POPULER SINEMA FILMLERINDE HiIKAYE ANLATIMI
Story Telling in Popular Cinema Films
Mehmet ARSLANTEPE”

OZET

Popiiler sinema filmleri diinyanin her yerindeki insanlar tarafindan
izlenmektedir. Hollywood, popiiler filmleri biiyiik bir ustalikla yapmaktadir.
Hollywood filmleri farkli kiiltirdeki insanlara kadar ulasabilmektedir.
Filmlerin hikayeleme yontemi bu basarilarmin en biiyiik nedenidir.
Arketipsel temalardan yararlanarak tamidik bir anlatimla filmler
sunulmaktadir. Kolay anlasilir ve ilgi ¢ekici anlatimlar ticari basari i¢in
bilingli olarak kurulmaktadir. Popiiler filmlerin sahip oldugu hikayeleme
yontemini ortaya ¢ikarmak bu calismanin ana amacidir. Campbell ve
Vogler’in ortaya koyduklart hikdyeleme yontemi evrensel ozeliklere sahip
bulunmaktadir. S6z konusu hikdyeleme yontemi sinema hikéyeciligine
uygulandiginda evrensel sinema hikaye yapilar ortaya g¢ikarilmaktadir. Bu
nedenle popiiler sinemanin anlatim yapisimi incelemek i¢in Campbell ve
Vogler ‘in calismalar1 ele alinmistir. Boylece, popiiler bir sinema filminin
hikayeleri nasil ele aldig1 ortaya ¢ikarilmaktadir.
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ABSTRACT

Popular cinema films have mostly been accessible to the people
from all over the world. Hollywood is so successful at creating popular
cinema masterpieces that they can be reached by the people of different
cultures. The major reason of this is its specialty to turn the narratives into
plain visual accomplishment by developing a familiar narration through
archetypical contents. That establishment of comprehensibility and eye
strikeness is a deliberate process to get certain commercial accomplishment.
The main objective of this study is to bring forward the methodology of this
narrating system in this popular cinema films. The study shows that the
method, which has been assumed to have the universal features, claimed by
Campbell and Vogler, has got the universal patterns of cinema narration
when applied to cinema narration. As a conclusion, Champbell’s and
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Vogler’s studies are uniquely taken as original sources to give light to the
substructure of popular narration cinema; so it is obvious to us how popular
cinema film narrations are created on general terms.

Key Words: Story telling, scenario, cinema, Vogler

seskosk

GIRIiS

Baglangigtan beri hikdyeler ve hikayelerin anlatim yollar
Hollywood filmlerinde dikkat ¢ekici olmustur. Yine baslangigtan beri bir
endiistri olarak kurulan Hollywood sinemasi hem anlagilir olma, hem de ilgi
¢ekici olma gibi zorunluluklar hissetmistir. Popiiler olmak ve yenilikler
sunmak gii¢lii bir endiistrinin gelisimi i¢in basarili bir formiil olarak
uygulanmistir. Giiglii ve ¢ekici formiiller Hollywood sinemasinin en biiyiik
basarist olmus ve bu formiiller uzun yillar boyunca kii¢iikk degisikliklerle
devam etmistir. Hollywood sinema endiistrisi giiciiniin énemli bir kismini
senaryo yazarlarindan almaktadir. Onemli senaryo yazarlar1 popiiler bir
sinemanin olusmasinda son derece etkili olmuslardir. Giderek gliclenen
sinema endiistrisinin yaninda kurslari, seminerleri, kitaplari, bilgisayar
programlar1, workshoplari, ses ve goriintii kayitlar ile bir senaryo yazarlig
endiistrisi de geligmistir. Senaryo gurulart bu piyasanin liderleri olarak
ogrenciler yetistirmisler, biiyiik yapim sirketleri ile calismiglardir. Ozellikle
1980’li yillardan baglayarak gercek bir senaryo yazarli§i endiistrisinin
varligindan s6z etmek miimkiin olarak goriinmektedir. Robert McKee,
Michael Hauge, Syd Field, John Truby, Christopher Vogler ve Melanie
Anne Phillips / Chris Huntley giiniimiizde hikaye anlatma sanatinda ve
senaryo yazarliginda isimlerinden sz ettirmektedirler. Kitaplari, seminerleri,
bilgisayar programlar1 ve internet siteleriyle hikdye anlatma sanatinda ve
senaryo yazimi konusunda biiyiik bir ticari alan olugturmuslardir.

Senaryo yazarlig1 i¢in Oncelikle hikdye anlatiminda basarili olunmasi
gerektigi One siiriilebilir. Senaryo yazma teknikleri 6grenilebilecegi gibi
hikaye anlatma teknikleri de 6grenilebilmektedir. Hikaye etme konusunda
ustalagmak, anlatim  teorilerinin  ¢alisilmasiyla ~ miimkiin  olarak
goriilmektedir.

Popiiler sinema filmlerinin kullandiklar1 hikdye anlatma yontemini
aciga cikarmak bu calismanin ana sorunsalidir. Hikdye anlatma sanatini
bilimsel olarak ele alan Christopher Vogler’in “kahramanin yolculugu”
paradigmasi bu g¢aligmanin ana sorunsalini cevaplamadaki yontem olarak
secilmistir.
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Bir hikdye anlatim ydntemi ortaya koyan Vegler, uzun yillardir
bilenen mitolojik ¢evrimi film hikayesi anlattminda kullanmak {izere
yeniden ele almistir. Bu anlatim yOntemi senaryo yazarlari tarafindan da
gilinimiizde kullanilmaktadir.

Vogler mitleri ve efsaneleri temel alarak esnek bir hikdye anlatma
yontemi ortaya koymustur. Diinya ¢apinda workshop ve seminerleri devam
etmektedir. (www.thewritersjourney.com)  Vogler’in  “kahramanin
yolculugu” anlatim yapismin son yillarda olduk¢a popiiler oldugu
goriilmektedir. Film elestirmenlerinden, senaryo yazarlarina kadar olan bir
kesimin “kahramanin yolculugu” ¢evriminden siklikla yararlandig:
goriilmektedir.

Vogler’in Campbell ve Jung’a yaptigi gondermeler s6z konusu
anlatim modeline bilimsel bir deger kazandirmaktadir. Senaryo yaziminda
glinimiizde kahramanin yolculugu sablonu olduk¢a genis olarak kabul
gormektedir.

Christopher Vogler’in Kahramanin Yolculugu (The Hero’s
Journey) modeli Campbell’i temel olarak almistir. Campbell, The Hero
with a Thousand Faces isimli ¢aligmasinda mitler {izerine bir anlatim modeli
ortaya cikarmistir. Vogler, Campbell’in modelinin ana hatlarindan ve
terminolojisinden yararlanmistir. Once Campbell mitlerde ve sonra Vogler
sinemada kahramanin bir ama¢ dogrultusunda hedefine giden yoldaki
asamalarimi agiklamiglardir. Temelde bir kahramanin varligi bulunmaktadir.
Kahramanlarin  yolculuk amacit ve karsilagtigt olaylar farklhiliklar
gostermektedir. Fakat ayn1 asamalardan gegmektedirler. Olaylar ve olaylarin
olug siralar1 farklilagsa da temel asamalar arasinda biiyiik benzerlikler
bulunmaktadir. Bu da evrensel bir 6zellik gostermektedir.

Temelde mitlerden yola cikilarak olusturulan Vegler’in modeli
giiniimiizde senaryo yazarlan tarafindan bilingli olarak izlenmektedir. Bu
modele gore kurulan bir anlatimin, uzun yillar boyunca eskimeyen mitler
gibi, her donem gegerliligini koruyacagi ve popiiler yapitlar olarak seyircileri
kendine ¢ekecegi diigiiniilmektedir.

Vogler‘in paradigmasi i¢in Jung’dan da s6z etmek gerekmektedir.
Mitlerden gelen anlat1 yapisi arketiplerle agiklanmaktadir. Jung’un teorisi
anlatt yapilarinin evrensel olusunu anlamamizda yardimeci olmaktadir.
Evrensel yapi ise yorelere gore yerellesmekte ve zenginlesmektedir.

