T.C. iISTANBUL KULTUR UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

“TITANLARIN OFKESI” FILMININ
FILMSEL ANLATI ACISINDAN COZUMLEMESI

YUKSEK LISANS TEZi
Reyhan BOLAT
(1110060014)

Anabilim Dah: ILETiSIM TASARIMI

Programi: ILETISIM TASARIMI

Tez Damgsmani: Dog¢. Dr. Okan ORMANLI

ARALIK 2016



T.C. ISTANBUL KULTUR UNIiVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

“TITANLARIN OFKESI” FILMININ
FILMSEL ANLATI ACISINDAN COZUMLEMESI

YUKSEK LISANS TEZi
Reyhan BOLAT
(1110060014)

Anabilim Dah: ILETISIM TASARIMI

Program: ILETiSIM TASARIMI

Tez Damsmant: Do¢. Dr. Okan ORMANLI
Jiiri Uyeleri: Prof. Dr. Biilent KUCUKERDOGAN
Prof. Dr. Selcuk HUNERLI

ARALIK 2016



ONSOZ

Her seyden once yiiksek lisans 6grenimimde destegini esirgemeyen, isine
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tanidigim i¢cin minnet duydugum degerli tez danigmanim Dog. Dr. Okan
ORMANLVI’ya, her firsatinda yanimda olup ¢alismama olan motivasyonumu
korumami saglayan, ¢calisma hayatimda bana fazlasiyla destek olan ve yol gosteren,
Yrd. Dog. Dr. Giilsiim GOKGOZ ile Ogr. Gor. Mehtap GULACTI’ya, hayatim ve
tiim egitim dénemim siiresince sevgilerini, bana olan inanglarini, maddi ve manevi
tim desteklerini esirgemeyen, her an her seyin en iyisini ve daha fazlasini1 yapmak
icin caba sarf eden sevgili aileme, ayrica ¢ocuklugunun 0 en degerli zamanlarinda
yaninda fazla olamadigim igin bana sitem etmeyip kocaman yiiregiyle destek olan

canim oglum Arda Ege’ye sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Aralik 2016 Reyhan BOLAT
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OZET

“TITANLARIN OFKESI” FILMININ
FILMSEL ANLATI ACISINDAN COZUMLEMESI

Reyhan Bolat

Titanlarin Ofkesi’ filminin filmsel anlati ¢dziimlemesi” adl1 Yiiksek Lisans Tezi
bes boliimden olusmaktadir. ilk boliimde, Yunan Mitolojisi’ne yer verilerek;
Yaratilis mitosu (Evren ve Tanrilarin Dogusu) ve Titanlarin Tanrilarla olan savaslari
anlatilacaktir. Bu bdliim hem Titanlarin Ofkesi filminin mitolojiye dayanarak genel
bir ¢ergevesinin olusturulmasini saglayacak, hem de c¢alismayi tarihsel baglamda

iliskilendirecektir.

Ikinci bdliimde, Masalin Bigim Bilimi ile Filmsel anlat1 ¢dziimlemesinin igerigi
ve yontemleri aciklanarak Titanlarin Ofkesi filminin anlati yapis1 ortaya
koyulacaktir. Diger boliimlerde ise Vladimir Yakovlevich Propp’un Masal
Coziimlemesinde Uyguladigi 31 Islev ve 7 Eylem Alanmi ve Kahramam hakkinda

kisa bilgiler yer alirken, filmsel anlat1 agisindan ¢oziimlenmesine yer verilecektir.
Son béliimde ise Titanlarin Ofkesi filminin Vladimir Yakovlevich Propp’un
masalin bi¢cimbilimi ve filmsel anlati yontemiyle ¢oziimlenmesi agiklanmaya

calisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Masal, Propp, Yunan Mitolojisi, Titanlarin Ofkesi.
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ABSTRACT

ANALYSING ‘WRATH OF TITANS’ WITH REGARD TO FILMIC
NARRATION

Reyhan Bolat

The master’s thesis named “Analysing ‘Wrath of Titans’ with regard to Filmic
Narration” consists of five parts. In the first part, Creation Myth (The Birth of
Cosmos and Gods) and the wars of titans with Gods are going to be given with the
reference of Greek Mythology. This part will both deliver a general picture of the
Wrath of Titans with the basis of mythology and also give the relations of the thesis
with the historical context.

In the next part, narration structure of the film is going to be studied by
explaining the context and methods of the filmic narration analysis and the
morphology of tale. In the other parts of the master’s thesis, there are some short
information about Vladimir Yakovlevich Propp’s 31 Functions and 7 Spheres of
Action he applied in tale analysis, and the analysis with regard to the filmic

narration.

In the last part, how to anaylse the Wrath of Titans with Vladimir
Yakovlevich Propp’s tale morphology and filmic narration methods is going to be

another issue.

Key Words: Tale, Propp, Greek Mythology, Wrath of Titans.
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GIRIS
Gliniimiize bakildiginda sinema alt yapisini, yani senaryoyu olustururken
edebiyat eserlerinden faydalanmaktadir. Bunun disinda bir¢ok filmin govde yapisi

olusturulurken mitolojiden ve masallardan yapilan bazi degisiklikler ile bambaska

bir dykiiymiis gibi seyirciye sunulmaktadir.

Calismamizda Vladimir Propp’un “Masalin Bicimbilimi” eserinde yer alan
masal ¢oziimlemesine yer verilecek olup, bir popiiler kiiltiir iiriinii, fantastik ve tarihi
sinema Ornegi olan Titanlarin Ofkesi filminin masals1 yapisi ve filmsel anlati

yapisina uygunlugunun ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.

Calismamizi, Vladimir Propp'un masalin bigimbiliminde sundugu masal
¢oziimlemesine, bir popiiler kiiltiir iiriinii, fantastik ve tarihi sinema 6rnegi olan,
Titanlarn Ofkesi filminin masals1 yapisi ile anlatisina uygunlugu nedeniyle filmsel

anlat1 yontemi ve Masalin Bigimbilimi yoniinden ¢éziimlemeye calisacagiz.

Propp, Masalin Bi¢imbilimi’nde, olaganiisti masallar1 birgok agidan
incelemek suretiyle 31 islev ve temelinde 7 eylem alani i¢inde olusturuldugunu
gostermektedir. Vladimir Propp’a gore, aslinda islevler kisilerin eylemleridir. Buna
karsilik s6z konusu eylemler olay Orgiisiiniin akisi icerisindeki anlamina gore
belirlenmektedir. Propp, tim masallarinda akisin genellikle karakterin yapmis
oldugu olumsuz bir eylem iizenine basladigini saptamistir. S6z konusu olan olumsuz

eylem cevrede, ailede veya kiside yoksunluk yaratir.

Masaldaki kahraman bu yoksunlugu ortadan kaldirmak i¢in miicadele
ederken bazi karakterler kendisine karsi koyar, bazilar1 da yardim eder. Masal

kahramanlarin ¢ogu kez basarisizlifa ugramis olsalar bile yeniden deneyerek



olumsuz durumu ya da yoksunlugu gidermek icin ¢abalarlar. Bu durumu
basardiklarinda ise kahraman 6diillendirilir. Vladimir Propp, daha 6nce belirttigi 31

islevin aslinda yedi kisinin eylem alanindan yayildigini belirlemistir.*

Bu c¢alismamizda Propp’ un Masalin Bigimbilimi’ nde ortaya attig
diisiince yukarida deginildigi iizere 31 islev yontemini ve Simten Giindes’in “Film
Olgusu” ¢oziimleme yonteminden yola ¢ikarak, 2012 yilinda Amerika’da Jonathan

Liebesman tarafindan ¢ekilen Titanlarin Ofkesi filminin ¢dziimlemesi yapilacaktir.

Sonug olarak Titanlarin Ofkesi (2012) filminin ¢oziimlemesinde 31 islev
yonteminin tercih edilmesinin sebebi, 2012 yilinda film Diinya sinemalarinda en
¢ok hasilat elde eden filmleri arasinda olmasi ayrica filmin Yunan Mitolojisinin
uygun bir yorumunu yani, mitolojide yer alan ¢esitli konulari, temalar1 ve entrikalari
icinde barindirmasidir. Dolayisiyla burada mitolojik bir masal, yazinsal ve dilsel bir

anlatiya, gorsel bir iletiye donlismektedir.

Coziimleme sirasinda yunan mitolojisi’nden faydalanilarak kisa bilgilere yer
verilmis, filmde ele aldigimiz fotograf karelerinin incelenmesi sonucunda ise filmsel
olgu donanimi (¢ekim 6zellikleri ve gerceveleme, 1s1iklandirma, renklendirme, i¢ ve
dis uzamlar, giysiler ve bezem, ses ve miizigin etkisi), filmin kimligi, 0ykiisii, anlati
coziimlemesiyle (uzam, zaman, kisi) Propp’un 7 eylem alam1 kahramanlarindan
sadece yardimc1 (Destekleyici) ve saldirgan (Engelleyici) karakterlerin belirlenmesi

sonucu Titanlarin Ofkesi (2012) filminin ¢oziimlemesi gergeklestirilecektir.

! Vladimir Propp, Masalin Bi¢imbilimi ve Olaganiistii Masallarin Doniisiimleri, Cev. Mehmet
Rifat, Sema Rufat, (Istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayincilik, 2011.)
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1. YUNAN MIiTOLOJiSI’NDE TANRILARIN DOGUSU

1.1. Yaradihs Mitosu (Evren ve Tanrilarin Dogusu)

Theogonie, mitolojinin tanrilarinin  dogumundan s6z eden kismudir.
Hesiodos (1.0.8.yy.) Theogoni'si mitolojinin en eski kaynaklarindandir. Bilindigi
gibi sairlerin babasi sayilan Homeros, tanrilarin dogumundan, evrenin
yaradilisindan hig séz etmez.?

Sefik Can, Mitolojiyi Hesiodos’a gore ele alir: Khaos karigik ve hicbir sekil
almamig olan ugsuz bucaksiz boslugu ve karanligi ihtiva ediyordu. Khaos’dan genis
gogusli her seyin dayanagi olan Gaia (Yer) ¢ikti. Sonra sevginin temeli, biitiin
varliklari, her seyi birbirine dogru ¢eken, birlestiren, hayat kuran, ¢ogalma sembolii
olan Eros (Ask) ve Erebos (Gece) dogdu. Onlar da birleserek yerin iist tabakasinin
15181 olan Aitler ve yeryiiziiniin 15181 olan Hemera’y1 dogurdular. Isik meydana
geldikten sonra yaratilis durmadan devam etti.

Khaos, bunlart dogururken Gaia da 6lmezlerin yeri olan ve yildizlarla bezeli
bulunan Uranus’u (Go6k) dogurdu. Ona, yani goge kendi biiyikliiginii verdi Ki
tamamiyla kendisini kaplasin, i¢ine alsin. Ondan sonra Gaia yiiksek daglari, ahenkli
dalgalar1 bulunan Pontus’u (Deniz) meydana getirdi. Boylece evren varlik alaninda
goriindiikten sonra, onun iizerinde yasayacak ve Omiir siirecekleri meydana
getirmek gerekiyordu. Bunun i¢in Gaia kendi 6z oglu Uranus ile birlesti. Bu ilk
birlesmeden altis1 erkek ve altist disi olmak iizere Titanlar dogdu. Daha sonra dogan
cocuklar1 ise tanrilara benzeyen fakat ¢ok daha korkung goriinen ve alinlarinda
sadece tek gozleri bulunan Tepegozler (Kyklopes) dogdu.®

Yaradilis Mitosunda dikkatimiz ¢eken en 6nemli husus her tanrinin ‘insan’

formunda diisiiniilmiis olmasidir. Ancak tanrilar, insanlardan ¢ok daha giizel, giiclii

2 Sarioglu, Mehmet Siiha Klasik Yunan Mitolojisi, Istanbul: Istanbul Kiiltiir Universitesi, Sanat
Yonetimi 2. Simif, 2004/2005 Yili Yayinlanmamis Ders Notlar1, 2009, s.7
3 Can, Sefik: Klasik Yunan Mitolojisi, Istanbul: Otiiken Yayinevi, 1994. s.22
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ve miikemmeldir. Bu sebeple sadece seklen insana benzemekle kalmamais, insanin

sahip oldugu tiim duygu, diisiince ve huylara da sahip olmuslardir.

1.2. Titanlarm Tanrilarla olan Savaslar

Nihat Kurtulus’a gore Titanlar, merkezi Othrys dagi olan ve efsanevi “Altin
Cag” da diinyayr yonetmis tanrt irki olarak bilinir. Olimposlular ise merkezi
Olimpos dag1 olan ve kendinden o6nceki tanr1 grubu Titanlar’t yenerek diinyanin
yoneticileri olan tanr1 grubudur. Bu iki tanr1 grubunun arasinda tam 11 yil siiren ve

“Titan Savaslar” olarak da bilinen “Tanr1 Savaslar1” gerceklesmistir.*

Ayn1 zamanda Tanrilarin Savasi olarak da bilinen bu savas, Titan Kronos’un
hapsettigi, Uranos’un ¢ocuklarini Zeus’un kurtarmasiyla baslar. Kardesleri Zeus'a
minnettar kalir, ona yakici simgekleri ve atesi hediye ederler. Boylece Zeus giiciine

giic katmis olur.

Kardeslerin kurtulmasiyla Zeus Kronos’la savasacak bir ordunun
cekirdegini olusturmus oldu. Ote yandan Kronos kendi ordularmi toplamakta
zorlandi. Titanlarin bazilar1 ona yardimc1 olmayi reddettiler. Disi Titanlarin higbiri
savasa katilmadi ve Kronos un erkek kardesi Oceanus da savagsmay1 reddetti. Ayni
sekilde Hyperion’un oglu Helios da savasmaya yanasmadi. Iapetus’un oglu
Prometheus ve Epimetheus da Kronos’a karsi sadakat yemini etmeye kesinlikle
karsi ¢ikarlar ve daha sonra Zeus’un ordusuna katildilar. Geride kalan Titanlar

[apetus’un oglu Atlas’m emrinde savasa girdiler.”

Savasin ilk saldiris1 Zeus ve Demeter'in Kronosa saldirmasiyla baglar.
Demeter Kronos'u kontrol ettigi bir toprak tabakasi i¢ine alir. Hareket edemeyen
Kronos'a bir diger darbeyi ise Zeus vurur. Bu sirada Kronos'u korumakla
gorevlendirilmis 7 Kyklop ellerindeki sopalariyla Kronos'u tutan toprak tabakayi
kirarlar. Zeus her ne kadar biiyiimiis olsa da heniiz Kronos'a kars1 ¢ikamazdi. Bunu

bildigi icin Hades ve Demeter'in kiz1 Persephone'nin yardimiyla yer altina

4 http://listelist.com/titan-tanri-savaslari/(05.08.2016)
® Sears, Kathleen: Mitoloji 101: Eski Yunan ve Roma Mitolojisi Hakkinda Bilmeniz Gereken
Hersey, Cev. Ekin Duru, (istanbul: Say Yayinlar1. 2014.5.52)
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saklanirlar. Kronos bu saldirtyr Gaia baskanligindaki Titan konseyinde dile getirir

ve Titan - Tanr1 savaslari resmi olarak baslamis olur.®

Savasa hazirlanan i1ki taraf da istthkamlarmni olusturdu. Atlas’in
komutasindaki Titanlar Othrys Dagi’nda Zeus’un komutasindaki Kronos ‘un diger
cocuklart da Olympos Dagi’nda mevzilendiler. Son derece biiyiikk bir ¢atisma
gergeklesti. Kocaman boyuttaki Titanlar ¢ok gii¢liiydii. Kronos’un ¢ocuklar1 da
onlar kadar giiclii ve kurnazdi. iki taraf on uzun yil boyunca savas alaninda kars1
karstya geldi; kimi zaman yendiler, kimi zaman da yenildiler. On yil daha sonra ise
savag sona ermek iizereydi. Bir babay1 alt etme konusunda deneyimli olan Gaia
araya girdi ve Zeus’a akil verdi. Gaia Zeus’a Kiklop ve Yiiz Ellilerin Tartarus’tan

cikarilarak 6zgiir birakilmasinin tanrilara giiclii bir destek saglayacagini sdyledi.

