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Popiiler sinemada sanal 6zgiirliik sunumu: Pi’nin Yasami 6rnegi
Gokhan Giiltekin”

Oz

Popiiler sinema filmleri, temeli Aristo tarafindan atilan dramatik yapiya uygun olarak insa edilmektedir.
Filmlerin giris, gelisme ve sonug¢ boliimleri bulunur. Ana karakterler daha 6nce benzer rolleri oynamis
kisilerdir. Filmin basinda bozulan diizen, filmin sonunda yeniden saglanir. fyilerin kazandig1 ve izleyicinin
aklinda soru isareti birakmayacak bir son hazirlanir. Popiiler filmler, ticari kazanglarm st diizeyde
tutabilmek icin izleyiciye biiyiilii bir diinya sunabilmektedir. izleyici bu filmler aracihigryla, kurmaca
diinyada sonsuz oOzgiirliige kavusurken, ger¢ek mekan olan sinema salonundaki tutsakliginin farkina
varmaz. Bu baglamda, Pi’nin Yasami (2012) filmi 6rnek olarak se¢ilmistir. Filmde izleyiciye nasil bir
Ozgiirliik sunuldugu arastirilmistir. Filmin ¢oéziimlemesi, popiiler filmlerin kullandig: klasik anlati yapisi
gergevesinde yapilmustir.

Anahtar kelimeler: Popiiler sinema, 6zgiirliik, Klasik anlat1, Pi’nin Yasami

The presentation of virtual freedom in popular cinema: The case of
Life of Pi

Abstract

Films of popular cinema are built in accordance with the dramatic structure the foundation of which has
been laid by Aristotle. In films, there are entry, development and conclusion parts. Main characters are
people who have played similar roles before. The order that is disturbed at the beginning of a film is restored
at the end of the film. A final in which the good win and which does not leave question marks in the mind
of the audience is prepared. Popular films may offer the audience a magical world in order to keep a high
level of commercial gains. While the audience reach eternal freedom in the world of fiction through these
films, they will not become aware of the captivity in a movie theater, being an actual space. In this context,
film Life of Pi (2012) was selected as an example. It was investigated what freedom was offered to the
audience in this film. The analysis of the film was performed in the context of classical narrative structure
used in popular films.

Keywords: Popular cinema, freedom, dramatic structure, Life of Pi

Giris

Sinema, tam anlamiyla bir anlatimdir. Lotman’a (2012: 57) gore, sinematografi diisiincesi
heniiz 1894’te William Paul ve H. Wells tarafindan “hareketli resimlerin gosterilmesi
araciligiyla Oykiiler anlatmak” seklinde ifade edilirken tam olarak bu yargiya
dayanmaktaydi.

Filmler, zamanla birer anlatim aracina doniismiistiir. Melies, 1898 yilinda bir
rastlant1 sonucu sinemaya kurgu anlayisini getirirken, George Albert Smith’in 1900 yilina
ait As Seen Through a Telescope filmi, gorsel anlatimda 6znel bakis agisini sinemaya
kazandirmistir. 1903 yilinda Porter’1in ¢ektigi The Great Train Robbery filmi ise sonunda
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sinemayla bir anlam olusturulabilecegini gosteriyordu. Dahasi, bu film Griffith’in klasik
anlat1 sinemasi i¢in temel olusturdu (Sentiirk, 2008: 165). Klasik anlat1 sinemasini temel
alan Hollywood ise zamanla biiyiik bir endiistriye dontistii.

Sinemanin biiyiilk ¢apta endiistrilesmesi 1908’de Fransa’da Charles Pathe ile
basladi. Ote yandan Fransa ile sinema alaninda miicadele etme arzusunda olan
Amerika’da 1914 yilina gelindiginde i¢ pazarin biiyiik kism1 yabancilar tarafindan kontrol
ediliyordu; ancak Amerika’nin sinema tarihini degistiren olay, I. Diinya Savasi’nin o yil
baslamasiydi. Savasa katilmayan Amerika, her alanda oldugu gibi sinema alaninda da
bunun avantajin1 gérdii. 1920’ye gelindiginde Amerika’nin {irlinii olan Hollywood, diinya
sinemasi1 iizerinde hakimiyeti eline almayi basardi (Armes, 2011: 151). Bu ac¢idan
Wollen’in (2008: 15) vurguladigi gibi, biitiin sinemalar temelde ticari olabilir; fakat
Amerikan filmlerinin farki, Amerika pazari disindaki iilke sinema pazarlarini da ele
gecirmesinden kaynaklanmaktadir.

Amerikan filmleri, Griffith’in 1916 yilinda Intolerance (Hosgoriisiizliik) filmiyle
temelini attig1 klasik anlati sinemasinin etkisiyle zamanla ¢ok daha gii¢lii hale geldi,
zenginlesti ve popiilerleserek insanlar {izerinde biiyiileyici bir etkiye sahip oldu. Sinema
salonlarindaki ozgiirliigli kisitlanmis insanlar, ger¢ek hayatin tiim stresini popiiler
sinemanin onlara sundugu kurmaca diinyadaki sonsuz sanal Ozgiirliikkleriyle atmaya
calisti. Bu baglamda, “popiiler sinema” adiyla degerlendirilebilecek Hollywood
sinemasinin, insanlari kendine ¢ekerek ticari basariya ulasabilmek icin sinemasal araglari
nasil kullandig1 ve insanlara nasil bir 6zgiirliik sundugu, arastirmanin konusunu
olusturmaktadir.

Riiyalar fabrikasi Hollywood, yeri geldiginde farkli tutumlar sergilese de,
sinemanin ticari agidan daima bir gosteri oldugunu unutmadan anlattig1 her seyi en kabul
edilebilir, en anlasilir, en izlenebilir sekilde sundu. Sinemayi popiiler hale getirdigi gibi,
popiilerligi de sinemalastirdi. Mitoslar kurdu, maskeler yaratt1 ve seyircileri bunlarin
degismez olduguna inandird1 (Scognamillo, 1997: 50). Bu noktada Abisel (2010: 44),
Hollywood filmlerinin diinya seyircisi tarafindan seyredilmesine iligkin iki temel
ozellikten bahseder. Bu 6zelliklerden ilki, Hollywood un parlak, hizli ve yeni filmleri seri
bir sekilde iiretebilmesidir. Ikincisi ise, Hollywood’un tiyatroya hakim olan gdrkemli
melodramlarla, popiiler olan edebiyat iiriinlerini basarili bir sekilde harmanlayarak
kendine mal etmesiyle alakalidur.

Tiim bu aktarilanlar ¢ercevesinde, bir dykii anlati sinemasi olan popiiler sinemanin,
insanlar lizerindeki biiyiileyici etkisini nasil sagladiginin ve insanlara nasil bir 6zgiirliikk
sundugunun ortaya koyulmasi, caligmanin amacii olusturmaktadir. Bu amag
kapsaminda, 6ncelikle popiiler sinemanin yapisi ele alinmig, daha sonra popiiler filmlerin
izleyiciye ne g¢esit bir ozgiirlik sundugu aktarilmaya c¢alisilmistir. Calismayr daha
anlasilir hale getirebilmek amaciyla, popiiler sinemayla esdeger goriilen Hollywood
sinemasindan Pi’nin Yasami filmi 6rneklem olarak sec¢ilmis, klasik anlati sinemasinin
yapist baglaminda c¢oziimlenmistir. Ayrica filmde insanlara nasil bir 06zgiirliiglin
sunuldugu degerlendirilmistir. Orneklem olarak bu filmin secilmesinin nedeni, popiiler
sinemada Onemli olanin ‘goriintiiler aracilifiyla insanlarda biiyiilii bir etki birakmak’
gercegiyle baglantili olarak, Pi’nin Yasami filminin 85. Oscar ddiillerinde en 1yi
yonetmen ve en iyi miizik odiilleriyle birlikte, en iyi gorsel yonetmen ve en iyi gorsel
efekt ddiillerini de almis olmasidir. Dolayisiyla sinemanin, goriintiileri etkili kullanarak
olusturdugu biiyiili diinyanin iyi bir yansimasidir Pi’'nin Yasami.
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Bir anlati tiirii olarak popiiler sinema

Bir Oykiiyii anlatan ya da sunan her sey anlatiy1 olusturur. Chatman anlatiy1 su sekilde
aciklamaktadir (2008: 19): “Anlati, bir araya gelerek kendilerinden daha farkli bir biitiin
olusturan ogelerden; olaylardan ve varliklardan meydana gelir. Anlatidaki olaylar
birbiriyle karsilikli etkilesim halindedir. Bu olaylar rastgele meydana gelmis bir yi1ginin
aksine, fark edilebilir bir diizen ortaya koyar.”

Anlatilar, kurmaca ve kurmaca olmayan anlatilar olarak ikiye ayrilmaktadir.
Kurmaca olmayan anlatilar mektup ve ani gibi tiirlerken, kurmaca anlatilar 6ykii ve film
gibi tiirlerden olugmaktadir. Kurmaca bir anlati, hayali olarak gerceklesmis bir dykiiniin
sunulmasini olustururken, kurmaca olmayan anlatilar ger¢ek hayattaki bir seyin oykiistinii
sunar (Jahn, 2012: 50). Ote yandan gergek hayatta yasanmis bir olaym kurmaca bir
Oykiiye dontistiiriilerek sunulabilecegini de gz ardi etmemek gerekir. Tiim bu yonlerden
popiiler sinema, dykiisiiniin bir baglangici ve sonu olan, bu dykiiniin bir anlatici tarafindan
aktarildig, belirli bir zamanda baslayip biten ve diizenlenmis bir olay Orgiisiine sahip
kurmaca anlat1 tiirii olarak degerlendirilebilir (Oluk, 2008: 19).

Filmlerin kurmaca anlati haline gelmesi mitler, fanteziler ve diigler yaratma
gereksiniminin sonucudur (Abisel, 2010: 7). Ozellikle popiiler filmlerdeki anlatinin
kokeni, Platon ve Ogrencisi Aristo’ya kadar gitmektedir. Platon, “mimesis”i taklit
anlaminda kullanirken onu asagilamis, Aristo ise hocasi Platon’un aksine, sanat¢inin
benzetme isleminde yaraticilik barindirdigi i¢in mimesis’in bir yeniden yaratim olarak
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamistir (Nutku, 2001: 36).