Vogler’in Kahramanin Yolculugu’nun sahnelerine gegmeden Once
mitsel diisinceyi, mitolojik c¢evrimi ve arketiplerin oynadiklar1 rolleri
aciklamak gerekmektedir.
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1. MITSEL DUSUNCE

Kutsal bir oykiiyli anlatan mitler, ¢ok eski zamanlardaki olaylar
icermekte ve dogaiistii kisilerin baslangigta yaptiklari essiz islerden soz
ederek, onlarin yaraticiliklarini, kutsalliklarii sergilemektedir. (Eliade,
1993: 13) Levi-Strauss’a gore mitlerin isleyisi aciktir, gizli olan
anlamlaridir. (Fiske, 1996: 170) Barthes’a gore mit, seyleri farkli
gostermekte, ayrintilart ortadan kaldirmaktadir. Mit yiikselen kiiltiirel anlami1
dogallastirmaktadir. Ornegin bir egemenlik, ticari veya siyasal etkinlik
normallesir ve yeniden iiretilir. (Erdogan, 2005: 130)

Dinler tarihi ile mitler arasindaki benzer yapilar dikkat ¢cekmektedir.
Ornegin Hiristiyanlar, Tanri’nin cisimlesmesi, dirilmesi ve gége ¢ikmasini
ilan etmekle, yeni bir mit sunmuslardir. (Eliade, 1993: 157) Ornek olarak,
Isa, bir bakireden dogar; benzer mitoslar Misir firavunlari, Zerdiist, Buddha,
Mahavira’dir. Isa carmiha gerilir, 6liir ve dirilir; benzer mitoslar Orfeus,
Istar, Adonis, Telipinu, Osiris’dir. (Scognamillo, 1976: 70-72) Perseus’un,
Danae’den dogmasi gibi Isa da bir bakireden dogmustur. Isa, Dionysos ve
Horus gibi 6liip, Atsis ve Temmuz gibi dirilmistir. Mithra’ya oldugu gibi ona
da kurtarict sifatiyla tapilmistir. Meryem, Demeter gibi 1zdirapli bir annedir.
Isa’y1 kucaginda tasiyan Madonna tasviri, kii¢iik Horus’u kollarinda tutan
Isis tasviri ile benzerlik gostermektedir. (Cheallage, 1972: 208) Bu 6rnekler
dinler tarihi icinde verilebileceklerden sadece bir kacidir. Farkli
cografyalarda benzer anlatimlar ortaya ¢ikabilmektedir.

Mitler ilk hikayeleri ya da ilk ornekleri igermektedirler. Ilk
orneklerin yapisiyla gilinlimiize kadar yapilan anlati yapilar1 arasinda bir
devamlilik oldugu goze ¢arpmaktadir. Kahraman miti ¢agdas anlatilarda da
devam etmektedir. Tiim kiiltiirlerde kahramanin arayislariyla ilgili birbirine
benzer mitolojiler bulunmaktadir. Kahraman bir seylerin eksikliligi hisseder
ve maceralara atilir. Canavarlarla doviislir, ulagilmaz daglara tirmanir,
karanlik ormanlardan gecer. Sonunda eski kisiligi 6liir ve yepyeni bir i¢gorii
ya da yetenek kazanarak geri doner. Bati toplumunun yeni kahramani,
toplumun yarar1 i¢in bilinmeyen diinyalara girmeyi goze alan bilimadami ya
da mucit olmustur. Kahramanlarin miti hayran olacak ikonlar1 saglamay1
amaclamamustir. Icimizdeki kahramanlik damarini  kabartmak iizere
tasarlanmistir. (Armstrong, 2005: 29, 93) Caglar boyunca her toplumun ¢ok
sayida kahramani olmustur. Zor isleri, gorevleri basarmislardir. Ulkelerini
savunmuglar, canavarlarla savagmiglar ve yiiceltilerek ylizlerce yil
sonralarina kadar isimleri anilmistir. Kahramanlar, siradan insanlarin da aym
kendileri gibi zorluklar1 yenecegi yoniinde toplumlara umut vermistir.

Mitlesen kisi ve olaylar oOliimsilizlesmislerdir. Mitsel yapilarin
devamliligini agiklamakta Jung’un teorilerine dayanilmaktadir. Ortak
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(kolektif) bilingalti, ruhun daha derinliklerinde ve insanligin biitiiniinde ortak
oldugu varsayilan bilingdisidir. (Cevizci, 2005) Buna gore, kolektif bilingaltt
nesiller boyunca ayni anlatt yapilarmin ve hikayelerin devamim
saglamaktadir. Diinyanin farkli bolgelerinde benzer hikayelerin ortaya
cikmasi da bunu gostermektedir. Hikayeler yerelleserek
farklilasabilmektedirler. Ortak bilingdigi, Jung’un baslangigta ilk imgeler
diye adlandirdigi sakli imgeler hazinesidir. Bu imgeler atalarimizin
gecmisinden insana gegmektedir. Imgeler, bir kimsenin atalarina ait imgeleri
bilingli bir sekilde animsadigini ya da ayni imgelere sahip oldugunu ifade
etmemektedir. Atalarinda da olan, yasanti deneyimindeki ve diinyaya tepki
gostermedeki birtakim egilimler veya gizilgii¢lerdir. Ortak bilingdist icerigi
algilaninca insan belli bigimlerde davranmaktadir. (Hall, 2006: 36, 38) Jung,
biitiin insanligin metafizik bir diizeyde baglantili olduguna inanmigstir. Bu
metafizik iligskinin din, inang, tinsellikten daha biiyikk bir giice, inanig
yoniindeki evrensel gereksinimlerinin ardindaki psikolojik giic oldugunu
savunmustur. Biitlin insanlar arasindaki bu metafizik baglantiy1 kolektif
bilingdis1 olarak tanimlamistir. (Indick, 2007: 105) Mitsel yapilar ortak
bilingaltinda nesilden nesile aktarilarak devamliliklarini korumaktadirlar.
Icerik sakli olarak devam etmektedir. Insanlar tarafindan ancak icerik
algilandiginda ortak, benzer davramiglar sergilenmektedir. Diinyanin her
kosesinde benzer insan davraniglari ortaya ¢ikmaktadir.

Kolektif  bilingdig1, biitiin  insanlik tarafindan  paylasilan
baglantilardan ve arketipler denen imajlardan olusmaktadir. Arketipler temel
diisiinceler —ilk imajlar- ve biitiin insanlarin iliski kurabilecegi 6nemli
bilingdis1 figiirler olarak agiklanmaktadir. (Indick, 2007: 105—106) Hayattaki
tipik durum sayis1 kadar arketip bulunmaktadir. Dogum, yeniden diinyaya
gelme, iktidar, biiyii, kahraman, hilekar, Tanri, cin, yash bilge kisi, toprak
ana, dev, agag, ay, riizgar, irmak, ates, hayvanlar, yliziik, silah gibi sayisiz
arketip bulunmaktadir. Arketipler evrenseldir. Ornegin bebeklerde anne
arketipi bulunmaktadir. Onceden tasarlanmis anne imgesi, gercek annenin
belirlenmesiyle, davranislariyla ve bebegin anneyle olan iligkileri ve
deneyimiyle esas anne imgesine doniismektedir. Jung, tiirlii irklarin ortak
bilincinde temel ayriliklarin belirdigini de sdylemektedir. (Hall, 2006: 38—
39) Ortak bilingdisinda simgeler degismeden nesillere aktarilmaktadir.
Toplumlara gore degisiklikler gosterebilmektedirler. Bununla beraber,
evrensel bir yapmnin varligr inkar edilememektedir. Daha 6nce s6z edilen
dinler tarihindeki olaylarin anlatimlari da bunu gostermektedir.

