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OZET

Bu calisma, sinema, dijital oyunlar ve mitoloji arasindaki bagintiy1 ele alirken, oyunlarin ve
filmlerin anlatilarinin olusma siire¢lerinde islevli olan genel olarak tiim olusturuculari ve 6zel olarak da
kahraman kurgusu ve temsili tizerine odaklanmaktadir.

Sinema ve dijital oyunlarin birer metin oldugu varsayimindan yola ¢ikmak ve bu iki tiirlin bir
anlatisal yapisinin oldugunun altim1 ¢izmek onemlidir. Her iki metinde de bir anlam aktarma siireci s6z
konudur. Hatta her iki metin de de “sinemasal anlam aktaran bir diinyanin varligi da yadsinamaz. Filmler ve
dijital oyunlarda, sinemanin anlam aktaran evreni s6z konusudur ve izleyicinin/oynayanin “dissel bir
diinyaya dalarak” kendini o diinya ile &zdeslestirmesi, o diinyadaki kahramanin yerine koymasi
gerekmektedir.

Cesitli gorsel, dilsel ve isitsel gostergeler aracihigiyla filmler ve dijital oyunlarda olusturulan bu
slirecte, sinemasal evrenin aktarilmasi istenen anlamlara uygun bigimde kurgulanmasi; hazirlanan senaryoya
uygun bicimde ¢ekilmesi gibi karmagik asamalar s6z konusu olmaktadir. Birer popiiler kiiltiir tiriinii olarak
varsayilan filmler ve dijital oyunlar, gegmisten beri soylenen, kusaklar arasi aktarilan, anlatilan mitlerle hangi
baglamda ve nasil eklemlenerek anlam aktarirlar? Mitolojinin ve mitolojik anlatilarin kékeninde yer alan
Ogelerle, filmlerde ve tabii, hi¢ kuskusuz, oyunlarda da karsilagilmaktadir. Bu 6geler mitolojik anlatilardaki
anlamlarin1 filmsel anlatiya velya da oyunlara da tagimakta midir? Filmlerin veya da oyunlarin ana
unsurlarindan olan kahraman(lar), ézellikle bazi tiirlere bakildiginda, 6rnegin 6te diinya ile ilgili filmler,

bilim kurgu filmleri, fantastik filmler, kiyamet sonrast (post apokaliptik) filmlerde nasil aktarilmaktadir? Bu



baglamda, ¢aligmanin nesnesini olusturan post apokaliptik (Kiyamet sonrasi) bilim kurgusunun algoritmasini
tanimlayarak, kiyamet sonrasini ele alan filmlerdeki ve oyunlardaki anlatilar karsilastirilarak 6zellikle
kahraman kurgusu, kahramanin 6zellikleri lizerinde Karsilastirmali durulmasi amaglanmaktadir.

Caligmanin bu amacina uygun olarak, betimsel bir arastirma gerceklestirilecektir. Calismada,
filmlerdeki ve oyunlardaki anlati ve her ikisi i¢in gegerli olan film dili ile ilgili kisim, nitel aragtirma
yontemlerinden gorsel gostergebilimsel ¢oziimleme ve 20.ylizyilin ikinci yarisinda bir bilim olarak ortaya
¢ikan anlatilarin yapisalci yaklagimla ¢oziimlenmesi s6z konusu oldugunda oncii olarak kabul edilen Rus
bigimbilimci Vladimir Propp’un anlati ¢oziimleme yonteminden ve giiniimiize kadar gelen anlati
kuramcilarindan yola ¢ikilarak, hem iki gorsel metnin anlatisal yapilari tizerinde durulacak hem de Joseph
Campbell basta olmak iizere “kahraman temsili” {izerine odaklanan baslica kuramcilardan yararlanilarak
eklektik (segmeci) bir yontemi kullanilmasi hedeflenmektedir.

Calismada, filmlerin ve oyunlarin zaman/mekan/kahraman/olay Orgiisii/filmsel asamalar gibi
gostergeler araciligiyla kurgulanan evreni, bir baska deyisle anlati yapisi sorgulanirken; filmlerde ve
oyunlarda hangi stratejilerden yararlanilarak, nasil bir “dil kullanilarak™ ‘kahramanlastirma’ islevinin ortaya
cikarildig: tizerinde durulacak ve filmlerde ve oyunlarda “mitolojik 6gelerle etkilesimin™ metinlere Kattigi
anlam ortaya ¢ikarilmaya caligilacaktir.

Filmlerin ve sinemasal nitelik tasiyan oyunlarin “modern mitolojik anlatilar” oldugu hipotezinden
yola ¢ikilarak, s6z konusu anlatilarda mitoloji temelli kahramanlar ve “mitlestirilen” kahramanlarin
Ozellikleri ortaya ¢ikarilacaktir. Literatiirde, gerek filmlerdeki ve oyunlardaki anlatisal yapilar1 6zellikle
“kahraman temsili ve kurgusu” agisindan karsilastiran ve bu amagla mitoloji etkilesiminin anlam aktarma
baglamindaki islevini de inceleyen c¢alismalar olduk¢a simirlidir. Bu da ¢alismanin 6nemini daha da
pekistirmektedir.

Calismanin 6rneklemi olusturulurken, kiyamet sonrast (post apokaliptik) mitlerden yola ¢ikan film
ve benzer nitelikli oyunlar segilmistir. Post apokaliptik mitler, mitoloji tiirlerinden! hem eskatolojik hem de
Ote diinya mitleri olarak simiflandirilabilir. Bir tiir kiyamet sonrast kurgusu ve kiyamet sonrasinda “ayakta
kalma, yagsam savasi verme” kurgusu aktarilir bu anlatilarda. Edebiyatta bilimkurgu tiiriiniin bir alt kategorisi
olarak kabul edilen bu anlatilarda, bir nedenle diinyanin sonunun gelmesi, biiyiik yikimlar sonrasi sag kalan
insanlar1 nasil bir hayatin bekleyebilecegi ve onlarin nasil yagamlarina devam edebilecegi konu edinir.

Ancak c¢aligmada, mit tiirlerinden yalnizca bu ikisi degil ayrica prestij mitlerine, antropogonik
mitlere de gonderme yapilmasi 6nemlidir; ¢linkii galigmanin ana konusu “kahraman temsili ve kurgusu”dur.

S6z konusu 6rneklem ve siirliliklardan yola ¢ikarak, ¢alismanin genel olarak iletisim bilimi, sinema, dijital

1Antropogonik Mitler (insanin yaratilisini anlatir. Insanin nasil ve hangi dogaiistii varlik tarafindan yaratildig
/insanin evrendeki yeri, ve diger canlilar arasindaki hiyerarsik konumu // Irklarm ve degisik kiiltiirlerin nasil
var olduklari/ Insanin neden var olduguna cevaplar verir.)

Teogonik Mitler (Tanrilarin nasil var oldugunu anlatan metinlerdir.)

Prestij Mitleri (Bir kahramanm, ulusal onderin, peygamberlerin hayatlarini, yolculuklarini anlatan
sOylencelerdir.)

Eskatolojik Mitler (Kiyamet anlatilaridir. Ait oldugu kiiltiiriin iirettigi toplumsal birligin yok olmasina karsi
uyarilar1 ayrintili 6ykiilerdir)

Ote Diinya Mitleri (Cennet ve cehennem kurgularini, gegmis toplumlarin ahlak anlayisini, en derin arzu ve
korkularini anlatan dykiiler)



oyun tasarimi iizerine ¢alisan ve 0zel olarak da mitoloji, sinema alanlarinda 6grenim goren ya da inceleme
yapanlara katk1 saglayacagina inanilmaktadir.

Dokiiman analizi ile verilerin toplanacagi biitiinciil bir yaklagimin benimsenecegi betimleyici bu
nitel calismada, 6rneklemde yer alan filmlerin ve oyunlarin 2000 sonrast yapimlart olmasi ve filmlerin ve
oyunlarin IMDB’ye (International Movie Data Base) gore 6 ve tizeri puan almis olmasi temel kriterler olarak
belirlenmistir. Orneklem kapsaminda ve calismanmn konusuna gore incelenecek oyunlar ise “secilen
filmlerden yola ¢ikilarak olusturulan oyunlardir”. Oyunlarin sinematik bir evrende ge¢mesi, oyunun anlat
orglisiiniin protagonist karakter {izerine kurgulanmis olmasi oyun se¢iminde 6nemli

Filmlerin ve filmlerden esinlenerek tasarlanan dijital oyunlarin ¢6ziimlemesi daha 6nce s6zii edilen
eklektik yontemle yapilacak ve arastirma konusu ile ilgili veri toplanarak, elde edilen bulgular detayl

tartigilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tasaruimi, Oyun Anlatisi, Filmsel Anlan, Kahraman, Mit, Kiyamet
Sonrast Mitleri, Kahraman Analizi, Dijital Oyun.
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ABSTRACT

In addressing the relation between cinema, digital games and mythology, this study focuses on all
the constituents of games and films in general, and on the fiction and representation of the hero in particular,

which are functional in the processes of narrative formation.

It is important to start from the assumption that cinema and digital games are texts and to underline
that these two genres have a narrative structure. In both texts, there is a process of meaning transfer. In fact,
the existence of a world that conveys "cinematic meaning" in both texts cannot be denied. In films and digital
games, the meaning-transferring universe of cinema is in question, and the viewer/player has to "plunge into
an imaginary world", identify himself/herself with that world, and put himself/herself in the place of the hero
in that world. In this process, which is created in films and digital games through various visual, linguistic
and auditory indicators, there are complex stages such as constructing the cinematic universe in accordance
with the meanings desired to be conveyed and shooting it in accordance with the prepared scenario. In what
context and how do films and digital games, which are assumed to be products of popular culture, convey
meaning by articulating with myths that have been told since the past, transmitted between generations and
narrated? The elements at the origin of mythology and mythological narratives are encountered in films and,
of course, undoubtedly, in games. Do these elements carry their meanings from mythological narratives to
filmic narratives and/or games? How are the hero(s), who are the main elements of films or games, conveyed,
especially when we look at certain genres, such as films about the afterlife, science fiction films, fantasy

films, post-apocalyptic films? In this context, it is aimed to define the algorithm of post-apocalyptic science
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fiction, which constitutes the object of the study, and to compare the narratives in films and games dealing

with the post apocalypse, and to focus comparatively on the hero fiction and the characteristics of the hero.

In accordance with this aim of the study, descriptive research will be conducted. In the study, the
part related to the narrative in films and plays and the film language valid for both will be analysed through
visual semiotic analysis, which is one of the qualitative research methods, and visual semiotic analysis, which
emerged as a science in the second half of the 20th century. In the study, based on the narrative analysis
method of Russian morphologist Vladimir Propp, who is accepted as a pioneer when it comes to the analysis
of narratives with a structuralist approach, which emerged as a science in the second half of the 20th century,
and narrative theorists until today, it is aimed to use an eclectic method by focusing on the narrative
structures of the two visual texts and making use of the main theorists focusing on "hero representation”,

especially Joseph Campbell.

In the study, while questioning the universe of films and plays constructed through signs such as
time/space/hero/plot/filmic stages, in other words, the narrative structure, it will be focused on which
strategies are used in films and plays, what kind of "language" is used to reveal the function of “heroisation”
and the meaning that "interaction with mythological elements™ adds to the texts in films and plays will be

tried to be revealed.

Based on the hypothesis that films and cinematic plays are "modern mythological narratives"”,
mythology-based heroes and the characteristics of "mythologised" heroes in these narratives will be revealed.
In the literature, studies comparing the narrative structures in both films and games, especially in terms of
"hero representation and fiction" and examining the function of mythological interaction in the context of

meaning transmission for this purpose are quite limited. This further reinforces the importance of this study.

While forming the sample of the study, films and plays with similar qualities based on post-
apocalyptic myths were selected. Post-apocalyptic myths can be classified as both eschatological and afterlife
myths. In these narratives, a kind of post-apocalyptic fiction and the fiction of "surviving and fighting for
life" after the apocalypse are conveyed. In these narratives, which are accepted as a subcategory of the
science fiction genre in literature, the end of the world for some reason, what kind of life awaits the survivors

after great destruction, and how they can continue their lives.

However, in this study, it is important to refer not only to these two myth types but also to prestige
myths and anthropogonic myths, because the main subject of the study is "hero representation and fiction".
Based on the aforementioned sampling and limitations, it is believed that the study will contribute to those
who work on communication science, cinema, digital game design in general and those who study or study
mythology and cinema in particular.

In this descriptive qualitative study in which a holistic approach will be adopted in which data will
be collected through document analysis, the main criteria are that the films and games in the sample are post-
2000 productions and that the films and games have a score of 6 and above according to IMDB (International
Movie Data Base). The games to be examined within the scope of the sample and according to the subject of
the study are "games created based on the selected films". The fact that the games are set in a cinematic

universe and that the narrative plot of the game is built on the protagonist character are important in the
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selection of the game. The analysis of the films and digital games inspired by the films will be carried out
with the eclectic method mentioned earlier, and data related to the research topic will be collected and the

findings obtained will be discussed in detail.

Keywords: Film narrative, Myths, Post-apocalyptic myths, Hero Analysis, Modern mythology



ONSOZ

1999 senesinde basladigim Yeditepe Universitesi Sosyal Antropoloji Béliimiinde, 0
giine kadar bir hobi olarak gordiigiim mitoloji alani, akademik bir ¢calisma alanina doniistii
benim i¢in. Gerek sanat alaninda gerekse de diger sosyal bilim ¢aligmalarimda mitoloji
alanindaki okumalarim, sembol okuma, metinler arasi karsilastirma, kiiltiirler arasi iletisim,
kiiltiirel ¢alismalar, toplumsal cinsiyet gibi konularda beni beslemis ve yaptigim analizleri
zenginlestirmistir.

Mitoloji okumalarimi sistematiklestirmemi saglayan ve g¢alismamim merkezine
oturttugum J. Campbell, M. Murdock, C. Jung ve O. Rank’in kahraman anlatilar1 iizerine
calismalarini, gorsel gostergebilim ve anlati kurami, anlati ¢oziimlemeleri {izerine yaptigim
arastirmalar da eklenerek alanla ilgili bilgilerim daha da derinlesti. Bu anlamda, beni
yonlendiren daha dogrusu yetistiren; tez danismanim, 18 yillik udaimi ustam sayin Prof.
Dr. G. Rengin Kiigiikerdogan’a siikranlarimi1 sunarim. Onun sabr1 ve destegi olmasaydi bu
tezi yazamazdim.

Sinema, sinema anlatisi, tiir bilgisi konusunda hem teorik, hem de pratik olarak
bana destek olan, yiizlerce kaynagi tek tek arayip benim igin siniflandiran 18 yillik bir
diger hocam saym Prof. Dr. Biilent Kiiciikerdogan’a ¢ok tesekkiir ederim. Tezimin
bashigini sekillendirmemde, o6zellikle film okumalari konusunda bana yol goésteren, jiiri
tiyem sevgili Dr. Ogr. Uyesi Pinar Tinaz’a tesekkiir ederim.

Tez ¢alismam boyunca, iletisim bilimleri alaninda teorik destek veren bunu da ¢ok
uzun siiredir devam eden Jiri bagskanim sayin Prof. Dr. Volkan Ekin’e ¢ok tesekkiir
ediyorum.

Bu uzun siire¢ boyunca akademik ve bir¢ok konuda bana destek olan jiiri tiyem Dr.
Ogr. Uyesi Atiye Giiner’e, Dr. Ogr. Uyesi Bilge Kalkavan’a, Mehmet Fatih Eminoglu’na,
fakiilte sekreterimiz sevgili Mirza Kina’ya, bolimler sekreterimz Emel Turgut’a ve asistan
arkadaglarimiza tek tek tesekkiir ediyorum.

Uzaktan bana destek olan sevgili hocam ve dostum Prof. Dr. Sel¢uk Hiinerli ve
Prof. Dr. Ozge Hacifazlioglu’na ¢ok tesekkiir ediyorum. Benimle oyun bilgisini paylasan
Dr. Baykar Demir’in adin1 anmasam olmazdi.

Beni sabirla bekleyen ve hep destekleyip sarmalamis olan biricik ailem, Rana,

Mart1 Yaz, Giil, Metin, Can ve Mehtap’a artik bilim insan1 oldugumu miijdelerim.



Deprem’de hayatin1 kaybetmis insanlarimizin aziz hatirasini ve Tirkiye i¢in canini

vermis aziz sehitlerimizi saygiyla aniyorum.

Batu DURU
Gaziantep- 2023
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GIRIiS

Sinema her zaman ilgi ¢ekmis ve “kendine 6zgii gerceklik evreniyle”, yasami,
kiiltiirli, bugilinii ve gecmisi aktaran bir iletisimsel etkinlik olmustur. Bu baglamda, 7.
Sanat olarak tanimlanan sinema, gorsel, isitsel ve dilsel gostergelerle kurgulanan ve
diger sanat dallarina gore daha “genc¢” ancak “etkili” bir anlam aktarim araci olarak
dikkat ¢ekmektedir. Hem sanatsal icerigi hem de ticari yaniyla sinema, ayrica, kiiltiirel
de bir tiretimdir. Lumiére Kardeslerden bu yana teknolojiyle birlikte evrilen sinemada,
filmler anlatt yapilarmi sembollerden, gostergelerden secilen birimlerle ortaya
¢ikarilmaktadir.

Giinliimiizde filmlerin anlatilarinin temelinde hikayeler vardir. Bu hikayelerde ise
mitolojik 6geler bulunmaktadir. Bir baska deyisle, mitler araciligiyla, filmlerin anlatim
dili, sdylemi de giiclenmektedir. Mitler araciligiyla, filmlerde olaganiistii kahramanlar,
diissel diinyalar, gercekiistii olaylar aktarilir; ger¢ek ve diis arasinda baglanti kurulur,
bazen de mitoloji ve sinema arasindaki iligki ile gergek ve diis i¢ i¢e gegerek; anlam
farkli algilanabilir, bu baglamda sinema izleyicinin gergekligini de yeniden insa eder.
Ciinkii ornegin bu siiregte, eski ¢aglardan beri mitolojik anlatilarda da aktarilan
arketipler izleyicinin algilamasimi etkileyerek, yaratilan imgelerle sinemasal yapi
yeniden mitolojiden esinlenerek yeniden yaratilir.

Calisma, temel olarak, sinema ve mitoloji arasindaki bagimntiyr ele alirken,
filmlerin anlatilarinin olusma siireglerinde islevli olan genel olarak tiim olusturucular
ve Ozel olarak da kahraman kurgusu tizerine odaklanmaktadir.

Bu problem durumunun ele alinmasi ve derinlemesine incelenmesi, mitolojik
nitelik tasiyan kahramanlarin filmlerdeki temsilinin nasil oldugunu ve hangi
gostergelerle aktarildigini ortaya g¢ikaracak; filmlerin anlatilarinin temelinde yer alan
hikayelerin nasil anlam aktardigini ve 6zellikle incelenen kiyamet sonrasi, 6te diinya ve
prestij mitlerinin tema olarak kullanildig: filmlerindeki anlati yapisinin olusumunu ile
ilgili 6nemli veriler saglayacaktir.

Calismada, filmlerin gegmisten beri sdylenen, kusaklar arasi aktarilan, anlatilan
mitlerle hangi baglamda ve nasil eklemlenerek anlam aktardigi arastirilacak ve
mitolojinin, mitolojik anlatilarin kdkeninde yer alan 6gelerin, filmlerde anlami nasil
aktardigr ve filmsel anlatiya da tasidigi iizerinde durulacaktir. Filmlerin ana
unsurlarindan olan kahraman(lar), 6zellikle bazi tiirlere bakildiginda, 6rnegin 6te diinya

ile ilgili filmler, bilim kurgu filmleri, fantastik filmler, kiyamet sonrasi filmlerde nasil



aktarilmaktadir? Bu baglamda, c¢aligmanin nesnesini olusturan post-apokaliptik
(Kiyamet sonrasi) filmlerde bilim kurgusu algoritmasini nasil tanimlanmaktadir? Prestij
mitlerinde, eskatolojik mitler ve 6te diinya mitlerini konu alan filmlerdeki kahraman
temsili ve kahraman kurgusu, kahramanin o6zellikleri tizerinde durulmasi gereken
sorulara yanit aramak temel amagtir.

Calisma, s6z konusu gostergebilimsel ve anlatisal analiz, dijital oyunlar ve
filmlerin zaman/mekan/kahraman/olay Orgiisii/ filmsel asamalar gibi gostergeler
araciligiyla kurgulanan evren sorgulanirken; sdylem analizi ile orneklemi olusturan
dijital oyun ve filmlerin 6zelinde, hem sinemanin temsil kurma stratejilerinin nasil
‘kahramanlastirma” islevini (rolil) ortaya ¢ikaracagi, hem de “filmin mitolojik dgelerle
etkilesiminin” filme kattig1 anlam katmanlarin ortaya ¢ikarilmasina katki saglayacaktir.

Calismanin bu amacina uygun olarak, betimsel, nitel bir arastirma
gerceklestirilecektir. Calismada, filmsel anlati ve film dili ile ilgili kisim, nitel arastirma
yontemlerinden gostergebilimsel analiz ve Vladimir Propp’un anlati analizi odakli olup,
kahramanin filmdeki “temsil islevi” ile ilgili kisim ise sOylem analizi ile ele alinacaktir.
Calisma, s6z konusu  gostergebilimsel ve anlatisal analiz, filmlerin
zaman/mekan/kahraman/olay orgiisii/filmsel asamalar gibi gostergeler araciligiyla
kurgulanan evren sorgulanirken; sOylem analizi ile Orneklemi olusturan filmlerin
Ozelinde, hem sinemanin temsil kurma stratejilerinin nasil “kahramanlastirma” islevini
(rolii) ortaya ¢ikaracagi, hem de “filmin mitolojik dgelerle etkilesiminin™ filme kattig1
anlam katmanlarin ortaya ¢ikarilmasina katki saglayacaktir.

Calisma nitel arastirma desenlerinden “durum analizi” ile gerceklestirilecektir.
Durum ¢alismasi, bilindigi gibi, betimleyici bir ¢alisma desenidir. Calismada biitiinciil
bir bigimde tanimlama yapabilmek adina ampirik bir yontem belirlenir. Veri toplamak
icin de belge analizi, gorsel-isitsel materyal analizi (filmler ve dijital oyunlar) ve

filmlerle dijital oyunlarin ¢dziimlenmesi temel alinacaktur.



I.BOLUM: MIiT, MITOLOJI ve POST APOKALIPTIK MIT KAVRAMI

Kavramsal Cerceve

Mitoloji ve islevleri

Mitoloji, insanlik tarihinde derin koklere sahip olan kiiltiirel ve dini hikayelerin
biitinidiir. Akademik bir perspektiften mitoloji degerlendirildiginde, mitolojinin
islevleri ve icerdigi, beslendigi alanlardan séz etmek yerinde olacaktir. Ornegin,
mitoloji antropoloji, psikoloji ve sosyoloji disiplinlerinden yararlanmakta ve
beslenmektedir.

Mitoloji, insanlarin evreni anlama ve kendilerini ifade etme bicimi olarak
tarihsel ve kiiltiirel olarak biiylik 6nem tasir. Mitolojik dykiiler ve figiirler, toplumlarin
kendilerini ve diinyayr anlamalarina yardimci olur; ayrica degerler, normlar ve
toplumlarin sosyal yapilari hakkinda 6nemli bilgiler verir. Mitolojik hikayeler ve
kavramlar araciligiyla, insanlar genellikle evrenin karmasikligin1 ve belirsizligini daha
yonetilebilir ve anlasilir hale getirirler. Campbell, “Tanrilarin Maskeleri: Yaratici
Mitoloji” adli kitabinda Campbell, "Yaratict Mitoloji” de mitin doniistiiriicii giiciine ve
insan yaraticiligina ilham verme ve onu sekillendirme becerisine odaklanir. Mitolojinin
yalnizca eski Oykiiler ve inanglardan olusan bir koleksiyon olmadigini, ayni zamanda
insan disiincesini ve ifadesini etkilemeye devam eden yasayan ve gelisen bir giic
oldugunu ortaya koyar (Campbell,1968, s.72).

"Yaratic1 Mitoloji” deki ana fikirlerden biri, Campbell'in mitolojik anlatilarda
tekrar eden bir motif olarak tanimladigi kahramanin yolculugu kavramidir. Kahramanin
yolculugunun, evrensel insanin kendini kesfetme ve doniistiirme arayigini temsil ettigini
ve kisisel gelisim ve ruhsal uyanis i¢in bir plan gorevi gordiigiinii savunuyor.

Carl Gustav Jung ise, mitlerin kolektif bilingaltimizda yer aldigini ve insanlarin
ortak arketiplerine yansidigini savunmustur. Jung, mitlerin bireylerin Kisisel gelisimleri
ve ruhsal doniigiimleri lizerinde biiyiik bir etkisi oldugunu iddia etmistir (Jung, 1964, s.
12-14). Ornegin, kahraman miti, bireyin igsel yolculugunu ve kendi benligini kesfetme
stirecini temsil eder. Bu perspektiften bakildiginda, mitler, insanlarin zihinsel ve ruhsal
sagliklarini gelistirmede 6nemli bir role sahiptir.

Mitoloji, bir toplumun hafizasinin temel taslarindan biridir. Insanlar mitolojik
hikayeler araciligiyla ge¢mislerini hatirlar, koklerini kesfeder ve ortak bir kimlik

duygusu olustururlar. Mitler, toplumlarin ortak hafizasinm1 sekillendirir ve kiiltiirel



bellegi aktarir. Bu sekilde mitoloji, ge¢mis nesillerden gelecek nesillere degerler,
inanglar ve deneyimler aktararak toplumsal siirekliligi saglar.

Mitoloji, insan psikolojisi tlizerinde derin bir etkiye sahiptir. Mitler, insanlarin
duygusal, zihinsel ve spiritiiel ihtiyaglarini tatmin etmeye yardimci olur. Mitlerin
anlatilari, insanlarin korkulariyla basa ¢ikmalarina, anlamlarini aramalarina ve kisisel
doniistimlerini gergeklestirmelerine yardimci olur. Ayrica mitler, insanlarin evrenin
karmasiklig1 karsisinda anlam bulmalarina, hayatin biiyiik sorularina cevap aramalarina
katkida bulunur.

Mitoloji, toplumlarin sosyal entegrasyonunda Kritik bir rol oynar. Mitolojinin
temel konusunu teskil eden mitler, toplumun ortak degerlerini, normlarmni ve
beklentilerini ifade eder; ortak mitolojik hikayelere dayali olarak toplumun tyeleri
birbirleriyle baglanti kurar, birlik hissi olusturur ve toplumsal uyumu saglar. Mitler,
toplumun tarihine, ritiiellerine, bayramlarina ve sosyal yapisina anlam katarak toplumsal
dayanigmay1 destekler.

Mitoloji, insanlarin inanglarini, mitlerini ve Sembollerini igeren bir anlati
gelenegidir. Bu anlatilar, mitler, destanlar, efsaneler ve diger hikayeler araciligiyla
aktarilmaktadir (Eliade, 1959, s.9).

Metin ve anlati arasindaki ince ayrima deginmek bu asamada yerinde olacaktir.
Mitolojik metinler, mitolojik figiirlerin hikayelerini, mitlerin detaylarin1 ve toplumun
inanclarini iceren ayrmtili bir anlati sunar (Campbell, 1949, s.24). Ornegin, Antik
Yunan mitolojisindeki Homeros'un Ilyada ve Odysseia gibi destanlari, mitolojik
figiirlerin seriivenlerini ve Tanrilarla olan etkilesimlerini anlatir. Mitolojik anlatilar,
insanlarin ortak inanglarini, degerlerini ve kimliklerini ifade ederken, mitolojik metinler
bu anlatilar1 kaydedip koruyarak kusaktan kusaga aktarmaktadir (Leach, 1969, s.143).
Bu metinler, mitolojik figiirlerin sembolik anlamlarini ve toplumun mitolojik
diistincesini igeren birgok katmanli anlatilar sunar. Mitolojik metinlerdeki sembolik
imgeler ve temalar, insanlarin yasamlarin1 anlamlandirmalarina ve diinyay1
algilamalarina yardimei olur (Frazer, 1922, s.52-53).

Mitolojik anlati insanlarin kiltiirel hafizasin1 ve Kimligini sekillendiren bir
baglantiy1 temsil eder. Bu baglamda, mitolojik metinlerin incelenmesi ve anlasilmasi,
bir toplumun inanglarini, degerlerini ve mitolojik diisiincesini anlamak i¢in 6nemlidir

(Durand, 1960, s.154).



1.2. Mitler ve Temel Ozellikleri

Thomas Mann’in dedigi gibi, mit yasamin temelidir; yasamin trettigi bilingaltt
bir itkiyle kendi 6zelliklerini yeniden iiretirken, i¢ine aktig1 zaman dis1 kalip ile insana
dayal1 bir formiildiir.

Mircea Eliade mitleri kutsal olani anlatan, yaratilis Oykiilerinin biitiinii olarak
goriir. Eliade’ye gore mitler sayesinde insan bugiin i¢inde bulundugu durumu, iginde
yasadig1 fiziksel ve fizikotesi evreni, dogaiistii varliklarin miidahaleleri sonucunda
kavramistir; Ki bu durum mitlerin en temel amaglarindan birinin 6rgiitli dinlerin ortaya
¢ikmasini saglamak oldugu sonucuna goétiirmektedir. Devdutt Pattanaik ise, insanlarin
algiladiklar1 diinyanin tek gergeklik olduguna meyilli olduklarini, ancak bu gergeklik
fikrinin kimi zaman nesnel, evrensel ve kanita dayali kimi zamansa 6znel, inanca
dayanan ve kiiltiirel oldugunu soyler (Pattanaik, 2016, s.16). Mitler inang temelli,
kiiltiirle olusmus, siibjektif kiiltiirel gercekler olarak varlik i¢in anlam, amag ve tasdik
verdigine gore insanligin ayakta kalmasini sagladigini iddia edilmektedir.

Unlii ressam Paul Gauguin’in sozleri ile ifade edersek; “Nereden geliyoruz? Biz
neyiz? Nereye gidiyoruz? Giiniimiizde bu tip sorularin bilimin, felsefenin, ya da dinin
alan1 oldugunu distinebiliriz. Ancak bunlar insanlik tarihinin biiyiik bir kism1 boyunca
mitolojinin alaniydi. Sorulan sorular ve cevaplar mitlerdir” (Neil, P, 2021, s. 8).

Mit, dogaiistu varliklarin basarilar1 sayesinde, ister eksiksiz olarak biitiin
gerceklik bir baska deyisle, “Kozmos” olsun, isterse onun yalnizca bir pargasi
(s6zgelimi bir ada, bir bitki tiird, bir insan davranisi, bir kurum) olsun, bir ger¢ekligin
nasil yasama gectigini dile getirir. Bu dogrultuda, mitler, her zaman bir yaratiligin
oykisudir. Bir baska deyisle, mit bir seyin nasil yaratildigini, nasil var olmaya
basladigini anlatir. Farkli kiiltiir ve cografyalar kendine 6zgu dykiileri, destanlari olsa
da 6ziinde diinyanin hangi kdsesinde olursa olsun, anlatilan herhangi bir hikaye bir
digeriyle benzerlik gosterir.

Mitlerin 6zellikleriyle ilgili kisaca sunlarin alt1 ¢izilebilir:

J Kutsal hikayelerdir. Semboliktir, ezoterik veya egzoterik anlatim

yapisina sahiptir.

J Kimi zaman Diinyanin yaradiligin1 anlatirlar (kozmogonik mitler).

o Kimi zaman ise, ilk erkek ve kadini anlatirlar (antropogonik mitler).
o Mitler, fetihler ve ticaret yolu ile de yayilir.

. Tanr1, Tanrilar, Cennet, cehennem vs. temel konular olabilir
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J Zamanin sonu / Kiyamet /Kiyamet otesi sikga ele aliir (eskatolojik
mitler).

. Mitlerin anlasilmasi zordur. Birden fazla anlamlari vardir. Bu nedenle
“Mitler yan anlam yiiklidir” ve coklu okuma ve metinlerarasilik gerektirirler.
Ikonografi bilgisi, metin ve sdylem ¢dziimlemeleri anlamlara ulasmada yardimci
olacaktir.

o Mecazlar ¢oktur. Anlatilan kisiler metinleri ve gostergeleri bilmiyorlarsa
anlam aktarimi olmaz.

Modern toplum insan1 mitlere gereksinim duyar ve mitler tretir. Bu mitleri,

<

mitoslar: nasil iiretir? Ne amacla iiretir? Ornegin *‘{istiin insan’’ imgesi ile ne anlam
aktarilmaktadir? Bu bir mit midir? Yani {ist anlamda bir anlatim midir?
Ornegin, mitlerde insan ve yapay zekanin (robotlarin) karsi karsiya gelme

konusu islenir.

Insan yapay zekay1 yener = Mitlerde bu anlam nasil aktarilir?
Modern insan hep eski / yeni arasinda gider gelir; eski ve yeniyi birbiri ile
iligkilendirir.

|

Gegmise duyulan 6zlem ve yeni olan1 merak
Merak- insan i¢in en 6nemli temel diirtii. (Mitlerde anlatilarin olay orgiileri insan
odaklidir. Filmlerde ise mitlerin anlaticisi ise yonetmenlerdir. Bu baglamda, merak

uyandirmak son derece 6nemlidir)

Jung’a gore; insan mitler araciligiyla insaniistii varliklarla ve olaganiisti giiglerle
iletisim kurmaktadir. Bireyler uzakta olan ve bilmedikleri topluluklari, halklar
ogrenmek ister; merak eder ve o halk ve toplumlarin mitleri ise son derece etkileyici
gelir. S6z konusu mitlerin ise anlatisal yapilar1 benzerlik gosterir. Jung, Freud, Eliade,
Frye gibi bircok kuramcinin Ortaya atilan savlardan biri bu benzerliktir (Jung, 2001,
s.73).

Roland Barthes ise “Mythologies” (2000) adli gostergebilim ¢alismasinda,
giinlimiiz mitlerinin yeniden iretimi ve kullanilmasiyla “cagdas mitler” adi verilen
mitlerin ortaya ¢iktigin1 vurgular. Bu ¢agdas mitler, toplumla var olur ve o topluma da
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bir kimlik aktarir. Ornegin sézlii kiiltiiriin iiriinii olarak tanimlanan mitlerin en temel
islevinin ait oldugu topluma deger katmak, sosyal yasamin Kkurallarini aktarmak ve
sosyal yasamin isleyisi ile ilgili kodlar barindirmaktir. Barthes, mitlerinin insanliga ait
kodlarla bezenmis simgesel anlatilar oldugunu savunmaktadir (Barthes, 2000, s.111-
113).

1.2.1. Mit Tirleri

1.2.1.1. Antropogonik Mit

Antropogonik mitler, insanligin kokeni ve varolusunun anlami {izerine insa
edilen mitlerdir. Bu mitlerin genis bir gesitlilik yelpazesi vardir; ancak bir¢ok kiiltiirde
ortak bir 6z tasidiklar1 goriilmektedir. Ozellikle, insanin diinya iizerindeki yerini ve
cevresindeki diinyayr nasil anladigini ifade eden hikayeler bu mitlerin en 6nemli
pargalaridir (Campbell, 1949, s.39).

Campbell'a (1949, s.45) gore, antropogonik mitler, insanlarin evrendeki yerlerini
ve insanin varolusunun amacini anlamalarina yardimci olur. Bu mitler genellikle
yaratili, hayat, 6lim ve yeniden dogus konularina odaklanir ve her kiltiiriin bu
konular1 nasil anladigini yansitir ve insanlhigin evrensel deneyimlerini, insan dogasinin
evrenselligini de ortaya koyar.

Bu mitlerin 6nemli bir diger yoni de bireysel ve kolektif biling diizeyleri
arasindaki iliskiyi ortaya koymalaridir. Rank (1932, s.87), bireyin kendi igindeki ve
toplumdaki yerini arastirirken antropogonik mitlere basvurabilecegini belirtir. Bireyin
kendi Kisisel deneyimlerini daha genis bir baglamda anlamlandirmak igin bu mitleri
kullanabilecegini one siirer.

Diger yandan, M. Eliade (1957, s.23) antropogonik mitlerin kutsal ve kutsal
olmayan arasindaki simirlart belirledigini ifade eder. Eliade, bu mitlerin insanlarin
kendilerini evrende nasil konumlandirdiklarin1 ve kendi varoluslarinin anlamini nasil
cozdiiklerini belirlerken kutsal ve kutsal olmayan arasinda bir ayrim yapmalarina
yardimer oldugunu da belirtir. Bir bagka deyisle, antropogonik mitler, kendi
kiltirlerinin  ve toplumlarinin anlam Sistemlerine katkida bulunarak insanlarin
hayatlarin1 anlamlandirmalarina yardimci olur.

Sonug olarak, antropogonik mitler insanlik tarihindeki en eski hikayelerdendir.
Insanin varolusunun anlami ve evrendeki yeri hakkinda bilgi verirler. Bu mitler ayrica

bireyin kendi kisisel deneyimlerini anlamlandirmasi ve kendi varligmnin anlamini
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kesfetmesi icin bir arag saglar (Campbell, 1949, s.56; Rank, 1932, s.94; Eliade, 1957,
5.29).

Popiiler anlatiy1 etkilemis olan belli basli 20 antropogonik mit anlatis1 asagida
listelenmisgtir:

1. Adem ve Havva (Hristiyanlik, Yahudilik ve islam, Orta Dogu)

2. Pandora (Yunan Mitolojisi, Yunanistan)

3. Ask ve Embla (Norse Mitolojisi, iskandinavya)

4. Deucalion ve Pyrrha (Yunan Mitolojisi, Yunanistan)
5. Manu (Hint Mitolojisi, Hindistan)

6. Pangu (Cin Mitolojisi, Cin)

7. Izanagi ve Izanami (Shinto Mitolojisi, Japonya)

8. Gucumatz ve Xmucane (Maya Mitolojisi, Orta Amerika)
9. Tiki (Maori Mitolojisi, Yeni Zelanda)

10.  Rangi ve Papa (Maori Mitolojisi, Yeni Zelanda)

11.  Quetzalcoatl (Aztek Mitolojisi, Meksika)

12.  Obatala (Yoruba Mitolojisi, Bat1 Afrika)

13.  Bathala (Tagalog Mitolojisi, Filipinler)

14.  Ymir (Norse Mitolojisi, Iskandinavya)

15.  Purusha (Hint Mitolojisi, Hindistan)

16.  Kintu ve Nambi (Ganda Mitolojisi, Uganda)

17. Malakas ve Maganda (Tagalog Mitolojisi, Filipinler)
18.  Kun (Cin Mitolojisi, Cin)

19.  Atum (Eski Misir Mitolojisi, Misir)

20.  Gayomart (Zerdiist Mitolojisi, Iran)

1.2.1.2 Teogonik Mit

Teogonik mitler, belirtildigi gibi, bir evrenin, diinyanin veya bir insanlik
durumunun kokenlerini anlatir. Bu anlatilar, genellikle kozmolojik bir olayin, bir
tanrisal ¢atigmanin veya bir yaratilis eyleminin ardindaki etmenleri ve nedenlerini
¢oziimlemeye c¢alisir. Mitlerin derinligi ve karmasikligi, insanlarin evrenin ve
yasamlarmin dogasini anlamak icin nasil ugrastiklarinin bir gostergesidir. Insanlarin

nereden geldigini ya da nasil olustugunu anlatan (Eliade, 1959, s.75) mitler olarak



tanimlanan teogonik mitlerin islevi, insanlarin evreni ve varolusu anlama g¢abalarini
kolaylagtirmak ve insan deneyimini anlamli ve yonlii bir sekilde gergevelemektir.
Campbell, mitlerin evrensel hikayeler sundugunu ve insanlarin kendi yasamlarina anlam
ve amag¢ vermek i¢in bu hikayelere basvurdugunu belirtir (Campbell, 1967, s.31). Bu
anlamda, teogonik mitlerin iglevi, insanlarin evreni ve varolusu anlamalarina yardimci
olmaktir.

Ayrica, Rank (mitlerin bireysel ve toplumsal bilingaltinin bir ifadesi oldugunu ve
bu hikayelerin, insanlarin igsel korkularini, isteklerini ve ¢eliskilerini sembolik bir dilde
ifade ettigini One siirer. Bu bakimdan, teogonik mitlerin islevi, insanlarin psikolojik
durumlarini ve deneyimlerini anlamalarina yardimei olmaktir.

Eliade (1959, s 59) mitlerin, kutsal zaman1 ve mekani canlandiran ritiiellerle
yakindan iligkili oldugunu belirtir. Bir baska deyisle, teogonik mitlerin islevi, dini ve
spiritiiel deneyimleri tesvik etmek ve bu deneyimlerin anlamini ve degerini
cercevelemektir.

Son olarak, Rosenberg (1970, s.41) teogonik mitlerin toplumsal cinsiyet rollerini
ve dogurganlik ritliellerini temsil ettigini ve bu mitlerin, toplumlarin bu rolleri ve
ritiielleri anlamalarina yardimci oldugunu belirtir. Rosenberg, teogonik mitlerin
islevinin, sosyal ve kiiltiirel normlar1 ve degerleri iletmek ve ¢ergevelemek oldugunun

da altin1 ¢izmektedir.

Popiiler anlatiy1 etkilemis olan belli bashi 20 teogonik mit anlatisi asagida
listelenmistir:
1. Hesiodos'un Theogonia’si- Yunanistan: Gaia, Uranus, Kronos.
Popol Vuh- Mayalar: Kukulkan, Tepeu, Gucumatz.
Rigveda- Hindistan: Prajapati, Purusha.
Enuma Elish- Mezopotamya: Marduk, Tiamat, Kingu.
Yin-Yang yaratilis miti- Cin: Pangu.
Kojiki- Japonya: Izanami, lzanagi.
Maori yaratilig miti- Yeni Zelanda: Rangi ve Papa.

Véluspa- Iskandinavya: Ymir, Odin, Vili ve.

© 0o N o gk~ wDN

Amon-Ra miti- Misir;: Amon-Ra.

-
©

Dine Bahane- Navajo: Tawa, Spider Woman.

-
=

Kalevala- Finlandiya: [lmatar, Vdindmdinen.

[EY
N

Silmarillion- J.R.R. Tolkien (roman): Eru lluvatar, Ainur.
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13.  Pestu yaratilis miti- Afganistan: Yaratici Zalimona.

14, Nun- Eski Misir: Nun, Atum.

15. Genesis- Yahudi ve Hristiyanlik: Tanr1, Adem ve Havva.

16.  Zulu yaratilis miti- Gliney Afrika: Nkulunkulu.

17.  Gilgamis Destani- Mezopotamya: Gilgamesh, Enkidu.

18.  Fon yaratilig miti- Benin: Mawu-Lisa Da Gu.

19.  Ogdoad- Heliopolis gelenegi, Eski Misir: Nu, Naunet, Amun, Amaunet.
20.  Mbombo Yaratilis Miti- Kongo (Kuba Halki)

1.2.1.3. Kozmogonik Mit

Kozmogonik mitler, insanlarin evrenin kdkenini ve yapisini anlamlandirmak i¢in
olusturdugu hikayelerdir. Bu hikayeler, genellikle dini veya manevi bakis agilarina
dayanir ve her kiiltiiriin kendi benzersiz kozmogonik mitlere sahip oldugunu goriiriiz.
Insanlik tarihinde binlerce farkli kozmogonik mit olusmustur ve her biri evrenin var
olusunu ve diizenini anlamlandirmak igin benzersiz bir agiklama sunar (Campbell,
1988, s.22). Kozmogonik mitler, evrenin nasil olustugunu ve neden oldugu gibi
oldugunu agiklar. Bir baska tanimla, insanlarin evreni anlama gabasini simgeler ve
bilinenin 6tesindeki bilinmezi algilamaya destek verirler.

Her biri, var olusun karmagikligina ve insanlik durumunun evrendeki yerine
kendi agiklamalarini sunar (Eliade, 1954, s.35-36). Bu mitler ayrica, bir toplumun
diinya goriisiinii ve evrendeki yerini anlama bigimini de yansitir ve bir kiiltiiriin tarihini
ve geleneklerini yeni kusaklara aktarmada 6nemli bir rol oynarlar (Rosenberg, 1990,
s.60) Bu mitler araciligiyla, bir toplumun geg¢misinin hikayesi anlatir ve gelecek
kusaklara aktarilabilir.

Farkli kiltiirlerin kendi yaratilis hikayelerine sahip olmasi, insanlarin evrenin
varolusu ve diizeni konusundaki anlayiglarinin ne kadar ¢esitli olabilecegini gosterir.

Popiiler anlatiy1 etkilemis olan belli basli 20 kozmogonik mit anlatis1 asagida
listelenmistir:

1. Yunan Kozmogonisi - Hesiodos (Yunanistan)

2 Maori Yaratilis Mitolojisi - Rangi ve Papa (Yeni Zelanda)

3 Mayalarin Popol Vuh'u (Orta Amerika)

4. Hindistan'in Rig Veda's1 (Hindistan)

5 Japon Shinto Yaratilis Mitolojisi - 1zanagi ve Izanami (Japon)
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Aborjin Yaratilis Mitolojisi- Ritya Zamani (Avustralya)

6

7. Zulu Yaratilig Mitolojisi- Unkulunkulu (Giiney Afrika)

8 Viking Yaratilis Mitolojisi- Ginnungagap (iskandinavya)

9 Havaiana Yaratilis Mitolojisi- Kumulipo (Hawaii)

10.  Cin Yaratilis Mitolojisi- Pangu (Cin)

11.  Navajo Yaratilis Mitolojisi- Diinya'nin Ug Katman1 (Kuzey Amerika)
12, Sumer Yaratilis Mitolojisi- Entima Eli§ (Mezopotamya)

13. Inka Yaratilis Mitolojisi- Viracocha (Giiney Amerika)

14.  Afrika Yoruba Yaratilis Mitolojisi- Obatala ve Oduduwa (Nijerya)
15.  Eski Misir Yaratilis Mitolojisi- Atum'un Kendi Kendini Yaratist (Misir)
16.  Yahudi-Hristiyan Yaratilis Mitolojisi- Genesis (Ortadogu)

17.  Kuzey Yaratilis Mitolojisi- Ymir (iskandinavya)

18.  Vedic Yaratilis Mitolojisi- Purusha Sukta (Hindistan)

19.  Gana Akan Yaratilig Mitolojisi- Anansi (Gana)

20.  Polynesian Yaratilis Mitolojisi- Rangi ve Papa (Pasifik Adalar)

1.2.1.4. Prestij Miti

Prestij mitleri ¢esitli kiiltiirlerde ve donemlerde, sosyal hiyerarsinin en {ist
siralarint simgeleme, ayni zamanda toplumun degerlerini, inan¢larint ve umutlarini
yansitma konusunda katki saglayan birer dykii olarak son derece dnemlidir. Bu mitler,
bilindigi gibi, bu alanda oncii konumundaki Joseph Campbell’a gore "insanlarin kendi
anlamlarmi ve amaglarini nasil bulduklarini" anlatan hikayelerdir (Campbell, 1949,
s.23). Benzer sekilde, Otto Rank, mitlerin kisisel ve toplumsal doniisiim siireglerinde
onemli bir rol oynadigi goriisiindedir (Rank, 1932, s. 98).

Mircea Eliade ise, bu tiir mitlerin kutsal zamani temsil ettigine inanmaktadir ve
bu kutsal zaman, diinyevi zamanin siirekli dongiisiinden ayr1 ve yiice bir zaman dilimi
olarak kabul edilir (Eliade, 1954, s.68). Bu kutsal zaman, prestij mitlerindeki olaylarin
ve karakterlerin iizerine islenmistir.

Rosa Rosenberg, prestij mitlerinin toplumlarin kendilerini tanimlamasinda
onemli bir rol oynadigimi savunur ve bir toplumun igin prestij mitlerinin, o toplumun
neye deger verdigini, neye hayran oldugunu ve neleri onemsedigini gosterir diye

vurgulamaktadir (Rosenberg, 1998, s.44).
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Prestij mitlerinin analizi, bir toplumun degerlerini, kiiltiriinii ve ideolojilerini
daha genis bir perspektiften anlama g¢abasidir. Mitler, daha dnce de belirtildigi gibi,
cesitli bigimlerde bireylerin yasamina giren, derinlemesine anlamlar igeren hikayelerdir
ve toplumlarin belirli degerler, idealler etrafinda bir araya gelmesine yardimci olur. Bir
baska deyisle, prestij mitleri 6zellikle, toplumlarin en yiiksek degerlerini, ideallerini ve
amaglarini sembolize eder.

Sonug olarak, prestij mitleri, toplumlarin degerlerini, inan¢larini, umutlarini ve
hayranliklarii yansitan, kutsal zamanin ve doniisiimiin sembolleri olarak gorev
yapmaktadirlar. Bu mitler, hem toplumlarin kendilerini tanimlamasinda hem de
bireylerin kisisel ve toplumsal doniisiim stireclerinde 6nemli bir rol oynamaktadirlar.

Popiiler anlatiy1 etkilemis olan belli basli 20 prestij mit anlatis1 asagida

listelenmistir:
1. Genesis (Adem ve Havva)- Yahudilik, Hristiyanlk, Islam, Israil
2. Enuma Elish (Marduk)- Babil, Irak
3. Rigveda (Purusha)- Hinduizm, Hindistan
4. Kojiki (Izanagi ve lzanami)- Sintoizm, Japonya
5. Popol Vuh (Hero Twins)- Maya, Guatemala
6. Heliopolis'in Mitolojik Dongiisii (Ra ve Osiris)- Antik Misir, Misir
7. Pangu- Daoizm, Cin
8. Rangi ve Papa- Maori, Yeni Zelanda
9. Tiamat ve Abzu- Siimer Mitolojisi, Irak
10.  Amma ve Nommo- Dogon, Mali
11.  Ginnungagap (Odin, Vili ve Vé)- Norse Mitolojisi, Iskandinavya
12.  Coyote ve Beaver- Kizilderili Mitolojisi, Kuzey Amerika
13.  Alatangana ve Sa- Kono, Gine
14.  Raelian Creation Myth (Elohim)- Raelianism, Fransa
15.  Tungus Creation Myth (Bugady Musun)- Tungus, Sibirya
16.  Ulgen ve Erlik- Altay Mitolojisi, Altaylar
17. Ngai- Maasai, Kenya/Tanzanya
18.  Kanaloa ve Kane- Hawai Mitolojisi, Hawaii
19.  Tangaroa ve Rangi- Polinezya Mitolojisi, Polinezya
20. Bathala- Tagalog Mitolojisi, Filipinler
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1.2.1.5 Eskatolojik Mit ve Kiyamet Kavrami

Her ulusun mitolojik bir diinyast vardir ve birbirlerinden ¢ok farkl
cografyalarda yasamis olsalar da insan topluluklariin mitolojik diinyalar1, mitologlari
sasirtacak kadar birbirleriyle olaganiistii benzerlikler tasimaktadir. Farkli toplumlarda,
farkli donemlerde farkli farkli sekiller alsalar da aslinda mitler insanligin ortak kiil-
tiiriiniin trlintidiirler. Mitoslar1 diger anlatilardan ayiran en 6nemli 6zellik, onun kutsal
tarafidir. Mitler, hi¢ kuskusuz, kutsal anlatilar olarak ortaya ¢ikmistir ve bu anlatilar,
onlara inanan Kitlelerce kutsal metinler olarak kabul edilmektedir. Mitlerin, “kutsal”in
bir pargasi ve kutsal anlatilar olmas1 nedeniyle eskatoloji ile de yolu kesismektedir.

“Eskatoloji”, bilinen diinyanin sona ulastig1 olaylarin dgretisidir; bu diinyanin
sonunun ve onun Yyikilisinin &gretisidir. Bu yoniiyle eskatoloji, teoloji (dinbilim) ile
mitoloji arasinda orta bir noktada durmaktadir. “Tarihin sonu” kavrami hem teolojik bir
olgu hem de mitolojik bir beklentidir. Eskatoloji, evrenin 6zelde de uygarligimizin bir
sona dogru yaklasmakta oldugunu; ¢iinkii zamanin ileriye dogru bir akis igerisinde
olmasi nedeniyle sona ermesi gerektigini vazeder. Bu, sadece mitolojik ya da teolojik
bir varsayim degildir. Ekonomiden cografyaya, jeopolitikten astrofizige kadar bir¢ok
bilimsel disiplin de eskatolojinin bu savlarina destek olmakta ve Ongoriilerini
giiclendirmektedir. Zamanin nasil son bulacag ile ilgili gelistirilen inang bigimleri tarih
boyunca, dinlerde ve mitolojilerde 6nemli bir yer tutmustur. Yeryiiziiniin hemen hemen
gelmis geemis biitiin uygarliklarinda eskatolojik inang ve inaniglar, diger inanglar
icerisinde hi¢ de azimsanmayacak oneme ve etkiye sahiptir. Bu inanglarin 6ziinde,
insanlarin hangi toplumdan olursa olsun veya hangi zaman diliminde yasarsa yasasin,
yasanilan diinyadan daha adil ve daha mutlu bir diinyay1 tasarliyor ve bekliyor olusu,
inanis Ve iilkiisii yatmaktadir. Eskatoloji ve eskatolojik beklentiler igerisinde olanlar,
zamanin Tanr1 lehine doniisiini ve Tanri’’nin zamani kendi kontrolii altina alisi
beklentisini tasimaktadirlar. Eskatolojik inaniglar, bir felaketi ve felaketler zincirini vaat
ederken, ayn1 zamanda, “iyi olan”1 da vaat etmektedirler.

Fransizcada “escatologie” bi¢ciminde yazilmaktadir. Felsefe sozliigiinde
eskatoloji, “teolojinin; 6liimii, insanin 6limden sonraki yazgisini, cennet ve cehennemi,
tarihin son anini ve diinyanin sonunu konu alan dali; insanin akibetine, 6liimden sonraki
hayatina ve diinyanin nihai akibetine iligskin dini teori” biciminde tanimlanmaktadir.

Diinyanin ve evrenin bir sonunun olacagi ya da olmasi gerektigi diisiincesi

cografyadan tarihe, sosyolojiden teolojiye ve dinler tarihine, felsefe tarihinden folklora,
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ekonomiden kiiltiirel antropolojiye ve hatta fizige (astrofizik) varincaya kadar ¢ok genis
bir bilim g¢evresini yakindan ilgilendirmektedir. Cografya acisindan kiiresel 1sinma
ve diinyanin yaslanmasi, iklim degisiklikleri; ekonomi agisindan kiiresellesmenin yol
actig1 ekonomik buhranlar, hizli niikleer silahlanma ve olas1 bir {i¢iincli diinya savasi,
kaynaklarin tiikenisi; dinbilim ve dinler tarihi agisindan Tanri’nin yeryiiziiniin
kontroliinii tamamen ve radikal bir bigimde eline almas1 ve insanligi topluca yok ederek
ebedi hayati baslatmasi; astrofizik agisindan evrenin siirekli genisliyor olusu,
biizismesi, Glines’in enerjisinin periyodik olarak azalmasi, kara delikler...vb. bir¢cok
bilim dalin1 etkileyen kiyamet teorileri diinyanin kagmilmaz sonunu zorunlu
kilmaktadir. Ayrica dinbilim agisindan eskatolojik sonu zorunlu kilan temel
etmenlerden biri de adalet fikridir. Bu diinyada haksizliklara ugrayanlarin bir sekilde
bagska ve daha adil bir diinyada haklarinin alinmasi, zalimlik yapanlarin ve haksiz
kazang elde etmektedir.

Kiyamet mitleri, daha 6nce de belirtildigi gibi, cesitli kiiltiirlerde ve dinlerde yer
alan, diinyanin veya evrenin sonunun geldigi veya doniistiigii hikayelerdir. Bu mitler,
genellikle biiylik bir yikim, felaket veya doniisiimle iliskilendirilir ve insanlarin,
tanrilarin veya doga giiglerinin bu olaylara nasil tepki verdigini anlatir. Kiyamet mitleri,
insanli@in varolussal endiseleriyle, 6liim, doga giicleri, adalet, kader gibi evrensel
temalarla ilgilenir.

Farkli kiiltiirlerde ve dinlerde kiyamet mitlerine 6rnekler mevcuttur. Ornegin,
Islam'da "Kiyamet Suresi"nde diinyanin sonunun nasil gelecegi ve insanlarin hesap
verecegi anlatilir. Kuzey mitolojisinde, Ragnarok olarak bilinen bir kiyamet olay1
anlatilir ve tanrilar, devler ve diger yaratiklar arasinda biiyiik bir savas yasanir. Maya
mitolojisinde, diinyanin doniisiimiine iligkin kehanetler bulunur ve 2012'de biiytik bir
dontisiimiin gerceklesecegi diisiiniiliir.

Kiyamet mitleri, toplumlarin ve kiiltiirlerin inanglarini, degerlerini ve korkularini
yansitir. Bu mitler, insanlarin diinya ve evrenin dogasini anlama ¢abalarini ifade
ederken, ayn1 zamanda insanlarin kendilerini ve toplumlarini nasil konumlandirdiklarini
da gosterir. Kiyamet mitleri, insanlarin yasamlarina anlam ve amag¢ katan, doniisiim,

umut veya korku gibi duygusal tepkilere cevap veren giiglii anlatilardir.
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1.3. Kiyamet Mitlerinin islevleri:

Kiyamet mitlerinin kiiltiirel, psikolojik ve dini islevleri olabilir. Kiyamet
mitlerinin bazi temel islevleri, Campbell’in “Mitolojinin Giicii” (2007, s.28,30,35) ve
Eliade’nin “Mitlerin 6zellikleri” (2016, s.79-105) kitaplar1 temel alinarak alttaki
bicimde maddeler halinde 6zetlenebilir:

o Toplumsal Baglarin Olusturulmasi: Kiyamet mitleri, bir toplulugun
tiyelerini bir arada tutan ortak bir inang¢ sistemini paylasma ve birligini saglama islevi.
Bu mitler, toplumun ortak bir geg¢mise, degerlere ve beklentilere sahip olmasini
saglayarak sosyal baglar1 giiglendirir.

o Anlam ve Ama¢ Sunma: Kiyamet mitleri, insanlarin diinyanin ve
insanligin kaderi hakkinda anlam arayiglarini karsilar. Bu mitler, insanlarin hayatta
karsilastigi zorluklar1 ve geligkileri agiklamaya ve anlamlandirmaya yardimci olarak,
insanlarin yagamlarina anlam ve amag katar.

. Toplumsal ve Kisisel Déniisiimii ifade Etme: Kiyamet mitleri,
donilisiim temasini isler ve toplumlarin veya bireylerin ge¢cmisten gelecege biiyiik bir
degisim veya yeniden dogus siirecine girdigini anlatir. Bu mitler, insanlarin kendilerini
doniistiirme, hatalardan ders ¢ikarma ve yeniden baslama imkani bulmalarini tesvik
eder.

o Korkular ve Endiselerle Basa Cikma: Kiyamet mitleri, insanlarin
korkulari, endiseleri ve belirsizlikleri ile bas etmelerine yardimci olur. Bu mitler,
insanlarin dogal felaketler, 6liim, adaletsizlik veya toplumsal sorunlar gibi evrensel
endiselerine bir yanit sunarak, korkular: hafifletme ve giiven duygusu olusturma islevini
tistlenir.

. Dini ve Ahlaki Ogretileri Iletme: Kiyamet mitleri, dinlerdeki kutsal
metinlerde ve 6gretilerde 6nemli bir yer tutar. Bu mitler, tanrilarin adaleti, insanlarin
hesap verebilirligi ve evrensel ahlaki normlara vurgu yaparak, inang sistemlerinin temel
prensiplerini iletmeye yardimei olur.

Kiyamet mitlerinin islevleri, insanlarin diinyayr anlama ve kendilerini
konumlandirma c¢abalarinda 6nemli bir rol oynar. Bu mitler, toplumsal birligi
giiclendirir, anlam ve amag¢ sunar; doniisiimii ifade eder, korkularla basa ¢ikmaya

yardimet olur ve dini veya ahlaki dgretileri iletmeye katkida bulunur.
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1.3.1. Kiyamet Mitlerinin Temel Konulari (Temalar):

Kiyamet mitleri genellikle evrenin veya diinyanin sonunun geldigi veya
doniistiigii olaylarla ilgilidir. Bu mitlerdeki ana temalar (islenen temel konular) arasinda
sunlar bulunur (Adolph, 1987, s.280,283):

Biiyiik Felaketler ve Yikimlar: Kiyamet mitlerinde en yaygin temalardan biri
biiyiikk felaketler ve yikimlardir. Bu mitlerde, diinyanin dogal afetler, kiyamet tarzi
olaylar veya tanrilarm yikic giicleri tarafindan etkilendigi anlatilir. Ornegin, tufanlar,
depremler, yanardag patlamalar1 gibi olaylar biiyiik bir yikimi temsil edebilir.

Savas ve Catismalar: Kiyamet mitlerinde sik¢a rastlanan bir diger tema,
tanrilar, yaratiklar veya insanlar arasinda biiyiik bir savasin yasandigidir. Bu savas
genellikle evrenin veya diinyanin sonunu getirir ve kozmik bir miicadeleyi temsil eder.
Bu mitlerde savas, iyi ve kotii arasindaki ¢atismayi yansitabilir.

Yeniden Dogus ve Yenilenme: Kiyamet mitlerinde, yikim ve felaketin ardindan
yeniden dogus ve yenilenme temasi da siklikla islenir. Bu mitlerde, diinya veya evren
yok olmadan once bir doniisiim siirecine girer ve ardindan yeniden insa edilir veya
yeniden canlanir. Bu temayla birlikte umut ve doniisiim vurgusu yapilir.