Mimesis’i taklide dayali bir yeniden yaratim olarak goren Aristo (2012: 11), taklide
dayal1 sanatlar1 li¢ bakimdan birbirinden ayirir: Taklit etmede kullanilan arag, taklit edilen
nesneler ve taklit tarzi. Bazi sanatlar renkler ve figiirler araciligiyla taklit ederken, bazilar
ses araciligiyla taklit eder. Bu agidan sinema, hem renkler ve figiirler hem de sesin
bilinyesine katilmasiyla ses araciligiyla taklit eden bir sanat olarak degerlendirilebilir.

Sinemanin anlati sanat1 olmasinin temelini Griffith 1916 yilinda ¢ektigi Intolerance
filmiyle atmistir. Boylece Griffith bilinen ilk geri doniisi, ilk uzak ¢ekim ya da diz ¢ekim
gibi baz1 ¢ekim oOlgeklerini, ilk kosut kurguyu ve ilk hareketli kamera kullanimi gibi
yenilikleri sinemaya getirmistir. O, kamera ile yaratict olunabilecegini, gercekligin
yeniden tiretilebilecegini gostermistir (Uysal, 2012: 55-59). Bela Balazs’a gore Griffith,
sahneleri parcalara bolerek yeni bir sinema dili yaratmistir. Griffith bu dili, parcadan
parcaya kameranin mesafesini ve agisin1 degistirerek ortaya ¢ikarmaktadir. Ozellikle de
sahnelerin birbirine baglanmasi ile degil, par¢alarin montaji olarak kendi filmini yarattig1
zaman bu 6zgiin sinemasal dil olusmaya baslamistir (aktaran Andrew, 2010: 167).

Popiiler sinema, her seyden dnce temsilin biiyiileyici giiclinii miitkemmellestirir
(Pezzella, 2006: 19). Bu durumu Biryildiz (2012: 41) su sekilde 6zetler: “Popiiler filmler,
kitlenin isteklerini karsilamaya yonelmektedir. Filmlerin istatistiklerle dlciilen
poptilerlikleri, goriintii ve oykiilerinin popiilerligi kadar gegerli degildir.”

Popiiler sinemay1 olusturan temel faktdr, kurmaca oldugunu gizleyebilme
yetenegidir. Griffith’in “gel ve biiyiik bir deneyim yasa” soziinii temel alan popiiler
sinema, giliniimiize kadar neredeyse hi¢ degismeyen kurallariyla gelmistir (Oluk, 2008:
77). Popiiler sinema, anlati tarzi ve kisisiyle, Oykiileriyle, olay orgiisiini
yapilandirmasiyla, karakter kullanimiyla, renk, 151k, kamera ve kurgu araciligiyla, sesin
sinemaya girmesine bagli olarak da miizik ve ses kullanimiyla, ger¢cek zaman ve mekéanin
biiyiilii bir kurmaca temsilini sunmaktadir. Dolayisiyla bu Ogelere kisaca bakmak,
konunun anlasilir olmasina katki saglamasi agisindan 6nemlidir.
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Popiiler sinemada oykii ve olay orgiisii

Ik olarak Forster’mn, Aspects of the Novel kitabiyla tanman “dykii” ve “olay orgiisii”
terimlerini birbirine karistirmamak gerekir. Oykii, olaylarin kronolojik siralanisidr.
Oykiiniin yapistyla ilgili temel soru “sonra ne oluyor?” seklindedir. Olay orgiisiiniin
yapistyla ilgili temel soru ise “bu neden oluyor?”” sorusudur (Jahn, 2012: 92).

Aristo, Poetika’da dramatik oykiiniin temelini olusturan tragedyanin ne oldugunu
ve nasil olmas1 gerektigini agiklamaktadir. Tragedya, eylemde bulunan kisiler tarafindan
temsil edilen, agir basli, bas1 ve sonu belli olan ve bir uzunlugu bulunan eylemin taklidi
olarak tanimlanmistir. Aristo, tragedyanin gorevinin Korku ve acima duygular
araciligiyla ruhun tutkulardan temizlenmesinin (katharsis) saglanmasi oldugunu
belirtmistir (2012: 37-39). Onun temelini attig1 bu klasik dramatik yapi, varligin1 hala
korumaktadir ve sinema i¢in kabul gérmiis bir anlatim bi¢imine donlismiistiir.

Klasik dramatik yapida olay orgiisii serim, diiglim, ¢atisma, doruk nokta ve ¢6ziim
boliimlerinden olusur. Serim, dykiiniin basindan sonuna dek siiren bilgi verme siirecini
kapsar. Diigiim, dykiiniin basindan mutluluga ya da felakete giden baht doniisii sinirina
kadar uzanan kisimdir. Catisma agsamasinda, serim kisminda bilgi verilen karakterler,
amaglart dogrultusunda yaptiklar1 eylemler aracilifiyla cesitli catismalara girerler.
Oykiiniin ¢6ziimden dnceki son kismi, doruk noktay: olusturur ve bu kisim ¢atismanin
zirveye ¢iktigl, kahramanin Olimden dondigii kisimdir. Coziim asamasinda ise,
catigmalar ve diiglimler sonuglanir, akildaki tiim sorular yanitlanir, siipheler giderilir.
Oykiide bu yénden mutlak sona ulasilarak, olay érgiisiinde birlik ve biitiinliik saglanirsa
“kapal1 bi¢im”, saglanamazsa “agik bi¢cim” anlatim tekniginin kullanildig1r vurgulanir
(Oluk, 2008: 38-45). Ornegin, Iskandinav mitolojisindeki en giiglii ikinci tanr1 olan
Thor’u (en gligliisti Thor’un babas1 Odin’dir) temel alan 2011 yapimi Kenneth Branagh
imzali Thor filmi, popiiler sinemanin kullandig1 olay o6rgiisiine olduk¢a uygun insa
edilmistir. Giiglii, ancak kibirli bir savas¢1 olarak Thor’un, babasi Odin tarafindan elinden
tim gili¢lerinin alinarak diinyaya siirgilin edilisi ve sonrasinda Thor’un degiserek tam da
istenilen Ozelliklere sahip bir kahramana donligmesi, filmin Oykiisiinii olusturur. Olay
Orgiisiiniin - diigiim noktast Thor’un, babasimnin emirlerine uymayarak, Jotunheim
kralligiyla kendi kralliklar1 olan Asgard’1 kars1 karsiya getirmesiyle baglar. Bu diiglim,
Thor’un diinyaya gonderildikten bir siire sonra kardesi Loki tarafindan yonetilen demir
bir devin darbesine maruz kalarak agir yaralandigi noktada ¢6ziilmeye baglar. Boylece
Thor degistigini kanitlayarak ‘gekicini’ tekrar hak ettiginde, artik olay orgiisii filmin
doruk noktasina dogru hareket eder. Filmde Thor, kardesi Loki ve babasi Odin disinda da
bir¢ok karakterle ¢atigsma igindedir. Ayrica diger karakterler de siirekli bir ¢atigsma iginde
gosterilmektedir. Filmin doruk noktasi Thor’un, kardesi Loki ile ‘gokkusagi kopriisii’nde
dovistiikleri sahneye konumlandirilir. Bu doviisiin sonunda Thor ve Loki tam kopriiden
diisecekken babalar1 Odin onlara yardim elini uzatir. Thor bu yardim elini tutarak
kurtulurken, Loki kendisini uzay bosluguna birakir. Filmin olay 6rgiisii bdylece ¢dziime
ulasir. Filmin devam filmleri olacagi igin acik bir son hazirlanmistir. izleyicinin, Thor’un
diinyali aski Jane Foster’in, Thor’u aradigimi 6grenmesiyle film mutlak bir sona
ulagsmadan biter.

Popiiler sinemada neden-sonucg iliskisi

Klasik anlatilarda her olay bir digerine neden-Sonug iliskisiyle baglanmaktadir; sonuglar
baska sonuglara neden olur. iki olay birbiriyle baglantisiz algilansa da, aralarinda bir iliski
olabilecegi diislincesi insanlarda canlanir ve genel bir kural olarak, bu olaylar arasindaki



Abant Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi 3(5) 5

iliski sonradan kesfedilir (Chatman, 2008: 42). Bu kesif gereklidir; ¢iinkii insan, amaci
olmayan higbir hareketi, eylemi, olguyu, nesneyi anlayamaz; sadece bunlar1 neden-sonug
iliskisi baglaminda degerlendirerek anlama ulasir. Nedeni olmayan sey, insan igin
anlamsizdir. insan, ne yapip edip bir anlam bulmak, bulamasa da uydurmak zorunda
hisseder kendisini (Ciindioglu, 2012: 40).

Tek bir kareye bile ayr1 bir parga olarak degil, karelerin hareketli modelinin ve
filmin yapildig1 diizenin bir pargasi olarak bakilmalidir. Film yapmak i¢in ¢ekilen
yiizlerce karenin her biri, bir 6nceki ve bir sonraki karelere baglidir. Boylece biitiin filmin
uyum i¢inde olmasi saglanmaktadir (Rotha ve Griffith, 2001: 13).

Yukarida bahsedilen bu hususlar degerlendirildiginde, klasik anlat1 yapisini
kullanan popiiler sinemada gosterilen her sahnenin kendinden bir 6nceki sahnenin
ve onceki tiim sahnelerin sonucu, kendinden bir sonraki sahnenin ve sonraki tim
sahnelerin nedeni olarak diizenlenmekte oldugu belirtilebilir. Yani her sahnede yer
alan olaylarin ilerleyisi, neden ya da nedenleri sonuca baglarken, sonuca
baglanmasi gereken neden ya da nedenleri de ortaya ¢ikarir (Oluk, 2008: 92).
Omegin, Jordan Belfort’'un otobiyografik romanindan uyarlanan, Martin
Scorsese’nin  Para Avcist (2013) filminde bagkarakter Jordan Belfort’un
komisyoncu olarak Wall Street’e girmesinin temel nedeni, para kazanma arzusu
olarak belirir. Filmdeki sahneler neden-sonug iliskisi agisindan birbirine uyumlu
sekilde baglantilanmustir. Izleyici, filmin ilk sahnelerinde Belfort’un &nemsiz
tahviller yaptigina tanik olur. Sonraki sahneler ise bu 6nemsiz tahvillerin neden
yapildigim ve sonucunu gosterir. Onemsiz gibi duran tahviller, Belfort’un
milyonerler listesine girmesine zemin hazirlamaktadir. Film, gerek 6ykiiniin temeli,
gerekse sahneler arasi iliskiler baglaminda, popiiler sinemanin kullandig1 neden-
sonug iliskisine olduk¢a uygun goriinmektedir.