Zeus hi¢ zaman yitirmeden Yeralti’'nin derinliklerine inip Kronos’un
devlerin bekgiligiyle gorevlendirdigi Campe adindaki canavarla yiizlesti. Zeus
Campe’yi oldiirdii ve amcalarini 6zgiir kildi. Gaia’nin 6ngérdiigii gibi, Yiiz Elliler
ve Kikloplar kendilerine yaptiklar1 yiiziinden Kronos’a ¢ok kizgindi ve hemen
Olympos’taki kuvvetlere katildilar. Zeus’un ordusuna bu devlerin katilmiyla
savagin rengi degisti. Kikloplar simsek, gok giiriiltiisii, zelzele, zipkin, ve
goriinmezlik saglayan migfer gibi ¢cok 6nemli silahlar yapti. Yiiz Elliler Titanlarin
kalelerine kocaman kayalar firlatarak bunlar1 yiktilar. Zeus, Othrys Dagi’ni
kusatmaya aldi. Savasi kazanmak i¢in bir plan kurdu. Bu plana gore Tanrilardan biri
goriinmezlik migferini giyerek diisman kampina girdi ve tiim silahlar ¢aldi. Bir

baska tanr1 zipkinla Kronos’u oyalarken Zeus yildirimlar yagdirdr.”

Sonunda Zeus, Kronos’a karsi basarili oldu ve evreni neredeyse yok edecek
olan bu savag nihayet sona ermis, Gaia ise oglunu ve hakimiyetini birakarak daglar

yaratmig ve ortadan kaybolmustur.

6 https://tr.wikipedia.org/wiki/Titan_-_Tanr%C4%B1_sava%C5%9Flar%C4%B1(26.11.2016)
7 Sears, Kathleen: Mitoloji 101: Eski Yunan ve Roma Mitolojisi Hakkinda Bilmeniz Gereken
Hersey, Cev. Ekin Duru, (istanbul: Say Yayinlar1. 2014.5.52-53)
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2. MASALIN BICIMBILIMI VE FILMSEL ANLATI COZUMLEMESI

Titanlarmn Ofkesi (Wrath of the Titans) Filminin filmsel anlati agisindan
¢ozlimlemesi igin filmin masals1 yapisina uygun oldugunu diisiindiigiimiiz iki
¢oziimleme yonteminden faydalanacagiz. Oncelikle filmin kimligini, dykiisiinii,
filmsel olgu donaniminda yer alan; ¢ekim olgekleri ve gergeveleme, I¢ ve Dis
uzamlar, 1isiklandirma, renklendirme, giysiler ve bezem, uzam, siirem Vve kisinin yani
filmsel anlati ¢oziimlemesinin Ongorildigi Simten Giindes'in Film Olgusu
kitabinda 6nerdigi ¢oziimleme yontemini uygulayacagiz. Daha sonra ise Vladimir
Propp'un Masalin Bigimbilimi’nde 6ne siirdiigii masal ¢6ziimlemelerini Titanlarin
Ofkesi (Wrath of the Titans) Filminin masals1 yapisina uygunlugu sebebiyle
uygulanmaya calisilacaktir.

2.1. Masahn Bi¢im Bilimi

V. Propp, inceledigi masallarda 31 islev saptar. Bu islevler, masallarda ikili
karsithiklar (¢atisma - zafer, yasak - yasagin ¢ignenmesi, izlenme - yardim,
cezalandirma - evlenme vb.) bigiminde goriiniir. Ayrica Propp 7 eylem alam
kahramanindan da bahseder. Bu ¢6ziimlemede 7 eylem kahramanindan 2 eylem

alani kahramanini uygulayacagiz; Saldirgan ve Yardimci.
2.2. Film Olgusu Coziimleme Yoéntemi
Filmin anlati ¢6ziimlemesine gegmeden once film olgusundan bahsetmemiz

gerekmektedir. Film olgusu filmin kimligi, 6ykiisii ve donanimlarindan olusur. S6z

konusu donanimlar kisaca sunlardir:



2.2.1.  Filmin Kimligi

Film ¢oziimlemesine gegmeden Once ¢Oziimleme yapilacak filmin kimligi
ortaya konur. Boylelikle nasil bir film ¢oziimledigimizi ayrintilartyla gorebilir ve

daha kolay anlayabilme olanagin1 elde ederiz. 8

Filmin kimligi; Yonetmen, Yapimci, Yapim Tasarimi, Senaryo-Senarist,
Miizik-Besteci, Goriintii Yonetmeni, Ozel Efektler, Tiir, Kurgu, Basm Sorumlusu
(Dagitim), Sirket Bilgileri, Siiresi, Ses Formati, Yapim Yili vb. unsurlar1 bize

ayrintili olarak agiklar.

2.2.2.  Filmin OyKiisii:

Filmin oykiisii kisaltilmig olarak film hakkinda bastan sona bilgi verir. Bu
kisa 6zet filmin can alici detaylarina da tistii kapali bir bigimde yer verir ki izleyicide
film hakkinda bir merak uyandirmaya neden olsun. Boylece oykii kisaca izleyiciye
filmin hangi konular icerdigi ve hangi temaya yer verdigi hakkinda bilgi vermis

olur.

2.2.3. Film Olgu Donanimi:

Filmsel olgu donanimini agiklayabilmek igin filmin biitiiniini ele alarak;
Cekim ozellikleri ve cergeveleme, Isiklandirma, Renklendirme, I¢-Dis Uzamlar,
Giysiler ve Bezem, Ses Efektleri ve Miizik gibi 6zelliklerden yararlanacagiz. Bunun
sonucunda ise filmsel olgu donanimini ortaya ¢gikarmis olacagiz.

Cekim Olgekleri ve Cerceveleme:

Nijat Ozén’e gore: Sinemacinin diinyaya agilan penceresi olan gergeve,

sinemacinin iginde ¢alismasi gereken alani sinirlamaktadir. Her seyden dnce,

& Giindes, Simten: Film Olgusu: Kuram ve Uygulayim Yaklagimlari, (Istanbul: Inkilap
Yayncilik, 2003.5.126)



gergeve sinemaciya bir se¢im yapma olanagi saglar. Goriintii ¢ergevesinin igerisine

neyin girecegini, bu gergevenin disinda neyin kalacagini sinemaci kararlastirir.’

Filmde yer alan her goriintiide gergeve yalnizca notr bir smir degildir.
Cergeve goriintii igindeki malzemeye belirli bir bakis noktasin1 dayatir. Sinemada
goriintiiyli bizim i¢in tanimlayan unsur gergevedir. Bu sebeple de ¢ok 6nemlidir.
Cergevenin bir dikdortgen olduguna o kadar aliskiniz Ki, ¢ergcevenin bir tane olmasi
olmas1 gerekmedigini hatirlamamiz gerekir. Sinemada tercih daha sinirli olmustur.
Bagslica sinirlar dikdortgen goriintiiniin genisligidir. Cergevenin eninin ¢ergevenin
yiiksekligine oranina ger¢eve orani denir. Bu oranin kabaca boyutlar1 sinemanin
tarihinin en baginda Thomas Edison, Dickson, Lumiére ve diger mucitler tarafindan
yerlestirildi. Dikdortgen ¢ergevenin oranlart 3/4 tiir (yiikseklik/genislik) ve
1.33:1’lik bir ¢ergeve oranini verir. Bununla birlikte sessiz sinema déneminde bazi

yonetmenler bu standardin fazlasiyla simirl oldugunu hissettiler.°

Sinema gramerinin temel yapi taglarini olusturan pek ¢ok plan ¢esidi vardir.

Bunlar asagidaki gibi siralayabiliriz:

a. Genel plan — uzak plan
b. Boy plan — genis plan
c. Ortaplan

d. Omuz plan

e. Bagplan

f.  Amerikan plan

g. Ikili plan

h. Parcali plan

Temiz tekli

[k ikisi disinda planlarin adlarinmn insan seklinden kaynaklandigini fakat her
konu ve malzemeye uygulanabilir olduklarini, gergek ger¢evenin de, yalnizca

vizérden bakarak sahneyi diizenledigimizde son seklini aldigimi belirtir.1!

% Ozon, Nijat: Sinema Sanatina Giris, (istanbul: Agora Kitapligi, 2008. s 34-35)

10 Bordwell David, Thompson Kristin: Film Sanati, (Ankara: De Ki Basim Yay, 2009.5.182)

1 Brown, Blain: Sinematografi Kuram ve Uygulama, Ceviri: Selguk Taylaner, (Istanbul: Hill
Yayinlari, 2011.s11)



Blain Brown’a gore: Genel plan, ¢ogunlukla ortam merkezli oldugundan
betimlemelerde dramatik yapiyr olusturan olgularin i¢inde bulundugu cergeveyi
belirtmek ig¢in kullanilir.  Biitiin sahneyi kucaklayan bir plan oldugundan,
cergevenin igerigi, biitiiniiyle konuya baglidir. 12 Ornegin, bir uzak ¢cekim ufka kadar
uzanan ve genis bir alan1 i¢inde barindiran bir dekordan olusabilir. Boyle bir ¢ekim,
ayn1 yerin yakindan alinan planlarin iginde bir baslangi¢ niteligindedir. Ayni
zamanda bu durum bir sonraki ¢ekimde hangi dekorun mekanin iginde yer alacagini

gostermek amaciyla da kullanilir.

Cogu yonetmen ve kameraman g¢aligsmalarin1 yalnizca genel ¢ekim, boy
¢ekim ve yakin ¢ekim gibi terimlerle olusturur. Ancak bu sekilde olusturulan birgok
calisma yetersiz kalir. Clinkii buna benzer gorece terimlerin anlamlar kisilere gore
degiskenlik gosterebilir. Yani bir kameramanin boy ¢ekim olarak nitelendirdigi

oOl¢ek, bir baskasi i¢in diz ¢ekim olabilir.

Cekim 6l¢egi, kare i¢inde bulunan obje ya da nesnenin kareye orantili olan
biiytikligiinii ifade eder. Cesit ¢esit siniflandirma yapmanin yani sira biz, asagida
bulunan smiflandirma ¢esidini ele almaktayiz. Bu siniflandirma; Sapta, Sun ve
Vurgula seklinde agiklanabilir. Bunlar ise 6zde, filmdeki “nerede”, “ne”, ve “kim”
yonlerini seyirciye aktarir. Bulundugumuz yeri bilebilmek ve farkli seylerin
birbirlerine gore konumlarinin ne oldugunu belirlemek i¢in fiziksel ¢evremizi
tanima ihtiyaci duyariz. Iste tam da bu noktada énemli olan, saptama ¢ekimi genel

¢ekimdir. Bu gekim hem sahneyi hem de sahnedeki tiim fiziksel iliskileri gosterir.'®

Farz edelim ki, bu sahnede insanlar var ve bu insanlarin kimler oldugunu
elbette ki bilmek isteriz. Ancak genel ¢ekimlerde, herhangi bir kisinin kim oldugunu
net olarak belirleyemeyiz. Bu sebeple, daha yakin olan bir agiya ihtiya¢ duyariz. O
zaman da, insanlarin fiziksel 6zelliklerini bize daha yakindan gosteren boy ¢ekim
ya da diz ¢ekim yontemini kullanmayi tercih ederiz. Filmde dramatik ya da tematik

olarak vazgecilmez bir sey 6n plana ¢ikarildigi zaman bunun daha sonra olacaklar

2B. Blain. S.12
13 Demircan, A. Kadir, Video Kamera Fotograf¢ilik ve Televizyon Yapimeihigy, (Giildikeni
Yayinlari, Mart 2000.5.52)



yoniinden 6nemi bulundugu beklentisini diisiiniiriiz. Bu sebeple de herhangi bir seyi
one ¢ikarmak istersek, en kolay yol olan gogiis ¢ekimini kullaniriz. Gogiis ¢ekimi
bir tepkinin olmasini, bir 6énceki durumun en tabi sonucu olarak ortaya ¢ikan bir

seyin bulunmasini gerektirir.

Elbette ki, bunun tam tersi de olabilir. Yani 6ncelikle ayrintilar ve sonrasinda
kisi — genel cerceve izleyiciye sunulur. Izleyicinin, kafasinda olusan sorularin
cevaplar1 bulmasi i¢in bir sonraki ¢ekim sahnesini beklemesi gerekeceginden bu
siralama daha ¢ok merak uyandirmaya neden olacaktir. Clinkii her ¢ekimin igerdigi
bilgi aktarimi kisithdir ama dyle ya da boyle biiylik olasilikla olayin meydana

geldigi yerin gosterilmesi gerekmektedir.

Detay (Ayrint1) Plan:

Yakin ¢cekimin daha da gii¢lendirilmis bir bi¢cimidir. Kisi temelli bir 6l¢ek
olarak ele alindiginda, insan yiizii iizerinde yliziin ancak belli bir boliimiinii kapsar.
Bu ¢ekim 6lgegiyle alinan goriintiilerde gercek disi bir etki bulunmaktadir. Bu
nedenle dogal bir bakis bi¢iminin disinda bir bakis agist olmasindan Otiirii
izleyicilerde gercekdisi bir etkinin uyanmasina neden olmaktadir. Konunun ve
senaryonun tamamlayict unsurudur. Daha sonraki sahnelerde etkin olacagi anlamini
tasir. Dikkatleri kendine ve kendinden sonraki sahneler iizerinde yogunlastirir.

Sahneler arasindaki gecislerde baglant1 ve ara ¢ekim olarak kullamlir. 1

Bu planda genelde seyirciye yonlendirilme yapilir. Dolayisiyla, dikkati asil
gosterilmek istenen nesneye ¢ekmek igin kullanilir. Daha uzaktaki bir nesneye
seyircinin dikkatini ¢ekemeyecegimizden Otiirii detaylar1 dikkat ¢ektigimiz nesneler
iizerinden anlatiriz. Ancak seyircinin sikilmamasini saglayip konuda kalmasini
saglayabiliriz. Bir karakterin yiiziindeki ya da bedenindeki herhangi bir yerinde

bulunan bir izin ¢ok yakin ¢ekim ile ¢ergevelendigi plandir.

14 Demircan, A. Kadir s.57
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Bel Plan:

Bel kisminin kemer ¢izgisi altindan ya da tstiinden bas bosluguna kadar
gelen olgek ¢esitidir. Genellikle insan viicudunun yarisina tekabiil eden olgektir.
Sinema ¢evrelerinde, '2 olarak da adlandirilir. %2 ¢ekimlerde ya da daha biiyiik
olgeklerde arka fonun ve gergeveye girecek aksesuarlarin da belirli bir diizen halinde

yerlestirilmesi gerekmektedir.

Viicudun bastan bele kadar olan kismi bu odlgekte yer alir. Bu ¢ekimde
genellikle tekli c¢ekimler alinir. Kamera oyunculara mimiklerini ve ¢esitli
hareketlerini belirgin bir bi¢imde saptayacak kadar yakindir. Sagladigi anlatim
kolayliklar1 sayesinde bel ¢ekimlerinde birgok sey gosterilebilir.'®

Bu tiir karelerde oyuncu izleyici ile arasinda daha sicak bir iligski kurmustur.
Bu ¢ekim 6l¢eginin kullanim amaci ise, gogiis plandaki gibi olmasina karsin daha
sogukkanli bir amaca hizmet etmesidir. Yani duygusal anlatimdan uzak aktoriin ne
isle ugrastigini gosterir. Ayrica filmde anlatmak istedigimiz konuyla ilgili bir
goriintliniin ¢ergevenin iki yaninda bulunan bosluklara yerlestirilme sans1 vardir. Bu

nedenden dolay1 anons ve sunumlarda ¢ok siklikla kullanilan bir plandir.

Bas Plan:

Sadece oyuncunun kafasinin yer aldigi, basin tizerinden hafifge bir bosluk
yaratilarak saptanan plandir. Kisinin boynunun ortasindan kesilerek ¢erceve yapilan
cekim olcegidir. Oyuncunun gozleri, dudaklari, ¢enesi en yakin 6lgekte gortindiigii
icin oyuncunun hiizniinii ve sevincini en iyi yansitan bu plandir. Bu 6lgekten gok
dikkat edilmesi gereken konu ise, oyuncunun g¢enesinin kesilmeme gergeve digina
atilmamasidir. Bu sahnede eger ki konusan bir oyuncu varsa konusan oyuncunun

¢enesinin alt kismi mutlaka ¢ergeve iginde konumlandirilmalidir.

Cergevedeki oyuncunun iist kismi alindan veya saglardan kesebilir. Genellikle

kadrajdaki oyuncunun 6nemli ve giiglii bir karakter oldugu konumlarda kullanilir.

