Kan) dansi, 1830 yilinda Paris’te Moulin Rouge dans salonunda dogan ve Paris’in
dans salonlarinda gelisen, akrobatik hareketler igceren bir dans ve gosteri tiiriidiir. http://www.nasil.com/can-
can-kan-kan-dansinin-tarihcesi/ adresinden alindi.
52 Limbo; yere paralel bir cubugun altindan gegilerek yapilan bir danstir. Limbo’nun iiziicii bir tarihi vardur.
Koleler tarafindan Afrika’dan Karayip adalarina getirilmistir. Trinidad ve Tobago’da meydana gelen
olaylardan ilham alan limbo dansi; tasindiklar1 gemilerin farkli yerlerinde tutulan kadin ve erkek koleler
birbirlerini gorebilmek i¢in geminin ¢ok algak kisimlarindan gegmek zorunda kalmalarini anlatir. Aslinda,
limbo baglarda ciddi ve yavag bir dans ya da ritliel olarak yapilmigtir. Ancak, 1950'ler ve 1960'lardan bir siire
sonra, limbo, rengarenk kiyafetler ve neseli, mutlu miizikle yapilan bir dans olarak diinyanin dort bir yanina
yayillan bir dans haline gelmistir. https://www.songsforteaching.com/articles/Do-the-Limbo-Daria.php
adresinden alind1.
% Breakdance, Amerikada siyahi sokak cetelerinin silah yerine dansi kullanarak iistiinlik sagladiklar1 bir
sokak dansidir. 60’11 yillarin Amerika’sinda dogmus ve 80’li yillarda popiiler olmaya baslamustir.
https://www.turkcebilgi.com/breakdance adresinden alindi.
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Adamlar macarena® danslarini yaparlar. Boylece bu danslara ve popiiler olduklari
donemlere pastis yapilir (Resim 3.25). Cocuk izleyiciler danslarla eglenirken yetiskin
izleyiciler nostalji duygularinin canlandirilmasiyla bu eglenceye davet edilir. Bu danslari
yapanlarin masal kahramanlari olmasi da durumu parodilestirir. Anlatinin simdiyi ve
gecmisi harmanlamasi, belirsiz zaman donemlerinin kolajint olusturur. Fakat kolaj sadece
farkl1 zamanlara ait bu danslarla degil; masal, ¢izgi film, tekerleme gibi farkli metinlerden
kahramanlarin bir araya getirilmesiyle de gerceklesir. Bu karakterler, hem geldikleri metni
isaret edecek kadar ayrik durur hem de yeni bir yaratimi gerceklestirebilecek kadar yeni

metne uyum saglar.

Resim 3.25. Nostaljik donemlere danslarla yapilan pastigler

Kamera danslardan zoom ¢iktiginda, tiim hikayenin bir kitaptan izledigi goriiliir. Bu
sirada, Resim 3.26° da goriildiigii tizere, kitabin tamami da filmin ekraninda belirir. Kitabin
ad1 Shrek’ tir. Anlatilan her seyin bir kitabin sayfalarindan izlendiginin bilgisi verilerek,
gercek ve kurmaca arasinda bir¢ok katman olusturulur. Boylece film; bir hikayenin farkli
medyalar lizerinden biitiine 6zel katkilar yapacak sekilde aktarilmasi olarak agiklanan
transmedya kavramimi da 6rneklemis olur®. Filmin esinlendigi kaynak olan William Steig’

in Shrek isimli kitabina da boylece, gonderme yapilir. Anlati; oyunsal bir tavirla kendine

> Macarena; 1993 yilinda ispanya'nin Seville kentinde kurulan miizik grubu Los del Rio’un 1996 yilinda
yayimladiklar1 ve diinya ¢apinda biiyiik basarilar elde eden meshur "Macarena" adli sarkilarinin klibindeki
Ozgiin dans hareketleridir. https://www.turkcebilgi.com/los_del_r%C3%ADo adresinden alindi.

*«Shrek serisi, 5 uzun metrajl film, 9 kisa film, 2 seriden olusan 7 ¢izgi roman sayisi, 25 video oyun, 26
boliimii yayimlamig ve devam etmekte olan bir ¢izgi dizi, gosterimi halen diinya ¢apinda devam etmekte olan
miizikal sahne sovu, Londra’da agilan ve diger iilkelerde de agilmasi planlanan temali park ve alt birimleri,
New Shrek adiyla yaymlanan ve tamamlanmis 34 videodan olusan seri, Shrek ve Donkey’in karakterlerinin
basrolde olduklar1 ve devam eden 36, Puss in Boots karakterine ait, devam etmekte olan 46 YouTube
videosundan ve onlarca yan anlat1 biriminden olusan genis bir medyalararasi alana yayilmaktadir”. (Hazneci,
2016: 173).
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doniik bilinglilik 6zelligi sergiler, kurmaca icinde kurmaca gostererek tiistkurmacayi

Ornekler.

Resim 3.26. Kurmaca i¢inde kurmaca gosteren anlati filmin son sahnesini kitabin
sayfasinda hareket ettirerek bitirir

Shrek filmi; ge¢mis zamanlar1 ve simdiyi aynmi anda yasayan mekanlara,
kahramanlara sahiptir. Giizel prenses-yakisikli prensin aski bu filmde, ¢irkin devlerin
askina doniigmiis, klasik anlatinin kodlari; elestirme, giiliinglestirme gibi metinlerarasi
yollarla kirilmistir. Oteki’ni anlatan film; izleyicinin bu konularda hem giinliik hayatta hem
de sinema pratiginde alistig1, kaliplastirdigr sdylem ve diislinceleri yitkmaya caligmigtir.
Nostaljik imgelerin anlatiya girmesinin tek sebebi ise ticari kaygilar degildir. Film;
onyargilar1 ve nostaljik imgeleri, parodilestirme yoluyla yikma, yontemini benimsemistir.
Izleyiciyle iletisime gegen film; farkli kurmaca katmanlar1 yaratmus, ¢ift kodlama teknigi
ile cocuk izleyicilere ve yetiskin izleyicilere ayni anda hitap edebilmistir. Shrek filmi;
cogulculuk, nostalji, yiizeysellik, sizofreni ve oyun ilkelerini ve metinlerarasit yontemleri
yogun bir sekilde kullanmasindan dolay1 postmodern anlati yapisina sahip bir film olarak

degerlendirilmelidir.
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3.2. Ralph Breaks The Internet

Yonetmenligini Phil Johnston ve Rich Moore’ un yaptigi film, Walt Disney
Animation Studios tarafindan {iretilen ve Walt Disney Pictures tarafindan dagitilan 3D
bilgisayar animasyon filmidir. 2018 ABD yapim1 Ralph Breaks Internet, Wreck-It Ralph
(2012) filminin devami niteligindedir.

3.2.1. Ralph Breaks the Internet Filminin OyKiisii

Wreck-It Ralph filmi, atari oyunlari ve bu oyunlarin oynandigi oyun salonu
evrenlerinde gecen bir filmdir. Baskarakterler Wreck-it Ralph ve Vanellope von Schweetz
ise 1980’ li yillara ait bu atari oyunlarinda yer alan iki oyun karakteridir. Ralph, Fix-it
Felix oyununun koétii karakteridir fakat yillardir siiren bu 6tekilestirilmis konumundan hig
memnun degildir. O da diger karakterler gibi iyi karakter olarak anilmayi, sosyal ¢evrede
sevilmeyi, madalya kazanmayi, kahraman olmayi istemektedir. Bu arzusuna ulagsmak igin
ciktig1 yolda Sugar Rush oyunun bas yariscist Vanellope’ nin kahramani olur ve onun
dostlugunu kazanir. Ik filmden 6 yil sonra gelen devam filmi Ralph Breaks the Internet
filminde ise atari salonuna gelen WiFi (kablosuz internet)’ nin karakterlerin diinyasina
etkileri anlatilir. Sugar Rush oyununa direksiyon almak i¢in Ralph ve Vanellope internet
diinyasina adim atarlar. Ralph, bir an 6nce direksiyonu alip eve donme niyetindedir fakat
Vanellope; giinesin hi¢ batmadigi, eglenceli ve siirprizlerle dolu bu internet diinyasi
karsisinda biiyiilenir ve Katliam Yarisi oyununda hayatina devam etmek ister. Ilk filmde
toplumsal 6n yargilara elestiri yapilirken ikinci filmde 6ne ¢ikan konu varolussal sancilar
beraberinde islenen dostluk iligkileridir. Bu filmde; insan bakisli merkezden ¢ikilir, atari
oyunlar1 ve internet diinyasi insanlarin goéziinden degil, atari oyunu karakterlerinin
goziinden izleyiciye gosterilir. Film, bunlar1 kendi gercekligine gore ifsa eder. Asina
oldugumuz icin ve sadece isleviyle dogru orantili olarak gérme imkanina sahip oldugumuz
bilgisayarin, wifi'nin, video oyunlarinin varligmin bdylece farkina variriz. Oztiirk, Sinema
Felsefesine Giris kitabinda, sinemanin yaptig1 en 6nemli felsefelerden birinin; bir bocegin,
bir kelebegin, bir bardagin, bir miizikal enstriimanin, bir bulutun, denizin, goktasinin,

yildizin, kayanin zaviyesinden; hayatin nasil goriindiigii oldugunu (2018: 209) ve bunun,
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insan varlig1 disinda baska yasam olanaklar1 {izerinde diisinmemize katki yapan bir imaj
tiretimi oldugunu (2018: 245) soyler. Postmodern anlati analizi yapilacak bu filmle birlikte
ise 0 ve 1 kodlariyla olusan atari oyun karakterlerinin géziinden farkli diinyalar1 ve bu

diinyalarin farkli olanaklarini goriiriiz.
3.2.2. Ralph Breaks the Internet Filminin Postmodern Anlati Analizi

Ik filmindeki gibi devam filminde de kahramanlar, genellikle nostaljik
karakterlerden secilmislerdir. Baskahramanlar ise ideal kahramanlara karsit ozellikler
sergileyen, kusurlu ve oOteki olarak nitelendirilen karakterlerdir. Film, Litwak oyun
salonunun (arcade)®® bulundugu sokaktaki goriintiisiiyle baslar. Bu goriintiiyle birlikte
baskahramanlar Vanellope ve Ralph’ in sesleri duyulur. Birbirlerine oyun adlar1 hakkinda
bilmeceler sorarlar. Kamera; sokaktan oyun salonuna dogru yavasga yakinlasir, kapisindan
iceri girer, oyun makinalar1 goriilir. Kamera, makinalarin prizlerine dogru yaklasir ve
icinden gecer. Boylelikle gelen seslerin oyun makinalarinin i¢inden geldigi anlasilir ve tiim
oyunlarin kapilarinin acildigi, oyun karakterlerinin serbestce dolastigi Game Central
Station/Oyun Merkez Istasyonunda (Resim 3.27) Vanellope ile Ralph goriiliir (Resim
3.28). Film, burada bize, simdiden iki ayr1 evren sunar; birisi insanlarin yasadigi evren,

digeri ise oyun kahramanlarinin yasadigi evren.

|

w0

Resim 3.27. Oyun Merkez Istasyonu ve oyunlarin kapisi niteligindeki pirizler

% Arcade, oyun salonlarinda oynanan oyun tiirlerine ve bunlarm oynandig1 salon makinelerine verilen addur.
Oyuncu metalik jetonu makineye atarak dogrudan oyuna baglar. Oynanig tarzi bakimindan eylem on
plandadir. Kaydetme ve tekrar yiikleme segenekleri yoktur. https://tr.wikipedia.org/wiki/Arcadesitesinden
9.3.2019 tarihinde alinmistir. Litwak oyun salonundaki oyunlarin hepsi de bu tiire girmektedir.
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Resim 3.28. Vanellope ile Ralph

Ralph’ in sordugu bilmecedeki oyunun adi, Pac-Man’ dir. Pac-Man, 1980 yilinda
Namco tarafindan yapilmis kisa siirede popiiler olan bir video oyunudur®. Vanellope ile
Ralph arasindaki bilmece oyununa konu edildigi sirada Pac-Man’ in karakterleri, ikisinin
gozii onlinde dolasir. Pac-Man oyununda, Pac-Man karakterinin puan kazanmasinin
araglarindan biri de kiraz yemektir. Ralph de Pac-Man’ den bahsettikleri sirada ilk filmde
oldugu gibi ¢ok sevdigi Pac-Man kirazlarindan birini yemektedir. Tiim bunlar, Pac-Man

oyununa yapilan kolaja 6rnektir.

Vanellope karsilarinda sohbet eden Street Fighter oyununun Zangief ve Chun-Li
karakterlerini izler ve Ralph’ e “Sence Zangief agda yapiyor mudur” diye sorar. Ralph ise
“Bu imkAnsiz su adama bak Yeti®®ye benziyor” der. Vanellope ise killarmin sekillerinin
Zangief’ in se¢imi oldugunu kanitlar. Bu sohbet filmin ¢ocuklara yonelik igeriginin yani
sira yetiskinlere yonelik iceriklere sahip oldugunu da gosterir ve ¢ift kodlu anlati yapisini
ornekler. Zangief ve Chun-Li ile birlikte Street Fighter oyununa ve Yeti efsanesine kolaj

yapilmistir. Zangief® e yapilan giiliinglestirme ise bir parodidir.

Vanellope ve Ralph bir seyler igmek igin lobiden Tapper isimli oyuna
giderler.**Tapper oyununun igerigini ve bigimini kendi anlatisina katan film yine kolaj
ornegi sunar. Ralph Vanellope’ ye, 1982°de piyasaya siiriilen Walt Disney yapimi sinema
filmi Tron' un etkinliklerinden ilham alan arcade video oyunu Tron’ a sizmayi teklif eder.
Tron oyunu, igerik ve bigimiyle birlikte filmin metnine kolajlanarak yeni anlamlar

yaratmaya katki saglar. Vanellope, o oyunda viriis oldugundan bahseder. Ralph ise viriisiin

>"'4.3.2019 tarihinde wikipedia sitesinden alinmustir.
% Yeti, halk arasinda Koca Ayak olarak da adlandirilan gériiniis olarak siyah, genelde beyaz killar1 olan bir
insanin iki ii¢ kat1 boyutunda dev ayakli, gorile benzetilen ve genelde Himalayalar gibi soguk iklimlerde
yasadig1 belirtilen insaniistii yaratiktir” 4.3.2019 tarihinde https://www.mynet.com/yeti-koca-ayak-gercekten-
var-mi-190101074927 adresinden alinmuistir.
591983 te piyasaya siiriilen Tapper, filmde oyun diinyasina ait bir bar niteligindedir.
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temizlendigini sOyler. Boylelikle karakterlerin; ait olduklari oyun diinyasinin farkinda
olduklarini bize hatirlatan film, kendine doniik bilinglilik gostererek listkurmaca 6zelligini

yansitir.

Oyuna devam ettikleri sirada viriise yakalanan Vanellope ve Ralph yardim ¢agrisinda
bulunurken oyun salonuna disardan yani insanlarin diinyasindan bir bakis gdsterilir.

Vanellope, varoluscu bir sorgulamalar yaparak Ralph’ e sorular sorar:

-Sifir ve birlerden olustugumuzun farkinda misin, ufacik toz zerreleri
gibi ugustugumuzun?” Varligimiz, bu hayattan fazlasinin olup
olmadigini diisiindlirmiiyor mu?

Vanellope, Ralph’ e, hayatinda degistirmek istedigi bir seyin olup olmadigini sorar.
Ralph, tek gorevi binalar1 yikmak olan bir oyun karakteri oldugunu, giiniin sonunda elde
ettigi seyin sifir oldugunu, fakat Vanellope’ nin dostluguna sahip oldugu icin yine de
hayatindan memnun oldugunu, belki sadece c¢alismak zorunda olmamayi tercih edecegini

soyler. Bu sorularla, Vanellope’ nin farkli bir hayat arzuladigini anlariz.

Giin dogumunu izlemek icin Oyun Merkez Istasyonu’ na gecerler. Giin dogumundan
kasitlar1 Litwak’ m oyun salonunu agtig1 anda kapidan igeri dolan ve prizlerin arasindan
sizan gin 15181dir. Yani oyun kahramanlarinin giin dogumlari, onlarin var olusunu
mesrulagtiran oyun salonunun her sabah gerceklesen acilisidir. Litwak, prizlere dogru
yaklaginca giin 15181 kesilir. Priz alarmi g¢alar. Oyun kahramanlari, kisa bir saskinligin
ardindan bu alarmi yeni bir oyunun geldigi seklinde yorumlarlar. Ozellikle Vanellope,
hayatina gelecek bu farklilik i¢in ¢ok heyecanlanir. Film; her birinin kendi oyununa
yapilan pastis ve kolaj gibi metinlerarasi yontemleri kullanarak; Street Fighter (Ryu, Chun-
Li, M.Bison. Ken ve Zangief), Pac-Man (Clyde, Inky ve Pac-Man), Hero's Duty (Cavus
Calhoun ve Troop’lar) Sonic The Hedgehog (Kirpi Sonic ve Doctor Ivo "Eggman”
Robotnik), Cyril Zombi gibi diger bircok oyun kahramanimi da Oyun Merkez Istasyonuna
toplamistir (Resim 3.29).
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Resim 3.29. Kolajla gelen oyun kahramanlari

Felix, bu yeni oyunun Langurt oldugunu umar. Cavus Calhoun ise “bunun tansiyon
aleti olduguna iddiaya girerim, ¢ocuklar bdyle seyleri sever” diye yanit vererek insanlarin
diinyasinda bazi cocuklarin oyun ve oyuncaklardan ¢ok bu tiir aletlerle oynamaya
ilgilerinin oldugu gibi yasanan bir gercege, ironi ile gonderme yapar. Vanellope, “liitfen
yarts oyunu ol, liitfen yaris oyunu ol” diye dilekte bulunurken fis prize takilir ve prizin
ekraninda “Wi-Fi” yazis1 c¢ikar. Ralph bu yaziy1 Whiffey, Wifey? Seklinde okur.
Boylelikle film, gercek diinyada da bu kelimenin okunusundaki farkli egilimlere gonderme
yapar. Film, bu oyuncul tavirla kurmaca ile gergek arasindaki smirlari esnetir. Ralph bu
yeni oyunu bir wiffle ball ya da bir evlilik oyunu olarak yorumlarken nihayet Kirpi Sonic,
bu kelimenin dogru telaffuzunu ve anlamini soyler. Bunun insanlarin aligveris yaptiklari,
sosyallestikleri ve oyun oynadiklari online bir topluluk oldugunu duyan Vanellope, ¢ok
sevinir. Tam bu sirada Surge Protector®® Wi-Fi prizinin Oniine giivenlik seridi ¢ekerek

sunlar1 soyler:

-Hay1r degil! Oradaki yazidaki Wi-Fi aslinda Die-Fi®! olmali. Komik
yani var ama cidden internet eglenceli degildir. Bu yeni ve farkli bir
sey bu yiizden bundan korkmaliy1z. Yani Tanr1 agkina uzak durun ve
ise doniin.”