Popiiler sinemada anlati tarzi ve kigisi

Aristo’ya (2012) uygun sekilde, kurmaca anlatilardaki anlati kisisi, tiimiiyle drama
kuramina baglh olarak insa edilir. Bu anlayis zamanla geliserek, anlati kisisinin ruhsal
boyutlarla yiikli figiirler olarak yeniden iiretimini gergeklestirmistir; ancak Sozen’in
(2009: 84) aktardigina gore, yapisalct ekoliin Onciilerinden olan Vladimir Propp
sayesinde anlati kisisi ruhsal yapiya degil, eylem birligine dayanan yalin bir tipolojiye
indirgenmistir. Yine Greimas, anlati kisisini ne olduguna gore degil, ne yaptigina gore
betimlemeyi Onerir.

Popiiler sinema, izleyiciyi duygulandirma, 6zdeslestirme ve sahnedeki eyleme
katma sanati olarak degerlendirilebilir. Izleyiciyi sinemanim biiyiisiine inandirma
temelinde gelisen bu tarzda, tiim parcalar anlatimi goriinmez kilma amaciyla birlestirilir.
Popiiler sinema, “mimetik” bigime sahip bir tarz olarak “diegetik” bi¢imin tersine,
anlatictyr goriinmez kilar. Amag, izleyicinin kurmaca diinyada olup bitene bir araci
olmadan ulagsmasimi ve bu diinyanin gergekligine kendisini kaptirmasini saglamaktir.
Yani izleyiciyle kurmaca diinya arasindaki mesafe olduk¢a azalir (Sézen, 2008: 132).
“Anlat1 mesafesi” olarak tanimlanan bu durum, anlatan ile tecriibe eden arasindaki
zamansal ve psikolojik mesafedir.

Popiiler sinemada “anlatic1”, c¢ogunlukla tecriibe edenden daha tecriibeli ve
akillidir. Genelde goriinen bir anlatict kullanilmaz. Temelde ise sinemadaki anlatici
kameradir ve kameranin anlattig1, kurgu araciligiyla sekillendirilerek sunulur. Anlaticinin
popiiler sinemada goriinmez olusu, kameranin ve kurgunun hissedilmeyisi ve izleyiciyi
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rahatsiz etmeyecek sekilde kullanilmasiyla ortaya ¢ikar. Lothe (2000: 30) benzer sekilde,
filmlerdeki anlaticinin, karmasik sinematografik araglarin bilesiminden olusan tiimlesik
bir yapilanma i¢inde var oldugunu vurgular. David Bordwell (1985: 61-62) ise filmin bir
anlatim/anlatis (narration) oldugunu; fakat bir anlaticiya (narrator) sahip olmadigini
belirtmektedir. Ote yandan “anlati kisisi”nin, anlaticiddan farkli oldugunu vurgulamak
gerekmektedir. Anlati kisisi, filmin i¢inde goriintiisiiyle ve sesiyle ya da filmin disinda
sadece sesiyle yer alarak filmdeki 6ykiiyii aktaran kisidir (Jahn, 2012: 65-73). Dolayisiyla
anlat1 kisisi, filmin anlat1 unsurlarindan (temelde kamera) farkli olarak, bir kisidir.

Popiiler sinemada karakter

Karakter, bir arzusu olan, bu arzu dogrultusunda karar verebilen ve aldig1 karar
dogrultusunda eyleme gecendir. Karakterin yapisini arzu, karar ve eylem belirler (Oluk,
2008: 49).

Aristo, karakter olusturulurken dikkat edilmesi gereken dort 6zelligi su sekilde
siralamaktadir (2012: 43):

- Karakter ahlaksal olarak iyi olmalidir.

- Karakterin dykiiye uygun olmasi gerekir. Ornegin, karakter 6ykiide cesaret gerektirecek
bir eylem sergilenecekse, cesaret genelde erkege atfedildigi igin, boyle bir eylem erkek
karakter araciligryla gerceklestirilmelidir.

- Karakter, ger¢ek hayattakine benzer olmalidir. Mesela, bir asker ise ona gore yiiriimeli
ve konugmalidir.

- Karakter tutarlt olmalidir. Eger karakterin eylemlerinde bir tutarsizlik bulunmaktaysa,
bu davramissal tutarsizhigi tutarli sekilde yansitilmahidir.

99 ¢¢

Aristo karakterden s6z ederken “geng”, “giizel” gibi belli bir tipin aracilarina uygun
ogeleri goz Oniinde bulundurur. Aristo i¢in karakterler, olay orgiilerinin iriiniidiir ve
islevsel bir statiileri vardir. Vladimir Propp gibi bigimciler ve bazi yapisalcilar Aristo’ nun
bu goriisiine katilirken, Todorov ve Barthes gibi yapisalcilar, igslevsel olmayan daha agik
bir karakter anlayisin1 benimsemislerdir. Todorov, anlatilarin “olay orgiisii merkezli” ve
“psikolojik merkezli” oldugunu soyleyerek, psikolojik merkezli bir anlatida olayin
karakteri yonlendirmedigine, aksine karakterin anlatinin akisini sagladigina vurgu yapar.
Barthes da benzer sekilde, dar islevsel karakter anlayisindan psikolojik karakter
anlayigina yonelmistir (aktaran Chatman, 2008: 100-108).

Aristo (2012: 14) igin gergek hayattaki eylemler, iyiler ya da koétiiler tarafindan
gergeklestirilmektedir. Bu sebeple uzlagimsal olarak ‘iyi’ seklinde nitelendirilen
davraniglar1 sergileyen bir kisi iyiler grubuna, ‘kotii” olarak nitelendirilen davraniglar
sergileyen Kkisi ise kotiiler grubuna dahil edilmektedir. Boylece Aristo igin ‘komedya’
ortalamadan daha kotii, ‘tragedya’ ise ortalamadan daha iyi karakterleri taklit etmelidir.
Tragedyalarda iyilerin kazandigi bir diinya sunulmalidir; ¢iinkii izleyicide ancak boyle
bir durumda “katharsis” (ruhsal arinma, duygusal haz) gerceklesmis olur. Aristo’nun
gorisleri gergevesinde, tragedyayi temel alan popiiler sinemada, iyilerin kazandigi bir
diinyanin sunulmasiin nedeni buna baglanabilir; ¢linkii sadece kendi 6zgiir iradesiyle
tercih yaparak eylemde bulunan ve bu eylemi dykiiniin sonuna kadar siirdiiren karakter,
izleyicide Kkatharsis saglayabilir (Tekerek ve Tekerek, 2008: 57). Katharsis’in
saglanabilmesi i¢in, seyircinin dykii karakteriyle 6zdeslesmesi gerekmektedir. Bu agidan
Chion (2003: 134), seyircinin kahramanla 6zdeslesmesine yardimci olmak adina
filmlerde baz1 yontemler kullanilabilecegine vurgu yapar. Ona gore, filmdeki kahramana
sevilen 6zelliklerin verilmesi, kahramanin filmin basinda biiyiik bir felaketle karsilagsmasi



Abant Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi 3(5) 7

ya da Oykiiniin kahramanin bakis agisiyla izleyiciye aktarilmasi gibi kullanimlar,
0zdeslesmeye yardimci olacak etkili yontemlerdir.

Popiiler sinema, seyircinin karakterlerle yakin iliski kurmas1 hususunda yogun ¢aba
harcar; ¢iinkii seyirci bazi karakterleri sevecek, bazilarindan ise nefret edecektir. Bu
yoniiyle filmin etkisinin gii¢lii olmasi i¢in Miller’in sundugu ‘etkin karakter yaratma’
yontemi, popiiler filmler acisindan 6nemli olabilir. Miller, etkin karakterin 6zelliklerini
su sekilde siralar (2009: 86-94):

- Karakterler kisilik duygusuna sahip olmali.

- Karakterler inanilir olmali.

- Karakterler ¢esitli amaglara ve bu amaglara bagli davraniglara sahip olmali.

- Karakterlerle ilgili baz1 gizli ve belirsiz yonler bulunmali.

- Ana karakterler amaglarina ulasacak motivasyona sahip olmali.

- Ana karakterler klise olmayan tipler olarak yaratilmali.

- Ana karakterler 6ykilyii ve ¢atigmay1 tastyacak kadar giiclii olmali.

- Ana karakterler bir yoniiyle ¢ekici olmali.

- Ana karakterler essiz ve bireysel olmali.

- Topallamak, sisman olmak, kekelemek gibi karakterlere 6zgii etiketler olmali.

Bunlar disinda, popiiler filmlerde karsit karakterler yaratmanin 6nemli oldugu
vurgulanmalidir. Belirli 6zellikleri (cesur, giizel vb.) vurgulanan ana karakter(ler)in
karsisina, onun 6zelliklerinin tersini (korkak, ¢irkin vb.) barindiran karakter(ler) ¢ikartilir.
Karakterler birbirlerine ne kadar karsit konumdaysa, seyirci tarafindan o kadar iyi
anlasilirlar (Oluk, 2008: 80).Yine diger bir karakter-seyirci 6zdesimi kurma araci olarak
stereotipler Onemlidir; ¢linkli anlatilarin kurmaca diinyalarinda yasanani sorgulayip
tartigsmak, yeni segenekler sunmak yerine yinelenenle, alisilmis olanla benzerlik kurulur.
Bu ac¢idan popiiler anlatilarin siklikla stereotiplere ve uylasimlara bagvurmasi anlasilirdir
(Abisel, 1997: 127). Stereotipleri kullanmak, hizli ve kolay kavranan bir film insa
etmenin yani sira, seyircinin karakterle daha fazla 6zdeslesmesini saglayabilir. Popiiler
film karakterlerinin yalnizca yiizeysel varliklarindan, dykiide ne rol oynayacaklar
kolayca tahmin edilebilir (Abisel, 2010: 63).

Stanislavski, Bir Karakter Yaratmak adli kitabinda, karakter olusturulurken dikkat
edilmesi gerekenleri siralar. Ona gore, izleyici genelde kendilerine sunulan bedeni nasil
kullanacagin1 bilmez ve onu diizene sokmak ya da gelistirmek icin ¢aba harcamaz.
Fiziksel kusurlar ger¢ek hayatta dogal karsilanabilir; ancak karakter bir¢ok kisi tarafindan
perdede izlenirken ve 6zellikle yakindan goriintiilenirken, tipki bir biiyiitecle incelenen
sekle biirinmektedir. Karakterin bu agidan fiziksel kusuru olan bir insan1 sergiliyorsa da,
bedeninin giiclii olmas1 gerekir. Ayrica Stanislavski, karakteri giydirmenin 6nemine
deginir ve genelde sunulan karakterlerin gergcek yasamdan alinan kliseler oldugunu;
askerin diizenli giyinip sert goriindiigiinii, kdyliiniin ise 6zensiz oldugunu belirtir. Bu tiir
kullanimlarin ise karakterin ruhunu sergilemedigini ve yanlis oldugunu vurgular (2011:
7-34).