15 Demircan. A. Kadir,s.56
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Nesnelerin duygularimin verilmesinde kolaylik saglar ve diyaloglarda dramatik etki
verilmek istendiginde kullanilabilir. Lakin uzun diyalog siireclerinde bu 6l¢egin
kullanimi, gériintiiye dar ve sikismig hissini katar. Dinleme ayrintilari, tinlemler,
mimikler oyuncunun bas planinda alinabilir. Oyuncunun kiyafetinin rengi veya
modeli konu biitiinliigiine uygun olmadig: ve dikkat dagittigi durumlarda bas plana
gecilerek durum kurtarilmis olur. Bunlarin disinda mikrofon, yaka mikrofonu veya

goriinmesi istenmeyen takilar, rozetler i¢in de bir gesit kagis 6l¢egidir.

Boy Plan:

Bu planda konu ister bina, ister bir insan olsun, onun biitiiniinii ¢ergeveleyen
plandir. Ormegin, bir otomobilin boy planinda otomobilin biitiiniinii goriiriiz.!® Bir
oyuncuyu, altta ayak boslugu yani bastigi zeminin rahatlikla goriilebildigi ve yeterli
bas boslugunun birakilmasiyla da tiim viicut hareketlerinin izlenebildigi bir ¢ergeve

icinde goriiriiz.

Boy ¢ekimi genel ¢ekim ve yakin ¢ekim arasinda yer aldigi igin bir ara ¢ekim
olarak tanimlanir. Oykii genel cekim sonrasi1 boy ¢ekimlerine gegebilir. Oyuncular
yeniden sunmak amaci ile yakin ¢ekimlerin ardindan da boy g¢ekimine gegebilir.
Dramatik agidan en ilging boy ¢ekimi, iki oyuncunun birbirinin karsisinda durup
konustuklar iKili cekimlerdir.}” Genellikle kisiyi tanitmak ve onun hakkinda bilgi

vermek igin kullanilir.

Diz (Amerikan) Plan:

3/4 ¢ekim olgegi veya Amerikan plan da denir. Bir kovboy planinin basin
tepesinden diz iistiine kadar olan plani kapsar. Oyuncunun viicudunun dizden
yukarismnin yer aldig ve iistte uygun bir bas boslugunun birakildig1 bir gergevedir.'®

Bu odlgekte zemini ya da ayakkabilar1 gormemek ayrica ¢ergevenin sag veya

solundan istenmeyen fazla olan bilgilerin girmemesi i¢in kullanilir.

16 Brown, Blain: Sinematografi Kuram ve Uygulama, Ceviri: Selguk Taylaner, (Istanbul: Hill
Yayinlari, 2011.514)

17 Mascelli, Joseph V, Sinemanin 5 Temel Ogesi, Ceviri: Hakan Giir, (Istanbul: imge Kitabevi
Yayinlari, Subat 2002.5.30)

18 Brown, Blain, (s.16)
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Omuz Plan:

Oyuncunun omuzlart ve basinin yer aldigi bir plandir. Bu noktada artik
oyuncuyla seyirci karsi karsiyadir ve birbirlerine konusmaktadirlar. Oyuncunun
duygularint izleyiciye daha iyi aktarabilmek icin en etkili plandir. Objelerin
cevreyle olan iliskileri bu planda verilmez. Nesnenin ya da objenin duygular
izleyiciye gosterilir fakat asil aktarilmak istenen amag¢ bu olmadigindan duygu
yogunlugu oldukga az, diyaloglarda konsantrasyon saglanmasi agisindan da olduk¢a

avantajli bir plandir.

Amors Plan:

Olay1 veya konunun seyirciye aktarimini, oyuncunun omuzunun veya ilgili
nesnenin tizerinden g¢ekmek. Burda onemli olan asil ¢ekimi yapilan kisidir.

Genellikle karsilikli konusan iKi kisi ¢ekilirken kullanilan plandir.

Uzak Genel (Panoromik) Plan:

Bu planda asil anlatilmak istenen, gosterilecek olan yerin, ya da bir 6nceki
sahnede gosterilen yerin gergekte nerede oldugunu seyirciye gostermek, ayrica
cevre kosullarma dair bilgilendirme yaparak anlasilmayr kolaylastirmaktir.
Cevrinme Yyapan bir kamera hareketinden ziyade, ¢ok genis agili degismez bir gekim
uzak cekimlere daha uygundur. 1° Oldukga genis bir alanmn (ovalar, platolar, daglar)
gosterildigi bir ¢cercevedir. Baskin olarak doganin islendigi insanda sonsuzluk hissi
yaratan planlardir. Burada sabit planlarin yani sira saga veya sola dogru yatay

cevrinmeler de olabilir.

Orta Genel (Uzak) Plan:

Mekan agirlikli bir ¢ekimdir. Oyuncuyla mekan arasindaki iliskiyi belirtmek

icin kullanilir. Daha ¢ok sahnenin genel atmosferini ortamin boyutunu izleyiciye

¥ Mascelli, (s. 27)
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aktarir. Yerlesim birimleri iginde insan ya da vurgulanmak istenen objenin

secilebildigi planlardir.?

Yakin Genel Plan:

Bu planda obje ile mekanm iliskisi dengededir, ancak insan ya da nesne
belirgin hale gelmistir. Obje ¢erceve igerisinde odak nokta olma 6zelligini siirdiirse

de, atmosfer daha etkilidir.

2.2.4. Cercevelenmis Goriintii

Gorsel sanatlardaki temel metinler renk, ¢izgi ve bicimin igli
belirleyenlerini inceler ve filmin gorsel kodlarinin her biri kesinlikle bunlardan
birine uyar. Cok degerli yapit1 'Art and Visual Perception'da Rudolf Arnheim on
ilgi alan1 6ne siirer: Denge, sekil, bigim, gelisim, uzam, 1s1k, renk, devinim, gerilim
ve ifade. Film gercevesi i¢inde isleyen kodlarin tam bir agiklanisi agikcasi fazlasiyla
uzun bir girisim olurdu.

Bununla birlikte ¢ergevenin sézdiziminin iki temel goriinimi vardir:
Cercevenin dayattigi sinirlamalar ve gergeve igindeki goriintiiniin kompozisyonu.
Cergeve, goriintiiniin  simirim1 belirlediginden, bir ¢ergeve oraninin tercihi,
kompozisyonun olasiliklarin1 ortaya koyar. Cergeve, gOriintiiniin  smirini
belirlediginden, bir ¢ergeve oraninin tercihi, kompozisyonun olasiliklarini ortaya

koyar.?!

2.2.5. lsiklandirma

Filmsel olgu donaniminin en 6nemli kavramlarindan biri de 1siklandirmadir.
Isiklandirma sistemi dogal ve yapay olmak tizere iki gesitten olusur. “Giines ve Ay
151817 Dogal 151k kaynagini, “elektrik, gaz lambasi, kamp atesi, projeksiyon, monitor

vb. “Yapay 151k kaynagmi olusturur. Bu 151k kaynaklari ¢ercevedeki goriintiiyii

20 Mascelli, s. 29

21 Monaco James, Bir Film Nasil Okunur, Cev. Ertan Yilmaz, (istanbul: Oglak Yaymcilik,
2002.5.177)
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desteklemek adina kisileri ya da objeleri izleyiciye nasil gosterilmek istendigiyle
ilgili olarak, tek tek veya hepsi bir arada da kullanilabilir.

Sinemanin baslangicinda yalnizca dogal 1s1k kullanilmisti; ¢ekimlerin gogu dis
mekanlarda ya da cam veya giines 1s1igma agik catilarin oldugu stiidyolarda
yapiliyordu. 1900'lerin basinda anlatilar giderek karmasiklastigi i¢in ve {irlin
talebinin artmasi daha siki ¢ekim programlariyla ¢alismak anlamina geldigi igin,
kolayca kontrol edilemeyen giin 15181 kullanimi yeterince tatmin edici olmamaya
basladi. Bu nedenle mevcut 1s1ga ek olarak yapay isiklandirma devreye girdi.
Isiklandirma i¢in ti¢ ana konum vardir. Ana 1sik; 6zel bir yere ya da 6zneye
odaklanan sert 1s1k. Dolgu 1s1k; ¢ercevelenen bir mekani tam olarak 1siklandirmak
icin ekstra isiklar. Arka 1sik; normal olarak 6n plandaki figiirii arka plandan ayirmak
i¢in kullanilan ve ayni zamanda ayirma 15181 olarak bilinen 1sik. Isiklandirmanin
temel sistemi budur ve bunun ilk sonuglarindan biri gélgeleri yok etmektir veya

biiyiik 6lciide azaltmaktir.??

Filmlerde, belli bir sahnenin ¢ekimi, o sahnenin konumu ve sartlarina uygun
sekilde dogru aydinlatmalar yapilarak gerceklestirilir. Bu aydinlatma teknikleri:

onden aydinlatma, arkadan aydinlatma, alttan aydinlatma ve iistten aydinlatmadir.?

Sette oyuncular hareket ettigi zaman, yonetmen kullanilan 15181 degistirip
degistirmemeye karar vermelidir. Birkag ana 15181 Ortiistiirerek, stirekli bir yogunluk
yakalayabilir. Ancak her ne kadar siirekli 151k gergekei degilse de, golgeleri
dagitmas1 ve vurgularin oyunculari etkilememesinden 6tiirii biiyiik bir avantaji

vardir.

2.2.7. Renklendirme

Rengin sinemaya girmesiyle, gorsel anlatim bir hayli zenginlesmistir. Renk,
aslinda yasamin gergekliginin vazgegilmez bir 6gesidir. Dolayisiyla sinemada

sadece yasam alanini oldugu gibi yansitmak i¢in degil, dogada anlam yaratmak i¢in

22 Sysan Hayward, Cev. Ugur Kutay, Metin Cavus, Sinemanin Temel Kavramlari,( istanbul: Es
Yayinlari, Agustos, 2012, 5.199.)
23 Bordwell David, Thompson Kristin: Film Sanati, (Ankara: De Ki Basim Yayin, 2009.5.124)
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de kullanilmistir. Onceleri anlatim 6gesi olarak renk kullanimi, sinemay1 gergeklige
oldukca fazla yaklagtirdigina bu nedenle renk kullanimimin Sinema sanatindan
uzaklastirdigina inanilmis olsa da, giiniimiizde renk kullanimi, filmlerin en 6nemli

araglarindan biri olmustur.

Sinemanin amaci goriintiiler yardimryla izleyicilerin duygularini uyarmak ve
onlar1 belli tepkilere yonelten yapitlar ortaya koymaktir. Sinema bu amaci film
dilinin araglarin1  Kkullanarak gerceklestirir. Sinematografik anlam, goriintii
ogelerinin birbirleriyle uyumlu bir sekilde diizenlenmesiyle ortaya g¢ikar. Sinema
gortintiilerden, goriintiiler de goriintii 6gelerinden olusur. Baslica goriintii 6geleri,
cergeve-gerceveleme, goriintii diizenlemesi, goriis noktasi, alict acisi, cekim 6lgegi,
oyuncu-oyun, ¢evre-bezem, donatim-giysi-makyaj, aydinlatma, igerik, izlek, konu,
oyunculuk, dramatik yapi, devinim, ses ve yonetimin yani sira sinemada anlamin

olusmasinda ¢ok énemli bir etkisi olan renktir.?*

Genellikle ti¢ ana renk iizerinden (kirmizi, sart ve mavi) renklendirme
yapilir. Yonetmen kendince renge anlam yiikler, belirli duygulari yansitmak igin
sicak, soguk ve yumusak renkleri kullanir. Filmin tiiriine gore ve ele aldigi konunun
sagladigr siirlar igerisinde, ya toplumun bir uzlasim sonucu sahip oldugu anlamda
rengi kullanir ya da dogadaki renkleri kendi fikrine ve renk anlayisina gore
degerlendirir. Sicak, soguk ve yumusak renkleri kullanarak bir kisinin algilamasi

farkli dogrultularda yonlendirilebilir.

2.2.8. lI¢-Dis Uzamlar (Mekanlar)

I¢c uzamlar (mekanlar), stiidyo ortami gibi genellikle kapali mekanlarda
kurulan setlerde yapilan g¢ekimler olurken, dis uzamlar (mekanlar) ise filmin
biitiinliigiinii ortaya koymak ve filmin gergekgiligini vurgulamak adina konunun
gectigi gercek ortamlarda, daha farkli daha genis alanlarda gercgeklestirilen ¢ekimler

olmaktadir.

24 Nijat Ozon, Sinema: Uygulayimi-Sanati-Tarihi, (Istanbul: Hil Yayinlar1,1985, s. 12.)
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Bir sinema filmi herhangi bir belirli 6ykii anlatma durumuna uyan kendi
zamanini Ve uzamini yaratabilir. Zaman sikistirilmis, genisletilmis, yavaslatilmig ya
da hizlandirilmis olabilir, giiniimiizde kalabilir, ileri-geri gidebilir ya da dilenildigi

kadar sabit de tutulabilir.?®

O halde filmde anlatilan Gykiiniin igerigine gore, zamansal ¢cevre degisken
olabilir. Yonetmen gergek yasamdaki mekanlardan, diislerdeki mekanlara somut
gortintiiler kullanarak gecis yapabilir. Ancak zaman ve uzamin filmde Gykiiniin
iceriginin gerektirdigi kosullara gore kullanilmamast, izleyiciyi filmden uzaklastirir.
Aslinda her film izleyici tarafindan farkinda olmadan sinemanin bu temel anlatim

Ogeleri araciligiyla algilanir.

2.2.9. Giysiler ve Bezem

Filmde anlatilmak istenenin, izleyicideki inandiriciliginin etkili olabilmesi
agisindan aksesuar ve makyajin énemi oldukga biyiiktiir. Filmin gergekgiligini
koruyabilmek adina, kisilerin kostiim ve makyaji, mekanlarin dekorlari, kullanilan
aksesuarlar, filmin hangi doneme ait oldugu ile iliskilendirilmesi ve izleyiciye
bunun dogru sekilde vurgulanmasi olduk¢a 6nemlidir. Yadirganan bir makyaj ya da
0 ¢aga hi¢ uymayan bir kostiim, seyircinin dykiiden kopmasina neden olur, ayrica

filmin inandiriciligi da kaybolur.

2.2.9. Ses Efektleri

Bir sinema filminin olmazsa olmaz diyebilecegimiz en giiclii ve 6nemli
anlatim 6gelerinden biri de hi¢ kuskusuz sestir. Ses, karakter diyaloglariyla filme
gliclii bir dramatik etki katabilir. Yonetmen dis ses olarak nitelendirilen 'Kafa sesi'
ile de filmdeki karakterlerin bilingaltindaki diislincelerini veya akillarindan

gecenleri aktarabilir.

Zaman zaman ses ile goriintii birbirlerini destekleyerek giiglendirebilir, bazi

anlarda ise birbiriyle celiserek sira dis1 bir sekilde farkli anlamlar veya duygular da

25 Mascelli, s. 72.
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olusturabilir. Bu durum tabi ki filmin senaryosu, oyuncularin sergiledigi
karakterlerin yapilar1 ve diyaloglari ile degiskenlik gosterebilir. Ses efekti ii¢ ¢esit
olup, giiriiltii, miizik ve konusma yani diyaloglardan olusur. Yonetmenler i¢in ses
efektleri’nin bir sinema filmine gergeklik duygusunu katmasmin yaninda, hem
goriintiideki anlami giiclendiren dramatik bir 6ge, hem de bir anlatim araci olarak

kullanilmaktadir.?®

Titanlarin Ofkesi filminde de ilk sahneden itibaren gorsel efektlerle
karsilagiyoruz, yaratiklarin ¢ikardigi alevler, yarilan yer altinin gokyiiziine
fiskirmasi, kiiller, simsekler, bunun gibi izleyiciyi koltuguna c¢ivilemeyi basaran
gorsel efektler oldukg¢a ¢ok kullanilmistir. Tabi ki bunlarin yaninda bu etkiyi daha
fazla hissettirmek icin 6zel ses efektleri kullanilmis, filmde zaman zaman dis ses
kullaniliyor bunlarda konuyu daha iyi algilamamizi saglhiyor. Titanlarin dfkesi
seyirciye kullanmis oldugu ses efektleri, gorsel efektler ve dis sesler ve stiidyoda

yaratilan mekanlariyla da gorsel bir sov sunuyor.