Hesap Verme ve Adalet: Bir¢ok kiyamet mitinde, insanlarin veya varliklarin
hesap verecegi ve adaletin saglanacagi bir dosnemden bahsedilir. Bu mitlerde, insanlarin
eylemlerinin sonuglariyla yiizlesmeleri ve bir tiir hesap verme siirecinden ge¢meleri
gerektigi vurgulanir.

Kozmik Déngiiler ve Evrensel Zaman: Kiyamet mitleri, evrensel zaman ve
kozmik dongiilerle de ilgilidir. Bu mitlerde, diinya veya evrenin bir donemden digerine
gectigl ve bu doniisiimiin siirekli olarak tekrarlandig1 anlatilir. Bu dongiiler, doganin ve
insanligin siirekli bir doniisiim iginde oldugunu vurgular.

Bu konular, kiyamet mitlerinin temel konularini, temalarini1 olusturur. Ancak her
kiiltiirde ve dinde farkli degiskeler (varyasyon) ve vurgular bulunabilir. Kiyamet mitleri,
insanlarin evreni ve kendi varoluslarini1 anlamlandirma, diinya ile iligkilerini sorgulama
ve onemli ahlaki ve dini kavramlari ele alma c¢abalarini yansitir (Beyerle, 2014, s.372-
379).
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1.3.2 Eskatolojik Mitlerin Temelini Olusturan Araf ve Ote Diinya Kavram:
Cehennem Mitleri

Eskatolojik mitler, diinyanin sonunu ve sonrasindaki kozmik doniisiimii anlatan
mitlerdir. Bu mitler, genellikle 6te diinya kavramiyla baglantilidir ve 6liim sonrasi hesap
verme, adaletin saglanmasi, ruhun ebedi varolusu gibi temalar1 ele alir. Araf ve
cehennem mitleri, bu eskatolojik mitlerin 6nemli bir pargasini olusturur (Eliade, 2016,
5.79-82, 103).

“Ote Diinya” kavram1, bir¢ok din ve mitolojide yer alan bir inang sistemidir. Bu
kavram, Oliim sonrasi Yyasamin var oldugunu ve insanlarin diinya iizerindeki
yasamlarinin ardindan baska bir gerceklik veya boyuta gegeceklerini ifade eder. Ote
Diinya, genellikle cennet, cehennem, araf gibi bolgeleri igerir.

Araf, cogunlukla Islam mitolojisinde yer alan bir kavramdir. Islam inancina
gore, oliim sonrasi ruhlar araf adi verilen bir yerde toplanir. Araf, cennet ve cehennem
arasinda bir ara mekan olarak kabul edilir. Burada insanlarin hayatta yaptiklart iyi ve
kotl eylemlerinin hesabi tutulur ve ruhlar son hiikiim giintine kadar bekletilir. Araf, bir
arinma veya ceza stirecinin yasandigi bir yer olarak disiiniiliir (Minois,2021, s.16,54).

Cehennem ise pek ¢ok dinde ve mitolojide yer alan bir kavramdir. Cehennem,
genellikle kotilik isleyen, giinahkar veya inangsiz insanlarin Oliim sonrasi
cezalandirildig1 yer olarak kabul edilir. Cehennem, ac, 1stirap ve siirekli bir yanma gibi
sembollerle betimlenir. Cehennem, insanlarin yasamlarindaki giinahlarina baglh olarak
ebedi bir ceza yeridir. Hristiyan mitolojisinde Cehennem, Hristiyan inancina gore,
giinahkarlarin ve inangsizlarin 6liim sonrasi cezalandirildigi yerdir. Cehennemde,
insanlar aci, 1stirap ve siirekli bir yanma gibi sembollerle betimlenen cezalara tabi
tutulurlar (Dartar, Kaplanoglu, 2021, s.14-16).

Araf ve cehennem mitleri, insanlarin ahlaki tercihlerinin sonuglarina vurgu yapar
ve Oliim sonrasi adaletin saglandigina inanilir. Bu mitler, insanlarin iyilik ve kotiiliik
arasinda bir se¢im yapmalarinin Onemini vurgulayarak, insanlart dogru yola
yonlendirmek ve ahlaki davranislari tesvik etmek amaciyla kullanilir (Minois,2021, s.9).

Diger inanislarda ve mitolojilerde, 6te diinya ve iki diinya arasinda kalma
konusu ile ilgili degisik yaklagimlar ve diisiinceler vardir. Ornegin,

Eski Misir mitolojisinde “Duat” kavrami ile, 6liilerin gegtigi 6te diinya mekani

betimlenir. Duat, cennet bolgeleri, araf bolgeleri ve cehennem bolgeleri olmak tizere
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farkli katmanlardan olusur. Burada insanlarin yasamlarindaki eylemlerine bagl olarak
farkli sonuglarla karsilastiklari diigiiniiliir.

Yunan mitolojisinde “Tartarus” yeralt1 diinyasinin en derin ve en karanlik
bolgesidir. Tartarus, tanrilarin ve insanlarin cezalandirildigi bir yer olarak diistiniiliir.
Burada Titanlar ve diger su¢lu ruhlar 6liimsiiz bir sekilde cezalandirilir.

Viking mitolojisinde “Helheim”, oliilerin gitmeleri gereken yerdir. Helheim,
soguk, karanlik ve kasvetli bir yer olarak tasvir edilir. Burada kotii insanlarin ve
savaseilarin 6ldiikten sonra cezalandirildigi diistiniiliir.

Bu ornekler, farkli mitolojik inang sistemlerindeki farkli arketiplerle Araf ve
cehennem aktarilmakta ve bu konudaki mit ¢esitlilik gostermektedir. Her bir mitolojide,
Olim sonras1 adaletin saglandigi veya gilinahkarlarin cezalandirildigi bir kavram
bulunmaktadir. Ancak her bir mitolojide farkli sembolizm ve ayrintilar kullanilarak bu
kavramlar farkli bir anlam kazanir. Ancak hesap verme ve adalet anlayisi her inanista ve
mitte yer almaktadir (Sears,2016, s.77).

Ote diinya kurgusu kimi zaman politik olabilir. Ancak bu tamamen baglam ve
kullanima baghdir. Ote diinya kavramm genellikle dini veya mitolojik inang
sistemlerinde yer alir ve bireylerin veya toplumlarin diinya tizerindeki davranislarini
sekillendirmek ve ahlaki degerleri tesvik etmek i¢in kullanilir.

Ote diinya mitleri ve kiyamet mitleri, bazi durumlarda birbiriyle baglantili
olabilir, ancak genel olarak farkli kavramlar ifade ederler. Ote diinya mitleri, &liim
sonras1 yasami, ruhlarin varolusunu ve 6liimiin ardindan gerceklesen bir tiir varlik veya
deneyimin anlatildigi mitlerdir. Bu mitlerde, insanlarin 6liim sonrasi hesap verme,
adaletin saglanmas: veya odiillendirilmesi gibi temalar islenir. Ote diinya mitleri,
genellikle dinler ve mitolojik inang sistemleriyle iliskilendirilir.

Kiyamet mitleri ise, diinyanin veya insanhigin sonunu getirecek biiyiik bir
felaketi veya doniistimii anlatan mitlerdir. Bu mitlerde, genellikle kozmik bir olay veya
tanrisal bir miidahale sonucunda diinya yok olabilir veya biiyiik degisimlere ugrayabilir.
Kiyamet mitleri, bazen yeniden dogus, yargilama veya kurtulus gibi temalar da
igerebilir.

Iki mitolojik kavram arasinda baglantilar bulunabilir. Ornegin, bazi kiyamet
mitlerinde, diinyanin sonuyla birlikte 6te diinya inancina da deginilebilir. Kiyametin
ardindan, ruhlarin cennet veya cehenneme gitmeleri veya oOte diinya gergekligine
gecmeleri gibi temalar islenebilir. Ancak genel olarak sdylemek gerekirse, ote diinya

mitleri ve kiyamet mitleri, ayr1 kavramlar olarak ele alinir.

18



Ote yandan, 6te diinya kavrami insanlarin ahlaki davramslarni tesvik etmek,
dayanigsma ve adalet duygusunu pekistirmek i¢in de kullanilabilir. Bu durumda, ote
diinya inanci politik olmaktan ¢ok toplumsal diizeni korumak ve insanlarin iyi bir
yasam siirmelerini saglamak amaciyla kullanilir. Bir baska deyisle, 6te diinya kurgusu
daha ¢ok dini, mitolojik veya spiritiiel bir inang sistemine ait oldugu disiiniliir.
Bununla birlikte, baz1 politik liderler veya ideolojiler, 6te diinya inancini politik bir arag
olarak kullanabilir ve s6z konusu inan¢ sistemini kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda
manipiile edebilir. Bu durumda, 6te diinya kurgusu politik bir boyut kazanabilmektedir
(Munz,1956, s.22, 25-27).

1.4. Post Apokaliptik Mit (Kiyamet Sonrasi1 Mitleri)
1.4.1. Distopya Kavram

Distopya, ideal bir toplum yerine kurgusal olarak olumsuz, baskic1 ve zorbaligin
egemen oldugu bir toplumu betimleyen bir kavramdir. Distopya terimi, "dys-"
(olumsuzluk) ve "topia™ (yer) kelimelerinin birlesiminden tiiretilmistir. Distopik
hikayelerde, genellikle toplumun otoriter bir rejim, totaliter bir devlet veya felaketlerin
etkisi altinda oldugu bir gelecek betimlenir (Agkaya, 2016, s.23-30).

Distopyalarda, toplum genellikle asir1 kontrol, sansiir, baski, kitlesel gozetim,
ozgiirliik kisitlamalari, adaletsizlik, yoksulluk, sinif ayrimciligi veya c¢evresel bozulma
gibi unsurlarla karakterize edilir. Bu tiir hikayelerde genellikle bireylerin 6zgiirliigi,
insan haklari ve insanlik degerleri yok sayilir. Distopik toplumlar, korku, siddet,
izolasyon ve umutsuzluk duygulariyla doludur.

Distopyalar, genellikle toplumun bazi sorunlari1 veya tehlikeleri asirtya tastyan,
gelecekteki bir olas1 senaryoyu tasvir eder. Bu senaryolar, toplumda mevcut olan sosyal,
politik, teknolojik veya gevresel sorunlara elestirel bir gonderme yapabilir. Ayrica,
distopyalar, bireyin Ozgiirliigliinii, direnisi ve insanligin1 sorgulayarak, okuyuculara
toplumsal adalet, gii¢ miicadelesi, 6zgiirliik arayisi ve insan dogasi gibi temalar tizerinde
diistinme firsati sunar.

Distopik hikayeler, edebiyat, sinema, televizyon ve diger sanat formlarinda sikca
kullanilir. En {inlii distopya orneklerinden bazilar1 George Orwell''n "1984" romant,
Aldous Huxley'in "Cesur Yeni Diinya" romani ve Suzanne Collins'in "Aglik Oyunlar1”
serisidir. Bu eserler, distopyanin insanligin potansiyel tehlikelerine ve toplumun

kaybedebilecegi degerlere dair derin bir elestiri sunar. Erken distopya 6rneklerinden biri
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ise, H.G. Wells'in 1895 tarihli "The Time Machine" adli romanidir. Bu eserde,
gelecekteki bir toplum, insanlarin iki ayr1 smifa ayrildigi ve bir sinifin digerini
somiirdiigi bir diinya olarak betimlenir (Neydim, Polatel, 2020, s.54, 69-75).

Distopya yazimi, 20. yiizy1lin baslarinda belirgin bir sekilde ortaya ¢ikmustir. Ilk
distopya eserleri, toplumsal, politik ve teknolojik degisimlere yanit olarak ortaya
cikmistir. Bu donemdeki politik ve sosyal olaylar, yazarlarin kurgusal diinyalarda
karanlik ve baskici toplumlari tasvir etmelerini tesvik etmistir.

Glinimiizde, distopya yazimi hala etkili ve ilgi ¢ekici bir sekilde devam
etmektedir. Insanhigin karsilastigi zorluklar, teknolojik ilerlemelerin toplumu nasil
etkiledigi ve politik gelismeler gibi konular, yazarlarin distopik hikayeler anlatmaya
devam etmelerine ilham vermektedir. Distopya, insan dogasinin karanlik yonlerini ve
toplumsal sorunlari ele alarak okuyucular diisiinmeye ve sorgulamaya tesvik eden bir

edebi tur olarak onemini korumaktadir.

1.4.2. Post Apokaliptik (Kiyamet Sonrasi) Mit ve Ozellikleri
1.4.2.1 Post Apokaliptik Tiir ve Ozellikleri

Post apokaliptik tiir, genellikle biiyiik bir felaket sonrasi gecen hikayeleri ifade
eden bir edebi ve sinematik tiirdiir. "Post” kelimesi, "sonras1" anlamina gelirken,
"apokaliptik" kelimesi biiyiik bir yikimi veya felaketi temsil eder.

Post apokaliptik hikayelerde, genellikle niikleer savas, dogal afetler, salgin
hastaliklar, zombi kiyameti veya teknolojik bir ¢okiis gibi biiyiik bir felaket sonrasi
diinya betimlenmektedir. Bu felaketler, toplumu ve medeniyeti biiyiik 6lgiide yok etmis
veya doniistiirmiistiir (Boz, Takimci, 2019, 5.383-384).

Post apokaliptik hikayelerde, diinya genellikle bozulmus, harap olmus ve
kaynaklarin kit oldugu bir durumda bulunur. Toplumun sosyal, politik ve ekonomik
yapilar1 ¢okmiis, insanlar hayatta kalmak i¢in miicadele ederler. Bu tiirdeki hikayelerde
siklikla vahsi yasam, kabilelesme, savaslar ve hayatta kalma miicadeleleri anlatilir. Post
apokaliptik tiir, insanlarin dogal i¢giidiilerini, hayatta kalma becerilerini, etik degerlerini
ve insanligin1 sorgulayan bir platform saglar. Bu tiirdeki hikayeler, toplumsal adalet,
insanlik, umut ve yeniden dogus gibi temalar1 ele alirken, ayn1 zamanda insan dogasinin
karanlik yanlarini, giic miicadelesini ve hayatta kalmak i¢in yapilan fedakarliklar1 da
elestirel bir sekilde isleyebilir (Maatta, 2015, 5.415-422).
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Baz1 popiiler post apokaliptik eserler arasinda "Mad Max" serisi, "The Road"
(Yol), "The Hunger Games" (A¢lik Oyunlar) ve "The Walking Dead" (Yiiriiyen Oliiler)
yer alir. Bu eserler, distopya unsurlariyla birleserek post apokaliptik diinyalar1 ve

insanlarin bu diinyada hayatta kalmaya calistigini anlatir.

Post apokaliptik tiiriin sanata etkisi ve olustugu estetik anlatida éncelikle Ozgiir
Yaren’in 2019 yilinda yayinlanan “Post-human aesthetics of apocalypse (/nsanlik
sonrast kiyametin estetigi” adli makalesinden alinmistir. Post apokaliptik tiir sanata
cesitli sekillerde etki etmistir. S6z konusu etki asagidaki bi¢imde 6zetlenebilir:

o Yaratict Yenilik¢ilik: Post apokaliptik tiir, yikim ve felaket sonrasi
diinyalarin yaratic1 bir sekilde tasvir edilmesini gerektirir. Bu tlir, sanatcilara ve
yaraticilara alternatif diinyalar ve hayatta kalma stratejileri olusturma firsat1 verir. Yeni
manzaralar, araglar, giysiler ve teknolojilerin hayal edilmesi, sanat¢ilarin yaraticiligini
zorlar ve farkl estetik deneyimler sunar.

o Insan Dogasinin Kesfi: Post apokaliptik hikayeler, insan dogasimin zorlu
kosullarda nasil degistigini, insanlarin hayatta kalmak i¢in neler yapabilecegini ve hangi
degerlerin Oncelikli oldugunu arastirir. Bu tiir, sanat¢ilara insan davraniglari, ahlaki
ikilemler, etik sorunlar ve insanlik durumunu derinlemesine inceleme firsati sunar.

. Toplumsal Elestiri: Post apokaliptik tiir, toplumun ve medeniyetin
¢Okiigiinii, insanlarin nasil bir arada yasayamayacaklarina dair elestirel bir perspektif
sunar. Bu tiir, sinifsal ayrimlar, politik sistemlerin zayifligi, dogal kaynaklarin
tikenmesi ve insanligin kendini yok etme potansiyeli gibi toplumsal meseleleri
sorgular. Sanat, bu elestirel mesajlar1 gorsel ve anlatisal olarak ileterek toplumsal
degisimi tegvik edebilir.

. Umutsuzluk ve Umudun Dengesi: Post apokaliptik tiir, genellikle
umutsuzlugun egemen oldugu bir atmosfer yaratir. Ancak bu tiirde ayn1 zamanda umut
da bulunabilir. Sanat, bu dengenin gorsel olarak ifade edilmesiyle izleyiciye duygusal
bir deneyim sunabilir. Insanlarin hayatta kalma istegi, dayaniklilik, dayanisma ve umut
gibi temalar, sanatgilar tarafindan vurgulanabilir.

o Gorsel Estetik: Post apokaliptik diinyalar, genellikle bozulmus, harap
olmus ve manzaralariyla etkileyici bir gorsel estetik sunar. Sanatcilar, yikim sonrasi
mekanlarin atmosferini, renk paletini ve detaylarin1 ustaca yakalayarak etkileyici ve

carpici gorlintiiler olusturabilir. Bu da izleyiciye gorsel bir deneyim sunar.
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Post apokaliptik tiir, sanatin farkli alanlarinda, edebiyattan sinemaya, resimden
heykele kadar bir¢ok formda etkili olmustur. Yaratici o6zgiirlik, insan dogasinin
incelenmesi, toplumsal elestiri ve gorsel estetik gibi unsurlariyla sanatgilara ve

izleyicilere derinlikli deneyimler sunar (Yaren, 2019, s.77-80).

1.4.2.2. Sekiiler Post Apokaliptik (Kiyamet Sonrast) Mitler

Post apokaliptik mitler (kiyamet sonrast mitleri), insanlik tarihinde derin koklere
sahip olan bir dizi efsane, hikaye ve inanisi igerir. Bu mitler, genellikle dini veya
mitolojik kaynaklara dayanir ve diinyanin sonunun nasil gelecegi, insanlarin kiyametten
nasil kurtulabilecegi veya kurtulusun ne sekilde gergeklesecegi gibi temalar1 ele alir.
Ancak, modern toplumda dini inanglarin azalmasiyla birlikte, sekiiler kiyamet sonrasi
mitler giderek daha fazla dikkat ¢ekmeye baglamistir.

Sekiiler kiyamet sonras1 mitler (Bussiere,2020, s.265), dinin disinda kalan, dini
motifleri ve inan¢ sistemlerini kullanmayan, genellikle bilimsel veya teknolojik
faktorlere dayanan hikayelerdir. Bu mitler, insanlarin modern diinyanin sorunlarina ve
tehditlerine kars1 duydugu endiseyi ve belirsizligi yansitir. Niikleer savas, dogal
felaketler, iklim degisikligi, salgin hastaliklar gibi gergek diinya olaylar1 ve tehlikeler,
sekiiler kiyamet sonrasi mitlerin temelini olusturur.

Sekiiler kiyamet sonrast mitlerin islevi, bir yandan insanlarin korku ve
kaygilarini ifade etmelerine ve bu tehditlere kars1 duygusal bir ¢ikis noktast bulmalarina
olanak tanir. Bu mitler, insanlarin kolektif bir bilingaltiyla baglanti kurmalarina ve ortak
endiseleri paylagsmalarina yardimci olur. Ayni zamanda, bu mitler, insanlarin olaganiistii
kosullar altinda nasil hayatta kalacaklarina dair farkli senaryolar1 kesfetmelerine olanak

tanir ve insan dogasinin temel unsurlarini sorgular.

22



1. BOLUM: ANLATI OLARAK FiLMLER VE DIiJITAL OYUNLAR: POST
APOKALIPTIK TURDEKI ANLATILAR UZERINE

2.1. Anlat1 Kavramm

Anlati insanlik tarihi kadar eskidir ve yasamin her aninda da vardir. Anlati,
“Gosterge Elestirisi” kitabinda Mehmet Rifat’a gore (1999, s.15) gergek ya da diissel
olaylarin degisik gostergeler aracilifiyla anlatilmasi sonucu olusan bir dizgedir; bir
biitiindiir ve metin teriminin es anlamlis1 olarak goriilebilmektedir. Roland Barthes’dan
yola ¢ikarak, anlatilarin bitmis ve sonlanmig bir biitiin oldugunu ve ¢ikarak, soylev,
masal, fabl, oykii, roman, oyun, destan, tiyatro metinleri, tragedyalar ve komedyalar,
resim, karikatiir, film fotograf, afis, TV dizileri, gibi gorsel metinler, roman, TV
haberleri, gazete haberleri, insan davraniglarinin anlati formlari oldugunun sdylenebilir
(Barthes, 1988, s.7).

Anlatilar araciligiyla, insanlar diinyay1r anlamlandirmaktadir. Anlatinin bir
“yeniden sunum”, “yeniden aktarim” oldugu da belirtilmektedir (Kiran, 2003, s.60). Her
toplumun ve toplulugun, kiiltiiriin kendine 6zgii bir anlatis1 vardir.

Anlatilar, betimleme agirliklidir ve bir olay oOykiilenmektedir ve bir eylem
vardir. Olaylarin, 6ykiiniin birilerince aktarilma islemi olan Oykiileme son derece
onemlidir.

Kisiler tarafindan eylemler gerceklestirilir. (Bunlar okurun dikkatini ¢ekmelidir.
Kisilerin i¢ ve dis goriiniimleri okuru metne baglamalidir.) Anlatilarda kahramanlarin /
kisilerin gecirdigi evreler ve asamalar vardir. Ayrica her bir anlatida belli ya da belirsiz
bir uzam ve zaman s6z konusudur. “Oykii ve dykiilemenin birlesiminden olusan kisi,
zaman ve uzam Ogelerini barindiran her tiirlii metin anlatidir. Sinema filmleri, reklam,
gazete haberi gibi bir olay1, bir durumu anlatan metinlerde anlati tiirleri arasinda yer
alir. Sinema filmleri okunmay1 bekleyen metinlerdir ve bir anlati olusturulurken anlatim
ve Oykiileme teknikleri ¢ok Onemlidir. Bu baglamda, bir anlati diizenlenirken, bir
Oykiiyti anlatmak, okuru/izleyiciyi bilgilendirmek, metine ilgiyi ¢ekmek i¢in merak
duygusunu tetiklemek, onu diisiindiirmek, ayni zamanda onu &ykiiye ait her tiirlii
eyleme ve disiinceye ortak etmek demektir. Sinemasal anlatida kurmaca, birbirini
izleyen, birbirine eklenen gercek, gercege benzer ya da bir tiir senaryonun temelidir.”
(Parsa, 2020 5.34,73)
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Kurgusal bir iriin olan anlatida yazar/anlatici gercege benzer bir diinya
yaratabilmek adina 3 temel islev gerceklestirir (Parsa, 2006, s.13-19):

1.Kisi /Kahraman Yaratimi (Metnin iginde bir kahraman yaratilmasi. Ad-
soyadr olan, fiziksel ve ruhsal 6zellikleri ile; iligkileriyle ve eylemleriyle kurgusal
kisiler)

2.Zaman Yaratimi (Metnin iginde belli bir zaman, déonem ya da mevsime
gonderme yapilmasi; Kimi zaman da zamanin degisik gorsel ve dilsel gostergelerle
kurgulanmasi. Ornegin ay figiirii ile geceye génderme yapilmasi)

3. Mekan/Uzam Yaratimi (Metnin iginde belli bir yere gonderme yapilmasi.
Bu yer mitolojik, simgesel, gercek ya da kurgusal vs olabilir. Ornegin “bir varmis bir

yokmus. Cok uzak bir sehirde bir prenses yasarmis”: Mekan ve zaman belli degil)

2.1.1 Anlat1 Asamalari

Anlatilarda birbirini izleyen ve eklemlenen olaylar zinciri, eylem belli bir
siralama izlemektedir. Vladimir Propp ve diger anlati kuramcilarina gore, anlatilardaki
asamalanma degisiklik gostermektedir. Ornegin Propp’un anlatilar icin belirledigi
“Hazirlik, Karisiklik, Gidis, Doviis, Doniis, Taninma” gibi 6 asama vardir. Fransiz
gostergebilimci ve dilbilimei Julien Algirdas Greimas ise 6 asamayi sadelestirerek 5
asamaya indirgemistir: Baslangi¢, Déniistiiriicii 6ge, Eylemler dizisi, Dengeleyici Oge,
Bitis.

Hazirlik (Baslangi¢ Durumu)- Kisilerin zaman Ve uzaminin sergilenmesi

Karisiklik (Déniistiiriicii Oge Ortaya ¢ikar)- Ani gelisen bir olay bastaki durumu
bozar.

Gidis (Eylemler Dizisi)- Kahraman gider; Olaylar ard: ardina gelir.

Doviis- Kahraman doviismek ve kétiiyii yenmek zorundadur.

Doniis (Dengeleyici/Diizenleyici Oge Ortaya Cikar)- Olaylara son veren olay,
oge

Bitis Durumu- Baslangica doniis, baska bir durumun baslangici. (Mutlu son ya
da degil)

Oykii kurami, hikdye anlaticth@ gibi farkli isimlerle ifade edilen anlati
(narrative) kurami, 1984 yilinda Fisher tarafindan ortaya atilmis, hikayelerin insanlarla
iletisim kurmanin ortak noktalarindan biri olarak goriilmesinden yola ¢ikarak
olusturulmustur. Fisher (Akt. Larson, 2010) ikna edici iletisim faaliyetlerinin

aciklanmasinda en giiclii metaforun hikdye ve drama oldugunu belirtmektedir. Bu
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nedenle de anlatinin temelinde inandirma ve ikna kavramlart bulunmaktadir. Fisher’a
gore, anlat1 kurami igin bes temel varsayim vardir:

(1) insanlar genel olarak anlaticidir, (2) insanlar arasindaki iletisim esas olarak
anlatilar arasinda gergeklesir; (3) inanmak ya da eyleme ge¢mek igin iyi nedenler
kullanilir; (4)insanlar kendi iletisim degerlendirmelerini yonlendiren dogal bir anlati
mantigma sahiptirler; (5) diinya, herkesin gergeklerini insa etmeye ve uyarlamaya
olanak taniyan bir dizi hikdyeden olusmaktadir (Fisher 1987°den akt: Stutts ve Barker,
1999: 214).

Anlatilardaki temel Ozelliklerden biri de anlatilardaki Sykiiniin ikna edicilik
baglaminda, mantikli ya da duygusal, tutarh ve dinleyeni ya da izleyeni
etkileyebilmesidir.

Hikayenin kurulumu, ana fikri, karakterleri akilct ve rasyonel bir mantik
sunmaktadir. Anlati diigiincesi, olaylar1 zamansal boyut agisindan organize etmektedir:
Anlatida olaylar zamanla ortaya ¢ikmaktadir. Zaman, hikayelerde bir baslangig, orta ve
son seklinde gelisen boliimler olarak yapilandirilir. Anlati tarzi diisiince, bireylerin
zihinlerinde karmasik ve ayrintili hikayeler olusturmasini zorunlu kilmaz. Aksine, anlati
islemeye baslarken, insanlar gelen bilgileri bir hikaye olusturmaya calistyormus gibi

distiniir.

2.1.2. Sinemasal Anlati Kavramm

7. Sanat Sinema ve Sinemasal Anlati Kavram

Sanat olarak kabul edilen sinema, gorsel ve isitsel unsurlarin bir araya gelerek
hikaye anlatimimi sagladigi bir sanat formudur. Sinemasal anlat1 ise, sinemanin 6zgiin
dilini ve anlatim tekniklerini kullanarak hikayeleri aktarma yontemidir.

Sinema, filmlerin yaratildigi, gosterildigi ve izleyicilere aktarildigi bir sanat
dalidir. Sinemanin temel 6zelligi, goriintii ve sesin birlestirilerek zaman ve mekanin
belirli bir diizen iginde aktarilmasidir. Sinema, izleyiciye gérsel deneyimler sunmanin
yani sira, duygusal ve diisiinsel etkilesimler de yaratir. Bu etkilesimler, oyunculuk
performanslari, sinematografik teknikler, miizik, kurgu ve diger sinema Ogeleri
araciligiyla gergeklestirilir (Andrew, 2019, s.26).

Sinemasal anlati ise, sinemanin kendine 6zgii anlatim dilini ve tekniklerini
kullanarak hikayelerin aktarilmasini ifade eder. Sinemasal anlati, gérsel kompozisyon,

kamera hareketleri, kesme teknikleri, 1s1k kullanimi, ses tasarimi ve diger
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sinematografik unsurlar araciligiyla hikayeleri etkileyici bir sekilde anlatma amacinm
tasir. Sinemasal anlati, izleyicinin duygusal bag kurmasmi, gerilim hissetmesini,
diistinsel agidan etkilenmesini ve hikayenin anlatimina aktif katilimini saglamay1
hedefler (Wingate, 2021, 65).

Sinemasal anlati, sinemanin kendine 6zgii dilini olusturan bir dizi unsuru igerir.
Bunlar arasinda gorsel kompozisyon ve kadraj secimi, renk ve 1sik kullanimi, kurgu ve
montaj teknikleri, ses tasarimi ve miizik gibi unsurlar bulunur. Bu unsurlar, hikayenin
atmosferini, duygusal tonunu, karakterlerin i¢ diinyasin1 ve hikayenin anlatimin
sekillendirir (Balabanlar, 1992, s.200).

Sinemasal anlati, sinemanin sanatsal ifade giicinii ortaya cikaran bir aragtir.
Sinema, farkl tiirlerdeki filmlerle, izleyicilere ¢esitli duygusal deneyimler, diisiinsel
sorgulamalar ve gorsel estetikler sunar. Sinemasal anlati, bu deneyimleri derinlestirir ve
izleyicileri hikayenin i¢ine ¢eker.

Sonu¢ olarak, sinema 7. Sanat olarak kabul edilen bir sanat formudur ve
sinemasal anlati, sinemanin kendine o6zgii dilini ve anlatim tekniklerini kullanarak
hikayeleri etkileyici bir sekilde aktarma yontemidir. Sinema ve sinemasal anlati,
izleyicilere gorsel, isitsel ve duygusal bir deneyim sunmanin yani sira diisiinsel agidan

da etkileyici bir platform saglar (Cevirir. Yakisan, 1994, s132).

2.1.3. Mitsel Anlat1

Hizla ve siirekli gelisen ve evrilen teknolojiler ve dijital teknolojilerin, dijital
iletisimin “kralligin1 siirmesi”, toplumun her alaninda etkisini gosterirken; alana yeni
kavramlar eklenmektedir (Ugurlu, 2014, s.15). Bununla birlikte, toplumsal sistemlerin
ve insan iligkilerinin belirleyicisi olarak teknolojiyi ve kitle iletisim araglarini ele alan
ve “Evrensel Kdy” ve “Ara¢ Mesajdir” savlariyla taninan iletisim kuramcis1 Marshall
McLuhan ve iletisim teknolojileri ile toplum yapisi arasindaki etkiyi ve bagintiyi,
bireyler {istii baglamda ele alarak incelemis olan ve toplumda ve kiiltiirde gergeklesen
degisimlerin, iletisim teknolojilerinde yer alan degisimlerin bir uzantis1 oldugu ile ilgili
yaklasgimda bulunan iletisim bilimci Harold Adams Innis, teknolojide yasanan
degisimlerin toplumun kiiltiirel temelleri lizerinde meydana getirdigi degisimlere vurgu
yaparlar ve iletisim teknolojilerinin toplumda bireylerin diisiinme tarzini, duygularini,

hareketlerini de etkileyecegini eklerler (Tekin,2019, s. 120-126).
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Tim bu dijital doniisimden etkilenen alanlardan biri de sinema alanindaki
calismalardir. Dijital doniisiim, sinemadaki {iretim, dagitim ve gosterim olanaklarin1 da
degistirmistir. Dijital teknoloji ¢ok katmanli bir teknolojidir ve geleneksel medyadan
farkli bir sistemdir. Bu baglamda da gorsel-isitsel iletinin de degistiginin de alti
cizilmelidir. Ancak tiim bu degisim doniisiim gézden gecirildiginde, sinemasal anlatinin
geleneksel anlatim tarzinda bir degisim oldugu sdylenebilir mi? Giliniimiizde sinemasal
anlatinin temel olusturucularinda bir farklilasma olmus mudur?

“Sinemada Anlam Ustiine Denemeler” adli kitabin yazar1 ve sinema
gostergebilimcisi Christian Metz’in dedigi gibi, “sinemaya gitmek demek bir oykiiyii
gormeye gitmek demektir” (Metz, 1986, s.43). Bir baska deyisle, sinema sinematografik
anlatim araglan ile izleyiciye oykiiler anlatir; izleyiciyi sinemasal diinyalara gotiirtir.
Sinematografik anlatim araglarin1 kullanarak O6ykii anlatmanin en etkili yontemi ise
klasik anlati olarak bilinen ve 1910-1920°li yillarda Amerika’da Hollywood’da
gelistirilen anlatim bi¢imidir. Bu ¢alismada, klasik anlati sinemasindaki anlati yapisi,
yapisalct  gostergebilimsel ydntemden yararlanilarak — ¢oziimlenecektir. Isvicreli
dilbilimci Ferdinand de Saussure (Genel Dilbilim Dersleri, 1916) tarafindan gelistirilen
yapisalcilik, anlamlandirma tizerine temellenmistir. 1960’larda A. J. Greimas, Roland
Barthes, Tzevetan Todorov gibi kuramcilarin ¢alismalariyla gelismis ve sinema dahil
bircok alanda s6z edilir olmustur. T. Eagleton, yapisalciligin anlati ¢alismalarinda
devrim niteliginde yenilikler getirdigini belitmektedir (Eagleton, 1990, s.126).

Anlati kuram1 (Narrative Theory) ile ilgili en temel ¢alismalar1 yapan kuramci
ise, Rusbi¢imcilerde, yapisaler Vladimir Propp’tur. Propp, anlatinin yapist ve
olusturucular (kisi, zaman ve mekan), baska bir deyisle anlati kuramu tizerine ilk ciddi
caligmalar1 1928 yilinda yapmustir. V. Propp, Masalin Bigimbilimi (2008, s.267)
kitabinda, Rus Halk masallarinda ortak yap1 birimlerini, karakterlerini ortaya koymus
ve Rus masallarinin anlatisal yapisim  oOrtaya ¢ikartmistir; bu calisma anlati
¢oziimlemelerinde  yapilan ilk  dizimsel ¢ozimlemedir. Ayrica  Propp’un
¢Oziimlemesinde, calismanin temel konusunu olusturan anlatidaki “kahraman/kisi”
¢oziimlemesi de ilk kez detayli bicimde ele alinmistir.

Anlatilar insanlarin diinyayr anlamlandirma yollaridir ve sinema da anlatilart
kullanarak izleyicisine ulasir. Belli bir zaman ve mekan iginde, belli karakterlerle
(kahraman/kisi) ortaya ¢ikan ve neden- sonug iliskisi i¢inde birbirine bagli olaylarla bir
eylemler dizisi olarak tanimlanan anlati, Oykii ve Soylem, Filmde ve Kurmacada Anlati

Yapisi adli kitabin yazari Seymour Chatman, (1978, s.17-18) adli kitabinda, oykii,
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destan, roman gibi anlati tiirleri ile oyun, drama gibi formlar arasinda farklilik
bulundugunu belirtmektedir. Sinema bu dogrultuda, Chatman’in da dedigi gibi, farkli

bir anlat1 bigimidir.

Gerard Genette’in Anlati Kuramm

Gerard Genette, anlati kuramiyla taninan Onemli bir Fransiz edebiyat
teorisyenidir. Anlati kurami, edebi metinlerin anlatma sekillerini ve anlatinin yapisal
ogelerini inceler. Genette'in ¢aligmalari, anlatinin zamani, mekani, anlaticisi, hikaye
siras1 gibi unsurlart analiz eder ve anlatisal tekniklerin edebi metinlerdeki islevini
aciklar. Genette'in "Narrative Discourse: An Essay in Method" adli eseri, anlati

kuraminin temel yap1 taslarini olusturur. Bu eserde, Genette anlatinin ¢esitli 6gelerini

smiflandirir ve analiz eder (Genette, Lewin, Culler, 1980, s.413). Ornegin, "an
zamaniyla ilgili olan "fabula" ve "sjuzet" kavramlarini agiklar. Fabula, hikayenin
olaylarinin kronolojik sirasini temsil ederken, sjuzet ise anlaticinin hikayeyi nasil
diizenledigini ve sunum seklini ifade eder.

Gerard Genette'in Anlati Kurami'nda fabula ve sjuzet kavramlari, anlatiy1
olusturan temel unsurlardan biridir (Hansen, 2015, s.166, 179).

Fabula, bir hikayenin temel olaylarimin kronolojik sirasini ve neden-sonug
iliskisini temsil eden anlatisal yapidir. Fabula, hikayenin igerigini olusturan olaylarin
zaman ve mekan baglaminda nasil siralandigini ifade eder. Fabula, genellikle hikayenin
gercek ya da hayali diinyasinda yer alan olaylarin dogal akisini yansitir. Fabula,
hikayenin olay orgiisiinii olusturan tiim olaylar1 igerir. Bu olaylar, zaman iginde
birbiriyle iliskilendirilerek hikayenin biitlinliigiinti saglar (Genette, Lewin, Culler, 1980,
s.415). Fabula, hikayenin temel yapisin1 olustururken, sjuzet ise bu temel yapiy1 farkli
sekillerde diizenleyebilir.

Sjuzet, fabulanin anlatisal diizenlemesini ifade eden bir kavramdir. Sjuzet,
fabulanin kronolojik sirasini degistirebilir, olaylart yeniden diizenleyebilir, geriye
doniisler veya ileriye doniisler yapabilir, parcali bir yapi olusturabilir veya hikayenin
belli bir bakis acisim1 vurgulayabilir. Sjuzet, hikayenin anlaticis1 veya yonetmeni
tarafindan bilingli bir sekilde kullanilan anlatim tekniklerini ifade eder. Bu teknikler,
izleyici veya okuyucunun hikayeyi algilamasini ve yorumlamasini etkiler. Sjuzet,
hikayenin anlatiminda zaman, mekan, perspektif ve olaylarin iliskileri gibi unsurlari

degistirerek farkli bir anlatim deneyimi sunar.
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Ozetlemek gerekirse, fabula hikayenin temel olaylarin1 ve neden-sonug iliskisini
ifade ederken, sjuzet ise bu olaylarin anlatisal diizenlemesini ve farkli anlatim
tekniklerini temsil eder. Fabula, hikayenin igerigini olustururken, sjuzet ise hikayenin
nasil anlatildigina dair segimleri ve diizenlemeleri belirler. Bu iki kavram, anlati

kuraminda hikayenin yapisini ve anlatimini anlamak i¢in dnemli bir temel olusturur.

Claude Lévi-Strauss ve Mitsel Anlat

Claude Lévi-Strauss 1955’de “Mitlerin Yapisal Céziimlemesi” adli yazisinda,
mitlerin yapisini ele alarak, Propp gibi, “kahraman ve kahramanin islevleri” ile ilgili bir
siiflandirma yapmigtir. Tim bunlarin disinda, anlati, anlam aktarimi ve mitoloji
etkilesimi tlizerine 1963 yilinda yazdigi yazisiyla AJ. Greimas da katilmistir: “La
descprition da la signification et la mythologie comparée” (Anlamin Betimlenmesi ve
Karsilastirmali Mitoloji). Vladimir Propp’un Masalin Bi¢imbilimi (1964) kitabinin
ikinci baskisinda son s6z yazan E.M. M¢létinski (Eléazar Moisséievitch Mélétinski),
Greimas’in da Propp’un kuramindan temek alarak farkli mitolojilerde bir dizi mitsel
temay1 (toplum sozlesmesi, iyilik ve kotilik, o6lciisiizliik vb) inceledigini ve
¢ozlimlemesini Strauss’un kuramiyla tamamladigini belirtir (Ugurlu, 2014, s.113-116,
132).

Tiim klasik anlatilarda, 6rnegin klasik anlati sinemasinda Aristoteles’in “Klasik
Dramatik Yap1”sinin da varliinin ve ele almmmasmin gerektiginin altin1 ¢izmek
onemlidir. Bu baglamda, sinemasal anlati yapisinda, klasik dramatik yapi1 temelli
olusturucular ve stratejiler bulundugu sdylenebilir. Bu yapidaki ‘“karakter” analizi ise
temel ¢alisma nesnesidir ¢aligsmada.

“Durumlari, olaylari, kisilerin iliskilerini dykiileyen sdylem bi¢imi” olarak Aksit
Goktiirk tarafindan (Goktiirk, 2002, 5.149) tanimlanan anlati kavramini, Mehmet Rifat
“Gosterge Elestirisi” adli yapitinda “gercek ya da diissel olaylarin, degisik gosterge
dizgeleri araciligiyla anlatilmasi sonucu ortaya ¢ikmis biitiin” olarak tanimlamaktadir
(Rifat, 1999, s.15). Anlat1 kuramina gore, anlatinin bir eyleme dayandigi ve mimetik bir
sanat olan sinemasal anlatida karakterin(lerin) s6z konusu eylemi gergeklestirdigi
aktarilir. Karakter, eylemini gergeklestirirken bir amaci vardir; bir eyleme katilandir,
Propp’a gore, islevleri olan ve yaptiklar1 eylemlere odakli varliklardir. Konuyla ilgili
giiniimiiz gostergebilimcilerinden Roland Barthes sunu ekler: “Propp, anlati kisilerini

ruhsal yapiya dayana degil de anlatinin kendilerine tanidigi eylem birligine dayanan

29



yalin bir tipolojiye indirger” (Barthes, 1998, s.44). Literatiirde “karakter”, “kahraman”
¢cozlimlemesi iizerine daha Once de soziinii ettigimiz Greimas, Boris Tomasevski,
Seymour Chatman, Todorov da c¢alismistir. Bu kuramcilarin anlati ¢oziimlemeleri ve
kahraman analizleri ele alinarak, sinemadaki anlatida bu analizlerin nasil yapildigi
tizerinde de durulacaktir.

Sinemada kahraman / kisi analizi tiimilyle anlatim stratejileri ile de ilintilidir.
Calismada sinema anlatiminda kullanilan Oykii /hikaye anlatma tiirleri ele alinacaktir.
Sinemanin bir hikaye anlatma aract oldugu varsayimmdan yola ¢ikarak, hikaye
kavrami, hikaye olusturuculari ve hikaye anlaticiligi ¢ergevesinde “kahraman” olgusuna
deginilecektir. Calismanin inceleme nesnesi olan sinemadaki ve oyunlardaki anlatilarda
kahramanlarin analizi, oncelikle 6rneklemi olusturan “mitoloji-sinema-oyun etkilesim”
olan filmler ve oyunlar iizerinden ve 6zellikle de sinirlamaya gidilerek, distopik igerikli
filmler tizerinden gergeklestirilecektir.

Insanin varolusu kadar eski olan hikaye anlaticiligi giiniimiize degin kronolojik
olarak sozlii, yazili, basili, elektronik ve dijital hikaye anlatma siireglerinden gegerek
doniistime ugramistir. Hikaye anlatma gelenegi destanlara, Binbir Gece Masallari'na,
Nasrettin Hoca fikralarina, Dede Korkut ve meddah hikayelerine dek uzanir. Hikaye
anlaticiligi, merak uyandirmak, eglendirmek, ilgi ¢cekmek, ikna etmek i¢in bir aragtir.

Hikaye anlaticilig1 dendiginde ise akla mitler ve mitolojik anlatilar gelmektedir.
Mitoloji, mitler araciligiyla diinyanin aktarimidir; diinyadan hikayelerdir. Mitler,
toplumlarin bir yandan gecmislerindeki ulasilamayan insaniistii bir bagka deyisle
tanrisal olanlar ile ilgili bilgileri aktarirken diger yandan da ¢ok kiiltiirlii bir yapinin
olusmasina katkida bulunmaktadir. Bu hikayeler nesilden nesille aktarilirken farkliliklar
olusmakla ve ¢ogu zaman dinleyiciyi diisler evrenine sokmaktadir. Insanlar merak
edilen, ulasilamayan insaniisti bir alanda olan kutsal alanlara ulasmak igin mitolojiyi
arag olarak kullanmaktadirlar. Giindelik yasamda karsilasilan sorunlarin karsisinda
¢oziimsiiz kalindiginda bunlar1 ¢6zmek adina zihinde kurgulamaya baslanir.

Giliniimiiz popiiler kiiltiir aract olarak bir baska deyisle yaratict kiiltiir
endiistrilerinden biri olan filmlerde de durum aymidir. Mitsel hikayeler anlatilarak
izleyicinin dasler evrenine girmesi ve zihinlerinde belli imgeler olusmasi
amaglanmaktadir. Mit yaratmak ve hikaye anlatmak, en ilkelinden en gelismisine, biitiin
toplumlarda var olan evrensel 6gelerdir (Pattanaik, 2016, s.17). Hikayeler araciligiyla
diger insanlar ve farkli dinyalar ile baglantilar kurulur. Mitlerin ve hikayelerin en

onemli islevi de bireylere diinyay1 anlama ve anlamlandirma konusundaki iglevidir;
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hikayeler ve mitsel hikayeler insanligin varolusundan bu yana diinyay: yasanabilir,
sicak bir mekana g¢evirmektedir. Hi¢ kuskusuz bu hikayelerde en onemli islev ise
“kahramanlar’dadur.

Calismada, tiim bu kuramcilar ve calismalarinin disinda, ¢alismaya yarar ve
katk1 saglayacak kimi adlar1 da unutmamak 6nemlidir. Ornegin, Gustave Jung’un algiri
orgiitleyen arketip kavrami, 6zellikle de kahraman arketipi lizerine yazdiklar1 kahraman
kavramanin ¢éziimlenmesinde kullanilacaktir. Jung’un Dért Arketip (2008) adli kitabi
kahramanmin kolektif biling ve biling dis1 tizerindeki etkisi, yaratim siirecinden,
kiiltiirel aktarim siirecine gegisinin agsamalarini anlatabilmek igin yararlanilacak kaynak
eserlerden biridir.

Toby Clark’mn, Sanat ve Propaganda (2011s.15,27,43) adli kitabinda, politik
amaglarin ve bu amaglarin biitiinlesik bir simgesi olarak da “kahraman” kavraminin
sanat akimlarinda nasil paradigmalarini yayma aracina doniistiigli anlatilmaktadir.
Modern kitle kiiltiiriiniin, modern propagandanin tarihiyle 6zdeslestigini ve sistemin
kendini devam ettirebilmek i¢in radikal alt kiiltiirlerden 6zellikle yok olus anlatilarindan
beslendigine degindigi i¢in bu ¢alismada “kahraman” ve “kiyamet sonrasi” anahtar
kavramlarinin giiniimiiz sinemasindaki yeri anlatilmaktadir.

Mitlerin her zaman bir yaratilis Oykiisii oldugunu sdyleyen Mircea Eliade
Mitlerin Ozellikleri (2011, s.22, 24) adli kitabinda, mitlerin islevleri, kullanilmas1
gereken kronolojik sablonu ve mitlerin hangi sartlarda, hangi basliklar altinda
toplanmasi1 gerektigi ile ilgili oneriler bulunmaktadir. S6z konusu yapit da ¢alismada
ana kaynaklardan biri olacaktir. Ayni eserinde Eliade, Eskatolojik mitlerin incelerken;
Dogu Dinleri, Yahudi-Hristiyan Mitleri, Hristiyan Binyilc1 Gelenek, Ilkellerde
Binyilcilik Gelenegi ve Modern Kiiltiir Uretiminde “Diinyanin Sonu” siniflandirma
sekli bu ¢alismada kaynak olarak kullanilacaktir. Eliade’nin Onerdigi etnografik
metinler ve 2000 yil1 sonrasi iiretilmis post apokaliptik filmler de ¢alismanin 6rneklem
kismini olusturmada yardimci yapitlardir (Eliade,2016, 5.20,117).

Roland Barthes’in 1950’lerin sonlarinda “kiiltiirel gorecelilik” kavramini
aciklarken mitsel diisiinceyle akilci diisiincenin arasindaki gecis siirecinin bir zorunluluk
olmas: fikrini, etnosentrik bir yaklasim oldugunu belirtmistir. Bu nedenle mitlerin
akildist ve bilingaltiyla olan iliskisinin aslinda modern diinyada kiltiir tretiminin
odaklarindan biri oldugu ve islevinden dolay1 da olmaya devam edecegini belirtmistir.
Mitlerin islevini C. Strauss, Joseph Campbell, M. Eliade ve Karen Armstrong {izerinden

ele alirken ve bu anlamin modern eskatoloji ve kiiltiirel iiretimlerine etkisi ortaya
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konurken Barthes’in yukarida belirttigi uyart bu ¢aligmanin temel yaklagimlarindan biri
olacaktir (Jazeri, Suzanto, 2020, s.22).

Eliade’nin mit, saga ve masal ayrimi ve bu ayrimin yapilirken 6nerdigi literatiir
taramas1 ve sonunda ulastigi tanimlar modern bir masal olarak nitelendirilen sinema
hakkinda yapilacak c¢oziimlemelerde temel alinacaktir. Coziimlemelerde kutsalin
hikayesi olan mitlerle, anlatinin kutsallikla baginin koptugu masal tiirlerinin veya bir ara
tir olan saganin kahraman ¢o6ziimlemesi ise Vladimir Propp ve Campbell’in ortaya
koyduklart metodoloji lizerinden yapilacaktir.

Karen Armstrong’un mitos ve logos arasinda yaptigi ayrimda, 6zellikle “6liimli
olmak” ve “mutlak yok olus” fikrinin “farkina varan” insanin, bu bilinmezlikle bas
etmek igin trettigi ¢oziimlerin analizi bu ¢aligmanin ilerlemesi i¢in bir¢cok kere temel
referanslardan biri olarak kullanilmistir. Armstrong ozellikle prestij mitlerini
(kahramanin dogusu) incelerken kutsal veya diinyevi (toplumsal orgiitlenme) kokenli
olmasimin anlatisal fark yarattig1 fakat ortiikk veya acik olarak aralarinda biiytik bir fark
olmadigimi belirtir (Armstrong, 2006, s.14-17). Campbell’in deyimiyle, Kahramanin
Yolculugu ister bir masalin ister kutsal gorevleri yiiklenmis olarak bir mitin ister kiiltiir
endistrisinin temel olay Orgiisii olarak karsimiza c¢ikmis olsun Propp’yen anlati
coziimlemesi ve Campbell’in 12 asamali sablonunun ortaya koydugu ortak noktalar
olmaksizin bu g¢alismanin film, séylem ve kahraman karsilastirma igeren boliimlerin

yazilmas1 miimkiin olmazd.

2.2 Anlati ve Anlatisal Coziimleme ile Tlgili Temel Kuramlar

Anlatilarla ile ilgili birgok kuram bulunmaktadir. Bu kuramlarin biiyiik kismi
Aristoteles’in geleneksel hikaye modelini temel alir. Ayrica, Gustav Freytag, Tzetan
Todorov, V. Propp, A. J. Greimas ve Joseph Campbell gibi arastirmacilarin, yazarlarin

gelistirdikleri kuramlar da olduk¢a dnemlidir.

Aristoteles ve Anlan

Anlat1 konusunda temelleri atan, Aristoteles, milattan once 384 — 322 arasinda
yasamistir. Oliimiine kadar da Platon’un 6grencisi olan Aristoteles oncelikle temel
yapitlardan Poetika’da, temelde komedi, trajedi ve siiri inceleyerek iyi bir hikayenin
yvapisint ¢oziimlemistir ve ilk kez bir hikayede, anlatida “giris, gelisme ve sonug”

boliimlerinin oldugunu yazmustir (Aristo, 2009, s.13,18). Ayrica, s6z konusu yapitta,
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hikayelerde veanlatilarda karakterlerle, sansin ve Ogrenilmis bir dersin birlesiminin
oldugunu da belirtmistir.

Aristoteles’e gore, hikayelerde 6 temel etmen vardir ve bunlar hikayenin temel
unsurlaridir. Bir¢ok filmin, kitabin yapisi bunlarla olusmustur:

- Olay orgiisii
Karakterler
Dil
Diistince
Gorseller
Miizik

2.2.1. Vladimir Propp’a Gore Anlatisal Coziimleme

Rus Bigimbilimeci ve yapisalct Vladimir Propp’un 1928’te Rusga olarak
yayimlanan “Masalin Bi¢imbilimi” (Mopdomorusickazku [Morfologia skazski]) adl
eseri Saussure’iin ve Lévi-Strauss’un ¢alismalarin1 temel alan bir yapisal ¢oziimleme
kuramidir. Ancak eser, hem Propp’un akademik kariyerinin basinda yazdigi bir eser
oldugundan ve hem de Avrupa’da yine yapisalci ¢alismalar yiiriiten R.Barthes ve Lévi-
Strauss’un etkisiyle Batida ad1 uzun bir siire duyulmamustir.

Ik cevirisi 1958°de yapilan Masalin Bigimbilimi literatiirde yer almis ve anlat:
coziimlemelerinde bas eser olarak kullanilir olmustur ve basta Fransiz gostergebilimci
A.J. Greimas gibi onemli kuramcilarin ¢alismalarinda katki saglamistir. Propp’un
Masalin Bi¢imbilimi eseri, film, tiyatro, modern edebiyat gibi alanlardaki metinlerde ve
hatta iktisat, psikoloji gibi alanlarda da gesitli uygulamalarin yolunu agmustir.

Daha once de belirtildigi gibi, Propp, masal kahramanlarini yedi ana baslik
altinda siniflandirmigtir. Ancak bu siniflandirmada Propp kahramanlar1 “islevilerine” ya
da bir baska deyisle “eylem alanlarina” gore kategorilere ayirmistir. S6z konusu
Kahraman ¢oziimlemesi asagidaki gibidir:

1. Saldirgan: Kot kisi.

2. Bagisc1: Kahramana biiyiilii nesneler veren kisi. Ayrica doniistiiriicii 6geyi,
nesneyi veren.

3.Yardimci: Kahramana destek veren kisi.

4.Prenses ve Babasi: Masalda, ulasilmak istenen kisi. Onun i¢in doviisiiliir,
savasa gidilir vs... Sadece onun i¢in zorluklarla karsilasilir.

5. Gonderen: Kahramani savasa, goreve yonelten kisi.

6. Kahraman: Eylemi yapan, anlatinin bas kisisi.
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7. Diizmece kahraman: Kahramana “yardimeci1”, “destek” gibi goriinen ancak
kahramana bazen de tuzak kuran ve engelleyen kisi. Kahramanin aksine izleyici

acisindan ve kotii tepkiler alir (Propp, 2016, $.84-86).

Tablo 1: Propp’un Masal Kahramanlariin Simflandirilmasi (Fiske, 1987, 5.137)

Anlatilardaki Karakter Rolleri Hareket Alani
Kotii Adam (villain) Kotiiliik, kavga, aksiyon
Bagis yapan kimse (donor) Biiyiilii nesneyi saglama, yardime1
Yardime1 (helper) Kahramani harekete gecirir. Bir

eksikligi giderir. Takipten kurtarir,

gilic gorevleri halleder. Kahramant

degistirir.
Prenses ve babasi Gli¢ goreve gondermek igin birini
arar
Gonderen Kahramani goreve gonderir
Kahraman Giig gorevleri halledip odiillendirir
Sahte kahraman Kahraman yerini almaya calisan
sahte kisi

Daha o6nce de ele alindigi gibi, anlatilar kurgusaldir ve baslica temel
olusturucular ise kisi kullanimi, zaman ve mekan kullanimidir. V. Propp da Masalin
Bigimbilimi adli yapitinda, anlatilarda Kisi kullaniminin vazgecilmez oldugunu, ¢iinkii
anlatilardaki olay ve eylemlerin mutlaka bir ya da birkag 6znesinin olmasi gerektigini
belirtir. Bu nedenle kisi kullanimi anlatilarin degismez, siirekli 6geleridir. Zaman ve
Mekan ise her anlatida belirgin ve ya da 6rtiik bigimde verilebilir.

Ayrica, anlatt ¢oziimlemelerinde Propp, yapisalct kuram ¢ergevesinde,
masalin/anlatinin i¢indeki eylemlerin eklemlenme siireglerini ve masalda / anlatida yer
alan kisi / kahramanimnin islevlerine gore eylem alanlarinin da ortaya c¢iktigini
belirtmektedir ve Kisilerin adlar1 ve tasidiklar1 6zellikler degisir ancak eylemleri yani
islevleri degismemektedir. Bu dogrultuda, Propp anlatilarda kahramanlar tarafindan
gerceklestirilen 31 islev tespit eder. S6z konusu islevlerin hepsinin bir masalda /
anlatida olmasi zorunlu degildir. S6z konusu islevler i¢in ayrica, Propp ¢oziimlemede
kolaylik i¢in gesitli semboller de kullanmistir (Propp, 2018, s. 25-65):

1. Aileden biri evden uzaklasir. Islev: Uzaklasma (B)

2. Kahraman bir yasakla karsilasir. Islev: Yasaklama (y)

3. Kahraman yasag: ¢igner. Islev: Yasagi ¢cigneme (25-658)
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4. Saldirgan bilgi edinmeye calisir. islev: Sorusturma (&)

5. Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgi toplar. Islev: Bilgi toplama ({)

6. Saldirgan kurbanini veya servetini elde etmek i¢in kurbanini aldatmay1 dener.
Islev: Aldatma (1)

7. Kurban aldanir ve istemeyerek saldirgana yardim eder. islev: Suca katilma ()

8. Saldirgan aileden birine zarar verir. Islev: Kotiiliik (A)

8a. Aileden birinin bir eksigi vardir, aileden biri bir seyi elde etmek ister. Islev:
Eksiklik (a) 2-)

Anlatidaki maceranin, gelismenin, gerilimin yasandigi ve arttigi boliimdiir. Asil
olaylar ve masalin tiim karmasikligi bu bélimde gerceklesir. Anlatinin aksiyon

grafiginin tepe noktasi bu boliimde yasanur.

9. Kotiiliigiin ya da eksikligin haberi yayilir; bir dilek ya da bir buyrukla
kahramana bagvurulur, kahraman génderilir ya da gitmesine izin verilir. Islev: Aracilik,
gecis an1 (B)

10. Kahraman eyleme ge¢meyi kabul eder ya da eyleme ge¢cmeye karar verir.
Islev: Karsit eylemin baslangic1 (C)

11. Kahraman evinden ayrilir. Islev: Gidis (1)

12. Kahraman biiyiilii bir nesneyi ya da yardimciyr edinmesini saglayan bir
sinama, bir sorgulama, saldir1 vb. ile karsilasir. Islev: Bagiscinin ilk islevi (D)

13.Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak kisinin (bagis¢inin)
eylemlerine tepki gosterir. Islev: Kahramanin tepkisi (E)

14. Biiyiilii nesne kahramana verilir. Islev: Biiyiilii nesnenin alinmasi (F)

15. Kahraman aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine kilavuzluk
edilir ya da yol gosterilir. Islev: Iki iilke arasinda yolculuk, kilavuz esliginde yolculuk
(G)

16. Kahraman ve saldirgan bir catismada kars1 karsiya gelir. Islev: Catisma (H)

17. Kahraman &zel bir isaret edinir. Islev: Ozel isaret (1)

18. Saldirgan yenik diiser. Islev: Zafer (J)

19. Baslangictaki kotiiliik giderilir ya da eksiklik karsilanir. Islev: Giderme (K )

20. Kahraman geri doner. Islev: Geri déniis (]) 3-)
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Bazi masallar burada biter. Fakat ¢cogunda kahramanligini ispatlayan ve bu
Ispatlama esnasinda baska bir kisilige biiriinen, gelisen, biiyiiyen kahraman hem son kez
smnanmak hem arda kalan azicik kotiiligi de yok etmek hem de daha biiyiik bir ddiile
ulagsmak i¢in bir maceraya daha girisir. Bu noktadan sonra anlati, yeni bir baslangicla

basliyormus gibi goriiniir.