Tiim bu aktarilanlar dahilinde ¢ikan sonug: Ozdeslesecek bir karakter yaratmanin,
popiiler filmler i¢in olduk¢a Onemli oldugudur. Dahasi, popiiler filmler bunu en iyi
sekilde yapabilmenin yollarim1 bulmak ic¢in yogun caba harcar. Popiiler filmlerin
karakterleri goz Oniine getirildiginde, burada yer verilen bilgilere benzer sekilde
kullanildiklar1 rahatlikla anlasilacaktir.

Popiiler sinemada zaman

Sinema taklit i¢in yepyeni bir alan olusturmustur. Sinema araciligiyla gerek mekan
gerekse zaman, genisletip uzatilabilir ya da kisaltilip daraltilabilir. Boylece gergek
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diinyadaki maddenin, sinema diinyasinda yepyeni yapisal bir doniisiimii, yani benzeri
yaratilmig olur (Morss, 2009: 294).

Sinemasal zamanla gergek zaman arasindaki farklilasma, sinematik temsilin
tabanini olusturur. Sinemasal zaman bir olayin gerceklikte oldugu siire ile sinemasal
mekanda oldugu siire karsilastirildiginda ortaya ¢ikmaktadir (Rotha ve Griffith, 2001:
21). Yonetmen, bir saniyelik olay1 bir saatte gosterebilecegi gibi, birkag yillik olay1 da
birkag¢ saniyede gosterebilir.

Chatman (2008: 57), anlatilarda iki tiir zamandan bahseder: Soylemi okuyup
anlamak igin gerekli olan “sdylem zamani” ve anlatida ifade edilen olaylarin siiresini
gosteren “Oykii zaman1”. Sinemada sdylem zamani, dykiiniin ne kadar siire kapsadigin
ortaya koyarken, oykii zamani1 perdede gosterilme siiresini olusturmaktadir. Diger bir
zaman ise izleyicinin filmi seyrederken algiladigi “psikolojik zaman”dir. Psikolojik
zamanda filmin temposu 6nemlidir ve bu tempo, seyircinin filmi oldugundan uzun ya da
kisa hissetmesine neden olur (Abisel, 1997: 134).

Anlatilar simdiki zaman duygusu uyandirir. Her ne kadar 6ykii gegmis bir anda olan
olay1 anlatsa bile, anlat1 simdiki zamanda sunulmaktadir (Chatman, 2008: 58). Oykiilii
filmde dolayisiyla tek olast zaman, simdiki zamandir. Modern toplumun bireyleri i¢inde
giindelik yasamda sadece simdiki zaman vardir; ancak sdylem diizeyinde kalan bir
geemis ve gelecek zamandan bahsedilebilir. Bu olgu kuskusuz evrensel diizeyde olan
seyircinin sinemanin biiyiistine kapilmasina hizmette bulunmaktadir (Adanir, 2012: 41).
Zamanla oynama, filmin daha iyi veya kotii goriinmesine etki eder. Bu sebepten
psikolojik zamanin 6nemi bir kez daha ortaya ¢ikar. Film temposunun, dykii temasina
uygunlugu ister istemez seyircinin filmin biiyiisiine kapilmasina olumlu ya da olumsuz
sekilde etki edecektir.

Popiiler sinemada stil

Oykii ve olay orgiisii disinda bir filmin anlat: yapisini olusturan diger bir etken, “stil”dir.
Olay orgiisii, filmin dramatik yapisini bi¢cimlendirirken stil, filmin anlatim bi¢imini
olusturan kurgu, ses, kamera hareketleri, 151k gibi sinematografik anlatim araglarini
olusturur. Bu baglamda, sinemada anlam olay 6rgiisii ve stilin dykiiyl islemesi sonucu
ortaya ¢ikar (Oluk, 2008: 27-30). Filmde stil arag¢larinin iki kullanim alan1 bulunmaktadir:
“Mizansen” ve “kurgu”. Yonetmenin neyi, nasil ¢ektigi mizansenin alanina girerken,
cektigini nasil sunacagi kurgunun alanina girer (Monaco, 2010: 177).

Mizansen, cergeve i¢i kodlarm tiimiini kapsamaktadir (Oluk, 2008: 112).
Dolayisiyla iyi bir mizansen, filmin biiyiisiinii yogunlastirmaya hizmet edecektir. Popiiler
filmler bu yonden 6zellikle kameray1 etkili sekilde kullanarak, biiyiiniin yogunlagsmasini
saglamaya caligir. Kurgu araciligiyla ise kameranin ¢ektikleri, ¢ok daha biiyiilii bir yapiya
doniistliriilme imkani1 bulur.

Popiiler filmlerde kamera, kahraman ile kotii karakterin ahlak anlayigini sergileyen
etik ilkesi dahilinde kullanilmaktadir. Bu ilkeye goére, kamera konumlari ve agilari,
seyircinin kahramanla 6zdesleserek, kotli karakterden sogumasini saglayacak sekilde
diizenlenir (Sentiirk, 2008: 166). Ozenle segilmis kamera ag1s1, dykiiniin dramatik etkisini
arttirirken, dikkatsizce segilen bir kamera agisi, seyircinin dikkatinin dagilmasina ve
kafasinin karigmasina neden olabilir. Bu nedenle kamera acilarinin se¢imi 6nemlidir
(Mascelli, 2007: 13).

Kamera agis1 genelde “nesnel a¢1” ve “6znel a¢1” olarak iki sekilde gruplandirilir.
Nesnel agida sahne digsardan bir kisinin goziinden izleniyormus gibi gosterilirken, 6znel



Abant Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi 3(5) 9

acida sahnedeki olay ve kisiler, yine sahnenin i¢inde yer alan bir karakterin goziinden
izleniyormus gibi sunulur. Nesnel ag1, seyirciyi bir rontgenci gibi kullanabilir ya da filmin
icine sokabilir. Hangi kamera agisinin ne kadar kullanilacagi ve filmin neresinde yer
alacag ise filmin etkisi agisindan dnemlidir (Mascelli, 2007: 15-23). Bu ydnden, popiiler
sinemada karakterle 6zdeslesme 6znel kamera agisiyla degil, tamamen tematik empatiden
kaynaklanmali1 ya da onun diger tiim karakterlerden daha fazla kameranin 6niinde yer
aldign gercegine dayanmalidir. Oznel bakis agisiyla izleyici, karakterin gdziinden
kurmaca gercekligi gorebilir. Bu yontemin siirekli kullanilmasi ise film i¢in sakincalidir
(Chatman, 2008: 150).

Popiiler sinemanin diger bir stil dgesi ise kurgudur. Insan, gozleri éniinde meydana
gelen iki farkli olay karsisinda bir baglanti kurmaya ¢alisir, bu olaylar arasinda baglanti
kurabildiginde, icinde bulundugu durumu algilamanin sonuglarindan belirli bir
memnuniyet veya rahatlama hisseder. Boylece kurgu araciligiyla, seyirci karsilagtirma ile
olaylar arasindaki baglantilar1 anlayarak bagka ve 6zel bir anlam ¢ikarir (Sokolov, 2007:
13). Popiiler sinemada kullanilan kurgunun en 6nemli 6zelligi hizdir. Ritmi yavaslatan
uzun c¢ekimlere yer verilmez. Bu kurgu anlayist ‘devamlilik kurgusu’ olarak da
adlandirilabilir. Devamlilik kurgusundaki gecisleri belli etmemek igin genelde seyircinin
goziiniin baska yere odaklanma yeri degisirken ya da ses araciligiyla kulagi oyalanirken
kesme yapilarak gecis saglanir (Oluk, 2008: 123-136). Kurgu, goriintiilerin yapayligini
biitiiniiyle gizlemek yerine, onlart gostermek igin belirsiz bir sekilde hareket eder;

stireksizlik deneyimini engeller ve onun belirleyici giiciinii etkisizlestirir (Pezzella, 2006:
29).

Popiiler sinemada gercekligin temsili

Gergeklik, kisisel hayallerle siislenen, giizellestirilen, degistirilen, bozulan ve
yamulandir. Bu yiizden gergeklik kendi i¢in degil, insan i¢in vardir (Ciindioglu, 2012:
81). Insanm perdeye her bakisi, kiigiik 6lgekli bir travmaya déniisiir. Travmatik sok,
bilincin doniistiirticii gliciinden kurtulur ve bilingaltina yerlesir. Bu bicimde goriilen
diinya, riiyanin ve haliisinasyonun ele ge¢cmez mistik 6zelligini {stlenir. Bu agidan
sinema, kolektif diislere; modernligin sadist hayallerine daha uygun bir anlatimdir
(Pezzella, 2006: 18). Ote yandan perdede gegen olay, diisleri ve sadist hayalleri ne kadar
sunarsa sunsun, seyirci olaylarin kurmaca oldugunu bilmesine karsin, sanki ger¢ekmis
gibi duygusal bir sekilde tepki gosterir (Lotman, 2012: 23).

Bir seyi gergekte gormekle sinemada gormek arasindaki en 6nemli fark, ¢cergevenin
getirdigi smurlamadir. Gergek yasamda gorsel alani smirlayan bir cergeve
bulunmamaktadir; goriilen kadar fark edilen ve uzaklastik¢a netsizlesen bir gergeklik
bulunmaktadir (Chatman, 2008: 89). Bu cercevelemeyle en kiiciik seyler birer dev gibi
gosterilirken, en biiylikler de minyatiir gibi gortinebilmektedir. Bu durumu Canetti soyle
aciklamaktadir (2012: 364): “Sadece kiiglik olan her sey algilanip hissedilmez; kiiglik
olduklar1 bilinen seylerin baskin oldugu bir diinya olusmaz, ayn1 zamanda biiyiik seylerde
bu diinyaya girebilmeleri i¢in kii¢iiltiiliir. Hayvanat bahgesinin koca hayvanlar kedi
boyutlarina indirilir. Her sey ¢ogaltilabilir ve her seyin boyutu kiiciiltiiliir.”

Gergeklikle perdede goriinen diinya arasinda bir bagka ayrim ise Lotman (2012: 42)
tarafindan vurgulanmaktadir. Ona gore, ger¢ek diinya gizli degildir. Isitme duyusu,
algilanan sesleri gruplandirirken ya da sozciiklere ayirirken, géz diinyay: bir biitiin olarak
goriir. Sinemanin diinyasi ise hem goriinen hem de gizlilik igeren bir diinyadir. Tek tek
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pargalara ayrilmis bu diinyanin her pargasi belirli bir bagimsizlik kazanmakta ve reel
diinyada olmayan ¢esitli diizenleme olanaklar1 saglamaktadir.