2.2.10. Miizik

Miiziksiz bir hayat ne kadar anlamsiz, tekdiize ve sikiciysa, sinemaseverler
icin miizik olmadan kurgulanan bir film de anlamsiz, manasiz olur. Miizik, filmde
karakterlere hayat katacak ve onlara tiim 6zelliklerini, giliglerini sergilemeleri igin
onlarla birebir ilerlemelidir. Bu nedenle Titanlarin dfkesi filminde de miizigin
armonik yapist ve tiriinin oldukga belirleyici oldugunu gorebiliriz. Filmin
miizikleri de tipki sinema gibi hareketli bir ilerlemeye tabidir. Kisacasi, bir filmi
biitiin olarak ele aldigimizda oyuncular, senaryo ve gorsellik filmin bedenini
olusturuyorsa, miizikte o filmin ruhunu olusturur. Bu nedenle miizigin olmadig bir
film ruhsuz bir beden gibidir. Boyle bir durumda da filmde anlatilmak istenen yeteri
kadar etkili aktarilamaz, oyuncular ise karakterlere yeteri kadar giiclii bir sekilde

hayat katamazlar.

26 Bordwell — Thompson, s. 274
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2.3. Filmsel Anlat1 Coziimlemesi

Titanlarin dfkesi filmini sinema ve anlatim kavrami arasindaki iliskiyi goz
ontinde bulundurarak ele aldigimizda, anlatim bi¢imi olarak sinematografik
oykiiniin var olabilmesi i¢in filmin igeriginde zaman (siirem), uzam (mekan) ve
kisi’nin varligi mutlaka ki zorunludur. Her seyden once ister sinematografik ister
yazili anlattma dayali olsun, oykiiniin bu ti¢ temel unsurdan birine bile sahip
olmamasi asla disiiniilemez. Ciinkii Oykii bu ¢ elemanin olusturdugu
kombinasyonun iiriiniidiir. Filmsel anlatinin ¢dziimlenmesine yer verecegimiz bu
asamada ise, anlatinin ¢6ziimlenebilmesi i¢in gerekli olan uzam, zaman ve kisi

kavramlarindan bahsedecegiz.

Mekan:

Niikhet Giiz, bir sinema filmindeki mekan (uzam) olgusunu soyle agiklar:
kurgu yoluyla yaratilan bir filmde, gergekligin saglanmasi igin kullanilan filme 6zgii
uzamlarin birleserek bir biitiin olusturmasi seklinde ifade edilebilir. Ciinkii mekan,

stiidyo disinda bulunan ¢ekim yeri; olayin gectigi yer. 2

Film oykiisiinde 6ncelikle gercek mekanlar (uzam) ortaya ¢ikar. Anlatinin
devamliligina gore bu mekanlar arasinda izleyiciye cesitli baglantilar verilir.
Buradaki amag filmin 6ykiisiine uygun olarak anlatilan, tasvir edilen mekanlarin
ger¢ek yasamda oldugu gibi izleyiciye fazla ayrinti vermeden yansitmaya

caligmaktir.

Oyle ki bu mekanlar arasindaki yiizeysel anlati aslinda filmin &ykiisiiniin
sonraki sahnelerini izleyicinin kendi hayal giiciiyle birlestirmesi ve filme izleyiciyi
¢ekmektir. Filmin sonunda ise, mekan kavrami tamamen yok olur. Tabi bu durum
kahramanin yeni bir gorev icin ortadan kaybolmasiyla veya yok olmasiyla

betimlenir.

27 Giiz, Niikhet, Kiigiikerdogan, Rengin: Etkili iletisim Terimleri, (istanbul: inkilap Yaymevi,
2002.5.134)
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Zaman:

Titanlarin ofkesi filminde genellikle simdiki zaman bigimi kullanilir.
Oykiide zaman 6gesi, olayin filmde sanki simdi oluyormus gibi, yani gercek zamana
benzer siireklilikte anlatilabilir. Oykiilerde anlati gegmise gidilerek veya gecmisten

yavas yavas giiniimiize gelerek te zaman kavramui izleyiciye aktarilabilir.

Kisi:

Titanlarin dfkesi filminde Oykiiniin daha en basindan itibaren bir anlaticis
'Dis ses' vardir. Film bu sekilde baslar ve sonraki sahne de asil kahraman kadrajda
belirir. Filmde baska kahramanlar da vardir. Filmin gectigi yerdeki gergekgilige
yardim etmis olduklarindan dolay: sahnede bulunan ve herhangi bir kisiyi temsil

eden insanlar da aslinda kahramandirlar.
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3. VLADIMIR YAKOVLEVICH PROPP’UN MASAL COZUMLEME
YONTEMIi

3.1. Vladimir Propp’un Masal Coziimlemesinde Uyguladigi 31 islev

Germen kokenli olan Vladimir Propp (Petersburg, 1895-Leningrad,1970)
her seyden once bir halkbilgisi uzmanidir. Dogdugu kentin {iniversitesinde Slav
Filolojisi Boliimii’nde okuyan V. Propp, 1918’de 6grenimini biitiinledikten sonra
cesitli okullarda Rus Dili ve Edebiyati dersleri vermis, ardindan Leningrad
Universitesi’nde (1932'den baslayarak) Almanca okutmus ve bu konuda bazi
incelemeler yayimlamistir.

1938 yilinda bagli bulundugu tiniversitede profesorliige atanan Vladimir
Propp, ¢alismalarini bu tarihten sonra dogrudan dogruya Halkbilim ile budun bilime
yoneltti. Yayimladigr baglica yapitlar arasinda: Masalin Bi¢imbilimi (1928),
Olaganiistii Masallarin Tarihsel Kokenleri (1946), Destanst Rus Siiri (1955)

say1labilir.”?8

Cogu eserini Rus bigimciligi adi verilen donemde ortaya gikarmasina
ragmen Propp, eserlerini yapisalcilik temellerini atarak bu anlayisla yazmistir. Bu
nedenle, Fransiz yapisalcilik savunucularini da etkileyerek sayili isimlerden biri
haline gelmistir. Propp, Rus halk masallarinin konu farkliliklari i¢ermelerine
ragmen ortak yapilara sahip oldugunu gostermistir. Masalin bigimi ile ilgili daha
once bir sorun ortaya atilmamis olmasina ragmen Propp, halk masallarinin yapisini
meydana getiren kurallar biitiiniiniin var oldugunu dne siiner. Kurguladig: yapiy1
biitiin masal bigimlerinde olmasa da, olaganiistii masal tiirlerinde uygulanabilecek

sekilde ortaya ¢ikarmistir.

28\/ladimir Propp, Masalin Bi¢imbilimi ve Olaganiistii Masallarin Déniisiimleri, Cev. Mehmet
Rifat, Sema Rufat,(istanbul: Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yaymcilik, 2011.)
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V. Propp, es siirem bir yontem ile olaganiistii masallarin yapisini incelemistir
ve masalin tarihsel olarak incelenmesine karsi degildir. Ancak tarihsel
betimlemelerin daha iyi bir sekilde yapilmasinda bigimsel kurallarin varligini
zorunlu kilar. Propp’a goére olgunun ¢esidi ne olursa olsun, betimlemesi yapilmadan
tarihinden bahsedilmemeli ve masali agikladiktan sonra masalin tarihi sorunu
incelenmeli. Dahasi, bilimsel incelemelerde de tarihsel arastirmalarin katkisi

olmalidir.?®

Dogal masallarin sahip oldugu yapilar degisim gecirebilirler fakat bu
degisimler; kisisel sanat yaratimlari anlamina gelmez. Ciinkii bu degisimlerde
kigisel etkilerin katkisi ¢ok azdir. Bu 6zellik yapisal dilbilim ilkeleri arasinda yer
alan dil/s6z karsitligini akla getirir. Dilin islevleri bu soyut siralamaya gore ilerler.

Kisisel kullanimlar dilin bu soyut siralamasina sadik kalmak zorundadir.

Propp’a gore anlatinin temeli islevdir. Propp, masallar1 incelerken kisi ve
konu gesitliligi fazla dahi olsa kisitli sayida islev bulur ve bu islevin tanimini, kisinin
olay orgiistinde tasidigi 6nem yoniinden betimlenmis faaliyeti olarak yapar. Ciinkii
eylemin kisi tarafindan nasil yapildigindansa, hangi eylemin yapildigi daha biiyiik
onem tasimaktadir.3® Aslinda Propp’un amaci, goriiniisteki gesitlilik altinda binlerce
masala ortak olabilecek “islevsel” unsurlar1 ortaya ¢ikarmak, bir baska deyisle halk
masalinin yapisin1 diizenleyen sabit yasalar1 saptamaktir.®! Boylece de masalin
kokeni sorusuna objektif olarak yaklasabilmek igin 6nce masalin ne oldugunu ortaya

koyabilmektir.3?

H. Akbulut’a gore; Pek ¢ok olaganiistii Rus masalini inceleyen Propp her
masalda ortak olan 6zellikleri saptamis ve bunlar1 31 islevde toplamistir. Masallari,
masallarda yer alan kisilerin islevlerinden kalkarak inceleyen olaganiistii gesitli, Son
derece renkli goriiniimiin temelinde olaganiistii sayilabilecek bir tek bigimciligin

yattigin1 belirtir. Propp’un kullandig1 temel anlat1 birimi islevdir. Islev, bir kisinin

2V. Propp. 29

30V, Propp. 30

31V. Propp. 10

32 Ozkul, Cobanoglu, Halkbilim Kuramlari ve Arastirma Yontemleri Tarihine Giris, Ak¢ag
Yayinlar1, Ankara,1999. s.188.
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gerceklestirdigi eylemdir. Bu islev olay orgiisiine gore tanimlanir. Masaldaki

kisilerin iistlendigi islevler, anlatinin degismez 6geleridir.®

Propp’a gore, masalin degismez siirekli ogeleri kisilerin islevleridir. Bu
islevler, masallarin i¢inde c¢atigma — zafer, yardim - izlenme, evlenme -
cezalandirma gibi ikili zitliklar olarak karsimiza c¢ikar. Islevlerin diizeni de
degismez. Olaylarin diizeni nasil kendi igerisinde yasalara sahipse, yazinsal anlati
da benzer yasalara sahiptir. Ornegin, hirsizlik eylemi, kap1 kirilmadan 6nce ortaya
cikmaz. Bu yilizden, masal 6zel ve 6zgiil kurallara sahiptir. Masal igerisinde tiim
islevler yer almak zorunda degildir ama bu islevlerin sirasinin degisecegi anlamina

gelmez.®*

“Bu islevler asagidaki gibi siralanir:

1. Aileden biri evden uzaklasir.

2. Kahraman bir yasakla karsilasir.

3. Yasak cignenir.

4. Saldirgan bilgi edinmeye calisir.

5. Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgi toplar.

6.Saldirgan kurbanini ya da servetini ele gegirmek igin, onu aldatmayi dener.
7. Kurban aldanir ve boylece istemeyerek diismanina yardim etmis olur.

8. Saldirgan aileden birine zarar verir.

9. Kotiliigin ya da eksikligin haberi yayilir; bir dilek ya da buyrukla
kahramana bagvurulur, kahraman gonderilir ya da gider.

10. Arayici - kahraman eyleme gecmeyi kabul eder ya da eyleme gegmeye
karar verir.

11. Kahraman evinden ayrilir.

12. Kahraman biiyiilii bir nesneyi ya da yardimeryr edinmesini saglayan bir

simnama, bir sorgulama, bir saldir1, vb. ile karsilasir.

3 Akbulut, Hasan, Matrix Filminin Propp ve Greimas Ornekgelerine Gore Céziimlenmesi,
(Kocaeli: Kilad 2002, Say1:2 Y11:2002)
34 V. Propp. (5.32)
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13. Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak kisinin eylemlerine tepki
gosterir.

14. Biiyiili nesne kahramana verilir.

15. Kahraman, aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine
kilavuzluk edilir ya da gotiiriiliir.

16. Kahraman ve saldirgan, bir ¢atismada kars1 karsiya gelir.

17. Kahraman 6zel bir isaret edinir.

18. Saldirgan yenik diiser.

19. Baslangigtaki kotiiliik giderilir ya da eksiklik karsilanir.

20. Kahraman geri doner.

21. Kahraman izlenir.

22. Kahramanin yardimina kosulur.

23. Kahraman kimligini gizleyerek kendi iilkesine ya da baska bir iilkeye
varir.

24. Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri stirer.

25. Kahramana gii¢ bir is onerilir.

26. Giig is yerine getirilir.

27. Kahraman taninir.

28. Diizmece kahraman, saldirgan ya da kétiiniin gergek kimligi ortaya cikar.
29. Kahraman yeni bir goriiniim kazanir.

30. Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir.

31. Kahraman evlenir ve tahta cikar.”®®

V. Propp, (s. 29)
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3.2. Propp’un 7 Eylem Alam ve Kahramani

Olayin akis1 ve ilerleyisi lizerinde kisilerin duygulari ve egilimleri etkili degildir.
Masalin giizelligi ve anlami da duygular ve egilimler gibi olay1 etkilemez. Fakat bu
Islevler kisiler arasinda nasil béliistiiriilmiis?” sorusunun agirligini azaltmaz. Buna

bagli olarak Propp, bazi alanlara gore islevlerin mantiksal anlamda kiimelendiklerini

ileri siirer.%®
Bu alanlar:

Saldirgan:
Saldirganin (ya da koétii kisinin) eylem alani.

Su islevleri kapsar: Kotiiliik, ¢catisma ve kahramana kars: siirdiiriilen 6biir

kavga bigimleri izleme.

Yardimcr:

Yardimci'nin eylem alani.

Su islevleri kapsar: Kahramanin uzamda yer degistirmesi, kotiiliigiin ya da
eksikligin giderilmesi, izle(n) me sirasinda yardim, gii¢ isleri yerine getirme,

kahramanin bi¢im degistirmesi.

Prenses:

Prensesin eylem alani.

Su islevleri kapsar: Giig isleri zorla yerine getirme istegi, bir 6zel isaretin
zorla benimsettirilmesi, diizmece kahramanin ortaya ¢ikarilmasi, gergek

kahramanin ortaya ¢ikarilmasi, ikinci saldirganin cezalandirilmasi, evlenme.

Kahraman:

Kahramanin eylem alani.

Su islevleri kapsar: Arayis amaciyla gidis, bagisciin isteklerine tepki,
evlenme, ilk islev arayici-kahramani niteler, kurban-kahraman ise yalnizca obiir
islevleri yerine getirir.

36 V. Propp, (s. 30)
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Gonderen:
Gonderenin eylem alani.

Yalnizca kahramanin génderilmesi islevini gergeklestirir.

Bagiscr:

Bagis¢inin (Saglayicinin) eylem alani.

Su islevleri kapsar: Biiyiilii nesnenin aktarilmasinin hazirlanmasi, biiyiili
nesnenin kahramana verilmesi. Islevleri gergeklestiren kisilere uygun diisen eylem

alanlaridir.

Diizmece Kahraman:

Diizmece Kahraman'in eylem alani.

Su islevleri kapsar: arayis amaciyla gidis, bagiscinin isteklerine karsi
gosterilen ve her zaman olumsuz tepkiyi, 6zgiil bir davranis olarak da asilsiz savlari

kapsar. 37

Propp’un inceledigi masallarda nasil her kahramanin karsisinda bir hain
varsa, disiiniilebilecek tiim anlati 6rneklerinde de her 6znenin karsisinda ickin ya
da bir karsi-6zne yer alir. Boylece ayni anlatinin birbirine karsit, gene de birbirini
biitiinleyen iki anlati izlemi; izlem, karsi-izlem bi¢iminde eklemlendigini ve her
anlatinin ayni1 temel ¢izgiye gore birbirini izleyen ti¢ deneyim bi¢iminde gelisip

sonuglandiginin sdylenebilecegini ifade eder.

Bunlar;
e Yetilendirici deneyim, vyani 06znenin belirli  bir edimi
gerceklestirebilmesi i¢in gerekli eylemi basarmasi,
e Sonuglandirict deneyim, yani Oznenin izlencesini
gerceklestirebilmesi i¢in gerekli eylemi basarmasi,

e Onurlandiric1 deneyim, 6znenin basarisinin tanimasidr.3®

37V, Propp, (s.80)
38 Propp, 1985.
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4, TITANLARIN OFKESi FIiLMIi’NIN FILMSEL  ANLATI
ACISINDAN COZUMLENMESI

Titanlarin Ofkesi filminin anlat1 ¢6ziimlemesine baslayabilmek i¢in; Filmin
kimligi, olgu donanimi ve &ykiisii agiklanacak ve sonrasinda ise filmin anlati
¢dziimlemesini zaman, uzam ve kisi yoniinden inceleyecegiz. Titanlarin Ofkesi
filminin ¢oziimlemesini yaparken 13 sahneyi tek tek agiklayarak, Vladimir

Propp'un, 'saldirgan ve yardimci' eylem alani kahramanlarini saptamaya ¢alisacagiz.