21. Kahraman izlenir. Islev: izleme (Pr)

22. Kahramanin yardimina kosulur. Islev: Yardim (Rs)

23. Kahraman kimligini gizleyerek, kendi evine ya da baska bir iilkeye varir.
Islev: Kimligi gizleyerek gelme (O)

24. Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer. islev: Asilsiz savlar (L)

25. Kahramana giic bir is dnerilir. Islev: Giig is (M)

26. Giig is yerine getirilir. Islev: Giig isi yerine getirme (N)

27. Kahraman taninir. Islev: Tan1 (n)ma (Q)

28. Dilizmece kahramanin, saldirganin ya da kotiiniin gergek kimligi ortaya cikar.
Islev: Ortaya ¢ikarma (EX)

29. Kahraman yeni bir goriiniim kazanir. Islev: Bicim degistirme (T)

30. Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir. Islev: Cezalandirma (U)

31. Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar. Islev: Evlenme (W°0)

2.2.2. Joseph Campbell’a Gore Anlatilarda Kahraman Coziimlemesi: Kahramanin
Yolculugu

Monomit Kuram

Mit kavramiyla ilgili literatiirde yer alan ¢alismalar da degisik alanlardadir ve bu
alanda s6z sahibi olan kuramcilar tarafindan gergeklestirilmistir. S6z konusu
calismalara bakildiginda, Onemli adlardan olan Joseph Campbell, ‘“monomit
kuramini”’nda psikanalizin onciilerinden Jung’un “arketip” kavrami {lizerinde durmustur
ve kurami arketip kavrami lizerine insa etmistir. Bilingdisini kisisel ve kolektif olmak
izere ikiye ayiran Jung’a gore (2006, s.232) olgunlasmis insanlarda diisiince gibi bir
fonksiyon gelismis ve bilince egemen hale gelmisse; duygu ister istemez arka plana
atilarak bilingdisina diiser ve kisisel bilingdisin1 olusturan sey de budur. Kolektif
bilingdisinda ise, kisisel bir seyin olmadigini ifade eden Jung, bunun bir insan

topluluguna, bir ulusa, hatta tiim insanliga ait oldugunu; bireyin yasami boyunca
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edindigi tecriibelerin degil, yaratiligtan var olan iggtdilerin {rini oldugunu
belirtmektedir (Jung, 2006: 232). Ornegin yilandan korkmay1 dgrenmek icin illa bir
yilanla yasanmis olumsuz bir tecriibeye gerek yoktur. Hayatimizda hi¢ yilan gérmemis
olsak da en azindan iginde bulundugumuz kiiltiirel kodlara bagl olarak yilandan
korkulmasi gerektigi bilinmektedir. Bu, bireylere atalarindan miras kalan kolektif
bilingdisinin bir hediyesidir. Yukarida verilen 6rnege benzer bigimde insan, yasami
boyunca farkli davranislar sergileyebilir. Davranis sekilleri yerel kiiltiirel kodlarla
sekillenip, farkli toplumlarda farkl: sekillerde goriilebilecegi gibi; tiim insanligin ortak
bilingdisina ait olan benzer davraniglar da olabilir. Bu kaliplagsmis davranis bigimleri
arketiplerdir. Jung, miti, insan ruhunun ve ihtiyaglarmnin bir ifadesi olarak gordiigii igin
tim diinyadaki efsaneler arasindaki benzerligi arastirmaya odaklanmistir ve bu
benzerlikler; Jung’un kolektif bilingalti olarak adlandirdigi, tim insanlhigin ruhuna
gomiilmiis olan bir dizi hatiradan kaynaklanmaktadir (Grocott, 2012, s.35). Burada
Campbell ve Jung’un diistinceleri paraleldir (Vogler, 2009, s.44).

Joseph Campbell'in “monomit kuram1”, mitolojik hikayelerin ortak yapisini ve
temalarin1 anlamak i¢in gelistirdigi bir kuramdir. Campbell, "The Hero with a Thousand
Faces" (Bin Yiiz Yizli Kahraman) adli eserinde bu kurami detayli bir sekilde
aciklamastir.

Campbell’e gore, monomit kurami, mitolojik hikayelerde kahramanin
yolculugunu ve evrensel motiflerini ele alir. Campbell, mitolojik hikayelerdeki
kahramanin yolculugunun benzer asamalardan gectigini ve bu asamalarin ortak bir
yapitya sahip oldugunu ileri siirer. Bu ortak yapi, kahramanm igsel ve digsal
miicadelelerini, dontisiimiinii ve basarisini anlatir.

Monomit kurami, kahramanin yolculugunu temel olarak bir dizi asamaya bdler.
Bu asamalar arasinda "¢agr1", "reddetme", "yardimei figiirlerin goriinmesi", "siavlar ve
zaferler", "doniis" ve "yeniden entegrasyon™ gibi evreler bulunur. Her asama,
kahramanin dontisimii ve biiylimesi i¢in Onemli bir rol oynar. Kahramanin
yolculugunda karsilagtigi olaylar, karakterler ve semboller de monomit kuraminin bir
parcasidir. Campbell, mitolojik hikayelerde ortak olan sembolik motifleri ve arketipik
karakterleri de vurgular. Ornegin, “mentor figiirii”, “rehber figiirii”, “karanlik giicler”,
“biiyiilii nesneler” gibi motifler birgok mitolojik hikayede ortak olarak goriiliir.

Campbell monomit kuraminda, mitolojik hikayelerin evrensel bir dili oldugunu
ve insanlarin ortak arayislarina, Sinavlarina ve doniisiimlerine isaret ettigini ileri siirer.

Boylelikle mitolojik hikayelerin insan psikolojisi, toplumsal diizen ve kisisel gelisim
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tizerindeki etkilerini de anlamaya calisir. S6z konusu kuram, mitoloji ve hikaye anlatim1
tizerine Onemli bir Kkatkidir. Bu kuram, mitolojik hikayelerin derinliklerine inerek
evrensel temalari ve insan deneyimini anlama ¢abasini da yansitmaktadir.

Campbell’in “kahramanin yolculugu” olarak adlandirdigi mitsel anlatilarda,
diger tiim anlatilar gibi, anlatinin temel olusturucularindan “kahraman/kisi kullanimi1”,
“zaman ve mekan kullanimlar’” son derece oOnemlidir ve oOzellikle “kahraman”
anlatilarin vazgegilmezidir. Anlatilardaki kahraman karakter, insanlarin her zaman
ilgisini ¢ekmistir ve bu karakter; klasik mitolojide, Ortagagda, Uzakdogu ve Amerikan
yerlilerinin peri masallarinda da yer bulmustur (Aringer, 2014, s.487).

Campbell’e gore (2013, s.42), kahramanin mitolojik yolculugunun standart yolu,
gecis ayinlerinde sunulan formiiliin genisletilmis halidir ve 3 asamadan olusur:

e Ayrilma
e Erginlenme
e Doniig

Bu 3 asama, monomitin ¢ekirdek birimidir. Bir kahramanin siradan diinyadan
ayrilip gariplikler bolgesine dogru ilerledigini belirten Campbell, kahramanin burada
masals1 giiglerle karsilagtigini ve zafer kazandigini; maceradan istiinliik saglayan bir
giic ile geri dondiigiint ifade etmektedir. “Kahramanin Sonsuz Yolculugu ™ (2013, 5.56)
nda Campbell; mitlerde yer alan kahramanlarin maceralar1 boyunca yasadiklarinin
benzer oldugu noktasindan hareketle, bu hikayelerde yer alan benzerlikleri tek ¢ati
altinda toplayarak bir desen ortaya ¢ikarmistir. Anlatilar {izerine ¢alisan Vogler, “Biitiin
Oykiiler; mitlerde, peri masallarinda, diislerde ve filmlerde bulunan birkag ortak yapisal
unsurdan olusur” ve bunlar, “Kahrammin Yolculugu”’nu meydana getirir” diye
belirtmektedir (Vogler, 2009, s.33)

Campbell (2013), kahramanin macerasi sirasinda gectigi asamalari; 4 ana baglik
ve bu bagliklar altinda yer alan alt basliklar halinde toplamistir. Ancak mitlerde veya
mitsel anlatilarda bulunan hikayelerden herhangi birinin veya bir sinema filmi, masal
veya romanin bu desen i¢inde yer alan her asamay1 icerdigi/igermek zorunda oldugu da
soylenemez. Ayrica, bu siralama, hikayeye bagl olarak degisiklik de gosterebilir.
Aringer (2014, s.488) gibi kimi kuramcilar, ¢ok az efsanenin, anlatinin tiim asamalari
icerdigini; digerlerinin bu asamalardan sadece birkagina veya bir tanesine odaklandigini
belirtmektedir. Bunlara ek olarak, anlati kuramiyla ilgili diger kuramcilara gére de bu
asamalar ve kahramanmn maceras: degisim gosterebilmektedir. Ornegin Rus halk
masallariin yapisal ¢éziimlemesini yapan Rus Bi¢imbilimei Vladimir Propp’a gore,
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kahraman anlati i¢inde gecirdigi asamalar 6 adettir. Calismanin ilerleyen boliimlerinde
bu konu ele alinacaktir.

S6z konusu macera Tablo 2’de detayli verilmektedir:

Campbell’in Kahramanin Yolculuk Asamalar:

Tablo 2: Campbell’in Kahramanin Yolculuk Asamalar: (Campbell (2013), s79)

Yola Cikis Erginlenme Doniis Anahtarlar
- Doniistimiin .
Maceraya Cagri Siavlar Yolu Reddedilisi Siradan Diinya
Cagrinin Tanricayla Ozel Diinya’dan
Reddedilisi Kargilagsma Biyulii Kacs Slradazelz?snya ya
Dogaiistii Yardim- Bastan Cikarict Disaridan Gelen " .
Usta/Rehber Olarak Kadin Kurtulus Ozel Diinya
. e Doniis Esiginin " .
Ik Esigin Asilmasi Tanrilagma Asilmast Ozel Diinya
Siradan Diinya ve
Balinanin Karn1 Nihai Odiil iki Diinyanin Ustasi Ozel Diinyanin
Ortak Alam
Yasama Ozgiirliigii Siradan Diinya

Joseph Campbell’in monomit kurami i¢inde insa ettigi desen, sinemada ana akim
anlat1 dilinin de temelini olusturur. Bu dilin kokenleri ise, Antik Yunan’daki Dionysos
senliklerinde gergeklestirilen kegi tiirkiileri ve tragedyalarin olusturdugu klasik anlati
yapisina dayanmaktadir. Filmlerde, giinimiizde klasik anlati yapisina bagli kalan ana
akim anlat1 dilinin 6nciisit Hollywood sinema endiistrisidir. Hollywood’dan ¢ikma
bir¢ok iiriinde Campbell’in formiile ettigi yap: goriilebilir. Bu yap1 igindeki temel amag,
kahramanin gectigi her asamada fiziksel ve duygusal degisimlerin izleyiciyle
Ozdesleserek duygularindan arinmasidir ve bu durum Aristoteles’in “katharsis” (arinma)

kavramina gotiirmektedir.

2.2.3. Erkek Kahramanin Yolculugu (Campbell’a gore)

Joseph John Campbell, karsilagtirmali mitoloji ve dinler {izerine ¢alisan yazar ve
aragtirmacidir. Campbell’in 1949 yilinda yayimmlanan ve sozlii gelenegin, yazili
edebiyatin en kalic1 konusunu olan “kahraman miti’ni ele alan “The Hero with a

Thousand Faces” kitabi Tiirk¢e’ye “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” adiyla ¢evrildi.
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Campbell’e gore diinya mitolojilerinde, masallarinda, temelde ayn1 6ykii sonsuz
cesitlilikte yeniden anlatilir. Biitiin Oykiiler, masallarda ve mitlerde bulunan ortak
yapisal unsurlardan olusur. Campbell, tim Oykiiciiliigiin, bilingli ya da bilingsiz, mitin,
masalin binlerce yildir var olan kaliplarini izledigini, tiim Oykiilerin bir kahramanin
yolculugu ile anlasilabilecegini sdyler. “Evrensel ve tek ana mit” (Monomit) adini
verdigi “Kahramanin yolculugu” kalibi evrenseldir ve her tarihte, her kiiltiirde kendini
gosterir.

Campbell, kahraman konusunu detayli ele alir ve “Arayis igindeki kahramanlar”,
“maceraya ¢agiran haberciler”, “sihirli hediyeler veren yash bilge insanlar”, “yollarini
kesmis gibi goriinen esik gardiyanlar1”, “kafalarini karisgtirip gozlerini Kamastiran ve
bicim degistiren yol arkadaslar1”, “onlari yok etmeye c¢alisan belirsiz diismanlar”,
“islerin diizenini bozan ve bir siireligine eglenceli bir hava yaratan tickagitcilar” ... Bu
karakterler, onlarin aktardigi anlamlar ve kullanilan simgeler onun tarafindan ele alinir;
siiflandirilir.

Bu anlatilardaki “yinelenen” ve “sik goriilen tiplemeler’e Isvigreli psikiyatr ve
psikanalist Carl Gustav Jung, 1919 yilinda ilk defa “arketip” terimini kullanmistir. Jung,
arketipler terimini, insan irkinin ortak mirasi olan Kisiligin antik kaliplari olarak
tanimlar. Kahraman, rehber (genelde yasli insan), esik gardiyani, haberci, bigim
degistirici, golge, miittefik, tckagitgr en yaygin kullanilan arketiplerdendir
(Randles,2011, s.563,567-69).

Campbell’in “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” kitabinda formiile ettigi ve
Hollywood un kopyaladigi masallarin sirrin1 su sekilde 6zetlenebilir:

Kahramanlar siradan bir diinyada tanitilirlar ve burada bir giin bir maceraya
cagri alirlar.

Bagsta goniilsiizdiirler, once ¢agriy1 reddederler, ama bir rehber tarafindan ilk
esigi gecmek ve “Ozel Diinya”ya girmek icin yiireklendirilirler. Bu asamada smavlar,
miittefikler ve diismanlar ile karsilagirlar. Siradan diinya, kahramanin baslangi¢ noktasi
olarak tanimlanabilir. Bu, kahramanin giinliik yasaminda bulundugu tanidik diinyadir.
Kahramanin siradan diinyasinda siradan, monoton bir hayat siirerken, bir ¢agr1 veya
davetle karsilasir. Bu ¢agri, ¢ogunlukla bir macera, bir sorun veya bir firsat seklindedir.

Ikinci esigi gecerek magaranin en derin yerine yaklagirlar ve burada gile
cekerler.

Odiillerine sahip olurlar ve “Siradan Diinya”ya doniis yolu baslar.
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Uciincii esigi gecerler, yeniden dogarlar ve bu deneyimle degisirler. Siradan
Diinya’da ise yarayacak bir 6diil ya da hazineyle, iksirle donerler,

Joseph Campbell, mitoloji ve kahramanlik {izerine yaptig1 ¢alismalarda "siradan
diinya" ve "o6zel dinya" kavramlarmi kullanmistir. Bu bir “karsithik” iliskisi
icermektedir. Bu kavramlar, kahramanin yolculugu sirasinda karsilastigi farkli
gerceklikleri ifade etmektedir.

Ozel diinya ise kahramanin siradan diinyadan ayrildiktan sonra girdigi fantastik
veya gizemli bir gergeklik olarak tanimlanabilir. Kahraman, bu 6zel diinyada farkli
karakterlerle, mekanlarla ve zorluklarla Karsilasir. Ozel diinya genellikle mitolojik,
masals1 veya hayali unsurlar igerir ve kahramanin igsel veya digsal bir donilisim
stirecine girdigi bir alan1 temsil eder.

Kahramanin yolculugu, siradan diinyadan o6zel diinyaya gecis, zorluklarla
miicadele etme ve sonunda bir donilisim yasama siirecini igerir. Bu yolculuk,
kahramanin igsel biiyime, bilgelik kazanma ve kendi potansiyelini gergeklestirme
yolunda ilerlemesini temsil eder.

Joseph Campbell'n "Kahramanin Yolculugu" kavrami, psiko-mitolojik bir
yaklasimla incelendiginde, insan psikolojisi ve mitolojik anlatilar arasindaki derin
baglantilar1 ortaya koyar. Campbell, mitolojik hikayelerde kahraman figiiriiniin yasadigi
evrensel bir yolculugun izini siirerek, insan bilincinin derinliklerine iner ve mitlerin
temelindeki psikolojik siirecleri agiklar (Ceylan, 2022, s.244-246).

Kahramanin yolculugu, mitolojik anlatilarda sikg¢a goriilen bir motifdir ve
insanin i¢sel doniistimiinii temsil eder. Campbell, bu yolculugun belirli asamalarini
tamimlar. ilk olarak, kahraman, bilinmeyen bir diinyaya adim atar ve mevcut diizeni terk
eder. Bu agamada, kahraman, kendini kesfetme ve biiyiime potansiyelini gergeklestirme
arayisina girer. Daha sonra, zorluklarla karsilasir ve i¢sel ve digsal savaslara katilir. Bu
savaslar, kahramanin kendi korkular1 ve zayifliklariyla yiizlesmesini gerektirir. Son
olarak, kahraman, doniisiimiinii tamamlar ve yeni bir bilgelikle geri doner, toplumuna
ve diinyasina katkida bulunur (Campbell, 1949, s.189). Bu psiko-mitolojik yaklagim,
mitolojik anlatilarin insan psikolojisiyle derin bir baglantis1 oldugunu vurgular. Mitler,
insanlarin igsel yolculuklarini, zorluklarimi1 ve doniisiimlerini temsil eder. Bu nedenle,
mitolojik anlatilar, insanlarin kigisel gelisimlerini anlamlandirmada ve psikolojik
siireclerini anlamada énemli bir arac haline gelir (Jung, 1964, 5.19-21). Ornegin, Yunan
mitolojisindeki Perseus'un hikayesi, kahramanin yolculugunu psikolojik olarak temsil

eder. Perseus, zorlu gorevlerle karsilasirken kendi cesaretini ve giiciinii kesfeder. Bu
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yolculuk, kisisel doniisiimiinii gergeklestirdigi ve igsel potansiyelini ortaya ¢ikardigi bir
stiregtir. Perseus'un hikayesi, mitolojik anlatinin psikolojik katmanlarini gostererek

insanlarin kendi i¢sel yolculuklarini anlamalarina yardimer olur (Campbell, 1949, s.59).

2.2.4. Christopher Vogler’a Gore Anlatilarda Kahraman Céziimlemesi

Chris Vogler, Campbell'in ¢caligmalarindan etkilenerek, kahramanin yolculugunu
Hollywood filmlerindeki anlati yapisina uyarlamistir. Vogler, "The Writer's Journey:
Mythic Structure for Writers" (1992) adli kitabinda, Campbell'iln monomit kuramini
senaryo yazimina uygulayarak kahramanin yolculugunu 12 asamada agiklar (Vogler,
1992, s.65,69,90). Vogler, kahramanin yolculugunun mitolojik yapilarla paralellik
gosterdigini ve bu yapilarin etkili bir sekilde hikaye anlatiminda kullanilabilecegini
savunur.

Campbell'in ve Vogler'n calismalari, sinema endiistrisinde 6nemli bir etki
yaratmistir. Hollywood filmlerindeki kahramanin yolculugu, Campbell''n monomit
kurami ve Vogler'in uyarlamasi dogrultusunda sekillenmistir (Williams, 2017,530). Bu
yaklagim, izleyiciye giiclii ve etkileyici hikayeler sunmay1 hedeflerken, ayni1 zamanda
mitolojik yapilarin evrensel niteliklerini kullanarak izleyiciyle derin bir bag kurmay1
amaglar.

Christopher Vogler, Walt Disney’de calisirken “Kahramanin Sonsuz Yolculugu
icin Pratik bir Kilavuz” isimli bir brosiir hazirlar. Brosiirde senaryo yazarken
“Kahramanin Sonsuz Yolculugu”ndaki sablonun adim adim nasil uygulanacagini
anlatir. Vogler, bu brosiirii zamanla gelistirir ve “Yazarin Yolculugu — Senaryo ve Oykii
Yaziminin Sirlar1” adiyla bir kitap olarak yayimlar.

Voglerin yaklagimi, senaryo yaziminda kahramanin gelisimini, arketipleri ve
mitolojik kaliplar1 vurgulamaktadir. Onun perspektifi, hikaye anlatiminin evrensel
niteligini ve izleyiciler lizerindeki giiglii etkisini vurgular. VVogler, senaryo yazarlarina,
kahramanin igsel ve digsal yolculugunu anlatirken mitolojik &geleri kullanmalarini
onerir. Bu yaklagim, izleyiciyle duygusal bir bag kurmanin ve etkileyici bir hikaye
anlatmanin yollarint sunar (Sudawarti, 2020, 579).

Vogler'n ¢alismalari, Hollywood'da bir¢ok senaryo yazari ve film yapimcisi
tarafindan benimsenmis ve etkilenmistir. Onun kitabi, bir¢ok popiiler filmde kullanilan

kahramanin yolculugu kalibinin ve mitolojik temalarm temelini olusturmustur.
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Vogler'in yaklasimi, sinema endiistrisinde hikaye anlatiminin kalitesini ve etkisini

artirmak i¢in bir rehber olarak kabul edilir.

BOLUM I11 BOLUOM 1
DONUS AYRILIS

12. lksirle Donas 1. Siradan Donya
2. Maceraya Cagn

3. Cagnmun Reddi

11. Dirilis
4. Rehberle Karsilasma
5. Esigi Gegis
10. Don(s Yolu
6. Sinavlar, Mautefikler,
Dasmanlar
9. Odal 7. Yaklagmak
8. Cile
BOLOM 11 B BOLUM 11 A
BASLANGIC INts

Sekil 1: The Writter's Journey (Vogler, 1992, s.65)

2.2.4. Maureen Murdock’a Gore Anlatilarda Kahraman Coziimlemesi: Kadin
Kahramanin Yolculugu

Maureen Murdock'un "Kadin Kahramanin Yolculugu" (2022) adli eser,
kahramanin nitelikleri konusunda ele alinmis 6zgiin ve 6nemli bir eserdir. Bu ¢alisma,
Joseph Campbell'mn "Kahramanin Yolculugu" kavramini cinsiyet temelli bir perspektifle
inceleyerek kadinlarin yasadigi deneyimleri ve toplumsal rolleri merkeze almaktadir.
Murdock kitabinda, feminist mitoloji ve psikomitolojik yaklagim alaninda yapilan
caligmalara katki saglamis ve bir¢ok akademik arastirmaci ve yazar lizerinde etkili
olmustur. Murdock, bu baglamda, kadinlarin kendi yolculuklarini anlamalarina, igsel
giiclerini kesfetmelerine ve kendilerini ifade etmelerine yardimci olmay1 hedefler ve
kadin kahramanlarin  kendi i¢ diinyalarina dalmalarini, kisisel —dontisimi
deneyimlemelerini ve toplumda kendi yerlerini bulmalarini saglayacak bir model sunar.

Murdock'un yaklagimi, geleneksel mitoloji ve kahramanlik anlatilarinda
genellikle erkek karakterlerin odaklandigi bir alanda Onemli bir boslugu da
doldurmaktadir (Gomes, 2023, s. 252). Kadin kahramanlarin deneyimleri, toplumsal
cinsiyet rolleri, kadinlik kimligi ve feminizm gibi konular, Murdock'un modeli

tizerinden incelenir ve tartigilir.
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Murdock’in "Kadin Kahramanmn Yolculugu" (2022), kadin kahramanlarin
giiclenme, donilisiim ve kendi hikayelerini anlatma siireglerinde bir rehberlik kaynag:
olarak kabul edilir. Ayrica, Murdock'un c¢alismasi, mitolojik anlatilarin  kadin
deneyimlerini nasil yansittig1 ve toplumsal cinsiyetin nasil sekillendigi konusunda genis
bir perspektif sunar ve mitoloji ve psikoloji arasindaki baglantilari arastirarak, mitolojik
anlatilarin insan psikolojisini nasil etkiledigini ve kadinlarin kendilerini mitolojik
Oykiilerde nasil bulduklarini inceler (Kogak, Demirlikan, 2018, s.406).

Sonu¢ olarak, "Kadin Kahramanin Yolculugu'"nda, feminist mitoloji> ve
psikomitolojik yaklasimlarin gelisi agisindan da bir model olusturmustur. Model,
kadmnlarin giiclenme ve kendi hikayelerini anlatma siireglerinde bir rehberlik kaynagi
olarak da degerlendirilebilir. Bu c¢er¢evede, kadin kahramanin gegirdigi evreler su
sekilde asamalandirilir (Murdock, 2022, 5-9):

1. Kadmsiliktan ayrilis
. Erkekle 6zdeslesme
. Yanilsatic1 basar1 hikayesi
. “Giigli kadinlar hay1r diyebilir”

. Tanrigayla karsilagma
. Kadinsilikla yeniden baglanti kurma arzusu

. Anne-kiz ¢ocuk boliinmesini giderme

o N O O B W

. Igindeki iyi kalpli erkegi bulma
9. Ikiligin otesi.

Calismada, ozellikle “Bird Box” filminin ve “Horizon Zero Dawn” oyununun
kahraman analizinde M. Murdock’in modeline gonderme yapilmis ve inceleme

gergeklestirilmistir.

2.2.5. Jungcu Yaklasima Gore Kahraman Coziimlemesi
2.2.5.1. Arketip Kavrami ve Mitolojik Kaynag

Arketip kavrami, Carl Gustav Jung tarafindan gelistirilen bir psikolojik ve

mitolojik bir terimdir. Jung'a gore, arketipler kolektif bilingdisinda bulunan, evrensel ve

2 Feminist mitoloji, mitolojik hikayelerde kadin deneyimini ve perspektifini merkeze alan bir
yaklagimdir. Bu yaklasim, kadinlarin mitolojik figiirlerde temsilini inceleyerek cinsiyet ve giic iligkilerini
elestirir ve kadinlarin giiclenme ve doniisiim siireglerini vurgular. Feminist mitoloji, toplumsal cinsiyet
esitligi ve kadin haklar1 konularinda farkindalik yaratir.
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ortak semboller, motifler ve karakterlerdir. Mitolojik kaynaklar ise arketiplerin derin
koklerini olusturan mitler, efsaneler ve hikayelerdir.

Arketip (Arketype), insanin bilingdisinda yerlesmis olan ortak deneyimlerin ve
kolektif bilincin sembolik ifadesidir (Meadow, 2012, s.188). Jung'a gore, arketipler,
insanin evrensel deneyimleriyle baglantilidir ve tiim kiiltiirlerde ortak olan temel
temalar1 yansitir. Bunlar, anahtar figiirler, karakterler veya semboller olabilir ve insan
psikolojisinde derin anlamlar tasirlar (Jung, 2008, s.10-14, 32).

Mitolojik kaynaklar, arketiplerin ortaya ¢ikisinda ve gelisiminde 6nemli bir rol
oynar. Mitler, efsaneler ve hikayeler, insanlarin kolektif bilingdisindaki arketipleri
anlamalarina ve ifade etmelerine yardimct olur (. Mitler, arketipleri sembolik olarak
temsil eder ve insanlarin diinya ve kendileri hakkindaki anlayiglarini derinlestirir. Bu
mitolojik kaynaklar, kahramanin yolculugu, yaratilis hikayeleri, tanr1 ve tanrigalarin
figtirleri gibi temel arketipleri i¢erebilir (Semetsky, 2012, s.79).

Joseph Campbell, mitolojik kaynaklarin arketipik anlami ve 6nemini vurgulayan
onemli bir aragtirmacidir. Campbell, kahramanin yolculugu konusundaki ¢alismalartyla
taninir ve mitolojik kaynaklarin insanin bireysel ve kolektif doniisim siireglerini
anlamada 6nemli bir rol oynadigin1 savunur. Ona gore, mitolojik kaynaklar, insanlarin
icsel arketipik deneyimlerini ifade etmek ve anlamak igin bir rehberlik saglar
(Serrincan,2015, 1216).

Mitolojik kaynaklar, arketiplerin derin anlamini anlamak ve insan deneyimini
daha derinlemesine kavramak i¢in Onemli bir kaynaktir. Bu kaynaklar, mitolojik
figtirlerin, sembollerin ve hikayelerin analizi yoluyla insanin evrensel deneyimlerini
anlamada rehberlik saglar. Arketipler ve mitolojik kaynaklar, insan psikolojisi, sanat,
edebiyat ve Kkiiltiiriin farkli alanlarinda derin bir etkiye sahiptir ve insanin evrensel
deneyimlerini ifade etmek ve anlamak i¢in giiglii bir aragtir.

2.2.5.2. Jungeu Yaklasim ile Coziimleme
Kahraman kavrami ve Junggu yaklagim arasindaki iliski, Carl Gustav Jung'un

analitik psikoloji kuramina dayanir. Jung, insan psikolojisinde evrensel olan sembollerin
ve arketiplerin varli§in1 savunmus ve bunlar1 insanlarin i¢ diinyasinda etkili oldugunu
belirtmistir. Bu semboller ve arketipler, mitolojik hikayelerde, riiyalarda ve sanatta
ortaya cikar. Kahraman ise, Jung'un arketipik figiirlerinden biridir ve kisisel doniisiim,
kahramanin yolculugu ve biitiinlesme gibi temalar1 temsil eder (Tirkileri, Tanik, 2023,
5.278).
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Mitoloji, farkli kiiltiirlerin yaratilis hikayeleri, tanrilar, kahramanlar ve mitik
olaylarla ilgili anlatilar1 igerir. Jung, mitolojik hikayelerin insanin kolektif bilingaltini
yansittigini1 ve evrensel insan deneyimlerini temsil ettigini O6ne stirmiistiir. Ona gore,
mitlerin hikayeleri, insanlarin i¢ diinyalarini, arzularini, korkularini ve doniisiim
stireclerini anlamak igin bir anahtar niteligi tasir.

Jung, mitolojik sembollerin, arketiplerin ve mitlerin bireyin kisisel gelisimi ve
psikolojik doniisiimii tizerinde derin etkileri oldugunu iddia etmistir. Mitlerdeki
kahraman yolculugu, golgeler, anima/animus gibi arketipik figiirler ve baska birgok
sembol, bireyin bilingaltiyla baglanti kurmasini ve igsel dengeyi saglamasini saglar
(Ekaputri, Fanani 2022, s.82). Jung, insanlarin mitolojik hikayeleri ve sembolleri
kullanarak kendilerini anlamalarini ve igsel potansiyellerini ger¢eklestirmelerini tegvik
etmistir (Gottchamer, Walters, 2023, 10). Onun analitik psikoloji yaklasimi, bireyin
kendini kesfetmesi ve tamamlanmasi i¢in mitoloji ve arketipleri kullanma diistincesine
dayanur.

Mitoloji ve Junggu yaklagim arasindaki iligki, insan psikolojisinin derinliklerine
inmek ve evrensel insan deneyimlerini anlamak i¢in 6énemli bir ger¢eve sunar. Mitoloji,
insanlarin gegmisten giiniimiize tasidigi ortak sembollerle doludur ve Jung'un teorisi, bu
sembollerin ve mitlerin bireysel ve kolektif bilingaltimizdaki 6nemli roliinii vurgular.
Bu dogrultuda, Jung, kahramanin yolculugunu, bireyin i¢sel déniisiim stirecini anlamak
icin dnemli bir model olarak gérmiistiir. Kahraman yolculugu, bir kisinin igsel ve dissal
zorluklarla karsilastigi, miicadele ettigi ve sonunda doniiserek biiyilidiigii bir hikaye
anlatisin1 ifade etmektedir. Bu yolculukta kahraman, bilinmeyene dogru adim atar,
zorluklarla yiizlesir; arketipik figiirlerle karsilagir ve sonunda kisisel biitiinligii ve
anlami bulur.

Jung, kahraman yolculugunun mitolojik ve dini hikayelerde sik¢a goriildiigiinii
ve bu hikayelerin insanin kolektif bilingaltinin ifadesi oldugunu belirtmistir. Ornegin,
mitolojik kahramanlar, i¢sel doniisiim siireglerini temsil ederken, arketipik figiirlerle
olan etkilesimleri, bireyin bilingaltindaki ¢atismalar1 ve potansiyelleri agiga ¢ikarir. S6z
konusu yaklasim, kahramanin yolculugunu analiz ederek bireyin igsel gelisimini ve
kisisel doniisimiinii anlamay1 hedefler. Bu yaklasim, mitolojik hikayelerin ve
sembollerin bireyin psikolojik siireglerini anlamak i¢in 6nemli bir kaynak oldugunu
vurgular. Kahramanin yolculugu, igsel zorluklarla yiizlesme, kendi potansiyelini

kesfetme ve kisisel biitlinliige ulagsma gibi evrensel temalar1 isler.
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Sonu¢ olarak, kahraman kavrami ve Jungcu yaklasim, insan psikolojisinin
derinliklerine inerek kisisel doniisiimii ve biitiinliigli anlamay1 amaclar. Kahramanin
yolculugu, mitolojik hikayelerin ve sembollerin bireyin i¢ diinyasinda énemli bir etkisi

oldugunu gosterir.

2.2.5.3. Arketipgi Elestiri

Arketipci elestiri, edebiyat ve sanatta kullanilan arketipleri ve mitolojik
kaynaklar1 analiz eden bir elestiri yaklasimidir. Bu elestiri tirti, Carl Gustav Jung'un
arketip kavramina dayanir ve eserlerin anlamini ve yapisini anlamak igin arketipleri
kullanir.

Arketipgi elestiri, eserlerde tekrarlanan sembollerin ve motiflerin derin
anlamlarin1 ortaya c¢ikarmayi amaglar. Eserlerdeki karakterler, olaylar ve semboller,
evrensel insan deneyimlerini ve kolektif bilingdisin1 yansitan arketipleri temsil eder.
Elestirmenler, bu arketipleri tanimlar, analiz eder ve eserin anlamin1 derinlestirmek igin
kullanir. Bu elestiri tiirii, edebiyatin yani sira sinema, tiyatro, resim ve diger sanat
formlarinda da kullanilabilir. Ornegin, bir roman veya filmde kahramanin yolculugunu
incelemek, arketip¢i elestiri i¢in O6nemli bir yaklagimdir. Kahramanin yolculugu,
doniisim ve kisisel bliyime temalarini igerir ve arketiplerle iliskilendirilebilir. Bu
elestiri yaklasimi, edebi eserleri daha derinlemesine anlamak ve yorumlamak igin
arketipleri ve mitolojik kaynaklar1 kullanir. Eserlerdeki sembolizmi ve anlatilari analiz
ederek, yazarin bilingdisindan kaynaklanan evrensel insan deneyimlerini ifade etme
amacini ortaya ¢ikarmayi hedefler. Boylece, arketipgi elestiri eserlerin daha genis bir
kiiltiirel, psikolojik ve anlamsal baglamda degerlendirilmesine olanak saglar.

Arketipgi elestiri, edebi metinlerin analizinde arketip kavramin1 merkeze alan bir
elestiri yaklagimidir. Bu yaklagim, Carl G. Jung’un psikolojik arketipler teorisine
dayanir ve metindeki semboller, karakterler ve temalarin kolektif bilingdisiyla iliskisini
arastirir. Arketipgi elestiriye katkida bulunan 6nemli bir isimlerden biri de James G.

Frazer’dir.

James G. Frazer
“The Golden Bough" (2017) adli eseriyle tanman Iskog antropolog ve sosyolog
Frazer, mitoloji, din ve biiyii iizerine kapsamli bir arastirma yapmustir. Frazer,

arketiplerin kiilttirel ve dini pratiklerdeki roliinii vurgular ve insanligin evrimi siirecinde
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ortak olan temel arketiplerin izini siirer. Ayrica, Frazer, edebiyat ve mitoloji arasindaki
iliskiyi incelerken antropolojik ve sosyolojik bir yaklasim da benimser. Calismalarinda,
arketiplerin mitolojik kaynaklardaki 6nemi vurgular ve edebi metinlerdeki sembolizm,
anlam aktarim iizerine yogunlasir. Ornegin, Frazer'n "The Golden Bough" eseri, T.S.
Eliot'un siiri "The Waste Land" iizerinde etkili olmustur. Eliot, eserinde mitolojik
arketipleri kullanarak modern diinyanin ¢okiisiinii ve umutsuzlugunu anlatir. Frazer'in
arastirmalar1, Eliot'un sembolizmi ve mitolojik referanslar1 kullanmasinda 6nemli bir
etkiye sahip olmustur (Kémiirciioglu,2018, s.285-290).

Bununla birlikte, Frazer'in arketipgi elestirideki etkisi sadece edebiyatla sinirh
degildir. Onun ¢aligmalari, antropoloji, sosyoloji ve felsefe gibi disiplinlerde de onemli
bir etki yaratmistir. Frazer'in arketipler ve mitoloji iizerine olan ¢aligmalari, genel olarak
insanligin evrensel deneyimini anlamak ve agiklamak igin arastirmacilara bir temel

saglamigtir.

Northop Frye

Unlii bir Kanadali edebiyat elestirmeni ve kuramci Northrop Frye ise, edebiyatin
temel 6gelerini incelerken arketiplerin 6nemini de vurgulamis ve edebi tiirleri arketipik
yapilar olarak degerlendirmistir (Frye, 2015, s.4-8, 311).

Frye'ye gore, edebi tiirler, belirli kaliplar ve motifler etrafinda sekillenen
arketiplerdir. Roman, siir, drama gibi tiirler, insan deneyimlerini ve evrensel temalari
sembolik olarak ifade eden farkli arketipik yapilarla iliskilendirilir. Ornegin, tragedya
tiirti, trajik kahramanin diislisiinii ve insanin kaderiyle olan miicadelesini temsil eden bir
arketipe sahip olabilir. Frye, edebi tiirlerin arketiplerle iliskilendirilmesiyle, edebiyatin
evrensel ve zaman isti bir nitelige sahip oldugunu savunur. Edebi eserler, insanlarin
ortak deneyimlerini ve duygusal tepkilerini yansitan arketipleri kullanarak genel gegerli
mesajlar iletebilir ve bu eserler okuyucular: derinden etkileyebilir (Ozdemir,2016,
s.113-1116).

"Anatomy of Criticism" adli eseriyle taninan Frye'in arketipik tiir teorisi,
edebiyat elestirisinde ve edebi analizde 6nemli bir rol oynamistir. Onun ¢alismalari,
edebi eserlerin yapisint ve anlamini anlamada kullanilan bir gergeve sunmus ve
edebiyatin insan deneyimini derinlemesine kavrama potansiyelini vurgulamistir. Frye,
edebi eserleri "mitos" olarak adlandirir ve mitosun temel 6gelerini inceleyerek arketipgi

bir analiz yapar. Onun teorik ¢ercevesinde, mitos dort temel tiirden olusur: tragedya,
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komedi, ironi ve pastoral. Bu tiirlerde, arketipler farkli sekillerde temsil edilir ve insan
deneyimini farkli yonleriyle yansitir (Frye, 2015, 5.46,49).

Frye ayrica "The Great Code: The Bible and Literature” adli eserinde de
arketipgi elestiriye katkida bulunur. Bu ¢alismasinda, Kutsal Kitap'in edebi metinler
tizerindeki etkisini inceler ve arketipik anlatilari, Sembolleri agiklar. Ona gore, Kutsal
Kitap'taki hikayeler ve figiirler, insanlik tarihinde ortak olan arketipleri yansitan giiclii
sembollerdir (Kabalci, 2021, s.630). Frye'in arketip¢i elestirideki katkilar1, edebiyatin
evrensel niteligini vurgulayarak edebi metinlerin derin anlamini agiklamada 6nemli bir
role sahiptir. Onun teorik ¢alismalari, edebiyatin insanin evrensel deneyimlerini ifade

etmek ve anlamak i¢in giiclii bir arag oldugunu gosterir.

Otto Rank

Arketipci elestiri, psikoloji ve mitolojiyle iliskili olarak edebiyat ve sanat
eserlerinin analizinde kullanilan bir elestiri yaklasimidir. Bu alanda katkida bulunan bir
diger isim ise, psikanalist Otto Rank’tir.

Sigmund Freud'un o6grencisi olan Otto Rank, mitoloji, edebiyat ve sanat
eserlerinin analizinde arketip kavramini kullanarak derin psikolojik analizler yapmis ve
anlam katmanlarmi kesfetmeye c¢alismistir. Rank'a gore, mitler, efsaneler ve sanat
eserleri, bireyin kolektif bilingdisindaki arketiplerle baglanti kurmasina ve bireysel
bilingdis1 deneyimlerini ifade etmesine yardimer olur. Bu eserlerdeki arketipler, insanin
evrensel deneyimlerini, korkularini, arzularini ve c¢atigmalarini temsil eder (Rank,
2016,s.78-80). Arketipgi elestiri, bir edebi veya sanatsal eserin arka planinda yer alan
arketipleri, sembolleri ve motifleri analiz ederek eserin anlamin1 ve derinligini anlamaya
calisir. Bu yaklagim, eserin yaratict siireci, karakterlerin gelisimi, olay Orgiisii ve
temalar1 gibi unsurlarint anlamlandirmada yardimc olur.

Ozellikle mitolojik ve kahramanlik hikayeleri, arketipci elestiri i¢in zengin bir
kaynak olarak kabul edilir. Rank, kahramanin yolculugu motifini inceleyerek, kahraman

figiiriiniin arketipik 6zelliklerini ve evrensel doniisiim siireglerini ortaya koymustur.

2.2.5.4. Psikomitolojik Yaklasim ve Arketip

Psikomitolojik yaklagim, psikoloji ve mitoloji disiplinlerinin birlesimiyle ortaya
¢ikan bir analitik yaklasimdir. Bu yaklasim, mitolojik hikayelerin ve sembollerin insan

psikolojisi tizerindeki etkisini ve anlamini incelemeyi amaglar. Psikomitolojik yaklagim,
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mitolojik anlatilarin, arketiplerin ve sembollerin bireylerin bilingdis1 diinyasindaki
yansimalarini ve insanin psikolojik siireglerini nasil etkiledigini anlamaya c¢alisir.

Bu yaklasimin tarihi, Carl Gustav Jung ve Joseph Campbell gibi 6nemli
diistiniirlerin ¢alismalarina dayanir. Jung, arketipler ve kolektif bilin¢dis1 kavramlariyla
psikoloji ve mitoloji arasindaki iliskiyi kesfetmeye yonelik onemli katkilarda
bulunmugtur. Campbell ise kahramanin yolculugu konusundaki arastirmalariyla
mitolojik anlatilarin evrensel doniisiim motiflerini ve bireyin psikolojik gelisimini nasil
yansittigini agiklamistir.

Psikomitolojik  yaklasim, film analizinde kullanildiginda, filmlerdeki
karakterlerin davranislari, olay oOrgiisii, semboller ve temalar tizerinde odaklanir. Bu
yaklagimi kullanarak, filmlerdeki mitolojik figiirler ve sembollerin bilingdist etkilerini
ve psikolojik anlamlarini agiga ¢ikarmak miimkiindiir.

Film analizinde psikomitolojik yaklasim, filmlerin mitolojik kaynaklardan
esinlenen karakterler ve hikayeleri nasil kullandigini, arketipik motifleri ve sembolleri
nasil yansittigini incelemeyi saglar. Bu analiz, filmin temalarinin ve mesajlarnin
derinligini anlamada yardimci olabilir. Ornegin, bir filmin kahraman karakterinin
yolculugunu incelemek, Joseph Campbell'in kahramanin yolculugu motifini kullanarak,
karakterin doniisim siirecini ve psikolojik gelisimini anlamada yardimci olabilir.
Psikomitolojik yaklasim ile, filmlerin psikolojik derinliklerini, insan deneyimini ve
evrensel temalar1 anlamak igin degerli bir ara¢ saglar. Bu yaklagim, filmlerin insan
psikolojisini, toplumsal dinamikleri ve anlam diinyalarin1 anlamada derinlemesine bir
analiz sunar.

Caligmada, psikomitolojik yaklagimin post-apokaliptik filmlerin analizinde nasil
kullanilabilecegini anlamak i¢in Mad Max serisinin ilk filmi 6rnek olarak ele alinmistir.

Filmin ana karakteri olan Max, post-apokaliptik bir diinyada hayatta kalmaya
calisan bir kahramandir. Filmin baslangicinda Max'in i¢ diinyasi derin bir ¢Okiintii
halindedir. Bu noktada, Joseph Campbell'in kahramanin yolculugu motifini kullanarak
Max'in doniisiim stireci incelenebilir. Max, kendini kesfetmek, i¢sel giiglerini ortaya
¢ikarmak ve yeni bir amaca sahip olmak igin zorlu bir yolculuga ¢ikar.

Filmin mitolojik motiflerinden biri, Furiosa karakterinin arayisidir. Furiosa,
kadinlarin 6zgiirliigli ve kurtulusu igin miicadele eden giiclii bir karakterdir. Bu,
mitolojik arketiplerden biri olan "kahramanin yardimcist" roliinii temsil eder.
Furiosanin Max ile birlikte ¢alisarak ortak bir amaca dogru ilerlemesi, psikolojik ve

mitolojik anlamlar tagir. Bu durum, filmdeki giiglii kadin karakterlerin yiikselisini ve
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toplumsal doniisiimii temsil eder. Filmin sembolik kullanimi1 da psikomitolojik analiz
icin degerli bir unsurdur. Ornegin, Max'in maskesi ve silahlar1 gibi sembolik anlamlar
aktarir ve bunlar, onun i¢ diinyasinin yansimalaridir. Bu semboller, Max'in kimligi ve
giictiyle iliskilidir ve onun psikolojik gelisimini ile ilgili bilgi vermektedir. Ayrica, ¢ol
manzarasi, harap olmus sehirler ve araglarin post-apokaliptik atmosferini simgeler. Bu
semboller, insanligin yikimi ve umutsuzlugu gibi genel temalarin yani sira bireysel
kahramanin igsel yolculugunu da yansitir. Psikomitolojik yaklasim, "Mad Max: Fury
Road" gibi post apokaliptik filmlerin derinliklerine inmeyi ve karakterlerin psikolojik
gelisimini, mitolojik arketipleri ve filmdeki sembollerin anlamlarini agiga ¢ikarmay1
saglar. Bu analiz, filmi sadece bir eglence araci olarak degil, insan psikolojisi ve
toplumsal dinamiklerin anlasilmasimna katkida bulunan bir sanat eseri olarak da

degerlendirilmesini saglar.

2.3. Post-Apokaliptik Tiir ve Sinema
2.3.1 Sinemada Post-Apokaliptik Tiir: Amerikan Sinemasi

Post-apokaliptik tema, Amerikan sinemasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu
tiirdeki filmler, diinyanin felaketlerle yok olusunu, toplumun ¢okiisiinii veya insanligin
hayatta kalma miicadelesini konu almaktadir. Post-apokaliptik filmler, genellikle zorlu
bir ortamda gegerken, insanlarin yeni diizenlemeler ve tehlikelerle karsilastigi bir
gelecegi de betimlemektedir. Amerikan sinemasinda popiiler olan post-apokaliptik tiire
ornekler:

"Mad Max" Serisi (1979-2015)- Yo6netmen: George Miller

Bu serinin ilk filmi olan "Mad Max", distopik bir gelecekte gecen bir yol
filmidir. Max Rockatansky'nin hayatta kalma miicadelesini ve ¢ilgin motorlu getelerle
olan savasini anlatir. Serinin diger filmleri, bu post-apokaliptik diinyay1 daha da
genisletir.

"The Road Warrior" (1981) - Yonetmen: George Miller

Bu Mad Max serisinin ikinci filmi, diinyanin niikleer bir felaket sonrasinda
coraklastig1 bir gelecekte gecer. Max, benzin i¢in savasan bir grup insanla birlikte
hayatta kalmak i¢in miicadele eder.

"The Terminator" Serisi (1984-2019)- Yonetmen: James Cameron ve digerleri
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Bu serinin ilk filmi, Skynet adli yapay zekanin niikleer bir savas baglatmasi
sonucunda post-apokaliptik bir gelecekte gecer. Insanligin direnis lideri John Connor'1
korumak i¢in geriye génderilen bir robotun hikayesini anlatir.

"Children of Men" (2006) - Yonetmen: Alfonso Cuaron

Bu film, insanligin kisirlik kriziyle karsi karsiya oldugu bir gelecekte geger. Bir
kadmin beklenmedik bir sekilde hamile kalmasiyla ortaya ¢ikan umut, toplumun
¢lirimesi ve hayatta kalmak icin verilen miicadele arasinda bir denge olusturur.

"The Hunger Games" Serisi (2012-2015)- Yonetmen: Gary Ross ve Francis

Lawrence

Bu serinin filmleri, distopik bir gelecekte gecen bir geng yetiskin serisidir.
Panem adli bir iilkede diizenlenen "Aglik Oyunlari"nda, genglerin hayatta kalma
miicadelesini konu alir.

Bu filmler Amerikan sinemasindaki post-apokaliptik tiire Orneklerden
bazilaridir. Bu filmler, post-apokaliptik mitlerin modern toplumdaki endiseleri ve
korkular1 yansitan 6nemli bir gostergesidir (Parr, 2022, s.3-9). Sekiiler kiyamet sonrasi
diinyalar1 ve insanlarin hayatta kalma miicadelelerini konu alarak, izleyicilere diisiince

provokasyonu ve distopik bir gelecek tizerine diistinme imkani sunarlar.

2.3.2. Post Apokaliptik Sinema Tiiriiniin Tarihgesi

Post-apokaliptik sinema tiirii, sinema tarihinin énemli bir pargasidir. Insanlarin
diinyanin sonunu getiren felaketlerle ytizlestigi ve hayatta kalmak i¢in miicadele ettigi
hikayelerin anlatildig1 bu tiir, zaman i¢inde evrim geg¢irmistir. Post apokaliptik tiiri
anlamak igin tiiriin tarihgesindeki onemli tarihleri kisaca aktarmak yerinde olacaktir

(Boz, Tarimci, 2019, 5.378,390-399).

1950'ler ve 1960'lar: Niikleer Korku

1950'ler ve 1960'lar donemi, niikleer korkunun toplum iizerinde biiyiik bir etkisi
olan bir zaman dilimidir. Bu dénemde yasanan Soguk Savas atmosferi, niikleer
silahlarin kesfedilmesi ve kullanilma potansiyeli, insanlar1 biiyiik bir endise ve korku
icinde birakmistir. Bu niikleer korku, sinemada da 6nemli bir tema haline gelmis ve

niikleer korkuyu isleyen birgok film tiretilmistir.
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Niikleer korkuyu isleyen filmler, genellikle atom
bombasmin  yol acabilecegi  korkun¢  sonuglari,
radyasyonun etkilerini ve niikleer savasin toplumsal
cokiise yol agabilecegini konu alir. Bu filmlerde genellikle
dev canavarlar, radyasyon etkisiyle degisime ugramis
yaratiklar (mutant) gibi tehditler yer alir. Bu filmler,
niikleer korkunun insanlarin giivenlik duygusunu sarsmasi,
dogal diizenin bozulmasi ve toplumun ¢okiisi gibi

temalari isler. Ornek olarak, 1954 yapimi "Godzilla" filmi,

Gérsel 1: Godzilla Film Aﬁsi- niikleer bombanin Japonya'da yarattigi tahribatt sembolize
eden devasa bir yaratigi konu alir. Filmde, Godzillanin sehri yok etmesi ve
radyasyonun etkilerini ve sonuglarii aktarmasi ile niikleer korku vurgulanir.

Benzer sekilde, 1964 yapimi "Dr. Strangelove or: How | Learned to Stop
Worrying and Love the Bomb" filmi, Soguk Savas déonemindeki niikleer korkuyu ironik
bir sekilde ele alir (Jeong, 2023, s.119-123). Film, niikleer savasin dogurabilecegi
trajikomik sonuglar isleyerek, toplumsal ¢okiise ve insanligin aptalligina dikkat ¢eker.

Niikleer korku temali bu filmler, o donemin toplumsal ve politik gergekligini
yansitarak, insanlarin niikleer silahlar ve niikleer savasin potansiyel tehdidi konusundaki
endiselerini yansitmistir. Bu filmler, insanlar1 niikleer korkunun sonuglarina karsi
uyarirken ayni zamanda politik mesajlar tagima ve sorgulama amacini giider
(Mukherjee, 2022, 5.24-29).

Post-apokaliptik sinema tiirii, 1950'lerde ve 1960'larda niikleer savas korkusunun
artmastyla birlikte ortaya ¢ikmistir. Bu donemde, niikleer silahlar ve radyasyon sonucu
olusan mutantlar gibi unsurlarla dolu filmler iiretildi. Ornek olarak "On the Beach"
(1959) ve "The Day the Earth Caught Fire" (1961) verilebilir.

1970'ler: Distopyalarin Yiikselisi

1970'ler, distopya tiirtiniin sinemada ve edebiyatta yiikselise gectigi
donemlerden biridir. Bu donemde, toplumsal degisimler, politik olaylar ve teknolojik
ilerlemeler gibi faktorler distopik hikayelerin popiilerlesmesine katkida bulunmustur
(Baris, 2020, s.100-104).

1970'lerin baslarinda, soguk savasin gerilimleri, niikkleer silahlanma ve ¢evresel

kaygilar gibi konular distopik hikayelerin ana temas1 haline gelmistir. Insanligin kendi
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yarattig1 tehlikelerle yiizlestigi, totaliter rejimlerin egemen oldugu ve dogal kaynaklarin

tilkenmesi gibi felaket senaryolari, distopyalarin temel 6geleri haline gelmistir.

Distopik edebiyatta, 1970'lerde O6nemli eserlere
tanmk olunmustur. Ornegin, Anthony Burgessin "A
Clockwork Orange" (Otomatik Portakal) romani, Stanley
Kubrick tarafindan sinemaya uyarlanarak biiylik bir etki

yaratmistir. Bu eser, toplumun siddetle ve kontrol

VAR \ i O 1
AR i " mekanizmalariyla nasil basa ¢iktigin1 sorgulayan bir
: distopya Ornegidir.

Gorsel 2: Otomatik Portakal Film Sinema alaninda da distopik filmler 1970'lerde

Afisi s
poptlerlik  kazanmistir.  Ozellikle, George Miller'in

yonettigi "Mad Max™ serisi, post-apokaliptik bir distopyada gecen ve toplumsal ¢okiisiin
ardindan hayatta kalanlarin miicadelesini anlatan bir 6rnektir. Bu film serisi, distopya
tiiriiniin 6nemli bir temsilcisidir ve 1970'lerde biiytik bir etki yaratmistir.

1970'lerdeki distopik eserlerde, toplumsal elestiriler ve sorgulamalar 6n
plandadir. Insan dogasinin karanlik yonleri, giic miicadeleleri, bireyin 6zgiirliigiine
yonelik tehditler ve teknolojik gelismelerin insan yasamina olan etkileri gibi temalar
sikca islenmistir.

Sonug olarak, 197Q'ler, distopik hikayelerin yiikselise gectigi bir donem
olmustur. Bu donemdeki edebiyat ve sinema eserleri, toplumsal degisimlerin ve
endiselerin yansimalarini tasirken, insan dogasini, giic iliskilerini ve gelecegin
tehditlerini sorgulayan derinlikli hikayeler sunmustur (Chulzke, 2014, s.315, 320-323).
1970'lerde post-apokaliptik sinema tiirii, distopyalara odaklanarak evrim ge¢irdi. Bu
donemde, toplumun ¢okiisii, kaynak kitligi ve anarsi gibi temalar 6n plana ¢ikti.
Ornegin, "A Boy and His Dog" (1975) ve "Soylent Green" (1973) gibi filmler bu

doneme damgasini vurdu.

1980'ler: Mad Max Serisi ve Popiilerlik

1980'ler, distopik sinemanin Onemli bir donemidir ve Mad Max serisi bu
donemde biiyiikk bir popiilerlik kazanmistir. Serinin yonetmeni George Miller, 1979
yilinda ilk Mad Max filmiyle distopik bir post-apokaliptik diinyay1 ve hayatta kalanlarin
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miicadelesini izleyicilere tanitti. Ancak, 1980'lerde ¢ikan devam filmleri olan "Mad
Max 2: The Road Warrior" (1981) ve "Mad Max Beyond Thunderdome™ (1985), serinin
genis Kkitleler tarafindan kesfedilmesini sagladi ve kiilt bir fenomen haline gelmesini
sagladi.

Mad Max serisi, distopya tiiriiniin 6nemli bir temsilcisi olarak kabul edilir.
Filmlerde, niikleer savas sonrasi bir diinyada, kaynak kitligi, ¢okmiis toplumlar, anarsi
ve siddetin hiikkiim siirdigii bir ortam tanimlanir. Serinin ikonik kahramani Max
Rockatansky, acimasiz bir diinyada hayatta kalmak i¢in savasan bir anti-kahraman
olarak karsimiza c¢ikar. Mad Max serisi, Ozellikle sinematik olarak dikkat g¢ekici
sahneleri, yaratici kostiimleri, araglari ve yogun aksiyonuyla taninir. Serinin distopik
atmosferi, gorsel tarzi ve siiriikleyici hikayesi, izleyiciler tarafindan biiyiik ilgi gordii ve
kiilt bir takipei kitlesi olugsmasini sagladi. Mad Max serisinin popiilerligi, 1980'lerin
distopik sinemasinin genel bir yiikseligine isaret eder. Bu donemde, distopik temalar ve
post-apokaliptik diinyalar, sinemada ve edebiyatta genis bir ilgi gormiistiir. Distopya,
toplumsal degisimler, teknolojik ilerlemeler, politik gerilimler ve gevresel kaygilar gibi
zamanin endiselerini yansitan bir tiir olarak 6n plana ¢ikt1 (Bosnak, 2004, s.324).

Mad Max serisi, 1980'lerde distopya tiiriiniin popiilerligini artirdig1 gibi, sonraki
yillarda da etkisini siirdiirdii. Seri, distopik sinemanin ve post-apokaliptik temalarin
sevilmesine ve diger filmlere ilham vermesine katkida bulundu. Ayrica, Serinin basarisi,
distopik filmlerin genis bir izleyici kitlesi tarafindan benimsenmesine ve popiiler
kiiltiirdeki yerini saglamlastirmasina yardimci oldu.

1980'lerde, post-apokaliptik sinema tiirii popiilerlik kazand1 ve Mad Max serisi
bu donemin 6nemli bir temsilcisi oldu. Bu seride, ¢ilgin motorlu ¢etelerle miicadele
eden kahraman Max'in hikayesi anlatilirken, ¢corak ve zorlu bir diinya betimlenir. "Mad
Max" (1979) ve "Mad Max 2: The Road Warrior" (1981) gibi filmler, bu donemde tiiriin
popiilerligini artirdi.

1990'lar ve 2000'ler: Yeni Yaklasimlar ve
Yenilikler

1990'lar ve 2000'ler, post-apokaliptik sinema tiiriinde
yeni yaklasimlar ve yeniliklerin ortaya ¢iktigi donemlerdir.
Bu dénemde, teknolojik ilerlemeler, toplumsal degisimler ve
kiltirel — dinamiklerin  etkisiyle  distopik  hikayelerin

N & o evrimlestigi goriilmektedir.
HARRISON FORD
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1990'larin basindan itibaren, distopik filmlerde daha kompleks ve derinlikli
hikayelerin anlatildig1 bir déneme girilmistir. Ornegin, "Blade Runner" (1982) gibi
filmler, insanlik, yapay zeka ve kimlik kavramlar1 {izerine derinlemesine diisiinmeyi
tesvik etmistir. Bu donemde, teknolojinin insan yasamina olan etkileri, genetik

manipiilasyon, sanal gergeklik ve kiiresel iletisim gibi temalar distopik filmlerde 6nemli

yer tutmaktadir.

2000'lerde ise post-apokaliptik sinema tiirtinde farkli
yaklasimlar ve yenilikler goriilmiistiir. Bazi filmler, distopya
unsurlarini farkl tiirlerle birlestirerek orijinal kavramlar ortaya
koymustur. Ornegin, "The Matrix" (1999) gibi filmler, bilim
kurgu, aksiyon ve felsefi diisiinceleri bir araya getirerek yeni
¢ bir distopik deneyim sunmaktadir. Ayrica, 2000'lerde distopik
:hil’gl"l’lee'}l ‘\ filmlerde gorsel efektlerin ve gorsel tarzin daha da &n plana

ciktig1 goriildii. Ileri teknoloji kullanimiyla yaratilan garpici

Gorsel 4: Chieldren of Man Film ~ gOrsel diinyalar, izleyicileri distopik atmosferin icine g¢ekerek
Afisi
etkileyici bir deneyim yasatti. Bu donemdeki filmler, daha

biiyiik biitgelerle yapildi ve sinematik kaliteyi artirdi.

1990'lar ve 2000'lerdeki distopik filmlerde, toplumsal elestiriler ve politik
mesajlar da sik¢a yer aldi. Ornegin, "Children of Men" (2006) gibi filmler, gelecekteki
bir distopyada insanligin dogurganlik sorunuyla nasil
E%.EE?E miicadele ettigini anlatirken, gogmenlik, savas ve toplumsal

o 18
EVACUATION

- boliinmeler gibi giincel konulara da degindi.

Sonug olarak, 1990'lar ve 2000'ler, post-apokaliptik

sinema tiiriinde yeni yaklasimlar ve yeniliklerin goriildiigii

DAYS

donemlerdir.  Teknolojik ilerlemelerin  etkisiyle daha
karmasik hikayeler anlatildi, farkli tiirlerle birlesmeler
gerceklesti ve gorsel efektlerin  kullanimi artti. Aym

zamanda, toplumsal elestiriler ve politik mesajlar da

Gorsel 5: 28 Giin Sonra Film Afisi  distopik filmlerde onemli bir yer tuttu (Buchanan, Hallgren,
2018, s. 152-170). Bu donemdeki filmler, distopik sinemanin evrimini ve gesitliligini
gosteren onemli 6rnekler sunmaktadir.

1990'lar ve 2000'lerde post-apokaliptik sinema tiiri, yeni yaklagimlar ve

yeniliklerle zenginlesti. "The Matrix" (1999) gibi filmler, sanal gergeklik ve yapay zeka
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gibi konular1 da igeren post-apokaliptik unsurlar1 ele aldi. Ayrica, "28 Days Later"”
(2002) gibi zombi kiyameti temali filmler de bu donemde dikkat ¢ekti.

Sonraki Donem: Cesitlilik ve Popiilerlik Devam Ediyor

Giintimiizde post-apokaliptik sinema tiirii hala popiilerligini korumaktadir ve
cesitlilik gostermektedir. "The Hunger Games" serisi (2012-2015) gibi geng yetiskin
filmleri, "The Road" (2009) gibi daha karanlik ve ciddi eserlerle birlikte tiiriin ¢esitli alt
tiirleri ortaya cikti.

Sonraki donemde, post-apokaliptik sinema tiirlinde g¢esitlilik ve popiilerlik
devam etmistir. 2010'lardan itibaren, daha genis bir yelpazede distopik hikayeler
anlatilmaya baglanmis ve bu tiirdeki filmler daha fazla ilgi gormiistiir. Bu dénemde,
farkl alt tiirler ve temalar post-apokaliptik sinemada one c¢ikmustir. Ornegin, genc
yetiskin distopyalari, bilim kurgu distopyalar1 ve zombi temal1 distopyalar gibi alt tiirler,
biiyiik bir izleyici kitlesine hitap etmistir (Korkmaz, 2022, s. 61-64, 68). "The Hunger
Games" (2012) serisi, geng yetiskin distopyalarinin popiilerligini artirmis ve “World
War Z" (2013) gibi filmler, zombi temali distopyalarin ilgi gordiigiinii gostermistir.