Mascelli’ye (2007: 71) gore, sinemasal goriintiiler ger¢egin aynasi olmalidir. Filmin
gorsel ve isitsel unsurlar1 kaynagmali ve bu sayede seyircileri etkileme agisindan birbirini
tamamlamalidir. Popiiler sinemada buna bagli sekilde, gergekligin birebir yansimasini
saglayabilmek icin her tiirlii olanaktan yararlanilmaktadir; fakat gerceklige uygunluk ile
vurgulanan, bilinen diinyaya uygun olan degil, yaratilan kurmaca diinyaya uygun olan
gercekliktir. Bu diinya gercek¢i olmalidir. Onemli olan, yaratilan diinyanin gercekligi ve
izleyicinin bu gercekligi kabuliidiir. Popiiler sinemanin gergeklik temsili, bdylesi bir
temsildir.

Popiiler sinema, izleyici ve sanal ozgiirliik

Insan, 6zgiirliigiine diiskiindiir; kendi yasalarina uymaktan hosnuttur. Engeller karsisinda
her zaman farkli bir yol bulur ve devinimi siirdiiriir; bundan vazgecemez. Insan, kendi
hayaline baglidir, bu hayal sinirsizlig1 talep eder (Ciindioglu, 2012: 3). Bu baglamda,
sinema insanlarin ozgirliikleri igin muazzam ve beklenmedik bir eylem alani
sunabilmektedir (Morss, 2009: 295). Seyirci yapay cennetin vaatleri ile sonsuz 6zgiirliige
kavusurken, yapay cehennemin tehditleri ile heyecanlanmakta ve sarsiimaktadir. izleyici
bdylece farkli bir 6zglirliiglin tadina varmaktadir. Her ne kadar bunlar dogal duygular olsa
da, daha sonra yarattiklar1 izler, neden olduklari aliskanliklar ortaya g¢ikmaktadir
(Scognamillo, 1997: 196).

Seyirci olmanin kétii oldugunu savunanlar bunu iki nedene baglar. Bu nedenlerden
ilki, bakmanin bilmenin ziddi oldugudur; seyirci bir goriiniisiin karsisina geger; ama 0
goriiniisiin iiretim siirecini ve gizledigi gercegi gérmez. ikinci neden, bakmanim eylemde
bulunmanin zidd1 olmasiyla ilgilidir. Yani seyirci yerindedir ve hareketsizdir (Ranciere,
2010: 10).

Victor Helkins’e gore, izleyici ile popiiler filmler arasindaki iliski su sekildedir
(aktaran Armes, 2011: 139):

Popiiler filmlerin hig biri seyircinin zekasindan ¢ok sey beklemez. Her birindeki diyalog ve
eylemler, politik mekanizmalar, sosyolojik jargon, felsefi kavramlar veya tarihi gergekler
hakkinda bilgili olmayi gerektirmeden anlasilabilir. Higbiri, izleyicinin bakis agisinda 6nemli
degisiklikler gerektirecek kadar yeni bicimler icermez. Eger bir bilgi gerekiyorsa, bu alelade
insanin, alelade bilgisidir. izleyici zevki i¢in ¢aba sarf etmek zorunda degildir.

Adanir (2012: 72) bu goriise ek olarak, popiiler sinema seyircisinin belli bir
entelektiiel diizeye sahip abartili olmayan bir oyunculuk isteyen, kamera, kurgu ve
seslendirmede olabildigince gerceklikten yana olan ve goriintillere hayran kalan bir
seyirci oldugunu vurgular. Erdogan (2005: 68) ise, popiiler sinemanin izleyici bilincine
olan etkisini Morisson’un verdigi su bilgiyle agikladigini belirtir: “Heyecan, basta
adrenalin olmak suretiyle viicudun tiim salgi mekanizmasini, kan pompalama hizina
degin ileri sekilde harekete gecirir, tansiyonu da etkileyen bu salgilamalar direkt olarak
beyne giden glikoz vanalarini kapar. Sayet zihin gerekli glikoz oraninin altina diiserse bu
sefer algi degisimleri ve haliisinasyonlar baslar.”

Bu aciklama c¢ergevesinde, popiiler sinemada yaratilan heyecan duygusunun,
insanlarin zihinsel faaliyetleri lizerinde nasil bir etkiye sahip olabilecegi degerlendirilmis
gibi goriinmektedir. Popiiler filmlerin kurgu, ses, miizik, kamera, mekan, zaman, karakter
gibi dinamikleri araciligiyla yarattigr heyecan duygusu, seyircinin zihnini etkileyerek
hareket etmektedir.
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Goriintliniin anlam1 olan kameranin, hayatin ger¢ek derinligine kadar uzandigi,
insan duygularinin altinda yatan egilimlere niifuz ettigi ve Rotha ve Griffith’in (2001:
17), “cansizligin bilinci” seklinde adlandirdigr seyi izleyiciye getirdigi unutulmamalidir.
Rotha ve Griffith’e gore, filmin biitiin giicii, temanin ve amaglarin temsil edilmesinde ve
izleyicilerin duygusallik derecelerine gore eglenmeleri ya da tiziilmeleri amaciyla bu tema
ile amaglarin film seklinde sunulmasinda yatar.

[zleyicinin 6zgiirliigii ile sinema arasindaki iliski diisiiniildiigiinde, ortaya iki tiir
ozgiirliik c¢ikmaktadir: Izleyicinin sinema araciligiyla yasadigi kurmaca mekan ve
zamandaki Ozgiirligi, izleyicinin film izleme eylemini ge¢irdigi sinema salonlarinin
olusturdugu gercek mekan ve zamandaki 6zgiirliigiidiir.

Izleyicinin kurmaca mekén ve zamandaki ézgiirliigii

Sinema, diinyay1 saniyenin onda biri Olgilisiindeki zaman pargaciklarinin dinamitiyle
paramparca eder. Boylece her yere dagilmis yikintilarin arasinda sakin sakin seriivenli
yolculuklara ¢ikilabilir (Pezzella, 2006: 21). Bu yonden kameranin yapabildiklerinin
siirsiz oldugu belirtilmelidir. Kamera sonsuz bir 6zgiirliige sahiptir. Her tiirlii hareket
kamera tarafindan kaydedilebilir; her yere kamera araciligiyla gidilebilir (Rotha ve
Griffith, 2001: 33). Yani sinema, insanin kendisinden ayrilip baskasi olmasina ve oldugu
yerde gogebeye doniismesine olanak saglar. Hatta sinema, insani toplumsal gercekligin
Otesine de gotiirebilir (Diken ve Laustsen, 2010: 19). Dolayisiyla filmler araciligiyla
insan, gergek hayatta asla ulasamayacagi kadar 6zgiir olabilme imkanina sahip olur. Tabii
bu 6zgiirliigiin de simiilakr bir yapida oldugunu belirtmek gerekir; ¢linkii bu 6zgiirliik
gerceklikte yasanan degis gercekmis yanilsamasi olusturan sinemasal zaman ve mekanda
yasanan Ozgiirliiktiir. Popiiler filmler 6zellikle sunduklari zaman ve mekandaki her seyle
ilgili bilgileri izleyiciye sunarak, onda sdzde tanrisal bir bakis acis1 saglayarak bunu
gerceklestirir. Boylece izleyici filmin sonunda kendini her seyi bilen tanr1 gibi hisseder.
Popiiler sinemanin bu hissi saglamasi izleyiciyi biiyiiler. Izleyici, kurmaca diinyada
oldugunu ¢oktan unutarak, kendini o diinyanin mutlak iktidar gibi konumlandirir; kendi
giiclinden biiyiilenir ve bdylece bilgisel agidan sinirsiz 6zgiir hisseder (Oluk, 2008: 102).

Kisacasi, izleyici sinema sayesinde her tiirlii 6zgiirliige ulasabilmektedir; ancak bu
Ozgiirliik, sadece kurmaca diinyada gergeklesmekte, sinemanin gosterim siiresi bitince
sona ermektedir. Zaten popiiler sinemanin etkisi bu ‘sanal’ ozgiirliikkle iliskilidir.
[zleyiciye bu 6zgiirliigii saglayan ise sinemasal kurgudur (Diken ve Laustsen, 2010: 31).
Kurgu araciligiyla izleyici olaylarin neden-sonug iliskileriyle ilgili daha ayrintili bilgilere
sahip olma firsati yakalar. Ote yandan kurgunun goriintii iizerine etkisi izleyiciyi gercekte
asla ulagamayacagi zaman ve mekana gotiirebilir, oraya hapsedebilir, istemedigi alandan
uzaklastirabilir, karakterle Ozdeslestirerek gerilime tanik edebilir ya da kahraman
olmasini saglayabilir. Tiim bunlar sayesinde izleyici gercekmis gibi olan bu simiilakr
diinyanin kahramani ya da tanris1 olarak sonsuz sanal 6zgiirliigiinden haz alma firsatt
yakalar. Bu sanal 6zgiirliik, izleyicinin ger¢ek zaman ve mekan olarak sinema salonunda
bulundugu stirece devam edecektir. Dolayisiyla seyircinin 6zgiirligii gercek zaman ve
mekanda da kisitlanmis olur.

Izleyicinin gercek mekin ve zamandaki ozgiirliigii

Hollywood 1920°1i yillardan itibaren uluslararasi ve homojen bir seyirci kitlesine yonelik
filmler iiretmeye bagladi. 1960’lara kadar uzanan bir donem boyunca ‘stiidyo sistemi’
tarafindan tiretilen bu filmler araciligiyla Hollywood ¢ok parlak sonuglar aldi. Stiidyolar
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bliylik salon zincirlerini de denetledikleri i¢in, seyirci sayisindaki en kiiclik
kipirdanmalara karsi bile hassas davranmak zorundaydi (Abisel, 2010: 43). Bu durum,
sinema salonlarinin yapimcilar i¢in ne kadar énemli oldugunu ortaya koymaktadir.
Yapimcilar zaman i¢inde filmin gosterilecegi mekanin O6nemini anlamistir; ¢linki
gosterimin yapilacagi mekan, izleyicinin filmin diinyasina uyum saglayarak filmden haz
almasina etki eder. Bu etki ise izleyicinin ger¢ek zaman ve mekani olarak sinema
salonundaki 6zgiirliigiinlin kisitlanmasina; sanallasmasina neden olur.