Binlerce yildir degismeyen simgeler gliniimiizdeki anlatilarda
karsimiza ¢ikmaktadir. Masalda, mitte, edebiyatta, sanatta ve sinemada ifade
edilen arketipler evrensel ikonlari temsil etmektedir. Kolektif bilingdisi,
arketipleri bilingdis1 bir diizeyde anlamaktadir. Filmlerdeki arketipler ise,
onlar1 tanmimlayan olay orgiilerinin Gtesine gecen karakter tipleri ve
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temalardir. Bu arketipler evrensel olarak karsiligi olan psikolojik sorunlarin
ve figlirlerin temsilleri olmaktadir. (Indick, 2007: 106) Evrensel olarak
taninan arketipler psikolojik aciklamalar yapmaya da olanak vermektedirler.
Psikolojik karsiliklar1 gergek hayatta bulunabilmektedir.

Mitoloji Oykiiler, efsaneler, din ve sanat araciligi ile aktarilirken bu
yontemlerin hepsi gilinlimiizde sinemada biitiinlesmistir. Film, ¢agimizin
arketiplerini ifade etmenin, aktarmanin ve biitiinlestirmenin baglica yontemi
haline gelmistir.

Biitiin insanlar tarafindan kolektif paylasimlar olan arketip temalar
dogum, evlilik, 6liim gibi evrensel yasam baglantilari, arketip yeniden
dogus, doniisiim temalar1 araciligi ile gelisme, degisim, biiyiime yoniindeki
evrensel gereksinimi temsil etmektedirler. (Indick, 2007: 123-124) Soéz
konusu paylasimlar farkli kiiltiirlerde farkli sekillerde ortaya ciksalar da
evrensel bir gegerlilik tagimaktadirlar ve herkes tarafindan taninmaktadirlar.
Ortak paylasimlarin bilincine varan hikaye anlaticilar1 yontemlerini bunlar
iizerine kurmaktadirlar. Cagdas ya da popiiler sinema bu biling yoniinde
hareket etmektedir. Herkes tarafindan kolayca taninan ve ayni zamanda
kolayca anlasilan temsiller belli sahneleri icermektedir. S6z konusu yapinin
mitlerde gorebilecegimiz kokeni mitolojik ¢evrim olarak
isimlendirilmektedir.

2. MITOLOJIK CEVRIM

Campbell, mitin yapisin belirleyerek, “erkek kahraman arketipinin”
ve “arketipik erkek kahramanin yolculugunun” psikolojik giiciinii ortaya
koymaktadir. Erkek kahraman digsal bir yolculuga ¢iksa da, mit igsel bir
yolculugu simgelemektedir. Kahraman yolculukta kendi benliginin farkli
boliimleriyle karsilasarak onlari biitiinlemekte; ve psikolojik olarak bir biitiin
olmaktadir. (Indick, 2007: 132) Kahraman fiziksel bir yolculuga ¢ikmis olsa
da, ruhsal bir gelisme i¢ine de girmektedir. Burada iki boyutlu bir yolculuk
s0z konusu olmaktadir.

Campbell, Bin Yiizlii Kahraman (The Hero with a Thousand Faces)
isimli eserinde Monomyth kavramini ileri siirmektedir. Bu kavrami
kahramanin yolculugu ile agiklamistir. (Novak, 2004: 116) Campbell,
evrensel yapiyr isimlendirmede kullandigi monomyth terimini James
Joyce'un Finnegan's Wake isimli eserinden almistir. (Indick, 2004: 72)
Monomyth, kahramanin arketipsel yolculugunu tanimlamaktadir.
Yolculugun asamalari diinyanin her yerinde benzer bir kalipta ortaya
cikmaktadir. (Leeming, 1998: 6) S6z konusu kalip mitolojik ¢evrim da
olarak isimlendirilmektedir.

Campbell, kahramanin yolculugunu -ya da mitolojik ¢evrimi- t¢
perdeye bolmektedir. Ug perdeyi yola ¢ikis (departure, separation), ylicelme
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(descent, initiation, penetration) ve doniis (return) basliklariyla siralamistir.
Campbell’in bu adimlar yazarlar i¢in de tavsiye edilmektedir. Romanlarda
ya da filmlerde s6z konusu adimlar kullanilabilmektedir. (Lyon, 2004: 51—
53) Yolculugun adimlarn evrensel 6zelliklere sahip bulunmaktadir. Diinyanin
her yerindeki anlatim sanatlarinda izlerine rastlanabilmektedir.

Campbell'e gore her oykii bir iilkede ya da krallik gibi bir mekanda
bir sorunla basglamaktadir. Geleneksel ¢cocuk edebiyatinda da siklikla prenses
bir ejderha tarafindan kagirilmakta, sonra sovalye ejderha ile savasip
prensesi kurtarmakta ve onunla evlenmektedir. (Tallman, 2005: 3) Her kiiltiir
icin ¢ok tanidik yapilar olmakla birlikte ejderha ya da sovalye gibi kimi
imgeler degisiklik gosterebilmektedir. Zamana goére de degisimler
olabilmektedir.

Campbell’in yolculugu 16 sahneden olugmaktadir.
Mitolojik ¢evrim:
1. Boliim: Yola Cikis — Ayrilis (Departure, Separation)

Maceraya Cagr1 evresi benligin uyanmasimi anlatmaktadir.
(Campbell, 2000: 65) Kahramanin maceraya girmesi icin birka¢ cagr
gelebilmektedir. Erkek kahraman istemeden de g¢agriya uymak zorunda
kalabilmektedir. Cagri, haberci ile gelmektedir. Kahramana savasilmasi
gereken diismani ya da bir sorunu getirmektedir. Haberci, catismanin ilk
ogesidir; ve izleyiciyi oykiiye cekmektedir. (Indick, 2007: 134) Oykiiniin
baslamasi igin bir sorun ¢ikmali ve sorunu ¢6zecek olan kahramana ¢agri
ulagsmalidir. Béylece kahraman harekete gececektir.

Cagrimin Reddi evresinde ise gelen ¢agri goz ardi edilmektedir.
Bagka c¢ikarlara kulak kabartmak her zaman miimkiin olabilmektedir.
(Campbell, 2000: 73) Kahraman genellikle goniilsiiz olmaktadir. Bu durum
evrensel bir isteksizlik olarak da goriilebilir (Indick, 2007: 135). Kahramanin
maceraya olan goniilsiizliigii hikdyeye heyecan da getirmektedir. Bazi
oykiilerde kahraman ¢ok giicliiyse ¢agr1 reddedilmemektedir.

Dogaiistii Yardim evresinde kahraman asacagi giiclere karst
tilsimlar saglayan koruyucu bir figiirle karsilagsmaktadir. Kahramanin
genellikle karsilastigr ilk figlirdiir. (Campbell, 2000: 84) Kahramana
yolculuk oncesi bazi silahlarin saglanmasi gerekmektedir. Bu agamada
kahraman adayi bir egitimden de gecebilmektedir. (Indick 2007: 136)
Kahraman fiziksel ve moral olarak maceraya hazirlanmaktadir.
Hikayelerdeki akil hocasi (yash kadin-erkek) bu asamada goriilmektedir.

Balinamin Karm, biiyiilii esikten gecildikten sonra bir yeniden
dogusun alanma girildigi diisiincesidir ve balinanin karni biitiin diinyada
rahim imgesiyle simgelenmektedir. (Campbell, 2000: 107) Kahraman, artik
kendini doniistiirecek yolculuga tamamen girmis bulunmaktadir (Indick,
2007: 137).
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Hikayenin ilk boliimii tamamlanmigtir. Kahraman artik maceralar
yasamaya hak kazanmigtir. Sorunlart ¢ozmek i¢in kendini maceraya
adamustir.

2. Boliim: Erginlesme — Gegis (Descent, Initiation, Penetration)

Smavlar Yolu (denenmeler yolu) evresinde kahraman esigi
gectikten sonra bir dizi sinavdan gegmek iizere diisler diinyasinda
ilerlemektedir. Buras1 mit-maceranin en sevilen yerlerindendir. (Campbell,
2000: 115) Simnavlar, denenmeler yolu bir dizi testten olusmaktadir. Testlerle
kahramanin katilagmasi amacglanmaktadir. (Indick, 2007: 132) Hikayenin en
hareketli ~ evresidir. Kahraman smavlardan gecerek yeteneklerini
sergilemektedir.