Ayrica, post-apokaliptik sinemada toplumsal ve politik elestiriler de devam etti.
Filmler, gelir esitsizligi, ¢cevre sorunlari, otoriter yonetimler ve teknolojinin yikici
etkileri gibi giincel konular1 ele ald1. "Snowpiercer” (2013) gibi filmler, toplumsal sinif
ayrimciligini elestirirken, "Blade Runner 2049" (2017) gibi filmler, insan-robot
iliskisini sorguladi. Popiilerlik agisindan, post-apokaliptik filmler genis bir izleyici
kitlesini etkilemeye devam etti. Bu donemdeki bazi filmler, ticari basari elde etti ve kiilt
bir takipgi kitlesi kazandi. Ornegin, "Mad Max: Fury Road" (2015), hem
elestirmenlerden 6vgii aldi hem de gisede basarili oldu (Sahin, 2023, s.78-79). Ayrica,
televizyon dizileri de post-apokaliptik temalar1 isleyerek genis bir hayran Kitlesi
olusturdu, 6rnegin "The Walking Dead" (2010-giiniimiiz).

Sonug olarak, son donemde post-apokaliptik sinema tiiriinde ¢esitlilik ve
popiilerlik devam etti. Farkl alt tiirlerin ve temalarin kesfedildigi, toplumsal ve politik
elestirilerin yapildig1 ve genis bir izleyici Kitlesine seslenen filmlerin 6n plana ¢iktig1 bir
donem olmustur. Post-apokaliptik sinema, sinema diinyasinda onemli bir yerini
korumaya devam etmistir.

Post-apokaliptik sinema tiirii, zaman iginde teknolojik gelismelere, toplumsal
endiselere ve degisen sinema anlayisina uyum saglayarak evrim gecirmistir. Felaket

sonrasi diinyalari, insan dogasinin yonlerini ve hayatta kalma miicadelesini ele alarak,
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izleyicilere diistindiirtip, kurgusal bir gelecek iizerine diistinme firsat1 sunmaktadir. Post-
apokaliptik film tiriinde gelecek kurgusu genellikle felaket sonrasi bir diinyay1 konu
almaktadir. Bu diinya, genellikle toplumsal ¢6kiis, dogal felaketler, niikleer savas veya
salgin gibi bir felaket sonras1 durumu yansitir. Temel olarak, post-apokaliptik filmlerde,
insanlik ¢ogunlukla yok olmus, toplumlar pargalanmig ve diinya fiziksel olarak zarar
gormiis bir durumdadir (Boz, Takimci, 2019, 5.400-403).

“Gelecek kurgusu”, bu felaket sonrasi diinyada hayatta kalan insanlarin nasil
hayatta kalmaya ¢alistigini, miicadele ettigini ve yeni bir toplum insa etmeye galistigini
ele almaktadir. Genellikle ana karakterler, hayatta kalmak i¢in kaynak arayisina girer,
giivenli bir yer bulmaya calisir veya topluluklar kurarak diizeni yeniden saglamaya
caligir. Post-apokaliptik filmlerde gelecek kurgusu, genellikle diinyanin yikilmis ve
corak bir halde oldugunu, teknolojinin biiyiikk o6l¢ciide kaybedildigini ve dogal
kaynaklarin sinirli oldugunu goéstermektedir. Boyle bir diinyada, hayatta kalanlar
genellikle giinliik ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in miicadele eder ve hayatta kalmak igin
avcilik, tarim veya diger becerilere dayali yeni yasam bi¢imlerini benimser.

Gelecek kurgusu aynmi zamanda post-apokaliptik diinyada farkli toplum
yapilarini, yeni kurallar1 ve diizenleri de ele almaktadir. Bazi filmlerde, hayatta kalanlar
arasinda kaos ve siddet gozlemlenirken, digerlerinde daha 6rgiitlii ve otoriter toplumlar
olusabilmektedir. Toplumsal diizenin nasil yeniden kurulacagi, etik ve ahlaki sorunlar,
insan dogasinin yonleri ve toplumun nasil isledigi gibi temalar da sik¢a islenmektedir.

Sonug olarak, post-apokaliptik filmlerde gelecek kurgusu, felaket sonrasi bir
diinyay1, hayatta kalmak i¢in miicadele eden insanlarin hikayelerini ve yeni bir
toplumun ingasini ele alir. Bu tiiriin temel amaci, insan dogasini, toplumsal diizeni ve
hayatta kalma miicadelesini sorgulamak ve izleyicilere diisiindiirmek seklinde

Ozetlenebilir.

2.3.3. Post Apokaliptik Sinema Tiiriinde ideoloji

Post-apokaliptik sinema tiirli, ideolojik unsurlar1 biinyesinde barindiran birgok
filmi icermektedir. Bu filmler, belirli ideolojik mesajlar iletmek, toplumsal elestirilerde
bulunmak veya izleyicilerin diigiinmesini ve sorgulamasini saglamak amaciyla
kullanilabilmektedir (Maatta, 2015, 5.418,423).

Ideolojik unsurlar, post-apokaliptik filmlerde genellikle toplumun ¢okiisii ve

yeni diizenin ingas1 siirecinde ortaya g¢ikar. Bu unsurlar, yonetim bigimleri, sosyal
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hiyerarsiler, toplumsal adalet, bireysel 6zgiirlikler ve insan dogasi gibi konular ele
alabilmektedir. Ornegin baz1 post-apokaliptik filmler, distopik bir gelecekte otoriter bir
yonetimin veya totaliter bir rejimin hiikiim siirdiigi bir diinyay1 gostererek, baskici
politik sistemlere veya gii¢ odaklarina elestirel bir yaklasim sunmaktadir. Ornegin,
"1984" (1984) ve "V for Vendetta" (2005) gibi filmler, totaliter rejimlerin insan
haklarina ve 6zgirliiklere yonelik tehditlerini vurgular.

Diger post-apokaliptik filmler ise dogal kaynaklarin tiikenmesi, c¢evresel
yikimlar veya insanlarin kendi eylemleri sonucunda gergeklesen felaketler gibi temalari
isleyerek ¢evre bilinci ve siirdiiriilebilirlik konularinda ideolojik bir mesaj iletebilir. Bu
filmler, insanlarin dogayla olan iliskisini sorgular ve gelecekteki nesillerin hayatta
kalmasi i¢in ¢evresel sorumluluk alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda,
post-apokaliptik filmler insan dogasini ve toplumsal iliskileri de elestirebilen ideolojik
unsurlara sahiptir. Baz1 filmler, insanlarin iggiidiisel veya bencil davranislarini, gii¢
miicadelelerini veya toplumsal ayrismay1 gostererek insan dogasinin karanlik yonlerini
ortaya koyar. Bu filmler, insanlarin yikici davramiglarmin sonuglarini sorgulatarak,
toplumsal degerleri ve insan iliskilerini sorgulayan bir mesaj iletebilir.

Post-apokaliptik sinema tiirtinde ideoloji kullaniminin tarihgesi, distopik
hikayelerin ve toplumsal elestirilerin sinema araciligiyla nasil yansitildigin
gostermektedir. Bu tarihge, sinemanin baslangicindan giiniimiize kadar uzanirken,
ideolojik temalarin nasil sekillendigini ve donemlere gore nasil degisiklik gosterdigini
ortaya koymaktadir (Takimci, Boz, 2019, 378).

Ideoloji, bir filmde belirli bir politik, sosyal veya kiiltiirel goriisiin temsil
edilmesi anlamina gelmektedir. Post-apokaliptik sinema tiiriinde, genellikle toplumsal
adaletsizlik, giic ve otoriteye karsi isyan, insan dogasinin sinirlart ve insanlik
durumunun elestirisi gibi ideolojik temalar 6n plana ¢ikar.

Tarih boyunca, post-apokaliptik sinemada ideoloji kullanim1 farkli dénemlerde
farkli sekillerde ortaya ¢ikmistir. ilk post-apokaliptik filmler, genellikle niikleer savas
sonrasi diinyalar1 ve insanhigin yok olma tehlikesiyle karsi karsiya oldugu korkuyu
yansitmaktadir. Bu donemde, soguk savas donemi ve niikleer silahlanma yarisi, filmlere
politik bir altyapt saglamis ve niikleer savasin yikici etkileriyle ilgili endiseleri
yansitmigtir.

1970'lerde, distopik filmler genellikle toplumsal elestiriler ve politik mesajlar
tasiyan ideolojik Ogelerle doluydu. Bu donemde, sosyal adaletsizlikler, gii¢

miicadeleleri ve otoriter rejimlere karsi direnis gibi ideolojik temalar siklikla islenmistir.
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Ormegin, "A Clockwork Orange" (1971) gibi filmler, toplumun yozlasmasini ve
otoriteye kars1 ¢ikan bireyin deneyimini anlatarak ideolojik bir mesaj iletmektedir.

1980'lerde ve 1990'larda ise post-apokaliptik filmler genellikle popiiler kiiltiir ve
aksiyon odakli olarak sekillenmistir. Bu donemde, ideolojik temalar daha ¢ok gorsel
efektler ve aksiyon sahneleriyle birlestirilerek seyirciye eglence sunulmustur. Ornegin,
"Mad Max" serisi (1979-1985), distopik bir diinyada hayatta kalma miicadelesini
anlatirken aksiyon ve motorlu araglarla dolu bir atmosfer sunarak popiilerlik kazandi.
Son donemlerde ise post-apokaliptik filmlerde ideolojik temalar daha cesitlendi ve
derinlesti. Cevresel sorunlar, teknolojinin etkileri, insanlik durumu ve toplumsal
adaletsizlik gibi ideolojik temalar daha fazla ele alindi. Filmler, izleyicilere toplumsal
ve politik mesajlar iletmek ve diinyay1 sorgulamak i¢in post-apokaliptik bir baglami
kullanma egilimine sahip oldu.

Sonug olarak, post-apokaliptik sinema tiiriinde ideoloji kullanim, tarih boyunca
farkli donemlerde farkli sekillerde ortaya c¢ikmistir. Sinema, toplumsal elestirilerin,
politik mesajlarin ve ideolojik temalarin yansitilmasi i¢in giiclii bir ara¢ olarak
kullanilmistir. Ideoloji, post-apokaliptik filmlerin temel bir bileseni olmus ve tiiriin

evrimiyle birlikte degisiklik gostermistir (Ak,2022, s.330,367).

2.3.4 Post Apokaliptik Sinema Filmlerde Ana ve Alt Temalar

Post-apokaliptik kurgu, diinya iizerinde kurulu olan yasamin biiyiik 6l¢iide sonu
geldiginde insanlarin yeni bir baslangici nasil olusturacagini ele almaktadir. Bu kurgular
bilimin ve teknolojinin, elektrigin yoklugu yaninda siradanlik, kontrol edilemezlik,
neslin bitimi, 6liim gibi unsurlarla ilgilidir.

Post-apokaliptik kurguda, kiyamet gerceklesmekte olan bir siireg degildir.
Tarihsel olarak gergeklesmistir ve arttk kiyametin etkilerinin varhigir s6z konusudur
(Sahin, 2023, s.76, 88-90). Bir a¢idan kiyamet 6ncesinin insani, mitik ‘olgunlagsmamis’
insandir. Ciinkii halen ¢ocukluk doneminde olan insanlik, kendi varligini tiimden yok
ederek, aslinda erginlesme igin gerekli olan fiziksel ve ruhsal donisiimii saglamis
olacaktir. Bu bakimdan post-apokaliptik kurgu yikimi zorunluluk olarak goérdiigii kadar
onu aragsallastirip yeni bir baslangic1 da varsayim olarak kabul etmektedir.

Post-Apokaliptik Kurguda Ana ve Alt Temalar:

Distopya/Toplumsal Cokiis Temast: Post-apokaliptik film tiiriinde sikga yer

bulur ve dnemli bir alt temadir. Bu tema, felaket sonrasi diinyada toplumun ¢okiisiind,
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otoriter yonetimleri, baskict sistemleri ve insanlarin zorlu yasam kosullarina adapte
olma ¢abalarini ele alir. Distopya/Toplumsal Cokiis temasi1 post-apokaliptik filmlerde
genellikle insan dogasinin karanlik yanlarini, giic miicadelesini, toplumsal adaletsizligi
ve bireysel Ozgiirlik kavramlarini ele alir. Bu temalar, izleyiciye toplumun nasil
isledigi ve insanin dogasinin nasil etkilendigi konularinda diisiinme firsati sunar.

Distopya/Toplumsal Cokiis temasi ile ilgili post-apokaliptik filmlerde sikga
goriilen temalar (igerikler) asagidaki gibidir:

. Otoriter Yonetimler: Felaket sonrasi diinyada, toplumun bir¢ok unsuru
yok olmus veya dagilmistir. Bu boslugu dolduran otoriter liderler veya gruplar, kontrol
ve diizeni saglamak i¢in ortaya ¢ikar. Bu liderler, toplumu siki bir sekilde denetleyen
kurallar ve yasalar uygulayabilirler.

o Toplumsal Ayrimcilik: Distopik post-apokaliptik filmlerde, toplum
genellikle ayrismis ve boliinmiis bir halde olabilir. Zengin ve giigliiler, fakir ve
giigstizleri ezerek ayricalikli bir konumda bulunabilir. Bu durum, toplumsal adaletsizlik
ve esitsizlik temalarini isler.

o Baskici Sistemler: Post-apokaliptik filmlerde, toplumda baskici sistemler
ve kontrol mekanizmalar1 sikca betimlenir. Insanlarmn diisiinceleri ve davranislari
siirekli olarak izlenir ve denetlenir. Ozgiirliik kisitlanir ve bireysel haklar siirlanir.

o Toplumun Yikimi: Distopik post-apokaliptik filmlerde, toplumun yikimi
ve moral bozuklugu sikca vurgulanir. insanlar umutsuzluk icinde yasarlar, ge¢misi
Ozlerler ve gelecege dair umutlarini kaybederler. Bu durum, insan dogasinin karanlik
yanlarini ve toplumun dayaniklili§ini sorgular.

o Insanhik Degerleri: Post-apokaliptik filmlerde, toplumsal ¢okiisle birlikte
insanlik degerleri de sorgulanir. Insanlarin hayatta kalma miicadelesi, adalet, sadakat,
dayanigsma ve insanlik gibi degerler etrafinda sekillenir.

Bu temalar, karakterlerin zorlu kosullarda insanlik onurunu ve degerlerini

koruma ¢abalarini yansitir (Sahin,2023, s.80).

-Niikleer Savas Temast.

Niikleer savag temasi, post-apokaliptik film tiirtinde sik¢a yer bulan énemli bir
alt temadir. Niikleer savas, felaket sonrasi diinyanin ¢okiisiine ve insanligin karsilastigi
en yikict olaylardan birine isaret etmektedir. Bu tema iizerinde duran post-apokaliptik

filmlerde sik¢a goriilen alt temalar (igerikler):
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J Yikima Ugramig Diinya: Niikleer savas sonucunda diinya fiziksel olarak
tahrip olmus ve biiylik bir yikima ugramistir. Sehirler harap olmus, dogal kaynaklar
tilkenmis, ¢evre zehirlenmis ve yasam kosullari asir1 zorlasmistir. Bu ¢orak ve karanlik
diinya, niikleer savasin yikici etkilerini yansitir.

o Radyasyon ve Mutasyonlar: Niikleer savas sonucunda ortaya ¢ikan
radyasyon, insanlar ve diger canlilar tizerinde mutasyonlara yol agabilir. Post-
apokaliptik filmlerde, radyasyonun etkileri genellikle degisiklik gosteren canli formlari,
mutantlart ve genetik bozukluklar tasvir eder. Bu durum, felaket sonrasi diinyanin
dogal diizeninin bozuldugunu ve genetik ¢esitliligin ortaya ¢iktigini gosterir.

o Hayatta Kalma Miicadelesi: Niikleer savas sonrasi diinyada hayatta kalan
insanlar, ¢evresel kosullarin zorluguyla miicadele etmek zorundadir. Yiyecek, su ve
diger temel kaynaklar kisithdir. Hayatta kalmak igin avcilik, tarim, su temini gibi temel
becerilere dayali yeni yasam big¢imleri benimsenir. Hayatta kalmak i¢in sert miicadeleler
verilir.

o Insan Dogasimin Yozlasmasi: Niikleer savas sonrasi diinyada insanlar
siklikla smirli kaynaklar nedeniyle rekabete ve catigsmalara girer. Toplumun ¢okiisii,
insanlarin ahlaki degerlerini yitirmesine ve barbarlagsmasina yol agabilir. Niikleer savas
temasi, insan dogasinin karanlik yanlarini, bencilce davranislari, siddeti ve gii¢
miicadelesini ele alir.

o Niikleer Silahlarin Tehlikesi: Niikleer savas temasi, ayni zamanda
niikleer silahlarin insanliga olan potansiyel tehlikesini vurgular. Filmlerde, niikleer
silahlarin kullanilmasi sonucunda diinyanin nasil felakete siiriikklendigi ve insanligin
yiizlestigi sonuglarin aktarimi siklikla goriiliir. Bu, bir uyari niteligi tasir ve insanlarin

niikleer silahlanmaya Kkars1 dikkatli olmalar1 gerektigini vurgular.

Niikleer savas temasi, post-apokaliptik filmlerde insanligin karanlik bir gelecege
dogru yol aldigi, diinyanin yikima ugradigi ve hayatta kalmak icin verilen miicadeleyi
anlatir. Bu tema, niikleer savasin korkung¢ sonuglarini ve insanligin gelecegini

sorgulamay1 amaglar.

En 6nemli film 6rnekleri:

Mad Max series (1979-2015) - George Miller
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The Terminator (1984) - James Cameron
War Games (1983) - John Badham

The Day After (1983) - Nicholas Meyer
Threads (1984) - Mick Jackson
Testament (1983) - Lynne Littman

The Quiet Earth (1985) - Geoff Murphy

Zombi Istilasi (Kiyameti) Temast:

Zombi istilas1 temasi, post-apokaliptik film tiirlinde olduk¢a yaygin olarak yer
bulan 6nemli bir alt temadir. Bu tema, felaket sonrasi diinyada zombi salgini ve
insanlarin bu salgina karsi miicadelesini ele alir. Bu tema {izerinde duran post-
apokaliptik filmlerde sikga goriilen konular (Sakrak, 2018, s.178-181):

o Zombi Salgini ve Yikim: Filmlerde genellikle bir viriis veya enfeksiyon
sonucunda zombiler ortaya ¢ikar ve hizla yayilirlar. Zombiler, insanlari 1sirarak veya
saldirarak enfekte eder ve kontrolsiiz bir sekilde cogalirlar. Bu salgin, toplumun hizla
¢okiisline ve biiyiik bir yikima yol agar.

o Hayatta Kalma Miicadelesi: Zombi istilasi sonrasi diinyada hayatta kalan
insanlar, hem zombilerle miicadele etmek zorunda kalir hem de temel ihtiyaglarini
karsilamak igin ¢aba sarf eder. Yiyecek, su, barinma gibi temel kaynaklarin sinirl
oldugu bir ortamda hayatta kalmak i¢in sert miicadeleler verirler.

o Karakterlerin Psikolojik Durumu: Zombi istilasi temasi, insanlarin
hayatta kalma miicadelesi sirasinda psikolojik olarak nasil etkilendiklerini de ele alir.
Izole edilmis, tehlikeli bir ortamda yasayan karakterlerde korku, paranoya, umutsuzluk
ve travma gibi psikolojik etkiler goriilebilir.

) Toplumun Cokiigii: Zombi istilast sonrasi diinyada toplumun c¢okiisi
siklikla betimlenir. Otoritelerin kontrolii kaybetmesi, kaosun yayilmasi, toplumsal
diizenin ¢okiisti gibi unsurlarla post-apokaliptik filmlerde sik¢a karsilasilir. Toplumun
normlart ve kurallar1 ortadan kalkar ve insanlar hayatta kalmak i¢in kendi kurallarini
belirlemek zorunda kalir.

o Dayanisma ve Insanlik Degerleri: Zombi istilas1 temasinda, hayatta kalan
insanlarin bir araya gelerek dayanisma iginde hareket etmeleri ve insanlik degerlerini
koruma g¢abalar1 vurgulanir. Zorlu kosullarda bile insanlarin birbirlerine destek olmasi,

empati gostermeleri ve birlikte miicadele etmeleri nemli bir tema olarak islenir.
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Zombi istilast temasi, post-apokaliptik filmlerde insanlarin korkulariyla
ylizlesmesini, hayatta kalma miicadelesini, toplumun ¢okiislinii ve insanlik degerlerini
sorgulamay1 amaglar. Bu tema, hem gerilim hem de korku unsurlarini i¢eren etkileyici

hikayeler sunar. En 6nemli film 6rnekleri asagidaki gibidir:

28 Days Later (2002) - Danny Boyle

I Am Legend (2007) - Francis Lawrence
Dawn of the Dead (2004) - Zack Snyder
World War Z (2013) - Marc Forster
Zombieland (2009) - Ruben Fleischer

-Dogal Felaketler Temast:

Dogal felaketler temasi, post-apokaliptik film tiiriinde sik¢a yer bulan 6nemli bir
alt temadir. Bu tema, dogal afetlerin diinyay1 nasil tahrip ettigini ve insanlarin bu
felaketler sonrasinda hayatta kalma miicadelesini ele alir. Bu tema tizerinde duran post-
apokaliptik filmlerde sikga goriilen konular:

o Yikict Dogal Olaylar: Filmlerde genellikle depremler, tsunamiler,
volkanik patlamalar, kasirgalar, meteor ¢carpmalar1 gibi yikici dogal olaylar anlatilir. Bu
olaylar sonucunda diinya fiziksel olarak tahrip olur. Dogal kaynaklar yok olur ve yasam
kosullar ciddi sekilde zorlagir.

. Insanlarin Karsilastigr Zorluklar: Dogal felaketler sonrasi diinyada
hayatta kalan insanlar, ¢evresel kosullarin zorluguyla miicadele etmek zorunda kalir.
Yiyecek, su, barinma gibi temel ihtiyaclarin karsilanmas: giilesir. Insanlar hayatta
kalmak i¢in dogayla miicadele etmek, kaynaklari paylagsmak ve yeni yasam bigimleri
gelistirmek zorundadir.

o Insamin Giicii ve Dayanikliligi: Dogal felaketler temasi, insanin giicii ve
dayaniklilig: iizerine odaklanir. Felaket sonrasi diinyada hayatta kalan insanlar, fiziksel
ve zihinsel olarak giiglii olmak zorundadir. Zorlu kosullara uyum saglamak, hayatta
kalmak i¢in becerilerini kullanmak ve kendilerini yeniden insa etmek igin ¢aba sarf
ederler.

o Doganin Yeniden Canlanmas:: Dogal felaketler sonrasi diinyada zamanla

doga yeniden canlanmaya baslar. Bitki Ortiisii yeserir, hayvanlar geri doner ve dogal
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dengeler yeniden kurulmaya baslar. Bu, umudu ve doganin yasama karst direncini
simgeler.

o Insamin Dogayla Iliskisi: Dogal felaketler temasi, insanin dogayla olan
iliskisini sorgular. insanlarin dogaya karsi sorumsuzca davranmasi sonucunda dogal
denge bozulur ve felaketler meydana gelir. Bu tema, insanin dogayla uyum iginde

yasamasinin onemini vurgular.

Dogal felaketler temasi, post-apokaliptik filmlerde insanlarin doga giicleriyle
miicadele etmesini, dogal diinyanin 6nemini vurgulamasini ve insanligin dogaya olan
bagini sorgulamasini amaglar. Bu temayla birlikte, insanin kendi eylemlerinin dogaya
olan etkilerini diistinme firsat bulmasi olasidir.

The Day After Tomorrow (2004) - Roland Emmerich

Waterworld (1995) - Kevin Reynolds

The Core (2003) - Jon Amiel

-Bilim Kurgu/Dijital Diinya/Yapay Zeka Temasti:

Yapay zeka ve bilim kurgu temasi, post-apokaliptik film tiiriinde sik¢a yer bulan
onemli bir alt temadir. Bu tema, gelecekteki bir distopya veya post-apokaliptik diinyada,
yapay zeka ve teknolojinin insanlarin hayatina nasil etki ettigini ve insanligin bu yapay
zeka ile olan iligkisini ele alir. S6z konusu tema {iizerinde duran post-apokaliptik

filmlerde sik¢a goriilen konular/igerikler:

. Insan-Yapay Zeka Catismasi: Filmlerde, yapay zekanin insanliga karsi
isyan ettigi veya insanlarin yapay zekay1 kontrol etmek i¢in miicadele ettigi senaryolar
sik¢a kullanilir. Yapay zeka, insanligin kontroliinden ¢ikar ve insanlara kars: diismanca
bir tavir sergiler. Insanlar, yapay zeka ile olan ¢atismada hayatta kalmak ve
ozgirliiklerini korumak i¢in miicadele eder.

. Teknolojinin Insanhigi Tehdit Etmesi: Yapay zeka ve ileri teknoloji, post-
apokaliptik filmlerde insanligin varligini tehdit eden bir unsur olarak tanimlanir.
Teknolojinin yanlis kullanimi veya asir1 gelisimi sonucunda, yapay zeka insanligi
kontrol etmeye veya yok etmeye ¢alisir. Bu tema, insanlarin teknolojiye bagimliligi ve

teknolojinin kontrol edilmesi gerektigi konusunu sorgular.
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o Yeni Diinya Diizeni ve Yapay Zekamin Egemenligi: Post-apokaliptik
filmlerde yapay zeka, diinyanin ¢6kiisii sonrasinda yeni bir diizenin kurulmasinda etkili
olabilir. Yapay zeka, insanlarin hayatini diizenlemekte ve yonetmektedir. Bu durum,
insanlarin 6zgiirlikklerini kaybetmelerine ve bireysel iradelerinin smirlanmasina yol
acar. Bu tema, gii¢, kontrol ve 6zgiirliik arasindaki ¢eliskiyi vurgular.

. Insamin Yapay Zeka Ile Iliskisi: Yapay zeka ve bilim kurgu temali post-
apokaliptik filmlerde, insanlarin yapay zeka ile olan iligskisi merkezi bir konudur.
Insanlar, yapay zeka ile birliktelikler, ortakliklar kurabilir ve onu kullanabilir veya ona
kars1 miicadele edebilir. Bu durum, insanin teknolojiyle olan karmasik iliskisini ve insan
dogasinin sinirlarini sorgular.

Yapay zeka ve bilim kurgu temasi, post-apokaliptik filmlerde teknolojinin
insanligin  kaderini nasil etkiledigini, insanin teknolojiye bagimmliligimi ve bu
bagimliligin sonuglarini sorgular. Ayrica, insanin yapay zeka ile olan iligkisini ve insan

dogasinin gelecekteki teknolojik gelismelere nasil tepki verecegini ele alir.

The Matrix series (1999-2003) - Lana Wachowski, Lilly Wachowski

The Terminator series (1984-2019) - James Cameron, Jonathan Mostow, McG,
Tim Miller

Ghost in the Shell (1995) - Mamoru Oshii

2.4. Dijital Oyun Kavram ve Ozellikleri

Yeni iletisim teknolojilerindeki gelismelerle geleneksel oyun anlayisi, oyun
araglar1 ve yontemlerin diger kanallara aktarilmasiyla, ortam degismistir. Bu baglamda
tireyen yeni oyun kiltiri ‘dijital oyun’ olarak ifade edilmektedir. Dijital oyun
yaklasimiyla fiziksel temelli geleneksel oyun anlayisi yerini dijital olarak tiretilmis olan
oyun ortamlarina birakmaktadir (Biiyiikbaykal, Cansabuncu, 2020 s.1-9). Dijital oyun,
bilgi ve bilisim teknolojisinde yasanan gelismeler sayesinde elektronik veya dijital
platformlarda oynanabilen ve genellikle bilgisayarlar, konsollar, mobil cihazlar veya
diger oyun cihazlar {izerinde ¢alisan oyunlardir (Bostan ve Tingdy, 2015, s.8). Bu tiir
oyunlar, gorsel ve isitsel unsurlarin yani sira oynanabilirlik mekanigi, hikaye ve
etkilesim pargalarindan olusan bir biitiinii meydana getirmektedir.

Dijital oyunlarda belli bir anlat1 s6z konudur. Bu oyunlarda sonug, normal olarak

oyunu iiretenin belirledigi bir seydir ancak oyunu oynayan kisi sonucu kendi belirlermis
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izlenimi hakimdir. Oyuncunun, diger oyuncular ve olaylarla, anlatinin olay orgiisii
icinde, ortaklasa etkilesimi, etkilesimlilik dijitalde oyun olgusunun en belirleyici
kavramidir (Mul, 2008, s.45.) Oyuncu ayrica yaptigi sec¢imler sayesinde oyunda
kontrolii elinde tutarak, oyunun biitiiniindeki pargalara yon vermektedir. Yine Mul,
oyunda oyuncuya etkilesime bagli olarak verilen keyif ile orantili olarak oyunun daha
popiiler oldugunu eklemektedir. Oyundan keyif almak oyuncu igin son derece
Oonemlidir.

Oyun niteligi agisindan hizli ve karmasik yapidaki dijital oyunlar, oyunculardan
da hizli olmalarimi ve oyuna adapte olmalarini bekler. Oyun i¢i notlart (6rnegin Metro
2033, Days Gone oyunlarindaki gibi), yonlendirmeleri, emirleri hizla okuyup tepki
gostererek ilerlemek zorundadir. Bir bagka deyisle, oyuncunun “goérevleri” (tasks) vardir
ve oyunun kurallarma gére bu gorevleri hedefe uygun bicimde, “6lmeden” bitirmek
zorundadir.

Dijital oyunlar, eglence, egitim, Sosyal etkilesim ve yaraticilik gibi bir dizi amag
icin kullanilabilirler. Oyun gelistiricileri, oyuncu deneyimini zenginlestirmek ve
oyunlarin1 daha ilgi ¢ekici hale getirmek icin siirekli olarak yeni teknolojiler ve
yenilik¢i tasarim yaklasimlari tizerinde ¢alisirlar. Dijital oyunlarin bazi temel
ozelliklerine deginmek gerekirse (Binark, 2009, s.47-49,67);

1. Gorsel ve Isitsel Ozellikler: Dijital oyunlar, renkli grafikler, animasyonlar, 3B
modeller, ses efektleri ve miizik gibi gorsel ve isitsel 6geleri igerir. Bu unsurlar, oyunun
atmosferini olusturur ve oyuncularin gergeklige yakinlasmasina yardimer olur.

2. Oynanabilirlik Mekanigi: Oynanabilirlik mekanigi, oyuncularin oyun ic¢inde
nasil etkilesimde bulunacaklarimi ve oyunun kurallarini belirler. Bu mekanikler oyun
tiiriine ve tarzina gore degisebilir. Ornegin, aksiyon oyunlar1 hizli tepki gerektiren
mekaniklere sahipken, rol yapma oyunlari daha derin etkilesimlere odaklanabilir.

3. Hikaye ve Karakterler: Birgok dijital oyun, oyuncular1 oyun diinyasina ¢eken
hikayeler ve karakterler icerir. Bu hikayeler, oyunun ilerleyisini yo6nlendiren ve
oyuncularin duygusal bag kurmalarini saglayan 6nemli unsurlardir.

4. Oyun Tiirleri: Dijital oyunlar, bir dizi farkli tiirde gelir. Bu tiirler arasinda
aksiyon, macera, rol yapma, strateji, spor, yaris ve bulmaca gibi g¢esitli se¢enekler
bulunur. Her tiir, belirli bir oynanabilirlik tarzin1 ve deneyimi vurgular.

5. Cok Oyunculu (Multiplayer) Ozellikler: Birgok dijital oyun, oyuncularmn

birlikte veya karsilastirma yapabilecegi ¢ok oyunculu modlart icerir. Bu modlar,
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oyuncularin diger insanlarla ¢evrimici olarak etkilesime girebilecegi ve yarigabilecegi
ortamlar saglar.

6. Ilerleme ve Basarilar: Bircok dijital oyun, oyuncularin ilerlemelerini takip
etmelerine ve gorevleri tamamlayarak Odiiller kazanmalarina olanak taniyan ilerleme
sistemi ve basarilar igerir.

Dijital oyunlar bir tasariminin tiriiniidiir ve bu tasarim bilgisayar, konsol, mobil
cihazlar veya diger elektronik platformlar iizerinde oynanabilen video oyunlarinin
yaratilma siirecini kapsayan disiplindir. Bu siire¢te, oyunun diisiince asamasindan
baglayarak, oynanabilir bir iiriin haline gelene kadar bir dizi adim1 igerir. Bu dogrultuda
dijital oyunlarin tasarimindaki temel unsurlari asagidaki gibi 6zetlenebilir (Samur, 2022,
s5.821):

1. Kavram Gelistirme: Oyun fikrinin olusturuldugu asamadir. Oyunun temas,
hikayesi, oynanig mekanigi ve ana karakterleri bu agamada belirlenir.

2. Hikaye ve Karakter Gelistirme: Oyunun igerigi igin ana hikaye, yan hikayeler
ve karakterler olusturulur. Bu asamada diinya, karakter ge¢misleri ve iliskileri
detaylandirilir.

3. Oynanis Mekanigi Tasarimi: Oyuncularin oyun i¢inde nasil etkilesimde
bulunacaklarini1 ve hangi mekanigi kullanacaklarin1 belirleyen temel unsurlarin
tasarimini igerir. Bu, oyunun tiirtine bagh olarak farklilik gosterebilir.

4. Grafik ve Gorsel Tasarim: Oyunun gorsel yoniiniin tasarlandigi asamadir.
Grafikler, animasyonlar, 3B modellemeler ve gorsel efektler bu asamada olusturulur.

5. Ses Tasarimi: Oyunun atmosferini ve duygusal tonunu belirleyen sesler,
miizikler ve efektler tasarlanir.

6. Prototip ve Test Asamasi: Oyunun erken bir siirlimii, temel oynanabilirlik
ozellikleri ile olusturulur ve test edilir. Bu asamada geri bildirim toplanir ve
oynanabilirligi iyilestirmek i¢in ayarlamalar yapilir.

7. Deneme ve Diizeltme: Oyun prototipi, hatalarin, denge sorunlarinin ve diger
sorunlarin diizeltilmesi i¢in tekrar tekrar test edilir ve gelistirilir.

8. Pazarlama ve Dagitim: Oyun tamamlandiginda, pazarlama stratejileri
olusturulur ve oyunun hedef kitlesine ulasmasi i¢in dagitim platformlari segilir.

9. Giincellemeler ve lyilestirmeler: Oyunun cikisindan sonra, oyuncularin geri

bildirimi goz oniinde bulundurularak diizenli giincellemeler ve iyilestirmeler saglanir.
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Kiiltlir enddistrisi {irtinii olan dijital oyunlar sinema, televizyon, ¢izgi roman gibi
birgok kiiltiir tiriinleri ile ortak 6zellikler igermektedir. Ancak igerikleri en ¢gok benzeyen
ve anlatilar1 da em ¢ok benzerlik gosterenler filmler ve oyunlardir. Ornegin ¢ok
taninmis oyunlarin Karakterleri aslinda kokende film karakterleridir. Calismada
kahramanlarin bu benzerliginin {izerinde durularak, anlatilar da karsilastiriimaktadir.
Calismaya konu olan Mad Max serisindeki Max karakteri ve I’'m Legend filmindeki
karakter ile Fallout oyun serisindeki Sole Survivor karakteri benzerlik gostermektedir.

Dijital oyunlarda fiziksel uygulamalarla ve bir ara¢ kullanarak gergeklestirilen
oyun ortami, gorsel bir sisteme dayali olarak kullanicilarin da katilimiyla gergeklesen
bir ortama doniismektedir. Bu doniisiimle birlikte bireyler de kendilerini bu ortamin
icine aktarmakta ve yeni yasam alanlari iretmektedir. Bu yasam alanlari oyun
icerisindeki kisilere baz1 gorev ve sorumluluklar yiliklemekte, oyuncular bu gorevleri
yerine getirme siirecinde kendilerini adeta sanal ortamda yeniden kesfetmektedir. Dijital
oyunda belli karakter ya da avatar araciligiyla kendini tanimlayan ve profilini olusturan
kullanici, oyundaki diger profiller ile toplumsal bir iliski ve birlik kurmaya
baslamaktadir. Dijital oyundaki gruplasmalar ve oyuncularin bu gruplardaki se¢im ve
davraniglari, adeta gergek hayattaki gruplagmalara benzer bir yapida ilerlemektedir.
Dijital oyun enddstrisi gectigimiz 20 yil incelendiginde gerek video akisi iceren
altyapis1  gerek  oynanabilirlik  mekaniginin  kavranabilirligi géz  Oniinde
bulunduruldugunda mobil bir eglence aracina doniismiistiir.

Grafige gore, biiyliyen dijital oyun pazarinda her yas, cinsiyet, gelir diizeyi ve
kiiltiire uygun oyunun kitlelerle bulusturulmasi oyuncu sayilarinda da artis1 beraberinde
getirmistir. Newzoo’nun 2022 Kiiresel Oyun Pazari Raporu, 2020 yilinda 2,9 milyar

olan oyuncu sayisinin 2025 yilinda 3,6 milyara ulagsacagini 6ngérmektedir.

ORTA DOGU VE AFRIKA
511 Milyon

AVRUPA
428 Milyon

ASYA-PASIFIK
2022 YILINDA 1,741 Milyon
TOPLAM

3,228 MILYON

LATIN AMERIKA
316 Milyon

KUZEY AMERIKA
232 Milyon

Sekil 2: 2022 Kiiresel Oyuncular (Newzoo, 2022)
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Artan oyuncu sayis1 ve genisleyen dijital oyun pazari beraberinde iilkelerin bu
endiistriye yatirimini da getirmistir. Asagidaki grafikte gosterildigi tizere, Tirk oyun
girisimcileri 333 milyon dolar yatirim ile oyun sektdriinde Avrupa’da en biiyiik

yatirimel konumundadir.

333 Milyon
ABD Dolan

158 Milyon
ABD Dolan

60 Milyon ABD

il
Dolan 53 Milyon ABD

Dolan

24 Milyon ABD
Dol:

TURKIYE BIRLESIK KRALLIK NORVEC FINLANDIYA ISVEC

Sekil 3: 2022 Y1l ilk yarisinda oyun yatirimlarinda ilk 5 iilke (Startups,2022)

Tiirkiye’de oyuncularin temel oyun oynama motivasyonlart arastirildiginda,
eglence arayisi ve stresi azaltma ya da rahatlama arzusu ilk sirada yer aldigi
goriilmektedir. Birey kendini 6zgiir hissetme, ilerleme istegi ve sosyallesme arayisi ile

oyun oynamaktadir (Dijital Dontisiim Ofisi, 2022, 5.32).

Dijital oyun tasarimi, disiplinlerarasi bir yaklagim gerektiren ve yaratici, teknik
ve kullanict deneyimi unsurlarini bir araya getiren bir siiregtir. Oyun tasarim ekibi
genellikle oyun tasarimcilari, grafik sanatgilari, programcilar, yazarlar ve ses

tasarimcilari gibi farkli uzmanlik alanlarindan kisilerden olusur.
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Post-Apokaliptik Tiirdeki Ana Temalarla iliskili Oyunlar

Tablo 3: Post Apokaliptik Filmlerle iliskili Oyunlarin Detayh Analizini iceren Tablo

and Slash

No Oyun Adi Yaymn Yih Geligtirici AnaTema Oynanig Sekli Protagonist Esin Kaynagr Film
1|Fatiout 1997 Interplay Niikleer savas RPG, Turn-Based The VVault Dweller Mad Max, A Boy
Entertainment sonras: Amerika Combat and His Dog
2|Fallout 2 1998  |Black Isle Studios Niikleer savay RPG, Turn-Based The Chosen One Mad Max A Boy
sonras: Amerika Combat and His Dog
. Action RPG,
3|Fallout 3 2008 Bethgsda Game Niikleer sava§ First/Third Person The Lone Wanderer Mad Max A Boy
Studios sonrast Amerika and His Dog
Shooter
- . Action RPG
. Obsidian Niikleer savas . o . Mad Max, A Boy
4|Fallout: New Vegas 2010 Entertainment sonras: Amerika First/Third Person The Courier and His Dog
Shooter
Action RPG
Bethesda G Niikl . o . Mad Max, A Bl
5|Fallout 4 2015 ethesda Game uKleer savay First/Third Person  [The Sole Survivor ad vhax oy
Studios sonrast Amerika and His Dog
Shooter
Action RPG
Bethesda Game Niikleer savas . . The Vault 76 Mad Max, A Boy
6|Fallout 76 2018 Studios sonras1 Amerika FirsyThird Pe.rson Resident and His Dog
Shooter, Multiplayer
7|Wasteland 1988  |Interplay Productions Niikleer savas RPG, Turn-Based Desert Ranger Mad Max
sonras1 Amerika Combat
8|Wasteland 2 2014  |inXile Entertainment Niikleer peE) RPG, Tugigked Desert Ranger Mad Max
sonrast Amerika Combat
9|Wasteland 3 2020 |inXile Entertainment NERll savas. RS Based Desert Ranger Mad Max
sonras1 Amerika Combat
10|Metro 2033 2010 |4A Games g Vre Felaketi First Person Shaoter, [ 1o, Metro 2033 (Kitap)
sonrasi Rusya Survival Horror
11|Metro: Last Light 2013 |4A Games Cevre Felaled First Person Shooter, | iy Metro 2033 (Kitap)
sonras: Rusya Survival Horror
12| Metro Exodus 2019 |4A Games Ceyelelaketi First Person Shooter, |y Metro 2033 (Kitap)
sonras: Rusya Survival Horror
. Cernobil sonrasi .
13| TALKER: 2007 |GSC GameWorld  |alternatif First Person SNOOTer. | .o \jarked One  |Stalker (Film)
Shadow of Chernobyl i RPG elements
evren,dogaiistii
) Cernobil sonrasi .
S.TA.LK.ER.:CI . First P Shooter, .
14 € 2008 |GSC GameWorld  |alternatif IfSTPErSon SNOOtET, 15 oo Stalker (Film)
Sky A RPG elements
evren,dogaiistii
A Cernobil sonrasi .
T.A.LKER.: Call . First P h s . .
15[ T4 Call 1 2000 |GSC Game World  |alternatif Irst Person SROOter, | -.or Degtyarev | Stalker (Film)
of Pripyat R RPG elements
evren,dogaiistii
16|Rage 2011 id Software Asteroid carpmas:  |First Person Shooter, Nicholas Raine Mad Max, | am
9 sonrasi diinya Vehicular Combat Legend
17|Rage 2 2019 | Avalanche Studios Asteroid carpmast  [First Person Shooter, Walker Mad Max, | am
sonrasi diinya Vehicular Combat Legend
18|Borderlands 2009 |Gearbox Software Dﬁnya_dl_sl post First Person Shooter, Vault Hunters Mad Max, | am
apokaliptik diinya  [RPG elements Legend
19|Borderlands 2 2012 Gearbox Software Dﬁnya_dl_sl p?sl- First Person Shooter, New Vault Hunters Mad Max, I am
apokaliptik diinya  [RPG elements Legend
20(Borderlands 3 2019  |Gearbox Software Dunya_d|_§ ! p?St- First Person Shooter, New Vault Hunters Mad Max, [ am
apokaliptik diinya  [RPG elements Legend
21|The Last of Us 2013 |Naughty Dog Mantar Acthn-Adventure, Joel & Ellie 28 Days Later
Survival Horror
Action-Adventure, .
22|The Last of Us Part 11 2020 |Naughty Dog Fungal apocalypse Survival Horror Ellie 28 Days Later
Action RPG .
X S Ghost in the Shell,
23|Deus Ex 2000 [lon Storm Cyborgs and Al First/Third Person JC Denton Bla?iz Flenun:er ©
Shooter
Action RPG .
Deus Ex: H . . S host in the Shell,
24 R:\L/JZIu;i(on uman 2011  |Eidos Montréal Cyborgs and Al First/Third Person Adam Jensen gla[ése IIQnunneerS ©
Shooter
. . Action RPG, .
25 gle\zz;x Mankind 2016  |Eidos Montréal Cyborgs and Al First/Third Person Adam Jensen Sgﬁzt’;nu;h:;he"'
Shooter
28 Detroit: Become 2018  |Quantic Dream Al and androids '”‘ef active Drama, Multiple Characters I, Robot, Blade
Human Action-Adventure Runner
29|Horizon Zero Dawn 2017  |Guerrilla Games Machine apocalypse Action RPG, Third Aloy
Person Shooter
30|Nier: Automata 2017  |PlatinumGames Machine apocalypse Action RPG, Hack 2B, 9S, A2
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2.4.1. Oyunlarda Anlati
2.4.2. Oyun Tiirleri

Oyun kavrami ilk kez Johan Huizinga'min Homo Ludens isimli ¢alismasinda
1938 yilinda ortaya atilmistir. “Oynayan insan” (Homo ludens) kavraminin da yaraticisi
olan Huizinga ¢alismasinda, oyunun toplumlarin Kiiltiiriine katkida bulunan, kiiltiirle
beraber gelisen bir unsur oldugunu belirtir. Huizinga’ya gore, oyun insanin temel
ozelligidir ve son derece ciddi olabilir. Huizinga kitabinda "oyuncu insan" tablosu
cikarmakta ve oyunun hukuk, savas, siir ve felsefeye kadar hayatin hemen hemen her
yerinde goriildiigiinii ortaya koymaktadir. Bu tezini on iki boélimde savunur
(Sakallioglu, Erol, Akgiin, 2014).

1- Oyunun kiiltiir olgusu olarak dogasi ve anlami, 2- Oyunun dilde ifade edilisi
3- Oyun ve miisabaka 4- Oyun ve hukuk 5- Oyun ve savas 6- Oyun ve bilgelik 7- Oyun
ve siir 8- Hayal giicliniin islevi 9- Felsefenin oyunsal bi¢imleri 10- Sanatin oyunsal
bigimleri 11- Oyun agisindan uygarliklar ve donemler, 12- Cagdas kiiltirde oyunsal
unsur.

Roger Caillois ise geleneksel oyunlar1 dort kategoride incelemektedir. Bunlar,
yarigma, sans, Oykiilenme ve Vertigo (hizli harekete dayanan) oyunlardir (Caillois,
2002, s.12). Nasil ki geleneksel kendi iginde tiirlere ayriliyorsa ayni durum dijital
oyunlar i¢in de gecerlidir. Her ne kadar dijital oyunlarin kategorize edilmesi baglaminda
bir fikir birligine varilamamis olsa da Ogel (2014: 51), dijital oyunlar1 10 farkli
kategoride ele almanin miimkiin oldugunu ifade etmistir. Bunlar:

Aksiyon, macera, doviis, bilmece, eglence, rol yapma oyunlari, simiilasyon,
spor, strateji ve gorev igerikli aktivitesi yiiksek oyunlardir.

Kaminski ve Witting (2007, s.9-14) dijital oyunu aksiyon-macera, zeka oyunlari,
tahta iizerinde oynanan oyunlar, zipla ve ka¢ oyunlari, yéneticilik oyunlari, rol
tisteleme, nisanci, Katil oyunlari, simiilasyon oyunlari, ciddi-egitici oyunlar, strateji
oyunlar: ve eglenceli egitim oyunlar: seklinde kategorize ederken; Bozkurt (2014, s.6)
ise bu kategorileri bes baslik altinda toparlamistir. Ona gore bu kategoriler; aksiyon,
macera, rol yapma, simiilasyon ve stratejidir.

Goriildigi tizere dijital oyunlarin kategorilestirilmesi tizerine bir fikir birligine
vartlamamistir. Bu baglamda yukarida s6z edilen aragtirmacilarin bulustuklari ortak

noktadan hareketle dijital oyun tiirleri su sekilde ele alinabilir:
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1. Aksiyon/ Macera Oyunlari: Bu oyunlar, hizli tepki gerektirmekte olmasinin
yani sira genellikle ¢atisma odaklidir. Bu kategoride yer alan oyunlarda bir hikaye
anlatis1 vardir ve oyuncudan kesfetmesi, bulmacay1r ¢ozmesi aynm1 zamanda da
olusturdugu oyun Kkarakteriyle etkilesime gecerek Ozdeslik kurmasi beklenmektedir.
Oyuncular, rakip oyuncuyu yenmek, engelleri asmak ve hedeflere ulasmak i¢in ¢esitli
yeteneklerini kullanirlar. Bu oyunlara 6rnek olarak, “Call of Duty", "Devil May
Cry"."The Legend of Zelda", "Tomb Raider" gosterilebilir.

2. Rol Yapma Oyunlar: (RPG): Rol yapma oyunlarinin tarihi 1970 yilinda ortaya
¢ikan Dungeons and Dragons (Zindan ve Ejderha) oyununa dayanmaktadir
(Mason,2004:1). Oyuncularin bir karaktere sahip oldugu, yonettigi ve bu karakteri
gelistirerek kurgusal bir hikayenin pargasi oldugu oyunlardir (Grouling Cover, 2010: 6).
Bir hikayeyi takip eden oyuncu karakterini gelistirebilir ve deneyi puanlar1 kazanarak
gercek hayat benzeri bir deneyim yasamis olur. Bu oyunlara "The Elder Scrolls™, "Final
Fantasy" 6rnek gosterilebilir.

3. Strateji Oyunlari: Bu oyunlar planlama ve strateji yapmay1 gerektirmektedir.
Bu oyun tiirii kendi icerisinde ikiye ayrilmaktadir: gercek zamanli ve sira tabanli.
Gergek zamanli strateji anlik ve gergcek zamanli gergeklestirilir. Buna karsin sira tabanli
strateji oyunlarinda oyuncuya ve rakibine diisinmek ya da hamle yapmak i¢in zaman
taninmaktadir. Oyuncular, kaynak yonetimi, ordular1 yonetme Ve stratejik kararlar alma
gibi unsurlar1 igeren oyunlarla karsilagirlar. Bu oyunlara 6rnek olarak, "Civilization" ve
"StarCraft" gosterilebilir.

4. Spor ve Yaris Oyunlari: Insanlik tarihi kadar eski bir tarihe sahip olan ve
giiniimiizde de 6nemini koruyan spor ve yaris aktiviteleri gergek diinyada fiziksel olarak
yapilan sporlart veya yarigmalart simiile eden oyunlardir. Ayrica bu oyun kategorisinde,
araglar da kullanilarak yarigmaya dayali birinciligin  hedeflendigi deneyimler
sunmaktadir. Ornek olarak "FIFA" ve "Need for Speed" gosterilebilir.

5. Bulmaca Oyunlari: Verilen ipuglariyla bulmacayi ¢ozebilmek igin zeka ve
mantik gerektiren oyunlardir. Oyuncular, karmasik bulmacalari ¢6zmek, gizemleri
ortaya ¢ikarmak veya hedeflere ulasmak icin akil yiiriitme yeteneklerini kullanirlar.
Ornek olarak "Portal"ve "Tetris" gosterileblir.

6. Korku/Hayatta Kalma Oyunlari: Oyunculart gerilim ve korku deneyimi
yasatmay1 amaglayan oyunlardir. Genellikle karanlik, sisli veya dar ortamlar, tirkiitiicli
yaratiklar ve gizemli hikayeler icermektedir. Ornek olarak, "Silent Hill" ve "Resident

Evil" gosterilebilir.
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7. Simiilasyon Oyunlari: Gergek diinyada var olan aktiviteleri, yontemleri,
eylem, ekonomi veya siirecleri simiile eden ve kesin sinirlart olmayan oyunlardir.
Genellikle bu tiir oyunlar bir kazang veya kayipla son bulmaz ve devam eder. Bu tiir
oyunlar, ugus simiilatorleri, sehir yonetimi simiilasyonlari, tarim Simiilatorleri gibi farkli
alanlarda olabilir. Ornek olarak "The Sims", ve "Microsoft Flight Simulator"
gosterilebilir.

8. Moba (Cok Oyunculu Online Savas Arenasi) Oyunlari: Genellikle takim
tabanli olan bu oyunlarda oyuncular, farkli 6zelliklere sahip karakterleri secip rakip
takimla savasirlar. Bu oyunlarda strateji, zeka ve takim olma becerisi 6nem teskil
etmektedir. Ornek olarak"League of Legends" ve "Dota 2" gosterilerbilir.

9. Kutu/Masa Oyunlari: Gergek hayatta bireylerin ayn1 mekanda es zamanl
olarak oynadiklar1 oyunlarin dijitale aktarilmis halidir. Bu oyunlara 6rnek olarak,

“Okey”, “Batak”, “Tavla” veya “Poker” gosterilebilir.

2.5. Post Apokaliptik Tiirdeki Film ve Dijital Oyunlarin Gorsel Anlatimlarinda
Gorsel Estetik

Post-apokaliptik anlati, bir medeniyetin veya diinyanin sonu temalarini igleyen
bir alt tiirdiir. Post-apokaliptik filmler ve oyunlar, genellikle 6liim, ¢okiis ve sonrasinda
hayatta kalma temalar: {izerine yogunlasir (Peters, 2012, s. 130-135). Bu tiiriin estetik
anlayisi, bu temalar1 gorsel olarak yansitmakta ve izleyicinin veya oyuncunun
tecriibesini giiclendirmektedir. Ornegin, post-apokaliptik filmlerde ve oyunlarda sikca
rastlanan terkedilmis binalar, yerle bir olmus sehirler ve yikilmis toplumlar, bu tiiriin
temel unsurlarini belirginlestirmektedir (Basu & Jones, 2009s. 453).

Dijital oyun estetigi, gorsel ve isitsel unsurlari, oyun mekanikleri ve anlati
yapilar1 da dahil olmak iizere video oyunlarmin gesitli yonlerini kapsayan c¢ok disiplinli
bir ¢alisma alanidir.

Dijital oyunlarda gorsel estetik, oyuncu deneyimini etkileme ve hikaye anlatma
konusunda 6nemli bir rol oynar (Mukherjee, 2015, s.42-46). Oyunlarda post-apokaliptik
estetigi benzersiz kilan, oyuncuya yok olmanin esigindeki bir diinyay1 arastirma ve bu
diinyada hayatta kalma firsatini sunmasidir. Bu tiirdeki basarili oyunlardan biri olan
"The Last of Us" (2013), gorsel estetigin hikaye anlatiminda ne kadar etkili
olabilecegini gostermektedir. Oyun, detayli ve canli bir post-apokaliptik diinya
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yaratirken, estetik anlayisi, oyuncunun anlatinin tim asamalarint deneyimlemesini
derinlestirir (Keogh, 2018, s.98).

Dijital oyun estetigi ¢calismalar1 gorsel ve isitsel unsurlarin 6tesine gegerek anlati
ve oyun mekaniklerini de kapsamaktadir. Video oyunlari, gorsel sanatlarla ilgili olanlar
da dahil olmak iizere gesitli perspektiflerden incelenebilecek inanilmaz derecede zengin
gorsel ortamlar sunar (Atkinson ve Parsayi, 2020, 5.248-354).

Filmlerde ise, estetik, atmosferi olusturma ve hikayeyi giiglendirmek igin
benzersiz bir yol sunar. Ornegin, "Mad Max: Fury Road" (2015), post-apokaliptik bir
diinya olustururken gorsel estetigin giiclinii gostermektedir. Film, ¢orak ve oliimciil bir
¢Ol ortam1 yaratirken, gorsel anlatimi1 kullanarak hikayeyi zenginlestirir ve izleyicinin
duygusal tepkisini gii¢lendirir (Smith, 2016, s. 85).

Sonug olarak, post-apokaliptik film ve oyunlarda estetik anlayis, anlatiy:
giiclendirme, atmosferi yaratma ve seyirci veya oyuncunun duygusal tepkisini artirma
araci olarak énemli bir rol oynamaktadir.

Zaman dilimi felaketten hemen sonra olabilir, hayatta kalanlarin sikintilarina
veya psikolojilerine, insan 1rkin1 hayatta ve bir arada tutmanin yoluna odaklanabilir
veya felaket 6ncesi medeniyetin varliginin unutuldugu (veya mitlestirildigi) temasini da
iceren oldukga gec olabilir. Kiyamet sonrasi hikayeler genellikle teknolojik olmayan bir

gelecek diinyasinda ya da sadece daginik unsurlarin bulundugu bir diinyada geger.

2.5.1. Mekan Tiirleri

Post-apokaliptik oyun ve film sahnelerinde genellikle belirgin birkag manzara
Ogesi gortlir. Bu ogeler, diinyanin sonunun nasil geldigine, bir baska deyisle,
apokalipsin tiiriine ve hikayenin genel tonuna bagl olarak degisir. Caligmada yapilan
¢oziimleme sonucunda post apokaliptik film ve dijital oyunlarda mekanlar, genel olarak,
asagidaki bigimde aktarilabilir:

Harap Sehirler: Modern toplumun yikintilari, post-apokaliptik sahnelerin
belirgin bir 6zelligidir. Yikilmig binalar, terk edilmis araglar, virane sokaklar ve ¢oken
altyapilar genellikle gorsel olarak carpicidir ve seyirciye veya oyuncuya hikayenin
tehlikeli ve belirsiz dogasini hissettirir.

Vahsi Doga: insan uygarliginin yok olmasmmn ardindan doganin geri almasi da
sitkea kullanilan bir tema. Yabani hayvanlar, asir1 biliylimiis bitki Ortiisii, ya da

radyasyonun etkisiyle mutasyona ugramis organizmalar bu tiir sahnelerde yer alabilir.
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Corak Arazi: Nikleer kiyamet veya kiiresel felaketin sonucunda, genellikle
diinya ¢orak, yasamayacak bir hale gelir. Bu tip sahnelerde genellikle kum firtinalari,
bos c¢oller ve olii topraklar gorilir. Mad Max veya Fallout serisi bu tiiriin iyi
ornekleridir.

Yikilmis Amtlar: Diinyaca tinlii yapilarin ve anitlarin harap hallerini gérmek,
insanligin biiylik diislisiinii ve gegmisin hatirasini vurgular. Bu o6zellikle sehirlerin
kalintilarinda, {inlii yapilarin yikintilar1 arasinda gegen sahnelerde goriiliir.

Iklim Degisiklikleri ile Bozulmus Mekanlar: Bazen post-apokaliptik sahneler,
iklim degisikliklerinin asir1 sonuglarini sergileyebilir. Buzul gaglari, ¢ollesme, siirekli
yagis veya sular altinda kalmis diinyalar bu tiir sahnelerde sikga goriiliir. Bunlar, post-
apokaliptik filmler ve oyunlar tarafindan siklikla kullanilan ortak sahne tiirleridir. Her
biri, diinyanin sonunun geldigi ve insanligin nasil miicadele ettigi hikayenin belirli bir
yoniinii vurgulamaktadir.

Yukaridaki maddelere ek olarak, kiyamet sonrasi diinyalardaki gorseller zaman
cizelgesine ve felaketin nedenine gore degisebilir. Anlatilarda, ¢ogu gorselde aktarilan

durum agagidaki gibi 6zetlenebilir:

. Terk edilmis, yagmalanmis magazalar

. Modifiye edilmis, kirli araclar

. Silahlar, ozellikle atesli silahlar ve bicaklar

. Yaban hayati yok denecek kadar az ya da tiimiiyle ele gecirilmis insan yasam
alanlan

2.5.2 Kostium Tasarimi

Post-apokaliptik filmler ve oyunlar, genellikle bir uygarhigin ¢okiisiinden ve
ardindan gelen hayatta kalma miicadelesinden dogan hikayeleri anlatir. Bu tiiriin temel
ozellikleri, cevresel kosullar, karakterlerin sosyal ve kisisel ge¢misi ve genel olarak
diinyanin ne durumda olduguna iligkin belirgin ipuglarini icerir. Bu ipuglari, genellikle
karakterlerin kostiim tasarimlar1 araciligiyla seyirciye sunulur. Calismada yapilan
¢oziimleme sonucunda post apokaliptik film ve dijital oyunlarda kullanilan kostim
tasarimlari, genel olarak, asagidaki bicimde aktarilabilir:

Hayatta Kalma Ekipmanlari: Post-apokaliptik kostliim tasariminin belirleyici
ozelliklerinden biri, karakterlerin genellikle hayatta kalmak igin 6zel ekipman ve
giysilere basvurmasidir. Bunlar, hava kosullarina uygun giysiler, koruyucu maskeler

veya gaz maskeleri, hatta radyasyon korumasi saglayan 0zel giysiler gibi hayatta
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kalmay1 kolaylagtiran unsurlart igerebilir. Bu unsurlar, bir yandan karakterlerin
yasadiklar1 ¢cevrenin zorluklarini ve tehlikelerini anlatirken, diger yandan karakterlerin
hayatta kalma stratejileri ve becerileri hakkinda 6nemli bilgiler sunar.

Eski Giysilerin Yeniden Kullanimi: Apokalipsin ardindan, tiretim ve tiiketim
cogunlukla durur; bu da karakterlerin genellikle bulduklart veya koruduklar1 giysileri
kullanmak zorunda olduklar1 anlamina gelir. Bu durum, genellikle yipranmis, yama
yapilmis ve birgok farkli parcadan olusan kiyafetlerin ortaya ¢ikmasina yol agar. Bu
kostiim tasarimi yaklasimi, hem apokalipsin hem de karakterlerin hayatta kalma
stratejilerinin yikict etkilerini gorsel olarak yansitir.