Insan gozii mekanda bir nesneyi veya konumu algilayabilmek igin bakisini
yonlendirmek zorundadir; ancak seyirci sinema salonlarinda hareketsizce oturdugu film
karsisinda sadece kendisine gosterilene bakmakta, goz hareketine bagli olan gérme
eylemini gergeklestirememektedir. Goniillii olarak benimsenen bu ‘bakar korliik’, sinema
seyircisinin bilincini belirli bir diizeyde devre dis1 birakabilmekte ve nihayet bilingdisi,
film karsisinda etkilenmelere korunmasiz bir sekilde maruz kalmaktadir (Sentiirk, 2008:
170). Bu baglamda, karanlik sinema salonlarindaki izleyicinin, karsisindaki 151k kaynagi
olan perdeden bagka yone bakmamasi, baksa da géremeyecek olusu 6nem teskil eder.
Salonun yapisi, bakisin bagka tarafa yonelmesine izin vermez. Goziin 151k kaynagi olan
perdeden baska yone bakmasina izin verilmez. Goriis diizleminin karsisindaki perdenin
biiyiikliigli bunda en biiylik etkendir. 3B filmlerde ise bakisin gozliikk g¢ercevesinin
yanlarina bile kaymasma izin verilmez. Goriintiller tamamen g6z Oniinde
gerceklesiyormus gibi olur. Bu “-mug gibilik” tam anlamiyla seyirciyi perdedeki
gorlintiiye hapseder. Seyirci, artik gergekligi imge araciligiyla yeniden diretilenden
(simiilakr) ayirt edemeyecektir. Ayrica sadece goriintii teknolojileri degil, ses de
izleyicinin filmsel mekana hapsolarak gercek mekandaki 6zgiirliigiinii unutmasina neden
olur. Salonlardaki yogun ses kaynaklar1 ve yiiksek ses, seyircinin diger bir duyu organi
olan kulagimi da cevredeki diger seslere karsi sagir eder. Bu sagirlik, bir kez daha
seyircinin ger¢ek mekandaki tutsakligini destekler; ancak Kirel’in (2012: 30) belirttigi
gibi, seyirci bu tutsakliginin farkina varmaz ve tutsakligina riza gosterir.

Ozetle, seyirci sinema salonunda sadece filmi sectigi kadar 6zgiirdiir; ancak
perdeye neyin nasil yansitildigini kabullenecek kadar tutsaktir. Yani film se¢imi
Ozglirligiinii  gosteriyor gibi olsa da, somut olan seyircinin tutsakligidir. Zaten
Scognamillo’nun (1997: 210) belirttigi gibi, sinemanin evrensel biiyiisii bu tutsakliktan
kaynaklanmaktadir. Ozellikle popiiler filmlerin amaci, seyirciyi biling diizeyinde
yakalamak ve onun ilgisini perdeden uzaklastirmamaktir. Bunda sinema salonunun yapisi
biiyiik rol oynar.

Pi’nin Yasam filminin ¢coziimlemesi

Yonetmenligini Ang Lee’nin yaptigr Pi’nin Yasami adli film, Yann Martel’in 2001
yilinda yayinlanan ayni adli romanindan sinemaya uyarlanmistir. Senaryosunu David
Magee’nin yazdig: filmin yapimi, Fox 2000 Pictures sirketi tarafindan gerceklestirilmis
ve yapimciligini Kevin Richard Buxbaum, Jean Christophe Castelli ve Dean Georgaris
istlenmistir. 2012°de gosterime giren filmin ana oyuncu kadrosu soyledir: Suraj Sharma
(Pi Patel), Irrfan Khan (Pi’nin yash hali), Gautam Belur (Pi’nin 5 yasindaki hali), Ayush
Tandom (Pi’nin 11/12 yasindaki hali), Adil Hussain (Santosh Patel), Tabu (Gita Patel),
Rafe Spall (Yazar), Shravanthi Sainath (Anandi), Elie Alouf (Mamaji).

Oykii
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Pi Patel, Hindistan’da dogan ve babasi Santosh Patel’in kurdugu hayvanat bahgesindeki
evlerinde yasayan Patel ailesinin en kiiciigiidiir. Abisi Ravi ondan iki yas biiyiiktiir.
Annesi Gita Patel’dir. Pi’nin adin1 manevi amca Mamaji’nin Onerisi {izerine baba Santosh
koymustur. Yiizme hayrani olan Mamaji, en ¢ok etkilendigi havuz olan Piscine Molitor
adinin dogacak ¢ocuklarina verilmesini Santosh’dan ister; ancak bu isim Piscine’ye sorun
olur. Arkadaslar tarafindan siirekli alay edilen Piscine, bir giin matematik dersinde Pi
sayisinin virgiilden sonraki yiizlerce rakamini herkesin 6niinde tahtaya ezbere yazmis, o
giinden itibaren ‘Pi’ adiyla anilmistir.

Kiiciik Pi, kendi dini yolunu bulmaya calisir, kendi tanrisin1 arar. Once Hindu olan
Pi, sonra Hristiyanliga ve isa’ya inanir, daha sonra islamiyet’e inanarak namaz kilar. Bu
karigiklik ailesinin de dikkatini ¢eker. Bu arayisini hep siirdiirtir. 17 yasia geldiginde
Anandi ile tanigir. Tam o siralar baba Santosh islettikleri hayvanat bahgesini satarak
Kanada’ya yerlesecegini agiklar. Pi ne kadar iiziilse de gideceklerdir. Anandi ile
vedalagan Pi, bir Japon kargo gemisiyle yolculuga c¢ikar. Kendi hayvanlarinin da bir
kismini gittikleri yerde is yapabilmek i¢in yanlarinda gotiirmektedirler. Yolculuk
yaptiklar1 gemi bir gece kotii hava sartlart nedeniyle batar. Bir filikayla kurtulan sadece
Pi’dir; ancak biiyiikk kazanin ertesi gilinii filikada bir zebra, bir sirtlan, bir kaplan ve
orangutanla kalmaya baslamistir Pi. Sirtlanin, zebra ve orangutani 6ldiirmesinden sonra
kaplan da sirtlan1 6ldiirmiistiir ve artik filikada sadece Pi ve Richard Parker adinda bir
kaplan bulunmaktadir. Baglarda kaplanla ayni filikada yasamayan ve kendine yaptigi
kiigiik salda giinlerini geciren Pi, sonunda kaplani egitmeye ve onunla iletisime gecmeye
karar vermistir.

Pi, filikada buldugu hayatta kalma kitabi, not defteri, diidiik, kalem, erzaklar ve
kaplan1 egitmesi sayesinde bir siire hayatta kalmay1 basarir. Bir giin gokyiizii yine koti
duruma gelir, firtina, yagmur ve gok giiriiltiisii i¢inde Pi ve Richard Parker’in filikalar1
dalgalar arasinda kalir. Artik Pi 6liimii beklemektedir. Sabah oldugunda 6lmeyen Pi ve
Richard Parker, bir adanin kenarinda uyanir. Gece etobura doniisen bu esrarengiz adada
bir giin kalan Pi, Richard Parker ile okyanusa yeniden agilir. Gegirdigi tiim maceralardan
sonra inanci sekillenen Pi, en sonunda Meksika kiyilarina ulagsmistir. Richard Parker
burada filikadan atlar ve arkasina bile bakmadan ormana dogru yiiriimeye baslar.

Pi’yi bulanlar hemen onu hastaneye tasirlar. Burada geminin batisiyla ilgili
aragtirma yapmaya gelen sigortacilara basindan gecenleri anlatan iki farkl sekilde anlatir
Pi; fakat onlar1 inandiramaz. Atlattig1 hikayenin ilki, filikada kaplanla kaldig1 hikayedir.
Anlattig1 ikinci hikayede ise kaplanla kendisini, sirtlanla gemideki asciy1, orangutanla
kendi annesini ve zebra ile gemideki Cinli denizciyi temsil edecek bir metaforik anlatim
yapar. Daha sonra yaslandigi goriinen Pi, bir yazara daha hikdyesini anlatir. Ona,
hikayesine sigortacilarin inanmadigindan s6z eder. Yazarla hikayesi ve kendi tek tanrisi
lizerine bir siire konustuktan sonra, hikayeyi ona teslim eder ve sigortacilara anlattig1 iki
hikayeden istedigini se¢gmesini ister. Yazar ise kaplanli olan1 se¢ecegini sdyler. Bunun
lizerine Pi yazara tesekkiir eder. Yaslh Pi’nin ailesi gelir, yazar onlarla tanigir. Son olarak
Richard Parker’in ormana girerek gbzden kaybolusunun goriintiisiiyle film biter.

Anlati tarzt ve kisisi

Filmde, “otodiegetik” (6ykii i¢i) anlatim tarzinin oldugu gézlemlenmektedir. Bu anlatim
tarzinda filmin Oykiisiinii seyirciye aktaran anlati kisisi, bizzat Oykiiniin ig¢indeki
karakterlerden birisidir. Dolayisiyla 6ykiiyii anlatan kisi, filmde goriintiisiiyle birlikte
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sunulur. Filmde bu anlat1 kisisi Pi’nin yash halidir. Anlattig1 6ykii, kendi oykisudiir ve
bu 6ykiide kendisi bagskahramandir.

Filmde iletisimsellik diizeyi popiiler filmlerdekiyle dogru orantili olacak sekilde,
oldukca ytiksektir. Filmde gegen olaylarla ve kisilerle ilgili her tiirlii bilgi aktariimaktadir.
Film karakteri ve bulunduklar1 zaman/mekanla ilgili bilgiler, gerek 6ykii i¢i anlaticinin
aktarimiyla, gerekse filmdeki sahnelerde gegen diyaloglarla aktarilmaktadir.

Karakterler

Popiiler filmlerde genellikle daha 6nce benzer rolleri oynayan karakterlere yer verilir. Bu
karakter, amaci olan bir karakterdir, iyidir ve ona karsit bir kotii karakter olusturularak
izleyicinin iyi karakterle daha fazla 6zdeslesmesi saglanir. Bu agidan diisiiniildiigiinde,
filmin bagskarakteri Pi Patel’dir. Filmde kendi tanrisin1 arayan Pi’nin, Pasifik
Okyanusu’nda gegirdigi inanilmaz olaylar ve bu olaylar sonucunda kendi tanrisina
ulagmasiin 6ykiisii anlatilmaktadir. Filmdeki karsit karakter, yine Pi’yi temsil eden
kaplandir. Yani Pi, kendisiyle g¢atismaktadir. Filmin karakter uygulamasi popiiler
filmlerden degisik sekilde yapilmistir. Filmde Pi, Richard Parker adindaki kaplanla temsil
edilirken, anne orangutanla, gemide yemek yiiziinden tartistiklar1 as¢1 sirtlanla, Japon
denizci ise zebra ile temsil edilmektedir.