Tanricayla Karsilasma evresinde genellikle biitiin  engeller
agildiktan sonra Diinyanin Kralige Tanrisi’yla mistik evlilik olmaktadir.
(Campbell, 2000: 128) Tanrica, hem anneyi, hem de esi temsil etmektedir.
Kutsal anneyle bileserek kahraman-ogul babasinin yerini almaktadir.
(Indick, 2007: 138) Kahraman, baba motifine iistiinliik saglamaktadir. I¢sel
bir yaris seklinde baba figiirlinii yenmistir.

Bastan Cikaric1 Olarak Kadin, Diinyanin Kralice Tanrisi ile mistik
evlilik kahramanin yasam ustaligini temsil etmektedir. (Campbell, 2000:
141) Kahraman igin cinsel ve romantik iligki roliinii oynamaktadir. (Indick,
2007: 138) Kralige, kahraman icin énemli bir &diildiir. Once babaya karsi
iistiinliik saglanmis, sonra da cinsel ve romantik iliski elde edilmistir.

Babanin Gonliinii Alma (Babayla Uzlasma), yolculugun zirvesinde
kahramanin babasinin yolundan gitmesi ve eskiden onun oldugu gibi olmast
anlamina gelmektedir. Uzlagma, kahramanin babasindan af dilemesi ve onun
mirasini yasatmasidir. (Indick, 2007: 139) Kahraman basarilar kazandiktan
sonra babayla da uzlagarak ilahlagsma yoluna girmektedir.

Tanrilasma (ilahlasma), simgesel 6liim ve tinsel yeniden dogus
anlamina gelmektedir. Kahraman ikinci perdenin sonunda biiyiik bir
smnavdan gegmektedir. Kahraman smavda ya gergekten Olmekte ya da
mecazi olarak dlmektedir. Fakat sonug olarak yeniden dogmaktadir. (Indick,
2007: 139) Son smav ile tiim gorevlerini yerine getirmistir. Bu asamada
kahraman oOlebilmektedir. Bu durumda hikaye Oliller diinyasinda devam
etmektedir. Mitolojide siklikla rastlanmakla beraber ¢agdas anlatimlarda s6z
konusu olmamaktadir.

En Son Odiil (Son lyilik), kahraman sinavlardan sag c¢iktigi icin
almmaktadir. Kahraman kaderiyle karsilagsmis, babasinin intikamini almis ya
da babasiyla uzlasmistir. Kahraman artik bir i¢gorii edinmistir. Odiil sadece
bu degildir, halkim1 kurtaracak bir iksir de olabilmektedir. (Indick, 2007:
140) Kahraman fiziksel ve ruhsal bir yolculuk yasamistir. Her iki boyutta da
odiillendirilmistir.
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3. Boliim: Doniis (Return)

Doniisii  Reddetme evresinde kahraman geri  donmeyi
istememektedir. Kahramanin macerast sona erdiginde yolculugun geri
doniisii baglamaktadir. Bazen, geldigi diinya onu geri almaktadir. (Campbell,
2000: 239) Kahraman artik eski durumda bulunmamaktadir. Bu nedenle geri
donmek icin isteksiz olabilmektedir. (Indick, 2007: 141) Doniisii reddetme
bastaki isteksizligi hatirlatmaktadir. Geri donmeme olasiligi hikdyeye
gerilim katmaktadir.

Biiyiilii Ucus, eve doniistiir. Kahraman yari ilah bir figiir olmustur.
(Indick, 2007: 141)

Disaridan  Gelen Kurtulus (Kurtarilma), kahramanin eve
baskalarinca gotiiriildiigli evredir. Kahramanin geri doniisii ya biiyiilii ucus
ile ya kurtarilma ile ya da diismanin ele gegirilmesiyle gerceklesmektedir.
(Indick, 2007: 142) Hepsi de kahramanin geri doniigiinii saglamak icindir.
Kahraman bir sekilde geri doniise zorlanmaktadir.

Geri Doniis Esigini Asma evresi dogaiistii giliclerin arkada kaldigini
ifade etmektedir. Kahraman siradan diinyasina geri dondiigiinde tanrisal
konumunu da geride birakmistir. Artik kendisini babasmin davasina,
halkinin davasina ve kendi davasina vermistir. (Indick, 2007: 142)
Kahramanin bundan sonra biiyiik giiclere ihtiyaci kalmamugtir.

iki Diinyanin Efendisi, kahramanin hem siradan diinyanin, hem de
seriiven diinyasinin hakimi oldugunu ifade etmektedir. Kahraman bundan
sonra bir yol gosterici, bir ilham kaynagidir. (Indick, 2007: 143) Hem olagan
diinyanin, hem de maceralar diinyasinin efendisidir. Maceralardan sonra
sorunu ¢ozerek olagan diinyaya donmiistiir.

Yasama Ozgiirliigii evresinde kahraman, kahramanliktan yol
gostericiye, sonra da efsaneye dogru evrilerek mitolojik kahraman gelisimini
tamamlanmistir. Bir efsane olarak her donem ig¢in bir ilham kaynagi
durumuna ulasmistir. (Indick, 2007: 143) Kahramanlagma siireci
tamamlanmigtir. Heyecan veren bir figiir olmustur.

Yolculugu tamamlayan kahraman artik gercek anlamda bir
kahramandir. Cilinkii her iki diinyada da basar1 elde etmistir. Maceralar
diinyasinda zorluklarla miicadele etmis, canavarlari, biiylileri yenmistir.
Basarilar1 ile o6rnek gosterilerek anlatilacaktir. Onun zorluklari asmasi,
odiiliinii almasi ve iilkesine mutluluk, huzur getirmesi bagka kahramanlara
esin kaynag1 olacaktir. Bagka bir hikdyede akil hocas1 olarak kahramanin
yaninda goriilebilecektir.

Campbell, ruhsal ve anlatim doniisiimlerinde tiim diinya tarafindan
kullanilan elementleri ortaya ¢ikarmistir. Evrensel malzemelerin belirlemesi
hikaye anlaticilarinin neleri kullanacagini ya da anlatimlarinda nelerin eksik
oldugunu goérmelerini saglamistir. (Rabiger, 2003: 171) Evrensel yapinin
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¢oziilmesi, evrensel olarak kabul gorecek hikayelerin olusturulmasimi da
saglamistir.

Mitolojik ¢evrimdeki kahramanin yolculugunun giincellestirilmesi
ile sinema hikayeciliginde Onemli bir gelisme saglanmistir. Bir film
hikayesinin nasil kurulmasi gerektigi ve neyin eksik oldugu bu sekilde
belirlenebilmistir. Popiiler sinema hikayeciliginde ve senaryo yaziminda
onemli bir gelisme olarak giinlimiizde kendini gostermektedir.

3. CAGDAS KAHRAMANIN YOLCULUGU

Joseph Campell, mitolojik kahramanin psikolojik bir analizini
yapmigtir. Campbell’in goriislerinden etkilenen George Lucas’in Yildiz
Savaslar1 filmlerinin basarisiyla yolculuk modeli senaryo yazarlar1 ve
yonetmenler tarafindan kullanilan bir sablon haline gelmistir. Christopher
Vogler’in The Writer’s Journey ve Stuart Voytilla’nin Myth and the Movies
kitaplar1 Campbell’in goriislerini sinemaya ve senaryo yazimina
uyarlamistir. (Indick, 2007: 12)

Campbell’dan yola ¢ikan Vogler kahramanin yolculugu (the hero’s
journey) olarak isimlendirdigi bir anlatim iskeleti ortaya ¢ikarmustir.

Vogler’in ortaya koydugu bu anlatim iskeletine gore kahraman 6nce
olagan diinyada tanitilir. Bir sorun vardir ve kahramanin ¢6zmesi
gerekmektedir. Boylece maceraya cagri alir. Goniilliidir ya da cagriy
reddeder. Akil hocas1 tarafindan cesaretlendirilir. Ilk esigi gecerek ozel
diinyaya (maceralarin yasanacagi yer) gecer. Ozel diinyada simavlar,
dostlar ve diismanlar ile karsilasir. Magaranin Oniine ikinci esige gelir.
Atesten gomlek giyilir. Zor bir isi iistlenmistir. Oliime en yakin oldugu
yerdir. Odiil almaya hak kazanir ve olagan diinyaya dogru déniis yolu’na
diiser. Ugiincii esigi gecer dirilis deneyimiyle doniisiime ugrar. Iksir ile
geri doner; olagan diinyaya bir iyilik, iyilesme ya da hazine getirir.
Vogler’in kahramanin yolculugu paradigmasi kisaca bu sekilde islemektedir.