Postmodern anlati burada, ¢cogulculuk anlayisina vurgu yapar. Farkli ve yeni olan

seylerden kaginma uyarisiyla modernizmin farkliliklar1 yok etme ve diinyayr homojen bir

% «Dalgalanma Koruyucusu: Game Central Station/Oyun Merkez Istasyonu'ndaki giivenlik gorevlisidir.
Islerinden biri rastgele giivenlik kontrolleri yapmak ve karakterlerin kendilerine ait olmayan oyunlardan
kacakgilik yapip yapmadiklarini denetlemektir. Dalgalanma Koruyucusu adinin kdkenleri asla filmin iginde
belirtilmez. Fakat ger¢ek hayatta dalgalanma koruyucu, elektrikli cihazlar1 voltaj yiikselmelerinden korumak
icin tasarlanmis gergek bir cihazdir”
5.3.2019 tarihinde https://wreckitralph.fandom.com/wiki/Surge_Protector sitesinden alinmistir.
®IDje, ‘6lmek’ anlamina gelen Ingilizce bir fiildir. Fi ise baglant: anlaminda kullamlan “fidelity’ kelimesinin
kisaltmasidir. Glivenlik gorevlisi ‘6liim baglantis1” gibi bir anlamda tirettigi bu kelimeyi kullanmistir.

124


https://wreckitralph.fandom.com/wiki/Surge_Protector

yap1 haline getirme amaglarina igaret edilir. Vanellope’ nin alisilmisin disina ¢ikip farkl
diinyalar1 tanima istegi ise ¢ogulculuk ilkesini isaret eder. Bu iki diislince carpistirilarak
modernin giivenlikli evrenlerinin disina ¢ikmama, farkli olandan korkma ve 6tekilestirme

seklindeki anlayis1 elestirir.

Wi-Fi nin filmin konusuna girigiyle diyebiliriz ki: Postmodern anlati, Wreck-it Ralph
filmin de de eskiyi ve yeniyi birlestiren, bir arada kullanan bir tarz sergiler. Eski video
oyunlariyla yenilerini, eski teknolojiyle yeni teknolojiyi ayni hikdyede anlatir. Bunlari
birbirine harmanlar, ¢ogulcu ve ¢ok yonlii olarak hareket eder. Kurallar1 ve eskiyi
muhafaza etmeyi ve yeniden korkulmas: gerektigini savunan, alisilmigin disinda olana
oteki goziiyle bakan Surge Protector’ un aksine Vanellope; postmodern anlayis tarziyla
yeni gelen bu seyi hayatina farklilik, ¢esitlilik katacagi i¢in bir an 6nce deneyimlemeye
hazirdir. Tosun’ a gore “Bu farkliligin zenginligi, tek diislince hakimiyetinin siradanligina
indirgenemez” (376). Postmodern anlayis; tek diisiince hakimiyetine karsin ¢ogulculugu,
cesitliligi onemser. Filmin; karakter, mekadn ve zaman noktasinda 80’li yillarin atari
oyunlartyla, giiniimiiz internet cagmni, yani eskiyi ve yeniyi ayn1 anda yasatmas1 Oztiirk iin
deyimiyle, (2018: 152) izleyicinin asinaligin1 bozar. izleyici, bu farklilik karsisinda sasirir

ve diistinmeye dogru yonelir.

Ralph, Vanellope’ nin hayatina yeni heyecanlar istemesini anlamaz. Ciinki o,
hayatindan memnundur ve Vanellope’ nin dostlugu ona yetmektedir. Aralarindaki bu
kiiclik anlasmazlik dahi Ralph’ in dostluklar1 konusunda tedirgin olmasina yol agar. Ralph,
kendi oyununa gidecekken geri doner ve “Yeni bir pist istiyor. Ona yeni bir tane
verecegim” diyerek Vanellope’ nin pesinden gider. Yaris baslama ¢izgisinde Taffyta,
Vanellope’ ye, “Bugiin kaybedeceksin Prenses” diye satasir. Vanellope ise Taffyta’ ya,
“Evet teknik olarak ben bir prensesim fakat beni her zamanki Vanellope olarak diisiinmeni
tercih ederim yani poponu tekmelemek {izere olan yarig¢1 olarak” der. Burada Disney;
kendi geleneksel prenses kaliplarinin disina da ¢ikarak alistigimiz sekilin tersine; prenses
kiyafeti giymemis olan, oyununu yonetmek degil yarismak ve miicadele etmek tutkusuyla
yasayan bir prenses karakteri yaratir. Yarig devam ederken Vanellope, Ralph’ in yaptig
yeni pisti farkeder ve arabasini bu piste dogru siirer. Goriintli, oyun salonuna yani
insanlarin diinyasina doner. Swatti, arkadasina yeni bir boliim actifin1 soyler. Vanellope,
Tash Yol pistinde biiyiik bir heyecanla ve zevkle yarisa devam eder. Swatti ise diger piste
donmesi gerektigini sdyleyen Nafisa’ ya, Vanellope’ yi kastederek, “yapamiyorum sanki

kendisi siiriiyor gibi” der. Vanellope ve Swatti iki kurmaca evren arasindaki catigmaya
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isaret edercesine direksiyonlarini siirekli birbirlerinin tersi yoniinde kirmaya devam ederler
(Resim 3.30). En sonunda Swatti’ nin elindeki direksiyon kopar, Vanellope de boylece
direksiyon hakimiyetini kaybeder, arabasiyla ugarak ¢amura saplanir. Oyun salonundaki
diinyada direksiyon kirilmistir. Bundan sonra film, iki evreni iki ekrandan ayni anda
gosterir ve aralarinda etkilesim kurar (Resim 3.31). Oyundaki Konusmalari ¢ocuklar
duymasa da salondaki konugmalari oyun karakterleri duyarlar ve bunlar hakkinda yorum
yaparlar. Film bdylece, ¢ok katmanli yapisiyla iistkurmaca yaratir. Yasadigimiz ya da
inandigimiz diinyadan baska diinyalarin, bagka evrenlerde baska hayatlarin olabilecegin

izleyiciye hissettirmek, diisindiirmek ister.

Resim 3.31. Film iki evreni iki ekrandan ayn1 anda gésterir ve aralarinda etkilesim kurar.

Ralph “iyi misin?” diye yardima kostugunda Vanellope, arabanin iginden firlar “Ne
harika bir pistti Ralph tesekkiirler, tesekkiirler, tesekkiirler” diyerek sevingle bagirir.
Kirilan direksiyonun yerine ¢ocuklar, Litwak’ a, akilli telefonlar1 sayesinde eBay62’den

bulduklart direksiyonu alinmasini 6nerirler. Fakat Litwak, fiyatinin oyunun getirdigi yillik

%2 Internet iizerindeki agik artirma usulii aligveris sitesi olan bir Amerikan sirketidir Film pastis yaparak
ileride de gérecegimiz ilizere bu siteyi anlatisina dahil etmistir
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gelirden ¢ok fazla oldugunu sdyleyerek oyunun fisini ¢cekmeye yonelir. Oyunun ig¢indeki
karakterler panik icinde oyunu bosaltmaya calisirlar. Karakterler evsiz kaldiklart igin
aglamaya baslarlar. Surge Protector, Space Invaders (Uzay Istilalar:) oyunu tarihe
karistigindan beri bu kadar evsiz karakter gormemistim diyerek, 1978' de yayimlanan bir

arcade oyunu olan bu oyuna parodi yapar.

Vanallope de cok iiziilmiistiir aksamaya baglar. Bu ariza gercek hayatta da atari
oyunlarinda zaman zaman karsilasilmis olan “glitch” olarak adlandirilan bir durumdur.
Vanellope’ nin goriintiisii gider gelir. Bir nevi goriinmez olma durumu yasar. Aksama
Vanellope’de endiseli oldugu zamanlarda ortaya c¢ikar. Bu durumu Vanellope’ yi
postmodern kahraman yapan Ozellikler arasindadir. Cinkii Vanellope; miikemmel
olmayan, idealize edilmemis, kusurlu bir karakterdir. Postmodern anlati, izleyicinin
Ozdeslesmesi zor olan kusurlu karakterleri kahraman olarak secger. Vanellope bazen bu
durumu lehine kullanarak yariglarda 6ne de gecer. Vanellope’ yi seslendiren Sarah
Silverman ise birgok kez sosyal tabular, irk¢ilik, cinsiyetgilik, politika ve din gibi tartismali
konularda ve kisisel konularda yaptigi sivri dilli yorumlar sebebiyle davalik olmus
Hollywood’ un ‘glitch’i olarak nitelendirilebilecek bir komedyen ve aktérdiir. Benzer bir
sekilde; kliselere, tabulara kars1 tepkisel bir tavir takinan Vanellope’ yi seslendirecek kisi

olarak Silverman’ i segmesi, filmin oyuncu yanini ortaya koyan 6rneklerden biridir.

Ralph arkadas olmalarinin Vanellope’ nin mutlu olmasi i¢in yeterli olmasini istese de
Vanellope bunun yetmeyecegini soyler. Artik bir oyununun olmadig1 gercegiyle yiizlesir.
Postmodern kahramana uygun bir sekilde amagsizdir, caresizdir ve tam olarak ne istedigini

bilmez, yine varolussal sorgulamalar yapar:

- Bu, bu o duygu. Bir sonraki duyguyla ne gelecegini bilmemek
hissi... Iste bu bana hayat gibi hissettirir. Eger yarisc1 degilsem
Ralph, neyim ben?

Surge Protector, diger oyun karakterlerini, Sugar Crush’ tan gelen karakterlere
kapilarin1 agmasi i¢in ikna etmeye ¢alismaktadir. Geriye sadece yarisgilar kalmistir. Diger
oyun kahramanlar1 onlar1 gormezden gelip kahvelerini yudumlarken bir aile olmayi isteyen
Cavus Calhoun ve Felix yariscilara bir aile vereceklerini agiklarlar. Kayit tutmakla mesgul

olan Surge Protector, ikisini de uyarmaya galisir:

-Ikinizle iki ¢ift laf edebilir miyim? Bakin anliyorum. Alt1 senedir
evlisiniz. Bazi seyleri raymna oturtmussunuz. iliskinize heyecan
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katmaya, bazi seyleri canlandirmaya ¢alisiyorsunuz. Ama bana
giivenin. 15 cocugu evlat edinmek yanlis bir canlandirma sekli.
Bunlar vahsidir.

Bu sozler, yetiskinlerin evlilik hayatlarinin geneline ve 6zellikle cinsel hayatlarina
yonelik sozlerdir. Sahne, animasyon filmlerin artik sadece ¢ocuklara yonelik olmadiginin,
anlatida ¢ift kodlamayla hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere yonelik mesajlarin
barindirildigmin, bir kez daha kanitidir. “iliskiyi canlandirmaya ¢alismak” mesaji, gocuklar
icin bir anlam ifade etse de Surge Protector’ un sozleri ve hareketleri, buradaki
canlandirma kavraminin ¢ocuklarin degil yetiskinlerin anlayabilecegi sekilde cinsel hayata

isaret ettiinin gostergesidir.

Konusmanin devaminda Cavus Calhoun ve Felix, ¢ocuklardan ve ebeveyn olmaktan
ne anladiklarindan bahsederler. Cocuklarin kuzu gibi oldugunu, ebeveynligin ¢ocuklara en
yakin arkadasin gibi davranmak, ne isterlerse vermek, onlar1 sevmekten ibaret oldugunu
sOyleyerek gercek hayatla pek de uyusmayan ebeveyn-¢ocuk iliskisini zihinlerinde idealize
ederler. Fakat tam bu sirada ¢ocuklar, evin altin1 listiine getirmekle mesguldiirler. Taffyta
“Anne, ezik televizyonda neden tek bir kanal var?” diye sorar. Cavus Calhoun ve Felix sok
olmuglardir. Anlati, burada da klise bir romantizmin aksine gercekg¢i bakis agisina kattig

mizahla ilerler.

Tapper’ da Felix ile dertlestikleri sirada Ralph’ in aklina eBay gelir. Ralph, internete
girip eBay’ dan Sugar Crush oyununun direksiyonunu alacak, oyun tekrar calisacak,
bdylece Vanellope mutlu olacaktir. Ralph, hemen Vanellope’ye kosar ona bu miijdeli
haberi verir: “internete gidiyoruz”, naralar1 atarak Surge Protector’ un nobet tuttugu girise
gelirler. Basit bir oyun oldugu gergegine ironik bir yaklasimla, Ona, Whac a Mole®®
oyununda usulsiizlik oldugunu, istenmeyen kisilerin arbede ¢ikarmak iizere oldugunu
soyleyerek kapidan uzaklagmasini saglarlar ve yiirliyen bir banttan WiFi’ye dogru giris

yaparlar.

Oyun salonuna gegen kamera, bize, Ralph ve Vanellope’ nin kablolarin iginde
hareket eden kirmizi ve yesil 151k halindeki goriintiilerini gosterir. Kablolardan hareket

eden 1s1k-enerji, internet saglayicist modemin girisine gelir. Fakat Vanellope, “Bayanlar ve

83Bir elektrikli yaylanma diizenegiyle, yatay bir yiizeydeki ok sayidaki deliklerden (¢cogunlukla dokuz delik)
sert plastikten kostebekler rastgele bigimde hizla belirdikge baglarma bir tokmakla vurup geriye sokmak
suretiyle oynanan ve kisitli oyun siiresi boyunca her basarili vurus i¢in puan kazanilan bir lunapark/atari
salonu oyunu ve bu oyun diizeneginin kurulu oldugu makinenin Ingilizce ismi. https://eksisozluk.com/whac-
a-mole--3319026 sitesinden 11.3.2019 tarihinde alinmustir.
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baylar size interneti taktim ederim” dediginde sesinin yankilandigi bos bir mekéanla
karsilagir. Modemin 1siklari heniiz tam olarak yanmiyordur. Internetin, Sonic’ in dedigi
kadar inanilmaz bir sey olmadigini distiniirler. Direksiyonu satin alacaklar1 eBay’ yi
nerede bulacaklari diigiinlirken seslerinin yankilandigimi fark eden ikili, sorunlarini
unutup yankiyr bir oyuna g¢evirerek degisik sesler g¢ikarmaya baslarlar. Ciinkii onlar
postmodern kahramanlardir: Hayat1 ¢ok fazla ciddiye almazlar, bir oyun olarak goriirler ve
her anlarimi eglenceli hale getirmeye calisirlar. Ani duygusal degisimler yasarlar ve

beklenmeyen yerde beklenmedik davraniglar sergilerler.

Litwak, odasinda kullanim kilavuzundan okudugu talimatlarla bilgisayarint WiFi’ ye
baglamanin pesindedir. Sifresini girer, sonunda “online-¢evrimi¢i” olur. Baglantiyla
birlikte yesil bir 151k kablolara, sisteme dolar, modemler arasi aligveris gergeklesir. Ralph’
in bir cine benzettigi minyatlir Bay Litwak avatari, internete giris alanina gelir. “IP adresi
415-1037-483” anons sesiyle birlikte bu avatar yesil bir 1s1ikla fanus seklinde kaplanarak
internete gonderilir. Vanellope ve Ralph de kendilerine atanan birer IP numarasiyla onu
takip ederler. Modemin fisine, kablolarina, telefon direklerine bagl tellere, optik terminale
yaptiklart ¢ok hizli yolculuktan sonra nihayet internet diinyasina giris yaparlar. Film
boylece, gercek hayatta asamalari bilinen fakat gozle goriilmeyen internete baglanma

eylemini somutlastirir (Resim 3.32).

Resim 3.32. Internete baglanma asamalari film tarafindan somutlastirilir

3.2.2.1. Cogulcu bir evren tasarimi: internet
129



Vanellope ve Ralph’ in WiFi alanina girisinden itibaren gerceklesenlerin tiimii,
filmin; insanlarin yasadigi evren ile oyun ve internet evreni arasindaki iliskilerin-
etkilesimlerin seklini anlatma yoludur. Sonrasinda da bu yol izlenerek internet evreni, oyun
karakterlerinin bakis acilarindan bize sunulur. Burasi yiizlerce, binlerce yiiksek binayla
orild, 1siltili, renkli, arcade oyun diinyasindan teknolojik olarak ¢ok daha gelismis bir
diinyadir. Ralph, saskinlikla etrafini izler. Goziline carpan ilk bina snapchat64 sirketinin
binasidir. Sonra; amazon®®, tumblr®®, youtube67, IMDb68, gibi gercekte var olan sosyal
aglarin sirket binalarinda yer alan logolarin1 ve Vacay Pedia, Toma Nuestro Quiz, Audio
Books, Stop Malware Worms, gibi film i¢in kurgulanan bilgi, eglence, giivenlik aglarini
gorlir. Gergekte var olan bu sosyal aglar kendi ozelliklerini ve big¢imlerini koruyarak
kolajla filme dahil edilir, filmin uzamini olusturur (Resim 3.33). Filmdeki bu uzam ise
gercek hayattaki San Francisco Korfez Bolgesi'nde yer alan Silikon Vadisi’ne pastisle

yaratilan bir simiilasyondur (Resim 3.34).

%Snapchat; Evan Spiegel, Bobby Murphy ve Reggie Brown tarafindan akilli telefonlar igin gelistirilmis,
platformlar aras1 ¢alisma Ozelligine sahip bir anlik mesajlagma uygulamasidir. Kullanicilarin birbirlerine
yazilt metin, fotograf, ses veya video gondermesini saglar.https://tr.wikipedia.org/wiki/Snapchat sitesinden
12.3.2019 tarihinde alinmustir.
% Amazon.com, Inc., kisaca Amazon, Amerika Birlesik Devletleri merkezli bir e-ticaret ve bulut bilisim
sirketidir. Jeff Bezos tarafindan 5 Temmuz 1994'te Amerika Birlesik Devletlerinin Seattle sehrinde
kurulmustur. https://tr.wikipedia.org/wiki/Amazon(sirket) sitesinden 15.3.2019 tarihinde alinmustir.
% Tumblr, ABD menseli sosyal ag ve blog sitesidir. David Karp tarafindan Subat 2007'de kurulmustur.
Kurulusun ardindan iki hafta i¢inde 75.000 kullaniciya ulasan site sirf ABD'de toplam 13.4 milyon
kullaniciya sahiptir. https://tr.wikipedia.org/wiki/Tumblr sitesinden 18.3.2019 tarihinde alinmustir.
" YouTube, bir video barindirma web sitesidir. Merkezi Amerika Birlesik Devletleri'deki San Bruno,
Kaliforniya sehrindedir. 15 Subat 2005'te 3 eski PayPal ¢alisani tarafindan kurulmustur. Kasim 2006'da
Google tarafindan 1.65 milyar dolara satin alimmustir. https:/tr.wikipedia.org/wiki/YouTube sitesinden
18.3.2019 tarihinde alinmuistir.
% Internet Movie Database, kisaca IMDb, yeryiiziindeki tim iilkelerin ve tiim dénemlerin sinema ve
televizyon filmleri, film yildizlar1 ve dizileri hakkinda bilgiler barindiran ¢evrimigi bir veri tabanidir.
https://tr.wikipedia.org/wiki/IMDb sitesinden 18.3.2019 tarihinde alinmstir.
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Resim 3.34. Silikon Vadisi’nin pastisle yaratilan simiilasyonu

Filmler hakkinda olusturulmus ve bu filmin de yer aldig1 bir veri tabani olan IMDb’
nin gosterilmesi, filmin; kendine doniik bilinglilik gosterdigi, tistkurmacali yapisina isaret
eden bagka bir andir. Bu ihtisamli diinya karsisinda saskina donen Ralph’ in ilk s6zii,
“Sanirim artik Litwak’ta degiliz” olur. Vanellope, “Bu gordiigiim en giizel mucize”
diyerek sevinir. Bu diinyanin ¢ok biiyiikk oldugunu diisiinerek endiselendiklerinde
“Powered by Knowsmore” yazan bilgi alma merkezini goriirler. internet diinyasi; atari
oyunlart ve insanlarin diinyasindan sonra filmin yarattig1 {i¢iincii bir katmandir. Farkli
zaman, uzam ve karakter sunumlariyla bu evrenler cok katmanli bir yapiyr birlikte
olusturmustur (Resim 3.35).
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Resim 3.35. Farkli zaman, uzam, karakterler ¢ok katmanli bir yapiyi birlikte olusturmustur

KnowsMore; Google, Yandex gibi arama motorlarim1 ve wikipedia gibi bilgi
depolarini temsil eden bir karakterdir. Gergek hayatta internete giren Madeline, “search”
(arama) tusuna bastiginda KnowsMore ona, 23 milyon sonug¢ sunar ve Madeline, bunlardan
birisini seger. Madeline’ in simiilasyonu, fanus gibi etrafini ¢evreleyen ¢ok hizli bir araca
binerek sectigi siteye dogru gider. Yasamdaki hizlanmanin bir sonucu olarak animasyon
sinemasinin ve genel olarak sinemanin gegmisten giiniimiize geg¢irdigi evrimdeki en 6nemli
faktorlerden birinin kurgudaki hiz oldugu daha oOnce sdylenmisti. Filmin arcade
oyunlarinin evreninden internet evrenine gegisi de aslinda yasamdaki bu hizlanmaya dikkat

ceker.