4.1. Filmin Kimligi:

Filmin Orjinal Adi: "Wrath of the Titans" Titanlarn Ofkesi
Yapim:Legendary Picture, Thunder Road Picture, Warner Bros
Yonetmen: Jonathan Liebesman
Orjinal Karakteri Yaratan: Beverly Cross
Senaryo/Senarist: Dan Mazeau, David Leslie Johnson, Greg Berlanti
Senaryo Denetgisi: Anna Worley
Miizik-Besteci:Javier Navarrete
Kamera Operatorii: Kevin Welch
Yapim Amiri:Jeremy Johns, Charlie Somers, Michael Sharp, Russel Lodge
Biitge Sorumlusu: Thomas Tull, Jon Jashni, Lois Leterrier
Yabanci Dagitimer: Warner Bros
Tiirk Dagitimer: Worner Bros Turkey
Yapim Yardimcilari: Emma Dunleavy, Mark Lobatto, Greg Mothersdale,
Goriintii Yonetmeni: Ben Davis, Harvey Harrisson
Genel Yayin Yonetmeni: Martin Walsh
Gorsel Efek Koordinatorii: Richard Wilson, Stewart Kojima
Gorsel Efekt Siipervizorii: Neil Corbould, Rhonda C. Gunner
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Gorsel Efekt Montajcisi: Derek Burgess

Tiir: Fantastik, Macera, Tarihi, Aksiyon

Fotograf Yonetimi: Jay Maidmed

Boom Operatorii: Tom Harrison

Kreograf: Mike Lambert

Kostiimler: Kevin Pratten, Sunny Rowley, Charlotte Armstrong,
Kostiim Sefi: Jany Temime

Kostiim Siipervizorii: Annie Crawford

Kostiim Tasarimcisi: Sanaz Missaghian, Johanna Cambell, Clare Vyse,
Aksesuar Sorumlusu: James Enright

Cast Direktorii: Jina Jay

Dis Ses/Efekt Montajcisi: Kevin Penney

Post-Prodiiksiyon Koordinatorii: Jane Winkles
Post-Prodiiksiyon Siipervizorii: Marianne Jenkins, Kathryn Prince
Yardimer Kurgucu: Mark Burton

Set Dekoratorii: Lee Sandales

Yardima Set Giydirmecisi: Ben Barrington-Groves

Dubér Koordinatorii: Amie Stephenson

Diyalog Montajcisi: John Cochrane

Make-up Siipervizorii: Conor O'Sullivan,Paul Engelen

Basin Sorumlusu: Eugenie Pont, Corole Chomand,Sabri Ammar
Sirket Bilgileri: Tiirk ve Yabanci Dagitimec1: Warner Bros Turkey/ W. Bros
Yapim: Warner Bros, Thunder Road

Isik Sefi: Andrew Whatson

Siire: 1 saat, 39 dakika

Ses Formati: DTS, SDDS, Dolby Digital

Yapim Formati: 2.35: 1 Cinemascope

Yapim Yih: 2012

Dil: Ingilizce

Goriintii Formati: 35 mm

Metraj: Uzun metrajli film

Ulke: ABD™

Snttp://www.imdb.com/title/tt1646987/fullcredits?ref =tt cl_smi#cast (02.01.2015)
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OYUNCULAR KARAKTERLER
Sam Worthington Perseus
Liam Neeson Zeus

Ralph Fiennes Hades
Edgar Ramirez Ares

Toby Kebbell Agenor
Rosamund Pike Andromeda
Bill Nighy Hephaestus
Danny Huston Poseidon
Lily James Korrina
Alejandro Naranjo Mantius
Freddy Drabble Apollo
Kathryn Carpenter Athena
Sinéad Cusack Clea
Spencer Wilding Minotaur

Juan Reyes Prison Warden
Jorge Guimera Theodulus
Asier Macazaga Theron

Daniel Galindo Rojas Eustachius
Lamberto Guerra Timon

Martin Bayfield Cyclops

Tablo 1: Filmdeki Oyuncu ve Karakter Isimleri*°

4Onttp://www.imdb.com/title/tt1646987/fullcredits?ref =tt_cl_sm#cast (02.01.2015)
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4.2. Filmin Oykiisii

Zeus’un yari tanr1 oglu Perseo’nun canavar Kraken’i yenmesinin tizerinden
on yil ge¢mistir. Perseo 0 zamandan sonra bir kasabada balik¢ilik yaparak 10
yasindaki annesiz oglu Helius’la beraber sakin bir yasam siirmeye baslamistir.
Ancak, tanrilar arasinda liderlik kazanma cabasi yiiziinden ¢ikan savas Perseo’nun
huzurlu yasamim tehdit etmektedir. insanlarm sadakatinin azalmasindan dolay:
tehlikeli olglide zayif diismiis olan tanrilar Olimsiizliiklerinin yaninda, hapiste

bulunan Titanlarin en vahsi lideri olan Kronos’un kontroliinii de yitirmislerdir.

Zeus, Hades ve Poseidon, babalar1 Kronos’u uzun bir siire 6nce tahtindan
indirmis ve Yeralt’'nin en karanlik zindami olan Tartarus’un derinliklerinde
clirimeye terk etmislerdir. Oysa simdi, Hades Zeus’un tanr1 oglu Ares’le birlikte
taraf degistirerek Zeus’u yakalamak i¢in Kronos’la anlagsma yapmuistir. Babasini ve
tim insanhig1 etkileyecek olan bu zor durum karsisinda Perseo, gorev cagrisina
kulaklarimi tikayamayacak ve onlar1 kurtarmak i¢in miicadele edecektir. Titanlarin
glicii bu savasta artarken, Zeus’un geri kalan tanrisal gii¢leri de elinden gider ve
diinya tizerinde bir kaos yani tam bir cehennem yasanmaya baglar. Perseo, babasini
ve tiim insanlig1 bu savastan kurtarmak ayrica Titanlarin iktidarina son vermek igin,
savasgl Kralice Andromeda, Poseidon’un yari tanr1 oglu Agenor, devrik tanri
Hephaistos’un yardimina bagvurur ve yeralti diinyasina dogru tehlikelerle dolu bir

yolculuga ¢ikacak cesareti gosterir.

4.3. Filmin Olgu Donanimi
Filmsel olgu donanimini filmin biitiintini ele alarak;
e (Cekim Ozellikleri ve Cergeveleme,
e Isiklandirma,
e Renklendirme,
e I¢-Dis Uzamlar,
e Ses ve Miizigin Etkisi,
e Giysiler ve Bezem,

gibi 6zelliklerini Titanlarin Ofkesi filmine gore inceleyecegiz.
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4.3.1. Cekim Ozellikleri ve Cerceveleme Ornekleri

Asagida detayh olarak agiklanacak ¢ekim 6zellikleri ile ilgili olarak Kewin
Bowen’m filmle ilgili goriisleri ise su sekildedir: Cogunlukla filmin sanat yonetimi
ve sinematografisi beni gergekten etkiledi. Savasi beklerken ¢amura bulasan Yunan
askerlerinde gergekei bir toprak hissi vardi. Ve bazi sahneler uyumlu bir sekilde
birlestirilmisti.

Ornegin, Perseo’nun Yunan askerlerinin birligine ugan at Pegasus’u
cikardigi sahneye bakin. Kameranin attan inen kahramandan ¢omelen asker
sirasindan asagiya sonra da Perseo’ya dogru yiiriiyen bir kiginin yiikseligine dogru
nasil kaydigina goriin. Bu sahne gergekten iyi diisiiniiliip ¢ekilen bir sahneydi. En
basindan beri yonetmen Jonathan Liebesman ve sinematograf Ben Davis buna
benzer ¢ok az sahne ¢cekmis. Keske dikkat ¢eken karakterler ve sahneler gibi birgok

konuda buna benzer sahne ¢ekmis olsalardi.**

Detay (Ayrint1) Cekim: Titanlarin Ofkesi filminde fazla ayrint1 ¢ekimine
yer verilmemistir. Ayrintili ¢ekimler konunun inandiriciligini ortaya koyabilmesi
icin kullamlmistir. Ug Tanri Mizragi'min yapildigi sahnede ayrinti ¢ekimlerle
nesnenin ve o nesneyi kullanan kisinin (Perseo) gelecek sahnelerdeki 6nemli rolii

vurgulanmustir.

Fotograf 1: Tartarus’un
Labirenti andiran yapisinin
kiigtik bir maketi.
Hephaistos™un evinde
Tartarus’a girisin nasil
olacagi hakkinda ipucu
verecektir.

Time Code: 43.19

“IKewin BOWEN, Screen Comment http://screencomment.com/2012/03/wrath-of-the-titans-
review/ (22.06.2016)
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Fotograf 2: Helius’un
tahtadan yontarak yaptigi
hanger. Daha sonra Perseo
bu hangerle Ares’i
Oldiirecektir.

Time Code: 01.03.35

Bas Cekim:

Film i¢inde ¢ok sayida bas ¢ekimi bulunmaktadir. Bas ¢ekiminin en ¢ok
kullanildig1 kahramanlar Andromeda, Perseo, Hades, Ares ve Zeus’tur. Buna karsin
filmin kahramanlarindan Perseo ¢ok fazla bas cekimi sahnesiyle karsimiza
cikmaktadir. Ayn1 Perseo gibi Zeus’ta bas ¢ekimleriyle sahnelendirilmistir. Bu

karakterlerin bas ¢ekimleri filmdeki kahramanlar1 vurgulamaktadir.

Fotograf 3: Savas Tanrisi
Ares.
Time Code: 01.02.38
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Fotograf 4: Gili Zeus
tanrilarm ve  insanlarin

babasidir.

Time Code: 01.02.25

Bel Cekim:

Filmde bel c¢ekimi genellikle yeralti hapisanesi Tartarus’ta yapilmustir.
Burada genellikle Perseo, Agenor ve Andromeda’yr gérmekteyiz. Bunun diginda
Hades, Ares ve Zeus Tartarusta bel ¢ekimiyle karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica savas

sahnelerinde de bel ¢ekimine oldukga fazla yer verilmistir.

Fotograf 5: Yari Tann
Perseo
Time Code: 01.03.51
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Fotograf 6: Zeus ve Hades
Time Code: 01.01.34

Boy Cekim:

Bu ¢ekimde en gbze ¢arpan durum, Tartarus’taki Tanrilar ve Yar1 Tanrilar
olmustur. Boy ¢ekimi Tanrilar ve Yar1 Tanrilar’in aralarindaki iliskiyi en etkili
bicimde gdstermistir. Bunun disinda savasa hazirlanan Andromeda’nin savasgilari,
insanlarin da Titanlara karsi Tanrilara destek olmak amaciyla onlarin yaninda

oldugunu gostermek adina birgok kez boy ¢ekimiyle goriintiilenmistir.

Fotograf 7: Poseidon’un yar1 tanr1 olan oglu Agenor, Hephaistos ve Perseo.
Time Code: 48.55
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Diz Cekim:

Film boyunca diz ¢ekime ara ara yer verilmistir. Perseo oglu Helius’a kilici
verdigi plan, Andromeda, Perseo ve Agenor Tartarusun igerisine girmeye
calisirken ve ayrica Perseo’nun savas alanindaki ¢adirda bulundugu planlar 6rnek
verilebilir. Buradaki amag boy planin fazla biiyiik olmas1 nedeniyle, ¢ergevenin her

iki yanindan (sag veya solundan) gereksiz, istenmeyen ve fazla olan bilgilerin

girmemesidir.

Fotograf 8: Perseo ve oglu Helius.
Time Code: 01.26.39

Omuz ¢ekim:

Filmde izleyiciyi canli tutmak ve filme katabilmek adina ara ara bu plana yer
verilmistir. Omuz plan oyuncu ve izleyicinin kars1 karsiyaymis gibi distintildigi
planlardan biridir. Oyuncu ve izleyici sanki birbirleriyle konusuyorlarmig gibi,
filmde aktarilmasi istenen o yogun duyguyu izleyiciye yansitmak i¢in kullanilan

planlardan biridir.

Fotograf 9: Tartarus’un

bekgisi Minotor

Time Code: 57.06




Fotograf 10: Zeus.
Time Code: 46.47

Amors Cekim:

Filmde amors ¢ekim birgok kez kullanilmistir. Bu tarz ¢ekimlerde izleyiciye
anlatilmak veya aktarilmak istenen konu, bir kisinin omuzunun ya da herhangi bir
nesnenin tistinden ¢ekmek kaydiyla aktarilmasidir. Burada 6nemli olan esas ¢ekimi

yapilan kisi yani kadrajda yiiziinii gorebildigimiz kisidir.

Fotograf 11: Perseo
ve Andromeda.
Time Code: 01.08.48

Fotograf 12: Ares ve
Perseo
Time Code: 01.09.16
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Kars1 A¢c1 Cekim:

Kars1 ag1 ¢ekim filmde oldukea fazla kullanilmustir. Kars: a¢1 ¢ekim Hades
ve Ares, Perseo ve Andromeda, Zeus ve Hades, Perseo ve Hades, Zeus ve Ares,
Hepaistos ve Andromeda konusurken ge¢cmektedir. Bu durum ¢ok sahnede
karsimiza cikar. Yalnizca Perseo ve Ares’in (Tanr1 ve Yar1 Tanrilarin) oldugu iyinin
ve kotiinlin karsith§im1  vurgulamak amaciyla kullanilmistir. Filmin kirilma
noktalarin1 yaratan kahramanlar Tanrilar, Yar1 Tanrilar ve insanlar bu ¢ekimlerde

de saptanmustir.

Fotograf 13: Hades ve
ATres.
Time Code: 01.02.47

Fotograf 14: Zeus ve
Perseo
Time Code: 01.07.16
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Yakin Genel Cekim:

Filmde yakin ¢ekimlerde Titanlar, Tanrilar ve insanlar’in, olaylarin gegtigi
mekanlardaki konumu oldukga dengededir. Ancak bazi karelerde Tanrilar, Titanlar
ya da nesneler daha fazla belirgin hale gelmistir bu durum gergeve iginde ilgi odagi

olma 6zelligini siirdiiriir, fakat atmosfer daha baskindir.

Fotograf 15: Titan Kronos ve Yar1 Tanr1 Perseo.
Time Code: 01.19.19

Fotograf 16: Peseo ve Chimera.
Time Code: 01.35.26 — 13.29
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Orta Genel Cekim:

Orta genel ¢ekim, mekan agirlikli bir ¢ekim olup mekanla olan iliskiyi
belirtmede kullanilir. Genel ¢ekim veya bir yerin tanimin1 yapmak igin de
kullanilabilir. ¥ Titanlarmn Ofkesi filminde ise orta genel ¢ekim cok fazla
kullanilmamistir. Perseo’nun yasadigi ev, Ares ve Perseo’nun doviistiigii ayrica
Zeus’un Tartarus’a hapsedildigi planlarda ise vurgulanmak istenen aslinda kisi veya
nesnenin segilebildigi planlardir. Savas alaninda bekleyen Perseo, Agenor,
Andromeda ve Yunan Askerleri’nin gizli ada Kail’de yapilan ¢ekimleri izleyicinin

ilgisini artirmas1 ve yasanacak olayin etkisinin devam edecegini vurgulamaktadir.

Fotograf 17: Perseo ve Ares Tapinakta savasirken.
Time Code: 01.10.01

Fotograf 18: Zeus
Tartarus’ta Ares ve
Hades’i ikna etmeye
calisirken.

Time Code: 46.25

“2http://www.academia.edu/9725395/%C3%87EK%CA%BOM %C3%96L%C3%87EKLER%CA%B02(1
7.11.2016)
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Uzak Genel Cekim:

Uzak genel ¢cekimlerde Tartarus’a yapilan zorlu yolculuk vurgulanir. Burada
yapilan genel ¢ekim, hareket alaninin tiimiini igerir. (6rnegin: Yunan askerleri
Titanlara savasmak i¢in beklerken, ayrica Perseo, Andromeda ve Agenor ile Gizli
ada Kail’de Hephaistos’u aramaya giderken vb.) Titanlarin Ofkesi filminde genel
¢cekim aslinda ortamda yer alan tim unsurlari karsilayacak bigimde

gergeklesmelidir.