Olay orgiisii

Filmdeki olay o6rgiisii, popiiler sinemanin kullandig klasik 6ykii yapisina uygun olacak
sekilde serim, diigiim, ¢catisma, doruk nokta ve ¢6ziim bdliimlerinden olusmaktadir. Serim
bolimiinde filmdeki karakterler ve mekanlarla ilgili bilgiler aktarilmis, film boyunca da
bu bilgi aktarimi devam etmistir. Filmdeki diigim boliimii, Pi’nin tanriyr aramaya
basladigt 11/121i yaslariyla olusmaya baslamis ve gemi kazasinda tiim ailesini
kaybettikten sonra bir filikada once zebra, sirtlan, orangutan ve kaplanla birlikte
kalmasiyla, sonra kaplanla tek kalarak, hem onunla hem de dogayla miicadelesinin
aktarilmasiyla sikilastirilmistir. Filmdeki ¢atisma bolimii, diigiimiin iyice sikilastigi
kisimda yer almaktadir. Pi’nin filmde catismaya diistiigii, bir insan degildir. P1 6nce kendi
adiyla catismaya diismekte ve onu diizeltmeye calismaktadir. Asil ¢atigma ise Pasifik’te
kaplanla ve dogayla olan ¢atigmasidir. Catisma sonucunda ise kaplanla arkadas olur ve
beraber dogaya karsi bir ¢atisma icine girerler. Filmin doruk noktasi ise doga ile
miicadelenin en ug kismina gelen Pi ve kaplanin esrarengiz adaya ulasmadan yasadiklari
firtinadan sonra 6liimii bekledikleri andir. Sonug kisminda ise, Pi ve kaplan firtinadan sag
kurtulmus, esrarengiz adaya gelmis, oradan da Meksika’ya ulasmay1 basarmistir. Kaplan,
Pi’yi terk etmis, ormana dogru yonelmis, Pi ise hastaneye kaldirilmistir. Son kisimda
hikdyeyi yazarla paylasan Pi “sana iki hikaye anlattim istedigini se¢, o artik senin
hikayen” diyerek sonu yazara birakmis, dolayisiyla izleyiciye de ucu agik bir son
sunmustur. A¢ik uglu son, bu yoniiyle izleyiciyi diisiinmeye yonlendirmesi agisindan
Klasik anlat1 yapisina ¢ok uygun kullanilmamuistir.

Neden sonuc iligkisi

Filmin neden sonug iligkisi, klasik anlat1 yapisina uygundur. Her olay, kendinden sonraki
olay ya da olaylarin nedeni, kendinden Oncekilerin sonucudur. Filmin geneli
diisiiniildiiglinde, Pi’nin tanriya ulagmak istemesi, Onun amacini olustururken, tanriya
ulagsmasinin nedeni Pasifik’te ge¢irdigi yasam miicadelesidir. Bu miicadeleden sag
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kurtulmasin1 tanriin yardimina baglamasi, onu tanriya ulastirmistir. Film nedensel
olarak son sahneye kadar bosluksuz sekilde akip gitmektedir. Her olayin nedeni ve
sonucu gosterilmektedir; ancak son kisimda Richard Parker’in ormana gidisinin ve bir
daha arkasina bakmamasinin nedeni ya da sigortacilara Pi’nin anlattigi iki farkli
hikdyeden hangisinin dogru oldugunun cevabi filmde yer almamaktadir.

Zaman kullanimi

Filmsel zaman popiiler sinemaya uygun sekilde, kurgu araciligiyla siirekli eksiltilerek,
ileri-geri sigratilarak ve uzatilarak kullanilmaktadir. Filmin sdylem zaman1 127 dakikayi
olustururken, 6ykii zaman1 yaklasik 40 yil gibi bir siireci kapsamaktadir. Pi, oykii ici
anlatict olarak kendi hikayesini 40’11 yaslarinda anlatmaktadir. Tanriya ulagmasini
saglayan ve basindan gecen olaylarin gosterildigi zaman araligi ise, 17 yasina kadarki
zaman arali§in1 kapsar. Zamanla ilgili bilgiler ve zamanin gegisi goriintiiler araciligiyla
sunulmaktadir. Ornegin, Pi’nin Pasifik’teki macerasinin ne kadar siirdiigiine dair bilgiye
izleyici Pi’nin filikaya her giin i¢in kazidig1 ¢izgiler araciligiyla tanik olmakta, bugiiniin
tam sayisina ise, filmin sonunda yer alan, Pi ile ilgili rapora eklenmis gazete pargasinda
yazan 227 sayisiyla ulagsmaktadir. Dolayisiyla zamanla ilgili bir belirsizlik ya da
cizgisellikten ¢ikis gézlenmez.

Isik, renk ve goriintii kullanimi

Filmde gorsellik iist diizey tutulmaktadir. Isik, gemi kazasindan sonra Pi’nin Pasifik’te
baslayan yasam miicadelesine kadar tamamen dogal kullanilmistir; ancak suyla
gbkyliziinlin birlestirildigi sahnelerde gokyiiziinde yiiziiyor gibi goériinen insanlar ve
ozellikle de Pi’nin Pasifik’teki yasam miicadelesinin basladig1 andan itibaren kullanilan
olaganiistii renkler, filmi gorsellik acisindan zenginlestirmis ve gercek diinyadan
ayirmistir. Bu tarz bir renk ve 1g1ik kullaniminin, filmin sundugu diinyadaki gergeklige
uygun olarak cennetvari mekan algisi yarattig1 sdylenebilir. Ayrica filmdeki renk ve 151k
kullanimi, kisinin i¢ diinyasinin yansimasina dair kodlar1 da barindirir. Karanlik ve
firtinal gokylizii ya da aydinlik sakin bir gokyiizii 6zellikle Pi’nin i¢ diinyasina yonelik
z1it kodlar1 bilinyesinde barindirir. Karanlik ve firtina kodu, Pi’nin i¢ diinyasindaki
catismalar1 simgelemek i¢in kullanilirken, aydinlik ve sakinlik kodu daha ¢ok Pi’nin
rahatladig1 anlarda kullanilir.

Ses ve miizik kullanimi

Filmdeki ses kullanimi klasik anlat1 yapisina uygun olarak, anlasilir ve olaylarin gectigi
ortam1 destekleyen sekildedir. Ozellikle Pasifik Okyanusu sahnelerinde havanin ve
dalgalarin siddeti, ses aracilifiyla ¢ok daha etkili sekilde sunulmustur. Ayrica sesin
gorilintiiyle senkronlu sekilde kullaniminin yani sira 6nce sesin duyuldugu sonra sesin
kaynaginin gosterildigi sahnelere de siklikla yer verilmistir.

Filmde 6zgiin bir miizik kullanilmistir ve bu miizik, goriintiiyli destekleyen
niteliktedir. Genellikle mistik bir havasi olan miizik, hareketli sahnelerde seviyesini ve
ritmini arttirirken, duragan sahnelerde diistirmiistiir. Ayrica filmde Pi’nin kotii olaylar
yasadiginda kullanilan miizik tonu korkutucu, Pi’nin giizel anilarina uygun sekilde,
eglenceli bir yapidadir. Miizik, yeri geldiginde heyecam arttiracak tona biirlinmiis,
hareketin oldugu sahnelerden sonra ise dinlendirici bir ton ve ritme doniismiistiir.
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Kurgu kullanimi

Film, klasik anlati yapisina uygun bir devamlilik kurgusu kullanmaktadir. Sahneler
birbirlerine mantikli sekilde baglanmis ve sahnelerin kafa karisikligina yol agmasi
engellenmistir. Karakterler arasi diyaloglarda kesmelere daha ¢ok yer verilirken, yagl Pi
hikdyesini anlatirken hikdyenin goriintiilerle aktarildigi mekanlara gegis, genel olarak
zincirlemeyle saglanir. Kesme kadar zincirleme gegise de siklikla yer verilmesinin
yaninda, bazi sahnelerde bindirme yontemi de kullanilmistir. Bindirmenin en sik
kullanildig1 sahne, Pi’nin filikada buldugu hayatta kalma kitabini okuyarak, buradaki
direktifleri uygulamaya ¢alistig1 gortintiilerin yer aldigi sahnedir.

Filmde ses araciligiyla izleyicinin kulaklari mesgul edilirken ya da gorsel dikkatin
baska yere yonelmesiyle, kurgusal gegisler saglanmaya c¢alisilmistir; ancak kesmeler
disinda kullanilan mix gecisler buna zit sekilde, zamanin gecisini gostermek adina
izleyiciye hissettirilmistir. Yine etkileyici bir kararma/agilma, Pasifik’te gokyiiziindeki
aym Oniine bulutlarin gelisine uygun bir kararma ve giinesin dogusuyla devam eden
aci1lma sahnesinde kullanilmistir. Sonug olarak, filmdeki kurgu kullaniminin klasik anlati
yapisina uygun sekilde, hissettirilmeden, konforlu ve seyirciyi rahatsiz etmeyecek yapida
oldugu soylenebilir. Ayrica kurgu ritminin, popiiler filmlere uygun oldugu
gozlemlenmistir. Goriintiiler ¢ok uzun siireli perdede kalmazken, aksiyonun oldugu
sahnelerdeki ortalama ¢ekim uzunluklar1 oldukga kisadir.

Kamera kullanimi

Filmde gerek nesnel, gerekse 6znel kamera acilarina yer verilmektedir. Oznel kamera
acisiin kullanildigr anlar, daha ¢ok Pi’nin géziinden olaylarin aktarildigi sahnelerdir.
Pi’nin bes yasindayken havuzda bogulacagi sirada Mamaji’nin elini ona dogru uzattigi
sahne, yine filikada kaplanla yiizlesirken kaplanin kameraya dogru saldirdigi bazi
sahneler, ucan baliklardan korunmak igin Pi’nin kollariyla yiiziinii korudugu sahnelerde
oldugu gibi, bircok kisa siireli 6znel kamera agis1 filmde kullanilmistir. Oznelden nesnel
kameraya gegis hizli ve etkili sekilde kullanilmis, bu da filmin etkisini daha da
canlandirarak, izleyicide daha iyi bir 6zdeslesmeye yardimc1 olabilmistir.