Ralph ve Vanellope de KnowsMore’ a gelir. KnowsMore, onlar1 goriir gérmez arama
geemislerinin  olmadigini sdyler ve bunu ilging bularak hemen onlar i¢in bir tane
baslatmay1 teklif eder. Ralph, konusmasma “umm..” diye diisiinerek basladigi andan
itibaren KnowsMore, tipki arama motorlarmin ekranda bize sundugu gibi Ralph’in
agzindan ¢ikan her bir harfi takip ederek bir ¢ok segenegi sunmaya baglar: Umbrella,
Umbridge, Umami, Uma Thurman...,Noah's Ark (Nuh’un Gemisi), No Doubt, Nordstrom
Rack..., Ergonomics, Urban Outfitters, Urkel, played by Jaleel White... Boylece film;
Harry Potter filminin karakteri Dolores Umbridge, Quentin Tarantino' nun yonetmenligini
yaptigt Ucuz Roman ve Kill Bill filmlerinin basrol oyuncusu Uma Thurman, Urban
Outfitters ve Nordstrom Rack magazalari, Nuh Tufani, Family Matters dizisindeki Steve
Urkel karakteri ve bunu canlandiran Jaleel White gibi bir¢ok isime gonderme yaparak
anlatisina katar. Ralph, KnowsMore’u Ingilizlere ait bir tekerlemenin kahramani olan
“Humpty Dumptng” karakterine benzeterek onunla alay eder. Referans metnin parodisini

yapar. Bu sirada arama yapmayir Vanellope dener, KnowsMore’ a, “eBay, Sugar Rush

Humpty Dumpty; 1935, 1936 yapimi kisa animasyon filmlere de konu olmus ve Puss in Boots (Cizimeli
Kedi), Alice in Wonderland filmlerinde de yer almistir.
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direksiyonu” sozciiklerini soyler ve direksiyonu arama sonuglarinda bulmay1 basarir. Bir

fanusun icinde eBay sayfasina dogru yola ¢ikarlar.

Yapilan anonsta, saniyede lic megabayttan daha diisiik hizda olanlara trafik cezasi
kesilecegi sOylenerek internet diinyasinda hizin 6nemine dikkat cekilir. Yolda etrafi
izleyen kahramanlar yine bir¢cok uygulama ile karsilasirlar; Twitter’in mavi kuslari, ugarak
bir agacin dallarina konarlar. Twitter uyguylamasinin logosu olan mavi kus Larry’ den
cokca vardir ve her bir tweeti bir kug temsil eder. Her yeni tweette yeni bir kustan gelen bir
“cik” sesiyle birlikte uygulamanin kullanicilarinin attig bir tweet goriiniir. Atilan tweetlere
baktigimizda gorsellerden bunlarin retweet oldugunu anlariz. Film; internet evreninin
insanlarin evrenine yansimayan i¢ kisminda twitter uygulamasinin mavi kusu Larry’ i bir
logo olmak disinda, uygulamanin amaci olan tweet atma isini de gerceklestiren bir varlik
olarak gosterir (Resim 3.36). Boylelikle izleyicide, insanlarin diinyasindan farkli

diinyalarin da oldugu izlenimi tekrar yaratilir, film kurmaca ve gercek catismasini oyun

temasina dayal1 anlatim teknikleriyle destekleyerek isler.

Ralph ve Vanellope, eBay’e dogru, oklarin isaret ettigi sohbet, bulusma, fotograf,
kariyer amaciyla gezinilen Sosyal Medya Bdolgesine dogru ilerlerler. Burada izleyici; ¢ift
kodlanmig anlati yapisi sebebiyle ¢ocuklarin da asina oldugu Facebook, WhatsApp,
YouTube, Myspace, National Geographic gibi uygulamalarin ve web sitelerinin yaninda
yetiskinliklere yonelik Meetic, gibi ¢evrimi¢i bulusma ve sohbet sitelerini de goriir (Resim
3.37). Tim bu sosyal medya uygulamalar1 ve web sitelerinden alinan pargalar filmin

anlatisina kolaj yontemiyle katilirak cogulcu bir evren olusturulur.
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Resim 3.37. Sosyal aglar

Ralph, Google’ in binasin1 gordiigii anda “Wow, I guess we know where to go if we
ever needa pair of goggles. (Sanirim bir ¢ift gozliige ihtiyacimiz olursa nereye
gidecegimizi biliyoruz biitiin bina onlarla dolu )” der. Google’ a yapilan bu génderme i¢in
okuyucunun donanimini smayan iki ihtimal siralamamiz miimkiindiir. ilk ihtimal, telaffuz
ya da okuma hatalarina daha 6nce de rastladigimiz Ralph’ in, “Google” yazisin1 goriince
bunu yanlis okuyarak kelimeyi; koruyucu gozliikk, gozlik, sast bakmak gibi anlamlara
gelen “goggles” kelimesiyle iliskilendirmesidir. Google’ kelimesinin icerdigi yan yana 2
tane “o” harfi de bu kelimenin ona gdzliigii andirmasma sebep olmus olabilir. Ikinci
ihtimalde ise Ralph’in hangi giidiiyle bunu sdyledigini g6z ardi edilerek ve filmi yapanlara
odaklamlarak; onlarm yeni ve gelismis bir teknoloji olan “Google Glass”a’® génderme
yapmis olabilecekleri kabul edilebilir. Her iki ihtimalde de asil olan, arama motoru

Google’ 1n anlatiya kolajlanmasidir.

Ralph ve Vanellope, nihayet eBay’ in bulundugu yere inis yaparlar. Onlerine pop-
up’* reklamlar ve reklam engelleyiciler (pop-up blocker) ¢ikar. Sahne; gergek hayatta

™ Google Glass, bir ¢ift gozliige benzeyen ve dogrudan kullanmicinin gdriis alaninda bilgileri gosteren
giyilebilir, ses kontrollii bir Android cihazdir. Google Glass, alakali bilgiler saglamak icin resim, sesli ve
konum tabanli girigleri kullanarak artirilmig gergeklik deneyimi sunar. Kullanicilar ayrica aygiti ses
komutlar1 ve gercevesinde bulunan bir dokunmatik yiizey {izerinden manuel olarak da kontrol edebilirler.
Google Glass isletim sistemi Android siiriimiine dayanmaktadir ve cihaz igin optimize edilmis Glassware adli
uygulamalari ¢alistirabilir. Gozliiklerde dahili Wi-Fi ve Bluetooth baglantisi ve fotograf ve video ¢ekmek igin
bir  kamera  bulunur.  https://internetofthingsagenda.techtarget.com/definition/Google-Glasssitesinden
05.05.2019 tarihinde alinmustir.

"Pop-up, bir web sitesine giris yaptiginizda veya o site igerisinden bir linke tikladigimzda sitenin size
istediginizin disinda agmis oldugu ekrana bir anda gelen kiiciik penceredir. Bu pencerenin igerisinde bir
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arama motorlarindan istedigimiz sayfayr bulma, tiklama, sayfanin agilmasi ve burada
aninda karsimiza reklamlarin ¢ikmasi ve engellenmesi asamalarinin kurgusal diinyadaki
karsiligini bize sunar ve gergek diinyadaki igeriklerine referans verir:

“Esrarengiz bir numarayla karin yaglarimizdan kurtulun! Simarik ev

hanimlar1 seninle tanigsmak istiyor. Tebrikler, kazandiniz! Hapse

giren on c¢ocuk yildiz, Altt numaraya c¢ok sasiracaksiniz. Video

oyunlar1 oynayarak zengin olmak ister misiniz? Nasil yapilacagini
gormek i¢in tiklaymiz”

Bu ciimlelerden anlagilacagi iizere reklamlar, Ralph’in dikkatini ¢ekip onu ikna
etmeye calisirlar. Ralph ise yasadigi atari oyunlar1 evreninde yer almayan reklamin ne
oldugunu bilmez, sdylenenler karsisinda sasirir ve bu reklamlarda vaat edilen seyleri havali
bulur. Filmin ¢ift kodlanmis yapisinda, filmi izleyen ¢ocuklar, belki Ralph kadar olmasa
da, bu reklamlar1 masum birer ara¢ gibi ya da Ralph’ in verdigi saskin tepkilerle giilme
unsuru olusturacak anlam katmanlar1 gibi goriirken, yetiskinler ise kendi diinyalarina hitap

edecek sekilde tasarlanan bu reklamlarin anlamini tam olarak kavrayabilirler.

Ikili, eBay’ e girdiklerinde kitap, film, seyehat vb. bircok kategoride acik arttirma
usuliiyle yapilan bir¢ok satisa tanik olurlar. Bunlardan biri de 400 dolara satilan iinlii
Amerikal1 sarkict Beyonce seklinde oldugu diisiiniilen tortilla cipstir. Resim 3.38’de
goriildiigli gibi bu sadece bir cipstir ve iizerindeki Beyonce goriintiisii de olduk¢a deforme
ve tanimaya imkan vermeyen bir sekildedir. Kapitalist ekonomik sistemde bir cips tanesi
Beyonce seklinde oldugu iddia edildigi i¢in 400 dolara satilir. Tipki Andy Warhol” un
Marlyn Monroe posterini yaparken goriintiisiiyle keyfince oynayabilecegini ve bdylece
posteri alan kisinin kendisini 6zel hissedecegini 6ne siirmesi (Saylan, 2016: 117) gibi
Beyonce’ lu tortilla cipsini satin alan kisi de bu cipse sahip oldugu i¢in ¢ok mutludur. Film,
bu sahneyle, kapitalist popiiler kiiltiir ile internet arasindaki metalasmaya dayali etkilesimi

gozler Oniine serer.

reklam kodu yer alabilecegi gibi bilgilendirme veya anket gibi degisik ogeler de karsiniza cikabilir. Web

diinyasindaki Pop-up'larin bilylik bir kismi1 JavaScript adi verilen programlama diliyle yapilir ve farklh

ozelliklere sahip olabilmektedir. 07.05.2019 tarihinde https://wmaraci.com/nedir/pop-upsitesinden alimmustir.
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cwene 400.00

Resim 3.38. Beyonce ve Beyonce’ lu tortilla cipsi

Vanellope ve Ralph, direksiyonu bulmak igin etrafa goz gezdirirler ve satilmak tizere
oldugunu gorlip acik arttirmaya dahil olurlar. Anlarini genelde eglenceye cevirmeye
meyilli olan ikili, miizayedeyi de sonucunu diislinmeksizin eglenceli bir oyuna
dontstiiriirler ve rakami1 27,001’e kadar ¢ikarirlar sonra da kazandiklari i¢in sevinirler.
Islemlerini gerceklestirmek igin kasaya yonlendirilirler. Harika olduklarini, planm
ilerisinde olduklarin1 digiiniirler. Ta ki kasa gorevlisi 27.001 i¢in kredi karti numarasi

isteyene kadar:

Kasa Gorevlisi- Bayim, tam olarak nasil O6deme yapmak
istiyorsunuz? Borcunuz 27,001 dolar.

Vanellope- Ne? Dolar mi1? Para olan dolar mi1?

Kasa Gorevlisi- Evet, kredi kartiniz yoksa PayPal, Venmo, ProPay,
SquareCash ve BuzzzyBucks'® da gegerli. Odeme yapmazsaniz
O0denmemis esya politikasina maruz kalirsiniz. Hem paranizdan
olursunuz hem de esyay1 alamazsiniz.

Arcade oyun diinyasindan gelen kahramanlar, diger diinyalara olduk¢a yabancidir.
Rakamlarin para olabilecegi akillarina bile gelmeden oyunlarini oynamislardir. Online

odeme sistemleri ise anlatiya; islevleri, isimleri ve logolari ile kolajlanmistir.

Vanellope ve Ralph umutsuzca bu parayi nasil bulacaklarini diisiiniirler. Ralph, “Ne
diizenbazlik ama!” diyerek eBay’ in sanal billboard ekranini yumruklar. “Tabelalar1 bile

gercek degil!” der. Ralph’ in ve Vanellope’ nin tek yapmalar1 gereken, birazcik parayi

72PayPal, internet iizerinden ¢alisan online bir 6deme sistemidir. Kredi kart1 kullanarak veya kullanmayarak,
internet lizerinden giivenli aligveris yapilmasimi ya da istenilen kisiye sadece bir e-posta adresi aracilifiyla
para gonderilmesini saglar.

Venmo, PayPal'a ait bir mobil 6deme servisidir. Venmo hesap sahipleri bir cep telefonu uygulamasiyla
baskalarina para aktarabilir;

SquareCash ise nakit App Square, Inc. tarafindan gelistirilen ve kullanicilarin bir cep telefonu uygulamasini
kullanarak birbirlerine para transfer etmelerini saglayan bir mobil 6deme hizmetidir.
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nasil kazanabileceklerini bulmaktir. Para bulmalar1 gerektigini sOylerlerken “money”
kelimesinin yerine “moola” kelimesini kullanirlar. Moola, ingilizcede para kelimesinin
argo kullanimlarindan biridir. Fakat ayn1 zamanda Kanada merkezli bir ¢evrimi¢i oyun
sitesidir. Oyun kahramanlar1 olan Vanellope ve Ralph’ in dolara asina olmayip moola’ y1
bilmesi sasirtict degildir. Film, kurdugu evrenler arasindaki yasam big¢imlerinin
benzerliklerini ve farkliliklarini ince ayrintilarina kadar isler. Vanellope’ nin “Biz oyun
karakterleriyiz Ralph. Paramiz yok ki bizim. Tabi oyun oynayarak zengin olmanin sihirli
bir yolunu biliyorsan o baska” dedigi esnada internette yasayan ve pop-up reklam veren
olarak calisan spam algoritmasi JP Spamley karsilarina ¢ikar. Onlara, oyun oynayarak para
kazanabileceklerini sdyler. Sitesinde isleyis sdyledir: Insanlar oyuna girer, en ¢ok istenen
esyalar1 bulur, sonra da en yiiksek fiyata sitede bu esyalari satarlar. JP Spamley, yardimcisi
Gord’ a, Ralph ve Vanellope’ ye para kazanabilecekleri oyunlar1 tanitmasini ister. Onlara
yetecek parayl kazanabilecekleri oyun Katliam Yarisi™ dir. Yapmalar1 gereken sey ise
gercek hayatta Des Moines, lowa' da yasayan bir insanin sahip olmay1 ¢ok istedigi Katliam
Yariscis1 Shank' in arabasini alip JP Spamley’ e getirmektir. Boylece kendilerine

gerekenden ¢ok daha fazlasini, 40.000 dolari, kazanabileceklerdir.
3.2.2.2. Pastisle yaratilan oyun diinyas1

Arcade oyunlarinin parlak net diinyasina karsilik bu oyunda, yikik bir sehir ve puslu
sari-turuncu rengin hakim oldugu bir hava vardir. Oyuncular tarafindan kontrol edilemeyen
karakterler, (NPC™) arcade oyunlarna oranla gergek insanlara daha gok benzetilerek
yaratilmistir. Postmodern diinyaya uygun bir sekilde, arcade oyunlarinin sevimli goriintiisii
burada kendini “gergeklige” birakir ve Katliam Yarisi oyunu, arcade oyunlarina goére daha
siddet icerikli ve acimasizdir. Yaris parkuru, sadece yollar degil gozle goriilebilen her

yerdir. Zaman, mekan ve nesneler; belirsiz, diizensiz ve keyfi bir sekilde siralanmaistir.

Ralph ve Vanellope, arabay1 almaya gittiklerinde, ger¢ek diinyadan oyuncularin da
ayni arabanin pesinde olduklarini goriirler. Onlar arabayi ¢alamadan sahibi, usta sokak

yarisgisi, Shank gelir. Shank, olduk¢a havali goriiniise sahip olan bir karakterdir. S6ziinti

"®Slaughter Race, yariscilar1 kontrol eden birden fazla kisi tarafindan oynanan son derece cesur bir ¢evrimici
yaris oyunudur.
* Non-player Character yani NPC, bir video oyununda oyuncu tarafindan kontrol edilemeyen karakter
anlamma gelir. Ingilizce Non-player Character sozciiklerinin bas harflerinden olusan bir kisaltmadir. NPC
genel olarak rol yapma oyunlarinda kontrol edemediginiz fakat etkilesime girebildiginiz karakterler igin
kullanilir. 10.5.2019 tarihinde https://tr.wikipedia.org/wiki/NPC adresinden alinmigtir.
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soyler ve donmus ekrana Shank’ in tanitim posteri gelir (Resim 3.39). Posterde Shank,

Yolun Kraligesi, yetenekler: siiperinsan hizi, yol i¢in stil, favori silahi: zeka yazar.

SAULE Syperrumer Soeed
Style sor Tlies

Fovorrte Uespon: Smarts M

»

Resim 3.39. Shank, Yolun Kraligesi

Burada, benzer igerikli yaris oyunlarina bi¢imlerine Oykiinme dolayisiyla pastis
yapilir. Farkli bir kurmaca tiiri olan oyunun bi¢iminin filmin bi¢imiyle birlikte
kullanilmasi, farkli tiirlerin ¢ogulculuk esasina gore kullanimini da beraberinde getirir.
Gergek diinyada da oyunlarda karakterlerin tanitimi i¢in kullanilan bu yolla film, kurmaca
icinde kurmaca gostererek iistkurmaca olusturur. Film, Katliam Yarisi’ nin bir oyun
oldugunun farkindadir. Oyununun karakterleri de bir oyun karakteri olduklarinin
farkindadirlar ve film, Katliam Yarisi’ nin; bir oyunun igerik ve bi¢im yapisina uygun
olarak bu filmin i¢inde yer aldigini; gerek tanmitim posteri gibi yontemleri kullanarak,

gerekse karakterlerin hareket edis tarzlariyla, izleyiciye de gosterir.

Shank karakterini seslendiren ve 3 boyutlu modeline ilham veren, oyuncu Gal Gadot’
tur. Tipki inceledigimiz bu filmde oldugu gibi Fast & Furious (2001) serisinde de Gal
Gadot, kimseden korkmayan Gisele adindaki bir sokak yariscist roliindedir. Filmografisine
bakildiginda ve Keeping Up with the Joneses (2016), Wonder Woman (2017), Criminal
(2016) gibi filmlerde canlandirdigi karakter incelendiginde Gadot’ un canlandirdig:
karakterlerin, ¢ok iyi araba ve silah kullandigi goriiliir. Bu durum, postmodern anlatinin
hakim oldugu bu filmdeki oyunsal tavrin eseridir. Boylece, filmde, karakter 6zelliklerine
ve bigimine dykiinmesinden dolay: basta Fast & Furious olmak iizere Gadot” un oynadigi

diger benzer icerikli filmlere de pastis yoluyla génderme yapilmis olur.