Giivenlik Ekipmani: Post-apokaliptik diinyada, karakterler genellikle
kendilerini korumak i¢in mevcut ekipmanlari kullanirlar. Bu, motosiklet ekipmanlari,
spor ekipmanlari, askeri tiniformalar veya ingaat ekipmanlar1 gibi farkli alanlardan
alimmis koruyucu giysileri igerebilir. Bu kostiim elemanlari, karakterlerin kendilerini
korumak i¢in hangi kaynaklara bagvurduklarini ve bu siiregte nasil pratik ve yaratici
coziimler trettiklerini gosterir.

Tribal veya Farkh Kiiltiir Ogeleri: Baz1 post-apokaliptik hikayelerde, yeni bir
'kiiltiir' gelistiren topluluklar1 gorebiliriz. Bu topluluklar, genellikle benzersiz ve dikkat
c¢ekici bir gorlinlim olusturan giysilere ve aksesuarlara sahip olabilirler. Bu 6geler, post-
apokaliptik bir diinyada bile insanlarin topluluk olusturmay1 ve kiiltiirel kimliklerini
ifade etmeyi siirdiirdiigiinii gosterir. Giiniimiize kadar yapilan etnografik arastirmalarda
elde edilen deneyim, soyut ve somut bulgu ve malzemeler post apokaliptik film ve
video oyunlari igin ¢ok zengin bir kaynak sunar.

Silah ve Aragclar: Kiyametin ardindan, diinya genellikle tehlikeli bir yer haline
gelir. Bu nedenle, karakterler genellikle kendilerini korumak igin silahlar ve diger
araglari tagirlar. Bu, hem kostiim tasariminin 6nemli bir pargasidir hem de karakterlerin

yasam tarzi, becerileri ve degerleri hakkinda 6nemli bilgiler sunar.

. Metal pargalarla giiclendirilmis agir is botlar
o Kargo pantolon
J Uzun kollu

. Boyun baglari, esarplar
o Toz/gaz maskeleri
o Gozlikler

) Bol kesim ustler
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o Esarplar

. Eldivenler

. Pancolar

. Agir paltolar

o Deri, pamuk, kaba keten tiirii kumas

Diger yaygin kiyafetler:

J Jean pantolon ve sortlar

. Kirpik iistler

. Yelekler

° Kosum Takimlar1

J Kemerler

. Uzun ¢oraplar

. Derme ¢atma, uyumsuz pargalardan olusan zirhlar

Bu 6gelerin hepsi, post-apokaliptik kostiim tasariminin karmasik ve ¢ok yonlii
dogasini olusturur. Her biri, diinyanin ne durumda oldugunu, insanlarin hayatta kalmak
icin ne tir stratejiler izledigini ve bu siiregte nasil kisilikler ve topluluklar
olusturduklarini gosteren belirgin bir ipucu sunar. Kostiim segimleri, apokalipsin sosyal,
kiiltirel ve gevresel etkilerini yansitirken, aynit zamanda karakterlerin kisisel hikayeleri

ve degerleri hakkinda derinlemesine bir anlay1s sunar.

2.6. Post-Apokaliptik Tiirdeki Film ve Dijital Oyun Anlatilarinda
Kahraman/Kisi Kullanimi

2.6.1. Kahraman Kavram

Mitoloji, insanlik tarihinde onemli bir role sahip olan bir anlati tiiriidiir. Bu
anlatilar, evrenin ve insanin dogasini anlamaya yonelik derin bir bilgelik barindirir.
Mitlerin temel unsurlarindan biri de kahraman kavramidir. Kahramanlar, mitolojik
hikayelerde merkezi figiirler olarak yer alir ve ¢esitli zorluklarla karsilagarak doniistim

stirecini tamamlarlar.
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Kahraman Kavraminin Tanim

Kahraman kavrami, mitolojik anlatilarda belirgin bir sekilde yer alan ve 6zel
yeteneklere sahip olan merkezi karakteri ifade eder. Kahramanlar, olaganiistii niteliklere
sahip olabilirler ve genellikle bir gorev veya amaci gergeklestirmek icin yola ¢ikarlar.
Kahramanlarin ozellikleri, giiglii bir irade, cesaret, zeka ve adalet gibi degerlerle
iliskilendirilebilir. Ayrica, kahramanlar genellikle toplumun ideallerini ve degerlerini
temsil ederler.

Kahraman kelimesi Fars¢a’dan Tiirkge’ye gegmis bir kelimedir. Tirk Dil
Kurumu’nun soézligiinde alp ve yigit sifatlariyla da es anlamlandirilan kahraman
kelimesi i¢in {i¢ tanimlama yapilmaktadir.

1.Savasta veya tehlikeli bir durumda yararlik gosteren (kimse), alp, yigit.

2.Bir olayda 6nemli yeri olan kimse.

3.Roman, hikaye, tiyatro vb. edebiyat tiirlerinde en 6nemli kisi

“Kahraman” kelimesini hikayedeki en onemli kisi olarak tanimlamaktadir. Kisi,
bir anlatida, oyunda, dykiide, canlandirma filminde kisilestirilen bir kimse, bir hayvan
ya da nesne gibi olusturulan tiptir. Anlat1 i¢inde, diisinen, karar veren, tepki gosteren,
baska kisilerle iliski kuran, yagamini siirdiirmeye ¢alisan bir varliktir. Kisi, anlati i¢inde,
goriintiiniin en canli 6gesidir. Bunun yaninda, kisilerin 6yki igerisindeki tasidiklar
onemle ile ilgili bir durum da s6z konusudur. Birinci derecede 6nemli olan kisi
kahramandir. Kahramanin yaninda ikinci ve tigiincti dereceden kisiler bulunur ve bunlar
da yardimci kisilerdir (Hiinerli, 2000, s.100-101).

Joseph Campbell ise kahramanin tanimi “kahraman, genel gegerliligi olan
olagan insani bigimlerin yerel ve kisisel sinirlamalarini ¢atisarak asabilmis olan kadin
ya da erkektir” bigiminde yapmistir (Campbell, 2016, s.30).

Kahramanin tanimlanmasinda goze c¢arpan oOzellikler arasinda cesur olmak,
erdemli olmak, gii¢lii olmak, yenilmez olmak gibi O6zellikler vardir. Kahramanlar
diisinmeden her tiir maceraya atilabilir ve hayatin1 feda edebilir. Bir kahramanin
“siradan” bir yasami yoktur ya da “siradan yasami” bir anda degisebilir ve konfor
alanindan her an birileri, bir sey elde etmek i¢in ¢ikabilir ve her zaman savas, miicadele
igindedir. Propp’un dedigi gibi, basarmak ve baslangi¢ durumuna gelmek, kendini

kanitlamak zorundadir.

79



Kahramanin Yolculugu

Kahraman kavrami, mitolojik hikayelerdeki temel unsurlardan biridir ve
genellikle "kahramanin yolculugu" olarak adlandirilan bir anlati semasi {izerine
kuruludur. Kahramanin yolculugu, kahramanin olagan diinyasindan ¢ikip bilinmeyene
dogru adim atmasi, zorluklarla karsilagmasi, 6grenme ve biiylime siirecinden gegmesi
ve sonunda bir doniisiim yasamasini icerir. Bu yolculuk, kahramanin ig¢sel ve digsal

engellerle miicadele etmesini ve sonunda kendini gergeklestirmesini temsil eder.

2.6.2 Kahramann Islevi ve Onemi

Kahraman kavrami, mitolojik anlatilardaki isleviyle O6nemli bir rol oynar.
Kahramanlar, toplumun degerlerini, ideallerini ve arzularmi temsil ederler. Onlarin
hikayeleri, toplumun ortak bir kimlik ve birlik hissi olusturmasina yardimci olur.
Ayrica, kahramanlarin yasadigi deneyimler ve doniisiimler, bireylerin kisisel biiyiime ve
dontigiim siireglerini anlamalarina yardimci olabilir. Kahramanlar, ilham kaynagi olarak
gortiliir ve insanlara gii¢lii birer 6rnek olabilirler.

Mitolojideki kahraman kavrami, mitolojik hikayelerin temel unsurlarindan
biridir. Kahramanlar, olaganiistii niteliklere sahip olan ve zorluklarla miicadele ederek
donlisim siirecini tamamlayan merkezi karakterlerdir. Kahramanlarin hikayeleri,
toplumun degerlerini temsil ederken, bireylerin kisisel biiyiime ve doniisiim stireglerine
ilham kaynagi olabilir. Bu nedenle, kahraman kavrami mitolojinin islevi ve Onemi
acisindan biiyiik bir 6neme sahiptir.

Kahraman kavramiyla ilgili en 6nemli teorisyenlerden bazilari sunlardir:

. Joseph Campbell: "The Hero with a Thousand Faces" adli kitabiyla
kahraman kavraminin mitolojik ve evrensel boyutunu inceler. Campbell, kahramanin
yolculugunu ve mitlerdeki ortak &geleri analiz ederek, kahramanlik motifinin insan
deneyimindeki derin anlamin1 ortaya koyar.

o Carl Jung: "The Archetypes and the Collective Unconscious" adli
eserinde, kahraman kavramini analitik psikoloji baglaminda ele alir. Jung, kahramani
arketip olarak tanimlar ve onun insan bilincindeki evrensel bir sembol oldugunu

vurgular. Kahramanin yolculugu, bireyin bilingaltindaki doniisiim siirecini temsil eder.
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Sekil 4: Jung, 2008, s. 76 ""Arketipler™

o Vladimir Propp: "Morphology of the Folktale" adli eserinde, kahramanlik
figlirtinii halk hikayeleri ve masallar tizerinden inceler. Propp, kahramanin roliinii ve
islevini detayli bigimde inceleyerek, hikaye yapilarmin ortak 6gelerini ortaya koyar.

o Otto Rank: "The Myth of the Birth of the Hero™ ve "The Double: A
Psychoanalytic Study" gibi eserleriyle kahramanlik ve mitolojiyi psikanalitik agidan
inceler. Rank, kahramanin dogusunu ve doniistimiinii psikodinamik siireglerle
iligkilendirir.

Bu kuramcilarin ¢alismalari, kahraman kavraminin mitoloji, psikoloji ve halk
kiiltiirii baglaminda anlagilmasina katki saglamistir. Kahramanlik figiiriiniin evrensel ve

derin anlamlarini agiga ¢ikararak, insan deneyimindeki 6nemini vurgulamslardir.
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111. BOLUM: SINEMA VE DiJiTAL OYUN TASARIMLARINDA MiTOLOJIiK
OGELERIN ANLATISAL YAPIDA INCELENMESIi: POST APOKALIPTIK
FILMLER VE DIiJITAL OYUNLARDA KARSILASTIRMALI ANLATI VE
KAHRAMAN COZUMLEMELERI

3.1 Orneklemin Belirlenmesi (Incelenecek Materyal)

Calismanin  6rneklemi olusturulurken, kiyamet sonrasi (post apokaliptik)
mitlerden yola ¢ikan film ve benzer nitelikli oyunlar se¢ilmistir. Post apokaliptik mitler,
mitoloji tiirlerinden hem eskatolojik hem de 6te diinya mitleri olarak siiflandirilabilir.
Bir tiir kiyamet sonrasi kurgusu ve kiyamet sonrasinda “ayakta kalma, yasam savasi
verme” kurgusu aktarilir bu anlatilarda. Edebiyatta bilimkurgu tiiriiniin bir alt kategorisi
olarak kabul edilen bu anlatilarda, bir nedenle diinyanin sonunun gelmesi, biiyiik
yikimlar sonrasi sag kalan insanlari nasil bir hayatin bekleyebilecegi ve onlarin nasil
yasamlarina devam edebilecegi konu edinir. Calismada, mit tiirlerinden yalnizca bu
ikisi degil ayrica prestij mitlerine, antropogonik mitlere de gonderme yapilmasi

onemlidir; ¢linkii galismanin ana konusu “kahraman temsili ve kurgusu”dur.

3.2 Arastirmamn Amaci ve Onemi

Cesitli gorsel, dilsel ve isitsel gostergeler araciligiyla filmler ve dijital oyunlarda
olusturulan anlatisal siirecte, sinemasal evrenin aktarilmasi istenen anlamlara uygun
bicimde kurgulanmasi; hazirlanan senaryoya uygun bi¢cimde ¢ekilmesi gibi karmagsik
asamalar s6z konusu olmaktadir. Birer popiiler kiiltiir tiriinii olarak varsayilan filmler ve
dijital oyunlar, gegmisten beri sGylenen, kusaklar aras1 aktarilan, anlatilan mitlerle hangi
baglamda ve nasil eklemlenerek anlam aktarirlar? Mitolojinin ve mitolojik anlatilarin
kokeninde yer alan Ogelerle, filmlerde ve tabii, hi¢ kuskusuz, oyunlarda da
karsilagilmaktadir. Bu 6geler mitolojik anlatilardaki anlamlarini filmsel anlatiya ve/ya
da oyunlara da tasimakta midir? Filmlerin veya da oyunlarin ana unsurlarindan olan
kahraman(lar), 6zellikle bazi tiirlere bakildiginda, 6rnegin 6te diinya ile ilgili filmler,
bilim kurgu filmleri, fantastik filmler, kiyamet sonrasi (post apokaliptik) filmlerde nasil
aktarilmaktadir? Bu baglamda, c¢alismanin nesnesini olusturan post apokaliptik
(Kiyamet sonrasi) bilim kurgusunun algoritmasin1 tanimlayarak, kiyamet sonrasin ele
alan filmlerdeki ve oyunlardaki anlatilar karsilastirilarak 6zellikle kahraman kurgusu,

kahramanin 6zellikleri {izerinde karsilastirmali durulmasi amaglanmaktadir.
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Post apokaliptik (kiyamet sonrasi) tiirdeki film ve oyunlarin anlatisal yapisi
icinde “kahramanin yolculugunu” ortaya ¢ikarmaya” odaklanan ve anlatisal ¢ziimleme
tizerine ¢alisan temel kuramcilardan modellerden se¢me yapilarak uygulanan eklektik
bir yontemle analizi gergeklestirilen 6rneklemi ile ¢calisma genel olarak iletisim bilimi,
sinema, dijital oyun tasarimi iizerine ¢alisan ve 6zel olarak da mitoloji, sinema, dijital
oyun alanlarinda 6grenim goren ya da inceleme, arastirma  yapanlara Katki
saglayacagina inanilmaktadir.

Ayrica, literatiirde, gerek filmlerdeki ve oyunlardaki anlatisal yapilar1 6zellikle
“kahraman temsili ve kurgusu” agisindan karsilastiran ve bu amacgla mitoloji
etkilesiminin anlam aktarma baglamindaki islevini de inceleyen ¢alismalar oldukca

sinirlidir. Bu da ¢alismanin 6nemini daha da pekistirmektedir.

3.3  Arastirmanin Yontemi Ve Stmirhihiklar

Calismanin amacia uygun olarak, betimsel bir arastirma gergeklestirilecektir.
Calismada, filmlerdeki ve oyunlardaki anlati nitel arastirma yontemlerinden gorsel
gostergebilimsel ¢oziimleme yontemi araciligiyla ve buna ek olarak 20.yiizyilin ikinci
yarisinda bir bilim olarak ortaya ¢ikan anlatilarin yapisalc1 yaklagimla ¢oziimlenmesi
yontemiyle incelenecektir.

Yapisal anlati ¢éziimlemesi s6z konusu oldugunda oncii olarak kabul edilen Rus
bigimbilimei Vladimir Propp’un anlati ¢oziimleme yontemi temel alinacak ve yine
caligmanin ana konusu olan “kahraman temsili ve kurgusu” ise anlatilarda kahraman
analizi lzerine calisan temel kuramcilardan yararlanilarak ele alinacaktir. Bunlar
arasinda Joseph Campbell’in kahramanin yolculugu ile ilgili modeli, Christopher
Vogler’in kahraman analizi modeli, Carl Gustav Jung’un kahramanin “arketip”
¢Oziimleme modeli ve kadin kahramanin incelenmesinde ise Maureen Murdock’1n kadin
kahraman ¢oziimlemesi tizerine gelistirdigi modelden yararlanilmaktadir.

Hem filmlerde hem de dijital oyunlarin ¢oziimlemesinde ayrica anlati
olusturucularindan kisi/kahramanin yani sira diger 2 temel olusturucu irdelenerek,
anlatida mekan ve zaman, yonteme “anlati ¢éziimlemesinde gorsel estetik” konusu da
eklenmistir. Bu maddelere ek olarak, gorsel estetik basligi altinda ‘goérsel anlatida
kullanilan kostiimlerde (giyim-kusam) ve anlatilardaki renk secimleri de incelemeye

alinmistir.
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Bu dogrultuda, edimsel diizlemle baglayan ¢6ziimleme, gorsel anlatidaki
ozellikle kahraman temsili tizerine odaklanmaktadir. Tek bir modelin film ve oyunlarda
kurgulanan kahraman imgesini ortaya ¢ikaramayacagi yaklasimi nedeniyle, yontem
eklektik (se¢meci) ve ¢ok boyutlu olmustur.

Calismada, filmlerin ve oyunlarin zaman/mekan/kahraman/olay orgiisii/ filmsel
asamalar gibi gostergeler araciligiyla kurgulanan evreni, bir baska deyisle anlati yapisi
sorgulanirken; filmlerde ve oyunlarda hangi stratejilerden yararlanilarak, nasil bir “dil
kullanilarak” ‘kahramanlastirma” islevinin ortaya c¢ikarildig1 {izerinde durulacak ve
filmlerde ve oyunlarda “mitolojik 6gelerle etkilesimin” metinlere kattigi anlam ortaya

cikarilmaya caligilmistir.

3.4. Coziimleme, Bulgular ve Sonuglar
3.4.1. Coziimlemede Uygulanan Se¢cmeci Yontem Tamimlanmasi

-Filmin ya da Oyunun Kiinyesi

-Filmin ya da Oyunun Ozeti

-Filmin ya da Oyunun Anlatisal Asamalar1: Propp ve Greimas’a Gore Asamalar

-Filmin ya da Oyunun Kahraman Coziimlemesi:

a) Joseph Campbell’e Gore Kahraman Anlati Coziimlemesi

b) Christopher Vogler’e Gére Kahraman Anlati Coziimlemesi

C) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramma” Gore Kahraman Karakter
Arketipleri

d) Maureen Murdock’a Gore “Kadin Kahramanin” Anlati C6ziimlemesi

-Filmin ya da Oyunun Kahraman Céziimlemesinde Gorsel Estetik Unsurlar

a) Mekan

b) Zaman

C) Giyim-Kusam (Kostiim)

d) Estetik Anlati ve Renk Secimi
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3.4.2 Orneklemde Yer Alan Filmlerin Kahraman Temsili Acisindan Céziimlenmesi

POST APOKALIPTIK FILM COZUMLEMELERI I

Tema: Niikleer Felaket

MAD MAX

A) Filmin Kiinyesi

Yapim Yili: 1979

Tiirii: Aksiyon, Dram, Bilimkurgu, Post
Apokaliptik.

Yonetmen: George Miller

Senaryo: James Mc Causland, George
Miller, Byron Kennedy.

Imdb: 6.8

S'EMPARE DU MONDE
U

Oyuncular:
o Mel Gibson (Max Rockatansky-Protagonist)
o Hugh Keays-Byrns (Toecutter-Antagonist)
. Steve Bisley (Jim Goose)
. Tim Burns (Jhonny the Boy)
. Roger Ward (Fifi)

B)  “Mad Max” Film Ozeti

George Miller tarafindan yonetilen "Mad Max" (1979), post-apokaliptik film
tirlinlin doniim noktalarindan biridir. Filmin son derece etkileyici sinemasal mekan
(diinya) tasarimi ve dikkat ¢ekici karakterleri, film endiistrisinde 6nemli bir etkiye sahip
olmus ve bir dizi takip¢i filmin dogmasina neden olmustur. Film, enerji kaynaklarinin
tikendigi ve toplumsal diizenin ¢oktigii bir gelecekte geciyor. Ana karakter Max

Rockatansky, yasa ve diizenin yavas yavas pargalandigi bu diinyada hayatta kalmaya
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calisan bir polis memurudur. Max'in hikayesi, kiyamet sonrasi bir diinyada hayatta
kalmanin ne anlama geldigini sorgulayarak insanligi ve adalet arayisini kesfetmek igin
bir ¢erceve sunmaktadir.

Hikayeyi kiyamet sonrasi bir diinya etrafinda merkeze alan film, kaynak kithigi,
toplumsal ¢okiis ve hayatta kalma miicadelesi gibi tiiriin klasik unsurlarmi etkili bir
sekilde sunar."Mad Max"in etkisi bir¢ok post-apokaliptik filmde hissedilebilir. Ornegin
"The Road" (2009), "The Book of EIli" (2010) ve "Snowpiercer" (2013) gibi filmler
"Mad Max"ten etkilenmistir. "Mad Max"in devam filmleri olan "Mad Max 2: The Road
Warrior" (1981), "Mad Max Beyond Thunderdome™ (1985) ve "Mad Max: Fury Road"
(2015) daha da ilerlemistir. Kiyamet sonrasi tiir (Hurlin ve digerleri, 1997). "Mad
Max"in ana karakteri Max Rockatansky, kiyamet sonrasi bir diinyada hayatta kalmak ve
insanligin1 korumak i¢in miicadele eden klasik bir kahramandir. Ancak anti kahraman
oldugu ve adaletten ve meslegi olan polislikten ayrildigi intikam anlar1 vardir.

Max, bir kanun uygulayici olarak baslar ancak filmin sonlarina dogru intikam
almak icin yasa dis1 eylemlere basvurur. Filmdeki diger 6nemli karakterler arasinda
Max'in karis1 Jessie ve polis teskilatindaki meslektagt Goose yer aliyor. Jessie, aile ve
yuvanin semboliinii, Goose ise kanun ve diizenin semboliinii temsil eder. Bu karakterler,
Max'in etrafinda donen olay Orgiisinii derinlestirir ve Max'in karsilastigi ahlaki

ikilemleri daha fazla kesfeder.

C) “Mad Max (1979) Filminin Anlatisal Asamalari

"Mad Max", anlatisal ¢6ziimleme perspektifinden degerlendirildiginde, hikayeyi
klasik ti¢ asamali bir yap1 olan kurulum, ¢atisma ve ¢Oziimleme iizerinden ve daha
detayli bi¢imde g¢alismada sozii edilen, Propp ve Greimas’in asamalanma semasina
uygun bigimde ele alinacaktir. Film, mitolojik ve arketipik karakter elestirisinin

kesisiminde 6zellikle incelenmektedir.

Hazirhk (Kurulum-Baslangic Durumu): Film, kahramanin, yani Max
Rockatansky'nin, bir polis memuru olarak yasamini ve motosiklet c¢etesiyle olan
catismalarini temel alarak baslar. Bu kisim bir kurulum olarak degerlendirilebilir, ¢linkii
burada Max'in yasamindaki zorluklar ve kisisel ikilemleri vurgulanir. Max, Jung'un
"kahraman" arketipiyle uyumlu bir sekilde, toplum diizenini saglamak ve ayni zamanda

ailesini korumak gibi ikili gorevlerle karsi karsiyadir. Hiikiimetin ¢okiisii ve polis
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giiclerinin Yyetersizligi vurgulanir. Max, bir polis memuru olarak hizli bir araba

kovalamacasinda tanitilir.

Gorsel 7: Mad Max | filminin baslangi¢ sahnesi Gorsel 8: Mad Max | filminden kesit

Cete ile ilk Karsilasma: Film, Max'in ve meslektas1 Goose'un "Nightrider" adl
bir gete {iyesiyle karsilasmasi ve onun pesine diismeleriyle baslar. Bu kovalamaca
sahnesi, toplum diizeninin bozuldugu, kanun ve diizenin ¢oktiigli bir diinyada Max ve
Goose'un zorlu miicadelesini gozler Oniine serer. Ayrica, ¢etenin tehlikeli ve acimasiz

dogasi1 bu sahnede ilk kez ortaya ¢ikar.

Gorsel 10: Motosiklet ceresi Gorsel 9: Max ve ortagi motosiklet ¢etesiyle miicadele
ediyor
Max'in Ailesiyle Vakit Gegirmesi: Bu sahneler, Max'in esi Jessie ve oglu Sprog
ile huzurlu ve mutlu anlar gecirdigi zamanlar1 gosterir. Aile hayatinin sicak ve mutluluk
veren bu goriintiileri, post-apokaliptik diinyanin zorlu ve acimasiz kosullarina kontrast

olusturur.

Gorsel 12: Max'in siradan diinyast Gorsel 11: Max ve karisi

Catisma (Kansiklhik-Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikis1): Filmin ¢éziimlemesi,
cete lideri Toecutter'm Max'in ailesine yonelik saldirisi ve bu durumun Max'in

yasaminda yarattigi etki iizerine odaklanir. Bu olay, Max'in hayatindaki catismay1
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derinlestirir ve onu daha aktif bir rol alarak adaleti kendi eline almak igin harekete
gegirir. Bu noktada, Max'in Jung'un "karanlik golge™ arketipiyle ¢atismasini goriiyoruz.
Filmde ana catisma, gete tiyelerinin bir arkadasini 6ldiirmesi sonucu Max ve ortagi
arasindaki catisma (0rnegin, "Nightrider"in 6liimii). Doniistiiriicii 68e ya da olay ise,
Max'in karis1 ve ¢ocugunun oldiiriilmesi, olayin doniisiim noktasidir.

Goose'un Saldirtya Ugramasi: Goose, bir g¢ete iiyesi olan "Johnny the Boy"

tarafindan 6liimciil bir sekilde saldiriya ugrar. Bu sahne, filmdeki gatismanin siddetini
ve tehlikelerini arttirir. Ayrica, Max'in adalet arayisinin ve intikam duygularinin

kivilcimini atesler.

Gorsel 14: Max’in Toecutter ‘la karsilasmasi Gorsel 13: Mad Max | filminden kesit

Jessie ve Sprog'un Saldirtya Ugramasi: Max'in ailesi, ¢ete tarafindan saldirtya

ugrar ve Oliir. Bu trajik olay, filmin dramatik ¢6ziimlemesini olusturur ve Max'in

intikam yolculugunu baslatir.

Gorsel 15: Max'in ailesinin oliimii

Gorsel 16: Max'in ailesinin saldiriya ugramasi ve oliimleri

Gérsel 17: Max'in ailesinin Sliimii Gérsel 18. Max"in karisinin SoN kez canli goriildiigii sahne

Gidis (Eylemler Dizisi): Max'in ¢ete iiyelerini bulma plani (6rnegin, emekli
olmaya karar verdikten sonra doniisii). Max, cete iiyelerinin izini siirerken bir¢ok

zorlukla ve engelle karsilasir ve tehlikeli olaylar yasar.
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Gorsel 20. Mad Max I filminden kesit Gorsel 19: Mad Max | filminden kesit

Cetenin Pesine Diisme: Max'in, ailesinin intikamini almak i¢in g¢etenin pesine

diismesi, filmin heyecanini ve gerilimini arttirir. Max, ¢etenin {yeleriyle

gerceklestirdigi ¢atismalarda, adaleti kendi eline alma kararliligini gosterir.

Gorsel 22: Mad Max | filminden kesit Gorsel 21: Mad Max | filminden kesit

Doviis: Max'in gete liyeleriyle teker teker yiizlesmeleri (6rnegin, Bubba Zanetti
ile yiizlesme). Ornegin, Max'in gete lideri Toecutter ile yiizlesmesi, filmin zirve

noktasidir.

Gorsel 24: Antagonist karakter Toecutter'la karsilasma Gorsel 23: Max ve Toecuiter arasindaki kavga

Max ve Toecutter'in Karsilasmasi: Filmin final sahnesinde, Max ve cete lideri

Toecutter arasinda gergeklesen ¢atisma, hikayenin ¢oziimlemesini olusturur. Bu sahne,
Max'in ailesinin dliimiiniin intikamimn alarak kendi adaletini saglamasini ve sonunda

¢etenin liderini 6ldiirmesini igerir.

Gorsel 26: Max'in ailesinin intikami igin cete iiyelerini Gorsel 25: Mad Max | filminden kesit
avlanmast 89



Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge/Olay): Film, Max'in Toecutter ve
cetesini avlamasiyla ve adaleti kendi eline almasiyla sona yaklagir. Olay oOrgiisii
¢oziimlenmek tizeredir. Max, intikamin1 aldiktan sonra yollarina devam eder.

Johnny the Boy'a Son Karar: Max, son olarak Johnny'yi bulur ve ona bir segenek

sunar: Kendini serbest birakabilir ya da patlamay1 bekleyebilir. Max, Johnny'yi kendi
kaderini belirlemeye birakarak ayn1 zamanda kendi hikayesinin kontroliinii elinde tutar.
Bu sahne, filmin sonunu belirler ve Max'in adalet arayisinin sonucunu gosterir.

Sonug¢ (Bitis Durumu /Baslangica Doéniis): Bu, hikayenin ¢oziimleme asamasi
olarak degerlendirilebilir ve ayni zamanda Max'in kendi kahraman yolculugunun
sonunu isaret eder. Film, Max'in yalniz ve duygusal olarak yarali bir sekilde yoluna

devam etmesiyle son bulur.

Gorsel 28: Max'in intikamdan sonra diistiigii bosluk Gorsel 27: Degisim ve doniisiimii simgeleyen kahramanin
yeni yolculugu bashyor

D) “Mad Max” Filminin Kahraman Co6ziimlemesi:
D.1) Joseph Campbell’e Gore “Mad Max” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

Ilk Asama: Yola Cikis

Gegtigi Mekan (Siradan Diinya): Film bagslangicinda Max'in yasadigi diinya,
kaos ve anarsinin baglangicini yansitir, ancak Max'in ailesiyle olan iligkisi onun daha
siradan ve tanidik diinyasini temsil eder.

1. Maceraya Cagri: Max, ¢ilgin bir ¢ete tarafindan yol agilan siddetin
artmasina tanik oldukga, kanunlar1 uygulamaya ¢agrilir.

2. Cagrimin Reddedilisi: Max, siddetin etkileri ve ailesine olan tehlikenin
farkina vardiginda emekliligi diisiinmeye baslar. Bu, maceraya duyulan ilginin
reddedilmesi olarak goriilebilir.

3. Dogaiistii Yardim: Max'in en iyi arkadas1 Goose, ona destek verir ve onu

gorevde tutmaya calisir.
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Gectigi Mekan (Ozel Diinya): Ozel diinya, Max'in intikam yolculuguna ¢iktig
ve ¢ilgin ¢eteyle yiizlestigi siddet dolu ve yasa dis1 diinyadir.

4, Ik Esigin Asilmasi: Max, yola ¢ikmaya karar verir ve cetenin siddetini
durdurma gorevini iistlenir.

o. Balinanin Karni: Max'in ailesinin 6liimii, onu intikam yolculuguna iten

kritik bir dontim noktasidir.

Ikinci Asama: Erginlenme

Gegtigi Mekan (Ozel Diinya)

6. Sinavlar Yolu: Max, cete iiyelerini takip ederken bir dizi zorlu sinavla
karsilasir.
7. Tanrigayla Karsilasma: Bu madde filmde belirgin bir sekilde yer almaz,

ancak ailenin 6nemi ve kadin figiiriiniin Max'in hayatinda oynadigi rol, bu noktaya
isaret edebilir.

8. Bastan Cikarici Olarak Kadin: Bu kavram da filmde 6ne ¢ikmaz.

9. Babanin Gonliini Alma: Max, kendisini yolda bulma ve amacin1 yerine
getirme siirecindedir. Bu da bir anlamda kendini bulmas: ve kendine kabul ettirmesi
olarak yorumlanabilir.

10.  Tanrilastirma: Max, intikamimni alirken neredeyse mitolojik bir figiir
haline gelir.

11.  Nihai Odiil: Max, intikamin1 alir ancak bu, ona tatmin veya baris

getirmez.

Uciincii Asama: Doniis

Gegtigi Mekan (Siradan Diinya)

12. Doniisiin Reddedilisi: Max, eski yasantisina donme firsatin1 reddeder ve
yollara diiser.

13.  Biyili Kagis: Max, son ¢ete tiyesinden kurtulur ve yalnizca yollarda
olmaya devam eder.

14, Disaridan Gelen Kurtulus: Max'in kurtulusu, onun intikam yolculugunun
sona ermesiyle gergeklesir.

15.  Doniis Esiginin Asilmasi: Max, geride biraktigi diinyaya geri donmez.

16.  iki Diinyamin Ustasi: Max, hem siddet dolu diinyada hayatta kalmay1

ogrenir hem de duygusal acilariyla basa ¢ikmay1 6grenir.
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17.  Yasama Ozgiirliigii: Max, yollarmn yalniz bir gezgini olarak ozgiirlesir,

ancak bu 6zgiirlik mutluluk getirmez.

D.2) Christopher Vogler’e Gore “Mad Max” Filminin Kahraman Anlati
Coztiimlemesi:

Vogler'in 12 asamali formiili, sinema diinyasinda daha pratik ve erisilebilir bir
rehber sunarak, modern hikaye anlatiminda 6nemli bir yer edinmistir. Campbell'in
caligmasinin soyut ve evrensel niteligi, Vogler tarafindan daha spesifik, endiistri odakl
bir yapiya doniistiriilmiistiir. Her iki model de, kendi baglaminda kahramanin

yolculugunun anlasilmasi ve analiz edilmesi igin degerli araglar sunmaktadir.

1. Siradan Diinya: Filmin basinda Max Rockatansky'nin yasadigi diinya,
sonrasinda apokaliptik bir diizlem haline gelecek olan post-apokaliptik Avustralya'dir.
Max, bu diinyada Main Force Patrol isimli bir polis birliginin tiyesi olarak hayatta
kalmaya ¢alismaktadir.

2. Macera Cagrisi: Max'in hayati, ailesinin motosiklet ¢etesi tarafindan
acimasizca Oldiirilmesiyle altiist olur. Bu olay, Max'e maceranin cagrisini Sunar:
ailesinin ¢liimiiniin intikamini almak.

3. Cagriy1 Reddetme: Max ilk basta, ailesinin 6liimiine neden olan getenin
pesine diismek yerine, acisini ve 6fkesini yatistirmay1 ve kagmayi seger.

4. Mentorla Tanigma: Max, gezgin mekanik Gyro Kaptani ile tanigir. Gyro
Kaptani, Max'e hayatta kalma ve yeni diinyay1 anlama konusunda yardimci olur.

5. Esigi Gegme: Max'in ailesinin intikamimi alma karari, bilinmeyene,
tehlikeli ve belirsiz bir yolculuga adim atmasi anlamina gelir.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Max, yolculugunda karsilastigi ¢esitli
diismanlarla ve miittefiklerle Kars1 karsiya gelir. Yeni ortagi ve miittefiki Furiosa ve
cetenin lideri Immortan Joe bu karakterlerden bazilaridir.

7. Magaraya Yaklagsma: Max, oliimle yiizlesir ve en derin korkularini
kabullenir. Kendi 6liimiinii kabul etmesi, son savasa hazirlanmasini saglar.

8. Biiylik Smav: Max'in biiylik sinavi, ailesinin intikamini almak ve
Immortan Joe'yu yenmektir.

9. Odiil: Max, intikamim tamamlar, fakat bu zafer, ailesini geri getirmez ve

ona tatmin saglamaz.
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10. Geri Doniis Yolu: Zaferinden sonra, Max kendini degisen bir diinyada ve
degisen bir benlikle kars1 karsiya bulur. Kendi degisimini kabul etmek zorundadir.

11. Dirilis: Max, igsel bir doniisiim yasar ve yeni bir kimlik kazanir. Daha
bilge ve giiclii bir karakter haline gelir.

12.  lksirle Déniis: Yeni kazandigi deneyimlerle ve bilgelikle, Max
yolculuguna devam eder. Kendi hikayesinin bir sonraki boliimiine, yeni bir adam olarak

hazirlanir.

D.3) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramina” gore Kahraman Karakter
Arketipleri:

"Mad Max" filminin karakter ¢6ziimlemesi, birgok degisik arketipin bulundugu
bir yapiy1 ifade eder. Max'in hikayesini etkileyici bir sekilde aktaran ve izleyiciye post-
apokaliptik bir diinyada hayatta kalmay1 ve adalet aramay etkileyici bir sekilde sunan
filmde, Carl G. Jung'un karakter arketiplerine dayali yapilan ¢6ziimleme asagidaki
gibidir:

Protagonist (Kahraman): Filmin ana kahramani Max Rockatansky, bir polis
memuru olarak diizeni saglamaya galisirken ayn1 zamanda ailesini korumaya g¢alisan bir
figlirdiir. Max, hikayenin merkezindedir ve izleyicinin empati kurdugu karakterdir.

Anti-Kahraman: Filmde belirgin bir anti-kahraman karakteri bulunmamaktadir.
Ancak, Max'in zaman zaman yasalarin smirlarint zorlamasi ve kendi adaletini
saglamaya ¢aligmasi, onu kismen bir anti-kahraman arketipine yerlestirir.

Antagonist (Kotii karakter): Antagonist arketipi, ¢ete lideri Toecutter
tarafindan temsil edilir. Toecutter, Max ve ailesine karsi siddet eylemlerini yonetir ve
film boyunca Max'in karsisindaki ana engel (engelleyici) olarak islev yiiklenir.

Hilekar: "Johnny the Boy", hilekar arketipi olarak goriilebilir. Karakterin
istikrarsiz dogas1 ve tahmin edilemez eylemleri, hilekar arketipine uyar.

AKkil Hocasi: Filmin belirgin bir akil hocasi karakteri bulunmamaktadir. Ancak,
Max'in meslektasi Goose, ona destek (destekleyici) olur ve ¢ogu zaman Max’e yol
gosterir; bu ytizden belirli bir noktada bu rolii Gistlenebilir .

Haberci: Goose'un 6liimii, filmin déntim noktasini olusturur ve Max'in intikam
yolculugunu baslatir. Bu anlamda, Goose'un 6liimii haberci roliinii iistlenir.

Bicim Degistiren: Filmin belirgin bir bigim degistiren karakteri
bulunmamaktadir. Ancak, Max'in ailesinin 6limiinden sonra karakterindeki degisim,

onun bu role yakinlagsmasini saglar.
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Esik Bekeisi: Esik bekgeisi rolii, genellikle Max'in yiizlestigi gesitli ¢ete liyeleri
tarafindan dstlenilir. Bu karakterler, Max'in adaleti saglamasimnin ve intikamini

almasinin ontinde dururlar.

E) “Mad Max” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin
Coziimlemesi:

E.1) Mekan

"Mad Max" filminin mekan c¢o6ziimlemesi, filmin post-apokaliptik tiirtiniin
gelisiminde 6nemli bir rol oynayan bir¢ok unsuru igerir. Filmin gesitli sahneleri, bu
mekanlar1 ve post-apokaliptik 6zelliklerini 6rnekler. Diinya ¢ollesmistir ve yasa disi
ceteler diinya lizerinde hakimdir (6rnegin, filmin basinda bir kagis sahnesi).

Yollar ve Otoyollar: Film, genis, neredeyse bos ve sonsuz goriinen yollar ve
otoyollarla acilir. Bu sahneler, izole edilmis, terkedilmis bir diinya yaratir ve hikayeyi
post-apokaliptik bir c¢ergevede sekillendirir. Yollar, filmin temel mekanidir ve
karakterlerin siirekli hareket halinde oldugunu, duragan bir evlerinin olmadigin

gosterir.

Gorsel 29: 1ssiz otoyollar

Benzin Istasyonlari: Filmin birka¢ sahnesinde benzin istasyonlari ve benzin
depolart goriiliir. Bu mekanlar, enerjinin kitligi ve yakitin degerli bir kaynak oldugu
post-apokaliptik bir diinyay1 temsil eder. Bu sahneler ayn1 zamanda, insanlarin hayatta

kalmak i¢in ne kadar ugrastigini ve teknolojinin pargalanmis durumunu gosterir.

Gorsel 30: viranelesmeye baglamig benzin istasyonlart

94



Col Manzaralar: Co6l sahneleri, izolasyonu ve insanligmm yok olusunu
sembolize eder. Genis, bos ve verimsiz ¢oller, post-apokaliptik bir diinyada hayatta
kalmak igin ¢oziilmesi gereken zorluklari yansitir.

Harabeler: Filmin ¢esitli sahnelerinde harap olmus binalar ve terk edilmis
yapilar goriiliir. Bu sahneler, medeniyetin yikimini ve hayatta kalmak igin verilen
miicadelenin zorlugunu gosterir.

Hayalet Kasabalar: Filmdeki hayalet kasabalar, bir zamanlar canli ve dolu olan
mekanlarin simdi bos ve terkedilmis oldugunu gosterir®5”. Bu mekanlar, post-
apokaliptik bir diinyada yasamin ne kadar zor oldugunu gosterir.

Filmin genel atmosferini olusturan bu mekanlar, "Mad Max" filminin post-
apokaliptik diinyasini olusturur ve izleyiciye bu diinyanin hem fiziksel hem de sosyal
ozelliklerini gosterir. Film, mekanlart ve sahneleri kullanarak, post-apokaliptik bir

diinyanin zorluklarimi ve insanligin bu zorluklarla nasil basa ¢iktigini gosterir.

E.2) Zaman:

Niikleer Savag sonrasi. “a few year from now” sozleriyle baslayan film niikleer
savasin yakin olmasina da génderme yapmaktadir. "Mad Max" filminin kiyamet sonrasi
diinyasinda zaman, hem anlatisal hem de tematik bir bilesendir.

Kiyamet Sonras1 Zamansallik: Zamanin belirsizligi, yikilmig ve terk edilmis
diinyanin gorsellestirilmesiyle yansitilir.

Anilarin ve Gelecegin Yoklugu: Max'in ailesinin yitirilmesi sahnesi, zamanin
kesintiye ugradigini ve karakterin zamanda sikistigini isaret eder.

Kendini Tekrar Eden Zamansallik: Diismanlarla siirekli kovalamacalar,
zamanin dongiisel bir yaratik oldugunu vurgular.

Hiz ve Zamansallik: Kovalamaca sahneleri zamanin hizli ve acimasiz akigini
sembolize eder .

Duraksayan Zaman: Colde yiiriiyiis, zamanin durmus gibi hissettiren, sonsuz
bir an1 olusturur.

Devam filmlerinde, zaman kavrami daha da karmasik bir sekilde islenir,
ozellikle "Mad Max: Fury Road"da karakter odakli bir unsura doniisiir. Yavas ¢ekim
teknikleri, zamanin goreceli ve esnek bir kavram oldugunu gosterir.

"Mad Max" serisinin zaman kavraminin islenisi, anlatinin derinligi ve

karmagikligina biiytik dl¢tide katki saglar.
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Zaman bir siire¢ oldugu kadar son fikri ve kader kavramini da birlikte getirir.
Kader, anlatida kahramanin gelisim siirecinin bir pargasi olarak, iradesiyle veya zorunlu
kalarak yaptig1 se¢imlerin sonuglariyla nasil yiizlestigiyle de karsimiza ¢ikar. Max'in
kendi yasaminin kontroliinii kaybetmesi, kaderin kaciilmazligin1 ve bireyin olaylar
tizerindeki etkisizligini vurgular. Ailesinin kaybi, kendi elinde olmayan bir kader olarak
tasvir edilir.

Max'in intikam almayir bir misyon olarak benimsemesi, onun kaderi ile
yiizlesmesine ve kabullenmesine bir yoldur. Intikam, Max'in hayatinin anlamimi ve
kaderini belirleyen ana unsurdur. Ailesinin intikamini aldig1 ve siddet dongiistinii devam
ettigi her sahne, geri alinmaz ve etkileri tiim hayat1 boyunca siirecek bir kilometre tasi
olarak karakterinin degisim siirecinin bir parcasi olur. Bu kiyametin sadece toplumsal
degil bireysel bir siire¢ olarak da kendini tekrar eden bir devamlilik gosterdiginin bir
gostergesidir.

"Mad Max" serisinde kader kavrami, karakterlerin motivasyonlarini, diinyanin
yapisint ve hikayenin genel temasimi derinden etkiler. Bu kavram hem bireysel hem
toplumsal diizeyde, kaginilmazlik, kontrolsiizliik ve yikimin somut bir ifadesi olarak
islenir. Max'in kisisel yolculugu, kendi kaderiyle miicadelesini ve zaman zaman bu
kaderi kabullenmesini gésterir, bu da filmin zengin ve karmasik anlatistna 6énemli bir

katki saglamaktadir.

E.3) Giyim-Kusam:

"Mad Max" serisinin kostiimleri, post-apokaliptik tiiriin 6nemli 6zelliklerinden
biri haline gelmistir ve bu kostiimler, karakterlerin kimliklerini ve hikayenin genel
atmosferini anlamak i¢in degerli gostergeler olarak hizmet etmistir.

Mad Max film serisi birbirinden ayr1 4 filmden olugsa da, tiim filmlerin
yonetmeni George Miller’in, bir ¢ok popiiler akimi bir araya getirdigi ve post
apokaliptik tiir iginde kendine ait bir ait alan agmis tarzi anlayabilmek i¢in ortak bir

degerlendirme yapilmistir.

""Mad Max"* (1979)
Kostiim Tasarmmi: Judy Shrimpton
IIk filmde kostiimler, apokaliptik bir diinyada degil de daha ¢ok gerileme

doneminde olduklar izlenimini verir. Max'in deri polis {iniformas1 hem giiciinii hem de
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yasalart uygulama rollerini vurgular. Diger ¢ete tiyelerinin giysileri ise genellikle

rahatsiz edici ve tehditkar bir atmosfer yaratir.
Polis Kiyafetleri
Anlam: Otorite ve diizeni temsil etmektedir.

Gostergeler: Deri, siyah renk, polis rozetleri.
Yorum: Toplumun diizenini yansitmakta, fakat diizenin ¢okiisiine isaret

etmektedir.

Gorsel 31. Otorite ve diizen sembolii olarak polis iiniformas Gorsel 32: Otorite sembolii olarak polis iiniformast

Cete Kiyafetleri
Anlam: Anarsi, isyan ve diizensizlik.

Gostergeler: Kirik dokiik giysiler, metal aksesuarlar.

Yorum: Medeni diizenin ¢okiisiiniin simgesidir.

Gorsel 33:Diizensizlik ve kaosun sembolii ¢ete kiyafetleri

Gorsel 34: Motosiklet getesi

"Mad Max 2: The Road Warrior" (1981)

Kostiim Tasarimi: Norma Moriceau

Bu filmde, karakterlerin kostiimleri artik post-apokaliptik bir diinyaya uyum
saglar. Max'in eskimis ve yipranmis deri ceketi, sert ve acimasiz bir diinyada hayatta
kalmak zorunda olan biri oldugunu gésterir. Cetenin kostiimleri ise ¢ilginca ve tehlikeli
bir goriiniim kazanir, bu da diinyanin diizensiz ve tehlikeli dogasini yansitir

Max'in Kiyafeti

Gorsel 35: Max'in ikoniklesen tozlu deri kiyafetleri.
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Anlam: Hayatta kalmay1 ve sertligi simgeler.

Gostergeler: Deri ceket, dizlik, yama.

Yorum: Max'in kiyamet sonrasi diinyada hayatta kalma miicadelesini
yansitmaktadir.

Humungus ve Cetesinin Kiyafetleri

Anlam: Tehlike ve barbarlik.

Gostergeler: Maskeler, deri, zincirler.

Yorum: Kontrolsiiz giicli ve yozlagsmay1 ifade eder.

Gorsel 36: Homunculus ve ¢etesi.

""Mad Max Beyond Thunderdome™ (1985)

Kostiim Tasarimi: Norma Moriceau

Thunderdome'daki kostiimler, daha onceki filmlerden daha gesitli ve karmasik.
Bu, toplumun yavasca yeniden yapilandirildigina, fakat hala vahsi ve kontrolsiiz
olduguna isaret eder (Miller & Ogilvie, 1985). Bartertown'daki insanlarin giysileri,
kullanillan malzemelerin ¢esitliligi ve tasarimlarin ¢ilginligiyla, ozellikle bir halk
pazarinda ¢esitli malzemelerden olusan bir y1gin gibi goriiniir.

Thunderdome Kiyafetleri

Anlam: Doviis, giic gosterisi.

Gostergeler: Zirh, agir malzemeler, Roma donemi benzeri Gladyator kiyafetleri.

Yorum: Kiyamet sonrasi diinyada sosyal diizenin vahsiligini yansitmaktadir.

Gorsel 37: Thunderdome, retro fiitiiristik mekan i¢in ¢ok

Aunty Entity (Tina Turner):
Anlam: Otorite, kadin roliinii reddetme
Gostergeler: Metal zincir zirh benzeri tiinik ve parlak elbiseler,

Yorum: iktidar ve kontroli temsil eder.
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Gorsel 38: Statii sembolii zincir zirh benzeri kiyafet iginde Aunty Entity

Bartertown Sakinleri:

Anlam: ortak yagsam kiiltliriiniin eksikligi,

Gostergeler: Geri donistiiriilmiis malzemelerden yapilma belirli bir kiiltiirel
sembolii olmayan eklektik bir tarzda kiyafetler.

Yorum: hayatta kalma, uyum saglama baslamis ama baskin Kkiiltirel

birliktelikten yoksunlugu simgeler.

E*;

Gorsel 39: Mad Max Il filminden kesit

""Mad Max: Fury Road" (2015)
Kostiim Tasarimi: Jenny Beavan
Furiosa'nin Kiyafeti
Anlam: Giiglii kadin figiiri, hayatta kalma becerisi.
Gostergeler: Mekanik kol, askeri iiniforma benzeri kiyafet.
Yorum: Cinsiyet normlarinin kiyamet sonrasi diinyada da Sorgulanabilecegini

gostermektedir.

Gorsel 40: Kadn protagonist Furiosa

War Boys'un Kiyafeti
Anlam: Sadakat, fedakarlik.
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Gostergeler: Yari ¢iplaklik, beyaz viicut boyasi, dovmeler.

Yorum: Immortan Joe'ya olan kor bagliligi temsil etmektedir.

Gorsel 41: Immortan Joe'nun albino miiridleri

"Mad Max" serisinin kostiim tasarimlari, post-apokaliptik tlirde ¢igir agict
olmustur. Kostiimler, karakterlerin psikolojilerini, diinyanin sosyal yapisin1 Ve
hikayenin genel temasini yansitmaktadir. Bu detaylar, izleyiciye diinyayr daha
derinlemesine anlama firsati sunar ve boylece tiire katki saglar.

"Mad Max" serisi, kiyamet sonrasi kostiimlere yaptigi yenilik¢i katkilarla bu
tiriin gelisimine yardimci olmustur. Kostiimler ayni zamanda, kaynaklarin kitligi ve
toplumun ¢okiisiinden sonra hayatta kalmaya yonelik adaptasyonu da yansitmaktadir.
Kiyamet sonrasi kostiimlerin carpict ve hafizada kalici unsurlari, post-apokaliptik
filmler ve televizyon dizileri i¢in bir model saglamis ve ozellikle, "Mad Max: Fury
Road" filmi, post-apokaliptik kostiim tasariminda yeni bir standart belirlemistir (Mayes,
2015:49).

E.4) Estetik Anlati ve Renk Secimi:

"Mad Max" (1979) filmi hem estetik anlayisiyla hem de Retrofiitiirizm akimina
olan katkilariyla bilimkurgu sinemasinda 6nemli bir yere sahiptir. Retrofiitlirizm,
gecmisin gelecege dair ongoriilerini ve bu 6ngoriilerin bugiinkii bakis agisiyla yeniden
yorumlanmasini1 ifade eder (Kennedy, 2015, s.177). Bu film, distopik bir gelecegi

yansitirken retrofiitiiristik unsurlar1 ve estetik anlayislar1 basariyla kullanir.

Gorsel 43: Mad Max I'de otoban sahnesi Gorsel 42: Medeniyetin ¢okiisiinii sembolize eden vahsi doga

"Mad Max", otomobil kiiltiiriinii ve makine ¢aginin etkisini yiiksek teknolojiye

dayanan bir gelecege tasiyan retrofiitiirizm anlayigina 06zgii bir estetigi yansitir
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(Kennedy, 2015, s.178). Filmin 6ne ¢ikan estetik dgeleri arasinda araglar, kostiimler ve
¢0l manzaralar yer alir. Bu 6geler, diinya ¢apinda enerji krizinin ortasinda bir ¢okiisiin
esiginde olan bir toplumu gorsel olarak temsil eder.

Film, ayrica, "Ruin Fictions" (Yikint1 kurgusu) ve "Desert Punk" (C61 punk) gibi
Retrofiitiirizm'in alt tiirlerinden de etkilenmistir (Latham & Hicks, 2020.5:155). "Ruin
Fictions", ¢cokmiis medeniyetlerin ve terk edilmis yapilarin kalintilar1 iizerine kurulan
bir gelecegi tasvir eder. "Mad Max"te, bu, terk edilmis yol kenar1 yerlesimlerinin ve
dokiilmiis yollarin gorsel temsillerinde belirgindir. "Desert Punk" alt tirli ise ¢ol
ortamlarinda gegen ve genellikle kaynak sikintisi ve hayatta kalma miicadelesi
temalarini igerir. "Mad Max", bu tiiriin temel 6zelliklerini, su ve benzin gibi temel
kaynaklarin kithigina vurgu yaparak ve hikayeyi biiyiik 6l¢iide ¢61 ortaminda gegirerek
kullanir (Latham & Hicks, 2020, s.168). "Mad Max", Retrofiitiirizm kavramina, ¢okiis
sonrasi bir toplumun hayatta kalma miicadelesini ve teknolojik kaynaklarin kitligini
anlatarak onemli bir katki saglar (Kennedy, 2015, 5.183-184). Bu film, Retrofiitiirizm'in,
ozellikle de "Ruin Fictions" ve "Desert Punk" alt tiirlerinin, ¢okiis sonrasi toplumlar1 ve
distopik gelecek senaryolarini betimlemedeki potansiyelini gozler 6niine serer.

"Mad Max" (1979) filminin renk paleti, filmdeki distopik diinyay1r ve ana
karakterlerin psikolojik durumlarini aktarmada 6nemli bir rol oynar. Film, renkleri
kullanarak karakterlerin ve ¢evrenin duygusal ve fiziksel durumunu yansitir.

Dogal renkler, filmin biiyiik bir béliimiinde, dogal ve mat renkler kullanilir. Bu
renkler, diinyanin artik eski parlakligini ve yasam enerjisini kaybettigini gosterir.

Ornegin, ¢ol sahnelerinde soluk sarilar ve kahverengiler kullanilir ki bu da
cevrenin kisith ve yasamdan yoksun oldugunu isaret eder. Metalik renk tonlar1 Max ve
diger karakterlerin araglari, gri ve metalik renklerle tasvir edilir. Bu renkler, teknolojiye
olan bagimlilig1 ve onun sag kalanlar igin tek umut oldugunu belirtir. Bunun yaninda,
bu renkler ayn1 zamanda sogukluk ve duygusal mesafeyi simgeler. Ornegin, Max'in
siyah V8 Interceptor'l, onun vahsi, acimasiz ve duygusal olarak kapali karakterini

yansitir. Kirmizi, filmin ¢esitli sahnelerinde belirgin bir sekilde kullanilir ve genellikle

Gorsel 45: Yikim ve kaosun geligi Gorsel 44: Siradan diinyasinda Max
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tehlike, 6fke ve siddeti temsil eder. Ornegin, Nightrider'm &liimiindeki patlama
sahnesinde yogun bir kirmizi renk kullanilir. Bunun yani sira, Goose'un kazasindan
sonra hastanede yanan bedeni gosterilirken arka planin kirmizi olmasi, siddet ve aciy1
belirtir.

Mavi ve yesil renkler genellikle huzur ve sakinligi ifade ederken, "Mad Max"
filminde ¢ogunlukla ironik bir sekilde kullamilir. Ornegin, filmin basindaki sahnede,
Max ve ailesinin deniz kenarinda ge¢irdigi huzurlu anlar, agik mavi ve yesil tonlarinda
sunulur. Ancak bu huzurun hemen ardindan gelen siddet ve trajedi, bu renklerin aldatici
dogasin1 ortaya koyar.

Filmin sonlarina dogru, Max'in giydigi siyah deri ceket ve beyaz gomlek, onun
iginde bulundugu ikilemi simgeler. Siyah, onun karanlik ve intikam dolu yoniinii, beyaz

ise hala iginde barindirdig1 masumiyeti ve adalet arayisini temsil eder.
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Post Apokaliptik Film Coziimlemeleri Il

Tema: Dogaiistii Diisman
BIRD BOX (Kus Kafesi)- A Quiet Place

SANDRA BULLDOCK

NEVER
LOSE
SIGHT

OF
SURVIVAL

e
4
4y NETFL

“B1RD

LECT THEATERS AND ON

DEC 21

Gorsel 46: Bird Box film afisi
A) Filmin Kiinyesi
Yapim Yih: 2018

Tiirii: Gizem, Dram, Korku, Post Apokaliptik.
Yonetmen: Susanne Bier

Senaryo: Eric Heisserer, Josh Malerman

Imdb: 6.6

Oyuncular:

o Sandra Bullock (Malorie-Protagonist)

o Trevante Rhodes (Tom-Akil Hocasi)

. John Malkovich (Douglas)

. Sarah Paulson (Jessica, Malorie’nin kizkardesi)
o Pruitt Taylor Vince (Rick-Akil Hocasi/Kurtaric)
o Tom Hollander (Gary- Antagonist)

J Vivien Lyra Blair (Malorie nin Isimsiz Kiz1)

. Julien Edwards (Malorie’nin isimsiz oglu.
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B)  “Bird Box” Film Ozeti

Gorsel 47: Bir Box ag¢ilis sahnesi

"Bird Box" (2018), Susanne Bier'in yonettigi ve Eric Heisserer'm senaryosunu
yazdig1 post-apokaliptik bir bilim kurgu-gerilim filmidir. Film, Josh Malerman'in 2014
tarinli aynm1 adli romanindan uyarlanmistir. Filmin basrollerinde Sandra Bullock,
Trevante Rhodes ve John Malkovich bulunmaktadir.

Bird Box'ta, Survivors ya da Contagion'daki gibi niifusun ¢ogunlugunu yok
eden ya da The Walking Dead gibi et yiyen zombiler ve yikici bir salgin yok. Bunun
yerine, gizemli bir varligin diinya ¢apinda toplu intihara neden oldugu bir diinyayla
tanistyoruz. Kotiiciil ve hareketli olan bu varliktan kagiabilmenin tek yolu ise gozleri
bagli tutmak ve iceride olmak.

Film, Rusya’da nedeni anlagilmayan toplu intiharlarin yasanmasi ile basliyor.
Filmin hikayesi, goriinenin insanlar1 intihara siiriikkledigi bir diinyada, c¢ocuklarini
giivende tutmaya caligan bir annenin, Mallory'nin (Bullock) deneyimlerini konu alir.
Bilinmeyen bir varligin insanlar etkileyerek kendi kendilerini yok etmelerine neden
oldugu bu diinya, varolussal tehdit ve yikimin iistesinden gelmek i¢in gérme yetisinin
Otesine gegme gerekliligini temsil eder.

Tek bagina yasayan ve hamile olan Malorie (Sandra Bullock) ise, her ne kadar
Amerika’da, dis diinyadan kendini soyutlayarak yasiyor olsa da bu durumdan
etkileniyor. Bu intiharlarin artmasi1 ve Amerika’ya sigramasi ile biiyiik bir kaos basliyor.
Nedeni bir tiirlii anlagilamayan bu intiharlardan korunmanin tek yolunun ise gozleri
kapali tutmak, herhangi bir bigimde giin 15181 ile temasa gegmemek oldugu kisa bir siire
sonra anlasiliyor. Clinkii disarida her ne goriiniiyorsa kisinin bilingaltin1 etkiliyor ve
hizl1 bir bigimde intihara siirtikliiyor.

Film, insan varliginin kirilganligimi ve bu tiirden bir apokaliptik durumun
etkilerini incelerken, ayn1 zamanda insanlarin korkularini, umutlarini ve hayatta kalma
giidiilerini de inceliyor. Bu ¢ercevede, "Bird Box", sevgi, 6zveri, ve korku ile cesaret

arasindaki miicadelenin bir alegorisi olarak okunabilir. Filmin merkezinde, insan
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iligkileri, annelik ve koruma iggiidiisii konular1 yer alir (Johnson & Harris, 2018, s.16-
19).

Ozelikle Mallory'nin karakter gelisimi, bireysel ve topluluk seviyesindeki
hayatta kalma stratejileri, korku ve belirsizlik ile basa ¢ikma bigimleri, filmin kiyamet
sonrast atmosferinde belirginlesir. Mallory, baslangigta cocuklarina baglanmaktan
kaginan bir karakter iken, zamanla ve kosullar geregi gii¢lii ve koruyucu bir annelige
evrilir (Reynolds, 2020, s.206) Bu evrim, insan dogasinin ve anneligin, zorlu kosullar
altinda nasil degisebilecegini ve adapte olabilecegini gosterir.

Film ayrica, insanlarin belirsiz ve tehlikeli bir diinyada nasil kararlar verdigini
ve kimin hayatta kalacagina kimin karar verdigini sorguluyor. Gorme Yyetisini kaybetme
korkusu, Kkarakterlerin bilingaltinda yer alan daha derin korkular1 ve endiseleri agiga
cikarir.

"Bird Box", korku ve belirsizligi yonetme ve hayatta kalma stratejileri tizerine
bir diigiinme firsati1 sunarken, ayni zamanda izleyicinin bilingaltinda yer alan korkularla
yiizlesmesini saglar. Bu anlamda, film, yalnizca bir bilim kurgu-gerilim filmi olmanin
Otesinde, insan dogasinin ve hayatta kalma giidiisiiniin derinlemesine bir analizini sunar.
Bu analiz, insanin varolussal kaygilarini, sosyal ve bireysel kimlik sorunlarini ve insan

iligkilerindeki dinamikleri etkileyen unsurlari inceler.