Fotograf 19: Zeus ve Hades Titan Kronos’a karsi gii¢ birliginde.
Time Code: 01.17.01

Fotograf 20: Yunan
askerleri  savas igin
beklerken.

Time Code: 01.03.44
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4.3.2. Isiklandirma

Film genelinde dogal isiklandirma kullanmilmistir. Dig mekan ve bazi i¢
mekan c¢ekimlerinde oyuncularin karsilikli konusmalarinda dogal 1siklandirma
kullanilmistir. Bu konusmalarin veya tartismalarin siddetine gore ise 1s1gin siddeti
degiskenlik gostermektedir. Ornek verecek olursak, neseli diyaloglarin yer aldig
sahneler aydmlik 1siklandirma ile belirtilirken, Kronos'un uyanmasinin korku,
endise ve kaos yaratmasi sonucu kasvetli catismalarin oldugu savas sahnelerinde ise

genellikle karanlik gri tonlamalar kullanilmstir.

Filmin belirli iki ti¢ bolimiinde ise yapay 1siklandirma kullanilmistir. Bunlar
Agenor'un zindanda oldugu, Tartarus'a giden gizli yolu bilen ve gizli kapiy1 yapan
Hephaistos'un oldugu mekanlarda yapilan g¢ekimler, ayrica Hades, Kronos ve
Ares'in bulundugu yer altinda Tartarus'un i¢inde yapilan ¢ekimlerde de yapay 1s1k

cogunlukla kullanilmistir.

4.3.3. Renklendirme

Titanlarin, Tanrilarin, tek gozli devlerin oldugu sahnelerde ve savas
sahnelerinde genellikle soguk renkler kullanilmistir. Karamsarhgm, ihanetin,
kotiligin oldugu durumlarda gri ve siyahin koyu tonlari ile renklendirme
yapilirken, sevginin, dostlugun, giivenin, birlikteligin yani giizel olan her seyin
vurgulandigi anlarda veya tanrilarin insanlarin galibiyetlerin sonrasinda, kirmizi
gibi sicak renler daha fazladir. Bu nedenle iyiligin, giizelligin ve mutlulugun oldugu
sahneler sicak renklerin kullanildigi sahnelerdir. Savasin, kavganin, kaos'un,
kotiligin ve kot giiclerin gosterildigi sahnelerde de bir o kadar koyu, soguk

renkler kullanilmustir.

4.3.4. I¢c-Dis Uzamlar

Filmin bazi boliimlerinde i¢ mekan (uzam) cekimi yapilmistir. Ornek
verecek olursak Perseo’nun koyii, Agenor'un bulundugu hapisane, Tanrilara dua
edilen tapinak, Hephaistos'un yasadig yer ve Tartarus'ta yapilan ¢ekimlerdir. Bunun

disinda film, kalabalik bir topluluktan olusan Yunan askerlerinin savas sahneleri
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ayrica, Perseo’nun babasi Zeus'u ve tiim diinyay: Tartarus'a hapsedilen Kronos'tan,
Hades'ten ve Ares'ten kurtarmak igin ¢iktigi yolculuklari igerdiginden genellikle dis
mekan (uzam) g¢ekimleri yapilmistir. Titanlar ve Tanrilarin savaslarinin bitiminde
Tanrilarin kazanmasindan dolay1 kutlamalarda gosterilen sahnelerde yine dis mekan

cekim teknigi kullanilmistir.

4.3.5. Ses, Efekt ve Miizigin Etkisi

Titanlarin Ofkesi filminde diyaloglar oldukca yogundur. Séyle ki Tartarus’a
yapilan yolculuklar sirasinda izleyiciyi etkileyen kritik sahnelerde, savas
sahnelerindeki korku dolu anlarda ve duygusal yakinlagmalarin oldugu zamanlarda,

yasananlari destekleyen miiziksel ¢ikislar mevcuttur.

Andy Buckle’in filmle ilgili elestirisinde de belirttigi iizere, “Filmdeki
karanlik sahneler, ki filmin yarist yer alt1 diinyasinin derinliklerinde geciyor, ve
sonuclarin asir1 bir bicimde 6n plana ¢ikarilmasi gorsel efektlerin daha ¢arpici hale
gelmesini sagliyor.” * Ayrica filmde ilk sahneden itibaren gorsel efektlerle
karsilastyoruz, yaratiklarin  ¢ikardigi alevler, yarilan yer altinin gokyliziine
figkirmas, kiiller, simsekler, bunun gibi izleyiciyi koltuguna ¢ivilemeyi basaran
gorsel efektler oldukca ¢ok kullanilmistir. Tabi ki bunlarin yaninda bu etkiyi daha
fazla hissettirmek i¢in 6zel ses efektleri kullanilmis, filmde zaman zaman da dis ses

kullanilarak izleyicinin konuyu daha iyi algilamasi1 saglanmistir.

4.3.6. Giysiler ve Bezem

Bir sinema filminin senaryosu ile biitiinleserek inandiriciligini en 6nemli bir
sekilde izleyiciye aktaran en 6nemli 6gelerden biri de hi¢ kuskusuz kostiim,
aksesuar ve oyunculara uygulanan makyaj'dir. Titanlarin Ofkesi filminde bu 6nemli
ogeler oldukca dikkatli ve olgiilii olarak kullanilmistir. Filmde yer alan

kahramanlarinin  yasadigi donemi, yani Antik Yunan' wvurgulamak igin

4Andy Buckle http://thefilmemporium.blogspot.com.tr/2012/03/new-release-review-wrath-of-
titans.html (04.07.2016)
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kahramanlarin yolculuklarda yasayacaklari 6gelerde diisiiniilerek 0 doneme uyumlu

ve islevsellik agisindan da rahat edebilecekleri kiyafetler kullanilmistir.

Filmde Yunan askerlerinin iizerlerinde 0 donemi yansitan zirhli savas
kiyafetleri vardir, Tanrilarin ise zirhlart ve bunu pelerinlerle tamamlayan bol
kiyafetleri gbze carpmaktadir. Ayrica Tanrilarin, bu giysilerini tamamlayan cesitli
giiclere sahip asalar1 da vardir. Bu asalarin hepsinin birlesiminden ise zafer mizragi
olusur ki bu mizrag: da filmin kahraman1 Perseo, Konos'u yok etmek i¢in kullanir.
Ayni sekilde kahramanlara yapilan makyajlar da, karakterlerine ve rollerine uygun

bir dogrultuda gergeklestirilmistir.

4.4. Titanlarin Ofkesi Filminin Plan Coziimlemesi

Bu bélimde Titanlarin Ofkesi filminin filmsel anlati ¢dziimlemesi
yapilacaktir. Hayatimizda nasil iyi ve koti kisiler varsa bunlarla birlikte
yasamimizda engelleyemeyecegimiz birgok tesadiif, mutluluk, basari, mecburiyet,
kars1 ¢ikis veya isyan yani bir baskaldiris mutlaka ki vardir. Oyle ki anlatilan tiim
hikaye, 6ykii ve masallarda da karsilasilan durumlar degiskenlik gosterse bile,
degismeyen tek olgu iyi ve kotii karakterlerin masallarda da yerini almasidir. Bu
bakis agistyla filmde bulunan iyi ve kotii karakterleri ayrica filmde gecen uzam
(mekan) ve siirem (zaman)’i inceleyecegiz. Baska bir degisle, filmin ana temasini
olusturan tanr1 ve titanlarin savasinin anlatildig: tiim kareleri uzam (mekan), siirem
(zaman) ve kisi olarak inceleyecegiz. Ayrica bu ¢oziimlemeyi yaparken tim

karelerde yer alan 'Saldirgan’ ve '"Yardimci' karakterleri de saptanmis olacaktir.
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Time Code: 07:44

Plan - 1

Mekan Zaman Saldirgan Yardimci

M.O. 3000 yillart ]
Tartarus Ares Poseidon
arasinda

Mekan: Filmde Tartarus, Tanrilarin Kronos’u kistirdiklar1 ve sonsuza kadar

hapsettikleri tastan yapilmis labirenti andiran bir yeralt1 hapishanesidir.

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakter: Savas Tanris1 Ares, Zeus’a tuzak kurarak yakalayip esir

alarak tiim tanrilar1 devirmeye ve insanlig1 kaos’a siiriiklemeye calisir.

Yardimac1 Karakter: Poseidon Ares tarafindan saldirtya ugradigi i¢in oldukga kotii
bir haldedir. Ancak Peseo’ya Zeus’a tuzak kurularak kandirildigimi ve esir
alindigimi, insanhigin gelecegii¢in Kkendisinin mutlaka savasmasi gerektigini
sOyleyebilmistir. Kendi tanrisal silahin1 Perseus’a vererek bunu onun gibi yar1 tanr
olan oglu Agenor’a ulastirmasini, Zeus’u Ve insanligi kurtarmak i¢in onu da yanina
almasini ister. Boylece Poseidon Zeus’u kurtarmasi i¢in Perseus’a da yardim etmis

olur.
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Time Code: 09:12

arasinda

Plan - 2
Mekan Zaman Saldirgan Yardime1
M.O. 3000 yillart
Tartarus Hades, Ares Zeus, Perseo

Mekan: Tartarus, Tanrilarin Kronos’u sonsuza kadar hapsettikleri tagtan yapilmis

labirenti andiran bir yeralt: hapishanesidir.

Zaman: M. O. 3000 yillart

Kisi: Saldirgan Karakter: Ares, Zeus’a ve tiim insanlara kars1 duydugu kin, nefret,

ofke yiiziinden Yeraltinin yiice tanris1t Hades ile Kronos’u esir oldugu Tartarus’tan

cikarmak i¢in anlasirlar. Sonrasinda ise Zeus’a tuzak kurarak yakalayip tanrilari ve

insanlar1 yok etmeye calisir.

Yardima1 Karakter: Perseo, babast Zeus esir alindigindan otiirii Andromeda ve

Agenor’u da yanma alarak onukurtarmak,ayrica insanlarin Kronos ile canavar

ordusuna karsi savagmasina destek olmak adina zorlu bir yolculuga koyulurlar.
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Time Code: 09:53

Plan -3
Mekan Zaman Saldirgan Yardimei
Balik¢1 Kasabasi Y- 3000 Chimera Andromeda, Agenor
yillar1 arasinda

Mekan: Perseo’nun oglu ile sakin bir hayat siirdiigii balik¢1 kasabas.

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakter: Yeralti diinyasindan Kronos tarafindan génderilen
seytani bir yaratik olan Chimera, Perseo’nun sakin bir yasam siirdiigii balikg1
kasabasina saldirir. Perseus insanlar1 korumak igin bu yaratikla savasir. Chimera’nin
devasa goriiniisii, korkunglugu ile birlikte iri kanatlar1 ve ii¢ bast vardir. Chimera
her bir basindan atesler iifler. Bu baglarindan biri seytani bir kegiye, digeri bir

aslana, kuyrugunda olan ise yilana benzer.

Yardimear Karakter: Perseo, babasi Zeus esir alindigindan 6tiirii Andromeda ve
Agenor’u da yanma alarak onu kurtarmak ayrica insanlarin Kronos ile canavar

ordusuna kars1 savagmasina destek olmak adina zorlu bir yolculuga koyulurlar.
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Time Code: 14:00

Plan -4

Mekan Zaman Saldirgan Yardimci

M.O. 3000 y1llart

Chimera Perseo
arasinda

Balik¢1 Kasabasi

Mekan: Perseus’un oglu ile sakin bir hayat siirdiigii balik¢1 kasabasi

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakter: Kronos tarafindan gonderilen Chimera, Perseo’nun her
seyden uzakta sakin bir yasam stirdiigii balik¢1 kasabasina saldirir. Perseo ise kasaba
halkin1 korumak igin bu yaratikla savasir.

Yardimea Karakter: Yari tanr1 olan Perseo, insanligi yok etmek isteyen canavar

Kraken’i ortadan kaldirmasiyla {in salmis giiclii bir savas¢idir.insanlig: tehlikeye

diisiiren her durumda karsisina ¢ikan tiim canavarlara ve Kronos’a kars1 da savasir.
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Time Code: 22.23

Plan -5
Mekan Zaman Saldirgan Yardimei
Argos Sehri M.O. 3000 Kronos, Cihimera, )
) General Mantius
Savas Alani yillar1 arasinda Makhai

Mekan: Argos sehri’nin savas alani.

Zaman: M. O. 3000 yillart

Kisi: Saldirgan Karakterler: Kronos, Makhai ve Chimera’larla beraber Perseo’ya

kars1 savasmaktadir.

Yardimar Karakter: General Mantius ise Perseo’nun saldirilara karsi nasil bir yol
izleyeceginden nasil bir plan ile yaklasacagindan emin olmasa da Kraligesine
glivenir ve emrindeki tiim savasg1 askerleriyle Perseo’ya 0 da destek olur. Perseo ise

tanrisal gii¢leri olan kanatli at1 Pegasus ile Kronos’a kars1 savasir.
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Time Code: 32:24

Plan - 6
Mekan Zaman Saldirgan Yardimei
M.O. 3000 Andromeda, General
Kail Adas1 yillar Tepegozler Mantius, Agenor,
arasinda Korrina

Mekan: Kail Adasi, Okyanusta akintilarla birlikte hareket eden gizli bir ada’dir.

Zaman: M. O. 3000 yillart

Kisi. Saldirgan Karakter: Tepegozler, Hephaistos’un evi olan Kail Adasi’m
koruyan tek gozlii canavarlardir. Ada da Hephaistos ile birlikte yalniz yasadiklari
icin buraya gelen yabancilari diisman olarak gordiiklerinden Andromeda, Perseo ve

beraberindekilerini diisman olarak diisiiniip saldirtyorlar.
Yardimae1 Karakter: Zeus’u ve insanlig1 kurtarmak icin General Mantius, Agenor,

Kralige Andromeda ile yardimcisi Korrina da onlar1 yalniz birakmayarak, Zeus’u ve

tlim insanlig1 kurtarmak i¢inbu seriivende Perseo’ya destek olur.
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Time Code: 37:59

Plan - 7
Mekan Zaman Saldirgan Yardimci
) Andromeda,
) M.O. 3000 Tepegozler, )
Kail Adasi ) General Mantius,
yillar1 arasinda Hephaistos
Agenor,

Mekan: Kail Adasi, Okyanusta akintilarla birlikte hareket eden gizli bir ada’dr.
Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakter: Bir zamanlar tanrilarin en gii¢lii silahlarin1 ve Tartarus
hapishanesini yapmis olan Hephaistos artik tim gii¢leri elinden alinmis olan bir
tanridir. Okyanusta herkesge bilinmeyen gizli bir ada olan Kail’de tek gozli
canavarlar (Tepegozler) ile beraber yasamaktadir. Tepegozler adada Hephaistos ile
birlikte yalniz yasadiklar1 i¢in adaya gelen yabancilar1 diisman olarak
gordiiklerinden Perseo, Andromeda, Agenor ve savasgilara saldirmiglardir.

Hephaistos ziyaret edildiginde de oldukga aksi ve kotii davranmustir.

Yardimer Karakter: General Mantius ilk baslarda Perseo’nun saldirilara karsi nasil
bir yol izleyeceginden nasil bir plan ile yaklasacagindan emin degil. Ancak
Kraliceye olan giiveni sayesinde Perseo’ya da destek olur. Agenor ise Perseo’nun
yardimive Kralice’nin bagislamasiyla hapisten ¢ikar. Zeus’u ve insanligi kurtarmak
icin hep birlikte Yeralti’nda Tartarus’a dogru yola ¢ikarlar. Argos’un savasci
kralicesi, silah olarak giigli bir yay ve ok kullanarak yeraltinin en karanlik

canavarlarinin saldirilarina kars1 ordusuyla destek olur.
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Time Code: 42:48

Plan - 8
Mekan Zaman Saldirgan Yardimci
M.O. 3000 Andromeda, General
Kail Adasi yillari Tepegozler Mantius, Agenor,
arasinda Korrina

Mekan: Kail Adasi, Okyanusta akintilarla birlikte hareket eden gizli bir ada’dir.