Kahramanin yolculugu gelistirilebilir bir iskelet ¢atidir. Bu yapiya
detaylar ~ve  slirprizler  eklenebilmektedir.  Yapi tam  olarak
izlenmeyebilmektedir. Sahnelerin burada verilen sirasi bir¢ok olasiliktan biri
olmaktadir.  Sahneler  karistirabilmekte,  eklenebilmekte ya  da
c¢ikarilabilmektedir. Kahramanin yolculugu evrensel hayat deneyimlerinden
olugmaktadir. Degisik toplumlarin ihtiyaclarina goére simgeler de
degisiklikler gosterebilmektedir. Sovalyeler ya da ejderhalar gibi semboller
toplumlara gore degismektedir.

Cagdas kahramanlar magaralara, labirentlere girmeyebilirler, mistik
yaratiklarla savagmayabilirler. Fakat tiim kahramanlar maceralarin
yasanacagl Ozel diinyaya girmektedirler. Ozel diinya, uzay, denizin
derinlikleri ya da c¢agdas sehirlerin derinlikleri olabilmektedir. (Vogler,
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1998: 27) Mitolojik ¢evrim, ¢agdas diinyanin imgelerini i¢ine alarak ¢agdas
hikaye anlaticilarinca giincellenmistir.

3.1. Yolculugun Sahneleri
1. Perde (senaryoda yaklasik 30 sayfa)

Olagan Diinya: Olagan diinya kahramanin giiven i¢inde oldugu
evidir. Kahraman yolculuga baglamadan once bu asamada taninmaktadir.
Kahramanin sorunlarin1 ve isteklerini anlamak i¢in seyirciye olanak
vermektedir. Bu asamada kahraman ii¢ boyutlu olarak izleyici tarafindan
taninmaktadir. Her hikdye bir sorun ya da merkezi bir soru {izerine
kurulmaktadir. Bu sorun ya da soru olagan diinyanin diizenini bozacaktir.
(Vogler, 1998: 15) Sinema filmlerinin ilk bes dakikasinda kahraman bize
tanitilmaktadir. Kahramanin nerede ve nasil yasadigini izleyici bu agsamada
ogrenmektedir. Kahraman huzurlu bir ¢evrede ya da bozulmus bir diizen
icinde gosterilir. Eger bozulmus bir diizen varsa kahraman gosterilmeyip
sadece ondan s6z edilir. Kahramana olan ihtiya¢ duyurulur.

Maceraya Cagri: Maceray1 baslatmak icin bir mesaj ya da meydan
okuma bu asamada sunulmaktadir. Cagrilar, mesaj (Afrika Kraligesi),
duyuru, bir firtina (Evde Tek Basina), kot kisinin gelisi (Kahraman Serif),
bir 6liim, bir kacirilma (Y1ldiz Savaslari) ya da bir insanin 6liim anindaki son
sozleri (Yurttag Kane) gibi farkli sekillerde gelebilmektedir. (Voytilla, 1999:
8) Cagri, bir insandan sozle dogruca gelebilecegi gibi (To Kill a
Mockingbird), gizemli bir sekilde de (Harry Potter) yapilabilmektedir.
Onemli olan kahramani1 harekete gecirebilmektir.

Cagrinin Reddi / Kabulii: Kahraman maceraya atilmaktan
korktugu icin ya da giivensizlikten cagriyr reddedebilmektedir. Cagrinin
reddi ¢ikilacak yolculugun tehlikelerini seyirciye iletmektedir. (Vogler,
1998: 17) Burada da kahramanin dostlar1 ya da esik bekgileri yolculugun
tehlikelerini ya da giivensizlikleri agiga vurmaktadirlar (Kurtlarla Dans). Her
cagri ve ret gerilimi ylikseltmektedir. (Voytilla, 1999: 8-9) Genellikle korku
filmlerinde ¢agri, kahraman tarafindan ya goriilmemekte ya da
umursanmaktadir. Bu nedenle arka arkaya birkag c¢agri gelebilmektedir.
Western ya da macera filmlerinde kahraman ¢agriyi hemen kabul
etmektedir. Bu tiir filmlerdeki kahramanlarin kendilerine giivenleri oldukca
fazladir. Macera tiiriiniin kahramanlar1 6zel yeteneklere ya da bilgilere sahip
bulunmaktadirlar. Kutsal Hazine Avcilari’ndaki arkeolog ornek olarak
gosterilebilir. Aksiyon kahramanlar ise fiziksel gii¢lerine giivenmektedirler.
Macera kahramanlar1 korku duyabilirken, aksiyon kahramanlar1 korkusuzca
maceraya atilmaktadirlar.

Akil Hocas1 ile Karsilasma: Kahraman, kendine giivenini akil
hocastyla karsilasinca kazanmaktadir. Korkusunun {istesinden onun
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sayesinde gelmektedir. Akil hocasi kahramana korkusunun {istesinden
gelmesi igin 6giit, gliven, iggorii, deneyim kazandirmakta ya da sihirsel
armaganlar vermektedir. Akil hocasi genellikle daha dnce yolculuga ¢ikmis
ve tamamlamis biridir. (Voytilla, 1999: 9) Cok giiglii kahramanlarin
genellikle akil hocalart bulunmamaktadir. Ornegin deneyimli western
kahramanlarinin akil hocalar1 ig¢seldir. Daha onceki deneyimleri onlara
rehberlik etmektedir.

Esigi Gecmek: Bu asama kahramanin kendini yolculuga adadigini
vurgulamaktadir. Kahraman bir olayla yiizlesmeli, zorlanmali ve 6zel
diinyaya girisi bu sekilde hak etmelidir. Kahramanin esigi ge¢cmesini dis
giicler de zorlayabilir. (Vogler, 1998: 18) Maceraya atilmadan onceki son
asamadir. Kahraman artik izleyicinin goziinde maceraya atilmak igin yeterli
kazanimlara sahip bulunmaktadir. Bundan sonra kahramanin tek amaci
basarmaktir. izleyici kahraman ile 6zdeslesme saglamustir.

Hikayenin ilk perdesi 5 sahne ile tamamlanmigtir. Kahraman giinliik
yasamiyla tanitilmig, yagsamin diizeni bozulmus ve sorunu ¢dzmesi igin
kahramana ¢agr1 yapilarak maceraya girisi saglanmaistir.

2. Perde (senaryoda yaklasik 60 sayfa)

Smavlar, Dostlar, Diismanlar: Kahraman esigi gectikten sonra
siavlar, dostlar, diismanlarla karsilagmakta ve 6zel diinyanin kurallarini
O0grenmektedir. Seyircinin en sevdigi bolimdir. (Voytilla, 1999: 10)
Filmlerin en hareketli sahneleri burada yer almaktadir. Filmler bu boliimde
hizlanmaktadir. Aldatmalar, kiigiik savaslar, dayanigmalar gibi ¢ok sayida
olaylar yasanmaktadir.

Magraya Yaklasma: Yolculugun kalbine ya da atesten gdmlegin
merkezine baglangictir. (Vogler, 1998: 20) Burada hikaye yavaslamaktadir.
Kahraman en biiyiik korkusuyla ya da en biiyiik tehlikeyle karsilasmadan
once harita gozden gegirilebilir, saldir1 planlari ya da kesifler yapilabilir.
Kendinden emin kahramanlar bu asamayi, hazirliklar1 atlayabilmektedir.
Atesten gomlegi giymeden Once kahramanin bir molaya, bir sigaraya,
eglenceye ya da bir romantik duruma ihtiyact olabilmektedir. Yaklagma,
doniim noktasini isaret etmelidir, heyecan artmalidir. Ornegin romantik
komedilerde magraya yaklagma agiklar1 bir soruya yonlendirmektir; ve
eslerden biri evliligi dile getirmektedir. (Voytilla, 1999: 10) Gigli
kahramanlar (Beowulf) hazirliga gereksinim duymamaktadirlar. Yine de bu
asamada bir degisimin yaklastig1 vurgulanmaktadir. Firtina dncesi sessizlik
olarak da tanimlanabilir.