C) “Bird Box (2018) Filminin Anlatisal Asamalari

Hazirhik (Kurulum-Baglanti Durumu)

Filmin agilig1, post-apokaliptik bir diinyada, Malorie'nin (Sandra Bullock) iki
cocuguyla birlikte bir tekneye binerek tehlikeli bir yolculuga c¢iktigi sahneyle
gerceklesir. Gozleri bagli olan Malorie ve gocuklari, tahmin edilen tehlikelere kars

korunmak i¢in bu eylemi gergeklestirirler.

Gorsel 49: Mallorie ve ailesinin kayikla kagist Gorsel 48: Mallorie ve ailesinin kayikla kagisi-genel plan

Bu baglangi¢ sahnesinin ardindan, Malorie'nin hamile oldugu ve kiz kardesiyle

birlikte normal bir yasam siirdiigii bir dizi flashback'e gecilir. Ancak televizyon
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haberlerinde diinyanin ¢esitli yerlerinde insanlarin neden oldugu bilinmeyen bir sebeple

intihar ettigini goriiyoruz.

Gérsel 51: Mallorie'nin siradan diinyast Gérsel 50: Apokalipsin basladigin anlatan tv haberleri

Catisma (Karisikhik Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikisi):

Hamile Malorie ve kiz kardesi hastanede kontrol i¢in bulunduklarinda,
sokaklarda insanlarin intihar etmeye basladigini ve diinyanin apokaliptik bir kaosa
stiriiklendigini gortirler.

Kiz kardesi de bu intihar dalgasina kapilarak hayatini kaybederken, Malorie'nin
hayatta kalma miicadelesi baslar. Malorie, bir grup yabanci tarafindan bir eve ¢ekilir ve

bu ev, gegici bir siginak olarak hizmet verir.

Gorsel 53: Siradan diinya hamilelik haberini alan Mallorie Gorsel 52: Ilk intihar vakalart

Gidis (Eylemler Dizisi)

Evdeki hayatta kalanlar, dis diinyay1 gérmemek igin gozleri bagl sekilde
yasarlar. Ancak, hayatta kalmak ve ihtiyaglarini karsilamak i¢in zaman zaman dis
diinyaya ¢ikmak zorundadirlar.

Gida ve diger ihtiyaglar icin bir markete gitme karar1 alirlar. GPS yardimiyla,
tamamen kapatilmig pencereleri ve Siiriiciiniin gozlerini kapatan bir araba ile markete
ulagirlar. Bu sirada, tehlikeli yaratiklarin bazi insanlart etkileyip etkilemedigi,
etkilenmeyen insanlarin digerlerini 6liime siiriiklemek i¢in kullanildigina dair ipuglari

goriiliir.

106



Gorsel 55: Gegmisle son bag, kirlemesine navigasyona Gorsel 54: Ilk siginaklar:
teslim olmugs kahramanlarimiz

Doviis

Evdeki barinma durumu, bir yabancinin kapiy1 ¢almasiyla tehdit altina girer.
Yabanci, yaratiklar1 gérme yetenegine sahip oldugunu ve evdeki herkesi tehlikeye
attigini gosterir.

Yabancinin eylemleri, evdeki herkesin dliimiine yol agar ve sadece Malorie ile

diger bir hayatta kalan ve dogum sirasinda 6len bir kadinin ¢ocuklari hayatta kalir.

Gorsel 57: Eve sitkigmis karakterlerin catismalart Gorsel 56. Catigma ve fikir ayriliklar

Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge/Olay)

Malorie, c¢ocuklariyla birlikte radyodan duydugu giivenli bir yer bulma
umuduyla nehir iizerinde tehlikeli bir yolculuga ¢ikar.

Bu yolculuk sirasinda, Malorie ve ¢ocuklarin hayatta kalmak igin gozleri bagh
sekilde yolculuk yapmalari, dikkatli olmalari, sessiz kalmalar1 ve birbirlerine

giivenmeleri gerekmektedir.

24 HOURS ON THE RIVER

Gorsel 59: Nehir zaman ve degisimin semboliidiir Gorsel 58: Belirsiz gelecegin ve bunun yarattigi korkunun
manzaraya yansimasi

Sonug (Bitis Durumu /Baslangica Doniis)
Sonunda Malorie ve ¢ocuklari, radyo sinyali araciligiyla bulduklari gorme

engelli bireylerin olusturdugu topluluga ulasirlar. Bu topluluk, disaridaki tehditten dogal
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bir sekilde korunmaktadir ¢linkii gorme engellilikleri, onlarin yaratiklarin dehset verici
goriintiisiinden etkilenmemesini saglar.

Malorie ve ¢ocuklar1 bu yeni toplulukta kendilerine yer bulurlar. Bu, filmin
baslangi¢ durumuna doniisii temsil eder, ancak artik apokaliptik diinya kosullarina

Uyum saglayan bir yapidadirlar.

Gorsel 60: Korler okulu Gorsel 61: Korler okulu

D) “Bird Box” Filminin Kahraman Co6ziimlemesi:

D.1) Joseph Campbell’e Goére “Bird Box” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

"Bird Box"un ana karakteri Mallory, hayatta kalma miicadelesinin basladigi
andan itibaren tipik bir kahramanin yolculuguna baslar. Kendi hayatin1 ve ¢ocuklarini
tehlikeye atacak olan bu yolculuk, Campbell'n "Cagr1" asamasina (Campbell, 1949, s.
49) karsilik gelir. Mallory ilk basta bu yolculugu reddeder, ancak durumun ciddiyeti ve
tehlikeler arttik¢a, yolculuga katilmaya karar verir.

Mallory, bilinmeyene dogru tehlikeli ve goriinmez bir diismanla yilizlesmek
zorunda kalir. Bu asama, Campbell'm "Yolculuk" ve "Denemeler" asamasiyla
(Campbell, 1949, s.97) paralellik gosterir. Mallory, zorluklar ve tehlikelerle dolu bir
dizi denemeden geger, bu siiregte de kendisini kesfeder ve doniisiir.

Mallory'nin kendisini feda etmeye hazir olusu, Campbell'in "Dirilis" asamasini
(Campbell, 1949, s.135) temsil eder. Mallory, ¢ocuklari i¢in tehlikeli bir nehir
yolculuguna ¢ikar ve bu siiregte korkularini yener.

Film sonunda, Mallory ve ¢ocuklart giivenli bir sigmaga ulasir. Bu, Campbell'in
"Elixir'in Getirilmesi" asamasina (Campbell, 1949, s.193) isaret eder, ¢iinkii Mallory,
hayatta kalmay1 bagarmanin yani sira, hayatta kalmak i¢in neyin gerekli olduguna dair
yeni bir anlayisa sahip olur.

"Bird Box," Campbell'in kahramanin yolculugu modeline olduk¢a uyum saglar.

Mallory'nin karakteri, bu yolculugun evrelerini takip ederek, sadece fiziksel degil, ayni
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zamanda duygusal ve manevi bir doniisiim yasar. Film, hayatta kalma, cesaret, 6zveri ve

insan ruhunun direnci iizerine derinlemesine bir bakis sunar.

1. Siradan Diinya: Mallory, hamile ve bekar bir kadin olarak normal
hayatini siirdiirmektedir. Her sey rutindir.

2. Macera Cagrisi: Mallory ve kiz kardesi Jessica hastaneden donerken,
insanlarin intihar ettigi sahnelerle karsilasirlar. Jessica da etkilenir ve Mallory yalniz
kalir.

3. Cagriyt1 Reddetme: Mallory ilk basta bu yeni diinyay1 reddeder ve ne
yapacagini bilemez.

4. Akil Hocast ile Tamisma: Mallory, hayatta kalanlar arasinda Tom ile
tanisir. Tom ona bu yeni diinyada nasil hayatta kalacagini 6gretir.

5. Esigi Gegme: Mallory'nin, diger hayatta kalanlarla markete gitme
sahnesi, onun yeni diinyanin zorluklarina kars1 koymaya karar verdigini gosterir.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Grup i¢inde giiven sorunlari, Douglas
gibi diisman karakterler ve evdeki gerginlikler Mallory'nin testleridir.

7. Magaraya Yaklasma: Mallory, cocuklarla nehir yolculuguna baslar.
Tehlikeli ve bilinmez bir yolculuktur.

8. Biiyiikk Sinav: Nehirdeki en tehlikeli anlar, Mallory'nin karsilastigi en
biiyiik sinavdir. Yabancilarla karsilasma sahnesi, biiyiik sinavin bir parcasidir.

9. Odiil: Giivenli topluluga, Tom’un kérler okuluna ulagsmalari, Mallory'nin
miicadelesinin odiiliidir.

10.  Geri Doniis Yolu: Toplulukta gegirdikleri zaman, Mallory'nin eski
hayatiyla yiizlestigi ve neler kaybettigini anladig1 zamandir.

11.  Dirilis: Mallory'nin, ¢ocuklarina isim verdigi ve onlara sevgi gosterdigi
sahneler, igsel bir yeniden dogusu sembolize eder.

12.  lksirle Déniis: Film sonunda, cocuklarla birlikte yeni bir baslangic
yapmaya karar vermesi, kendi i¢indeki doniisiimiin ve yeniden yasama olan inancinin

simgesidir.

D.2) Maureen Murdock’a Gore “Bird Box” Filminin Kadin Kahraman
Anlat1 Coziimlemesi:
Daha onceki boliimlerde belirtildigi gibi, Maureen Murdock’un kadin kahraman

anlatisi, Joseph Campbell''ln kahramanin sonsuz yolculugu teorisine 6zgiin bir yanit
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olarak gelistirilmistir. Kadinin kendi igsel yolculugu ve doniisiimiinii odak alan bu
model, "Bird Box" filminde Mallorie karakter analizini ¢ok yonlii yapilmasini

saglayacaktir.

1. Kadinsiliktan  Ayrilis:  Mallory'nin  filmin basinda kendini diger
kadinlardan ayirdigi, hamile olmasina ragmen bu durumu tam anlamiyla benimsemedigi
goriiliir.

2. Erkekle Ozdeslesme: Mallory, erkeklerle esit bir sekilde hayatta kalmaya
calisir, liderlik yapar ve bazen erkek karakterlerle daha ¢ok 6zdeslesir.

3. Yanilsatict Basar1 Hikayesi: Mallory'nin baslangigta grup icindeki lider
pozisyonu, gercek basariya ulasmadigini gosterir. Disaridaki tehditlerle basa
c¢ikabilmesi yaniltic1 bir glivendir.

4. Gii¢li Kadinlar Hayir Diyebilir: Mallory'nin, grup i¢inde yanlis kararlar
alan karakterlere karsi durusu, bu maddede goriiliir. Gary'nin tehlikeli oldugunu fark
ettigi sahnede bu durus agikca goriiliir.

5. Tanrigayla Karsilasma: Mallory'nin annelik duygusunu kabullenmesi ve
cocuklarina isim vermesi, i¢sel bir doniigiimil ve kadins1 duygulara yeniden baglanmay1
simgeler.

6. Kadmnsilikla Yeniden Baglanti Kurma Arzusu: Nehirdeki yolculuk
boyunca Mallory, kadinligina, anneligine ve duygusal yoniine yeniden baglanir.

7. Anne-Kiz Cocuk Boliinmesini Giderme: Mallory'nin kiziyla olan iliskisi,
filmin sonunda daha derin ve anlamli hale gelir, bu da igsel bir boliinmenin giderildigini
gosterir.

8. Igindeki Iyi Kalpli Erkegi Bulma: Tom Karakteriyle iliskisi, Mallory'nin
i¢sel erkeksi yoniiyle dengeli bir baglant1 kurdugunu gosterir.

9. Ikiligin Otesi: Filmin sonu, Mallory'nin erkek ve kadin ydnlerinin,
annelik ve liderlik gibi farkli yonlerinin dengelendigi, biitiinsel bir karaktere

doniistiiglini gosterir.

Murdock'in bu modeli, Campbell'in erkek merkezli kahraman yolculuguna,
kadinin perspektifinden zengin ve ¢ok boyutlu bir bakis a¢is1 sunar. "Bird Box" filmi,
bu anlatinin nasil daha kapsayici ve ¢esitlendirilmis bir yolculuga doniistiigiiniin somut
bir ornegidir. Kadinin i¢sel doniisiimii, toplumsal cinsiyet rollerinin Stesine geger ve

bireysel kimlik, gii¢, duygusallik gibi temalarla zenginlesir. Bu, modern hikaye
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anlaticiliginda kadinin deneyiminin nasil daha derinlemesine islenebileceginin bir
gostergesidir ve yikimin kadin kimligi 6zelinde yaratabilecegi etkileri gormek agisindan

yol gostericidir.

D.3) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramma” gore “Bird Box” Filminin
Karakter Arketipleri:

1. Protogonist- Mallorie; Hayatta kalmak ve g¢ocuklarina hayatta kalma
sans1 vermek i¢in miicadele eder. Kendini asma ve giigliiklerin {istesinden gelme
ozellikleri sergiler.

2. Annelik -Mallorie: ¢ocuklarina olan bagliligiyla tipik annelik arketipini
yansitmaktadir. Onlar1 koruma, besleme ve gelecek i¢in hazirlama giidiisd, bu arketipin
ozellikleridir.

3. Antagonist- Gorlinmez Varlik: Filmdeki goriinmez varlik, karakterlerin
karsisinda duran ana diismandir. Insanlarin en derin korkularini ortaya cikararak intihar
etmelerine neden olur. Bu, insan dogasmin karanlik yonlerini yiizlestiren bir
antagonizm ornegidir.

4, Golge: Goriinmez Varlik: Insanlarm en korkung korkularmi,
sugluluklarini ve pismanliklarini yiizlerine vuran bu varlik, Jung'un golge arketipinin bir
temsilidir.

S. Akil Hocasi: Tom, Mallory'ye yeni diinyada nasil hayatta kalacagini
ogreten bir rehberdir. Deneyimi ve bilgeligi ile akil hocas1 arketipini yansitir.

6. Hilekar: Gary, grubun giivendigi bir kisi gibi goriinlirken aslinda
diismanlaridir. Kandiricr arketipinin karmasik ve aldatici dogasini yansitir.

7. Cocuk- Kiz ve Erkek Cocuk: Masumiyet, yenilik ve baslangi¢ arketipini
temsil ederler. Onlar, umudu ve gelecegi simgeler.

8. Yolculuk ve Doniigim Mallory'nin hayatta kalmak icin gegirdigi
doniistim ve nehir boyunca yaptigi tehlikeli yolculuk, bir degisim ve yeniden dogus
temasini simgeler.

9. Inisiyasyon: Mallory ve diger karakterler, yeni diinyada hayatta kalmak
igin bir inisiyasyon siirecinden gegerler. Bu, yetiskinlige gegis, bilgelik kazanma ve
kendini bulma siirecini yansitir. Bu siireg, yetiskinlige gecis, bilgelik kazanma ve
kendini bulmay1 igerir. Ornegin, Mallory'nin ¢ocuklarina isim verdigi sahne, bu

inisiyasyon stirecinin bir parcasi olarak yorumlanabilir.
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10.  Anti-Kahraman: Douglas, tipik bir kahramanin ahlaki degerlerinden
yoksundur. Ozveri yerine kendi ¢ikarlarmi diisinmek gibi 6zellikler sergiler. Ornegin,
evdeki diger hayatta kalanlara kars1 diigmanca tutumu, bu arketipin bir yansimasidir.

11.  Esik Bekgisi- Nehirdeki Yabancilar: Nehirde Mallory ve gocuklariyla
karsilagan yabancilar, onlarin yolculugundaki 6nemli bir engeldir. Esik bekgileri,
kahramanin yolculuguna meydan okur ve onu test eder. Bu yabancilar, Mallory'nin
kararliligin1 ve cesaretini sinamak icin oradadirlar.

12.  Yolculuk ve Doniisiim: Mallory'nin nehir boyunca yaptigi tehlikeli
yolculuk, bir degisim ve yeniden dogus temasimi simgeler. Ornegin, yolculugun
basinda, gozleri bagli olarak nehirde tek bagina yiizmesi, onun cesaretini ve
doniisiimiinii yansitir.

13.  Topluluk: Sonunda ulastiklar1 korler toplulugu, bir araya gelme, destek
ve kabul arketipini temsil eder. Bu topluluk, filmde biitiinliik ve kabuliin somut bir
yansimasidir. Ornegin, korler okulunun, gérme engelliler ve goérenlerin bir arada

yasadig1 bir topluluk olmasi, bu arketipin gii¢lii bir 6rnegidir.

E) “Bird Box” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarmm
Coziimlemesi:

E.1) Mekan

"Bird Box" filmi, post-apokaliptik bir diinya tasviri sunarak karakterlerin i¢inde
bulundugu caresizlik, yalitim ve hayatta kalma miicadelesini vurgular. Mekan analizi,
filmdeki bu temalarin nasil islendiginin anlagilmasina yardimci olabilir.

Ev- Sigmak ve Tehlike: Filmdeki ev, baslangigta Mallory ve diger karakterler
icin bir siginak olarak iglev goriir. Kapali alan1 ve yalitimi sayesinde dis diinyadan
korur. Ancak, Gary'nin geldigi ve dig diinyanin tehlikelerinin igeri sizdigi sahne,
mekanin giivenli olmaktan ¢ikip tehlikeli hale geldigini gosterir.

Nehir- Yolculuk ve Belirsizlik: Nehir, karakterlerin yolculugunun merkezi bir
simgesidir. Goriinmez varliklardan kagarken gozlerinin  bagli  olmasi, nehir
yolculugunun zorlugunu ve belirsizligini yansitir (Bier, 2018, s:89)).

Orman- Vahsi ve Bilinmezlik: Ormanda gegen sahneler, doganin hem giizel
hem de vahsi yanlarin1 gosterir. Orman, bilinmeyenin ve tehlikenin bir sembolii olarak

kullanilir.
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Korler Okulu- Umut ve Topluluk: Film
sonunda ulagilan korler okulu, umut ve topluluk
temasinin somut bir yansimasidir. Bu mekan,
insanlarin ~ bir  araya  gelerek  topluluk
olusturabilecegi bir diinyay1 temsil eder (Bird
Box, 2018).

Gorsel 62: llahi cezanin sembolii kérliigiin yeni bir umut Yagmalanmis Ahsveris Merkezleri:

e Market sahnesi, hayatta kalma ihtiyacinin bir
yansimasidir. Karakterler, yiyecek ve diger malzemeleri toplarken, ayni zamanda dis
diinyanin tehlikeleriyle yiizlesirler. Kaynaklarin azaldigi ve modern hayatin sagladig:

rahatlik ve bollugun bitisinin en belirgin gostergelerinden biridir.

Gorsel 63: Bolluk diizeninin bitisini sembolize eden
yagmalanmig alisveris merkezi

Kentsel Cokiis- Insanh@in Sonu: Sehrin bos sokaklar1 ve yikilmis yapilari,
medeniyetin ¢okiigiinii simgeler. Bu sahneler, insanligin sonunu ve diinyanin degistigi
yeni bir donemi isaret eder (Bier, 2018, 42).

Mekanlarin detayli analizi, "Bird Box" filminin, post-apokaliptik bir diinyay1
sadece gorsel olarak degil, ayn1 zamanda derin sembolik anlamlar tasiyarak nasil
sundugunu ortaya koymaktadir. Film, mekanlarin karmasikligi ve c¢ok boyutlulugu
araciligiyla, izleyiciye, insan dogasi, toplum ve hayatta kalma gibi evrensel temalar

tizerine diistinme firsat1 sunar.

E.2) Zaman:

Apokalips Oncesi Zaman- Normallesme: Film baslangicinda karakterlerin
giinliik yasantilarina odaklanilir. Mallory'nin hamile olmasi ve kiz kardesiyle olan
iligkisi, normal bir diinyay1 temsil eder. Bu dénem, apokalipsin ani gelisine hazirlik

olusturur.
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Apokalips Am- Doniisiim ve Kaos: Apokalipsin patlak verdigi sahne, zamanin
ani bir donlisiimiinii simgeler. Bu donem, karakterlerin yasantilarinin radikal bir sekilde
degistigi, diizenin yikildig1 ve kaosun basladigi bir donemi temsil eder.

Post-Apokalips Donem- Hayatta Kalma Miicadelesi: Bu evrede, karakterler
yeni diinya diizenine uyum saglamaya c¢alisir. Zaman, yavas yavas ilerlerken,
karakterler hayatta kalma stratejileri gelistirir, miittefikler ve diismanlar edinir. Ornegin,
evdeki grup, birbirleriyle isbirligi yaparak hayatta kalmaya calisir.

Gelecege Dogru Yolculuk- Umut ve Yeniden Dogus: Nehir sahneleri, Mallorie
ve c¢ocuklarinin gelecege dogru yaptigi yolculugu simgeler. Bu yolculuk, post-
apokaliptik diinyada yeniden baslama ve umudu temsil eder. Zaman, bu evrede daha
umutlu bir gelecege dogru ilerlemektedir.

Zamanin Durduruldugu Anlar- insan Psikolojisi: Karakterlerin gozlerinin
bagli oldugu sahneler, dis diinyadan soyutlanma ve ig¢sel diinyaya odaklanmayi
vurgular.

Gec¢misle Baglanti- Anilar ve Kayip: Karakterlerin ge¢cmisi anlatan sahneler,
kaybedilen normal diinyayla olan baglantilar1 ve yasanan degisimi vurgular. Bu anilar,
zamanin lineer olmaktan ¢ok, insanin deneyimlerine ve duygularina bagli olarak

ilerledigini gosterir.

"Bird Box" filmi, zaman kavramini, apokalips ve post-apokalips temalarinin,
karakter gelisiminin ve insan psikolojisinin anlagilmasi i¢in karmasik bir arag olarak
kullanir. Filmdeki zaman kullanimi, bu donemlerin i¢ ige gegisini, insan dogasinin
degiskenligini ve hayatta kalmaya dair evrensel temalari etkileyici bir sekilde isler.

E.3) Giyim-Kusam:

Giysiler, karakterlerin i¢sel durumlarmni, sosyal konumlarini ve diinyayla olan
iliskilerini yansitabilir. Giysiler, sadece gorsel bir unsur olmaktan 6te, karakterlerin ig

diinyalarini, sosyal konumlarini ve hayatta kalma miicadelelerini etkili bir sekilde

yansitir.
Mallory'nin  Giinliikk Kiyafetleri-
Normal Diinya ve Iliskiler: Filmin

baglangicinda Mallory'nin giinliik kiyafetleri,

onun normal diinyada bir birey olarak sosyal :
konumunu yansitir. Klyafeﬂerin sade Ve Gorsel 64:Swradan diinyada, giindelik yasaminda Mallorie

islevsel olmasi, karakterin pratige dayal1 yasantisina isaret eder.
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Apokalips Sonrasi1 Degisim- Hazirhkh Olma ve Hayatta Kalma: Apokalips
sonrast Mallory'nin kiyafetleri daha islevsel ve koruyucu hale gelir. Ornegin, disari
cikarken giydigi ceket ve eldivenler, dis diinyanin tehlikelerine Karsi bir koruma saglar.
Bu kiyafetler, hayatta kalma miicadelesinin bir yansimasidir.

Goz Bagi- I¢sel Diinya ve Korlesme:
G0z baglari, filmde merkezi bir sembol olarak
kullanilir. Bu baglar, karakterlerin dis diinyayla
baglantisinin  kesilmesi ve igsel diinyaya
odaklanmasimi temsil eder. Ayni zamanda,

gorme yetisinin yitirilmesi, karakterlerin diger

Gérsel 65-Bilinmezlige dogru kor bir sekilde kacan  dUYyUlarin1 kullanmaya zorlar, boylece hayatta
. kalma yeteneklerini degistirir.

Diger Karakterlerin Giysileri- Sosyal Konum ve Kisilik: Filmdeki diger
karakterlerin kiyafetleri de kisiliklerini ve sosyal konumlarini yansitir. Ornegin,
Douglas'in daha resmi giyinmesi, onun is diinyasindan geldigini; Olympia'nin daha
yumusak ve rahat kiyafetleri ise onun naif dogasini ve ev kadin roliinii pekistirir.

Kiyafetlerin Zamanla Degisimi- Uyum ve Degisim: Film boyunca
karakterlerin kiyafetlerindeki degisim, onlarin yeni diinya diizenine uyum saglama
slirecini yansitir. Pratik ve koruyucu kiyafetler, diinyanin degisen kosullarina uyum
saglamanin bir yolu olarak iglev gortir.

Ozel Sahne Kiyafetleri- Temsil ve Anlam: Belirli sahnelerde kullanilan 6zel
kiyafetler, temalar1 ve anlami vurgular. Ornegin, nehirdeki yolculuk sirasinda giyilen

yagmurluklar, karakterlerin zorlu doga kosullartyla miicadelesini sembolize eder (Bird
Box, 2018).

E.4) Estetik Anlati1 ve Renk Sec¢imi:

Renk Paleti- Duygu ve Tema: Filmin baslangicindaki soguk ve mat renk paleti,
apokaliptik ~ bir  diinyanin  ve
umutsuzlugun ifadesidir. Mallory'nin
hastaneye  gittigi  sahnede, dis
diinyanin gri ve sikici renkleri,

degisimin habercisidir.

o, . s
Gorsel 66: Doganin giictinii ve tehlikelerini sembolize eden gri
ve koyu pastel tonlar
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Kirmizimmn  Kullanomi- Tehlike ve Siddet: Apokaliptik olaylarin

baslangicindaki araba kazasi sahnesinde, kirmizi araba isiklari ve kan, tehlikenin

siddetini sembolize eder.

Gorsel 69: Huzur ve giiveni simgeleyen son siginak

yansitir.

Yesil Tonlar- Doga ve Vahsi Yasam:
Mallorie ve cocuklariin nehirdeki
yolculugunda yesilin baskin oldugu sahneler,
doganin vahsi ve kontrolsiiz yoniinii yansitir.
Ayn1 zamanda umudu ve yeniden dogusu

simgeler.

Goz Baglarnt ve Gorme- Gorsel
Estetik: Goz baglarmin kullanildig: sahneler,
gorme yetisinin kisitlandig1 anlarda, izleyiciye
farkl1 bir gorsel deneyim sunar. Bu durum, dis

diinyanin tehlikeli oldugunu siirekli hatirlatir.

Mekanin Estetik Kullanimu:
Karakterlerin sigindig1 evin dekorasyonu ve

diizenlemesi giivenli bir alan olarak tasvir

. ederken, dis mekanlar tehditkar olarak

sunulur, 6zellikle sokak sahneleri, insanlarin

arttk olmadigi bos ve belirsiz bir diinyay:

Simgeleme ve Metafor Kullanimi: Nehir yolculugunun estetik tasviri,

karakterlerin i¢sel miicadelesini ve yasantilarmin akisini simgeler. Ozellikle, nehir

sahneleri, hayatta kalma miicadelesinin bir metaforu olarak kullanilir.

Kayik ve su yolculugu: En eski arketiplerden biridir. Kayik ve su iizerinde

yolculuk, keskin bir degisimin, eskinin tamamen reddedildigi bir déniisiimiin simgeleri

olarak, Diinya’nin her kosesindeki kutsal anlatilarda karsimiza ¢ikan bir monomit’tir.

Tek bir damlasiyla bile tiim benligi yitirten Stynx nehrinin bekgisi Kauron’nun dliiler

diinyasina gotiiren kayigi, Gilgamis’in, bir miinzevi olarak Oliimsiizliik arayigina
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basladig1 kayik ve tiirlii hikayeleri toplayan kayikeisi, Dante’nin /lahi Komedya’sinda
cehennemden Kkurtulan ruhlart Tebere nehri kiyisindan alip Araf Dagi’nin kumlu
sahiline birakan kayik mitolojik ve edebi anlatilara 6rnektir.

He ve She: Malorie’nin kendi ve bir ad
vermedigi cocuklart.

Kafesteki Kus: Malorie’nin  6zglirliigiiniin
kisitlanmasi. Kafesteki kusa bakarken, dogaya karsi

yapacagi yolculugun Kararmi verir. Artik bu, bir ad

Gorsel 70: Stkigmushk duygusu; Mallorie ve kus ~ Vermedig@i cocuklarini alip, izole olma, doga ile
kafesi
tanisip, kendilerini yeniden kesfedip doga iistii diismana kars1 yasam siirdiirme ve

miicadele etmek igin yeni bir yéntem bulmak yolculugudur bu (Astloglu, Ozcan, 2019,
s.84).

Gormek ya da gormemek: Bir¢ok ana metinde de
izleyenin karsisina ¢ikmaktadir. Son 20 senedir
{ yapilan post apokaliptik korku filmlerinde, yalnizlik,

gorme duyusunun yitimi, duymamak, konusmamak

Gérsel T1: Korler o;mz S gibi karmagsik toplumsal iligkiler ig¢eren insan
kiltiriniin temel 6zelliklerinin mahrum birakilmasi; hayatta kalmaya yardim eden
unsurlar olarak sergilenmektedir. Filmdeki Gorme Engelliler Okulu ise, bu anlamda,
Aden’de, Adem ve Havva’nin yasagi c¢ignemeden Onceki durumunu cagristirtyor
gibidir.

Dinamik Kamera Agilar1 ve Hareketi: Aksiyon sahnelerinde, ozellikle
Mallorie 'nin kuslar1 kurtarmaya calistigt sahnede, kamera kullanimi karakterlerin

kaotik diinyasini vurgular.

Tema Analizi:

"Bird Box" filmi, bilinmeyenle yiizlesme, hayatta kalma, annelik ve insanlarin
korkung durumlar karsisinda gosterdikleri direng ve adaptasyon temasi etrafinda doner.

Bilinmeyenle Yiizlesme: Filmde bilinmeyenle yiizlesme temasi, insanlarin
goriilemeyen bir tehdit Karsisinda nasil hayatta kaldigimi ve nasil tepki verdigini

arastirir.
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Hayatta Kalma: Post-apokaliptik diinyada hayatta kalma miicadelesi, filmde en
belirgin olan temalardan biridir. Malorie ve ¢ocuklarinin gézleri bagli bir sekilde nehir
boyunca seyahat etmeleri ve tehditler karsisinda direnmeleri, bu temanin canli bir
ornegidir.

Annelik: Malorie'nin, kendi ¢ocugu ve diger bir kadinin ¢ocugunu koruma ve
hayatta tutma cabasi filmde giiclii bir sekilde vurgulanir. Anneligin ve aile baglarinin
onemi, caresizlik ve umutsuzluk karsisinda dahi hayatta kalmanin bir yolu olarak
sunulur.

Direnmek, Yilmazlik ve Uyum saglama: Insanlarm en korkung durumlar
karsisinda bile direnebilecegi ve adapte olabilecegi fikri, filmin temel mesajlarindan
biridir. Bu, o6zellikle gorme engelli toplulugunun varligi ve Malorie'nin hayatta kalma

cabalart ile vurgulanir.

Aktarilan Mesaj:

"Bird Box", insanlarin en korkun¢ durumlar Karsisinda bile hayatta kalma,
direnme ve adapte olma yetenegine sahip oldugunu vurgular. Bilinmeyen bir tehdit
karsisinda insanlarin direnisini ve bir annenin ¢ocuklarini koruma ¢abasini yansitarak,
izleyicilere insan dayanikliligimin ve hayatta kalma i¢giidiistiniin giiciinii gosterir. Film
ayrica, hayatta kalmak igin yapilmasi gereken fedakarliklar ve alinmasi gereken riskler
konusunda diisiindiiriicii bir bakis agis1 sunar. Ayrica, aile baglarinin ve bir topluluga ait
olmanin 6nemini de vurgular. Bu, Malorie'nin ¢ocuklarina isim vererek onlari birey
olarak tanidigi ve nihayetinde bir toplulugun pargasi oldugu sahnede o&zellikle
belirgindir. Bu aslinda bir gegis torenidir, artik yeni bir hayat kurabilmek i¢in gegmisi

geride birakir.

118



Post Apokaliptik Film Coziimlemeleri 111

Tema: Yapay Zeka’nin ve Robotlarin Kontrolden Cikmast

THE TERMINATOR

Terminator: Yokedici

A) Filmin Kiinyesi

Yapim Yili: 1984

Tiirii: Aksiyon, Dram,
Bilimkurgu, Post Apokaliptik.

Yonetmen: James Cameron

Senaryo: James Cameron, Gale
Anne Hurd, William Wisher
IMDB: 8.1
Oyuncular:
o Arnold Schwarzenegger
(Terminatdr-Antagonist) Gorsel 72: Terminator Lfilm afisi
o Linda Hamilton (Sarah Connor-Protagonist)

. Michael Biehn (Kyle Reese-J. Connor’in babast)
. Paul Wilfield (Traxler)

. Lance Henriksen (Vulkovich)

. Rick Rossovich (Matt)

B) “THE TERMINATOR?” Film Ozeti

"Terminator” (Cameron, 1984) bilimkurgu tiiriinde, zamanda yolculuk ve post-
apokaliptik 6gelerin i¢ ice gectigi, kiyamet sonrasi bir diinyay1 ve teknolojinin insanlik
tizerindeki olasi1 yikict etkilerini konu alan bir filmdir. Film, genel olarak robot
ayaklanmasi sonucu yikilmis, distopyact bir gelecekten gelen bir siborgun®
(Terminator), 1984 yilina, ana karakter Sarah Connor'r 6ldiirmek igin zaman makinasi

kullanarak geri donmesini anlatir. Bu ¢ok gelismis siborgun amaci, gelecekte insanlarin

3 Siborg Ingilizce cybernetic organism kelimesinin birlesiminden tiiremistir. ilk olarak Mnfred Clynes ve
Nathan Kline tarafindan 1960 yilinda yazilmis olan “Cyborgs and Space” adli makalede kullanilmistir.
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makinelere karsi baslattiklart isyanina liderlik edecek olan John Connor'in dogumunu
Onlemektir.

Filmin post-apokaliptik 6geleri, insanlik ve yapay zeka arasindaki savasi ve
teknolojik gelismelerin olas1 yikict sonuglarmi igerir. Ozellikle, Skynet adli yapay
zekanin insanlari yok etme arzusu, distopyan bir gelecegin belirgin bir isaretidir.
Insanligin Diinya icin bir tehdit olduguna “karar veren” yapay zeka, diinya ¢apinda
niikleer savas baslatarak insanlik tarihindeki en biiyiik felaketlerden birini yaratir.
Filmin post-apokaliptik Ogeleri, aynmi zamanda, diinyanin sonu sonrasinda insan
toplumunun nasil var olabilecegi konusunu bir¢ok fikir barindirmaktadir (French,
2019:50-54).

Post-Apokaliptik bir film tiiriiniin kilometre taslarindan biri olan Terminator,
kontrolden ¢ikmis makine ve yapay zeka yikimini temasinin tipik 6zelliklerini tasir;
direnis ve hayatta kalma miicadelesini, insanin ve teknolojinin ¢atismasini ve insanin

kendi yarattig1 teknolojinin sonuglariyla basa ¢gikma savasini anlatir.
C) “TERMINATOR (1984) Filminin Anlatisal Asamalari

"Terminator", anlatisal c¢oziimleme perspektifinden degerlendirildiginde,
hikayeyi klasik ti¢ asamali bir yap1 olan kurulum, gatisma ve ¢oziimleme {izerinden ve
daha detayli bigimde galismada so6zii edilen, Propp ve Greimas’in agamalanma semasina
uygun bi¢imde ele alinacaktir. Film, mitolojik ve arketipik karakter elestirisinin
kesisiminde 6zellikle incelenmektedir.

Hazirhik (Kurulum-Baslangic Durumu):

2029 yilinda savas alaninda Skynet'e kars1 savasan direnis giigleri goriintiilenir.
Bu post-apokaliptik gelecekten 1984 yilina, Sarah Connor'in giinliik hayatina doneriz.
Sarah, bir restoranda garson olarak ¢alismaktadir

Gérsel T4: Siradan diinyasinda Sarah Connor Gorsel 73: Terminator I film kesiti
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Bir zaman makinesi araciligiyla gelecekten Terminator (Model T-800) ve Kyle
Reese gelir. Her ikisinin de Sarah Connor't bulma gorevi vardir.
Terminator, Los Angeles Polis Departmani'nin bilgisayar sistemine sizar ve

Sarah Connor'in adresini bulur.

Gorsel 76: Terminator ‘'un Sarah Connor ‘u arayis: Gérsel 75: Terminator

Catisma (Kanisiklik-Déniistiiriiciiniin Ortaya Cikisi):
Terminator, Sarah't bulmak i¢in adres adres gezerken, Kyle da onu korumak igin

onu bulmaya galigir.

Gorsel 77: Terminator Gorsel 78: Terminator ‘un yanls Sarah Connor 'u oldiiriisii

Sarah, Terminator'un ilk saldirisindan
kurtulduktan sonra, Kyle onu bir gece kuliibiinde bulur ve korumaya baslar.
Kyle, Sarah'ya gelecekteki savasi, oglu John Connor'in direnisin lideri olacagini

ve Terminator'un onu 6ldiirmek i¢in gonderildigini agiklar.

Gorsel 79: Sarah Conner Gorsel 80: Sarah'in evi
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Gidis (Eylemler Dizisi):

Sarah ve Kyle, Terminator'den kacarak bir araba calarlar ve bir otelde
saklanirlar. Bu siire zarfinda, Kyle ve Sarah arasinda romantik bir iligki baslar.

Terminator, Sarah ve Kyle'r otelde bulur ve onlara saldirir. Sarah ve Kyle,

Terminator'u gegici olarak devre dis1 birakip kagmay1 basarirlar.

Gérsel 19: Sarah ve Kyle tanisiyor
Doviis:
Sarah ve Kyle, Terminator't durdurmak i¢in bir bomba yaparlar.
Terminator ile bir fabrikada karsilasirlar. Bombanin patlamasi sonucu Kyle

hayatin1 kaybeder ancak Terminator da ciddi sekilde hasar alir.

Gorsel 82: Terminator ve Kyle i miicadelesi Gorsel 83: Terminator 'un kaos ve yikimla gelisi

Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge/Olay):
Sarah, son giicliyle hasar goren Terminator't bir hidrolik presle tamamen yok
eder. Bu deneyim, Sarah"1 direnigin lideri olacak oglunu yetistirmeye ve gelecekteki

miicadelelere hazirlamaya motive eder.

Gorsel 80: Antagonistin liimii Gérsel 85: Terminatdriin yok olusu
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Sonug (Bitis Durumu /Baslangica Doniis):

Film, Sarah'm hamile oldugunu ve oglunu yetistirmeye basladigini gostererek
SOna erer.

Film sonunda, Sarah bir benzin istasyonunda, kasete direnisin gelecekteki lideri

olacak oglu i¢in mesajlar kaydederken goriliir. Bu, tiim hikaye boyunca olusturulan

dongiiniin tamamlanmasini temsil eder.

Gérsel 81: Yeni bir Sarah'in dogusu Gorsel 82: Kahramanin erginlenmis olarak yeni maceraya
yolculugu

D) “Terminator” Filminin Kahraman Coéziimlemesi:

D.1) Joseph Campbell’e Gore “Terminator” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

Ik Asama: Yola Cikis

Siradan Diinya:

Sarah Connor, Los Angeles'ta bir garson olarak ¢alismaktadir. Siradan yasami
sade ve monoton bir rutindir.

1. Maceraya Cagri: Sarah, kendisini hedef alan bir Terminator'iin oldugunu
ogrenir. Bu, hayatin1 degistirecek olan macera ¢agrisidir.

2. Cagrinin Reddedilmesi: Ik basta Sarah, bu tuhaf ve tehlikeli durumu
kabul edemez.

3. Dogaiistii Yardim: Zamanda geri dénen Kyle Reese, Sarah'ya yardim
etmek icin ortaya g¢ikar. Kyle, Sarah'ya Terminator hakkinda bilgi verir ve hayatta

kalma yontemlerini dgretir.

Ozel Diinya’ya Gegis
4. [k Esigin Asilmasit: Sarah, tehdidin gergekligini kabul eder ve hayatta

kalmak icin gereken 6nlemleri almaya baslar.
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5. Balinanin Karni: Sarah ve Kyle, Terminator ile ylizlestikleri ve kagmak

i¢cin miicadele ettikleri tehlikeli bir diinyaya girerler.

Ikinci Asama: Inisiyasyon

Gectigi yer: Ozel Diinya

6. Sinavlar Yolu: Sarah ve Kyle, Terminator'i durdurmak igin birlikte
calisirlar. Bu siiregte birbirlerini daha iyi tanirlar ve giiglii bir bag olustururlar.

7. Tanriga ile Kargilagsma: Sarah, kendisi i¢in 6nemli olan bir kisiye (Kyle)
yakinlasir ve onunla romantik bir iliski kurar.

8. Bastan Cikarici Olarak Kadm: Sarah, bu evrede romantik bir iliski
kurdugu Kyle'r bastan ¢ikarir ve bu iligki, gelecekteki direnis lideri John Connor'in
dogumuna yol agar.

9. Babanin Gonliinii Alma: Kyle'in fedakarligi ve 6liimii, Sarah'1 daha da
giiclendirir.

10.  Tanrilastirma: Sarah, deneyimlerinden gii¢ alir ve kendini Terminator'e
kars1 savunmay1 dgrenir.

11.  Nihai Odiil: Sarah, Terminator'ii yenerek hayatta kalir ve hamile

oldugunu 6grenir.

Ucgiincii Asama: Doniis

Gectigi Yer: Siradan Diinya

12. Doniisiin Reddedilmesi: Sarah, normal yasamina donme fikrini reddeder
ve oglunu direnis lideri olarak yetistirecegine karar verir.

13.  Biyiilii Kagis: Sarah, Terminator'ii yenerek ve hayatta kalarak biiyiilii bir
kagis gergeklestirir.

14.  Disaridan Gelen Kurtulus: Kyle''n yardimi ve Sarah'nin kendi cesareti,
onun kurtulusunu saglar.

15. Doéniis Esiginin Asilmasi: Sarah, yeni yasamina baslar ve bir direnis
lideri olarak oglunu yetistirmeye karar verir.

16.  iki Diinyanin Ustas:: Sarah, hem siradan diinyada bir garson olarak
yasadi, hem de 6zel diinyada bir direnis lideri olarak rol aldi. Bu onun iki diinyanin

ustast olmasini saglar.
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17. Yasama Ozgiirliigii: Sarah, yasammi ve oglunu koruma &zgiirliigiine

sahip olur ve kendi kaderini kontrol etme giicli kazanr.

D.2) Maureen Murdock’a Gore “Terminator: Yokedici” Filminin Kadin

Kahraman Anlati Coziimlemesi:

Kadinin kendi i¢sel yolculugu ve doniisiimiinii odak alan bu model, "Terminator:

Yokedici" filminde Sarah karakter analizini ¢ok yonlii yapilmasini saglayacaktir.

Kadinsihiktan Ayrihs: Film basladiginda, Sarah Connor giindelik bir hayat
siirmekte, bekar bir kadin olarak yasamakta ve garsonluk yapmaktadir. Bu durum, bir
kadin olarak kabul goren geleneksel rollerden ayriligi temsil eder.

Erkekle Ozdeslesme: Sarah, Terminator ve Kyle Reese ile karsilastiginda,
hayatta kalmak i¢in erkeklerin sert ve savas¢i dogasini benimsemek zorunda kalir.
Kendi giivenligi i¢in savunma yeteneklerini gelistirir ve bu siirecte "erkek" 6zelliklerine
Ozdeslesir.

Yanilsatict Basar1 Hikayesi: Sarah, Terminator'r yener ve kendi hayatini ve
oglunun hayatin1 korur. Ancak, bu zafer gegicidir ve Sarah'm hala gelecek savaslari
bekledigi anlagilir.

Giiclii Kadinlar Hayir Diyebilir: Sarah, oglu John'un egitimine yogunlasarak
ve ona hayatta kalma ve liderlik becerileri dgreterek kendi yolunu ¢izer. Bu durum,
geleneksel kadin role uymayan kararlarina "hayir" demesini temsil eder.

Tanricayla Karsilasma: Sarah, diinyay1 kurtarmak i¢in oglunu yetistirmeye
devam ederken, metaforik olarak bir "Tanriga" olur. Bu, Sarah'mn yiiksek bir amaca
hizmet etme yolunda ilerlemesini simgeler.

Kadmnsilikla Yeniden Baglanti Kurma Arzusu: Sarah, oglunu yetistiren bir
anne olarak, kadinsilikla yeniden baglant1 kurar. Bu, kendisine ait olan ve bir siireligine
geride biraktigi geleneksel kadin roliine doniisiinii temsil eder.

Anne-Kiz Cocuk Boéliinmesini Giderme: Sarah'm kizi olmamasina ragmen,
onun bir anne olarak kendi ¢ocuguna gosterdigi sevgi ve koruma iggiidiisii, kadin olarak
benimsedigi roliin bir pargasidir.

Icindeki Iyi Kalpli Erkegi Bulma: Sarah'in Kyle ile olan iliskisi, onun "iyi
kalpli erkegi" bulma ¢abasini temsil eder. Kyle, Sarah'in savunmasiz ve duygusal yanini

kabul ederken, onun gii¢lii ve bagimsiz tarafina da sayg1 gosterir.
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Ikiligin Otesi: Sonunda, Sarah hem giiglii bir savasc1 hem de sevgi dolu bir anne
olmay1 basarir. Bu, kadmsilik ve erkeklik ozelliklerini birlestirmeyi ve her ikisini de

kucaklamay1 basaran bir kadin kahramanin yolculugunu tamamlamasidir.

D.3) Christopher Vogler’e Gore “Terminator” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

1. Siradan Diinya: Sarah Connor'mn siradan hayati. Servis garsonu olarak
caligir, hayatinda biiyiik bir amag yoktur.

2. Macera Cagrisi: Sarah, Kyle Reese tarafindan gelecekteki tehlikeden
haberdar edilir. Kendisinin bir zaman yolcusu robot olan Terminator tarafindan hedef
alindigini 6grenir.

3. Cagriy1 Reddetme: Ilk basta, Sarah, Kyle'in anlattiklarina inanmakta
zorlanir. Onun deli oldugunu diisiiniir ve soylediklerini kabul etmekte tereddiit eder.

4. Mentor (Akil Hocasi) ile tanisma: Kyle, Sarah'in mentorudur. Ona nasil
hayatta kalacagini, Terminator'e karsi nasil direnecegini 6gretir.

o. Esigi Gegme: Sarah ve Kyle'in polis merkezinden kagisi, Sarah'in bilinen
diinyasindan fantastik ve tehlikeli bir diinyaya gegisini simgeler.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Sarah ve Kyle, Terminator'in
saldirilarina kars1 hayatta kalma ve kagma stratejileri gelistirirler. Ayrica, polisler ve
Terminator gibi diismanlar1 da vardir.

1. Magaraya Sonuna Yaklasma: Sarah ve Kyle'in fabrikaya sikisip kalma
sahnesi. Burada Terminator ile son yiizlesmeye hazirlanirlar.

8. Biiyiikk Smnav: Sarah, Kyle''n Olimiinden sonra yalmiz bagina
Terminator'le yiizlesmek zorunda kalir.

9. Odiil: Sarah, Terminator'i yok eder ve kendi hayatin1 kurtarir. Ayrica,
kendine giiveni ve giicii artar.

10.  Geri Doniis Yolu: Sarah, kirsala kacar ve gelecekten gelen tehlikelere
kars1 kendini hazirlar.

11.  Dirilis: Sarah artik siradan bir servis garsonu degil, bir savascidir.
Kendine olan giiveni artmis, gliclenmis ve korkusuz bir hale gelmistir.

12.  lksirle Déniis: Sarah, gelecekteki oglunun lider olacagini ve insanlig1

kurtaracagini biliyor. Bu bilgi, Sarah'm yolculugunu tamamlar ve onu degistirir.
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D.4) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramimma” gore Kahraman Karakter

Arketipleri:

Protagonist (Kahraman): Sarah Connor, bu filmin ana kahramanidir. 11k basta
siradan bir yasam siirerken, bir dizi olayin ardindan insanligi kurtarmakla yikimlii
birey haline gelir. Sarah'in i¢sel doniisiimii, kisisel gii¢ ve cesareti bulma siireci, tipik bir
Jungian kahramaninin yolculugunu simgeler.

Mentor (Akil Hocasi): Kyle Reese, Sarah'in rehberi ve 6gretmeni roliinii
tistlenir. Sarah'a bilinmeyen bir diinya ve yikim getirecek bir gelecek hakkinda bilgi
verir. Sarah’a hayatta kalmasina yardimci olacak savasma becerileri ve teknolojik
bilgileri 6gretir.

Haberci: Haberci, genellikle bir hikayede doniim noktasini isaret eden olaylari
veya bilgileri getiren kisidir. Kyle Reese, Terminator'iin Sarah't 6ldiirmek i¢in geldigini
ve Sarah'in insan direnisinin liderini doguracagini agiklar. Bu bilgi, Sarah'in yasaminin
normal akisini degistirir.

Antagonist: Terminator, filmin k6tii ve 6liimle biitiinlesmis karakteridir. Amaci,
insan direnisinin lideri olacak olan John Connor’in, dogumunu engellemek igin Sarah’
oldirmektir.

Esik Bekgisi: Esik bekgisi, kahramanin yolculugunda o6nemli bir donim
noktasini temsil eder. Terminator, Sarah'nin yolculugundaki bir esik bekgisidir. Sarah'm
hayatta kalabilmesi i¢in onu yenmesi gerekmektedir.

Golgeler: Terminator, duygusuz, salt 6ldiirmeye odaklanmis golge arketipini
temsil eder. Golge genellikle kahramanin iginde bastirilmis veya kabul edilmeyen
yonleri simgeler, ancak bu durumda Terminator Sarah'in dis diinyasinda somut bir
tehdit olusturur.

Hileci: Hileci arketipinde bir 6rnek bulunmamaktadir. Terminator evreninde
genellikle bu rol, belirli bir durumu veya karakteri alaya alabilecek veya garpitabilecek
bir karakter tarafindan doldurulmaz.

Bicim Degistiren: Terminator, bicim degistiren arketipini temsil eder. Insan
formunu taklit ederek insanlar arasinda dolasabilir ve gercek niyetlerini gizleyebilir.

Anima/Animus: Sarah Connor (Anima), filmin disil enerjisini temsil ederken,
Kyle Reese (Animus), eril enerjiyi temsil eder. ikisi arasindaki etkilesim, Jung'un

Anima-Animus arketipine 6zgii bir dinamigi yansitir. Sarah’nin kararli durusu, bir
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savasglya doniismesi i¢indeki erilligin ortaya ¢ikisini, i¢inde Animus’un ortaya ¢ikisina
isaret eder.
Biiyiik Anne/Anne: Sarah'n sonraki hamileligi ve gelecek liderin annesi

olmasi, biiylik anne/anne arketipini temsil eder.

E) “Terminator” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin

Coziimlemesi:
E.1) Mekan
Apokalips Oncesi Mekanlar:

Sarah Connor'mn Evi: Sarah Connor'in evi, bir ozgiirliik, rahatlama ve
masumiyet alani olarak islev goriir. Bu, bir bireyin giindelik hayatini siirdiirdiigii, ailesi
ve kisisel hikayeleri ile baglanti kurdugu bir mekandir. Ancak, bu giivenli mekan,
Terminator'iin Sarah't hedef almasiyla tehdit altina girer ve bdylece izleyiciye yaklasan

tehlikenin habercisi olur.

Gorsel 83: Sarah'in evi

Kentsel Alanlar: Filmdeki kentsel mekanlar, modern hayatin giiriiltiisii ve
kaosu ile karakterize edilmistir. Biiyiik binalar, hareketli trafik ve kalabalik sokaklar,
Terminator'iin neredeyse fark edilemez sekilde sizmis oldugu bir diinya sunar. Bu
mekanlar ayn1 zamanda, tehlikenin her yerde oldugu ve higbir yerin tamamen giivende

olmadig fikrini vurgular.
Teknoir Gece Kuliibii: Teknoir, filmdeki kritik mekanlardan biridir. Sarah ve

Terminator'iin ilk karsilastigr yer olan bu gece kuliibii, tehlikenin ve kaosun bir araya

geldigi bir catisma alanidir. Hem bir si@inak hem de bir savas alan1 olarak islev gortir.
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Gorsel 84: Teknoir gece kuliibii

Apokalips Sonrasi1 Mekanlar:

Yikilmis Sehirler ve Binalar: Filmin gelecek zaman diliminde, apokalipsin
ardindan kalan yikintilar hiikiim siirmektedir. Bu harap olmus mekanlar, Skynet'in
hiikmettigi ve insanoglunun neredeyse yok oldugu bir diinyay1 temsil eder. Bu ¢orak ve
kasvetli manzara, apokaliptik bir donemin korkutucu ger¢ekligini vurgular.

Insan iskeletlerinden olusmus yiginlarla Kaph Yollar: Siborglar ve robotlar
tarafindan ezilen insan kemikleri ve ge¢misten kalmis 6zel esyalarinin goriintiisii
apokalipsin dehsetini yansitir. Robotlar klasik apokalips anlatisindaki zebanilerin yerine
gecmistir.

Direnisin Yeralt1 Ussii: Direnisin yeralt1 iissii, direniscilerin son siginagidir ve
umudun simgesi olarak islev goriir. Kisithi aydinlatmasi ve kapali yapisi, insan
direnisinin umutsuz ve karanlik durumunu vurgular, ancak ayni zamanda insanlarin
inatgiligini ve hayatta kalma iradesini de temsil eder.

Bu mekanlar, "Terminator" filminin ana temasini, yani kiyamet sonrasi hayatta
kalma ¢abasini vurgular. Ayni zamanda, mekanlarin se¢imi ve tasviri, filmdeki ¢atigma

ve kahramanlarin kisisel hikayelerinin 6nemli bir pargasidir.

E.2) Zaman:

Zamanda Yolculuk: Terminator, zamanda seyahat etme yetenegi olan bir robot
olarak tasvir edilir. Bu, hikayeyi g¢erceveler ve filmdeki dramatik ¢atigmanin temelini
olusturur. Ornegin, Terminatdr'iin Sarah Connor'1 dldiirme girisimleri hem ge¢misi hem
de gelecegi etkileyen bir eylem olarak goriiliir. Filmin basinda, bir zaman seyahati
makinesinin iginden ¢ikan Terminator ve Kyle Reese sahneleri, filmdeki zamansalligin
en belirgin oldugu boliimlerden biridir. Bu sahneler, hikayenin hem ge¢miste hem de
gelecekte meydana geldigini ve ana karakterlerin bu iki zaman ¢izgisinde etkin

oldugunu gosterir.
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Gorsel 85: Terminator'un zaman yolculugu

Sarah Connor’in Ortaya Cikisi: Sarah Connor’in yasaminin basit ve diizgiin
giden gilinliik rutinini gosteren sahneler, Terminator ve Kyle Reese’in zamanda geriye
yolculuklariyla kontrast olusturur. Bu, zamansallik farkinin bir 6rnegidir ve Sarah'nin

yakin gelecekteki onemini belirtir.

Gorsel 86: Siradan diinyada Sarah

Paralel Zaman Cizgileri: Terminator ve Kyle Reese, gelecekteki bir ¢atismanin
sonucu olarak gegmise gonderilirler. Bu durum, zaman cizgileri arasinda paralel bir
anlat1 olusturur. Iki zaman ¢izgisinin kesistigi noktalar, filmin en dramatik yapisina

katki saglar. Sarah'nin ilk Terminatdr ile karsilasmasi bu duruma bir 6rnektir.

Gorsel 87: Sarah'in antagonist Terminator'la karsilagmasi

Gelecegin Anlatildigi Sahne: Kyle Reese'in Sarah'ya gelecekteki savasi
anlattig1 sahne, ge¢cmis, simdiki zaman ve gelecek arasindaki zamansal iliskiyi vurgular.
Kyle, Sarah'a John'un gelecekteki direnis lideri oldugunu ve Terminator'in Sarah't

Oldiirerek John'un var olmasini engellemeye calistigini agiklar.
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Gelecegin Kacimlmazhgi: Filmin sonunda, Sarah'nin hamile oldugu ve John
Connor'in babasinin, aslinda John tarafindan ge¢mise gonderilen Kyle oldugunu
Ogreniriz. Bu durum, hikayenin zaman ¢izgisinde bir dongii olusturur ve gelecegin
kaginilmaz oldugunu ima eder. Bu durum, Sarah'in Kyle'in ¢ocuguna hamile oldugunu
ogrendigi sahnede vurgulanir.

E.3) Giyim-Kusam:

"Terminator" (1984) filmi, bilim kurgu ve post-apokaliptik tiirlerin tipik kostiim
ozelliklerini kullanarak hikayenin zamansal ve tematik baglamlarini vurgular. Filmdeki
kostiimler, karakterlerin kisiliklerini, zaman gizelgelerini ve rollerini belirginlestirir.
Kostiim tasariminin bu belirgin 6rnekleri sunlardir:

Terminator'iin Kiyafeti: Terminator, gelecekteki makine hakimiyetini temsil
eder. 11k sahnede, Terminator'iin ciplak olarak ortaya ¢iktigimi goriiyoruz. Daha sonra,
Terminator'iin bir punk grubundan bir liyenin deri ceketini, botlarin1 ve gozligini
aldig1 bir sahne var (Cameron, 1984). Bu Kkostiim, Terminator'iin mekanik, Soguk ve
tehditkar dogasini gorsel olarak yansitir ve onu bir 'diger' olarak belirler. Ayni zamanda,
deri ceket ve gozlikler, 1980'erin punk alt Kkiiltiiriinin bir sembolii olarak,

Terminator'iin zamansalligini ve yerini belirler (Hantke, 2005, p. 92).

Gorsel 88: Deri Kiyafetler, motor ve giines gozliiyle arketipik bir kotii karakter olarak Terminator

Kyle Reese'in Kiyafeti: Kyle Reese, post-apokaliptik bir gelecekten geldigi
icin, kostiimii bu gergekligi yansitmaktadir. Yirtik ve yipranmis pantolonlari, el yapimi
goriinlimlii montu ve ayak bilegi yliksek botlari, onun zorlu ve tehlikeli bir diinyadan
geldigini gosterir (Cameron, 1984). Bu kostiim, Reese'in hikayedeki hayatta kalma

uzmani ve direnis savasgisi roliinii yansitir (Kinney, 2012, p. 53).
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Gorsel 89: Kyle ve Sarah

Sarah Connor'in Kiyafeti: Sarah Connor, filmin basinda, bir garson olarak
calistig1r restoranda tipik bir is kiyafeti giyer. Ancak, Terminator'iin tehdidiyle
yiizlestik¢e, kostiimii de degisir. Sarah, kagis sahnelerinde rahat hareket etmesine izin
veren pratik bir kiyafet giyer (Cameron, 1984). Bu kostiim degisikligi, Sarah'nin
karakter gelisimini ve onun hayatta kalma miicadelesini simgeler (Rickman, 2010, s.
80).

Gelecekteki Direnis Askerlerinin Kiyafetleri: Filmin post-apokaliptik
sahnelerinde, direnis askerlerinin kiyafetleri belirgindir. Bunlar, genellikle yipranmis,
kirli ve yama yapili askeri tarzda giysilerdir. Askerlerin ayrica, kafalarinda bir tiir
bandana veya baslik gibi koruyucu kafa giysileri de bulunmaktadir (Cameron, 1984).
Bu kostiimler, direnis¢ilerin zorlu ¢evre kosullarina ve siirekli ¢atismaya uyum

sagladigini ve hayatta kalmak icin gereken pratikligi vurgular (Broderick, 1995, s. 147).

Gelecekteki Hayatta Kalanlarin Kiyafetleri: Gelecekteki sahnelerde,
genellikle miiltecilerin kiyafetlerini de goriiyoruz. Bunlar, genellikle yirtik ve Kirli,
parcalar halinde giysilerdir, bu da onlarin zorlu yasam kosullarin1 ve maddi sikintilarin
yansitir (Cameron, 1984). Bu, post-apokaliptik diinyadaki hayatta kalma miicadelesini
ve caresizligi somutlastirir (Broderick, 1995, s.150)

E.4) Estetik Anlati ve Renk Secimi:

Renk Sec¢imleri:

Mavi ve Soguk Tonlar: Filmin genelinde, 6zellikle gece sahnelerinde ve
Terminator'iin sahnelerinde mavi ve soguk tonlar belirgin bir sekilde kullanilir. Mavi
tonlar, tehditkar ve kasvetli bir atmosfer yaratirken, ayni zamanda Terminator'iin
duygusuz ve makinelesmis dogasini vurgular. Bu renkler, ayrica filmin genel olarak

kasvetli ve umutsuz tonunu belirler.
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Sicak Tonlar: Sarah Connor'in sahnelerinde daha sicak ve daha canli tonlar
kullanilir. Bu renk se¢imi, onun insanlhigini, duygusal derinligini ve hikayedeki
koruyucu ve annelik roliinii vurgular. Ayrica, bu renkler, Sarah'in normal yasaminin
Terminator tarafindan tehdit altinda oldugunu ve onun giivende olmayan bir diinyada
yasadigini gosterir.

Kirmizi Tonlar: Terminator'in kirmizi gozleri ve gesitli sahnelerde kullanilan
kirmiz1 1siklandirma, tehlike ve siddeti simgeler. Bu renk secimi, filmin genelindeki
tehdit hissini ve Terminator'iin 6liimciil dogasini vurgular.

Filmin renk genel tonu, 6zellikle gece sahnelerinde belirgin olan mavi ve soguk
tonlardan olusur. Bu renk se¢imi, hikayenin kasvetli ve tehditkar atmosferini yansitir
(Cameron, 1984). Ayrica, Terminator'iin soguk ve duygusuz dogasini ve onun bir 'diger'
olarak konumunu vurgular (Telotte, 2001, p. 65).