Zaman: M. O. 3000 yillart

Kisi: Saldirgan Karakter: Tepegozler, Hephaistos’un evi olan Kail Adasi’ni

koruyan tek gozlii canavarlardir. Ada da Hephaistos ile birlikte yalniz yasadiklar

icin buraya gelen yabancilar

beraberindekilerini diisman olarak diisiiniip saldiriyorlar.

diisman olarak gordiiklerinden Perseo ve

Yardima Karakter: Zeus’u ve insanlig1 kurtarmak igin General Mantius, Agenor,

Kralige Andromeda ileyardimcisi Korrina da onlar1 yalniz birakmayarak, Zeus’u ve

tiim insanlig1 kurtarmak icinbu seriivende Perseo’ya destek olur.
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Time Code: 1:03:26

Plan -9
Mekan Zaman Saldirgan Yardimel
M.O. 3000 yillart Andromeda,
Tartarus Hades, Ares
arasinda Agenor

Mekan: Tartarus, Tanrilarin Kronos’u sonsuza kadar hapsettikleri tagtan yapilmis
yeralt1 hapishanesidir.

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakter: Ares, yeraltinin yiice tanrist Hades ile Kronos’u esir
oldugu Tartarus’tan ¢ikarmak icin anlasirlar. Bunun icin de Kronos’u serbest
birakmaya ¢aba gosterirler. Sonrasinda ise Zeus’a tuzak kurarak yakalayip onu esir
alarak tanrilarin timiinii yok etmek ve insanlig1 kaos’a siiriklemeye caligirlar. Bu

nedenle Zeus’u kurtarmaya ¢alisan Perseo’yu yok etmeye calisirlar.

Yardima Karakter: Agenor ise Perseo’un yardimi ve Kralige’nin bagislamasiyla
hapisten ¢ikar ve babasi Poseidon’un asasi olan ikili ¢atali kullanarak Zeus’u ve
insanlig1 kurtarmak igin Perseo’ya destek olur. Argos’un savasei kralicesi ise, giiglii
bir yay ve ok kullanarak yeraltinin en karanlik canavarlarinin saldirilarina karsi

ordusuyla destek olur.
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Time Code: 1:10:25

Plan - 10
Mekan Zaman Saldirgan Yardimei
_ ) Kronos, Andromeda, General
Argos Sehri M.O. 3000 . '
Cihimera, Mantius, Agenor,
Savag Alani yillart arasinda _
Makhai Hades, Zeus

Mekan:Argos sehri’nin savas alani.

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakterler: Kronos, Makhai ve Chimera’larla beraber Perseo’ya

kars1 savagmaktadir.
Yardimer Karakter: Argos sehri’nin savas alaninda Kralige Andromeda, General

Mantius, Agenor, Hades ve Zeus Perseus ile beraber Kronos’a kars1 oldukga gii¢lii

bie sekilde savasirlar.
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Time Code: 1:20:04

Plan - 11
Mekan Zaman Saldirgan Yardimel
, M.O. 3000 yillart _
Idolya Ares Helius
arasinda

Mekan: Idolya, Tanrilara dua edilen onlarla konusulan en kutsal tapiak.
Zaman: M. O. 3000 yillart

Kisi: Saldirgan Karakter: Savas Tanris1 Ares, Babasi Zeus’a kardesi yar1 tanri
Perseo’ya ve tiim insanliga duydugu intikam yiiziinden onlar1 yok etmeyi
istemektedir. Bunun i¢in de Helius’u rehin alarak Perseo’ya tuzak kurar ki onu

ortadan kaldirarak Kronos un vadettigi mutlak giice erigebilsin.

Yardimar Karakter: Helius yar1 Tanr1 olan Perseo’nun ogludur. Babasinin basit bir
balik¢1 olduguna inanarak biiyiimiistiir. Perseo gergekte yart tanrt oldugunu
acikladiginda, Helius kendisine bakan ayni zamanda 6gretmeni olan Klea’yla
beraber gizlenir ama babasinin Ares, Hades ve Kronos ile olan savasinda galip
gelecegine olan inancimi higbir zaman yitirmez. Perseo, Ares ile Idolya’da
savagirken Helius’ta babasina, Titanlar 6ldiirecek tek silahi, Hephaistos™un diger
tanrilarm  silahlarmi birlestirerek yaptigi Ug-Tanrt Mizragi’n1 olusturmasinda

yardim eder ve boylece Perseo, Ares’i alt etmeyi basarir.
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Time Code: 1:20:21

Plan - 12
Mekan Zaman Saldirgan Yardimel
] F Kronos, Andromeda, General
Argos Sehri M.O. 3000 yillar1 L .
Cihimera, Mantius, Agenor,
Savas Alani arasinda .
Makhai Hades, Zeus

Mekan: Argos sehri’nin savas alani.

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakterler: Kronos onu Tartarus’a hapseden Tanrilar1 yok etmek
tizere disar1 ¢ikar ve beraberinde diinyay1, insanlig1 yok etmeleri igin gonderdigi bir
savag seytani olan ‘Makhai’ler de vardir. Bunlar Kronos’un firlattigi ates
toplarindan ¢ikan, oldukga iri ciisseli, iki gévdeli, cok kollari, elleri yerine penceleri
ve kemik kili¢lar1 olan canavarlardir. Ayrica ti¢ basli her bir bagindan atesler tifleyen

Chimera’lar da Perseo’ya karsi Kronos’un yaninda savasir.
Yardimar Karakter: Argos sehri’nin savas alaninda Kralige Andromeda, General
Mantius, Agenor, Hades ve Zeus Perseus ile beraber Kronos, ‘Makhai ve

Chimera’lara kars1 savasirlar.
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Time Code: 1:22:41

Savas Alani

yillar1 arasinda

Plan - 13
Mekan Zaman Saldirgan Yardimel
Argos Sehri M.O. 3000
Kronos Pegasus

Mekan: Argos sehri’nin savas alani.

Zaman: M. O. 3000 yillar1

Kisi: Saldirgan Karakter: Tanrilar1 ve yeryliziinii yaratan Titan Kronos, ¢ok uzun
bir zaman o6nce ogullar1 Zeus, Hades ve Poseidon tarafindan ebediyen Tartarus’a
hapsedilmistir. Ancak simdi, Hades ile Ares’i kandirarak serbestligini ve insanlar
icin yarattig1 diinyayr yok etmelerinin karsiliginda onlara sonsuz gii¢ verecegini
vadeder. Bu sayede insanligin gelecegini yerle bir etmek igin yeraltindan ¢ikarak

perseo ile savasir.

Yardimer Karakter: Kronos’u yenmesi i¢in Zeus’ un yari tanr1 oglu Perseo’a gii¢lii

yoldas1 Pegasus yardim eder. Pegasus tanrisal giigleri olan kanatli oldukga giizel,

asil, savaglarda ise kuvvetli ve ayn1 zamanda da yirtic1 olan siyah bir attir.
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Yukarida yer alan Titanlarin Ofkesi filminin Plan ¢dziimlemesinde saptadigimiz
bazi ayrintilar birgok benzerligi karsimiza ¢ikarmustir. Tyiler ve kétiilerin savast tim
evrene hiikkmedebilme giicti gibi, Hades ve Ares’in Zeus’a karsi birlesmesi ve
amagclar1 dogrultusunda Zeus'u, yeralt1 diinyas1 Tartarus'ta tuzaga diisiirerek en yiice
ve yikici gii¢ olan babalar1 Kronos'u uyandirmak olmasi ayrica diinyayr yok etmek
ve Olympos'a hiikmetme istegidir. Ancak Hades, koétii olsa da bu iktidar hirsindan
vazgecerek Kronos’a karsi bu kez Zeus ile birlikte tanrilara ve tiim insanliga yeniden

yardim etmektedir.
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5. “TITANLARIN OFKESI” FILMININ VLADIMIiR PROPP'UN MASAL
COZUMLEMESINDE UYGULADIGI 31 iSLEV ve 7 EYLEM ALANI
KAHRAMANI ACISINDAN COZUMLEMESI

Vladimir Propp’un masal ¢o6ziimlemesinde one stirdiigii gibi filmlerde
tehlikeli ve uzun yolculukta sihirli nesnenin tasiyicisi belirlendikten sonra bir
tasiyict tarafindan bir noktadan bir noktaya gotiirmesi Oykiillenmistir. Titanlarin
Ofkesi filmine uygulandiginda ise tiim islevlerin filmin Oykiisiinde yer aldig
saptanmustir. Vladimir Propp’un masal ¢oziimlemesinde 31 islevle genel olarak

ortiismektedir.
1. Uzaklasma: Perseo yasadigi Balik¢1 Kasabasi’ndaki evinden ayrilir.
2. Yasaklama: Boyle bir olay yasanmamustir.
3. Yasag ¢igneme: Boyle bir olay yasanmamustir.
4. Sorusturma: Perseo, Agenor’a gizli ada Kail’deki Hephaistos’u sorar.

5. Bilgi toplama: Ares Titan Kronos’u yok edecek olan Ug¢ Tanr1 mizraginin

Perseo’da oldugunu anlar. Ares, Hades'ten Ug Tanr1 mizrag: ile ilgili bilgi alir,

6. Aldatma: Korrina, yolculuk sirasinda Ares’e dua ederek, Perseo ve

arkadaslariin daha zor bir yola yonlenmelerine neden olur.

7. Suca katilma: Chimera’larin Perseo’nun yasadigi kiigiik balik¢1 koytine
saldirmasinin ardindan Perseo zorluklarla dolu olan Tartarus’a gitmeye karar verir.

Ares ve Hades’in istedigi olur.

8. Kotiiliik: Ares ve Hades, Zeus’u yer altindaki Tartarus’a hapis eder.
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9. Araciik: Andromeda Perseo’nun Zeus’u Ve tiim insanligi kurtarabilmesi
icin Agenor ile goristiiriir ve Agenor Perseo’nun Hephaistos’u bulmasina yardim

eder.

10. Karsit eylemin baslangici: Perseo, Zeus’u ve tiim insanhigi

kurtarabilmek adina Hephaistos’u, bulmak i¢in Agenor’u ikna eder.
11. Gidis: Kahraman evinden ayrilmaz ancak yola devam eder.

12. Bagiscinin ilK islevi: Zeus yari tanr1 olan oglu Perseo’dan Tanrilar1 ve
Tim insanligi kurtarabilmek icin yardim ister. Ancak, Perseo babasi Zeus’un

istegini kabul etmez ve bu hareketiyle sinanmis olur.

13. Kahramamn tepkisi: Perseo, Babasi Zeus’un yardimini reddeder. Zeus

gibi yiice bir tanrinin, kendisi gibi bir yari tanridan yardim istemesini kinar.

14, Biiyiilii nesnenin alinmasi: Perseo, yolculugu sirasinda karsilasacagi
kotiiliiklerden korunmasi i¢in kalin koruyucu bir zirh, kili¢, mizrak ve tanrisal,

kanatl bir at alir.

15. Iki kralhk arasinda yolculuk: Titan Kronos’u, U¢ Tanr1 Mizragiyla
yok etme gorevi Perseo’ya verilir. Bu zorlu yolculukta yardimei olacak kisiler her

turlii kotiiliige ve engele karsi koruyacaklarina soz verir.

16. Catisma: Perseo, Agenor, Andromeda bir¢ok kez Ares ve Hades ile karsi

karsiya gelir.

17. Ozel isaret: Perseo’nun ozel isareti Ug-tanr1 mzragy’dir.Titanlart
oldiiren tek silah olarak bilinen, Hephaistos’un dovdiigii gii¢lii Ug-tanr1 mizrag;

Zeus’un simsegi, Hades’in yabasi ve Poseidon’un iiglii ¢atalindan olugmaktadir.
18. Zafer: Ares ve Hades siivari pek ¢ok defa atlatilir.

19. Giderme: Ug Tanr1 Mizragiyla Kronos yok edilmistir. Sonunda kétiiliik

giderilmistir.
20. Geri doniis: Perseo yasadig balik¢i kasabasi’ndaki evine geri doner.
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21. izleme: izleme eylemi filmde insanlarin tanrilara dua ettigi her sahnede
mevcuttur. Ayrica Perseo, Agenor ve Andromeda ise Ares, Hades ve Titanlar

tarafindan stirekli takip edilir.

22. Yardim: Agenor, Andromeda ve andromeda’nin ordusunda yer alan
elitgardiyanlardan dordii Zeus’u ve tiim insanlig1 kurtarabilmek adina zorda kalan

Perseo'ya yardim ederler.

23. Kimligini gizleyerek gelme: Perseo yolculuga baslayana kadar ger¢ek

kimligini yani yari tanr1 oldugunu gizler.

24. Asilsiz savlar: Hephaistos, Ug tanr1 mizraginin Titanlar1 yok etmek i¢in
kullanilabilecegini soyler ve Perseo’ya kullanilmasmi &nerir. Ciinkii Ug tanri

mizragini Kullanabilecek tek kisi Perseo’dur

25. Giig is: Perseo’ya Yeralt1 Hapishanesi (Tartarus)’nde tutsak edilen Titan

Kronus’u, Ug-tanr1 mizragiyla yok etme gorevi verilir.
26. Giig isi yerine getirme: Titan Kronos yok edilir.

27. Tammma: Insanlarin Tanrilara dua etmeye geldikleri, gokyiiziine en
yakin yer olan tapmakta Perseo ve Poseidon tarafindan yapilan Zeus ve tim
insanligin akibeti konusundaki toplantida Perseo Tanrilara, Insanliga ve Zeus’a

yardim edecegini Poseidon’a sdyler. Boylece Perseo taninmis olur.

28. Ortaya ¢ikarma: Perseo, kardesi Ares’in kendisine yardim edecegini
zanneder. Ancak daha sonra Ares'in kotii oldugunu, Zeus’u ve insanligi dliimsiiz bir

tanr1 olabilmek adina kotii amaglari i¢in tuzaga diisiirerek yok etmek istedigini anlar.
29. Bicim degistirme: Boyle bir olay yasanmamustir.

30. Cezalandirma: Ares ve Kronos sonunda yenilgiye ugratilir ve yok

edilmis olur.

31. Evlenme: Filmin sonunda Perseo, Andromeda ile birliktedir.
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Titanlarin  Ofkesi filmini Vladimir Propp’un 31 islevine gore yukarida

yaptigimiz agiklamalarla ¢oziimlemis olduk.

Ayrica asagida belirtildigi tizere Titanlarin Ofkesi filminde Propp’un 7 eylem

alan1 kahramaninin da yer aldigim gériiriiz.**

Kotii Adam — Ares, Hades, Kronos

Goreve gonderen Kkisi — Zeus

Yardimaa — Andromeda, Agenor, Hades, Poseidon, Zeus, Hephaistos,
Helius, Korrina, General Mantius

Giig isleri yerine getirme — Perseo

Bagisc1 — Zeus

Kahraman — Perseo

Sahte kahraman — Agenor

4\, Propp (s.29-30)
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5.1. Filmdeki Saldirgan (Engelleyici) Kahramanlar

Saldirgan kahraman ¢ogunlukla Ares olmustur. Bircok sahnede Perseo'nun
yolculugu sirasinda zafer mizragini ele gegirmemesi Tanrilar1 ve Diinya'y1
kurtaramamasi i¢in ona engel olmaya calismistir. Ayrica atese sahip olan Titan

Kronos ise saldirgan kahramanlar arasinda yerini alir.

Hades:

Hades yer altinda olusunun nedenini kardesi Zeus'tan biliyor ve bu nedenle
ona kin duyuyordu. Tipki Ares gibi 6liimsiiz bir Tanr1 olmak adina tiim giiciinii
kullanarak kardesi Zeus'u ve yegeni Perseo'yu tuzaga diisiirmek icin c¢abalar. Bu

nedenle saldirgan konumda yer alir.

Kronos:

Tanr1 Zeus'un babasi ve atese sahip en biiyiik Titandir. Zeus tarafindan
hapsedildigi yeraltindaki Tartarus'tan kurtulmak i¢in Hades ve Ares ile anlasarak
Zeus'u yok etmeyi amaglar. Bunun sonrasinda ise Diinya'ya kaosun hakim olmasini
ve insanligin yok edilmesini yeniden Evrene Titanlarin hakim olmasini ister bu

nedenle, yar1 tanri olan Perseo'yla da savasarak saldirgan konumda yer alir.

Ares:

Yiice Tanr1 Zeus'un oglu ve Savas tanrisidir. “Ares’in tek ilgilendigi savas
ve kan dokmekti. Adalet ilkelerinden, savas stratejilerinden, zeka ve bilgelikten
yoksundu.”* Ares her seyi onceden hesaplayamadigi igin kolayca alt edilebilen bir
tanriydi. Filmde i¢inde bulunduklart donemde Tanrilar artik 6liimli bir durumda
oldugundan Ares, 6liimsiiz bir tanr1 olmak adina tiim giiciinii kullanarak, babasi
Zeus'u ve yari tanrt olan kardesi Perseo'yu yok etmesi igin Titan olan Kronos'la

anlasmistir. Bu nedenle de Ares filmde saldirgan bir konumdadir.