Oyunu oynayan kullanicilar, Shank tarafindan 6nce sozlerle ezilerek sonra da adami

Pyro tarafindan yakilarak oldiiriiliir. “Yolun Sonu” séziiyle bu yaris oyunu biter. Film
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burada yine oyunsal bir tavir sergiler. Pyro kelimesi, Ingilizcede ates anlamina gelen bir
Onektir. Sozcligiin anlamiyla karakterin gorevi ve yetenekleri uyumlu se¢ilmistir. Bunun
yaninda Pyro, Team Fortress 2 isimli oyunun casus avcisi olan karakterinin de adidir™. Bu
karakterin silahlar1 da alev silah1 ve yangin baltasidir. Film bdylece Team Fortress 2

oyunundan aldig1 karakter adiyla ve 6zellikleriyle bu oyuna da pastis yapar.

Oyuncularin yandigimmi goren Ralph, yere yatar siirline siirline kagmaya c¢alisir.
Vanellope, nereye gidiyorsun diye sordugunda “Korktum ben. Eger burada yanarsak bittik,
0ldiik, yokuz. Bence hemen simdi buradan gitmeliyiz” diye cevap verir. Ralph,
postmodern kahramanlarin 6zelliklerini burada sergiler. Geleneksel kahraman tipinin cesur
olusunun aksine Ralph’ in, tehlike karsisinda korkmak ve paniklemek gibi dzellikleri™
vardir. Geleneksel sinemanin gii¢lii ve korkusuz erkek imgesi, postmodern sinemada bir
anlamda yok olur, kahramanlar daha siradan ve yumusak olmaya baslar. Postmodern bir
kahraman olan Ralph de bir kadinin (Vanellope) yardimina ihtiya¢ duyar. Filmde kadin
kahraman daha etkin, baskin, giiclii bir karaktere sahiptir ve erkek kahraman

cesaretlendirip ona yol gosterendir.

Vanellope, bir fikrinin oldugunu sdyler. Burada sahne, Shank ve arkadaslar
arasindaki konugmalara gecer. Film, oyun diinyasinin kurallarmi, oyun karakterlerine
sorgulatir. Karakterler, kurmaca i¢inde bir kurmaca olduklarinin farkindadirlar. Butcher
Boy, TED”" konusmalarindan bahseder ve bu sahnede ironi ile TED konusmalarinin

gerekliligi, yarari, popiilaritesi yeniden degerlendirmeye tabi tutulur:

“Daha yeni TED konusmasi izledim. Ger¢i adamimn ne dedigini
hatirlamiyorum daha ¢ok bana hissettirdikleriyle ilgili. Ama bence,
sonucta, asil nokta su; yolculuklarinizdan onur duyuyorum
cocuklar.”

Ralph ve Vanellope planlarin1 yaparlar. Ralph; garajin kapisini ¢alar, Shank ve
arkadaslarini laf kalabalig1 ile oyalar. Vanellope de bu sirada Shank’ in arabasinmi kagirir.

Ralph’ i de alarak kagmaya baslarlar. “Shank ve Vanellope, motorlarini epik bir yaris i¢in

"https://www.wattpad.com/160860613-team-fortress-2-karakterler-taktikler-ve  sitesinden ~ 08.05.2019
tarihinde alinmistir.
"®Elmacr’ya gore antikahramanlar geleneksel degerlerden yoksun ve kendi idealleri olmayan karakterlerdir;
kendi diinyalarinda pek kontrolleri yoktur ve garesiz olabilmektedirler. Genellikle antikahramanlar acinacak,
garip, igreng, pasif kisiler (((RALPH)) olmalarmin diginda en temel ozellikleri basarisiz ve kusurlu
karakterler olmalaridir (akt. Hazneci, 2016: 35).
" "Yaymaya deger fikirler" sloganiyla iicretsiz olarak cevrimigi konusmalar yapan bir medya kurulusudur.
https://en.wikipedia.org/wiki/TED_(conference) sitesinden 30.06.2019 tarihinde alinmustir.
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calistirir. Estetik doniislerin, sert patinajlarin oldugu hizli ve otkeli bir yaris gergeklesir78”.

Shank ve Vanellope birbirlerinin araba kullaniglarint ¢ok begenirler. Vanellope bu
begenisini “Whoa! Mother Hubbard, this lady can really drive- Vay! Mother Hubbard, bu
kadin gercekten siirebiliyor” ciimlesiyle dile getirir. Bu ciimle ile anlatiya kolajlanan

Mother Hubbard, "Yash Anne Hubbard" adindaki bir kres tekerlemesinin kahramanidir’®.
3.2.2.3. Postmodern bir kahraman: Ralph

Uzun bir yaris sonrasinda Vanellope ve Ralph, koseye sikisir. Ralph, yine
postmodern kahramanlara 6zgii bir bigimde yarig boyunca hizdan ve tehlikeli hareketlerden
korksa da Shank’ le konusmay1 goze alir, Vanellope ona dikkat et dediginde “Merak etme
kahramanlar boyle yapar” diyerek cevap verir fakat inerken poposu arabaya sikisir ve
kahramanlik karizmasindan pek bir eser kalmaz. Yapilacak tek sey kalmistir, o da Shank’ e
tim bunlarinin nedenini agiklamak... Ralph her seyi tathh bir dille Shank’e anlatir:
“Buradaki arkadasim, bir seker oyunu yaris¢isi. Birlikte yaptigimiz kurabiye arabasiyla
tath kiigiik yollarda yarisirken gérmelisin onu.” Goze‘nin (2009: 35-37) dikkat gektigi gibi
postmodern kahramanlar bazen aglayacak kadar Hollywood’ un giiclii erkek imgesinden
uzaklasan, kirilgan karakterlerdir. Resim 3.40° da gorildiigi gibi Ralph de konugmanin

devaminda aglamaya baslar, Shank, onu sakinlestirmeye calisir.

Resim 3.40. Ralph aglamaya baslar

Arkadasligin onlar igin de her sey demek oldugunu soyler. Ralph ve Vanellope, bu
sozler karsisinda ¢ok sevinirler ve Shank’ in arabay1 onlara verecegine dair timitlenirler.

Fakat Shank’ in daha 1yi bir fikri vardir:

"https://www.bustle.com/p/gal-gadots-wreck-it-ralph-2-character-will-give-you-total-fast-furious-vibes-
video-10076334 sitesinden 9.5.2019 tarihinde alinmistir.
https://en.wikipedia.org/wiki/Old_Mother_Hubbard sitesinden 09.05.2019 tarihinde almmustir.
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Shank- Telefonun yaninda mi?

Felony- Her zaman.

Shank- Video ¢ekelim. Pyro, koca oglana iifletsene.
Pyro- Seve seve.

Ralph- Durun. Ne yap...Ne yapiyorsun?

Shank- Bir sey soyle. Aklina §elen ilk seyi soyle.
Ralph- Bu oyunu bozacagim!®

Shank- Giizel, tamam. Kapatabilirsin.

Bu sahnede, sosyal medya diinyasinda ¢ok izlenen videolarin nasil itiretildiginin bir
canlandirmast yapilir. Videoyu c¢ekmek icin iphone marka akilli telefonlar aninda is
basindadir. Videonun igerigine ise hemen karar verilir. “Aklina gelen ilk seyi sdyle” ¢linkii
postmodern diinyada derinlikli metinler degil bunun yerine eglence, siddet gibi herhangi
bir duyguya hitap eden, anlam olarak yiizeysel fakat goriintii olarak etkileyici metinler
talep edilir. Pyro’ nun hava piiskiirtmesiyle Ralph’ in yiizii dalgalanir. Iri yar1 bir adamin
dalgalanan bir suratla séyledigi anlamsiz bir ciimle i¢eren bir video ortaya ¢ikar. Bu
videoyu yiiklediklerinde aldiklar1 begeni sayisina gore internetten para kazanabileceklerdir.
Internet diinyasiyla heniiz tanismis olan Vanellope ve Ralph bunu anlamazlar. Shank, ona,
BuzzTube’ da bir hesap agacagini, videosu hizli yayilirsa bir siirii para kazanabilecegini
soyler. Onlar1 baglantilarin1 yapmak i¢in BuzzTube’ daki Yesss isimli kafa algoritmasina

yonlendirir.

BuzzTube; gercek hayattaki Buzzfeed ve YouTube sosyal paylasim sitelerine onlarin
adina, kullanim sekillerine ve amaclarina yapilan pastisle film i¢in yaratilir. Ralph,
Vanellope’ nin Shank’ e hayranlik duymasindan hoslanmaz. Fakat Vanellope ve Shank,
ortak noktalar1 olan yarigsmak iizerinden, sohbeti ilerletirler ve ¢oktan ikinci bir yaris i¢in
randevu ayarlarlar. Vanellope, Shank’ in, tanistig1 en havali insan oldugunu diigiiniir onun
konugmasina goriiniisline, araba siirlisiine her seyine hayran kalir. Oyununun da oldukg¢a
ileri diizeyde ve kimsenin miidahalesi olmadan O6zgiirce hareket edebilecegi bir oyun

oldugunu diisiiniir.

Shank’ in tavsiyesine uyup Yesss’ i gormeye giderler. igeri girdiklerinde biiyiik bir
video ekranmiyla karsilasirlar. Vanelope, bu renkli ortamin ¢ok eglenceli oldugunu
sOyleyince Ralph “bebekleri ve kedileri seviyorsan dyle” diye cevap verir. Bu cevap, bebek
ve kedi goriintiilerinin gercek diinyada sosyal medya iizerindeki popiilerligine karsi ironik

bir cevaptir. Ralph’ in az once cekilen videosu da insanlarin internet diinyasindaki

80 “I’m gonna wreck it"Ralph’in, Fix it Felix oyunundaki repligidir.
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avatarlarindan Kkalp/begeni almaktadir. Bunu insanlarin kendisini sevdigi, begendigi
seklinde yorumlayan Ralph’ in, internet diinyasina karsi duydugu tepki degisir, burayi

sahiplenir.

Sahne, BuzzTube’ da algoritmanin basi olan Yesss’ in odasina geger. Yesss, ¢cok
izlenebilecek ve ¢ok begeni alabilecek videolar: se¢mekle mesguldiir. Onerilenlerin
cogunu klise bulur, YouTube alsin bunlari1 der. Odanin duvarinda, YouTube’ un bir milyon
takipciye ulasan videographerlara verdigi odiilii asilidir. Film, YouTube’ a bu sekilde kolaj
ve ironi yapar. Yesss, BuzzTube’ u kastederek, kendisini internetin en popiiler video
paylasim sitesinin igerik diizenleyicisi olarak tanitir. Ralph ve Vanellope, onun igin; nefesi
kokan, 6nemsiz insanlarken, Ralph’ in videosunun 1.3 milyon izlendigini duyar duymaz
tutumu degisir. Ralph’e moda olmak iizere oldugunu soéyler ve kalp atmaya baslar. Bu
kalpler BuzzzTube hesabinda paraya cevrilmektedir. Ralph, simdiden moda olmanin
cazibesine kapilir. Fakat moda olma durumu sadece birkag dakika siirer. Yesss, ilgisini
Ralph’in tizerinden ¢eker. Film, giiniimiiz diinyasinin moda ve popiilerlik kavramlarina

ironik bir bakis agisiyla dikkat ceker.

Videodan kazandiklar1 para 27.001 dolarin yarisini bile bulmaz. Ralph, 6ne ¢ikar ve
Yesss’ e bir siirii ¢ilgin sey yaptigi siiriiyle video saglamayi Onerir. Yesss, piyasayi
doyurmak olarak yorumladigi bu fikirden olduk¢a hoslanir. Bu sayede Ralph, bir siirii kalp

kazanacaktir. Yesss, yardimcisina su an nelerin moda oldugunu sorar:

Yardimcisi- Her zamanki gibi, aci ¢ekenler bir numara, sonra aci
biber yeme yariglar1 var, Video oyunu ¢oziimleri, ¢iglik atan kegiler
geri donmiis, kutu agcmalar, yemek tarifleri, makyaj dersleri son
olarak, ar1 sakalari.

Boylece bu sahnede hem resimlerle hem de soézlerle tiim bu videolara gonderme
yapilir. Ralph’in ¢ektigi bu videolar: (Resim 3.41) izleyenler, ilk bakista 80’ lerin video
oyunundaki kotli cocuk Ralph’ 1 goriirler. Videolar, ilgilerini ilk olarak bu agidan ceker.
Burada, nostalji faktoriiniin insanlar tizerindeki etkisi gosterilir. Filmin hikayesinde olan
nostalji etkisinin aynisi, filmi izleyenler i¢in de gegerlidir. Nostaljik dgelere yer verip bu
tirden tanidik igeriklerle izleyicileri filme g¢ekmek gise hasilatin1 artiracak olan yapim

stratejilerinden biridir.
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BuzzzTube

Resim 3.41. Ralph, video ¢eker

Omegin (Resim 3.42) Ralph’in ¢ektigi videolardan biri, Fortnite Battle Royale®
oyunundaki emotelarla® yaptig1 danslar igerir. Hot Marat da bunlardan biridir. Boylelikle
bu oyuna pastis yapilir. Diger videoda film, Resim Sevinei® programinin pastigini ve
parodisini yapmaktadir. Ralph, sanat¢1 Bob Ross ile 6zdeslesen ciimleleri ve onun sag

modelini kullanarak resim yaptig1 bir video ¢eker.

Resim 3.42. Ralph, Fortnite Battle Royale oyununa ve sanat¢i Bob Ross’a pastis ve parodi
yapar

Ralph’ in uguk kagik, tuhaf ve komik videolar: internette izlenme rakorlar1 kirar.
Fakat direksiyonu satin almak i¢in 200 milyon kalbe daha ihtiyaglart vardir. Yesss, bu
yiizden ikinci asamaya geger, izlenme oranlarini daha da artirmak ig¢in ve Tumblr,
Instagram, Mashable vb. biitiin internette tiklanmasi igin elit reklam ordusunu harekete
gecirir. Instagram logosu ve binasi goriiniir. Reklamlar; binaya girerler, Ralph’ in
videolarini, internet kullanicilarini temsil eden avatarlarin neredeyse gozlerine sokarlar.
Reklamlarin bu hareketleri, gercek hayatta internet kullanicilarinin karsisina ¢ok sik

¢ikmalarinin temsilidir. Diger bir temsil de reklamlarla gelen linklere tiklama ve agilan

8Fortnite Battle Royale, Epic Games ve People Can Fly tarafindan gelistirilen, Epic Games tarafindan
yayinlanan bir co-op, sanal, online hayatta kalma oyunudur. https://tr.wikipedia.org/wiki/Fortnite sitesinden
11.5.2019 tarihinde alinmistir.
®Emote; oyunlarin i¢inde akistan farkli bir kistmda yer alan oyunun bos zaman etkinligi olarak
tanimlayabilecegimiz bir boliimdiir. Ornegin, Fortnite oyununda karakterlerin oyunda gergeklesen bir olay
sonrasinda duygularini gdstermek i¢in bazilarini film sahnelerinden, miizik kliplerinden aldiklari referansla
da yaptiklari danslar, hareketler ve ifadelerdir.
8Resim Sevinci, 6zgiin ad1 "The Joy of Painting”. Sanat¢g1 Bob Ross’un tuval iizerine bir yagh boya resim
yaptig1 1983-1994 yillar1 arasinda yayinlanan televizyon programidir.
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sayfaya yonlendirilmedir: Reklamlardaki baglantiya tiklayan avatarlar, baglanti araciligiyla
cevrelenir ve Ralph’ in videolarin yer aldigi BuzzzTube binasina transfer edilirler. Ad1
gecen Tumblr ve Mashable’ a, ayrica logosu ile icerigine dair imajlarin goriindiigi

Instagram’ a, pastis yapilmistir (Resim 3.43).

Resim 3.43. Instagram agina pastis yapilmistir
3.2.2.4. Nostalji ve metinlerarasihik doyum noktasina ulasiyor

Gorildiigii tizere film, bir yandan Sugar Rush oyunu i¢in direksiyon almak iizerinden
ilerlerken diger yandan da varolugsal sorgulamalar ve Ralph ve Vanellope arasindaki
dostlugun sorgulanmasi tlizerinden ilerler. Ralph, Vanellope’ den bir an bile ayrilmak
istemez. Reklamlarin yaptiklarini ¢ok eglenceli bulan Vanellope de bir pop-up olmak
isteyince Ralph, birkag saat ayr1 kalacaklar1 igin endiselenir. Vanellope ise birka¢ dakika
ayr1 kalmanin iyi olacagini diisiliniir, oyununu kurtarmak i¢in o da bir seyler yapmak ister.
Yesss; yeni pop-up’ 1 Vanellope’ yi, yaris oyunlart sitesine goéndermek ister. Ralph,
oyunlari tehlikeli ve beyni ciiriitiicii oldugunu sdyler. Internet kiiresini gevirir, aile dostu
hayran sitelerini arastirir. Aradigr giivenli yeri bulur, sonugta Vanellope de teknik olarak
bir prensestir. “Tatl kiigiik pembe satolu” bu yer OhMyDisney.com’ dur. Ralph, gercek
diinyadaki aileler gibi endiselere sahiptir. Cocuklarin, tehlikeli yaris oyunlariyla degil,
masum olarak tanitilan Disney diinyasiyla ilgilenmesini ister. Film, burada, giivenilirligine
ve masumiyetine vurgu yaparak kendi yapim sirketi olan Disney’ e dikkat ¢eker, onun
reklamin1 yapar. Bu bilgiye sahip olan izleyiciye, filmin kurgusalligini bir kez daha fark

ettirerek tistkurmaca yapar. Disney’ in simgesi olan sato ekranda goriiniir (Resim 3.44).
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Resim 3.44. World Disney’ in simgesi olan sato

Vanellope yola ¢iktiginda ise Disney yapimi Frozen filminin 6zgiin sarkist Let it Go
esliginde, IMDb ve Oh My Disney sitelerinin logolar1 goriiliir. Bu internet sitelerinden ve
Frozen filminden bdylelikle kolaj yapilir. Film bu yolla farkli bir film olan Frozen’ in
sarkisin1 kendi anlatisina katar, yeni bir metinde yeni bir biitiinliik olusturur. Vanellope,
Disney diinyasinin igine girer. Gordiigli manzara karsisinda sagskina doner. Toy Story’ nin
(1995) Buzz Lightyear’ 1 sanki Vanellope’ nin Disney diinyasinin biiyiikliigii karsisindaki
saskinligina cevap verircesine, kendi filmindeki meshur repligini sdyler: “Sonsuzluga ve
otesine!”. Kolajlanan karakterler ve replikle Toy Story filmine referans verilir. Kamera, bu
diinyaya hizli bir giris yapar ve daha bir ¢cok eski metne; karakter ve nesne diizeyinde
referanslar goriiliir (Resim 3.45, 3.46, 3.47, 3.48 ). Big Hero 6 (2014) ve Marvel ¢izgi
roman serilerinde yer alan Baymax, Dumbo (1941), Mickey Mouse (1928), Sorcerer
Mickey (2015), Iron Man (2008), Zootopia (2016) filmlerinin kahramanlari tavsan Judy,
tilki Nick; Wall-E (2008) filminden Wall-E ve Eve; Say: Krali Buddy (1997); The Muppets
(2011)’ tan Beaker karakteri; Star Wars (1977) filminden R2-D2; Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler’den Grumpy; Peter Pan (1953) silueti ve Tinker Bell; Prensesler®*Pocahontas
(1998), Ariel (Kiigiik Deniz Kizi- The Little Mermaid- 1989), Moana (2016), Cinderella
(Kiilkedisi-1950), Aurora (Uyuyan Giizel- Sleeping Beauty-1959), Jasmine (Aladdin-1992),
Merida (Cesur-Brave-2012), Elsa ve Anna (Karlar Ulkesi- Frozen-2013), Rapunzel
(Karmakarisik-Tangled), Belle (Giizel ve Cirkin-Beauty and the Beast-1991), Pamuk
Prenses (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler- Snow White and the Seven Dwarfs-1937), Tiana
(Prenses ve Kurbaga- The Princess and the Frog-2016), Mulan (1998); Frozen (2013)