Kamera sabit kullanildig1 gibi, sik sik hareketli olarak da kullanilmistir. Film
boyunca takip halinde olan, aksiyonun siddetine gore sallanan ve sik sik yatay ¢evrinme,
dikey ¢evrinme, algalma ve yiikselme uygulayan bir kamera kullanimina rastlamak
miimkiindiir. Bu kullanim da filmin aksiyon odakli temasina uygun olarak, izleyicinin
olaylarin i¢ine daha rahat girmesinde rol oynayabilmektedir.

Filmin geneline bakildiginda, sahnelerin ¢ogunlukla yakin ¢ekimlerden olustugunu
gormek miimkiindiir; fakat mekanlarin gésteriminde genel ¢cekimlere, firtina ve dalgalarin
gliclinii gosterirken uzak ¢ekimlere, Pi’nin Pasifik’teki yalnizligini vurgularken ise ¢ok
uzak ¢ekimlere de siklikla yer verilmistir. Ozellikle Pi’nin Pasifik ’te gecen sahnelerinde
bazen kameranin konumu ¢ok yiiksekten Pi’yi gdstermis ve bdylece izleyiciye Pi’nin
kaderine tanrisal bir bakis firlatma firsat1 sunulmustur.

Kamera araciligiyla gergeklestirilen cergevelemede genellikle kapali bigim
kullanilmistir; ancak bazi sahnelerde cercevede acgik bicime de yer verilmistir. Bu
uygulamada genellikle nce cerceve dis1 alan gosterilmis, sonra orada bir hareket oldugu
veya cercevenin disinda bir seyin var oldugu hissettirilmistir. Ornegin, filmde Pi’nin
filikada buldugu erzaklar sala attigi sahnede, Pi’nin dnce erzaklari kendi yaptigi sala
firlattig1 goriiniir. Devam eden g¢ekimde ise bu erzaklarin g¢ergcevenin disina ciktigi
goriiniir; ancak izleyici orada ilk goriintiiden Otlirii bir salin varligini bilmektedir.
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Dolayistyla ger¢evenin hareketin tamamini almasina gerek kalmaz. Goriintiiniin devami
zaten izleyicinin beyninde sekillenmektedir. Filmde siklikla kullanilan diger bir
cerceveleme tiirli ise psikolojik bir etki yaratmak amaciyla kullanilan, alt ya da {ist ag1
cergevelemesidir. Pi, babasiyla konusurken babanin iktidar Gistiinligii onu ayakta ve alt
aciyla gosterirken, Pi {ist agiyla ve oturur sekilde gercevelenmektedir. Benzer sekilde,
kaplana tistiinliik saglayana kadar hep iist agiyla gosterilerek kiigiik gdsterilen Pi, kaplani
egitmeyi basardiktan sonra alt agiyla sunularak kaplan karsisindaki iktidarini seyirciye
hissettirir. Ote yandan seyirciye tanrisal bir bakis hissi sunan ¢ok uzak iist kamera agisi
kullanimi, Pi’nin tanr1 karsisindaki acizligini gostermekte ve izleyiciyi de filmdeki
tanrisalliga ulastirmaktadir.

Gergekligin temsili

Filmde kullanilan mekanlar, dekorlar, kostiim, giysiler, hayvanlar, makyaj ve ses, anlatiy1
bicimsel yonden gerceklige oldukca yaklastirir; ancak bazi sahnelerde bu gergeklik algisi
astlmustir. Ozellikle suyun hi¢ dalgasiz, tipki bir ayna gibi kullamldig1 ve gokyiiziiyle
birlestirildigi ya da gokyiizlinlin yansitildig1 sahneler, gercekten uzak gibi goriinse de,
aslinda filmin sundugu diinyaya uygundur. Gergekligin asilmis olmasindan ziyade, bu tiir
kullanimlar filmde sunulan diinyadaki gergekligi yansitir. Benzer sekilde, Pi’nin
Pasifik’te yasam miicadelesine basladigi andan itibaren kullanilan mekanlar ve bu
mekanlarda kullanilan 151k ve renkler, filmin kendi diinyasindaki gergeklige olabildigince
uygundur. Filmde 6zellikle kaplanin bakislarindan riiyasina gegis ve bu rityanin Pi’nin
riiyasiyla baglanarak onun goziinden ¢ikisiyla tamamlanan sahne, filmin en hayali
sahnelerinden biri olarak degerlendirilebilir. Yonetmenin bu tiir sahneleri kullanmast,
Pi’nin tanriya ulagsmasimi destekleyen psikolojik bir etki yaratimi olarak
degerlendirilebilir.

Ozgiirliigiin sunumu

Filmsel mekan ve zaman agisindan izleyiciye sonsuz 6zgiirliikler sunan filmin, ti¢ boyutlu
gosterim sayesinde izleyici lizerindeki etkisini daha c¢ok arttirdigi sdylenebilir.
Dolayisiyla izleyicinin bu film araciligiyla sinemasal zaman ve mekandaki 6zgiirliigii
yogun sekilde kisitlanmis olur. Film, etkili gorsel kullanimiyla izleyiciye fazla kagacak
bir gerceklik alani birakmaz; onu filmsel diinyanin sanal Ozgiirliigiine hapseder.
Dolayisiyla izleyicinin gercek diinyadaki kisitlanan 6zgiirliigiine karsilik, filmsel anlati
sanal Ozgirliiklerinin smirlarmi  genisletmistir. Mamaji’nin  yiizme havuzundaki
sahnesinde, havuz suyunun goriintiisiiyle gokylizii birlestirilmis ve Mamaji sanKi
gokyliziinde siiziiliiyormus gibi ¢ercevelendirilmistir. Benzer sekilde, Pi’nin bes
yasindayken yataginin iginde baktigi ¢izgi roman sahnesinde kamera evrensel bir
yolculuga ¢ikmistir. Kameranin bu yolculuguyla izleyici de farkli bir sinemasal deneyim
ve Ozglrliik alan1 bulur. Kamera araciligiyla izleyenlerin sinirsiz bir 6zgiirliige ulastigi en
iyi an ise, Pasifik’te Pi ile kaplanin riiyalarmimn birlestirildigi ve bdylece izleyenlerin
onlarin rityasinda bile 6zgiirce dolasabildigi sahne olarak diistiniilebilir.

Sonuc¢

Filmin bagkarakteri Suraj Sharma’nin, izleyicilerin daha once sinema perdesinde
karsilastiklar1 bir karakter olmamasi ve filmin acik uglu olacak sekilde son sahnede
kaplanin ormana neden gittiginin ve orada basina ne geldiginin gosterilmeyisi, her ne



18 Giiltekin

kadar popiiler filmlerdeki kullanima aykir1 gibi gériinse de, filmin seyircide sagladigi haz
duygusunu engellemeyecektir. Ayrica popiiler filmlerin amacinin izleyicileri biiyiilii bir
diinyaya sokarak, onlara giinliik hayatin stresinden kurtulmanin yollarimi saglayacak
yapida olusturulmasi, filmi klasik anlati yapisini kullanan popiiler film kategorisine
sokabilmektedir. Bu baglamda kamera, 151k, renk, kamera, kurgu, ses, miizik, zaman ve
mekan etkili sekilde kullanilarak, izleyiciyi Pi karakteri ile 6zdeslestirmis ve onun
araciligiyla biiytlii bir diinyaya sokmustur. Kendi i¢ diinyasia da yolculuk yapabilen
izleyicilere filmsel gorsellik araciligiyla gerceklikte asla ulasamayacaklar1 bir 6zgiirliik
seriiveni sunulmustur.

Kamera ile Pi’nin tiim maceralarina ortak olan izleyici, havuzun dibine dalip oradan
gokyiiziine baglanarak siiziilmiis, ger¢ek hayatta asla girmeyecegi bir kaplanin kafesine
girmis, batmak iizere olan bir geminin iginde hayvanlarla yiizmiis, okyanusun en derin
yerlerinde kopek baliklartyla savrulmus, rengarenk okyanusta ucan dev balinalari
gormiis, geceleri tiim canlilar eriten asitli sulara sahip biiytilii bir adada bir gece uyumus
ve bir kaplanla arkadas olup, 227 giin filikada bulunarak normal diinyaya donmiistiir. Bu
sonsuz sanal 6zgiirliikk Pi’nin Yasami’ni, sinemanin biiylistinii etkili sekilde kullanan ve
klasik anlati yapisina uygun sekilde tasarlanan bir film olarak degerlendirmek igin
yeterlidir; film her ne kadar bazi durumlarda klasik sinemanin kurallar1 disina ¢ikmis olsa
da.

Sanal Ozglrliigin tadina yogun sekilde varabilen izleyici, karanlik Sinema
salonlarinda ii¢ boyutlu gozligiin yapisina bagh sekilde, tamamen sinirlanan goriis
acistyla, artik etrafin1 hi¢ géremeyen ve sadece o dar ¢ergeveden perdeye odaklanmak
zorunda birakilir. Bu durum da izleyiciyi, kurmaca diinyaya giren bir 6ykii karakterine
doniistiirmektedir. Boylece izleyici, kendisini sonsuz sekilde 6zgiir hissettigi sinemasal
mekanin sanalligin1 unutarak, gergek mekanda da sanal bir 6zgiirliik yasamakta, yani
tutsak olmaktadir.

Sonugta, izleyicinin popililer sinemanin biiyiilii goriintiileriyle kurmaca diinyada
yasadig1 sonsuz 6zgiirliik sayesinde haz aldigi sdylenebilirken, gergek mekan olan sinema
salonlarinda goriintiiniin biiyiisiine uygun olarak tutsakliginin arttigir vurgulanabilir.
Pi’nin Yasami filmi de benzer bir hareketle, izleyiciyi kendi biiyiilii diinyasina hapsetmis
ve izleyicinin Pi ile daha fazla 6zdeslesmesini saglamistir. Oturdugu yerden Pi’nin
macerasina ortak olan izleyici, ger¢ekte bulundugu mekani unutarak, Pi’nin riiyasina
katilmanin verdigi zevki yasayabilmistir. Bu zevkin bedeli ise izleyicinin gergek
mekandaki tutsakligidir. Film izleyiciye sundugu sonsuz sanal 6zgiirliik gibi bu tutsaklig
da karakter, kamera, kurgu, ses, miizik, 151k ve renk araciligiyla saglamaktadir. Tiim bu
Ogelerin filmsel gerceklige uygun kullanimi seyirciye sunulan 6zgiirliigiin aslinda sanal
oldugunu, asil olanin ise seyircinin tutsakligi oldugunu gostermistir. Filmin gosterildigi
gercek mekén olarak sinema salonlarinin yapisi ise bu tutsakligi miihiirlemektedir.
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