Atesten Gomlek: Kahramanin 6liimle karsi karsiya geldigi yerdir.
Kahraman kendini tamamen amacina adamustir. (Vogler, 1998: 21) Biiyiik
korkulariyla yiizlesir, en biiyilk meydan okuma gerceklesir, 6liime yakindir.
Atesten gomlek, kahramanin basarisizlik olasiligimi arttirmakta ve heyecani
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yiikseltmektedir. (Voytilla, 1999: 10-11) Kahraman ¢ok giiclii olsa da yenilgi
olasiliginin bulundugu izleyiciye hissettirilmektedir. Kahramanin, canavarla
savastigi bu boliimde canavar kolay yenilmemektedir. Birkag kere oldigi
sanildig1 halde yeniden kahramanla savasmaya (Missery) baslamaktadir.

Odiil: Kahraman 6liimii yenmistir, en biiyiik korkulari iistesinden
gelmistir. Biyiili kilig, iksir, bilgelik ya da i¢gorii 6diil olabilecegi gibi
sevgililerin birbirlerine kavusmasi da 6diil olabilmektedir. Kahramanin
baska segenegi yoksa odiilii ¢galmis da olabilmekte ve son bir takip 6diilii
(iksiri) geri almak isteyenlerle yasanabilmektedir. (Voytilla, 1999: 11)
Canavar bu boliimde artik tamamen yenilmistir. Eger ele gecirdigi herhangi
bir sey varsa, bu kez de elindekini ondan almak isteyenlerle kagip-kovalama
sahneleri baglamaktadir. Hareketli sahnelerin bitisidir.

Onemli gelismeleri iceren ikinci perde 4 ana sahne ile
tamamlanmistir. Film hikéyesindeki en uzun ve en hareketli bolimdiir.

3. Perde (senaryoda yaklasik 30 sayfa)

Geri Doniis: Kahraman sonunda geldigi yere geri donecektir. Esigi
gegme gibi geri doniis de zor olmalidir. Geri doniis i¢in bir olaya ihtiyag
bulunmaktadir. Geri donlise neden olacak olay igsel bir karar da
olabilmektedir. Olagan diinyadaki bir olay da kahramani geri doniise
zorlayabilmektedir. (Vogler, 1998: 23-24) Kahraman geldigi noktadan geri
donmek isteyemebilmektedir. Boyle durumlarda onu geri getirecek bir ¢agri
yapilmaktadir. Kahraman, geri doniisii goniillii olarak da yapabilmektedir.

Yiicelme / Dirilis: Temizlenmeyi ya da saflagsmayi tasvir etmektedir.
Kahraman yeniden dogmustur; bir degisim gecirmistir. (Voytilla, 1999: 12)
Fiziksel yolculuk bitmistir, artik igsel ya da ruhsal yolculuk izleyici
tarafindan izlenmektedir. Kahraman bir degisim i¢ine girmistir. Bu degisim
olumlu yondedir. Yasamina karsi olumsuz fikirleri degiserek hayatin
degerini anlayabilmekte (It’s a Wonderful Life) ya da oliimiiyle sonuglansa
bile bir hatasin1 (Beowulf) diizeltmis olabilmektedir.

iksirle Doniis: Kahraman dirilir, temizlenir ve kazandigmi olagan
diinyaya getirerek diger insanlarla paylasir. Bu bir hazine, bilgelik, ask,
hayatta kalma deneyimi ya da biiyiilii bir ila¢ da olabilmektedir. iksiri olagan
diinyaya getirmesi yolculugu bitirmektedir. Getirdigi ile de olagan diinyay1
onarir, dengeleri yeniden kurar. Kahraman yeni hayatina baglar. (Voytilla,
1999: 12) Kahraman igsel diinyasinda da yenilenmistir. Ornegin, baslangicta
intihar etmeyi diisiinen kahraman girdigi maceralar diinyasindan hayatin ve
sevdiklerinin degerini anlayarak degisime ugramis olarak ¢ikabilmektedir.
Izleyicinin gérmekten en ¢ok hoslandigi durumdur. Ozdeslestigi kahramanin
igsel iyilesmesi izleyiciyi rahatlatmaktadir. Kahraman, maddi ve manevi
kazanimlarimi olagan diinyadakilerle paylasacaktir.
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Kapanig bolimii olan son perde 3 ana sahne ile tamamlanmistir.
Kahramanin fiziksel yolculugunun sonu oldugu gibi, psikolojik
yolculugunun da sonudur. Hikdayedeki en 6nemli son kahramanin psikolojik
kazanimidir.

Bir hikdayenin 12 sahneden olusan bu catisi degistirilebilmektedir.
Oncelikle perdeleme farkli yapilabilmektedir. 1-2-3 yerine 3—1-2 seklinde
de hikayeyi anlatmak miimkiindiir. Sahne siralamalar1 degistirilebilecegi
gibi, tekrar sahneler de kullanilabilmektedir. Sahne sayis1 12’den fazla
olabilmektedir. Giiniimiizdeki filmlerde kahramanin yolculugu gatist ¢ok
belirgin olarak izlenmektedir. Cagdas hikaye anlaticilari sinema igin tiim
yeteneklerini gostermektedirler. Temel catry1 ele alarak evrensel anlatilar
kurabilmektedirler. Popiiler sinema ilging konulari, temel ¢atiy1 kullanarak,
herkes tarafindan kolayca izlenebilen bir sekle sokmay1 basarmaktadir.

Stuart Voytilla, Myth and the Movies kitabinda Vogler’n
modeline uygun olarak 50 filmin mitsel yapisini incelemistir. Burada 6rnek
olarak kitaptan Kacak filminin kisaltilmis bir ¢oziimlemesi verilmistir.
(Voytilla, 1999: 122-127)

Kacak (The Fugitive / Andrew Davis / 1993)
I. Perde:

Maceraya Cagri: Richard Kimble’in esi Helen 6ldiiriiliir. Richard
Kimble mahkeme tarafindan katil olarak suglanir. Mahkumlar hapishane
arabasina bindirilirler. Bir cinayetle ¢agr1 gelmektedir. Egisi Asma: Kimble
arabanin kaza yapmasiyla kacar. Maceralar diinyasina giris yapilir. Test
Asamasi: Kimble kacar. Yarali olarak hastaneye girer, gizlenir. Kendini
tedavi eder. Doktor kiliginda disar1 ¢ikar. Bir polis onu tanir, ambulansi
calarak kacar. ikinci Esigi Asma: Gerard, Kimble’1 ambulansla kagarken
yakalar. Gerard onun kagmasina zaman verir. Kimble, gercek katili aramaya
devam eder.

I1. Perde:

Test Asamasi: Kimble, arastirmalart i¢in Chicago’ya geri doner.
Magaraya Yaklasma: Kimble (ve Gerard) siipheli listesini daraltir. Atesten
Gomlek: Kimble, arastirmasi nedeniyle askeri cezaevine girer. Odiil:
Kimble, Sykes’in evine girer ve Gerard’a onun aradiklarini adam oldugunu
isaret eder.

III. Perde:

Geri Doniils Sekansi: Kimble, Charles Nichols’un karisinin
cinayetinin arkasinda oldugunu kesfeder. Kimble, metroda gercek katili
yener. Geri doniis yolunda takipler yasanmaktadir. Dirilis Sekansi1: Kimble,
konferansta Nichols’in karsisina ¢ikar. Nichols ile doviisiir ve Gerard’1
kurtarir. Son kovalama ve takip yasanir. Iksirle Déniis: Gerard, Kimble’in
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masumiyetine inanir ve ona Ozglirligiinii verir. Kimble masumiyetini
kanitlamis ve gercek sucglu bulunmustur.