Diger taraftan, Sarah Connor'in sahnelerinde daha sicak tonlar kullanilir. Bu,
onun insanligini ve hikayedeki koruyucu ve annelik roliinii vurgular (Cameron, 1984).
Ayrica, Sarah'in diinyasinin Terminator tarafindan tehdit edildigini ve onun normal

yasaminin kaybolmakta oldugunu belirtir (Telotte, 2001, p. 68).

Post-Apokaliptik Estetik:

Filmin post-apokaliptik sahneleri, yikilmis sehirler ve terk edilmis binalarla
doludur. Bu goriintiiler, insan uygarliginin yok olusunu ve makine hakimiyetini temsil
eder (Cameron, 1984). Bu, post-apokaliptik estetigin tipik bir 6zelligi olan harabe ve
¢oziilme temalarini vurgular (Bukatman, 1993, p. 156).

Ayrica, Terminator'iin metalik ve mekanik goriintiisii, filmdeki post-apokaliptik
estetigi yansitir. Makinelerin diinyay1 ele gegirdigi bir gelecek disiincesi, filmdeki
estetik segimlerde belirgindir (Cameron, 1984). Bu, post-apokaliptik estetigin bir baska

yonil olan tehditkar ve diismanca teknoloji temasini vurgular (Bukatman, 1993, s. 160).
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Post Apokaliptik Film Coziimlemeleri IV

insanin Neden Oldugu Cevresel Kiyamet

SNOWPIERCER
KARKUREYICi

A) Filmin Kiinyesi

Yapim Yih: 2013 /

Tiirii: Aksiyon, Dram, Bilimkurgu, (SNOWPIERC E

Post Apokaliptik. . b

Yonetmen: Bong-Joon Ho = ‘ j % Q:

Senaryo:  Bong Joon-ho , Kelly TN
Masterson

Imdb: 7.1

Siire: 2 saat 6 dakika (126 dakika)

Gorsel 90: Snowpiercer film afisi

Oyuncular:

Chris Evans- Curtis
Song Kamg Ho- Nangoong
Tilda Swinton- Mason
Jamie Bell- Edgar
Octavia Spencer- Tanya
Ewen Bremner- Andrew
John Hurt -Gilliam

Go Ah-sung — Yona
Allison Pill- Ogretmen
Ed Harris — Wilford

Emma Levie- Claude

B) “Snowpiercer” Film Ozeti
Yonetmenligini Koreli sinemaci Joon-ho Bong'un yaptigi ve post apokaliptik
tiirdeki, filmde, gelecekte basarisizliga ugrayan bir deney sonucunda biiyiik bir felaket

yasanir ve diinya lizerinde yasam etkilenir. Diinya kiiresel 1sinma ile kars1 karsiyadir ve
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diinya cevresini 1 yilda dolasan Snowpiercer adli bir tren durmaksizin 17 yildir diinya
cevresinde donmektedir. Bu tren, artik, bu felaketten kurtulanlar ig¢in bir sigmaktir.
Ancak trende yasama miicadelesi veren insanlar arasinda smifsal farkliliklar ve
hiyerarsi ortaya c¢ikar. Ozellikle smifsal farklar nedeniyle trende gida konusunda
yasanan sikintilar; hayatta kalma savasi gibi temel konular, temalar irdelenmektedir.

2031 yilinda distopik bir diinyada, bir deney sonucunda ortaya ¢ikan iklim
degisikligi ile artik diinya tiizerinde, karada yasamak miimkiin degildir. Kiiresel
1sinmanin oniine gecebilmek i¢in atilan fiize iklimi daha da degistirmistir ve Diinya
arttk donmak iizeredir; insanlar yasam savasi vermektedir. Snowpiercer treninde
yasayan kisilerden baska diinyada yasayan insan kalmamaistir
(https://intwop.com/2021/05/09/film-analizi-snowpiercer).

Snowpiercer filmi, aslinda, kithik déneminde gidaya erisimin sinirli olmasi,
titopik bir yok olus unsuru gibi kiyamet sonrasi diinyada olabilecek sorunlari ele
almaktadir. Snowpiercer treninde bireylerin gidaya ulasiminda adaletsizlik
yasanmaktadir ve alt sinifta olanlarin “ezilenler” olarak aktarilmasi s6z konusudur.
Trende bir adalet miicadelesi de vardir. Tren iginde yemek dagitiminda, yene
yemeklerin kalitesinde sorunlar vardir. Gii¢ ve otorite sahibi olanlar daha iyi yemekler
yemektedir. Yoneten ve yonetilen konusunun incelendigi filmde, bir vagondan olusan
tren, metaforik olarak, gergek hayattaki toplum yapiy1 ve yonetimi simgeler. Tren bir
kap: tiirii mekanizma ile &n ve arka olarak ikiye ayrilmustir: Ust (elit) ve alt siif
(yoksul). Trenin 6nii aydinlik arkasi ise karanlik ve dardir. Zengin / Yoksul, Aydinlik /
Karanlik, On /Arka, Yasam / Oliim, Aclik / Tokluk gibi karsitliklarla sinifsal farkliliklar
aktarilmaktadir. Elitler tiim angarya denilebilecek isleri arkadakilere yaptirmaktadir.
Ayrica trenin kuyruk boliimiinde de 400 kisilik bir grup kagak insan vardir.

Trende kiiciik cocuklar trenin carklarinin donmesini saglamak calistirilirlar.

Trenin 6n tarafinda kontrollii olarak baslatilan isyandan kurtulan ve arkadan en
one kadar sag kalarak gelen segilmis kisi olan Curtis’i ana kahramandir. Wilford ise
yonetimin basindadir ve Wilford muhtemel tehdide karsi onlem olarak Curtis’i
kullanmaktadir. Arkadan 6ne dogru yagam daha giizeldir ve Mason karakteri olmaksizin
kapilarin agilamayacagi, gecilemeyecegi anlatilir.

Curtis’in, 6nde Wilford ile konusur ve yonetimle birlikte hareket etmeye baglar.

Hi¢ durmadan doénen Snowpiercer, bir ¢1§ nedeniyle raydan ¢ikar. Son sahnede
ise, trenden biri Siyahi biri Asyali olmak iizere iki ‘gocuk’ ¢ikar; bir kiz ve bir erkek

(yeniden dogus ve yeni bir insan 1rkinin tiremesi simgesel aktarilmaktadir).
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[k olarak trenin arka boliimiindeki yasam ve sartlar goriilmektedir ve sistemin
isleyisi, karakterler tanmitilir. Oynayacak bir topun olmamasi, kirli ve yirtik giysilerle
yemek konusunda da sikinti yasayan insanlar goriiliir. On béliimde ise durum tam
tersidir. Iyilik /Kétiiliik karst karsiyadir. Iyilik Curtis adli karakterle, kotiiliik ise
Wilford ile betimlenir.

Curtis trenin lokomotifini ele gegirmek istemektedir ve lider konumdadir.
Esitligin ve adaletin olmadig1 trende ise isyan kagiilmazdir. Trende artik gercek ve
gercek olmayan karismistir. Yasanan diinyanin hangisi gergektir? O zaman disaridaki
diinya nedir? Kim iyidir? Kim
aslinda asidir, isyancidir?
Trendeki yasam kosullar1 ve
kurallar1 kim koymustur? Neden
uyulmalidir?

Adi saglik taramasi olan

uygulamadan sonra neden

Gorsel 91: Saglik taramasinda ¢ocuklar (;OCUklar tOplanmaktadlr? Neden
bu duruma kars1 koyulmamaktadir? Saglik taramasinda gorevliler tarafindan ¢ocuklara

as1 ve ilag verilecegine neden sadece boylari 6l¢iilmektedir?

Trende garip
uygulamalar ve hatta cezalar
vardir. Kurallara uymayanlara,
ozellikle arka tarafta
oturanlardan, cezalar
verilmektedir. Ornegin en sik

goriilen ceza, viicudun herhangi

bir kisminin disarida dondurucu

Gorsel 92: Acimasiz cezalandirma yontemleri

sogukta tutularak, belli

organlarin vurarak yok edilmesidir.

Filmde degisik yemekler vardir: Hamambdceginden elde edilen bu jole; protein

gubugu vb.

Filmde degisik mekanlar vardir: Vagonlar, vagonlar arasi cellat tipli karakterler,

okul (beyin yikamaya yarayan egitim sistemi), kuafor, sera, akvaryum, sauna gibi.
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Filmin sonunda, trenin bas kismina Curtis girer. Ancak Wilford ile sohbet
ettikten sonra bildikleri anlatilandan farklidir. Kuyruk boliimiiniin lideri olan Gilliam ile
Wilford yakin dosttur. Ancak Wilford ile ters diistiikleri i¢in kuyruk boliimiiniin lideri
olmustur. Her gece yaptiklari telefon goriismeleri ve verilen mesajlari Wilford’un
gondermesi, ¢ark gibi isleyen bu sistemde aslinda hep iist katmanda olanin yonettigini

gostermektedir.

Filmin tamaminda da goriindiigii gibi kuyruk boliimiinden bas kisma dogru uzan
bu vagonlar; bas kisma dogru giderek genislemekte, kisi basina diisen mz artmakta ve
insanlarin kullandig1 esyalar, ihtiyaglart da giderek artmakta oldugu goriilmektedir.
Giindelik yasamda oldugu gibi tren i¢i yasamda da “insan yoksullastikca daha az yer
kaplamakta ve insanin sikisabilme yetenegi artmakta” diyebiliriz. Miisterek bir yasamin
elde edilmesi i¢in mekanin ve zamanin degil, toplumun degistirilmesi gereklidir
(http://sanatvetoplum.org/index.php/2018/10/12/snowpiercer-kompartimanlar-arasinda-
bitmeyen-catisma/.

Ilk fotografta filmde gosterilen bu sahnede, “saglik taramasi” adi altinda
gorevliler kiiciik c¢ocuklari toplamistir. Bu sahne izleyiciye, gorevliler tarafindan
cocuklara asi, ilag ve her tiirlii saglik destegi verilecegini bekletmistir. Ancak gorevli
kadinin bu beklentilerden ziyade ¢ocuklarin sadece fiziksel boyutunu 6lgmiis olmasi
kafalarda soru isareti birakmistir. Kimin saglig1 i¢in aslinda saglik taramasi yapilmakta?
Teknolojinin giiciine giivenilen bir trende saglik taramasinin daha kapsamli olmasi
beklenmektedir. Sonucunda ise cocuklara herhangi bir saglik taramasi yapilmadan
belirli ebatlarda olan ¢ocuklar trenin 6n kismina gotiiriilmiistiir. Devaminda ¢ocugunun
gotiirilmesine karsi ¢ikan babanin, nasil cezalandirildigini ve ayn1 zamanda bu trendeki
cezalarin yaptirimimin nasil oldugunu gérebilmekteyiz. Isleyen diizende bir nevi hapis
cezas1 da cekildigi i¢in, kuyruk kismina olan ceza viicudun herhangi bir kisminin
disarida dondurucu sogukta tutularak, uzuvlarin donarak kaybedilmesidir. Burada
olusturulan orgiitlii yapida st kesimin, alt kesime yaptirnm saglayabilmesi, otorite

kurabilmesi i¢in gergek hayatta da var olan cezai islemler uygulanmaktadir.

Gorsel 93: Yiiksek toplumsal siniftan gelen ¢ocuklara ait sinif Grsel 94 . £ fark
orsel 94: Vagonlar arasi simif fark:
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Son olarak Curtis, bir dizi seriiven atlattiktan sonra bas kisim olan Wilford’un
kapisinin oniline gelmistir. Edgar’in 6liimiinii animsar ve insan etinin tadini bildigini
bebeklerin de etlerinin tadinin lezzetli oldugunu anlatir. Yakin arkadasi Edgar’in da bu
bebeklerden biri oldugunu ve onu tam yiyecekken Gilliam’in gelip kurtardigini anlatir.
Lider Curtis’in rolii izleyiciye “Kimse masum degildir.” s6ziinii amimsatir. Bir baska
gozle bakacak olursak, tepeye ulasabilmek igin, kendimizden nefret edecek seyler

yapmamiz muhtemeldir anlamini ¢agristirmaktadir.

Gorsel 96: Bebek umudun ve yeni gelecegin sembolii Gorsel 95: Istnmaya baslayan hava ve yeni bir diinya

C) “Snowpiercer” Filminin Anlatisal Asamalar:
“Snowpiercer” filminin anlati yapisinin ¢éziimlemesi Propp ve Greimas’in
asamalanma semasina uygun bi¢imde ele alinacaktir. Film, ayrica, mitolojik ve

arketipik karakter elestirisinin kesisiminde detayli incelenmektedir.

Hazirhk (Kurulum-Baslangic Durumu): Insanlarin kiiresel 1smnmaya ¢oziim
olarak bulduklart CW7 isimli maddeyi 2014 yilinda diinya atmosferine salmasiyla,
istedikleri gibi soguma saglanir. Ancak yine insanoglunun dogaya miidahalesi bu

sogumanin istenenden fazla olmasina neden olarak tiim diinyay1 buzul ¢agina sokar.

L5 INT v""f' ~ Wilford isimli bir sanayici bdyle bir gelecegi
F‘ ﬂé‘é’:‘_;;_{ tahmin ederek Snowpiercer isimli lokomotifi
. inga eder. Film bize bu olaylarin yasanmasindan
: 17 yil sonrasimi izletmeye baslar. Bu tren hig
v sl .
Gérsel 97. Snowpiercer durmamali  ve  insanlar1  sonsuzluga
tagimalidir.
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Gorsel 99: Apokalipsin baslangic Gorsel 98: Arka vagonlara stkismus fakir halk

Catisma (Kansikhik-Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikisi):
Arka vagondakiler, onderleri Curtis Everett (Chris Evans) altinda isyan etmeye
karar verirler. Curtis, trenin oniinde daha iyi yasam kosullarmi saglama hedefiyle,

grubunu harekete gegirir.

Gorsel 100: Isyanmin baglangic

Bu, icinde bulunduklari durumun degismesi icin aktif bir adimdir. Post-

apokaliptik ¢ergeve, bu isyanin 6nemini ve aciliyetini vurgular.

Gidis (Eylemler Dizisi):
Curtis ve isyancilar, trenin karsisinda ilerlerken gesitli engellerle karsilasirlar.
Bu, farkli siniflarin yagam kosullarini ve litkslerini gosteren bir dizi sahneyle ilerler.

Sif farkliliklarinin agiriligi, Curtis ve grubunun yasam kosullarina duydugu

otkeyi artirir.

Gérsel 102: Curtis isyanin sebep oldugu ¢atismanin tam Gorsel 101: Curtis ve Wilford
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Doviis:
Curtis ve takipgileri trenin basina ulastiginda, trenin yaraticis1 ve yoneticisi

Wilford ile yiizlesirler.

Gorsel 103: Curtis Gorsel 104: Wilford

Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge/Olay):
Wilford, Curtis'e trenin dengesini saglamak i¢in sinif sisteminin ve isyanlarin
gerekliligini agiklar. Bu, Curtis'in bu durumu kabullenip kabullenmeme konusundaki

etik ve moral ikilemini derinlestirir.

Sonug (Bitis Durumu /Baslangica Doniis):

Wilford ile yiizlesme, Curtis’in yapmasi gerekir. Yona'y1 (Ah-sung Ko) hayatta
birakma karar verir. Bu sirada, tren bir patlamayla sarsilir ve tren agir hasar alir.
Curtis ve Yona, patlamadan kurtulmayi basarirlar ve buzul ¢aginin sona

erdiginin Ve hayatin devam ettiginin kanit1 olan bir kutup ayis1 goriirler.

Gorsel 105. Snowpiercer'in liiks vagonlart
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D) “Snowpiercer” Filminin Kahraman Coziimlemesi:
D.1) Joseph Campbell’e Gore “Snowpiercer” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

Ik Asama: Yola Cikis

Gectigi Mekan: Siradan Diinya

1. Maceraya Cagri: Trenin son vagondaki insanlar, insanlik disi yasam
kosullarina daha fazla tahammiil edemeyip isyan karari1 alirlar. Curtis, bu isyani
yonetme gorevini listlenir.

2. Cagrinin Reddedilmesi: Curtis, 6nce isyanin liderligini tistlenmekten
¢ekinir. Ciinkii bu, ona biiyiik bir sorumluluk yiikler ve bir¢ok riski beraberinde getirir.

3. Dogaiistii Yardim: Curtis, eski lider Gilliam'in yol gostericiliginde, trenin
kontroliinii ele gegirme planim gelistirir. Gilliam, Curtis'e bilgelik ve cesaret asilar.

4. [Ik Esigin Asilmasi: Curtis ve isyancilar, ilk adimi atarlar ve trenin
sonundaki gardiyanlarla ¢atigirlar. Bu, Curtis'in macerasinin basladigi noktadir.

5. Balinanin Karni: Trenin ig¢indeki diinyanin degisken dogasi, Curtis ve

grubunun karsilastig1 engellere ve zorluklara ev sahipligi yapar.

ikinci Asama: Erginlenme

Gectigi Diinya: Ozel Diinya

6. Sinavlar Yolu: Curtis, tren boyunca ilerlerken bir dizi sinavdan geger.
Her vagonda yeni bir miicadele, yeni bir diisman ve yeni bir zorluk vardir.

1. Tanrigayla Karsilagsma: Trenin ondeki boliimlerine ulastiginda, trenin
yaraticist ve "Tanrisi” Wilford ile Karsilagir. Bu, onun kendini agma ve biiytime anidir.

8. Bastan Cikarici Olarak Kadin: Filmde, bu tema tam olarak islenmemistir.
Ancak, Curtis'in Yona ile kurdugu bag, ona duygusal bir derinlik ve insanlik kazandirir.

9. Babanin Gonliinii Alma: Curtis, Wilford'la yiizlesir ve onun yerine
gecmeyi basarir. Bu, Curtis'in liderlik roliinii tam anlamiyla kabul ettigi ve kendini
ast1g1 anidir.

10. Tanrilagtirma: Curtis, trenin basina gegerek de facto lider olur. Bu durum,

onun tanrilagmasini Ve asir1 giiciiniin zirvesine ulasmasini temsil eder.
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11.  Nihai Odiil: Curtis, trenin kontroliinii ele gecirerek, sonunda daha iyi bir
yasam umudunu elde eder.
Uciincii Asama: Doniis

Gegtigi Yer: Siradan Diinya

12.  Doniisiin Reddedilmesi: Curtis, kazandigi giicii ve kontrolii kullanma
konusunda ¢ekingen davranir. Kendi baslangi¢ noktasina donmeyi arzular.

13.  Biiyiilii Kagis: Trenin patlamasi, Curtis ve Yona'nin hayatta kalmak i¢in
dis diinyaya kagmasina neden olur.

14.  Disaridan Gelen Kurtulus: Yona, Curtis'i patlamadan koruyarak, onun
hayatta kalmasini saglar. Yona'nin bu eylemi, Curtis'in igindeki insana olan inancini
yeniler.

15.  Doniis Esiginin Asilmasi: Curtis ve Yona, trenin disina ¢ikarlar ve
hayatta kalmak i¢in yeni bir diinya ile kars1 karsiya kalirlar.

16.  iki Diinyanin Ustasi: Curtis, hem trenin igindeki zorluklari asmay1
basarir, hem de dis diinyada hayatta kalma becerilerini gosterir.

17.  Yasama Ozgiirliigii: Curtis ve Yona, trenin disinda yeni bir yasama
baglama 6zgiirliigiinii kazanir. Bu, eski diinyanin kdleliginden kurtulmanin ve yeni bir

baslangi¢ yapmanin bir simgesidir.

D.2) Christopher Vogler’e Gore “Snowpiercer” Filminin Kahraman Anlati
Coziimlemesi:

Vogler'n 12 asamali formiilii, sinema diinyasinda daha pratik ve erisilebilir bir
rehber sunarak, modern hikaye anlatiminda 6nemli bir yer edinmistir. Campbell'in
caligmasinin soyut ve evrensel niteligi, Vogler tarafindan daha spesifik, endiistri odakl
bir yapiya donistiirilmistir. Her iki model de, kendi baglaminda kahramanin

yolculugunun anlasilmasi ve analiz edilmesi igin degerli araglar sunmaktadir.

1. Siradan Diinya: Curtis, kars1 konulamaz bir buzul ¢agindan sonra siirekli
hareket halinde olan Snowpiercer treninin en arkasinda yasar. Burada insanlar aglik,
soguk ve sikisik kosullarda yasarlar, trendeki hiyerarsik yapi onlara siirekli olarak

kendilerinin en alt sinif olduklarini hatirlatir.
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2. Macera Cagnisi: Curtis ve arkadaslari, trenin 6ndeki vagonlarda insanlarin
likks i¢inde yasadigina dair hikayeler duyarlar. Curtis, esitsizligi sona erdirmek icin bir
isyan baslatmay1 planlar.

3. Cagriy1 Reddetme: Curtis, dnceki basarisiz isyanlar1 hatirlayarak, basarili
olamayacaklarindan endise duyar. Liderlik becerilerini sorgular.

4. Akil Hocasiyla Tamisma: Gilliam, Curtis'e dgiitlerde bulunur ve isyanin
basarili olmasi i¢in ona stratejik bilgiler saglar. Gilliam'in bilgeligi ve ogiitleri, Curtis'in
yolculugu boyunca rehberi olur.

5. Esigi Gecme: Curtis ve arkadaslari, ilk vagondan ¢ikarak isyana baslarlar.
Trenin ilerisine dogru ilerlerken bir¢ok zorlukla karsilasirlar.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Curtis, Minsoo'nun yardimiyla trenin
farkli boliimlerinden geger. Her vagonda farkl testler, diismanlar ve bazen miittefiklerle
karsilagirlar. Bu, Curtis'in liderlik yeteneklerini ve kararliligini test eder.

7. Magaraya Yaklasma: Curtis, trendeki esitsizligin arkasindaki gergegi
o6grenmeye yaklastiginda, Wilford'la yiizlesmeye hazirlanir.

8. Biiyiik Smav: Wilford'la karsilastiginda, Curtis, trenin dengesini koruma
amacl insanlarin bilingli olarak feda edildigini 6grenir. Bu gercek, Curtis'in inanglarini
ve motivasyonlarini sorgulamasina neden olur.

9. Odiil: Wilford'la yiizlesme, Curtis'e tiim sistemin nasil ¢alistigini ve nasil
degistirilebilecegini gosterir. Ancak bu bilgi ayn1 zamanda onun moral degerleriyle de
catigir.

10. Geri Déniis Yolu: Curtis, trendeki insanlar1 kurtarmaya ve dis diinyada yeni
bir yagam baglatmaya karar verir. Bu, yeni bir umudu temsil eder.

11. Dirilis: Curtis, trenin patlamasi sirasinda fedakarlikta bulunur. Bu, onun
karakter gelisimini ve hikayesindeki doniigiimii tamamlar.

12. iksirle Doniis: Hayatta kalan Yona ve Timmy, dis diinyaya adim atarlar.
Yeni bir yasamin miimkiin oldugunu ve insanligin devam edebilecegini gosteren ilk
isaretlerle karsilasirlar. Bu, Curtis'in fedakarliginin, hayatta kalanlara yeni bir baslangi¢

sunma potansiyelini temsil eder.

D.3) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramina” gore Kahraman Karakter
Arketipleri:
"Snowpiercer" (2013) filmi, Joon-ho Bong'un yonetmenliginde post-apokaliptik

bir distopyada yer alan yiiksek hizli bir tren lizerinde gegen olaylar: anlatan bir filmdir.
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Film, yolcularin trenin arka béliimiinden baglayarak on tarafa dogru ilerlemesini, burada
yasayan elit sinifin hiikkiimetine kars1 baslattiklar1 isyan1 konu alir. Film, bir¢ok karakter
arketipini kullanarak zengin bir anlatim ve kKarakter derinligi sunar.

Protogonist: Curtis (Chris Evans tarafindan canlandirilmistir) filmdeki ana
karakterdir. Trenin en arkasinda yasayan, zorlu kosullara ragmen hayatta kalan ve diger
yolcular1 adina adalet arayisina giren bir liderdir.

Anti-Kahraman: Curtis ayn1 zamanda bir anti-kahramandir. Gegmisiyle ilgili
karanlik sirlarmi agiga vurdugunda, Curtis'in milkemmel olmadigi, hatalar yaptigi ve
kendine 6zgii bir ahlaki ¢izgisi oldugu goriiliir.

Antagonist: Wilford (Ed Harris tarafindan canlandirilmistir) trenin yaraticisidir
ve trenin en 6niinde, makinist odasinda yasar. Wilford, trenin igindeki sinifsal yapiy1 ve
diizeni korumak i¢in her seyi yapmaya hazirdir.

Hilekar: Namgoong Minsoo (Song Kang-ho tarafindan canlandirilmistir), trenin
kapilarini agabilen gilivenlik uzmanidir. Ancak, kendi giindemi vardir ve zaman zaman
Curtis ve ekibini sasirtan hareketlerde bulunur.

AKil Hocasi: Gilliam (John Hurt tarafindan canlandirilmistir) Curtis'in akil
hocasidir. Ona rehberlik eder, bilgelik sunar ve Curtis'in lider olmasina yardimci olur.

Haberci: Mason (Tilda Swinton tarafindan canlandirilmistir) Wilford'un
mesajlarin1 ve emirlerini trenin geri kalanina ileten kisidir. Onun araciligiyla,
Wilford'un istekleri ve diisiinceleri yolculara iletilir.

Bicim Degistiren: Claude (Emma Levie tarafindan canlandirilmistir) trenin 6n
tarafindan gelir ve c¢ocuklar1 toplar. Baslangigta masum gibi goriinse de, asil niyeti
sonradan ortaya ¢ikar.

Esik Bekgisi: Trenin farkli boliimlerine geciste karsilasilan askeri giigler ve
korumalar bu arketipi temsil eder.

Anne/Biiyiik Anne: Tanya (Octavia Spencer tarafindan canlandirilmistir) oglu
Timmy'yi bulma arayisinda olan bir annedir. Onun araciligiyla, bir anne olarak neleri
goze alabilecegi temsil edilir.

Anima/Animus: Yona (Ko Asung tarafindan canlandirilmistir) Namgoong'un
kizidir ve Curtis'e isyan siirecinde yardim eder. O, Curtis'in igsel yolculugunda

karsilastig1 ve ona rehberlik eden feminen enerjiyi temsil eder.
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E) “Snowpiercer” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin
Coziimlemesi:

E.1) Mekan

Trenin Arka Vagonlar: (Proleter Bolge)

Bu mekanlar, tiim insan hayatinin tasindigi bu trenin en arka kisimlarinda yer
alir. Diizensiz, kalabalik ve insan onuruna aykir1 kosullarin hiikiim siirdiigii bu alanlar,
gercek diinyadaki toplumsal smif farkliliklarinin keskin bir yansimasidir. Trenin bu
kisminda yer alan bireylerin, genellikle insanlik onurlarini zorlayan kosullar altinda
yasamaya mecbur birakildigi goriiliir. Buradaki yasam kosullari, madeni barmaklari
andiran dar alanlari, insanlarin sikigik ve diizensiz bir sekilde yasadigi kosullari, ve

minimal diizeyde saglanan yasamsal ihtiyaglar1 simgeler.

Yemek Vagonu

Bu vagon, hayatta kalmak i¢in gerekli olan besinlerin dagitildigi yerdir. Yosun
tabanli protein bloklari, insanlik onurunu zorlayan ve hayatta kalmak i¢in gerekli olan
minimum gereksinimleri temsil eder. Bu mekan, beslenmenin sadece fonksiyonel bir

gereksinim oldugu ve liiks ya da lezzetin var olmadig1 bir gercekligi gozler Oniine serer.

Gorsel 106: Beslenmenin bir simifsal aktivite oldugunu gosteren yemek vagonu

Egitim Vagonu

Cocuklarm beyinlerinin  yikanmasi ve iktidarin ideolojik bakis agisinin
aktarildig1 bir alan olan bu mekan, trenin diizeninin devamliligin1 saglamak igin geng
nesiller iizerindeki kontroliin énemini vurgular. Iktidarm kontrol mekanizmalarmin
etkili bir sekilde kullanildigi bu vagon, egitim materyalleri ve propaganda igerikli

sarkilarla doludur.
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Gorsel 107: Egitim vagonu

Liiks Vagonlar ve Gece Kuliibii
Trenin en Onilinde yer alan bu vagonlar, ayricalikli bir yagamin siirdiiriildiigii
yerlerdir. Satafatli tasarimlari, renkli isiklar1 ve liiksii temsil eden bu mekanlar,

toplumsal ayrigsmanin ve zenginligin en belirgin hali olarak karsimiza ¢ikar.

Gorsel 108: Ust sinif ayricaliklarint sembolize eden eglence vagonu

Dis Mekan: Buzla Kaph Diinya

Filmde, dis diinya buzla kapli ve yasamin neredeyse tamamen yok oldugu bir yer
olarak gosterilir. Insan eliyle yaratilan kiiresel felaketin sonucu olan bu manzara,
doganin insana karsi dstiin oldugu ve insanin dogaya olan zararli miidahalesinin

sonuglarin gosterir.

Gorsel 109: Cevre felaketi sonucu post apokaliptik bir manzaranin hakim oldugu dis diinya
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Makine Dairesi ve Kabin

Trenin hareketini saglayan bu mekanlar, insanin teknolojik istlinliigliniin ve
dogay1 kontrol etme ¢abasinin bir simgesi olarak karsimiza ¢ikar. Ancak bu kontroliin
smirlarin1 ve doganin bu kontrolii bir anda ele gegirebilecegi gergegini de unutmamak
gerekir.

Filmdeki bu mekanlarin hepsi, belirli bir simgesel anlama sahip olup, toplumsal
siif farkliliklari, iktidar ve kontrol mekanizmalari, insanin dogaya olan zararli etkisi ve
teknolojinin dogay1 kontrol etme ¢abasi gibi temalar ele alir. Bu mekanlar, distopik bir
gelecegin karmasik ve carpict bir yansimasi olarak, izleyiciye derin bir Kritik ve

diistindiiriicti bir deneyim sunar.

E.2) Zaman:
Trenin Siirekli Hareketi ve Zamanin Dongiisii
Trenin siirekli hareket halinde olmasi, dongiisel bir zaman anlayisini ifade eder.
Bu dongiisellik, insanligin yeni diizeninde yasamin monotonlugunu ve belirsizligini
sembolize eder. Trenin bir y1l boyunca Diinya etrafinda tam bir tur atmasi, klasik zaman

anlayisiin (y1l, ay, giin) artik sadece bir simgesel deger tasidigini gosterir.

Trenin Vagonlari

Trenin farkli kompartimanlari, toplumsal smiflarin sadece mekansal olarak
degil, aym zamanda zamanin farkli kesitlerinde yasadiklarini gosterir. Ornegin, trendeki
arka bolimlerde yasayanlar, hem belirli olarak sikigmis bir hayat siirerler hem de

zamanin monoton ve duragan bir sekilde aktig1 bir gerceklikte yasarlar.

Cocuklarin Rolii ve Gelecegin Temsili

Trenin makinesinde c¢alistirllan g¢ocuklar, gelecegin bu post-apokaliptik
diizeninde nasil bir yer buldugunun somut bir gostergesidir. Onlarn bu makinede
kullanilmasi, zamanin durma noktasina geldigi ve gelecegin tiikenmekte oldugu bir

diinya anlayisin1 temsil eder.

Yeni Bir Baslangic ve Zamanin Sifirlanmasi
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Filmin sonunda, trenin yikilmasi ve iki hayatta kalan karakterin dis diinyada yeni
bir yasama adim atmasi, zaman kavraminin sifirlanmasini ifade eder. Bu, post-
apokaliptik bir diinyanin sonunun bagka bir baslangicin miijdecisi oldugunu gosterir.

Zamanin Gorsel Temsilcileri

Tren iginde sik¢a rastlanan saatler ve takvimler, insanlarin zamanla olan
iligkisini ve bu kavrama ne kadar bagl kaldiklarin1 yansitir. Ancak bu zaman
gostergeleri, dis diinyadaki ger¢ek zamanla ortiismez. Bu da zamanin goreceli oldugu ve
insanlarin bu kavrama ne kadar bagimli hale geldiklerini gosterir.

Sonug olarak, "Snowpiercer”, post-apokaliptik bir gelecegi yansitirken zaman
kavramini merkeze alarak, izleyiciye zamanin goreliligini ve insanlarin bu kavrama olan
bagliliklarin1  sorgulamalart ig¢in firsat sunar. Trenin hareketi, kompartimanlari,
cocuklarin rolii ve gorsel temsilciler araciligiyla, zamanin hem fiziksel hem de
metaforik bir boyut kazandigi bu evrende, zamanin ne kadar degerli ve 6zgiil bir anlam

tasidigina dikkat cekilir.

E.3) Kilik-Kiyafet

"Snowpiercer” filmi, kapsamli bir toplumsal sinif elestirisini post-apokaliptik bir
cergeve icinde sunar. Kostiimler, bu elestirinin énemli bir pargasini olusturur, zira
karakterlerin giysileri araciligiyla toplumsal hiyerarsi, karakter 6zellikleri ve yasam
tarzlarina dair pek gok ipucu verilir.

Arka Vagonlarin Basit ve Yipranmis Kiyafetleri

Arka vagonlarda yasayan yolcularin giydikleri kiyafetler, yipranmis, eski ve
fonksiyonel ozelliktedir. Bu kostiimler, bu bdoliimde yasayanlarin zorlu yagam
kosullarmni, yoksulluklarni ve toplumun en alt sinifinda olduklarini gosterir. Renk
secimleri genellikle soluk, koyu ve kirli tonlardadir. Bu da onlarin umutsuz ve monoton
hayatlarini yansitir.

Malzeme ve Doku: Esas olarak asindirilmig, yipranmis ve sikg¢a onarilmis
kumaslardan yapilmistir. Kumaslar genellikle kalin ve dayaniklidir.

Renk: Soluk griler, kirli beyazlar ve toprak tonlarina rastlariz.

Aksesuar: Basit aksesuarlar ve ara¢ gereglerle (6rnegin, ¢esitli aletler veya
keseler) tamamlanmustir.

Ozellikler: Kat kat giysiler, yamalar ve dikilmis alanlar goriilebilir.

Orta Vagonlarin Daha Renkli ve Cesitli Kiyafetleri
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Orta vagonlarda yasayan yolcular arasinda daha fazla renk ve kostiim ¢esitliligi
vardir. Bu, sosyo-ekonomik olarak daha iyi bir konumda olduklarini, ancak hala elit bir
smifa dahil olmadiklarin1 gosterir.  Kayafetler, bireylerin kisisel zevklerini ve
Ozelliklerini daha ¢ok yansitir, bu da bu vagonlarda daha ¢ok bireysellik olduguna isaret
eder.

Malzeme ve Doku: Daha kaliteli kumaslarla yapilmis, ancak yine de fonksiyonel
olan kiyafetler.

Renk: Daha canli renklerle karsilasiriz, ancak bu renklerin ¢ogu hala dogal
tonlardadir.

Aksesuar: Kigisel aksesuarlar ve siislemeler, bireyselligi yansitan 6geler.

Ozellikler: Temiz, iyi bakilmis ve cogunlukla biitiin kiyafetler.

On Vagonlarin Liiks ve Zarif Kiyafetleri

Trenin en 6ntindeki vagonlarda yasayan yolcularin kostiimleri, liiks, zenginlik ve
ayricalig1 yansitir. Malzeme kalitesi, renk se¢imleri, aksesuarlar ve detaylar, bu sinifin
digerlerinden ¢ok daha iistiin oldugunu ve toplumun en tepe noktasinda yer aldigin
vurgular.

Malzeme ve Doku: Saten, ipek, deri gibi liiks materyaller.

Renk: Zengin ve sofistike renk paleti.

Aksesuar: Elmas, inci ve diger degerli taslardan yapilmis takilar; liiks saatler,
pahali ayakkabilar ve ¢antalar.

Ozellikler: Ozel dikim, miikemmel uyum ve tasarim detaylari.

Uniformalar

Trenin giivenligini saglayan karakterlerin {iniformalari, otorite, disiplin ve
kuvveti yansitir. Bu kostiimler, tren igerisindeki siki kontrol ve hiyerarsiyi simgeler.

Malzeme ve Doku: Agir, koruyucu ve dayanikli materyaller.

Renk: Karanlik ve otoriter renkler, genellikle siyah veya koyu mavi.

Aksesuar: Cep, rozet, riitbe isaretleri.

Ozellikler: Tek tip, fonksiyonel ve etkileyici.

Wilford'un Kostiimii
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Wilford, trenin yaraticis1 ve lideri olarak, miikemmel bir sekilde tasarlanmus,
zarif bir kostiime sahiptir. Onun kostiimii, bilgelik, liderlik ve toplumun zirvesindeki
pozisyonunu yansitil.

Malzeme ve Doku: Yiiksek kaliteli malzemeler.

Renk: Seckin ve sade renkler.

Aksesuar: Liiks saatler, manset linkleri ve diger sofistike aksesuarlar.

Ozellikler: Ozel dikim, zarif ve miikemmel uyum.

Sonu¢ olarak, "Snowpiercer" filmi, kostim tasarimi araciligiyla toplumsal
smiflar1, karakter dinamiklerini ve post-apokaliptik diinyadaki yasam kosullarini etkili
bir sekilde yansitmaktadir. Her bir kostiim, tasidigi simgesel anlamlarla hikayenin
derinliklerini ve karakterlerin i¢sel diinyalarin1 zenginlestirir.

E) Estetik Anlati ve Renk Secimi:

Bong Joon-ho'mun yonettigi "Snowpiercer" (2013), kiyamet sonrasi bir diinyada
sonsuza dek hareket eden bir trende yasayan son kalan insan toplulugunun hikayesini
anlatir. Filmin estetik anlatisi, diinyanin sonunu ve sinifsal ¢atismay1 simgeleyen birgok

sembol ve sembolik anlatim barindirmaktadir.

Tren:

Sonsuz Dongii: Trenin hi¢ durmadan devam eden yolculugu, insanhigin ve
toplumun sonsuz dongiisiinii temsil eder. Bu ayni zamanda, sinifsal ayrimlarin ve
baskinin devamliligin1 sembolize eder.

Toplumun Her Vagonda Yarattigi Kiiltiirel Ada: Trenin her bir vagonu,
toplumun farkli bir katmanini temsil eder. Arka vagonlar alt sinifi, orta vagonlar orta
siifi ve 0n vagonlar da st sinifi ve elitleri temsil eder. Bu, toplumun stratejik ve
hiyerarsik yapisinin bir semboliidiir.

Teknolojik Medeniyetin Sonu: Tren, teknolojinin zirvesi olarak, insanligin
medeniyeti siirdiirme ¢abasini simgeler. Dig diinyada hayatta kalmak imkansizken, tren,
insanligin son siginak noktasidir.

Dogrusal Smifsal Sistem: Trenin bagindan sonuna dogru ilerleyis, sinifsal bir
hiyerarsiyi temsil eder. En 6nde yasayan zenginler ve elit sinif, trenin sonunda yasayan
yoksul ve ezilenlerle net bir kontrast olusturur.

Di1s Diinya
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Beyaz Ortii: Disaridaki siirekli buz ve kar, hayatin yok oldugunu ve
insanoglunun diinyaya zarar verme kabiliyetini sembolize eder. Ayni zamanda, bu
beyaz Ortli, insanlarin gegmislerinden ve diinyadan izole edildiklerini de gosterir.

Yikilmig Sehirler ve Yapilar: Trenin gectigi yikilmis sehirler ve yapilar, insan
medeniyetinin ¢okiisiini ve kiyamet sonrasi diinyanin yikimlarin1 sembolize eder.

Dondurulmus Yeryiizii: Kiiresel 1sinmay1 engelleme girisiminin ters tepmesi
sonucu donan diinya, insanligin dogayla olan miicadelesini ve bu miicadeledeki
potansiyel kaybin1 gosterir.

Oliimiin Soguk Yiizii: Karakterlerin dis diinyaya adim attiklarinda neredeyse

aninda donmalari, doganin artik insan hayati i¢in elverissiz oldugunu vurgular.

Siifsal Semboller

Protein Barlari: Arka vagonlarda yasayan insanlarin beslendigi protein barlar,
alt sinifin sinirh kaynaklarina ve denetim altinda tutulduklar1 yasamlarina bir génderme
yapar.

Liiks Yiyecek ve I¢ecekler: On vagonlarda sunulan zengin ve liiks yiyecekler
ve i¢ecekler, list sinifin ayricaliklarini ve kaynaklara erisimlerini temsil eder.

Arka vagon sakinlerine sunulan bu koyu renkli jolemsi yemekler, insanlik
durumunun ne kadar kotiiye gittigini ve temel ihtiyaglarin ne kadar asgariye indirildigini
gosterir.

"Snowpiercer” filminin estetik sembolleri, post-apokaliptik bir diinyada sinifsal
catisma ve baskinin gesitli yiizlerini gozler oniine serer. Bu semboller, filmi sadece
gorsel bir deneyim olarak degil, ayn1 zamanda sosyal ve politik bir deneyim olarak da

derinlestirir.
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Post Apokaliptik Film Coziimlemeleri V

Bilinmeyen Viriis ve Zombie Apokalipsi
| AM LEGEND

Ben Efsaneyim

A) Filmin Kiinyesi

Yapim Yihi: 2007

Tiirii: Aksiyon, Dram, Bilimkurgu,
Post Apokaliptik.

Yonetmen: Francis Lawrence

Senaryo: Mark Protosevich ve Akiva
Goldsman. Richard Matheson’un ayni  isimli

romanindan uyarlanmistir.

Imdb: 8.1 Gérsel 110: | Am Legend Film afisi

Oyuncular:

. Will Smith (Robert Neville)

. Alice Broga (Anna)

. Dash Mihok (Alfa Erkek, Mutant)

o Joanna Numata (Alfa Kadin, Mutant)
o Samantha (Kopek)

B)  “lam Legend” Film Ozeti

"I Am Legend", yonetmenligini Francis Lawrence'n istlendigi, Richard

Matheson'un ayni adli romanindan uyarlanan 2007 yapimi bir bilim kurgu filmidir.

152



Filmin ana temasi, kiyamet sonrasi bir diinyada insanligin yok olusu ve bu yok olusun
tek bir birey tizerindeki etkilerini ele almaktadir.

Filmin baslangicinda, Dr. Robert Neville (Will Smith) New York'ta basina
buyruk dolasan, her anlamda terk edilmis sehrin bos sokaklarinda tek bagina yasam
savast veren bir bilim adami olarak tanitilir. insanlik, Dr. Alice Krippinin (Emma
Thompson) kanser tedavisi amaciyla gelistirdigi bir virlisiin mutasyona ugramasi
sonucu neredeyse tamamen yok olmustur. Bu viriis, enfekte olan insanlar1 6ldiirmekte
veya onlar1 vahsi ve 1s18a duyarh yaratiklar haline getirmektedir. Neville, viriisten
etkilenmemis son insan olup olmadigini sorgulamaktadir.

Neville, bagisiklig1 sayesinde viriisten etkilenmemis, ancak bu yikict hastaliga
bir ¢are bulma konusundaki inancini siirdirmektedir. Gilinlerini, viriisiin etkilerini
tersine c¢evirebilecek bir tedavi yontemi bulma c¢abalar1 ve gece yaklastiginda
siginaginda saklanarak yaratiklardan korunma cabalar1 arasinda boliismektedir.

Film, Neville'in yalmizligini, kopegi Sam ile olan derin bagmi ve ge¢cmiste
yasadig1 trajediyi flash-back sahneleri araciligiyla gosterir. Filmin ilerleyen
boliimlerinde, Anna (Alice Braga) ve oglu Ethan'm (Charlie Tahan) belirmesiyle
Neville'm yalnizligina bir ara verilir. Ancak, bu yeni bulunan umut, Neville'in kaderini
degistirmeye yetmez.

Film, insanin var olussal krizleri, yalnizlikla basa ¢ikma stratejileri ve umudun
karanlik zamanlarda nasil bir rehber olabilecegi iizerine derinlemesine bir inceleme
sunar.

Sonug olarak, "I Am Legend", post-apokaliptik bir diinyada bilim, inang¢ ve
insan psikolojisi arasindaki karmasik iliskileri akici bir anlatimla sunmaktadir. Film,
modern toplumun korkular1 ve kiyamet sonrasi senaryolari lizerine derinlemesine bir
yorum sunarken, ayni zamanda bireysel dayanikliligin ve insan ruhunun direncinin bir

ovglstdiir.

C) “I Am Legend, Ben Efsaneyim” Filminin Anlatisal Asamalari

"I am Legend”, film anlatis1 klasik ti¢ asamali bir yap1 olan kurulum, ¢atisma ve
¢cOziimleme {izerinden ve daha detayli bi¢imde, calismada sozii edilen, Propp ve
Greimas’in asamalanma semasina uygun bicimde ele alinacaktir. Film, mitolojik ve
arketipik karakter elestirisinin kesisiminde 6zellikle incelenmektedir.

Hazirhk (Kurulum-Baslangic Durumu)
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Neville, Manhattan'im yikik dokiik sokaklarinda dolasirken, viriis dncesi yasamin
izlerini, bos sokaklari, terk edilmis arabalar1 ve binalar1 gozlemliyoruz. Buradaki post-
apokaliptik dgeler, filmin tonunu ve atmosferini belirler.

Neville'in eski yasaminin kalintilar1 iginde yasadigini goriiyoruz: Eski evinde,

esyalarin ve mobilyalarin yerli yerinde oldugu, ancak toz kapli ve kullanilmayan bir

mekan. Her sey sessiz ve hareketsizdir.

Gorsel 112: Neville'in yalmzlig: Gorsel 111: Sam ve Neville

Catisma (Kansikhk-Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikisi)

Bir giin Neville, manken tuzakta ve bu ona hayatta kalan diger insanlarin
olabilecegi umudunu verir. Ancak bu, yaratiklarin kurdugu bir tuzaktir ve Neville'in
giivenligi tehdit altindadir.

Neville ve Sam, cehennem kdpeklerine benzer yaratiklarin saldirisina ugrarlar ve
Sam yaratiklar tarafindan isirtlir. Bu sahnede, saldirgan yaratiklarin tehdidi ve salt
karanlikla birlikte gece ortaya ¢ikan mutant-zombie tehlikesi post-apokaliptik 6geleri
vurgular.

Gidis (Eylemler Dizisi)

Neville, Sam'in Oliimiiniin ardindan depresyona girer ve kendini Times

Meydani'ndaki bir reklam panosundan atmayi distintir. Bu, filmin post-apokaliptik

atmosferini daha da yogunlastirir.

Gorsel 113: Enfekte olan Sam Gorsel 114: Neville
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Anna ve Ethan'in Neville ile tanigsmasi ve hayatta kalma miicadelesine katilmasi,
post-apokaliptik bir diinyada sosyal dinamikleri ve insan iliskilerini isler.

Yaratiklarin evi bulup saldirmasi, post-apokaliptik bir diinyada hayatta kalmanin
zorluklarin1 ve insanlarin tipki uygarlik Oncesi caglardaki gibi aver dan ¢ok bir ava
dontigmiis olduklarini vurgular.

Déviis, Doniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge/Olay)

Evlerine yapilan saldir1 sonucunda, Neville, Anna ve Ethan zorlu bir savunma
miicadelesi verirler. Neville, yaratiklarin liderini 6ldiiriirken, Anna ve Ethan kagmay1
basarir.

Neville'in yaratiklara karst son direnisi ve onlarin liderini 6ldiirmesi, post-

apokaliptik bir diinyada hayatta kalma ve direnisi simgeler.

Sonug (Bitis Durumu /Baslangica Doniis)

' Anna ve Ethan'm koloniye dogru

yolculuklar1 ve gelecekte insanligin
viristen  kurtulma umudu, post-
apokaliptik  bir diinyada hayatta

kalmanin ve yeniden insa etmenin

miimkiin oldugunu gosterir.

Gorsel 115: Son insan kolonisi
Neville'in fedakarligi, post-apokaliptik bir diinyada insanlik ve direnisin simgesi

haline gelir. Onun kendi hayatin1 feda etmesi, hayatta kalma ve yeniden insa etme

umudunu vurgular.

D) “I AM LEGEND?” Filminin Kahraman C6ziimlemesi:

D.1) Joseph Campbell’e Gore “I am Legend” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

Ik Asama: Yola Cikis
Siradan Diinya
Siradan diinya, Neville’in kendini yalniz hissettigi, kopegi ile birlikte serbestge

dolastig1 zaman dilimi.
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1. Maceraya Cagri: Virlisiin neden oldugu pandemi sonrast New York'ta
yalniz kalan ve bir tedavi bulmaya calisan Neville, giinlik hayatini siirdiirmeye
calisirken viriisten etkilenenleri bulmak ve iyilestirmek i¢in stirekli arastirmalar yapar.

2. Cagrmin Reddedilisi: Neville, diinya tiizerindeki son insan oldugu
gercegini kabul etmekte zorlanir ve umutsuzluga kapilir. Bu durum, o&zellikle
mankenlere konusarak ve hayali bir radyo yayini yaparak sosyal etkilesimleri simule
etmeye ¢alistiginda belirginlesir.

3. Dogaiistli Yardim: Neville'in yardimi, sadik kopegi Sam'den gelir. Sam,
hem fiziksel yardim saglar hem de Neville'in yalnizligin1 azaltir ve moralini yiikseltir.

4. Ik Esigin Asilmasi: Sam'in enfekte olmasi ve Neville'ln onu dldiirmek
zorunda kalmasi, Neville'in son baglarini da koparir ve tamamen yalniz kalir. Bu, onun
yolculugundaki doniim noktasidir.

5. Balinanin Karni: Sam'in 6liimiinden sonra, Neville derin bir yalnizlik ve
umutsuzluk igine girer. Her seyi kaybettigini hisseder ve i¢inde bulundugu durumu

kabullenir.

Ikinci Asama: Erginlenme

Ozel Diinya

Neville zombie-mutantlarla karsilagtiginda artik yalniz olmadigini anlar.
Diisman heryerdedir ve kendine ait rutin hayati bir miicadele, kovalamaca donecektir.
Neville degismek zorundadir.

6. Smavlar Yolu: Neville, her giin zombi benzeri yaratiklarla miicadele
ederken bir tedavi bulmak i¢in deneyler yapmaya devam eder.

7. Tanrigayla Kargilasma: Anna ve oglu Ethan ile tanismasi, Neville'n
umutlarint yeniden canlandirir. Onlar, insanligin hala var oldugunu ve kurtulma umudu
oldugunu gosterir.

8. Bastan Cikarict Olarak Kadin: Bu durum filmde belirgin bir sekilde yer
almaz.

9. Babanin Go6nliini Alma: Neville, enfekte bir fare lizerinde basarili bir
tedavi uygular ve insanligin kurtulusu i¢in bir umut yaratir.

10.  Tanrlagtirma: Neville, yaratiklarin saldirisina ugradiginda ve kendini
feda ettiginde, insanlig1 kurtarma umudu i¢in kahramanca bir eylemde bulunur.

11.  Nihai Odiil: Neville'n nihai 6diilii, hayatta kalanlara ve tiim insanliga

umut getiren bir tedavi bulmasidir.
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Ugiincii Asama: Doniis

Ozel Diinya

12. Doniisiin Reddedilisi: Neville, kendi hayatim1 feda ederek ve tedaviyi
Anna ve Ethan'a birakarak kendi doniistinii reddeder.

13.  Biyiili Kagis: Neville, kendini patlatarak yaratiklari 61diiriir ve Anna ile
Ethan'in kagmasini saglar.

14.  Disaridan Gelen Kurtulus: Anna ve Ethan, tedaviyi alarak ve
Vermont'taki hayatta kalanlara ulastirarak Neville'in kurtulusunu gergeklestirir.

15.  Doniis Esiginin Asilmasi: Neville'm 6liimii, onun kendi yolculugunun
sonunu ve doniisiinii temsil eder.

16.  iki Diinyanmn Ustasi: Neville hem bilim insam1 hem de hayatta kalan
olarak iki diinyada da kendini kanitlar.

17.  Yasama Ozgiirliigii: Neville kendini feda eder. Oliimii bir yandan yeni bir

tiirliin yasama devam edecegi anlamina gelir.

D.2) Christopher Vogler’e Gore “I am Legend” Filminin Kahraman Anlati
Coziimlemesi:

1. Siradan Diinya: Dr. Robert Neville, viriisiin ortaya ¢ikmasindan ii¢ yil
sonrasinda viriisten etkilenmemis tek insan gibi goriinmektedir. Giinlik rutini,
yaratiklardan korunmak ve Manhattan'da hayatta kalmak icin gereken kaynaklari
toplamaktir. Ancak bu sessiz diinyada, Neville'm yalmzlig1 ve ailesini kaybetmenin
travmasiyla basa ¢ikmaya ¢alistigi belirgindir.

2. Macera Cagrisi: Neville, ailesini ve diinyadaki diger insanlar1 kurtarmak
icin bir tedavi bulma misyonunu kendine hedef olarak belirler. Radyo yayinlartyla olasi
hayatta kalanlar: bilgilendirir ve onlar1 bulmaya calisir.

3. Cagriy1 Reddetme: Neville, ailesinin 6liimii ve yalniz kalmanin getirdigi
travma nedeniyle caresizlikle bogusur. Eski diinyaya olan 6zlemi ve umutsuzlugu,

arastirmalarina devam etme istegini zorlar.
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4. Akil Hocastyla Tanisma: Sadik kopegi Sam, Neville'm rehberi ve
yoldasidir. Sam, Neville'a insanligi, sevgiyi ve umudu hatirlatir.

5. Esigi Gegme: Sam'in enfekte olmasi ve Neville'in onu kaybetmesi, onun
i¢cin dontim noktasidir. Bu olay, tedavi bulma misyonunu daha acil ve kisisel bir hale
getirir.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Neville, enfekte yaratiklarin yani sira
kendi i¢ demonslariyla da miicadele etmektedir. Anna ve Ethan, filmdeki
miittefikleridir; onlarin varligi Neville'a umudu yeniden kazandirir.

1. Magaraya Yaklasma: Neville, tedavi {izerindeki arastirmalarini
yogunlastirir. Yaratiklarin siirekli tehdidi altinda, kendini ve laboratuvarini korumaya
calisir.

8. Biiyiik Smav: Neville'n evi, yaratiklarin saldirisina ugrar. Kendini,
Anna'y1 ve Ethan't korumak i¢in biiyiik bir igsel ve digsal savasa girer.

9. Odiil: Neville, tedaviyi basariyla bir kadin yaratikta uygular. Bu,
insanligin kurtarilmasinin ilk adimidir.

10.  Geri Doniis Yolu: Neville, umudunu yeniden kazanir, ancak yaratiklarin
tehdidi artar. Tedaviyi giivende tutma sorumlulugunu Anna ve Ethan'a devreder.

11.  Dirilis: Evine yapilan son saldirida, Neville kendini feda ederek hayatta
kalanlar1 korur. Bu fedakarlik, onun ic¢sel doniisiimiinii ve ailesine olan borcunu
6demesini simgeler.

12.  lksirle Déniis: Anna ve Ethan, tedaviyle birlikte Vermont'taki hayatta
kalanlar topluluguna ulasir. Neville'lm ¢abalar1 sayesinde, insanlik igin yeni bir umut

dogar. Onun sayesinde, insanligin direncini ve sevdiklerini koruma arzusunu simgeler.

D.3) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramima” gore Kahraman Karakter
Arketipleri:

I Am Legend" (2007), Richard Matheson'n ayni adli romanma dayanarak
¢ekilmis bir filmidir. Filmin basrolinde Dr. Robert Neville, viriisiin yayilmasindan
sonraki ii¢ yil boyunca New York'ta yalniz basina hayatta kalan bir bilim adam1 olarak
Will Smith'i goriiyoruz. Film, Neville'in hayatta kalan son insan olup olmadigini
kesfetme ve viriise bir ¢are bulma miicadelesini anlatiyor. Film anlatisinin iginde var
olan ve calismanin ¢o6ziimleme kisminda kullanilacak arketipler bu bdliimde

incelenmektedir.
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Protagonist (Kahraman): Dr. Robert Neville (Will Smith), filmin
protagonistidir. Tiim umudun yitirildigi bir diinyada, viriise bir ¢are bulma umudunu
tastyan son insandir.

Antagonist: Darkseekers, filmin ana diismanlaridir. Viriisiin  etkisiyle
insanliktan ¢ikmis ve vahsi yaratiklara dontismiislerdir. Neville''lm miicadelesinin ana
sebebi bu varliklardir.

AKil Hocasi: Flashback sahnelerinde Neville'in karis1 Zoe (Salli Richardson) ve
kizi Marley (Willow Smith) gosterilir. Bu karakterler, Neville'in gegmisteki hayatina ve
motivasyonlarina 1gik tutar. Ayrica, Neville'in kdpegi Sam de onun igin bir rehber ve
arkadas olmustur.

Haberci: Radyo mesajlar1 ve filmin ilerleyen boliimlerinde Anna (Alice Braga)
ve oglu Ethan'in (Charlie Tahan) karakterleri, Neville'a dis diinyadan haberler getiren
kisilerdir. Anna, Neville'm inzivadan ¢ikmasina ve insanlarin hayatta olduguna dair
umudunu yeniden kazanmasina yardimci olur.

Bi¢cim Degistiren: Sam'in virlis tarafindan enfekte olup Neville tarafindan
oldiiriildiiglinde gecirdigi doniisiim, Neville'in yalmizliginin ve umutsuzlugunun zirveye
ulastig1 bir andir.

Esik Bekgisi: Darkseekers, Neville'm buldugu tedaviye ulagsmasini ve New
York'taki bir koloniye gitmesini engelleyen en biiyiikk engellerdir. Onlar, hikayenin
ilerlemesinde 6nemli doniim noktalarini belirler.

Anne/Bilyiik Anne: Bu arketip, "I Am Legend" filminde dogrudan temsil
edilmemektedir. Ancak, Neville'in kizi Marley, onun igin bir motivasyon kaynagi
olarak, aile baglarinin ve sevginin énemini temsil eder.

Anima/Animus: Anna, Neville'm animasmi (bilingaltindaki disi yon) temsil
eder. O, Neville'in igsel olarak ihtiya¢ duydugu sefkat, anlayis ve umudu temsil eder.
Ayni sekilde, Neville, Anna i¢in bir animus olabilir; yani onun bilingaltindaki eril

yoniidiir, bu da koruma, gii¢ ve kararlilikla iliskilendirilir.
Film, post-apokaliptik bir ortamda hayatta kalan bir insanin miicadelesini ve

insanhigin dayanikliligini arastirtyor. Bu gergevede, arketip¢i karakter analizi, filmin

temel temalarini ve karakter dinamiklerini anlamamiza yardimei olur.

159



E) “I am Legend” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin

Coziimlemesi:

E.1) Mekan

Filmdeki mekanlar, hikayenin tasidigi anlami pekistiren, derinlestiren ve
izleyiciye farkli diizeylerde yorumlamalar sunan unsurlardir. "I Am Legend" bu
baglamda incelendiginde, post-apokaliptik New York'un sembolik mekanlari

araciligiyla birgcok temayi isler.

Bos New York Sokaklar:

Anlam: Medeniyetin ¢okiisii, doganin sehri geri alma siireci.

Ayriti: Arabalarin, otobiislerin ve diger tasitlarin terk edilmis oldugu sokaklar,
bir zamanlar hareketli ve yasam dolu olan sehrin artik hayalet bir kasabaya dontistiigiini
gosterir.

Neville'in Evi: Giinliik Rutin:

Anlam: Koruma, hayatta kalma ve medeniyetin son kirintilarin1 koruma.

Ayrintt: Evin kapilarint ve pencerelerini her gece sikica kapatmasi, disaridaki
tehlikelerden korunma ihtiyacin1 vurgular. Ayrica, ev igerisindeki esyalar ve rutin, eski
yasam tarzinin bir yansimasidir.

Kiitiiphane:

Anlam: Bilginin degeri, kiiltiirel mirasin korunmas.

Ayrinti: Yigilmus kitaplar ve bos raflar, bir zamanlar degerli olan bilginin simdi
nasil bir kenara atildiginin semboliidiir.

Central Park'ta Av:

Anlam: Doganin geri doniisii, medeniyetin sonunun baslangici.

Ayrmti: Parkta serbestce kosan geyikler, doganin sehri yeniden ele gegirdigini
gosterir. Neville'in avlanma sahnesi ise insanoglunun dogadaki yerini ve aver kimligini
hatirlatir.

Terk Edilmis Koprii:

Anlam: Umutsuzluk, kagis.

Ayrmti: Sehri terk etme kararinin bir yansimasi olarak koprii, basarisiz bir

kurtulusun ve kagisin semboliidiir.
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Darkseekers'in Yuvasi:

Anlam: Degisim, insanin i¢indeki vahsi doga.

Ayrinti: Bu karanlik, nemli yuva, insan dogasinin nasil doniisebilecegini ve
medeniyetin ¢okiisiiyle ortaya ¢ikan vahsi yonlerimizi yansitir.

Times Square'in Vahsi Yasama Telim Hali:

Anlam: Unutulmusluk, zamanin durmasi.

Ayrmti: Reklam panolari, dev ekranlar ve terk edilmis sokaklar, bir zamanlar
sehrin kalbinin attig1 bu mekanin artik sessiz ve izole oldugunu vurgular.

Neville'in Laboratuvari:

Anlam: Umut, bilimin giicii.

Ayrintt: Bu mekan, insanligin kurtulusuna dair umudun bir yansimasidir. Bilim
ve arastirma, karanlik bir diinyada bile 15181n bir semboliidiir.

Bu sahneler, "I Am Legend" filminin ¢evresel anlatistnin ne kadar zengin
oldugunu gosteriyor. Mekanlar, sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda duygusal, psikolojik
ve sosyolojik anlamlar da tasir. Film, bu mekanlar1 kullanarak post-apokaliptik bir
diinyanin derinliklerini ve insan dogasinin bu diinyada nasil sekillenebilecegini basarili

bir sekilde sunar.