8 Prenseslerin ait oldugu filmlerin birgogunun referans metni masallardir. Bu sahne igin filmlerinin referans
metin olarak sunulmasindaki amag, bu filmlerin, karakterleri ¢izime dokiilerek canlandirmasi ve
inceledigimiz filmin yapim siirecinde de prenseslerin dis goriiniislerinin kendi filmlerindeki hallerine oldukg¢a
benzer olarak hazirlanmasidir.
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filminden Prenses Elasa’ nin goriintiisiiniin yer aldigi bir billboard, The Muppets (1976-
1981)’ mn Kurbaga Kermit’ 1i afisi, 1950 de Walt Disney stiidyosu tarafindan yaratilan 2D
goriintiisti aynen kullanilmis olan Humphrey the Bear ¢izgi filminden bir sahne, Steamboat
Willie, Fantasia 2000, Pinocchio, Bambi, Cinderella, Alice in Wonderland, Lady and the
Tramp, Sleeping Beauty, 101 Dalmatians, The Sword in the Stone, The Jungle Book, Robin
Hood, The Lion King, The Hunchback of Notre Dame, Lilo & Stitch, Big Hero 6, Zootopia,
Moana, Finding Nemo, Cars filmlerinin afisleri ve gorselleri; gergekte oldugu gibi
Sorcerer Mickey’ nin biiyiicli sapkasi seklindeki Disney Animasyon Stiidyolari, Mickey
Mouse’ un girdigi rollerin gesitli heykelleri, Star Wars platformunda Millennium Falcon,
Death Star, TIE Fighters; Pixar’ in simgeleri; kii¢clik masa lambas1 Luxo, Jr. ve Pixar Ball;
Marvel evreninde Iron Man’ in eldiveni, Kaptan Amerika’ nin kalkani ve Thor’ un ¢ekici
Mjolnir, Up (2009) filminin simgesi olan balonlarla u¢an ev goriintiisii, Marvel ve Star
Wars levhalari, logolari, Disney Animation ve Pixar Animation’ in levhalari, logolari
A113%simgesi de dahil ismi gegen stiidyolarda farkl filmler igin yaratilan bir ok karakter,
nesne ve gorseller postmodernin ¢ogulculuk anlayisiyla ayni evrene tasinir. Boylelikle
film, buradaki referans metinlerin tiimiinden kolaj yaparak onlardan aldigi parcalar
anlatisina dahil eder. Referans metinlerden gelen pargalar, i¢ ve dis 6zelliklerini koruyarak
“kopup geldikleri biitiinleri isaret etmeyi siirdiiriirken” (akt. Sahin, 2011: 152), sinematik
kolaj yoluyla dahil olduklari bu filmin, anlatisin1 ilerletecek yeni bir biitiin olustururlar.
Film; kendi yaratildigit Walt Disney Animasyon Stiidyosunu, bu stiidyoda yaratilan diger
filmler ve karakterlerle birlikte, dykii evrenine dahil ettigi icin kurmaca i¢inde onlarca
kurmaca olusturur ve iistkurmaca yapar. Gegmise de ¢okc¢a referans veren bu unsurlari
kendi anlatis1 igerisinde yeniden kurgulayan film, yitik gecmisini kazanarak nostaljik
deneyim yasamak isteyen izleyicilerin bu isteklerini de fazlasiyla karsilar. Kullanilan bu
metinleraras1 tekniklerin tiimii izleyicinin “siirekli donanimini sinayarak ¢ogulculuk
icerisinde gergeklestirilmek istenen oyunu kurma” (Karaburgu 2008: 10) amacina hizmet

eder. Izleyici, dnceden bildigi metinlerle tekrar karsilastiginda bir yandan sasirirken diger

%A 113 Tim Burton, Brad Bird ve Ralph Breaks the Internet’ inyonetmenlerinden Rich Moore da dahil olmak
iizere animasyondaki en {inlii yonetmenlerin yetistigiCalifornia Sanat Enstitilisii'ndeki karakter animasyonu
sinifinin numarasidir. Mezunlarinin ¢ogu ( Pixar ¢alisanlart dahil ) bu numaray1 profesyonel ¢aligmalarinda
kullanir. Burada egitim alan bir¢ok Disney ve diger stiidyo ¢alisan1 sanatgilar, bir saygi durusu ve gonderme
olarak bu sembolii kullaniyor. Sonug olarak eger bir filmde A113’e rastlanirsa, yapimda bu okuldan mezun
olan biri galismistir. Toy Story (1995), Monsters Inc. (2001), Cars (2006), Inside Out (2015) bu filmlerden
bazilaridir.  https://disney.fandom.com/wiki/A113 ve https://www.ntv.com.tr/galeri/sanat/dunya-dans-
gununu-kutladilar,z4UrWLXiwUG2Lmtg1RjHPw/78p8YPVk_kK_EnQFb5Fr4g sitelerinden 16.05.2019
tarihinde derlenmistir.
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yandan da bunlarin yeni bir anlatida yer alma motivasyonlari iizerine diisiiniir ve kurulan

bu eglenceli oyunun igerisine girer.

GSN

PRINCESS

IS YOUR BFF"

Resim 3.47. Birgok farkli evren filmin anlatisina dahil edilmistir -3
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Resim 3.48. Birgok farkli evren filmin anlatisina dahil edilmistir -4

Vanellope, Prensesleri ve ¢izgi film karakterlerini gordiikten sonra az dnce hayran
kaldig1 bu diinya hakkinda hayal kirikligina ugrar, burayr “bitik, ezik” olarak niteler.
Ciinkii eski olan ve hayatinin yavas akmasina sebep olan oyunundan, atari salonundan,
sikilan farkli heyecanlarin pesinde olan Vanellope; 6zgiir, havali, macera dolu, iist seviye
teknoloji olarak gordiigii internette kliselesmis karakterleri gérmekten hoslanmaz. Bunu
dile getirdigi sirada Adventures of Winnie the Pooh (1977) dizisinden gelen karamsar, yasl
bir esek olan Eeyore karakteri rahatsiz olur, “Orada dur bakalim” der. Vanellope, onun bu
depresif karakterine referans verecek sekilde “Alinmaca glicenmece olmasin calisma
vakti” diyerek ona sevgi gostererek yanindan ayrilir. Eeyore, karakter dzellikleriyle birlikte

anlatrya kopyalanir referans metne boylece kolaj yapilir.

Marvel evreninden Baby Groot da bu filme pastis yontemiyle misafir olan
karakterlerden biridir. Insan avatarlarindan biri Baby Groot’ a Captain America: The First
Avenger (2011), filminde bahsedilen agacin o olup olmadigini sorar. Bu tiir ikilemler,
filmlerin fanlar1 arasinda merak edilen sorularin yarattigi tartigma ortamini temsil eder.

Baby Groot, ise bu soruya her zaman oldugu gibi “I am Groot (Ben Groot)” diye cevap
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verir. Ciinkii yer aldig tiim filmlerde, 6liim sahnesindeki “We are Groot (Biz Groot’uz)”
haricinde, soyledigi tek ciimlesi budur. Ralph Breaks the Internet filmi de bu duruma
gonderme yapar. Internet kullanicilarini temsil eden avatarlar ise bu durumu gordiikleri
halde Groot’ a soru sormaya devam ederler. Film bu sahneyi ironik bir dille anlatarak

internet kullanma egilimlerini de elestirir.

Star Wars filmlerinde Galactic Empire askerleri olan Stormtrooperlar, Oh My Disney
sitesinin koruyucular olarak bu filmde yer alir. Izinsiz tiklama tuzag1 oldugu gerekgesiyle
Vanellope’ yi yakalamaya c¢alisirlar. Bu sahne kopyalanan  Stormtrooperlar
diisiiniildiigiinde, referans filmden kolajdir. Karakterlerin referans filmindeki gorevlerine
benzer bir islevle bu filmde yer almasi ise pastistir. Bu sirada Star Wars’ un The Imperial
March miizigi fonda kullanilir. Bu unsurlar da iisluba dykiinmesi agisindan pastis, ayni

ogelerin yeni metne kopyalanmasi agisindan kolajdir.

Vanellope’ nin bu kagis sirasinda; Spider-Man, X-Men, Iron Man, Fantastic Four,
Thor, Hulk, Ant-Man gibi Marvel’ 1n birgok karakterin yaraticis1 olan Stan Lee’ nin, bu
kez bir avatar seklinde olan Resim 3.49’ daki, cameosu goriiliir. Stan Lee; yarattigi
karakterlerin filmlerinde kisa siireli rol alir, Ralph Breaks the Internet ise bu iisluba
Oykiinerek bu gelenegi tekrarlar. Stan Lee’ nin 6limiinden 6nce cameosunun bulundugu

son film olarak tarihe geger.

B

Resim 3.49. Stan Lee’nin cameosu

3.2.2.5. Prenses sunumlari farkhlasiyor
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Vanellope, Stormtrooperlardan kagarken Prenseslerin ‘Hangi Disney Prensesisin®’
testi i¢cin hazirlandiklar1 dinlenme odasina girer. Odada 14 prenses bulunmaktadir:
Pocahontas, Ariel®”, Moana, Cinderella®, Aurora®, Jasmine, Elsa, Anna, Rapunzel, Belle,
Pamuk Prenses, Tiana, Mulan Disney tarafindan Merida ise pixar tarafindan yaratilan bir
prensesidir. Prensesler, kendi masallarimin/filmlerinin igeriklerinden faydalanarak
diizenlenmis olan dinlenme odalarindadirlar®™. Odada her birini temsilen, birer armayla
birlikte, birkag sey bulunmaktadir: Rapunzel igin kralliginin simgesi Sundrop ¢icegi
armasi1 ve kertenkele dostu Pascal, Ariel i¢in Ursula’ nin Deniz kabugu kolyesi armasi ve
gizli esyalar koleksiyonu, Cinderella i¢in cam ayakkabi armasi ve fare dostlar1 Jaq, Gus,
Perla, Tiana i¢in niliifer ¢igegi ve tath ¢orekler, Merida i¢in ayiya doniisen kardeslerini
temsil eden oyuncak ayilar, Belle icin giil armasi ve kitaplar, Moana i¢in Tafiti' nin Kalbi,
Mulan i¢in kili¢ armasi, Pocahontas i¢in rakun dostu Meeko, Jasmine i¢in sihirli lambasi,
ucan Halis1 kaplan dostu Rajah, Aurora i¢in lanetli ¢ikrigi, Pamuk Prenses i¢in kus dostlari
ve sihirli ayna, Anna ve Elsa i¢in Arendale’ in Kraliyet Cigegi’nin armasi ve ikisinin
cocukluklarini temsil eden biblolar1 vardir. Bunlarin tiimii eski metinlerinden yeni metne
kolajlanmistir. Prensesler, vakitlerini bu referans metinlerinin igeriklerine uyumlu olarak
gecirirler. Yeni filmin anlatisi, bu isluplara 6zenip pastis yapar: Pamuk Prenses elinde
tuttugu bir kusu sever, Belle, kitap okur. Jasmine, u¢an halinin {izerine oturmus hayranlikla
Aladdin' in ¢icegini izler. Aurora, iki eliyle tuttugu bir giil ile kanepede uyur. Rapunzel,
duvarlara resim ¢izer. Ariel sacini bir dinglehopper91 ile tarar. Cinderella, Pocahontas’ m

sagini diizeltir, sagindaki yapraklari toplar (Resim 3.50).

® Gergek hayatta Oh My Disney isimli sitede yer alan bir testtir.

¥ Kiigiik Deniz Kizi

% Kiilkedisi

8 Uyuyan Giizel

% prenseslerin hayvan dostlarinin isimleri i¢in https://www.fandom.com/ sayfasindan yararlamlmustr.

%! Kiigiik Deniz Kiz1 hikdyesinde insanlarmn diinyasim 6zenen Ariel’in bir gemi batiginda buldugu cataldur.

Fakat Ariel’in kendisi gibi insanlarin diinyasmi bilmeyen arkadasi Scuttle tarafindan bu nesneye

“dinglehopper” ismi verilir ve bunun saglarin daha giizel goriinmesi i¢in taranmasina yarayan bir arag

oldugu soylenir. https://disney.fandom.com/wiki/Dinglehopper adresinden 12.05.2019 tarihinde alinmstr.
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Resim 3.50. Prensesler

Vanellope’ yi fark ettikleri anda hepsi onu bir tehdit olarak degerlendirirler,
geldikleri metinlerde tehtit durumunda kullandiklari silahlarin aynilarii burada kullanirlar:
Aurora, lanetli ¢ikrik milini®® bir hanger veya bicak gibi tutar, Merida okunu, Mulan
kilicin1 ¢eker. Belle kitabi, Rapunzel kizartma tavasi, Ariel dinglehopper adli ¢atali, Anna
yumrugu ile gardint alir. Elsa, buzlanmasi i¢in elini uzatir, Jasmine sihirli lambasini,
Pocahontas sopasini, Tiana merdanesini, Moana kiiregini, Pamuk Prenses zehirli elmay1
Cinderella ise keskinlesmesi i¢in sandalyeye vurup kirdigi cam ayakkabisini Vanellope’ ye

dogrultur (Resim 3.51).

Resim 3.51. Prensesler Vanellope’yi tehtit olarak algilarlar

Vanellope hizla kendisinin Sugar Rush yarigindan Prenses Vanellope Von

Schweetzes, oldugunu sdyler. Pocahontas, “Ne tiir bir prensessin” diye sorar:

%2 Kétii cadi Malefiz’ in yaptig1 biiyii sonucunda Aurora’min eline batarak uzun bir uykuya dalmasina sebep
olmustur.
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Vanellope- Ne tiir mii?

Rapunzel- Sihirli saglarin var mi1?

Vanellope - Hayir.

Elsa: - Sihirli ellerin?

Vanellope - Hayir.

Cinderella- Hayvanlar seninle konusuyor mu?

Vanellope - Hayir.

Pamuk Prenses - Zehirlendin mi?

Vanellope - Hayir.

Tiana ve Aurora- Lanetlendin mi?

Vanellope - Hayir.

Rapunzel ve Belle- Kagirildin ya da tutsak edildin mi?

Vanellope - Hayir. Siz iyi misiniz ¢ocuklar? Polisi arasam mi1 acaba?
Ariel- O zaman sesini alip sana insan bacaklar1 vermesi i¢in bir su
alt1 cadisiyla anlagsma yaptigini varsaytyorum.

Vanellope- Hayir! Yiice Tanrim, kim yapardi ki bunu?

Pamuk Prenses - Hig¢ gercek ask opiictigtinii duydun mu?

Vanellope- igreng!

Jasmine- Baba sorunlarin m1 var?

Vanellope- Annem bile yok benim.

Prensesler- Bizim de dyle!

Rapunzel- Simdi de milyon dolarlik soru geliyor: Insanlar biitiin
problemlerinin giiclii koca bir adam geldigi i¢cin mi ¢oziildiiglini
saniyor?

Vanellope- Evet! Neden boyle diisiiniiyorlar ki?

Prensesler- O bir prenses!

Vanellope de bir prensestir fakat bu onun giinliilk yasantisina etki eden bir durum
degildir. Prenseslerin “prenses olmanin sartlar’” konusunda sdyledikleri geleneksel
kaliplara uymayan bir prensestir Vanellope. Onun sihirli giigleri yoktur, yetenekleri vardir.
Diismanlar tarafindan zehirlenmek lanetlenmek gibi bir sorunu yoktur sadece, yariglarda ve
giinliik yasantisinda ¢ogu kez avantaja c¢evirdigi kiiglik bir aksakligi %8 vardir. Dahas1 bu tiir
sorunlarin hepsi ona oldukga garip gelir. Dis goriinilisii ve karakteri diger Prensesler gibi
idealize edilmez. Fakat hepsinin ortak nokatasi; insanlarin Prenseslerin giiclii bir erkek
sayesinde sorunlarindan kurtulduklarini sanmalaridir. Hepsi bu kliseden sikilmistir. Evet,
arkadas1 Ralph; giiclii, koca bir adamdir fakat Vanellope’ ye gore insanlar aksini
zannetseler de karsilastiklar1  problemleri  birbirlerine yardimci olarak beraber

cozmektedirler. Hikaye, bu iki karakterin yasadiklari {izerinden ilerlemesine ragmen filmin

%Sonug olarak, viicudunun, genellikle siirtinmeden dolayr video oyun karakterlerinin i isleyisini olusturan
piksel ve kodlara carptig1 ve bozuldugu zamanlar vardir. Bahsedilen pikseller, Vanellope'in aksakliktan
once durdugu yerden farkli bir yerde goriinebilir; Bu nedenle, bu hatalar Vanellope'nin gz agip kapayincaya
kadar kendini yakindaki bir konumdan digerine 1sinlamasini saglar.
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sadece Ralph’ in adini tagimasi ve insanlarin Ralph’ in adiyla filmi anmalari da Vanellope’

nin bu diigiincesinin kaynagi olabilir.

Bu sahneyle oncelikle karakterler ve igerikler filmin anlatisina eklenerek kolaj
olusturulur. Oykiilerinden parcalarla geldikleri icin (bos zaman ugraslar1 ve baslarina gelen
talihsiz olaylar gibi.) Prenseslerin yer aldig1 ¢izgi-animasyon filmlere, live-action filmlere,
varyantlarmin tiimii dahil olmak {izere masallara, pastis yapilir. Filme referansla dahil olan
bir¢ok karakterde oldugu gibi, birkac1 harig, Prensesleri seslendiren sanatcilar da kendi
animasyon filmlerindeki seslendirenlerle ayni kisilerdir. Film; referans metinlerin
kahramanlarini, igerik ve bigimlerini sadece kopyalamaz, bunlardan bir kismin1 baglamin
degistirerek kullanir. Tosun’ un (2008: 378) ifade ettigi gibi “Ana metnin temel
dayanaklarini, igerigini, bi¢imini giiliin¢lestirme, doniistiirme yolu olan parodi; biiyiik
oranda kliseye kars: yiiriitiilen bir deformasyon hareketidir.” Iincelenen film de bu sahnede,
klise metinlere kars1 ¢cikma yolu olarak giiliinglestirmeyi yani onlarin parodilerini yapmay1
secer. Film, ozellikle, prenses olmanin sartlari konusunda giiniimiize kadar gelen mitlerin
artik gecerliligini ve en Onemlisi ¢ekiciligini korumadigini, diinyanin degistigini
vurgulamis, bazilar1 yliz yillar Oncesinde yaratilmis, belirli kaliplara dayali olarak
olusturulan klasik metinlerin “koklesmis dogrularin1 ve kurulu degerlerini ironi kullanarak
yeniden degerlendirmeye tabi tutmustur” (Askaroglu, 2014: 78). Prenses masallarinin eski
metinleri bu defa yeni bir tarzda iiretilir. Nostaljiye yapilan atif da bu sahne icin oldukga
belirgindir. Tanidig1, sevdigi masallarin metinlerinin bu yeni filmde yer aldigim1 bilen
izleyicinin; ge¢cmise duydugu Ozlemi gidermek ic¢in bu filmi Oncelikli tercih etmesi
muhtemeldir. Hazneci’ nin (2016: 60) ifade ettigi gibi “Film tireticileri a¢isindan ekonomik
olarak diisiiniildiigiinde de, bilinen bir anlatiyr yeniden iiretmek ya da metinlerarasilik,
pastis, parodi gibi bir formatta “sinematik kolaj” haline getirerek sunmak, karakterleri ya
da filmi tanitma derdi —ve biitgesi- olmaksizin belirli bir izleyici kitlesini garantilemek
anlamma gelebilmektedir.” Prenseslerin her birinin ince ince kendi metinlerine génderme
yapan bos zaman ugraslariyla, silahlariyla, sozleriyle kurulan oyun; okuyucunun bu

metinler hakkinda bilgisi oraninda daha da anlam kazanir.