4 Kathleen Sears, Mitoloji 101: Eski Yunan ve Roma Mitolojisi Hakkinda Bilmeniz Gereken
Her Sey, Cev. Ekin Duru, (istanbul: Say Yayinlar1. 2014.5.122.)
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Hephaistos:

Atesin, demircilerin, madeni esya yapimcilarinin ve genelde zanaatkarlarin
tanrisidir.*® Bir zamanlar tanrilari en giiglii silahlarmi ve Tartarus hapishanesini
yapmis oOlan Hephaistos artik tiim giigleri elinden alinmis olan bir tanridir.
Okyanusta herkesce bilinmeyen gizli bir ada olan Kail’de tek gozlii canavarlar

(Tepegozler) ile beraber yasamaktadir.

Hephaistos, Perseo, Andromeda, Agenor ve birkag savasgt ile Zeus’u
kurtarmalarinda yardim etmesi igin onu ziyarete geldiginde de oldukga aksi ve kotii

davranmis oldugundan saldirgan konumdadir.

Chimera:

Yeralt1 diinyasindan gonderilen bir iblis olan Chimera, Perseus’un yasadigi
iri kanatlar1 ve ti¢ bas1 vardir. Bu ii¢ bastan biri aslana, biri seytani bir ke¢iye benzer,
ticlinciisti ise kuyrugundadir ve bir yilan seklinde olan bu ii¢ basindan da ates
iiflemektedir.*” Chimera yoluna ¢ikan herkesi vahsice 6ldiiren, her seyi yok eden
acimasiz bir canavardi ve hig kimse tek basina ona kars1 koyamazdi. Bu sebeple de
Perseo’ya ve tiim insanligi yok etmek tizere her yere saldiran bu canavar filmde de

saldirgan konumundadir.

Tepegozler:

Tepegozler, Hephaistos’un evi olan Kail Adasi’n1 koruyan tek gozli
canavarlardir. Ada da Hephistos ile birlikte yalniz yasadiklar1 i¢in buraya gelen
yabancilar1 diisman olarak diistinlip saldirtyorlar. Perseo, Agener, Andromeda ve
beraberinde adaya gelen askerlere bu nedenle saldirmislardir. Filmde de saldirgan

konumundadirlar.

46 Sears. (s. 139)
47 Sears. (s. 174)

63



Makhai:

Kronos tarafindan diinyayr ve insanligi yok etmeleri iginyer altindan
gonderilen, bir savas seytan1 olan ‘Makhai’ler vardir. Bunlar Kronos’un firlattigi
ates toplarindan ¢ikarlar, oldukga iri ciisseli, iki govdeleri, ¢ok kollari, elleri yerine

penceleri ve kemik kiliglart olan canavarlardir.

Minotor:

Bedeni insan ancak kafasi1 boga olan bir canavardir. Tartarus’taki labirente
hapsedilmisdigi i¢in gegitlerde dolasarak canli ne varsa onlar1 6ldiirerek
besleniyordu®®. Filmde de Tartarus’a giren Perseo’ya saldirmistir. Bu sebeple de

saldirgan konumdadir.

48 Sears. (s. 171)
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5.2. Filmdeki Yardima (Destekleyici) Kahramanlar

Perseus:

Ozan Homeros (Antik Cag'da yasamis Iyonyali ozan. flyada ve Odysseia
destanlarmin derleyicisi oldugu kabul edilir.) Perseus igin “tiim erkeklerin en
unliisti” diyor. Perseus iyi kalpli, karisina sadik, annesi ve ailesine baghdir. Ayni
zamanda canavarlar1 6ldiiren, dehset sagan bir kisi, ornek bir erkek ve kahramanlik
simgesiydi.*® Perseus Tanrilar1 ve Diinyay: kurtarmay1 kabul ederek aslinda zorlu
bir gorevi iistlenmistir. Diger tanrilara gére onun yenilmezligi yari insan olusundan
kaynaklidir. Filmde i¢inde biiyiik kotiiliik barindiran Titan Kronos'a karsi direnmesi,

Tanrilarin Ve tiim insanli@in kurtaricis1 olmasi sebebiyle kahraman konumundadir.

Andromeda:

Yunanistan’in giizeller giizeli kraligesidir. Perseo tarafindan yillar 6nce
canavar Kraken'den kurtarilmistir. Tanrilar ve Titanlarin birbirleriyle olan ve hayli
zorlu gecen savasinda Perseo'ya tiim ordusu ile destek olarak filmde yardimci

kahraman konumunda yer alir.

Poseidon:

Zeus’tan sonra gelen ikinci olarak kabul edilen denizler tanrisidir. “Denizleri
denetler ve depremlere yol agardi. Poseidon, zipkinini Kkullanarak firtinalar
olusturuyor, dalgalart diledigi yiikseklige ulastirabiliyor, deniz canavarlarini
cagirtyor ve toprak kaymalarina ve sellere sebep olabiliyordu.”* Poseidon Titan
Kronos'a karst Tanrilar1 ve insanligi korumak adina Perseo ve Zeus ile beraber

miicadele ederek filmde ise yardime1 konumundadir.

4 Sears.( s. 195)
50 Sears. (s. 68)
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Hades:

Eski diinyada 6liim, yasam kadar karmasikti. Ttim ruhlar 6ldiikten sonra yer
alt1 diinyasina gidiyordu. Ozel bir tanr1 olan Hades yeralt1 diinyasinin hakimiydi, bu
karanlik ve esrarangiz tanriya hem sayg: duyuluyor hemde korkuluyordu.®* Hades
yer altinda olusunun nedenini Kardesi Zeus'tan biliyor ve bu nedenle ona kin
duyuyordu. Ancak Kronos’a kars1 savasmak igin gii¢ birligi yapmalar1 gerekiyordu.
Bu sebeple kardesine olan kin ve 6fkesini yenerek onu affeder. Boylece Zeus'un
yeralt1 hapisanesi olan Tartarus'tan ¢ikarilmasi i¢in Perseo'ya yardim eder. Ayrica
Kronos'a karsi Zeus ve Perseo'nun yaninda savastigindan filmde yardime1 kahraman

konumundadir.

Zeus:

Olympos'ta yasayan en yiice yani, bas Tanr1'dir. Babasi olan Titan Kronos'un
Tanrilar1 ve Diinya'yr yok etmesine ayrica Olympos'a hikkmetmesine engel olmak
icin, Poseidon ile yar1 Tanr1 olan oglu Perseo’nun yaninda savasir. Bu nedenle

yardimc1 konumundadir.

Agenor:

Denizler Tanris1 Poseidon'un yari tanri olan ogludur. Yart Tanr1 oldugu igin
Tanrilar tarafindan Olimpos'a kabul edilmeyerek terkedilmistir. Titanlarin ve
Tanrilarin savaginda Perseo'ya sakli olan ada Kail’i ve Tanrilarin asalarini yapan
Hephaestus'u bulmalarinda destek olarak yardimci kahraman konumundadir.

Helius:

Yar1 tanr1 Perseo'nun ogludur. Amcasi olan Tanr1 Ares’i yenmesi i¢in babasi

Perseo’ya yardim eder.

51 Sears. (s. 74)
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Korrina:

Andromeda’nin yardimcisidir, Kraligesini yalniz birakmayarak Perseus’un

Zeus’u kurtarma seriivenine katilir.

General Mantius:

General Mantius ise Perseus’un saldirilara karsi nasil bir yol izleyeceginden
nasil bir plan ile yaklasacagindan emin olmasa da Krali¢esine giivenir ve Perseus’a
0 da destek olur.

Pegasus:

Pegasus tanrisal giigleri olan kanatli oldukga giizel, asil, savaslarda ise

kuvvetli ve ayn1 zamanda da yirtict olan siyah bir attir. Kronos’u yenmesi igin

Perseo’ya gii¢lii yoldas1 Pegasus yardim eder.
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SONUC

Calismanin giris boliimiinde Vladimir Propp’un “Masalin Bicimbilimi ve
Olaganiistii Masallarin Doniisiimleri,” eserinde yer alan masal ¢oziimlemesine
yer verilmis, Titanlarin Ofkesi filminin masals1 yapisina ve filmsel anlat1 yapisina

uygunlugunun ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaistir.

Birinci bdliimde ise, basligindan anlagilacag: iizere yunan mitolojisinin
kisa tarihi ile titanlar ile tanrilarin savasi odak noktasi olmustur. Bu bdliimde
okuyucuya verilen bilgiler, bahsetmis oldugumuz titanlar ile tanrilarin savasinin
basit bir intikam konusundan ibaret olmadigina, tiim insanlig1 ve tanrilari yok etmek

ayrica tiim evrende hiikiim siirmek adina yapildigina dikkat ¢cekmektedir.

Diger boliimler de ise Filmsel Anlat1 Coziimlemesi ile Vladimir Propp’un
“Masalin Bicimbilimi ve Olaganiistii Masallarin Doéniisiimleri,” eserinde yer
alan masal ¢oziimlemesi ile 7 eylem alani kahramani hakkinda bilgi verilerek
baslanmis devaminda ise her iki ¢oziimleme ydntemine uygunlugunu tespit

edebilmek adina ¢oziimlemeye gegilmistir.

Titanlarmm Ofkesi filminin, filmsel anlati ¢dziimlemesi sonucu zaman
kavramini ele aldigimizda 13 sahne ¢oziimlendiginde giindiiz sahnelerinin gece
sahnelerinden daha baskin oldugu sonucuna varabiliriz. Ciinkii filmde giindiiz dis
ve i¢ mekan ¢ekimlerine yer verilmistir. Gece sahneleri ise olduk¢a azdir (Okyanusta
¢ekilen Sahneler). Uzam kavramini inceledigimizde ise filmde genellikle i¢ mekan
cekimleri yapildigi gdze carpmaktadir. I¢ mekan cekimlerine en ¢ok Yeraltl
hapishanesi Tartarus ve Hephaistos’un evi olmak iizere oldukca fazla yer
verilmistir. Gizli ada Kail’de yasayan Hephaistos,’un evinde gecen sahnelerde
Titanlar1 yok etmek icin kullanilabilecek Ug¢-Tanr1 mizraginin nasil olusturulacagi,

kim tarafindan kullanilacagi ve bunun igin nasil hareket edilecegi planlar
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yapilmistir. Tartarus’ta gegen Sahnelerde ise Zeus’u kurtarmak igin Perseo,

Andromeda ve Agenor’u Titanlara karsi savasirken gérmekteyiz.

Filmdeki kahramanlar tek tek inceledigimizde ise bir sahnede engelleyici
(saldirgan) olan kahramanin bir diger sahnede destekleyici (yardimci) oldugu goze
carpmaktadir. Ornegin asagida yer alan Tablo 2°de goriilebilecegi gibi, Hades filmin

baslangicinda engelleyici bir kahraman olmasina karsin, ilerleyen sahnelerde

destekleyici kahramana da biiriinebilmistir.

UZAM SUREM ENGELLEYICI DESTEKLEYICI
(Mekan) (Zaman) (Saldirgan) (Yardimci)
' M.0. 3000 Ares Helius
Idolya Yillar
Balikci M.O. 3000 Chimera, Pegasus
Kasabasi Yillan Chimera Perseus
. Hades, Ares Zeus, Perseus
M.O. 3000
Tartarus Ares, Hades Andromeda, Agenor
Yillar i
Ares Poseidon
Tepegozler, Andromeda, Agenor,
Hephaistos Korrina,General Mantius
' M.O. 3000 Andromeda, Agenor,
Kail Adas1 Tepegozler . .
Yillan Korrina,General Mantius
Andromeda, Agenor,
Tepagozler ) ]
Korrina,General Mantius
) Anromeda, General
Chimera, Kronos, )
) Mantius, Agenor, Hades,
Makhai
Zeus
MO Kronos Pegasus
Savas Alam R ) Anromeda, General
3000 Yillari Kronos, Chimera, )
) Mantius, Agenor, Hades,
Makhai
Zeus
Kronos, Chimera, Genaral Mantius,
Makhai Agenor

Tablo 2: Titanlarin Ofkesi filminin 13 sahnesinde yer alan uzam (mekan), siirem

(zaman) ve engelleyici (saldirgan), destekleyici (yardimci) olarak kisa agilima.
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Ayrica tabloda (tablo 2) goriildiigii tizere Zeus, en belirgin kahraman olarak
goriiniiyor. Clinkii hem yardimci, hem tasiyiciyr Segen ve génderen, hem de bagisci
bir kahraman olarak géze ¢arpmaktadir. Diger bir kahraman ise Perseo’dur. Perseo,
Zeus’tan gelen gorevi dnceleri kabul etmesede tehlikenin boyutunu kavradigi anda
tereddiitsiiz bir sekilde kabul eder ve birgok kez 6liim tehlikesi atlatmasina ragmen

yolculugu birakmadan gorevini basariyla tamamlar.

Titanlarin Ofkesi filmi Titanlarin, Tanrilar ve insanlara karsi1 olan
ofkelerinden dolayi, diinyay1r yok ederek Olympos'a hiikkmetme gabalarini ortaya
koyar. Filmde Titanlara bu amaglarina ulasabilmeleri i¢in, Zeus'un kardesi Hades

ve oglu Ares yardim etmektedir.

Filmin  karakterlerinde  boyle bir platonik  ahlakli  yasamin
gerekgelendirilmesini goriiriiz. Titan Kronos’un insanlarin inanglarinin zayiflamasi
sonucunda artik oOliimlii olan Tanrilara kendisine yardim etmeleri sonucunda
olimsiizlik verecegi soOziinii vermesi, bazi Tanrilarin bunun olabilecegine
inanmalari, fakat buna karsin Tanrilara segme hakkinin da verilmesi, hepsi de kendi
iclerinde Oliimsiiz olabilme istegini arzulamaktadir, ancak bu istege karsi

¢ikmalarini saglayacak gii¢ de, yine kendi iglerindedir.

Ahlak ilkelerinden yoksun, giiciini 6liimsiizliik i¢in kotiiye kullanarak
sinirsiz bir giiciin hayaliyle sonsuz bir hayat pesinde kosmanin kendisine nasil bir
son getirecegini en iyi sekilde betimleyen karakter ise Ares’tir. Perseo, Zeus,
Agenor ve filmin sonlarma dogru degisen Hades ise Titan Kronos’un giiciine agik
bir bigimde kars1 koyan karakterlerdir. Kim olduklarini, kendi 6z benliklerini ve
yagamda yer aldiklar1 gdrevin Onemini Ve yasamlar1 siiresince ne yapmalari

gerektigini bilen karakterlerdir.

Vladimir Propp'a gore “islevler masalin temel olusturucu boliimleridir.
Islevlerin dizilisleri her ne kadar aym olsa da sayilar1 sinirlidir.”%? Bu dykii aslinda
dinsel ve mitolojik Oykiiler igerisinde yer alan anlatilarin farkli bir bigimde

sunumudur. Filmde yer alan karakterlerin izleyiciye sundugu giiglii ve zayif

52 Vladimir Propp, Masahin Bi¢imbilimi ve Olaganiistii Masallarin Déniisiimleri, Cev. Mehmet
Rifat, Sema Rufat, (Istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yayincilik, 2011.)
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karakterleri, iyiler ve kotiiler veya yol ayrimindaki karakterlerin iyiyi mi yoksa

kotliyli mii segecegi gibi.

Calismayr  bitirirken, yaptigimiz ~ incelemede  Propp’un  masal
¢oziimlemesinde bulunan 31 islevinin hemen hemen hepsinin Titanlarin Ofkesi
filminde bulundugu, ayrica Propp'un yedi eylem alani kahramanlarinin da filmde
yer aldig1 sonucuna ulasilabilir. Burada ki amag¢ Tanr1 bile olsalar, iyi ve koti
arasindaki farkliliklar1 ortaya koyarak kahramanlarin bulundugu kosullar igerisinde
ne gibi tepkiler gosterdigini bu tepkilerine gore nasil bir se¢im yaptiklarini
saptayabilmektir. Titanlarin Ofkesi filmi ile ortaya konulan bu calisma ile Vladimir
Propp’un masal ¢éziimleme yonteminin tiim masallara ve kaynagin1 masallardan

alan tiim filmlere uygulanabilir nitelikte oldugu bir kez daha ortaya konmustur.
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