3.2. Arketipler: Karakterlerin Oynadiklar1 Roller

Arketiplerin filmlerde kullanimi hikaye anlatimini
kolaylastirmaktadir. Herkes tarafindan kolayca taninan tiplerin tanitilmasina
¢ok da gerek duyulmamaktadir. Karakter yaratmak hikayede cok zaman
alacagi icin hazir tiplerin kullanilmasi popiiler sinema hikayeciliginde
zamandan tasarruf saglamaktadir.

Arketiplerin sayisi ¢ok daha fazla olmakla birlikte popiiler sinema
hikayelerinde kullanilan arketip sayis1 sinirlhidir. Burada anlatilan yedi
arketip, Vogler’in belirledigi sinemada kullanilan arketiplerdir. Arketiplerin
incelemesinde bu nedenle sadece Vogler’in ve Vogler’in takipgisi
Voytilla’nin eserlerinden alintilar yapilmstir.

Kahraman - Hero: Baskarakter ya da merkezi karakter olan
kahramanin oncelikli amaci olagan diinyadan ayrilmak ve yolculuga kendini
hizmet i¢in kurban etmek, soruna meydan okuyarak olagan diinyanin
bozulan dengesini onarmayi1 amaglamaktir. Kahramanin yolculugu kisisel
gelisim de olabilmektedir. Seyirciyle 6zdeslemenin giiclii kurulmasi igin
kahramanin aski bulmak, basari kazanmak, bir hayati diizeltmek, adaleti
aramak gibi evrensel diirtiilere hitap etmesi gerekmektedir. Izleyici
kahramanin istiinliikleri kadar onun kendine 0zgii tutumlari, disiinceleri,
tuhafliklari, ahlaki zayifliklar1 ya da derin korkulari ile de ona yakinlik
duyabilmektedir. Iyi olmayan anti-kahramanlar yani kanun kagag1 ya da
kendi kurallariyla yasayan yalniz kahramanlar daha ¢ok sevilmektedirler.
(Voytilla, 1999: 14) Popiiler anlatilar kahramansiz olmamaktadirlar. Izleyici
bir kahramanla 6zdeslemek ihtiyac1t duymaktadir. Kahramanin giiclii ya da
iyi bir tip olmasi gerekmemektedir. Anti-kahramanlarla izleyici ¢ok daha
giiclii 6zdeslesme kurabilmektedir.

Akil Hocasi - Mentor: Akil hocasi kahramana egitim vermekte ona
motivasyon saglamaktadir. Kahramana, siiphelerinin ve korkularinin
iistesinden gelmesi i¢in yardim etmektedir. Genellikle akil hocas1 yolculuga
daha once ¢ikmig ve tamamlamistir. Eger kahraman kendini kanitlarsa akil
hocasi ona yolculukta yardimci olacak sihirli hediyeler vermektedir. Akil
hocasi her zaman hikayede bulunmayabilmektedir. (Voytilla, 1999: 14-15)
Eski anlatilarda ¢ogunlukla yash erkek ya da yasli kadin olarak karsimiza
¢ikmaktadirlar. Popiiler sinemada da ayni sekilde karsimiza g¢ikabilmekle
birlikte son yillarda onlarin da giincellendigi (Matrix), daha farkh
gortintiilerle filmlerde yer aldiklar1 goriilmektedir.

Esik Bekgisi - Threshold Guardian: Ozel diinyay1 ve sirlarini
kahramandan korumaktadirlar. Esik bekgisi, kahramanin degerini
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kanitlamas1 i¢in ona sinavlar sunmaktadir. (Vogler, 1998: 57) Kahraman,
esik bekgisini gegmek i¢in gormezden gelmek, onunla arkadas olmak gibi
her yolu deneyebilmektedir. Esik bekgisi bir karakter olabilecegi gibi kilitli
bir kapi, gizli bir gecit, bir hayvan ya da firtina gibi dogal bir giic de
olabilmektedir. (Voytilla, 1999: 15) Esik bekgisini gecen kahraman macera
icin hazir duruma gelmektedir. Izleyici igin artik degerli biri konumunda
bulunmaktadir.

Haberci - Herald: Haberci, sorunlari, duyurulari, O6nemli
degisimleri getirmektedir. Bu maske yolculuk sirasinda herhangi bir
zamanda goriilebilmektedir; fakat siklikla baslangigta ortaya ¢ikmakta ve
maceraya ¢agriy1l getirmektedir. (Vogler, 1998: 61) Haberci maskesini bir
karakter giyebilecegi gibi, haberci arketipi bir duyuru, karar, rapor, mektup
ya da bir haber de olabilmektedir. Haberci kahramanin i¢inde de ortaya
cikabilmektedir. Savag ilan1 ya da bir firtina da haberci olabilmektedir.
(Voytilla, 1999: 15) Maceranin baslamasi i¢in anlatilarda olmasi gereken
tiplerdendir. Popiiler filmlerin hemen hepsinde karsimiza ¢ikmaktadirlar.

Sekil Degistiren - Shapeshifter: Sekil degistiren maskesi
kahramani yaniltmakta ve asil niyetini kahramana kars1 saklamaktadir. Sekil
degistiren maskesi kahramanin zihnine siipheler ve sorular sunmaktadir.
(Voytilla, 1999: 15) lyi ya da kéti mii oldugu ¢ogunlukla belirsizdir.
Kahramanm karsisina ¢ikar ve izleyicide ne yapacagi konusunda merak
uyandirir. Genellikle ilk izlenim olarak kétii bir etki birakmaktadir.

Golge - Shadow: Golge maskesi karanlik arzularimiz, hatta
reddedilmis vasiflarimiz, &zeliklerimiz olarak da ortaya cikabilmektedir.
Biiyiik korkulari, fobileri sembolize etmektedir. Go6lge tamamen koti
olmayabilmektedir. Cogunlukla kahramanin diismanlart ve kotiiler
tarafindan bu maske giyilmektedir. Kahramana zarar vermek amacindadirlar.
Golge, igsel bir seytan da olabilmektedir. (Voytilla, 1999: 16) Kahramanin
icindeki kotiiliikk ve korku da golge olarak tanimlanabilmektedir.

Hileci - Trickster: Hileci maskesindeki karakterler mevcut diizeni
bozmaktan hoslanmaktadirlar. Siradan diinya onlarin ciimleleri ve fiziksel
komiklikleriyle karmasaya girmektedir. Hileci giilmeyi/giiliingliigii
kullanarak durumun sagmaligini ortaya ¢ikarip degisimleri getirmektedirler.
Hileci maskesi westernlerde ¢ogunlukla kahramanin yardimcisi tarafindan,
romantik komedilerde ise komik oOgiitler veren akil hocasi tarafindan
takilmaktadir. (Vogler, 1998: 77) Aksiyon ve maceralarda {istiin gelmek ya
da dostluk kazanmak i¢in kahraman tarafindan da giyilmektedir.
Komedilerde hileci maskesine kahraman tarafindan giivenilmektedir.
(Voytilla, 1999: 16) En bilinen tip olarak popiiler filmlerin hemen hepsinde
kolayca fark edilebilmektedir. Tiirk sinemasi ¢ok sayidaki filmde
basoyuncunun yanindaki komik kiz ya da komik erkek olarak bu tipi
kullanmustir.
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Arketipler, stereotip olarak goriilmemelidir. Stereotip, insanlar
hakkindaki asir1 yalinlastirilmig genel Onyargilar olarak agiklanabilir.
Arketipler ise bir kisinin bakis agisindan goriiniimler sunmamaktadirlar.
Yargilardan ve varsaymmlardan uzaktirlar. Ornegin tipik bir kiitiiphaneci
bekardir diisiincesi tiim kiitiiphanecilerin bekar olduklarimi varsaymaktadir.
Bu sekildeki bir tanim karakterin biiylimesini sinirlamaktadir. Gizli korkulari
nedir, sirlari nedir, onu motive eden nedir gibi sorularin cevaplarini
stereotipler verememektedirler. Arketipler bu sorular1 cevaplamaya yardimci
olmaktadirlar. Stereotip, biiylik bir resmin kiiclik bir pargasi olarak da
goriilebilir. (Schmidt: 2001: 10-11) Arketiplerin aktarimi sanat eserleri ile
gerceklesmektedir. Masallar, efsaneler ya da sinema filmleri ile kendilerini
gostermektedirler. Mitlerden gelen bir arketip ¢agdas bir filmde karsimiza
¢ikmaktadir. Genel ve sinirli tanimlar yapmamaktadirlar.