Cinderella, Vanellope’ nin kiyafetine dikkat c¢eker. Kiyafetlerinden sikilan
Prensesler, onun rahat kiyafetine hayran kalir. Kendileri i¢in de bu kiyafetten isterler.
Batman (1966) filminin introsu girer ve Prensesler gilinliik kiyafetler giymis olarak
goriiniir. Disney’ in intro logosunun satosu da bu intronun ortasina konulmustur (Resim

3.52).
153



Resim 3.52. Batman filminin ve Disneyin introsu birlestirirliyor

Burada kullanilan sato, Cinderella 1I: Dreams Come True (Kiilkedisi 1I: Hayaller
Gergeklesiyor) filminin intro logosu olan satoyla da aynidir. Kiyafet konusunda 6zellikle
Prenses Cinderella’ nin sahnede basrolde olmasinin sebebi, Cinderella masalina yapilan
gondermedir: Uzerindeki eski ve yirtik kiyafetlerle giinlerini {ivey annesinin ev islerini
yaparak gegiren Cinderella, Prensin balosuna davet edildiginde bir iyilik perisi yardimryla
doniistim gegirerek yeni, glizel kiyafetine kavusur. Bu filmde ise Cinderella’ nin hayali,
rahat kiyafetlere kavugsmaktir. Referans metindeki iyilik perisiyle gelen doniisiim yerine
burada intro ile doniisiim gerceklesir ve bu kez Cinderella’ nin ‘rahat kiyafete’ kavusma
hayali gercek olur. Cinderella, mutlulugunu, “So this is love (Iste bu ask)” ciimlesiyle
gosterir. Bu ciimle, Cinderella filminde Prensesin sdyledigi “So This Is Love” sarkisina
atiftir. Bu sahnede Batman (1966) ve Cinderella I1: Dreams Come True filmlerine, So This
Is Love sarkisina kolaj ve nostaljiyle referans verilir. Batman introsu ile Disney introsu
kolajlanarak yeni bir intro ortaya ¢ikarilir. Ayrica, Cinderella’ nin kiyafet konusundaki
tercihinin degismesinin parodisi yapilir. Rahat kiyafetlerini ¢ok seven Prensesler,
Vanellope’ yi “Konfor Kralicesi” ilan ederler. Prenseslerin gilindelik kiyafetleri de referans

metinlerine atifta bulunarak tasarlanmistir™ (Resim 3.53).

% Cinderella’ nin pijamasinin iizerinde balkabagindan doniisen arabasi ve "G2G" yazisi, Pamuk Prenses 'in
tshirtiinde bir zehirli elma, Auroraminkinde “Uyku Kraligesi" yazisi, Belle'de Beast’in (Canavar) kafasinin
silueti, Jasmine’in tshrtiinde Cin’nin elinin izi, altinda da“Wishes” (dilek) yazis1 ve Merida'ninkinde bir ay1
resmi ve "MUM" (anne) yazisi bulunuyor. Daha fazlasi igin:
https://disney.fandom.com/wiki/Ralph_Breaks_the_Internet
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Resim 3.53. Prenseslerin giindelik kiyafetleri referans metinlerine uygun tasarlanmistir

Ariel, mutlulugunu sarki séyleyerek dile getirmek ister. Sahneye birden bire miizik

ve spot 1siklar1 girer. Diger Prensesler bu durumu hi¢ farketmeseler de Vanellope, Ariel” i

durdurur:

Vanellope- Dur! Neler oluyor?

Jasmine- Sarki soyliiyor

Vanellope- Evet ama miizik ve 1siklar vardi sanki. Siz de gordiiniiz
degil mi?

Vanellope’ nin bu durumu fark etmesi ve ettirmesi filmin kendi kurmaca yapisina
bilingli sekilde dikkat ettigini gosterir. Sahnenin yapilma eylemi, karakterler arasinda
tartisilir. Postmodern anlatida iistkurmaca, Giling6ér’ iin de belirttigi gibi (2017: 199) eserin
oyunlagmasina bir katki sunmasi bakimindan hemen her zaman ironi igerir. Bu sahne de;

klasik anlatilarda Oykii diinyasina ait olmadigi halde gaipten gelen ve kaynagi
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goriintiilenemeyen miizik, 151k vb. non-diegetic 6gelerle anlatisin1 kurarak seyircide asir
duygulanma olusmasini amaglayan gelenegin ironisini ve parodisini yapar. Vanellope, bu
durumu hemen yadirgar, diger Prensesler ise fark etmezler bile. Ciinkii kendi referans
filmlerinde bu Prenseslerin ortak ozelliklerinden birisi, gaipten gelen miizik ve 1siltilar
esliginde hayalleriyle ilgili sarki soylemektir. Tiana, sasiran Vanellope’ ye: “Bir prenses
hayalleriyle ilgili sarki sdylediginde bdyle olur” dediginde Vanellope; kendisine bunun hig
olmadigii soyler ve gergekten ¢ok istedigi direksiyonu hakkinda bir sarki sdylemeye
caligir. Fakat miizik baslamaz. Prensesler ise Vanellope’ nin sesi, sarkinin sdzleri ve tarzi
konusunda dehsete diiserler. Vanellope’ ye tavsiye verirler: “Bazen duygularini yansitacagi
bir yere gidene kadar sarki baslamaz. Bazilarimiz i¢in bu bir su birikintisi bulup ona
bakmaktir.” Bu tavsiye de Prenseslerin geldikleri referans metinlerindeki sark: sekanslarina
atiftir. Vanellope, cok saskindir. Her biri geldikleri filmlerinde sarkilarini sdylemeye
baslamadan Once duygularini yansittiklart “su” ¢esitlerini soylerler: “dilek kuyusuna,
okyanusa, baloncuklara... ama mutlaka 6nemli bir suya.” Vanellope ironi yapar ve
“Dogru, tabi onemli bir su!" cevabii verir fakat ayn1 zamanda bu durumu kendisi

acisindan sorgular.

Ozetle film; klasik anlatilara ve Ozellikle burada bulunan Prenseslerin referans
filmlerdeki bu sahnelere giiliinglestirme yoluyla dikkat ¢eker ve ironi yoluyla bu sahneleri
elestirir. Clinki Postmodern anlati, izleyicinin filmin kurmaca oldugunun farkinda
olmasini, filmle ve kahramanlarla 6zdeslesmek yerine filmin yapilis eylemine dikkat
etmesini,  kullanilan ogelerin hangi motivasyonlarla kullanilmis oldugu {izerine
diisiinmesini, farkli metinlere verilen referanslar1 kesfetmesini ve boylelikle filmin kurmak

istedigi oyuna bir oyuncu olarak dahil olmasini bekler.

Star Wars droidi®® C-3PO, diger “Hangi Disney Prensesisin?" testinin bes dakika
sonra baslayacagini Prenseslere haber verir. Bu test, filmde yer almasinin yaninda Oh My
Disney sitesinde de yer alan gercek bir testtir. Filmde; Star Wars filmine ve bu teste pastis
yapilir. Kendi sarkisint bulma konusunda Prensesler Venallope’ ye iyi sanslar dilerler. En
son Prenses Merida konusur fakat Vanellope onun konusmalarindan hig¢bir sey anlamaz.
Digerlerine sordugunda, Merida farkli bir stiidyodan oldugu i¢in onlarin da Merida’ nin
konugmalarim1 anlamadiklarini 6grenir. Burada Disney ve Pixar stiidyolar1 arasindaki

rekabete gonderme yapilir.

% Star Wars'un sarjh, diisiik zekali robotlar 13.05.2019 tarihinde https://tureng.com/tr/turkce-ingilizce/droid

sitesinden alinmistir.
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3.2.2.6. Postmodern kahramanlarin varolussal sorgulamalari

Ralph, direksiyonu almak i¢in gereken parayr kazanmaya ¢ok yaklasir. Son 30
dakikalar1 kaldigin1 6grenince aceleyle BuzzzTube’ un meydanina gidip insanlar1 kendi
videosunu izlemeye ve begenmeye yonlendirir. Kendisini, birden, “Yorumlar” odasinda
bulur. Hakkinda konusulmasindan, insanlar tarafindan sevilmekten mutluluk duyar,
internetin siiper bir yer oldugunu diisiiniir. Ralph’ in goriiniisline ve karakterine yapilan
“Ralph' 1n videolar1 kokuyor.”, "Cok aptalca.","Ralph en kdétiisiidiir." "Ondan nefret
ediyorum.", “Cok sisman ve cirkin.” "Bir tugla yi1gin1 iizerinde tek basina yasayan degersiz
bir serseri sadece." gibi kotii yorumlar ise Ralph’ i dehsete diisiiriir. Bunu goren Yesss,
Ralph’ e internetin ilk kuralinin yorumlar1 okumamak oldugunu sdyler, ¢iinkii burasi bazen
insanlarin igindeki kotiiliigii ortaya ¢ikaran bir yerdir ve bu Ralph ile degil tamamen
onlarla ilgilidir. Kotli bir karakter olarak programlanmasindan dolay: yillarca insanlarin
nefretine maruz kalan, takdir edilmeye ve bagkalar1 tarafindan sevilmeye a¢ olan Ralph
tizliliir ve aglar: “Bu bana sadece tek bir kalbin 6nemli oldugunu hatirlatiyor. Vanellope
vermisti. O beni sevdigi siirece de bagka kimseye ihtiyacim yok. Internete de olmadigina
eminim.” der. Ralph, internet sayesinde direksiyonu kazanir. Cok sevinir. Bu sebeple,
Yesss araciligi ile internetin, hedefledigimiz seylere ulagmak igin gerekli bir sey oldugu
mesaj1 aktarilir. Sahne, internet hakkinda gergek hayatta yasanilan paradokslara yorum
getirir.  GOze’ nin (2009: 35) ifade ettigi gibi geleneksel kahramanin giiglii, sert imajina

karsilik daha esnek ve yumusak olan postmodern kahramanlar baz1 durumlarda aglarlar.

Vanellope, yerde gordiigii bir su birikintisine uzun uzun bakar, hayalinin ne
oldugunu ve sarkisin1 bulmaya calisir fakat pes eder. Direksiyonu alabilecekleri haberini
duydugunda once sevinir sonra iiziliir. Ciinkii gergekte istedigi seyin yani hayalinin
direksiyonu alip Sugar Rush’ a donmek olmadigini anlar. Bunu o an hissetse de ¢aresiz ve
umutsuz bir sekilde elindekilerle yetinmeyi kabul eder. Tam bu sirada seslendigi su,
Vanellope’ nin sarkisini ve hayallerini yansitmaya baglar. Vanellope, evi olmasin1 hayal
ettigi Katliam Yarisi oyunundadir. Sozleri bu oyunda yasamakla ilgili olan “A Place
Called Slaughter Race” sarkisini soyler. Bu sarki, yonetmenlerin onun tarzini istemeleri
nedeniyle, The Little Mermaid, Beauty and the Beast, Tangled, Pocahontas, Aladdin vb.
filmlerinin de bestelerini yapan Alan Menken, tarafindan yapilir. Miizigi ¢ok begenen
yapimct Tom MacDougall Alan Menken’in izniyle sdzlerini degistirir. Boylece

amacladiklar1 parodiyi ve ironiyi yansitacak bir bicimde hem klasik ve duygusal hem de
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farkli ve komik olan bu sarki ortaya glkar%. Bu sarki sekansi su referanslari igerir:
Breaking Bad (2008) dizisinin Walter White’1, hem ¢6p konteyneri siirerken hem de dans
ederken goriliir (Resim 3.54). Bu pastis ve parodiye 6rnektir. It (1990) filminden korkung
palyaco Pennywise’1 ikinci kez Saw (2004) filmindeki kukla Billy gibi bisiklet siirerken
gordiigiimiiz sahneler ve karakterin sarkiya kattig1 s6zler de géz oniine alindiginda filmin;
Twisted Metal oyununa, It ve Saw filmlerine; pastis, parodi ve kolaj i¢erdigi goriiliir
(Resim 3.55). Georges Méli¢s’ in Le voyage dans la lune®” (1902) filmine de bu filmde
pastis ve parodi vardir. Aydaki yiliz degistirilerek yerine Ralph’ in yiizii konulmustur.
Buradaki parodi, referans metne saygi amacini da tasir. Kopriide otomobillerin tizerinde
yapilan danslar, Up Revolution (2012) ve La La Land (2016) filmlerinin agilis sahnelerine
pastistir (Resim 3.56). Bu sahnedeki renk paleti de referans filmlerdeki sahnelerin renk

paletleriyle benzerdir. Dansgilarin Walter White gibi baska metinlerden gelen karakterler

olmasi, sahneyi ayn1 zamanda parodilestirir.

Resim 3.56. Le voyage dans la lune filmine Ralph Breaks The Internet’te pastis yapilmistir

%Réportajlar icin bkz. https://www.thewrap.com/ralph-breaks-the-internet-alan-menken-parody-song/  ve
https://www.thewrap.com/ralph-breaks-the-internet-alan-menken-parody-song/
%7 Aya Seyahat
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Resim 3.57. Up Revolution ve La La Land filmlerinepastis yapilmistir

Ralph, bu sirada direksiyonu alir ve eve yani normal hayatlarina donebileceklerini
haber vermek i¢in goriintiilii cihazdan Vanellope’ yi arar. Cihaz yere diislip kendiliginden
acildiginda Ralph, Vanellope ve Shank’ in konugmalarini duyar: Vanellope, ikinci kez
Katliam Yarisi'ma geldiginde burasini eviymis gibi hissettigini soyler. Cilinkii o, her
asamasini ve sonunu ezberebildigi, artik onun i¢in siradanlasan Sugar Rush oyunundan
stkilmigtir. Her gilin ayn1 seyleri yapmak hayali ile yasayan Ralph’ in aksine Vanellope;
hayalindeki gibi yeni, heyecan verici ve sonunun hi¢ bilinmedigi siiper tehlikeli yarislarin,
tuhaf tiplerin oldugu Katliam Yarisi oyununda yasamak ister ve artik eve donemeyecegini
Shank’ e soyler. Fakat heniiz, {izlileceginden korktugu i¢in, bunu Ralph’ e soylemeye

cesaret edemez.

En iyi arkadasindan bunlar1 duyan Ralph, biiylik bir hayal kirikligina ugrar. Onun
beyninin yikandigini diisliniir ¢iinkii Vanellope, onu asla terketmez. JP Spamley’ in de
yardimiyla kendince bir ¢6ziim bulur: Katliam Yarisi oyununu yavaslatacak bir virlis
bulacak ve bodylece Vanellope, yavaslayan bu yaristan sikilip eve donmek isteyecektir.
Bunun i¢in yapmalari gereken sey Darknet’ e gitmektir. Burasi internettin; devlet
takibinden uzak olmak amaciyla, kodlar yazilarak girilen, yasadis1 organ, uyusturucu, silah
alim-satim, viriis bulastirma vs. islerinin yapildigi, bilgisayar korsanlarinin gezindigi, gizli
ortamlarmin toplandigi yerdir. Ralph’ i, Darknet’ e, bir pop-up olan JP Spamley’ in

getirmesi de tesadiif degildir. Buraya girdikleri anda etrafta insanlar1 dolandirmak isteyen
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sitelerden gelen “Annenizin kizlik soyadi, vatandaslik numaraniz ve sifreleriniz gerekiyor”
seslerini duyarlar. Double Dan isimli solucan®’a gelirler ve ondan viriisii alirlar. Bu virtis,
girdigi yerde hata taramasi yapip buldugu hatayr oyundaki tiim nesnelerin kodlarina
islemek gorevi goriir. Darknet diinyasinda gerceklesen yasadisi islerin ve buradaki
karakterlerin timii ger¢ek diinyada da vardir. Film, bunlar1 oyunsal bir tarzda kurgusal

evrenine katar.