SONUC

Hollywood sinemasinda, filmlerin pazarlanmasi ve filmlerin yan
iiriinlerinin bir pazar olusturmasinin 6tesinde yapim Oncesi faaliyetleri de
pazar alan1 olmustur. Senaryo yazarlig1 dnemli bir egitim ve dgrenim konusu
olarak gelismistir. Hollywood sinemas1 dogru ve ¢ekici hikaye anlaticiliginin
Onemini uzun zaman Once anlamis ve bu dogrultuda calisanlart kendi
bilinyesi i¢ine almigtir. Stiidyo sisteminin isledigi donemlerde biiyiik yazarlar
stiidyolara bagli galismalar yapmistir. Daha sonra televizyon yayinlarinin
baslamasi ile hikaye anlaticilig1 alan1 daha da genislemistir. Basli basina bir
is kolu olarak gelisirken beraberinde yeni hikdye anlatma teorileri de
giindeme gelmeye baslamigtir.

Giiniimiizde basarili popiiler filmlerin hemen hepsinin hikaye
anlattiminda ustalagmis egitimcilerin  dgrencileri  tarafindan yazildig:
goriilmektedir. Usta hikdye anlatimcilarmin, diinya capinda verdikleri
egitimler, seminerler ile egitim alanlarinin olduk¢a genis oldugu
goriilmektedir. Kitaplar, bilgisayar programlart ya da goriintiili kayitlar
egitimlerinin ek kaynaklart durumundadir. Bu alanda en taninmig
egitimcilerden olan Robert McKee’'nin Story Seminer’inin Haziran 2007
programinda Tiirkiye de bulunmaktaydi. Kisi basina 900$’dan baslayip i
giin siren bu seminerlere hem filmciler, hem de televizyoncular
katilmaktadirlar. Senaryo gurulari beraberlerinde sinemada biiyiik bir ticari
basarty1 da getirmiglerdir. Senaryo yazimi alaninda yenilikler konusunda
biiyiik bir yarismanin da oldugu goriillmektedir.

Bu calismada segilen Christopher Vogler’in mitlerin psikolojik
analizini yapan Joseph Campell’den yaptig1 alintilar ile olduk¢a saglam bir
bilimsel temele sahip oldugu ileri siiriilebilir. Vogler’in sundugu paradigma
hem senaryo yazarlari i¢in, hem de senaryo analizi yapanlarin
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kullanabilecegi verilere sahip olarak goriilmektedir. Vogler’in, mitleri temel
almasi nedeniyle, mistik bir dil kullandig1 goriilmektedir. Binlerce yillik
birikim ve ortak kullanilan simgeleri ele almasi onun paradigmasini
giiclendirmektedir. Sahne siralamasi ise uyulmast zorunlu kurallar biitiinii
olarak  sunulmamistir. Sahneler son derece esnek olarak yer
degistirebilmekte, ya da bazilar1 tamamen c¢ikarilabilmektedir. Campell’den
aldig1 yolculuk temasi tiim kiiltiirlere uygunluk gostermektedir. Campell ve
Jung’dan aldig1 arketipler de tiim kiiltiirler tarafindan taninmaktadir. Vogler
belli arketiplerin ger¢ek diinyadaki karsiliklarini aramaktadir. Popiiler bir
film i¢in tiim verilere sahip olarak goriilmektedir. Bununla birlikte Vogler
sadece erkek kahraman {izerine bir hikdye anlatimini sunmaktadir. Kadin ve
erkek kahraman iizerine belirgin bir ayrilik onun anlatim semasinda
goriilmemektedir. Kadin kahramanlarin yolculugu daha farkli sahnelere ve
ayrimlara sahip bulunmaktadir.

Vogler igsel ve digsal yolculuk olarak iki katmandan s6z etmektedir.
Kahramanin sadece fiziksel yolculugu degil i¢sel -ya da ruhsal- yolculugu da
gbz oniinde tutulmustur. Izleyici, kahramanm fiziksel basaris1 kadar filmin
sonundaki ruhsal yiiceligiyle de tatmin olmaktadir.

Yolculugun sahneleri, insanlik tarihi boyunca kullanila gelmis
tiplerden ve olaylar ¢atisindan olusmaktadir. Insanlarin zihninde yer etmis
yapilar1  kullanarak  alisgilmis  olam1  izleyiciye verebilmek igin
diizenlenmislerdir. Vogler’in paradigmasinin hedefi, popiiler filmleri
kusursuz bir yapida kurarak herkes i¢in ve her donem i¢in gecerli olabilecek
filmler ortaya koyabilmektir. Izleyici temelli olan kahramanin yolculugu
popiiler filmlerin yapisini bize agiklamada 6nemli bir yol gostermektedir.

Arketiplerin kullanilmas: ise hikaye anlaticisina biiylik olanaklar
saglamaktadir.  Aksiyonlar, arketiplerin  harekete gecirilmesi ile
gerceklesmektedir. Arketipler genel goriiniimlerden ya da onyargilardan
farklilik gostermektedir. Islevsel olarak paradigmada tanimlanmuslardir,
Gelistirilmeleri hikaye anlaticisinin hayal giiciine baghdir. Stereotip olarak
goriilmemelidirler.

Senaryo yazarlar1 igin Vogler’in paradigmasi yararli bir yontem
olarak kullanilabilir. Oykiide neler olmali, dykii nasil gelismeli sorularina
cevap verebilmektedir. Vogler'm paradigmasinda tiim diinyanin tanidig
anlatim ogeleri ortaya c¢ikarilmistir. Evrensel olan bdylece belirlendikten
sonra hikayede nelerin kullanilacagi ya da hikayede nelerin eksik oldugu
anlasilabilmektedir.

Senaryo analizleri agisindan bakildiginda yontemin verimli sonuglar
elde edilebilecegi iddia edilebilir. Iginde barindirdigi psikolojik &geler
¢cOziimleme yapmaya son derece kullanigh veriler olarak belirmektedir. Bir
filmin popiiler anlamda neden basarili, ya da neden basarisiz oldugu
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konusunda yapilacak incelemeler i¢in de yeterli verilere sahip
bulunmaktadir.

Sonug olarak hikdye etme sanati olarak tanimlayabilecegimiz bu
yontem, bir filmin hikayesini ilgi ¢ekici bir bigimde kurmaktan baska hikaye
analizleri konusunda da bir kaynak durumundadir. Ortaya konulan filmler,
popiiler filmler olarak ticari basariy1 yakalamaya yardimci olmaktadir.
Popiiler filmlerde seyirci ne olacagini bilmekte fakat olaylarin nasil
gelisecegini bilmemektedir. Anlatim ¢atisi ne olacagimi formiil olarak
vermektedir. Nasil olacagini ise aksiyonlar1 olusturan yazar belirlemektedir.

Diinyanin her yerinde kabul gorecek, izleyiciyi yakalayabilecek
anlatim yapisina sahip filmler giintimiizde bilingli olarak ¢ekilebilmektedir.
Popiiler filmler, anlatim teorileri ile yazarin yaraticiligina da bagli olarak
basar1 kazanmaktadir. Vogler’in g¢alismasinin, popiiler sinema filmlerinin
kullandigr anlatim ydntemini de agiga cikardigi iddia edilebilir. Tim
diinyaca taninan arketipsel temalarin sinemada devam etmesi popiilerligi
getirmektedir.

Hollywood’un senaryoya verdigi dnemle senaryo alaninda g¢alisan
teorisyenler yeni fikirler ve anlatim yollar ortaya koymaktadirlar. Sinema ve
televizyon gibi giiclii ve yarigmaci bir alanda senaryo gurularma verilen
deger ve 6nem giderek artmaktadir.

Hikdye etme yoOntemleri senaryo yazmaya yeni baslayanlar ya da
baslayacaklar i¢in yararl ve hizli gelisimler saglamaya olanaklar veren birer egitim
aract durumundadirlar.
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