Vanellope, Katliam Yarisi’'nda Ralph’ec benzeyen bir heykel gordiigiinde
sorumlulugunu hatirlar ve aksamaya baglar. Ralph’ in Katliam Yarisi na bulastirdigi viriis
ise oyunda zayif nokta ve hata taramasi yaparken Vanellope’ nin aksakligini tespit edip
bunu tiim oyuna yayar. Oyun ¢okmeye baglar, kodu bu oyuna ait olmadigi i¢in burdan
acilen ¢ikmasi gereken Vanellope, kaza yapar ve bayilir. Kahraman1 Ralph gelip onu
kurtarir. Vanellope ayilir: “Ralph, ¢ok fena ¢uvalladim. Hepsi benim arizam yliziinden
oldu. Aptalca bir hayalin pesinden gitmek yerine seninle kalmaliydim. Herseyi berbat
ettim.” diyerek pismanligini dile getirir ve aglar. Ralph oyuna viriis bulastirdigini itiraf
edince aralarinda, gercek dostlugun ne demek olduguna dair, bir tartisma yasanir.
Vanellope, ¢ok kizgindir. Onun agiklamalarini daha fazla dinlemek ve onu gormek
istemez. Ralph’ e hediye ettigi “You’re My Hero (Sen Benim Kahramanimsin)” yazili
kolyeyi bosluga firlatir. Ralph’ e onu takip etmemesini sOyleyerek oradan uzaklasir. Ne
yaptigimin farkina varan Ralph, Vanellope’ ye “litfen geri don, beni yalniz birakma”
derken virlis Ralph’ te hata tespiti yapar ve bu hatay1 kopyalayarak internet diinyasinin
timiine yayar. Ralph viriisleri, agin her tarafinda kaosa neden olur. “Arkadas! arkadas!”
diyerek gezinen bu viriisler, yollarina ¢ikan her seyi mahveder ve Vanellope' yi ararken
kiiresel ¢apta bir DDoS% saldirisina neden olurlar'®. Tiim bunlarin nedenini ve nasil
coziilebilecegini Ralph ve Venellope’ ye arama motoru KnowsMore agiklar: Viriis Ralph’
in aciz, yapiskan ve kendine zarar veren davranislarmi kopyaladigi i¢in boyle oldu, bu
davranis engellenmediginde dostluklar1 bile yok edebilir ki tam da su an biitlin interneti
yok etmek iizere” der. Film, internet diinyasina ait bir karakter olan KnowsMore’ un bu
climlesiyle iki farkli anlami1 ayn1 anda kasteder. Bu davraniglarin arkadaglik iliskisine zarar

verecegini sdylerken ayni zamanda ger¢ek diinyada arkadasliklarin internet iizerinden

% K tii amagli yazilim
%DDoS: “Denial of Service, internete bagli bir hostun hizmetlerini gegici veya siiresiz olarak aksatarak, bir
makinenin veya ag kaynaklarmin asil kullanicilar tarafindan ulasilamamasini hedefleyen bir siber saldiridir.”
https://tr.wikipedia.org/wiki/Denial-of-service_attack adresinden 14.05.2019 tarihinde alinmustir.
%https://disney.fandom.com/wiki/Ralph_Breaks_the_Internet sitesinden 14.05.2019 tarihinde alinmistir.
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yiiriitiildigli diisiincesine de gonderme yapar. KnowsMore, Vanellope ve Ralph’e, sorunu
cozmek i¢in klonlar1 Fareli Kéyiin Kavalcisi gibi peslerinden siiriikleyerek virilis giivenlik
duvarina gotiirmelerini 6nerir. Boylece film, 1842’de Robert Browning tarafindan yazilan

The Pied Piper of Hamelin yani Fareli Koyiin Kavalcist masalina pastis yapar.
3.2.2.7. Kahramanhgin degisen sunumlari: giiclii adamin kurtarilmaya ihtiyaci var

Yesss, Ralph ve Vanellope; viriisleri antivirlis kapisina ¢ekmek isterken klonlar dev
bir Ralph seklinde bir biitiin olusturur ve Vanellope’ye ulagsmaya calisirlar. Aralarindaki
miicadele sirasinda Pinterest ve Wikipedia sitelerine pastis yapilir. Dev Ralph, Vanellope’
yi ele gecirip Google’ 1n binasina tirmanir ve zirvesinde oturur. Bu sahne King Kong
filmlerinin'® pastisini ve nostaljisini igerir. Ralph ve King Kong arasinda dis goriiniis ve
karakter ozellikleri acisindan c¢okca benzerlik vardir. ikisi de bulunduklar1 ortamin en
giiclli ve iri karakterleridir. Ralph’ in klonlanan viriisleri bir araya gelip tipki1 King Kong
gibi Onlerine ¢ikan her seyi yikip gecen dev bir yaratik olusturmuslardir. Dev Ralph de
King Kong’ un Ann’ i avcunun icine alip Empire States binasina tirmanmasi gibi,
Vanellope’ yi alip Google binasina trmanmistir (Resim 3.58). Ustelik 6fkeli ve yikici
tavirlarinin yaninda ayni zamanda duygusal bir taraflar1 da olan her iki yaratiga, bunlari
yaptiran duygu da aynidir: asir1 baglanma ve paylasamama. Ralph’in klonlardan olusan
dev goriintlisii, viicutlarindaki kizil 1siklar  disiinildiigiinde Godzillaloz’ya da
benzemektedir. Dev Ralph’ in virlislerden olusmasina benzer olarak Godzilla da niikleer
radyasyon tarafindan uyandirilmis ve gii¢lendirilmis bir canavardir. Bu sebeple ayni
sahnede 1954 ten giiniimiize kadar ¢ekilmis tim Godzilla filmlerine de pastis yapilir
(Resim 3.58).

YEilmlerin Sykiileri ve vizyon tarihleri icin bkz.: https://www.imdb.com/find?ref_=nv_sr_fn&q=
king+kong&s=all
192 Ayn1 adli Japon filmlerinden kurgusal bir canavardr.
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Resim 3.58. King Kong ve Godzilla karakterlerine pastis yapilmistir

Ralph, Vanellope’ yi dev Ralph’ in elinden kurtarsa da Vanellope, Ralph’ e zarar
gelmesine dayanamaz. Bu yeni yaratiga, eger Ralph’ i birakirsa onunla gelecegini ve
sonsuza kadar en 1yi arkadas1 olacag soziinii verir. “Sadece sen ve ben olacagiz, istedigin
buydu degil mi”, diye sorar. Yaratik giiliimser. Ralph istedigim bu degil!, diyerek araya
girer: “Arkadasinin hayallerini engellemek dogru degil! Onun sahibi degilsin! Arkadaslik
bdyle olmaz. Gitmesine izin vermelisin. Biliyorum. Bunu yapmak biraz canii yakacak.
Ama iyi olacaksin... Nereye gittiginin 6nemi yok ya da nerede yasadigiin. Her zaman
bizim arkadasimiz olacak. Ona giivenmeliyiz. Ciinkii en iyi arkadaslar boyle yapar.” Bu
sozleriyle, Ralph; giivensizligini (insecurity) yener, huzurlu hisseder, hatasi yok olur ve
dolayisiyla virlis de yok olur. Giivensizlik kelimesi, hem psikolojik olarak kendine giiveni
olmama durumunu hem de internette viriislerden korunmak icin gelistirilen giivenlik

sistemlerinin olmama durumunu karsilayacak sekilde ¢cok anlamli olarak kullanilir.

Goze, (2009: 36) Postmodern kahramanlarin cogunlukla kadinlarin yardimina
muhta¢ olduklarini, hatta bazi durumlarda kadinlarin erkeklerden daha etkin konuma

gectiklerini ve postmodern anlatili filmlerde bariz bir sekilde kadinlarin, giiglii karakterler
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olarak temsil edildiklerini sdyler. Ralph Breaks the Internet filmi i¢in de bu durum

gecerlidir. Viriis yok olunca Ralph diismeye baslar. Disney Prensesleri, Ralph' 1 kurtarmak

icin sihirli giiclerini ve yeteneklerini kullanirlar ve onu kurtarmay1 basarirlar. Film,
103

Prenseslerin kisisel 6zelliklerini ve hikfayelerindeki'®® sahneleri bu kurtarma sahnesine de

tasimstir'™* (Resim 3.59).

Resim 3.59. Prenseslerin referans metinlerdeki 6zellikleri yeni filme de taginmigtir

Sonug olarak, toplumsal cinsiyet rollerine karsi ¢ikan filmde bu kez kurtarici, gilicli
ve yakisikli bir prens, kurtarilan ise narin bir prenses degildir. Prensesler; iizerlerine rahat
kiyafetleri gecirirler, diger kiyafetlerini balon yaparlar ve harekete gecerler. Pamuk Prenses
ve Yedi Ciiceler ¢izgi filminden kolajlanan “Someday My Prince Will Come (Prensim

Birgiin Gelecek)” sarkist esliginde iizerinde Pamuk Prenses elbisesiyle kiraliyet yatagina

%https://disneyprensesleri.wordpress.com/blog/

%0Okyanus Prensesi Moana, su kiitlesine kiiregi ile isaret ederek onu goge yonlendirir. Kiigiik Deniz Kiz1
Ariel, filmindeki sahnede oldugu gibi suyla birlikte dans ederek onu yol haline getirir. Jasmine ve Elsa ugan
hal1 ile bu suya yanagirlar. Elsa suyu buza doniistiiriir. Auroa, Rapunzel’in uzun saclarindan ip egirmektedir.
Pamuk Prenses’in kus dostlar1 ipleri onun elbisesinine gecirirler. Merida ipleri oka baglamistir ve {izerinde
igne iplikle bekleyen Cinderella’nin farelerini hedefe dogru atar. Cinderella ve Anna, Prenses kiyafetlerinin
bu iplere tutturulmasina yardim etmektedirler. Pamuk Prenses zehirli elmasini firlatir, Belle kitabiyla ona yon
verir, Mulan elmay1 kiliciyla bdliip dort bir yandaki kiyafetlerin baglanti yerine atar. Zehir, baglar1 tam
zamaninda eritir. Ralph buz yolundan kolayca kayarak Pamuk Prenses’in gokytiziine gerilen kiyafetinin igine
girer. Diger elbiseler ise balon gorevi goriir. Pocahantas, yapraklarin1 savurup yon verir ve Ralph’in hafifce
kraliyet yatagina inmesini saglarlar.
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yumusak bir inis yapan Ralph, aksiyonun etkisiyle bayilir. Prenses ve Kurbaga masalinin
Prensesi Tiana; Ralph’ in yanina gelir, yiiziine dogru egilir, arkasindan Kurbaga Prensi
cikarir, Kurbaga Prens Ralph’ i 6per ve Ralph uyanir. Burada Uyuyan Giizel ve Pamuk
Prenses’in uyku sahnelerine (Resim 3.60), Prenses ve Kurbaga (Resim 3.60) masalina
pastis ve parodi yapilir (Resim 3.61). Pamuk Prensesin kiyafetinin bu koca adamin
izerinde olmasi ‘Prensim Birgiin Gelecek’ sarkisinin duyulmasindan sonra Kurbaga Prens’
in Ralph’i 0pmesi parodiyi giiclendirir. Ralph Prenseslere tesekkiir edince ona cevabin
Moana verir: “You’re welcome (Bir sey degil)” ¢linkii bu ciimle Moana’ nin filminde ayni
ismi tastyan Onemli bir sarkidir. Moana filmine yapilan bu gonderme de anlatiy1

oyunlastirma amacina hizmet eder.

Resim 3.61. Prenses ve Kurbaga masalina pastis ve parodi yapilir

Internet normale déner. Shank, bu miicadelelerden sonra oyunda kalmasi igin
Vanellope' nin oyun kodunu Slaughter Race' e dahil eder. Vanellope boylece hayalindeki

oyuna kavusur. Raph ve Vanellope i¢in duygusal bir vedanin vaktidir. Sonrasinda olanlar1
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Ralph anlatir. Baglangigta Ralph bunlan izleyiciye anlatiyor, izlenimi verilir sonra ise

Vanellope ile yaptig1 goriintiilii konugma sahnededir.

Surge Protector; Felix ve Cavus Calhoun’ a miikemmel ¢ocuk yetistirmenin sirrini
sorar. Izleyicilerin bu sorunun cevabmi merakla beklediklerini bilen film cevaplarmni
duymamizi engeller. Ciinkii her ebevyn kedi cocuklarini yetistirmek i¢in kendi
yontemlerini kullanmalidir. Postmodern diinyada bilgiler 6zneldir. “nesnel bilginin ingaasi
imkansiz”dir (Giingor, 2017: 195). Herkes kendi yontemini kendi belirlemeli, fikirlerin
cogulculugu esas olmalidir. “Cogulculuk ise Unal’ m (2008: 296) belirttigi gibi her tiirlii
sistemlestirmeyi veya hazir sistemlerin i¢ine ¢ekilmeyi reddeder. Olasiliklar ve karsitliklar

yan yanaligidir.

Vanellope ile olan gdriismesini bitirdikten sonra Ralph, Felix ile birlikte calismaya
baslarken giinesin dogusunu bir kez daha izler. Jenerik girer. Jenerikte de IP numaralari,
JPEG fotograf formati, Chat odalari, pac-man, Priscope, 8bit Dinner, Jane Austen Role
Playing Game, Galaxy.org gibi internet sitelerine, oyunlara, filmlere, fastfood

restoranlarina vb. popiiler kiiltiir iirlinlerine ve her tiirden metne bir¢ok gonderme vardir.
3.2.2.8. Ustkurmacanin simirlar zorlamyor: bir sahne daha var

Jenerikten sonra bir sahne daha vardir. Bu sahne, “kurmaca-ger¢ek ¢atigmasini oyun
temasi ve bu temaya doniik” (Giingor, 2017: 195) lstkurmaca teknigiyle destekleyerek
islemistir. Sahnede kiiclik bir kiz ¢ocugu annesiyle birlikte arabada gitmektedir. Cocuk,

Ralph Breaks the Internet filmini az 6nce izlemistir:

Anne- Mo, filmi begendin mi tathm?

Mo- Fragmaninda filmde olmayan bir sahne vardi. Bu beni biraz
izdi

Anne- Belki oyun oynamak seni neselendirir.

Mo, annesinin tavsiyesine uyar, Disney’in bu filmle beraber irettigi
Pancake&Milkshake isimli oyunu oynar. Bir siire sonra Ralph ve Vanellope de oyun
ekraninda goriiniirler. Her zamanki gibi, eglenirken isleri sarpa sardirirlar. Cok fazla
pankek yedirdikleri Tavsancik patlar, Mo korkar ve ¢iglik atar (Resim 3.62). Bu sahnede
film, film oldugunun tamamen farkinda olarak kendine doniik biliglilik gosterir. Filmi
izleyen kiiclik cocuk Mo, filmde yer alan Prenses Moana’nin ¢cocukluk halidir. Mo, film ve
filmin yapilis1 hakkinda yorum yapar. Mo’ nun fragmanda olup da filmde olmadigim

sOyledigi sahne tam olarak kendisinin yer aldig1 bu sahnedir. Kesilmis sahnede (Jenerik
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sonras1 post-credit sahnede) kesilmis sahnenin kesilmesi hakkinda yorum yapilmasi, filmi
yapanlar tarafindan verilen bu kararin yorumunun filmin i¢inde yapilmasi, bir karakter
tarafindan yapilmasi ve bu karakterin yasi ilerlemis halinin filmin anlatisindaki birgok
sahnede yer almasi, filmin baskarakterlerinin buradaki oyuna dahil olmalar1 ve sahnenin
merkezinde yer almalar1 ayn1 zamanda onlarin da hali hazirda birer oyun karakteri olmalari

iistkurmacay1 ve filmin oyuncul tavrini ¢ok iyi 6rnekler.

Resim 3.62. Filmin {ist kurmaca yapisini 6rnekleyen Pancake&Milkshake oyunu sahnesi

Jenerik bir siire daha devam eder ve sonra, Prenses Elsa’ nin anonsu gelir: “Frozen 2
tanitim videosu geliyor. Burayr tiklaymiz.” bu yazi ve anons DVD’ lerde izleyiciye
segenekleri sunmak igin verilen komutlara benzer. Film boylelikle; farkli formatlarda ve
tiirlerde metinlere yer vererek yine ¢ogulcu bir bicim yaratir ve izleyiciyle etkilesime

gectigi i¢in iist kurmaca 6zelligi gosterir (Resim 3.63).

FROZEN 2

Resim 3.63. Farkli formatlara yer veren filmin ¢ogulcu bi¢imi bu kez iistkurmaca da yaratir

Ekrana gelen bir imle¢ baglantiyr tiklar, Izleyici Frozen II’ nin tamitim videosunu

beklerken, sahnede Rick Astley’in Never Gonna Give You Up (1987) sarkisiyla dans edip
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sarki sOyleyen Ralph ve danslariyla ona eslik eden Butcher Boy, Little Debbie, Fix-it
Felix’i goriiniir. [lginizi ¢eken bir linke tikladigimzda, gelmesini beklediginiz video yerine,
Rick Astley ve soyledigi Never Gonna Give You Up pargasi ile karsilagilan bu durum; Rick
Astley’ in ismine dayanarak ‘rick roll, rick roll'd veya rick rolling” kelimeleriyle anilan,
kisileri kandirmak, olaylar1 trollemek icin kullanilan bir internet sakasidir. Disney de Elsa
yardimuiyla izleyiciyi rick rollar. Rick Astley klipteki danslar ve sarkinin sozleri sayesinde
popiiler olur, sarkinin sozleri rick rollama eylemiyle ironik bir iliski igerisindedir: “Senden
vazgecmeyecegim asla. Yz Ustii birakmayacagim asla. Kagip terk etmeyecegim seni asla.
Aglatmayacagim seni asla...Yalan sOyleyip lizmeyecegim seni asla...” Bu sozler Ralph’ in
arkadaslik konusundaki asir1 baglanma sorununa da gonderme yapar. Referans metinle bu
filmdeki mekanlar, dans sekilleri sahnelerin genel mizanseni aynidir. Sarkinin dogrudan
filme katilmasiyla kolaj ve klibin bigimine Oykiinme ile ise pastis yOntemleri

orneklenmistir (Resim 3.64).

Resim 3.64. Never Gonna Give You Up klibine yapilan pastis 6rnegi
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Sarki biter. Ralph, “Cocuklar siz hald burada mismiz? Pekala. Istediginiz kadar
kalabilirsiniz. Aslinda daha fazla siirpriz yok ama siz bilirsiniz. Sarkiy1 kafanizdan atmaniz
i¢in bol sans size. Cidden insanin diline dolaniyor. Her neyse, baska ne var?” diyerek filmi
bitirir. Sarkinin internet kullanicilar arasinda “dile dolanmak, bagimlilik yapmak™ gibi bir
tinii vardir'®. Ralph de sozleriyle buna gonderme yapar. Sahnede iistkurmaca teknigi
tekrarlanir: Ralph; izleyiciyle konusur, jenerik sonrasi sahnelerin ve filmin bittigini haber
verir fakat izleyicisinden bir tiirlii ayrilamaz. Disaridan bir miidahele ile goriintii aniden

kesilir.

Ralph Breaks The Internet filmi boylece; 6zdeslesmenin zor oldugu kahramanlik
sunumuyla, Disney, Marvel, Star Wars gibi bir ¢ok evrene, masallara, filmlere, giiniimiiz
tiikketim nesnelerine, sosyal medyalara, sarkilara, sakalara, karakter, nesne, icerik, bigim
diizeyinde verdigi referanslarla ortaya koydugu metinlerarasi yapilanmayla, ge¢mis ve
simdiki zamanlar1 ve mekanlari iist {iste yigarak katmanli ve belirsiz zamanlar ve mekanlar
olusturmasiyla, klasik prenses sunumlarini yikan yapisiyla, postmodern anlatya 6zgii;

ylizeysel, cogulcu, sizofrenik, nostaljik ve oyuncul bir tarz benimser.

1%By diisiince biraz da efsanelesmistir bazi arastirmacilar filmlerdeki 25. Kare gibi bu sarkinin alt yapisinda
da bagimlilik yapmayi saglayan sesler oldugunu kanitlamaya galismislardir.
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SONUC

Animasyon sinemasinda klasik ve modern anlati kaliplarinin yaninda postmodern
anlat1 yapisinin da kullanildigi, 2000’11 yillar itibariyle postmodern anlatiya olan egilimin
yogunlastig1 varsayimindan hareketle postmodern zamanin ruhunu ve bu ruhun animasyon
sinemasina bi¢im ve igerik agisindan nasil yansidigini arastiran bu tez ¢aligmasinin birinci
boliimiinde ilk olarak; postmodernizmin diigiince diinyasi igerisindeki gelisimine ve yerine
deginilmistir. Lyotard, Jameson, Baudrillard ve Harvey gibi diisiiniirlerin goriisleri
etrafinda postmodernizmin; modernligin {ist-anlatilarina, bilim ve rasyonel diisiinceyle
diinyanin bilgisinin elde edilerek dogaya hakim olunabilecegine dair inancina, farkli
kiiltiirlerin ve bakig acilarmin yok edildigi homojen, biitiinliikkli bir diinya yaratma
amacina, nesnel gerceklik iddialarina kars1 gelen ve onlar1 sorgulayan bir fikir alt yapisina
sahip oldugu ve bu kars1 c¢ikista farkli bakis acilarin1 ve kiiltiirleri, heterojen, parcals,
cogulcu ve hipergercek bir diinyayi, teknolojiyi, yorumlarin g¢oklugunu, belirsizligi,
karmasiklig, keyfiligi, hazzi ve 6zgiirliigii olumlayan bir diislince yapisi yarattig1 sonucuna

ulagilmistir.

Postmodernizmin, klasik ve modern donemlerden farkli bir donemi isaret ettigi ve
postmodernizm kapsamindaki tiim bu 6zelliklerin oncelikle sanat dallarinda yansimasini
buldugu goriilmiistiir. Toplumsal ve teknolojik gelismelerin etkisiyle olgunlasan
postmodern sanatin, modern sanatin; 6zgiinliik, segkincilik, sanat¢inin misyonu olmasi gibi
temel niteliklerinin yerine; yiiksek sanat ve popiiler sanat ayrimmi yadsiyan, modern
sanatin gilinliik yasam ile sanat arasina koydugu sinirlar1 kaldiran, sanati, goziin
gorebilecegi her yere konumlandirabilen ve herkese hitap eden bir estetik anlayisini

benimsedigi belirtilmistir.

Teknoloji ve kiiresellesen diinya ile birlikte metalagmis gostergelere doniisen
imgelerin gercegin kendisinden daha inandirici hale geldigi, derinliklerini kaybederek
yilizeysel anlamlar edindigi ve kaybedilen gergeklik algisiyla birlikte hipergercekei bir
evreye girildigi anlatilmistir. Bu postmodern evrede sanat eserinin de; klasik anlayisin

gercegi temsil etme, modern sanat anlayisinin ise gerg¢egi yorumlama ve 6zgilin olma
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ozelliklerini yitirdigine deginilmistir. Postmodern sanatin; eserin kendisini gercekligin
kaynag1 olarak sundugu, bir¢ok sanat eserinden, fikirden ve farkliliklardan beslenerek,

metinlerarasi, yiizeysel ve keyfi bir iiretim tarzini esas aldig1 sonucuna ulagilmistir.

Postmodern Animasyon Sinemasi bagliginda; 6zellikle dijital teknoloji ve metalasma
sonucu dogan hipergerceklik algisiyla birlikte animasyon sinemasinin tarihi siirecinde
postmodern diislincenin bu sinema tiirliniin {iretim tekniklerinde, big¢imlerinde ve
dolayisiyla igeriginde sebep oldugu degisiklikler incelenmistir. Postmodernizmin,
animasyon sinemasindaki {liretim bigimlerini; gergeklik algisi, hiz ve sayisal iiretim
noktalarinda etkiledigi Hazneci’nin arastirmalari ekseninde anlatilmistir.  Optik
oyuncaklardan iki boyutlu ve ii¢ boyutlu tekniklerle iiretilen animasyon siirecine gegiste,
gitgide daha gercekei goriintiiler elde edildigi, kendi gergeklik algisini yaratma giidiisiiyle;
hipergercek diinyaya ayak uyduran, gercekligin siirlarini asan ve belirleyen, estetize
edilmis goriintiilerin elde edilebildigi, bunun sonucunda ise kurgusal diinya ve gergek
diinya arasindaki ayrimin siliklestigi bir imgeler ¢cagina varildigr 6rneklerle gosterilmistir.
Sanayilesme stirecinin etkisiyle ger¢ek hayatin hizlandigi, bu durumun genel olarak film
iiretim ve tiiketim pratiklerine de yansiyarak kurgusal hizlanmay1 gerceklestigi, teknolojik
ilerleme ve talepteki artisla beraber 2000’ 1i yillar itibariyle daha onceki yillara oranla

iretilen animasyon film sayisinin Katlanarak arttig1 soylenmistir.

Ikinci boliimde, galismanin animasyon sinemasinin 2000 yili sonrasiyla siirlanan
evreninden farkl yillara ait 6rneklerden yola ¢ikilarak; hayati bir oyun olarak goriip metni
de oyunsal bir tavirla olusturan postmodern anlatinin; kahraman, zaman ve uzam
sunumlarinda metinleraras1 yontemleri yogun olarak kullanarak ozellikle, elestiren ve
giiliinglestiren gondermelerle; geleneksel ve modern anlatinin formlarmi bir yandan
pekistirerek kullanirken diger yandan da bozdugu, amacladigi oyunu bdylelikle kurdugu
sOylenmis, bu cergevede postmodern anlatinin temelini olusturan oyunsallik, ¢ogulculuk,
yiizeysellik, nostalji, sizofreni ilkeleri ile yogun olarak kullandigi; tistkurmaca, ironi,
pastis, parodi, kolaj, cok katmanlilik ve ¢ift kodlama gibi metinleraras1 yontemler tanimlari
ve nitelikleriyle birlikte anlatilmigtir. Animasyon sinemasindan secgilen oOrnekler
incelenmis, postmodern anlatinin; zaman-uzam kurulusunu, kahramanlik tasvirlerini ve
konunun islenisini oyun, ¢ogulculuk, nostalji, yiizeysellik ve sizofreni amaglarina hizmet
edecek sekilde metinleraras1 yontemlerin yardimiyla belirleyerek, bunlar1 kurulmak istenen

oyunun pargalar1 olarak ele aldig1 yargisina varimastir.
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Postmodern anlatinin; zamani ve uzami ge¢misi ve gelecegi sonsuz bir simdide
yasayan sizofrenik bir algi olusturacak bi¢imde belirsiz ve pargali bir yapida kurdugu,
kahramanlarin1 ve konularini ¢ogulculuk ilkesi g¢ercevesinde klasik ve modern anlatida
merkezden uzakta birakilan konulardan, 6tekilerden ve 6zdeslesmenin zor oldugu, kusurlu
karakterlerden sectigi, yine ayni ilke ¢ercevesinde resim, miizik, edebiyat, film gibi bir¢ok
kurgusal tiirii bir arada kullandig1, konunun igeriginden ¢ok iglenis bigimini dnemseyerek
gorsel efektlere ve hiza dayali ylizeysel anlatiyr benimsedigi, kapitalist kaygilarin da
etkisiyle gee¢mis anlatilara verdigi; karakter, nesne, bi¢im diizeyindeki metinlerarasi
referanslarla izleyicinin nostalji 6zlemine cevap verdigi, metinleraras1 yontemleri ise alaya
almak, elestirmek, dykiinmek, metnin alimlayicistyla iletisime ge¢cmek fakat her ne olursa

olsun eglendirmek amaciyla kullandig1 anlatilmistir.

Ikinci boliimde temel nitelikleri verilen postmodern anlat1 ve metinler arasi iliskilerin
anlatiya getirdigi degisiklikler ticlincii boliimde, segilen iki filmin yiizeysel ve derin analizi
yapilarak ayrintilandirilmistir. Bdylece postmodernizmin animasyon sinemasindaki
varliginin tiim boyutlariyla ortaya konulmasi amacglanmistir. Calismanin 6rneklemini
olusturan Shrek (2001) ve Ralph Breaks The Internet (2018) filmlerinin bicim ve icerik
acisindan metinlerarasi iligkilerle ve postmodern anlatiya 6zgii niteliklerle ortldigi

gorilmiustir.

Her iki film de postmodern anlatinin ¢ogulcu, nostaljik, yiizeysel, sizofrenik, ve
oyunsal tarzini metinlerarast yontemlerle gerceklestirmistir. Bu filmlerde ironi, parodi,
pastis, kolaj yontemleriyle diger metinlere; elestiri, alay, giildiirii, dykiinme ve kopyalama
nitelikli ¢ok sayida referans verilmistir. Neredeyse tamami; Onceki filmlerden,
masallardan, tekerlemelerden, sarkilardan, vb. alinan metinlerarasi 6gelerden olustugu
halde filmlerin; “anlatisin1 yaratici hale getiren bagkaligi, farki yaratan cosku noktasini
yani Duende’yi” (Sahinkaya, 2019) korudugu goriilmiistiir. Metinlerarasi referanslarin hem
isaret ettikleri metinler dolayisiyla hem de yeni metinde olusturduklar1 anlam ve bigimle
filmlerin oyuncu tavrini besledigi, eski metinlerle kurulan iligkilerin ¢ogulcu ve sizofrenik
bir kahraman, zaman, mekan sunumu olusturdugu, izleyicilerin nostalji duygularim
canlandirdig1, eglenceyi ve hazzi 6nemseyen yiizeyselligi besledigi ve bdylece; eglencenin

dozunu artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Iki film de bu zamana kadar dislanan, metinlerin kiyisinda “kétii” karakter olarak

konumlandirilan karakterleri kahraman olarak se¢mis, onlarin diinyaya bakis agilarini
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anlatmisg, diinyanin onlara bakis agisini sorgulayarak “genel kabullerin dogalligin1 bozmaya
calismis” (Mentese, 1992), izleyicinin algisinda sarsinti yaratmistir. Klasik anlatinin,
insanlarin kolaylikla 6zdeslesmek isteyecegi sekilde idealize edilen, diinyayr kurtarma
pesinde olan, yakisikli, giizel, cesur, =zeki, seckin, olaganiistii giiclere sahip
kahramanlarinin aksine Shrek ve Ralph; filmlerinde kimsenin sevmedigi, ¢irkin, huysuz,
kotli kokan, igreng, kusurlu, siradan Ozelliklere sahip birer anti-kahraman olarak
sunulmustur. Klasik peri masallarindaki kahramanlardan beklenmeyecek bir sekilde
duygusaldirlar, liziintiilerini belli etmisler ve aglamislardir. Sadece mecbur kaldiklar igin
savagmiglardir. Kadinlar, onlar1 diistiikleri gli¢ durumlardan kurtarmiglardir. Her iki
kahraman da evrensel degil yerel amaclarin pesine diigsmiistiir ve onlar diinyayr degil,

diinya onlar1 degistirmistir.

Postmodern kahramanin niteliklerine uygun bir sekilde bu filmlerde kadinlar; (Fiona,
Vanellope, Cavus Calhoun ve Vanellope’nin etkisiyle doniisen Prensesler’in hepsi) giiclii
karakterler olarak temsil edilmistir. Boylece postmodern anlatili bu filmlerin, kahramanlik
sunumlarint doniistiirdiigii goriilmiistiir. Bunun yaninda bu filmler ticari kaygilarin da
etkisiyle ideolojik davranmis, prenses olmak kavramini hem anlatiyr gelistirecek bir
sekilde kullanmig hem de toplumsal cinsiyet kavramlari {izerinden sorgulayarak alt {ist

ettmistir.

Cogulculuk ve ticari kaygilarin da percinledigi nostalji anlayislarinin etkisiyle
filmeler metinlerarasi bir yapilanmaya giderek; peri masallarindan (Yedi Ciiceler, Pinokyo,
Tek Boynuzlu At, Ucan Siipiirgeli Cadi, Ug¢ Domuzcuk, Peter Pan vb.), Disney
Diinyasi’ndan (Pocahontas, Ariel, Moana, Cinderella, Jasmine, Belle) Marvel evreninden
(Baymax, Dumbo, Iron Man), atari oyunlarindan (Ryu, Chun-Li, Pac-Man, Kirpi Sonic) ve
daha bagka film, masal, tekerleme, film, roman, sarki gibi metinlerden kolaj yoluyla
anlatilarina dahil ettikleri sayisiz kahramanla panayir havasinda bir anlati olusturmustur.
Boylece her iki filmin de kahramanlik sunumlari ag¢isindan postmodern animasyon

sinemasinin birer 6rnegi oldugu gorilmiistir.

Shrek’te bir yanda peri masallarindan kahramanlar, Orta Caga ait giyisiler, bataklik,
zirhli sovalyeler, antik dovils arenasi, giyotin, cellatlar, eski caglara ait mimari 6zellik
gosteren evler, ejderha ve alev sacan satosu, eski danslar, eski sarkilar, nostaljik zaman ve
mekan Ozelliklerine isaret ederken; diger yandan da park yeri tabelalari, bariyerler,

turnikeler, danigma ofisi, fotograf kabini Lord Farquaad’ in modern mimari ozelligi
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gosteren satosu, Sihirli Ayna ile saglanan ekran gibi unsurlar giiniimiize ait zamani ve
mekanlar1 isaret etmistir. Ralph Breaks The Internet filmi ise 80’li- 90’11 yillarin atari
oyunlarinin evrenini, giinlimiiz internet diinyasinin simiile edilmis evrenini, insanlarin
yasadigi evreni ve bu evrenlerde gercek hayatta farkli yillarda var olan tiim oyunlarin, ¢izgi
filmlerin, ger¢ek ¢ekim filmlerin evrenlerini, ayni zaman diliminde farkli mekanlarda olsa
da etkilesimli evrenler olarak kolajlamig, zamanin ve mekanin sinirlarin1 devamli agsmistir.
Boylece, “zamanin fazlasiyla bilincinde oldugu i¢in insanin var olusunu neseden bir
sekilde yoksun biraktig1 diisiiniilen modernitenin” (Rosenau; 1992: 120) aksine bu
filmlerin keyfi bir sekilde benzer olmayanlar iist {iste ve yan yana getirerek gecmisi ve
gelecegi siirekli bir simdi halinde yasatan, sonsuz tercihler barindiran ¢ogulcu, pargali,

heterotopik, sizofrenik ve anakronik zamanlar ve uzamlar yarattiklar1 goriilmiistiir.

Ustkurmaca yontemleriyle, filmin zamam1 ve mekamyla izleyicinin zamanini ve
mekanini birlestirmistir. Shrek, filmi kendi senaryosunun ana kaynagi olan Kkitabi
gostererek hikdyenin kitabin sayfalarindan anlatildigi duygusunu vermis, filmin yapilis
hikayesine dikkat c¢ekmistir. Filmin kahramani jenerigi yaptigi hareketlerle yazmus,
kameraya bakmis, izleyicinin gérmesini engellemek i¢in eliyle kamerayr kapatmuistir.
Ikinci filmde Film, kendi yaratildigi Walt Disney Animasyon Stiidyosunu, buna bagl
internet sitelerini, bu stiidyoda yaratilan filmleri ve karakterleri anlatisina dahil etmis,
kurmaca i¢inde onlarca kurmaca olusturmustur. Bunun yaninda film kendi kurmaca
yapisina bilingli bir sekilde dikkat etmis, sahnenin yapilma eylemi karakterler arasinda
tartistlmigtir.  Filmin sonunda kendi yarattigi karakterler ek bir sahnede filmi ve
yapilisindaki tercihleri yorumlamistir. Ralph, izleyiciyle konusmus, jenerik sonrasi
sahnelerin ve filmin bittigini haber vermistir. Filmlerin kurgusalliklarinin farkinda olup
izleyicilerle iletisime gectigi iistkurmaca anlari ise zamanin ve mekanin belirsiz, ¢ogulcu
ve sizofrenik durumunu bir derece daha artirmistir. Klasik anlatilarin izleyicinin filmin
icine ¢ekilip film siiresi boyunca ger¢ek diinyadan kopmasini arzulayan ger¢ekmis gibi
yapma Ozelliklerinin tersine postmodern olan bu iki film, kendi kurgusalliginin bilincinde
olmus ve bunu izleyiciye de hatirlatmistir. Bu yolla filmler, klasik ya da modern sinema

gibi gergekligin pesine diisiip onu yorumlamamais, kendi gergekliklerini yaratmiglardir.

Her iki film de ¢ift kodlama yontemiyle ¢ocuk izleyicilere ve yetiskin izleyicilere
yonelik farkli anlam katmanlari sunmustur. Yetiskinlerin anlayabilecegi; ideolojik
gondermelere, cinsel igeriklere, espirilere yine yaglari itibariyle daha ¢ok yetiskinlerin

bilebilecegi ge¢mis metinlere ait referanslara yer vermistir. ilk filmin yiizey katmaninda bir
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prensesin kurtarilmasi, deve doniisiimii ve iki dev arasinda yasanan ask anlatilirken; derin
katmaninda otekilestirme ve farkli olan1 diglama egilimleri iglenmistir. Baskict devlet
yonetimi tarzi, modernizmin homojenlik ve miikemmellik idealleri, giizellik-¢irkinlik ve
ask sunumlarindaki kaliplasmis ideolojiler, 6n yargilar, klasik peri masallarinin kliseleri
ironi ve parodi yoluyla ve bazen de kahramanlarin sdylemleriyle elestirilmis ya da
giiliinglestirilmistir. Postmodern anlatilar; peri masallarinin, buna klasik anlatinin tiirlii
kligeleri de diyebiliriz, Bacchilega’nin (2016: 47-48) ifadesiyle, “eski yipranmis
formlarimin ideolojilerle olan igbirligini ifsa ederler. Kurumsallagsmis giiclin dogalliktan
ziyade bir kurgu oldugunu gostermek iizere masalin yerini ve baglamani degistirirler. Her
durumda postmodern doniisiimler, masalin sihir giicii ve bu sihrin tesir etmesi i¢in degil
daha ziyade isleyisini bozmak iizere kullanir. Su halde postmodern kurgular sihirli
aynadaki kirilmalar1 cogaltmak ve hileleri ortaya cikarmak arzusuyla cergevelenmis

",

imgelerle oynayarak masaldaki sihirli aynaya ayna tutmustur!” Boylece izleyicinin yapinti
diisinceler tarafindan dayatilan genel gecer dogrulari yeniden degerlendirmesi
saglanmustir. Ikinci filmin yiizeyinde kahramanlarin direksiyon satin almak i¢in gidilen
internet diinyasin1 tanimalar1 anlatilmis ve dostluk kavrami tema olarak islenmistir. Derin
katmaninda atari oyunu karakterlerinin kendi gergekliklerine, amaglarina, hayatin
gercekligine dair varolussal sorgulamalarina ek olarak filmin kendi yapim sirketi olan
Disney’in bu film araciligi ile eski klasik ve klise anlatilarin1 parodiye ve ironiye tabi
tutmasi, film diinyasinda mimar1 oldugu prenses imajlarmi elestirmesi iglenmistir. Bu
filmlerin ¢ok katmanli anlam yapisina sahip oldugu goriilmistiir. Her iki film de diinyanin
yeni ve farkli imkanlarin1 géstermenin, ifsa ettigi imajlarla birlikte izleyicisini bu zamana

kadarki distlincelerinin yanlis olabileceginin farkina vardirarak diisiinmeye yonlendirmek

icin postmodern anlat1 ve metinlerarasilik yontemlerini se¢mistir.

Boylelikle; ikinci boliimde 6rneklenen 2000 yili sonrasi animasyon filmlerden ve
ticlincili boliimde ayrintili analizi yapilanfilmlerden yola ¢ikilarak, animasyon sinemasinda
ozellikle 2000’11 yillar itibariyle diinyanin degisen sosyal, kiiltiirel, ekonomik yapisinin ve
gelisen teknolojik imkénlarin etkisiyle anlatinin; bu c¢alismanin  varsayimlarini
dogrulayacak bir sekilde; konu, kahramanlik, zaman ve uzam sunumlar1 ag¢isindan
degisimler yasadigi; klasik anlatinin duygular1 ve diisiinceleri idealize eden, kliselere ve
mesaj vermeye dayali yapisi ile modern anlatinin iist anlatilarin zemininde ele aldigi,

derinlikli, ciddi ve Ozglin olmayr Onemseyen yapisindan uzaklastigi, dolayisiyla;

174



animasyon sinemasinda, zamanin ruhuna ayak uyduran, postmodern anlati 6zelligi

gosteren filmler tiretildigi sonucuna varilmistir.

Tiirkiye’de yapilan arastirmalar incelendiginde animasyon sinemasinin; yapim
stiregleri, teknikleri, tiirleri, toplumsal cinsiyet ve gerceklik sunumlari, klasik anlat1 yapisi,
transmedyatik yapisi, Tiirkiye’deki gelisimi, diinyada bir sektor haline gelis siireci ve onu
live actiondan ayiran 6zellikleri agisindan literatiire konu oldugu goriilebilir. Postmodern
anlatiy1 ise edebiyat alaninda inceleyen ¢ok fazla caligmaya rastlanmistir. Fakat sinema
alaninda postmodern anlatiyi merkeze yerlestirerek genis bir cercevede inceleyen
caligmalarin az sayida oldugu goriilmiistiir. Bu sebeplerle, bu c¢aligmanin; animasyon
sinemasinda postmodern anlati konulu ilk tezlerden biri olmasi agisindan literatiire katki
saglayabilecegi, bundan sonraki daha kapsamli ¢alismalar i¢in bir kapi aralayabilecegi

diistiniilebilir.
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