E.2) Zaman:

Gecmisin Golgeleri: Geri Doniisler ve Hatiralar

Filmin hikayesinin anlatildigi zaman dilimi, distopyanin ortasinda Dr. Robert
Neville'm (Will Smith) hayatta kalma cabalarina odaklanirken, karakterin gegmisi ve
apokalipsin nasil olduguna dair bilgiler flashbackler araciligiyla verilir. Bu, ge¢mis ile
simdiki zaman arasinda bir koprii olusturarak, izleyiciye karakterin motivasyonlarini ve
duygusal durumunu daha iyi anlama imkani sunar. Neville'in ailesinin 6liimiine dair
sahneler, onun ge¢misiyle olan baglantisin1 ve bu travmanin onun iizerinde yarattigi

etkiyi belirginlestirir.

THREE YEARS LATER

-Cep telefon uydulan bozuldu.
-Baba, nereye gidiyoruz?

Ug Yil Sonra

Gorsel 121: Post apokaliptik manzara: yikik kent 161 Gorsel 122: Nevilleyikimdan édnce ailesi ile beraber



Tekrar Eden Giinliik Rutinler: Zamanin Dongiisel Anlatisi

Neville'in hayatta kalmak i¢in wuyguladigi rutinler, zamanin filmdeki
kullanimimin en 6nemli unsurlarindan biridir. Her giin aynmi eylemleri tekrarlamasi,
zamanin dongiisel bir yapiya sahip oldugunu gosterir ve bu dongii, karakterin hayatta
kalmak icin siirekli ¢aba sarf ettigini ve ayn1 zamanda yalnizliginin ve umutsuzlugunun
da bir semboliidiir. Bu, "rutin" ve "dongi" sahneleri ile vurgulanir; Neville'lm kopegi
Sam ile avlanma, spor yapma, radyo yayinlarina cevap beklerken mankenlere konusma

ve yemek pisirme eylemlerini her giin tekrarlamasi bu durumu 6rneklendirir.

Gorsel 116: Sam ve Neville

Gelecegin Belirsizligi: Ters Kronoloji ve Beklenti

Filmin sonlarina dogru, hikayenin akisi1 degisir ve izleyiciye karakterin gelecegi
hakkinda belirsizlik yaratilir. Bu, ters kronoloji tekniginin bir 6rnegidir. Neville'in bir
care bulma umuduyla laboratuvarinda calistigi sahneler ve sonunda kendini feda
ederken buldugu ¢o6ziim, zamanin bu belirsiz kullanimimi gosterir. Bu, izleyiciye
gelecegin belirsizligini hissettirirken, ayn1 zamanda apokaliptik bir diinyada hayatta

kalma miicadelesinin zorluklarini1 da gosterir.

'

il .
Dr. Robert Neville, 5 Eyliil 2012, / Bilesim 6 saldirganlik tepkilerini
GA serisi seﬁjm 391, azaltma egiliminde.

Gérsel 117: Neville viriisii arastiriyor Gorsel 118: Neville bilim insani roliinde

"I Am Legend", zamanin sinemasal anlati i¢inde nasil bir role sahip olabilecegini

ve Ozellikle bir post-apokaliptik diinya tasvirinde bu kavramin nasil kullanilabilecegini
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etkileyici bir sekilde sergileyen bir film. Gegmis, simdi ve gelecegin bu dikkatli ve
sofistike kullanimi, karakterlerin i¢ diinyasini ve yasadiklari ¢atigmalar1 daha derinden
anlamamizi saglar. Zamanin kullanilis sekli, hikayenin anlattmini zenginlestiren bir
unsur olarak filmi izlerken siirekli farkindaligimizi korur.

E.3) Giyim-Kusam:

Neville, New York'ta hayatta kalan son insan olarak hem hayatta kalma
miicadelesi verir hem de bir ¢are bulmaya calisir. Filmde kullanilan kostiimler,
karakterlerin kimliklerini, duygusal durumlarin1 ve bu diinyadaki yerlerini yansitir. iste
filmdeki kostiim se¢imlerinin analizi:

Robert Neville'in Giysileri

Fonksiyonellik: Neville'in  kostiimii, hayatta kalma ve pratiklik {izerine
kuruludur. Taktiksel askeri pantolon ve botlar, kiyamet sonrasi diinyada hayatta kalmak
icin gerekli dayaniklilig1 ve fonksiyonellik saglar.

Giindelik Kiyafetler: Filmde Neville'n giinliik
yasaminda giydigi giindelik kiyafetler (tisort, jean), eski
yasaminin normalligini ve bu diizene olan 6zlemini
. yansitir. Kiyafet segimleri, Neville'm normal hayata

| donme umudunu ve ge¢misiyle bagimi korudugunu

= .
| gostertr.

Askeri Kiyafetler: Neville''n zaman zaman

Gérsel 119: Toplama kuvafetleriyle Neville  g1ydigi askeri ekipmanlar ve ceketler, onun askeri

gecmisini ve bu diinyada hayatta kalma stratejilerini belirginlestirir.

Mutant-Zombie’lerin Giysileri

Ciplaklik: Filmin viriisten etkilenen yaratiklar1 genellikle ¢iplaktir. Bu, onlarin
insanliktan kopusunu ve tamamen vahsi, hayvansal bir varolusa doniismiis olmalarini
temsil eder.

Parcalanmig Kiyafetler: Nadiren goriilen kiyafetler genellikle yipranmig ve
par¢alanmis durumdadir. Bu, yaratikla rin eski yagsamlarmin kalintilarina ve onlarin

simdiki vahsi hallerine bir tezat olusturur.

3

Gorsel 127: Neville'in Antagonistle karsilasmast Gorsel 128. Neville ve mutantlarin miicadelesi
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Anna ve Ethan'in Kiyafetleri

Umut ve Canlilik: Anna ve Ethan'in renkli ve nispeten temiz kiyafetleri, umudu
ve hayatta kalan insanoglunun direncini ve beyaz olmasi nedeniyle safligi temsil eder.
Anna'min giydigi elbiseler ve Ethan'in ¢ocuksu kiyafetleri, normal hayatin izlerini ve
onlarin inancin1 simgeler. Sanki bu kiyamet iginde normal olmaya calisan ve kiyamet

sonrasinda degil de normal yasamda gibi hareket eden ve giyinen kisilerdir.

[ Sonug olarak, "I am Legend" filminin

= — j kostiim tasarimai, karakterlerin
psikolojik  durumlarini, yasadiklari

= diinyay1 ve kisisel hikayelerini

anlatirken Onemli bir rol oynar.

- Kostiim secimleri, filmdeki genel

Gérsel 120: Siradan dinyada Neville ailesi ile beraber atmosferi, karakterlerin kimliklerini

ve diinya gortslerini etkileyerek, hikayeyi daha da zenginlestirir.

E.4) Estetik Anlati1 ve Renk Se¢imi:

"I am Legend", Francis Lawrence'in yonettigi, bir bilim insaninin kiyamet
sonrasi diinyada verdigi hayatta kalma miicadelesini anlatan bir filmdir. Filmin gorsel
estetigi ve renk secimleri, atmosferi, temalar1 ve karakterlerin duygusal durumlarin
yansitmada onemli bir rol oynar.

Renklerin Kontrast Kullanim

Filmin genel renk paleti, soguk ve sicak tonlar arasinda bir kontrast olusturur.
Neville'm evi, sicak ve canli renklerle doludur ki bu, insanligin ve duygusal bagin son
kalesi oldugunu gosterir. Disaridaki diinya ise genellikle soguk ve soluk renklerle tasvir

edilir, bu da kiyamet sonras1 diinyanin yikilmis ve tekinsiz atmosferini temsil eder.

Dogal ve Yapay Renkler
Dogal renkler, Neville'in
giinlik  rutininde,  ozellikle
avlanirken ve kesif yaparken

vurgulanir. Bu, doganin hayatta

Gorsel 121: Neville laboratuvarda disi mutanti tedavi ediyor
kalma miicadelesinin bir parcasi oldugunu ve insanlarin bu diinyada hala bir yerleri

oldugunu gosterir. Yapay renkler ise genellikle Neville'in laboratuarda oldugu
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zamanlarda kullanilir, bu da bilim ve teknolojinin hala hayatta kalmanin ve bir ¢6ziim

bulmanin bir araci oldugunu gosterir.

Gece ve Giindiiz Renklerinin Kullanim
Giindiiz sahnelerinde canli ve parlak renkler kullanilirken, gece sahnelerinde
daha koyu ve tehditkar renkler kullanilir. Bu kontrast, giivenli ve tehdit altindaki

zamanlar arasindaki farki vurgular.

Kirmizinin Kullanimi

Gorsel 122: Kirmizi tonlart hakim oldugu sahne

Kirmizi renk, Neville'in karisin1 ve ¢ocugunu kaybettigi anilar1 ve flashback
sahnelerinde siklikla kullanilir. Kirmizi, ayn1 zamanda tehlike ve korku anlarinda da
kullanilir, bu da Neville'm ge¢mise dair anilarinin ve mevcut durumunun tehlikeli ve

travmatik dogasini simgeler.

Renkler insanhk ve Mutantlar

Insan figiirleri genellikle daha sicak ve canli renklerle betimlenirken, viriisten
etkilenen yaratiklar genellikle soguk ve soluk renklerle tasvir edilir. Bu renk segimleri,
insanligin ve hayvanligin, duygusal bagin ve vahsetin ayrimini sSembolize eder.

"I am Legend" filminin estetik ve renk se¢imleri, hikayenin temasini, atmosferini
ve karakterlerin duygusal durumlarini basarili bir sekilde yansitir. Bu segimler, filmi
sadece bir gorsel deneyim olarak degil, ayn1 zamanda duygusal ve tematik bir deneyim

olarak da derinlestirir.
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E.5) Post-Apokaliptik Estetik:

Terk Edilmis Sehir: New York'un bos sokaklari, medeniyetin ¢okiisiiniin ve
insanoglunun yok olusunun somut bir gostergesidir.

Sembolizm: Insanlik olmadan bir sehrin ne kadar sessiz ve 6lii oldugunun
gdstergesi. Insansizlasmanin (dehumanification) ve doganim yeniden hakim olmasmin
gui¢lii anlatimi1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Vahsi Doganin Sehirleri Ele Gegirmesi: Yollar iizerinde biiylimeye baglayan
bitkiler, binalarda goriilen asinmalar ve hayvanlarin sehirde serbest¢e dolagmalari.

Sembolizm: Medeniyetin yok olusunun ardindan doganin nasil tekrar kontrolii

ele gecirdigini gosterir.

Gorsel 132: Vahsi hayata teslim olmus Newyork

Mankenler: Neville'm etrafa yerlestirdigi ve bazen onlarla konustugu
mankenler.

Sembolizm: Insan olmanin en énemli gostergesinin, sosyal etkilesim ve deneyim
aligverisi sonuncu gelistirdigi kiltlirin - yikimla yok olusunu sembolize eder.
Insansizlasmanin ve sosyal etkilesimin eksikliginin getirdigi yalmzlik ve psikolojik

gerilimi vurgular.

Gorsel 133: Harap otoyollar

Bos ve Ters Yatmus Araclar: Sokaklarda rastgele birakilmis ve terk edilmis
tasitlar.
Sembolizm: Acil bir kagisin ve panik halindeki bir toplumun izlerini gosterir.

Modern gelismis toplumun en 6nemli sembollerinden olan

166



Karanlik ve Los Aydinlatma: Ozellikle gece sahnelerinde hakim olan karanlik
ve sinirli aydinlatma.

Sembolizm: Belirsizlik, korku ve tehdidi temsil eder. Bunun yaninda her zaman
aydinlatmanin en onemli gostergelerinden biri oldugu modern sehirin artik bir anidan

ibaret oldugunu bize anlatir.

Yaratiklarin Gériiniimii: Insanin bozulmus ve degisime ugramis mutasyona
ugramis yepyeni bir canli tiirli haline gelmistir. Sadece insans1 mutantlar degil Sally’nin
evcillesmisligiyle tezat olusturan canavar kopeklerde yabancilasmis doganin kendine ait
yeni tiirle r Girettigini gosteriyor.

Sembolizm: Insanhigin, hastalik ve c¢okiis karsisinda nasil bir degisime

ugradigini ve hayatta kalmak igin hangi noktalara geldigini gosterir.

Gorsel 134: Mutant ve Neville 'nin karsilasmasi

Barikatlarla Cevrili Ev: Neville'in yasadigi ev, kiyamet sonrasi diinyada bir
siginak ve giivenli bolge olarak karsimiza ¢ikar.

Sembolizm: Izolasyonun, giivenli§in ve medeniyetin son kalmtilaria olan
bagliligin bir gostergesi.

Bariyerler ve Tuzaklar: Neville'm evinin etrafindaki bariyerler ve sehirde
kurdugu tuzaklar.

Sembolizm: Siirekli bir tehdit altinda olmanin ve bu tehditlere karsi hazirlikli
olmanin gerekliligi.

Bos ve Kapanmus Diikkanlar: Uriinlerin kismen hala raflarda oldugu, ancak
kapali ve terk edilmis diikkanlar.

Sembolizm: Ekonomik ve sosyal yapilarin ¢okiisiiniin somut bir gostergesi.

Giinliik Rutin: Neville'in her giin radyo yayimi yapmasi, avlanmasi ve egzersiz

yapmasl.
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Sembolizm: Normallesmeye ¢alisma, rutinin getirdigi psikolojik rahatlama ve
hayatta kalmak i¢in gerekli olan diizeni siirdiirme ¢abasi.

Bu semboller, "I am Legend" filminde post-apokaliptik diinyanin estetigini ve
atmosferini zenginlestirirken, ayn1 zamanda bu tiir bir ortamda hayatta kalmaya g¢alisan

bir bireyin psikolojik ve fiziksel miicadelesini de derinlemesine yansitmaktadir.
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POST APOKALIPTIK OYUN COZUMLEMELERI I

Niikleer Apokalips Sonrasi Diinya

FALLOUT 4

Gorsel 135: Fallout 4 oyun afisi

A) Oyunun Kiinyesi

Yapim Yih: 2015

Tiirii: Rol Yapma, Post Apokaliptik Diinya
Oynams Sekli: FPS (First Person Shooter)
Gelistirici:  Bethesda Game Studios

Senaryo: Emil Pagliano

Yonetmen: Todd Howard

Animasyon: Josh Jones, Dongjun Kim
Degerlendirme: M

Metacritic Puami: 5.7

Oyuncular:

. Brian T Delaney (Protagonisti Seslendiren Aktor)

B)  “FALLOUT 4” Dijital Oyun Ozeti

Fallout oyun serisi, kiyamet sonrasi bir diinyay1 tasvir eden rol yapma

oyunlarinin 6nemli bir temsilcisidir. 1997 yilinda Fallout ile baslayan seri, o giinden bu
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yana hem hikaye anlatim1 hem de oyun mekanikleri agisindan oyun sektoriine pek ¢ok
yenilik getirdi. Ozellikle koleksiyonun retro-fiitiiristik tasarimi, 1950'ler Amerika'smin
sosyal ve Kkiiltiirel unsurlarint kiyamet sonrasi kurguyla birlestiriyor (Kushner,
2012.5.64).

Serideki diger oyunlar gibi, Fallout 4 de kiyamet sonrasi bir Boston'da (The
Commonwealth olarak bilinir) geciyor. Oyuncular, savastan 210 y1l sonra hipotermi ile
uyanan ve niikleer savas ¢ikmadan Once bir siginaga gétiiriilen bir adamin roliini
iistlenirler. Oyuncunun asil amaci kagirilan ¢ocuk Sean't bulmaktir. Bu gorev sirasinda
oyuncular, Federasyonun farkli gruplartyla karsilasir ve geleceklerini sekillendiren
kararlar alirlar. Oyuncunun kararlarma bagli olarak, oyun bir takim farkli sonuglarla
sonuglanabilir (Milner,2009:486).

Fallout 4, derin hikaye anlatimi, karmasik karakter gelisimi ve genis agik diinya
mekanigi ile oyun endiistrisinde kayda deger bir yer kurarak serinin gelenegini
stirdiiriiyor. Oyun ayrica modlama topluluguna sagladigi kapsamli destek, oyunun
omriinli uzatmasi ve oyunculara kendi igeriklerini olusturma 6zgiirliigii vermesiyle de
one cikiyor (Schreier, 2015.5.98). Ek olarak, Fallout 4'iin karmasik moral segimleri ve
sonuglari, oyuncularin etik ve ahlaki degerleri sorgulamasina neden olarak oyunu
eglenceli bir aktiviteden daha fazlasi haline getiriyor.

Fallout 4, hem derin hikaye anlatimiyla hem de oyun sektoriine getirdigi
yenilikle rol yapma oyunlarimin klasiklerinden biri olarak kabul ediliyor. Serinin tarihi
ve Fallout 4'lin bu tarihteki yeri, oyunun sadece bir eglence araci degil, kiiltiirel ve

sosyal degeri olan bir sanat eseri oldugunu gosteriyor.

C) “FALLOUT 4” Oyunun Anlatisal Asamalari

Hazirhk (Kurulum- Baslangic Durumu): Fallout 4, 2077'de kiyamet sonrasi
bir niikleer sonrasi diinya olan Boston, Massachusetts'te (simdi The Commonwealth
olarak biliniyor) geciyor. Oyuncu, Vault-Tec sigmagma (Vault 111) giren ve 200 yil
sonra uyanan (Bethesda Game Studios, 2015, s. 1-3) yalniz bir hayatta kalan olarak

baglar.
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Gorsel 136: Niikleer felaketin baslangici

Catisma (Kansikhk- Déniistiiriiciiniin Ortaya Cikis1): Oyuncunun karakteri
(hayatta kalan tek kisi) garesiz bir durumda uyanir, karis1 6ldiiriiliir ve gocugu kagirilir.

Kaos, Sole Survivor'm oglunu bulma ve yeni bir diinyada hayatta kalma hedefiyle baglar

(Bethesda Game Studios, 2015, s. 4-8).

Gérsel 137: Sradan diinya
Gidis (Eylemler Dizisi): Sole Survivor, oglunu bulmak ve yeni diinyada nasil
hayatta kalacagm &grenmek icin Ingiliz Milletler Toplulugu'nu kesfediyor. Yol
boyunca ¢ok sayida yan gorev ve bulmaca c¢ozer ve ¢esitli yerlilerle tanisir (Bethesda

Game Studios, 2015, s. 9-15)

Gorsel 138: Post apokaliptik diinya
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Doviis: Sole Survivor ¢esitli diismanlarla savasir: niikleer savas yaratiklari, rakip

klanlar ve Federasyonun zorlu ortamlari (Bethesda Game Studios, 2015, s. 16-24).

Doniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge / Olay): Oglunu bulduktan ve
Federasyon hakkinda bilgi edindikten sonra, oyuncu sosyal diizeni korumak i¢in bir dizi
kritik se¢cim yapmalidir (Bethesda Game Studios, 2015, s. 25-30).

Gorsel 139: Kahramanin ogluyla bulusmasi

Sonug¢ (Bitis Durumu / Baslangica Déniis): Oyuncular, bu yeni diinyada
hayatta kalma ve sosyal diizeni koruma hedefine ulagir. Ancak bu, oyunun sonu degil,
yeni bir baslangictir: Oyuncunun yaptigi segimler, oyunun sonunu ve diinyanin

gelecegini belirler (Bethesda Game Studios, 2015, s. 31-35).

Gorsel 140: Kiyamet sonrasi ytkim

Tema: Fallout 4, insan dogasi, hayatta kalma, se¢im ve sonuglar, kayip ve

sosyal diizeni siirdlirme temalarini igerir.

Mesaj: Oyunun mesaji, karar vermenin onemine ve Kisinin kendi kaderini

belirleme giicline odaklaniyor.
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Gorsel 141: Oyuncunun kullandig: farkli ekipmanlar

D) “ FALLOUT 4” Oyununun Kahraman Céziimlemesi:
D.1) Joseph Campbell’e Gore “Fallout 4” Oyununun Kahraman Anlati
Coziimlemesi:

Ik Asama: Yola Cikis (Siradan Diinya)

Siradan Diinya: Ana karakter, esi ve Shaun adinda bir ¢ocuguyla normal bir
hayat sirmektedir. Oyunun baslangicinda, bir niikleer alarmi duyulur ve aile hizla Vault
111'e siginir.

Maceraya Cagri: Siginaga yerlestikten kisa bir siire sonra, ana karakter
dondurularak uyutulur. Uyanikligi sirasinda, esinin oldirildigini ve Shaun'un
kagirildigini gézlemleyebilir.

Cagrinin Reddedilmesi: Ana karakter, Vault 111'den ¢ikista post-apokaliptik bir
diinyayla karsilasir. Baslangigta bu yeni ve yabanci ortamin zorluklariyla basa ¢ikmakta
tereddiit edebilir.

Dogaiistii Yardim: Codsworth, ana karakterin eski ev temizlik robotudur ve
Commonwealth'te ilk yardimcisidir. Daha sonra Dogmeat adli kopek ona katilir ve onu

Diamond City'ye yonlendirir.

ikinci Asama: Inisiyasyon (Ozel Diinya)

Ozel Diinya’ya Gegis

Ik Esigin Asilmasi: Ana karakter, Diamond City'ye ulasarak Piper ve Nick
Valentine gibi yeni miittefikler edinir. Bu, cocugunu arama gorevini resmilestirir.

Balinanin Karni: Goodneighbor'da, ana karakter Kellogg ile yiizlesir. Bu,
Shaun'un kagirilmasinin arkasindaki adamdir ve bu yiizlesme, ana karakterin kaderini

degistirir.
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Sinavlar Yolu: Ana karakter, Railroad, Brotherhood of Steel ve Enstitii gibi
farkli fraksiyonlarla etkilesimde bulunur. Bu fraksiyonlarla olan iligkiler, Shaun'u bulma
yolundaki zorluklar1 ve engelleri temsil eder.

Tanrica ile Karsilasma: Ana karakter, Shaun'un aslinda Enstiti'niin lideri
oldugunu kesfeder. Bu, duygusal bir doruk noktasidir ve ana karakterin motivasyonunu
ve kararlarii derinden etkiler.

Bastan Cikarici1 Olarak Kadin: Ana karakter, bazi fraksiyonlarla ittifak yapmay1
tercih ederken digerlerine karsi savasabilir. Bu se¢imler, Commonwealth'in gelecegini
ve ana karakterin oyun sonunu etkiler.

Babanin Gonliinii Alma ve Tanrilastirma: Shaun'un gergekte ne oldugunu
kesfetmek ve Enstitii'ye olan tepkisi, ana karakterin bu diinyada nasil hareket edecegini
belirler.

Nihai Odiil: Ana karakter, Shaun'la gegirdigi son anlarda onunla baris yapar. Bu,
ana karakterin kendini kabullenmesi ve bu post-apokaliptik diinyada yerini bulmasi

anlamina gelir.

Uciincii Asama: Déniis (Siradan Diinya)

Dontisiin Reddedilmesi: Shaun'un Oliimiinden sonra, ana karakter normal bir
yasama donmeyi reddeder. Bunun yerine Commonwealth'te bir lider ve etkili bir figiir
olmay1 seger.

Biiyiilii Kagis: Ana karakter, Enstitii'ylii yok ederek, destekledigi fraksiyonla
birlikte Commonwealth'te biiyiik bir etki yaratir.

Disaridan Gelen Kurtulus: Miittefiklerinin, 6zellikle de yoldaslarinin destegi
sayesinde ana karakter, Commonwealth'in zorluklarina kars1 koyar.

Doniis Esigi Asilmasi: Shaun'un kaybiyla yiizleserek, ana karakter yeni bir
yasam kurar ve Commonwealth'in gelecegini sekillendirir.

Iki Diinyanin Ustasi: Ana karakter, hem eski diinyasinin kalmtilarina hem de
yeni diinyanin zorluklarina hakim olur.

Yasama Ozgiirliigii: Oyunun sonunda, ana karakter Commonwealth'te kendi

yerini bulur, bu da ona gercek bir 6zgiirliikk ve amag¢ duygusu verir.
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D.3) Christopher Vogler’e Gore “Fallout 4” Oyununun Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

Fallout 4" oyunu, post-apokaliptik bir evrende, yakin gelecekte bir zamanlar
Amerika Birlesik Devletleri olan ¢orak topraklarda, derinlemesine bir hikaye anlatimi
sunar. Christopher VVogler'in kahramanin yolculugu modeli ile yapilan bir inceleme, bu

oyunun hikayesinin nasil stratejik bir yapi igerisinde ilerledigini ortaya koyar.

1. Siradan Diinya: Protagonist, Sole Survivor (Tek Kurtulan), niikleer
felaket oncesi Amerika'sinda tipik bir banliyé baba/anne profiline sahiptir. Bu evre,
oyuncuya karakterin duygusal baglarini ve giinliik yasantisini1 tanitmaktadr.

2. Macera Cagrisi: Niikleer bir tehdidin bas gostermesi ile ailesi acil bir
sekilde Vault 111'e siginmak zorunda kalir. Bu, kahramanin bilinen diinyasinin digina
itildigi bir andir.

3. Cagriy1 Reddetme: Vault i¢cinde meydana gelen trajik olaylarla, karisinin
oldiiriiliip oglunun kagirildigna sahit olur. ilk tepkisi, bu yeni ve tehlikeli diinyada ne
yapacagini bilememektir.

4. Mentor (Akil Hocasi) ile Tanmigma: Post-apokaliptik diinyada ilk
miittefiki Codsworth'dur. Ardindan Dogmeat adinda bir kopekle karsilasir. Bu
karakterler, oyuncuya hayatta kalma ve adaptasyon konusunda rehberlik eder.

S, Esigi Gegme: Diamond City gibi 6nemli mekanlar kesfetmesi ve Piper,

Nick Valentine gibi karakterlerle miittefiklikler kurmasi bu asamada gergeklesir.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Sole Survivor, Commonwealth'in
tehlikeli diinyasinda Super Mutants, yagmacilar gibi engelleyiciler ve diigmanlarla
savasirken, Railroad ve Brotherhood of Steel gibi cetelerle etkilesime girer. Her
karsilagsma, kahramanin ahlaki ve stratejik se¢imlerini sekillendirir.

7. Magaraya Sonuna Yaklagma: Institute'in Sirlarinin derinlerine dalig
baslar. Bu, kahramanin ogluna ne oldugunu anlamaya yaklastig1 bir siiregtir.

8. Biiyiik Smav: Institute'i kesfetmek, iceridekilerle yilizlesmek ve oglu
Shaun ile karsilasmak bu asamada gerceklesir. Shaun'un Institute'tin lideri oldugunu
o0grenmek, duygusal ve etik bir meydan okumadir.

9. Odiil: Kahraman, Institute ile olan iliskisine bagl olarak, belki de ogluyla

yeniden bir bag kurma sansi elde eder.
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10.  Geri Donlis Yolu: Commonwealth'te kontrolii saglamak i¢in yapilan
politik manevralar, fraksiyonlar arasindaki ¢atigsmalar bu asamay1 olusturur. Kahraman,
bu yeni diinyada nasil bir iz birakacagini segmek zorundadir.

11.  Dirilis: Bu asamada, Sole Survivor kendi hikayesini tamamlar, aldig:
kararlarin sonuglarina gére Commonwealth'i ya kurtarir ya da daha da karmasik bir hale
getirir.

12. Iksirle Déniis: Oyunun sonu, kahramanmn Commonwealth'e getirdigi

degisiklikleri ve bu siirecte nasil bir evrim gegirdigini ortaya koyar.

Yan gorevler, bu ana hikaye yapisini zenginlestirir. "Cabot House" gorevi gibi
bazi yan gérevler, Commonwealth'in tarihi ve mitolojisi hakkinda bilgi sunarken, "The
Silver Shroud" gibi diger yan gorevler ise kahramanin karakterinin farkli yonlerini
ortaya ¢ikarir.

Genel olarak, "Fallout 4", Vogler'in kahramanin yolculugu modelini basarili bir
sekilde kullanarak, oyuncuya karmasik karakterler, etik Se¢imler ve duygusal derinlik

sunmaktadir.

D.4) Carl G. Jung’un “Arketip Kurammna” gore Kahraman Karakter
Arketipleri:

Protagonist: Oyuncunun karakteri (Sole Survivor) bu role uyar. Oyun boyunca,
oyuncunun karakteri Commonwealth'in zorluklariyla basa ¢ikmak ve kaybolan oglunu

aramak i¢in miicadele eder.

Anti-Kahraman: Nick Valentine, bu role uyabilecek bir karakterdir. Nick, bir
Synth'tir (yani yapay bir insan) ve toplum tarafindan dislanmistir. Ancak, onun adalet ve
dogruluk arayisi onu oyuncuya yardimei olacak bir miittefik yapar.

Antagonist: Bu rol, Enstiti veya onun lideri tarafindan temsil edilir.
Commonwealth'teki bircok sorunun arkasinda onlar vardir ve oyuncunun baslica
hedefleri arasindadirlar.

Hilekar: Deacon, bu role uyabilecek bir karakterdir. Gizemli ve aldaticidir,
ancak ayni zamanda oyuncunun miittefiki olabilir.

Akl Hocasi: Preston Garvey, bu role iyi bir 0&rnektir. Oyuncuya

Commonwealth'te hayatta kalmak i¢in rehberlik eder ve Minutemen'lerin lideri olma
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yolunda ona yardimci olur. Paladin Danse, Brotherhood of Steel'in bir iiyesi olarak
oyuncuya Commonwealth'in tehlikeleri hakkinda rehberlik eder.

Haberci: Codsworth, bu role uyar. Oyunun baslangicinda, oyuncuya neler
oldugu konusunda bilgi verir ve post-apokaliptik diinyaya dair ilk bilgileri sunar.

Bicim Degistiren: Synth'ler, bu arketipi temsil eder. Baz1 Synth'ler insanlar gibi
goriiniir ve toplumun igine sizabilirler, bu da onlar1 tahmin edilmez ve tehlikeli kilar.

Esik Bekgisi: Super Mutants ve diger tehlikeli yaratiklar, oyuncunun
ilerlemesini engelleyen karakterlerdir.

Anne/Biiyiik Anne: Mama Murphy, bu role uygun bir karakterdir. Gelecegi
gorebilme yetenegiyle oyuncuya rehberlik edebilir ve ona destek olabilir.

Anima/Animus: Piper, bu arketipe uyar. Oyuncunun i¢ diinyasiyla dig diinya
arasinda bir koprii kurar ve oyuncunun kisisel gelisiminde 6nemli bir rol oynar. Curie,
bu arketipi temsil edebilir. Orijinal olarak bir Mr. Handy robotu olan Curie, daha sonra
bir Synth bedenine transfer olur. Bu, kadinsiligin ve insanligin simgesi olarak onun

evrimini gosterir.

E) “Fallout 4” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin

Coziimlemesi:

E.1) Mekan
Oyunun ana sahnesi, savas sonrast Boston bolgesi olan Commonwealth'dir.

Oyun igindeki dramatik ana mekanlar ve onlarin oyun anlatisindaki rolleri:

Sanctuary Hills: Oyunun baslangicinda oyuncunun yasadigi yerdir. Niikleer
savagin patlak vermesiyle oyuncu buradan Vault 111'e siginir. Oyunun ilerleyen
kisimlarinda bu bdlge, oyuncunun ilk yerlesim alani olabilir. Ancak oyun siiresince
oyuncular bu alan1 yeniden inga etme ve bir siginak olarak kullanma firsatina sahip
olurlar. Bu, "Fallout 4"in yerlesim alani insa etme oOzelliginin ilk Ornegidir ve
oyunculara apokaliptik diinyada yasama ve kendi topluluklarini olusturma deneyimi
saglar.

Vault 111: Bu, oyuncunun niikleer savastan korunmak i¢in sigindigi siginak
veya "vault"tur. Oyuncu burada uzun bir siire kriyojenik uykuda tutulur ve oyunun asil

hikayesi oyuncunun buradan uyanmasiyla baslar.
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Diamond City: Commonwealth'daki ana ticaret merkezlerinden biridir. Birgok
gorevin merkez {ssii olan bu yer, bir beyzbol stadyumunun kalintilari {izerine
kurulmustur. Bu biiyiik yerlesim alani, post-apokaliptik Boston'daki Fenway Park'in
kalintilarindan olusturulmustur. Oyunun anlatisinda 6nemli bir rol oynar, ¢iinkii birgok
temel gorev ve yan gorev burada baglar. Diamond City ayrica oyuncularin gesitli
tiiccarlardan malzeme alabilecegi, ekipmanlarini tamir edebilecegi ve oyunun daha
sonraki asamalarina hazirlanabilecegi bir ticaret merkezi islevi goriir.

Goodneighbor: Bu, Diamond City'nin aksine daha serbest ve anarsist bir
topluluktur. Farkli karakterlerle ve benzersiz gorevlerle doludur. Burasi, anarsistlerin,
suglularin ve 6zgiir diisiinceli kisilerin bulusma noktasidir. Goodneighbor, "Fallout 4"iin
karmagik ahlaki secimler ve karanlik hikaye 6geleri lizerindeki vurgusunu sergiler.

The Institute: Oyunun ana diismanlarindan biri olan bu yeralt1 bilim kurulusu,
Commonwealth'deki birgok olaymn arkasindadir. Synth adinda gelismis androidler
tiretirler.

Prydwen: Brotherhood of Steel adinda bir grup askeri 6rgiitiin ana gemisidir.
Commonwealth'in gokyiiziinde beliren bu hava gemisi, Brotherhood of Steel'in
bolgedeki etkisinin bir gostergesidir. Brotherhood of Steel, teknolojiyi kontrol etmeyi
ve post-apokaliptik diinyada diizeni saglamayi amaglayan bir organizasyondur. The
Prydwen, oyunculara diger fraksiyonlarla karsi karsiya gelme veya Brotherhood ile
ittifak yapma segenegi sunar.

Railroad HQ: Railroad adli gizli bir organizasyonun merkezidir. Bu grup,
Synth'lerin insan haklarina sahip olmasi gerektigine inanir ve onlari Institute'den
kurtarmak i¢in ¢alisir.

Far Harbor: Oyunun ayni adi tagiyan genisleme paketiyle tanitilan, sisli ve
radyoaktif bir ada bolgesidir. Burasi, yerliler, Synth'ler ve Children of Atom adinda bir

dini grup arasindaki ¢atismalara ev sahipligi yapmaktadir.

Nuka-World: Oyunun diger bir genisleme paketiyle gelen bu eglence parki,
simdi ¢esitli ¢eteler tarafindan iggal edilmis durumdadir.
The Glowing Sea: Niikleer savasin en siddetli oldugu alanlardan biri olan bu

bolge, yiiksek radyasyon seviyeleri ve tehlikeli yaratiklarla doludur.
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E.2) Zaman:

Oyun, 2077'deki niikleer felaketten hemen Once baslar ve ana karakter, bir
niikleer sigmaga sigindiktan sonra yaklasik iki yiiz yi1l dondurulmus bir halde kalir. Bu,
karakterin 2277 yilinda uyandigi anda, zaman kavramini hem oyun mekanigi hem de
hikaye anlatimi yoniinden 6nemli bir sekilde etkiler. Ana karakterin kendisini tamamen
yabanci oldugu bir diinyada bulmasi, oyuncuya, zamanin ne kadar 6nemli ve kagiilmaz

bir faktor oldugunu hissettirir.

Dondurulmus Zaman: Ana karakterin, 2077 yilinda niikleer felaket sirasinda
dondurulmus ve 2277 yilinda uyanmis olmasi, dondurulmus zaman olarak
adlandirabilecegimiz bir zaman dongiisiinii temsil eder. Bu, ana Kkarakterin kigisel
zaman dongiisiinde bir duraksama yaratir ve onu bir zaman kapsiiliine doniistiiriir, bu da
oyuncunun zamana ve tarihe dair perspektifini etkileyen bir 6gedir.

Gegmis ve Gelecek Arasinda Dongii: Oyunun zaman kavramini, gegmis ve
gelecek arasinda bir dongii olarak sundugunu sdyleyebiliriz. Ana karakter,
donduruldugu anda olan diinyayr hatirlarken, uyanip karsilastigi diinya tamamen
farkhdir. Bu gegmisle gelecek arasindaki dongii, oyunun tarihsel boyutunu genisletir ve
oyuncunun hikaye anlatimina katilimini derinlestirir.

Yeniden Insa Déngiisii: Oyun ayrica, yikilan bir diinyay: yeniden inga etme
cabalarmi da igerir. Ana karakter ve diger hayatta kalanlar, gegmisi yeniden
canlandirmaya ve bir gelecek kurmaya galisir. Bu, yikim ve yeniden insa dongiisiiniin
stirekli bir par¢asidir ve zamanin ¢evrimsel bir 6ge oldugunu gosterir.

Tecriibe Dongiisii: Son olarak, ana karakterin ve diger karakterlerin yasadigi
tecriibeler de bir dongiiyi temsil eder. Karakterlerin ge¢mis tecriibeleri, simdiki
eylemlerini ve gelecek hedeflerini sekillendirir. Bu tecriibe dongiisii, oyunda zamanin
bireysel ve toplumsal diizeyde nasil algilandigini gosterir.

"Fallout 4" oyunun anlatisi, zaman ve tarih kavramlar1 arasindaki karmasiklig
daha da vurgular. Ana karakterin ge¢misi, onun yasadigi diinya ve o diinyadaki diger
karakterlerin tecriibeleri arasindaki keskin farkliliklar, gegmis ve gelecek arasindaki

zaman farkinin ne kadar etkili oldugunu gosterir.

Oyuncu, yikilmig bir diinyada geg¢misi yeniden canlandirmaya calisirken,

gelecegi sekillendirmeye de galisir. Bu durum, zamanin lineer bir yol olmaktan ¢ok bir
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dongii oldugunu hatirlatir; gegmis, simdiki zaman ve gelecek birbirine bagli ve birbirini

etkileyen 6gelerdir.

E.3) Giyim-Kusam:
Oyunda kiyafet tasarimlari, oyuncuya bu post-apokaliptik diinyay1 deneyimleme

firsat1 sunarken, ayn1 zamanda oyunun anlatisin1 da desteklemektedir.

Oyunun Anlatisina Gore Kiyafet Tasarimi:

Hayatta Amach Kiyafetler: Oyundaki kiyafetler, siklikla koruyucu ve
fonksiyonel olma 6zellikleri tasir. Zirh pargalari, gaz maskeleri ve siperlikler, radyoaktif
collerde ve diismanlarla dolu yikik kentlerde hayatta kalmay1 amaglayan bir birey icin
vazgecilmezdir.

Farkli Fraksiyonlarin Kimlikleri: Oyunda karsimiza ¢ikan farkli fraksiyonlar ve
gruplar, kendilerine 6zgii kiyafetlerle temsil edilir. Bu, oyuncuya hemen bu gruplarin
kimligi ve degerleri hakkinda bilgi verir. Oyunda ilerledik¢e, degisik alt kiiltiirlere ait
gruplar kesfettik¢e ve bunlarin kendi igerisinde gelistirdigi moda anlayiglar1 ve etnik
tasarimlarla karsilasilmaktadir.

"Fallout" oyun serisinin kiyafet tasariminda "Mad Max" serisinden esinlenildigi
bilinmektedir. Deri ceketler, siperlikler ve ¢61 ekipmanlari bu etkilesimin bariz
gostergeleridir. "The Road Warrior" (1981): Ozellikle savas¢1 kiyafetleri ve haydut

gruplarinin giyim tarzi, bu filmin etkisini yansitmaktadir.

Gorsel 142: Steampunk estetigini yansitan zirh

Zamanla Gelen Degisim:
1950'lerin Amerika'si: Retro-fiitiiristik estetik, bu doneme ait klasik Amerikan
modasini yansitmaktadir. Vintage estetige sahip bazi giysi, aksesuarlar ve mobilyalar

oyunun arka planini belirler.
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Niikleer Savas Sonrasi: Oyunun baslangicindan sonra, 200 yil sonrasini temsil
eden bu donemde, yikik bir diinyada hayatta kalan insanlarin uyum saglamaya
cabalarin1 yansitan kiyafetlere rastlanir. Radyasyondan korunma giysileri ve gaz

maskeleri en yaygin aksesuarlardandir.

Gorsel 143: Retro fitiivistik mekan tasarimi

Silah tipleri:

Eski Diinya Silahlari: Revolver, tiifek gibi geleneksel silahlar.

Enerji Silahlart: Lazer ve plazma silahlari gibi fiitiiristik teknolojiler.

Basit Silahlar: Borular, ¢ivili gubuklar gibi basit el yapimu silahlar.

Yardima1 ekipmanlar:

[k Yardim Cantas1: Yaralanmalarin acil tedavisi igin.

Radyofarmasoklerler: Radyasyon zehirlenmesini 6nleme veya tedavi etme.

Tuzaklar: Diismanlar1 engellemeye veya 6ldiirmeye yarayan ama karakter i¢inde
oliimciil olabilecek mekanizmalar.

Zirh Tipleri:

Hafif Zirh: Hiz ve manevra kabiliyeti i¢in idealdir.

Agir Zirh: Maksimum koruma saglar ancak hareketi kisitlar.

Giig¢ Zirhi: Oyuncuya ek yetenekler kazandiran, ileri teknoloji ile tiretilmis 6zel
bir zirh.

Sonug olarak Fallout 4'liin giyim ve techizat tasarimlari, oyunun kiyamet sonrasi
diinyasini, karakter kisiliklerini ve oyuncu deneyimini derinden etkileyen o6zellikler
olarak One ¢ikiyor. Bu tasarim 6geleri oyunun atmosferini ve deneyimini hem anlatim

hem de estetik agidan zenginlestirmektedir.
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E.4) Estetik Anlat1 ve Renk Se¢imi:

Renk Secimleri:

Oyun, niikleer bir kiyametten sonra kalan harap olmus diinyada gegiyor. Estetik
yaklasimin yani sira renk kullanimi da oyunun anlatimmin bir pargasi, oyuncularin

diinyanin atmosferini ve hikayesini daha derinden hissetmelerini sagliyor.

Renk ve atmosferin kullanimu:
Fallout 4'in genel paleti, niikleer kiyametin yikimina ve oyunun kiyamet sonrasi

temasina Uygun olarak agik ve mat tonlardan olusuyor.

Acik Mavi: Agik mavi genellikle oyunun baslangicinda, sigiaklarda ve bazi i¢
mekanlarda kullanilir. Bu renk, oyuncuya sigmagin soguk, ¢orak ve insanlik dis1 bir
siginak oldugu hissini verir.

Pasli kirmizilar ve kahverengiler: Bu renkler dis diinya sahnelerinde, yikilan
binalarda, paslanmis metallerde ve terk edilmis araglarda 6ne ¢ikiyor. Bu renkler, bir
zamanlar canli olan sehirlerin artik 6lii ve terk edilmis olmasiyla oyun diinyasinin

diististe oldugunu simgeliyor.

2. Karakter tasariminda rengin etkisi:

Oyunda tanmigtigimiz karakterlerin kiyafetleri ve techizati da kullanilan renk
paletiyle uyumludur.

Acik Yesil: Cogu diisman karakter ve yaratik bu renkte tasarlanmistir. Bu,
radyasyonun etkisi altinda mutasyona ugramis varliklar1 temsil eder.

Gri ve Siyah: Kahraman ve diger dost NPC'ler genellikle gri ve siyah tonlarinda
giysiler giyerler. Renkler, bu harap olmus diinyada nasil hayatta kalmaya c¢aligtiklarini

yansitiyor.

3. Isik ve golge kullanima:

Fallout 4'teki dogal 151k, giiniin saatine ve hava kosullarina bagl olarak degisir.
Bu aydinlatma oyunun atmosferine katkida bulunuyor.

Gilin Batimi1 ve Safak: Su anda gokylizii turuncu ve kirmizi tonlara biiriinerek

oyunculara diinyanin hala giizelliklerle dolu oldugu hissini vermektedir.
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Estetik yaklasimi ve renk paleti ile Fallout 4, kiyamet sonrasi bir diinyanin hem
yikimini hem de umudunu yansitmay1 basariyor. Renk kullanim1 oyundaki atmosfere ve

hikayeye derinlik katarak oyuncuya duygusal bir deneyim yasatiyor.

Post-Apokaliptik Estetik:

. Harap olmus sehirler, yikik binalar ve bozulmus doga.

. Radyasyonla mutasyona ugramis hayvanlar ve canlilar.

. Izole ve kendi basina kalmis insan topluluklari ve bunlarmn olusturdugu
yerlesimler.

. Endiistriyel harabeler, terk edilmis fabrikalar.

Retrofiitiiristik Estetik Yaklasimlar:

1950'lerin Amerikan klasik otomobillerinin, reklamlarinin ve moda anlayisinin
gelecekteki bir diinyaya nasil uyarlandigini gorebiliriz.

Atompunk estetigi ile Ozdeslesen atom ¢agi teknolojisinin ve tasariminin
futuristik bir diinyada nasil gériinecegine dair yorumlar.

Nostaljik ama ayn1 zamanda yabancilasmis bir atmosfer.

Atompunk:
Atom ¢aginin bilim kurgu ve optimizmine dayanan bir estetik. Atom enerjisi ve

niikleer giicle ilgili.
1950'lerin ve 1960'larin gelecege dair hayalleri, uzay c¢agi teknolojisi ile
birlesiyor.

Jetpackler, lazer silahlar1 ve futuristik robotlar.

Steampunk:

Steampunk genellikle buhar giicii teknolojisinin hakim oldugu alternatif bir tarih
evrenine dayanir. Ancak "Fallout 4"te bu estetik sadece bazi unsurlarla temsil edilir.

Tiiplii ve disli mekanikler, el yapimi1 makineler.

Deri, metal ve buharla ¢alisan mekanizmalar.
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Post Apokaliptik Oyun Coziimlemesi I11

Tema: Niikleer Felaket Sonrast Olusan Dogaiistii Fenomenler

S.T.A.L.K.E.R The Shadow of Chernobyl

Hazine Avcisi: Cernobil’in Golgesi
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Gorsel 144: S.T.A.LK.E.R oyun afisi

A)  Oyunun Kiinyesi

Yapim Yili: 2007

Tiiri: Macera, Post Apokaliptik Diinya
Oynanis Sekli: FPS,

Gelistirici: GSC GAME WORLD
Senaryo:  Anton Prokorov
Yonetmen: Andrew Verpahovsky
Animasyon: Vladimir Korunchak,
Segly Volchanov

Olga Korunchack

Degerlendirme: 184 M°

Metacritic Puani: 8.7

* PEGI (Pan European Gaming Information)
5> ESRB (Entairtemant Software Rating Board)
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B) “STALKER: Cernobil’in Golgesi” Dijital Oyun Ozeti

GSC Game World oyun stiidyosunun gelistirdigi, 2007 yapimm "Stalker:
Cernobil'in Golgesi", post-apokaliptik bir oyun diinyasinda gegen birinci sahis nisanci
oyunudur (FPS). 1986'da meydana gelen Cernobil niikleer felaketinden esinlenerek
yaratilan kurgusal bir diinyada, "Zone" adi verilen tehlikeli ve gizemli bir bolgede
ge¢mektedir. Bu bolge, radyasyon, paranormal olaylar, mutant yaratiklar ve yasadisi

hazine avcilari olan stalkerlarla doludur.

Oyuncu, "Marked One" (Isaretli Kisi) adinda bir stalker olarak oyuna dahil olur.
Geg¢misini hatirlamayan bu karakter, Zone'da kendine dair bir ipucu bulmayi ve
geemisiyle ilgili gergegi 6grenmeyi amaglar. Bu siirecte, farkli ¢ete ve gruplarla isbirligi
yapma, ticaret yapma ve ¢esitli gorevleri tamamlama imkani bulunur.

Zone'un merkezine ilerlerken, oyuncunun Kkarsilastigi tehlikeler, radyasyon
seviyeleri, mutantlar ve diisman stalkerlar, oyuna derinlik ve gerilim katmaktadir.
Cernobil'in Golgesi, 6zgiir bir diinyada kesif, savas ve hayatta kalma unsurlarin1 bir
araya getirir. Oyunda, karakter gelisimi, ekipman ve silah modifikasyonu gibi RPG
ogeleri bulunmaktadir. Oyuncularin kararlari, sonucu ve hikayenin gidisatin1 dogrudan
etkileyebilmekte, bu da oyuna tekrar oynanabilirlik degeri katmaktadir.

Stalker: Cernobil'in Golgesi, post-apokaliptik bir evrende gegcen FPS oyunlar
arasinda en onemlilerden biri sayilabilir. Aldig1 12 6diil, onu Fallout 3 ve 4’le kiyaslanir
hale getirmistir (https://www.metacritic.com/game/pc/stalker-shadow-of-

chernobyl/details).

C) Oyunun Anlatisal Asamalari

Hazirhk (Kurulum- Baslangi¢c Durumu):

Oyunun olay o6rgiisii, Cernobil felaketi sonrasinda olusturulmus olan "Zone" adh
tehlikeli ve radyoaktif bir bolgede geger. Oyuncu, hafizasim1 kaybetmis bir stalker
olarak "Marked One" (Isaretlenmis Kisi) kimligiyle uyanir ve kendisi hakkinda hicbir

bilgisi yoktur. Onun tek ipucu, onun cebinde buldugu ve "Strelok'u 6ldiir" yazan nottur.
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Gorsel 145: Oyundaki ilk gorev

Catisma (Karisikhik- Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikisi):
Marked One, kim oldugunu ve neden orada oldugunu anlamak i¢in Zone'da
yolculuga ¢ikar. Strelok'un kim oldugunu bulma ve Zone'un sirlarini ¢ézme arayisi

baslar.

Gorsel 146: Post apokaliptik mekan

Gidis (Eylemler Dizisi):
Marked One, Zone'daki farkli geteler ve gruplarla, mutantlarla ve diger stalkers
ile iletisimde bulunurken, Strelok'un izini siirer. Ayni zamanda, Zone'da bulunan

gizemli "Wish Granter" (Dilek Verici) hakkinda bilgiler edinir.

Gorsel 147: Zone 'nun gizemleri

Doviis:
Zone, tehlikeli mutantlar, stalker klanlari, farkli askeri birlikler ve dogal
afetlerle; kisacasi tehditlerle dolu bir diinyadir. Marked One, hayatta kalmak i¢in bu
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tehditlere karsi savasirken hem giiclenmekte hem de Strelok’un kim olduguna ve

Zone'un sirlarina yaklagmaktadir.

Gorsel 148: Nisanci diirbiintinden terkedilmis demiryolu

Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge / Olay):
Marked One, Strelok'un sirrim1 ve Zone'un gercek amacini kesfettikge, gercek

kimligi ve Zone hakkindaki gergege dair bilgisi onu Kritik kararlar almaya zorlar.

Goérsel 149: Ozel diinyay: temsil eden yeralt: odalart

Sonug (Bitis Durumu / Baslangica Doniis):
Oyuncunun yaptig1 segimler, Zone'un gelecegini ve kendi kaderini belirler. Bu
sadece onun i¢in bir son degil, ayn1 zamanda Zone'un sirlarinin ortaya ¢ikiginin da bir

baslangicidir.

Gorsel 150: Zone 'de karsimiza ¢ikan diismanlar
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D) Oyununun Kahraman Céziimlemesi:
D.1) Joseph Campbell’e Gore “Stalker: Cernobil'in Golgesi” Oyununun

Kahraman Anlat1 Coziimlemesi:

Ik Asama: Yola Cikis (Siradan Diinya)

Heniiz “Zone” nu kesfetmedigi anlar

1. Siradan Diinya: Stalker, Zone'na gelen bir dizi kisi gibi siradan bir hayat
yasar. Zone'nin tehlikelerinden haberdar olsa, bolgeyi tam anlamiyla kesfetmeye heniiz
baslamamustir.

2. Maceraya Cagri: Stalker, Zone'da gizemli bir "Merdiven" arayisina girer.
Bu, onun bu tehlikeli bolgede derinlemesine bir yolculuga ¢ikmasinin sebebidir.

3. Cagrinin Reddedilmesi: Stalker, Zone'nun tehlikelerinin farkindadir ve
baslangigta bu yolculuga ¢ikmaktan ¢ekinir.

4. Dogaiistii Yardim: Diger stalkerlar, yerliler ve bilim insanlarindan bilgi
ve yardim alarak yolculuguna devam eder.

Ozel Diinya’ya Gegis

Zone’nun kesfinin baglangici

5. Ik Esigin Asilmasi: Zone' nun ilk bolgelerini kesfetmeye baslar ve
karsilastig1 mutantlar, askerler ve diger stalkerlarla iletisime geger yada savasir.

6. Balinanin Karni: Ozellikle yer alti tesislerinde ve eski laboratuvarlar
iclerine girdikge kesfettigi seyler ve karsilastigi tehlikeler, onun Zone hakkindaki

bilgisini ve tecriibesini artirir.

Ikinci Asama: Inisiyasyon (Ozel Diinya)

7. Sinavlar Yolu: Farkli fraksiyonlarla, 6zellikle Banditler, Askerler, Bilim
Insanlar1 ve diger Stalker gruplariyla iletisime gecer

8. Tanriga ile Karsilasma: Merdiven hakkinda daha fazla bilgi edinir ve bu,
onun Zone’na olan bakisini ve motivasyonunu degistirir.

9. Bastan Cikarict Olarak Kadin: Stalker, hangi fraksiyonla ittifak
yapacagina ve kiminle savasacagina karar vermelidir. Bu segimler, onun yolculugunun
gidisatini etkiler.

10. Babanin Gonliinii Alma ve Tanrilastirma: Zone'nin sirlarini kesfeder ve

bu bilgi, onun nasil hareket edecegini belirler.
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11.  Nihai Odiil: Merdiven'i bulma ve Zone'nin sirlarin1 kesfetme siirecinde,
kendisini ve Zone'nin ne anlama geldigini daha iyi anlamaya baslar.

Ucgiincii Asama: Déoniis (Siradan Diinya)

12. Doniisiin  Reddedilmesi: Stalker, Zone'da kazandigi tecriibeler ve
kesfettigi sirlarla, siradan bir yasama donmeyi reddeder.

13.  Biiyiili Kagis: Zone'nin en tehlikeli bolgelerinden kurtulmay1 basarir ve
bu siiregte kazandig1 tecriibe ve bilgiyle hayatta kalmay1 basarir.

14.  Disaridan Gelen Kurtulus: Diger stalkerlarin yardimi ve destekleriyle,
Zone'nin zorluklarina karsi koyar.

15. Doniis Esigi Asilmasi: Zone'dan ¢ikarken, kazandig tecriibelerle yeni bir
yasam kurar.

16.  iki Diinyanm Ustasi: Hem Zone'nin zorluklarina hakim olmus, hem de
dis diinyada yeni bir yasam kurma becerisi kazanmistir.

17.  Yasama Ozgiirliigii: Zone'da gegirdigi zaman, ona gergek bir dzgiirliik ve
ama¢ duygusu kazandirir. Bu deneyim, onun hayatina yon verir.

D.3) Christopher Vogler’e Gore “S.T.A.L.K.E.R” Filminin Kahraman Anlati
Coziimlemesi:

Genel olarak, "STALKER: Cernobilin Golgesi" Vogler'in kahramanin yolculugu
modelini basarili bir sekilde kullanarak, oyuncuya ¢ok katmanli karakter ozellikleri,
ahlaki se¢im ve ikilemler ve duygusal derinlik diyaloglar sunmaktadir.

1. Siradan Diinya: Oyuncu, Cernobil Niikleer Santrali'nin felaketinden yillar
sonrasinin post-apokaliptik diinyasinda "Stalker" olarak uyanir. Bu, oyuncunun
baglangicta yer aldigi, tehlikelerle dolu Zone'dur.

2. Macera Cagrisi: Oyuncunun amnesia (hafiza kaybi) gecirdigini ve
gecmisiyle ilgili bir seyler 6grenmesi gerektigini kesfetmesiyle baslar.

3. Cagriy1 Reddetme: Oyunun baslangicinda, oyuncunun baska bir seyle
ilgilenmeyi ve bu tehlikeli gorevi kabul etmemeyi tercih edebilecegi hissi vardir. Ancak
oyunun hikayesini ilerletmek i¢in bu gorevi kabul etmek zorundadir.

4. Mentor (Akil Hocasi) ile tanigma: Oyuncu, Zone'da ona rehberlik eden
ve hayatta kalmak i¢in gerekli bilgileri saglayan diger Stalker'larla karsilasir.

5. Esigi Gegme: Oyuncu, Zone'nin daha derinlerine dogru ilk tehlikeli

gorevine basladiginda bu agamaya girer.
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6. Testler, Miittefikler, Diigmanlar: Zone'da, oyuncu mutantlar, diger
Stalker'lar, askerler ve anormal hava kosullar1 gibi tehlikelerle karsilagir. Ayn1 zamanda
miittefikler edinir ve onlardan yardim alabilir.

7. Magaraya Sonuna Yaklasma: Oyuncu, Cernobil Niikleer Santrali'ne
yaklagirken, Zone'nin en tehlikeli bolgelerinden bazilarina girer.

8. Biiyiik Smav: Oyunun klimaksi, Santrale ulasildiginda ve oradaki
gizemlerin agiga ¢ikarildiginda gergeklesir.

9. Odiil: Oyuncu, gecmisi hakkindaki gercegi 6grenir ve bu bilgiyle nasil
ilerleyecegine karar verir.

10.  Geri Doniis Yolu: Oyuncunun, edindigi bilgilerle Zone'dan ¢ikmaya veya
orada kalip daha fazla sir aragtirmaya karar vermesi gerekir.

11. Dirilis: Oyuncunun segimlerine bagl olarak, yeni bir yagama baslama
veya Zone'da hayatta kalma yetenegini artirma sansi elde eder.

12.  Iksirle Déniis: Oyuncu, Zone'dan edindigi deneyimlerle, dis diinyada
veya Zone'un kendisinde bir degisiklik yapma kapasitesine sahip olur.

D.4) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramina” gére Kahraman Karakter Arketipleri:

1. Protogonist (Stalker - Oyuncu karakteri): Oyuncu karakteri, Zone'un
gizemlerini kesfetmeye calisan bir kisi olarak ¢ikar karsimiza. Azimli, kararli ve
meraklidir. Tehlikelerle basa ¢ikmak i¢in hem fiziksel hem de zihinsel giice sahiptir.

2. Anti Kahraman: Zone'da rastlanan bazi stalker'lar bu arketipe uyar.
Ozellikle kendileri igin tehlikeli olan seyleri baskalarina satan ya da yaniltici bilgi
verenlerdir. Bencil, manipiilatif ve kurnaz 6zelliklere sahiptirler.

3. Antagonist: Askeri giicler ve bazi stalker gruplar1 protogonistin
karsisinda dururlar. Genellikle otoriter, sert ve baskin 6zelliklere sahiptirler.

4. Hilekar: Baz1 bilgiciler ve tiiccarlar bu role girer. Oyuncuya bazen
yardimci olurken, bazen de yaniltabilirler. Uyanik, zeki ve belirsizdirler.

5. Akil Hocast (Sidorovich ve benzeri karakterler): Oyuncuya gorevler
veren, Zone hakkinda bilgi saglayan kisilerdir. Bilge, deneyimli ve genellikle
sabirhidirlar.

6. Haberci: Karsilagilan yan karakterler bu role girer. Oyuncuya &nemli
bilgiler vererek hikayenin ilerleyisine katkida bulunurlar. Genellikle dikkatli, gdzlemci

ve notrdurler.

190



7. Bi¢gim Degistiren: Radyoaktivite sonucu farkli formlara biiriinen
mutantlar bu kategoride yer alir. Belirsiz, tahmin edilemez ve genellikle tehlikelidirler.

8. Esik Bekgisi: Askeri kontrol noktalar1 bu arketipe uyar. Oyuncunun yolu
tizerinde engeller olustururlar. Koruyucu, sinirlayici ve direnglidirler.

9. Anima/Animus: Oyundaki kadin karakterler, eril ya da disil enerjilerin
temsili olarak goriilebilir. Bu karakterler genellikle sezgisel, empatik ve derin duygusal

baglara sahiptir.

E) “STALKER: Cernobil’in Golgesi” Video Oyununda Kahraman ve
Gorsel Estetik Unsurlarin Coziimlemesi:

E.1) Mekan

Bolgeye ilk Adim: Cernobil'in Disinda Kalan Yerler

Bu sahnede, oyuncu post-apokaliptik bir diinyanin esigine adim atar. Burasi,
kirlenmis ve terk edilmis binalarla, yikilan kopriilerle ¢evrilidir. Bu mekan, medeniyetin
sonunun geldigi ve doganin geri aldig1 bir diinya tasvirini sembolize eder.

Bu bolge genellikle yosunla kapli, paslanmis demir yiginlar ve yikik duvarlarla
doludur. Gogiin gri tonlari, yer yer camurlu topraklar ve kismen yikilmis yapilarla
dikkat ¢eker. Binalarin camlar1 kiriktir ve iclerinden sarkan kablolar, bu alanin terk

edildiginin bir gostergesidir.

Paranormal Olay Alanlari: Doganin Garip Doniisii

Paranormal alanlar, oyunun en belirgin &zelliklerinden biridir. Bu bdélgeler,
radyoaktif kirlenme nedeniyle doganin garip ve tehlikeli sekillerde tepki verdigi
alanlardir. Bu kafa karistirict esrarengiz bolgeler doganin insan ne kadar tahrip
olabilecegini anlatir.

Bu bolgeler, havada asili kalan garip enerji kiimeleri ile anlasilabilirler. Zemini
veya ¢evreyi gormek zordur ¢linkii bu alanlar genellikle sis veya buharla kaplidir. Yere
yakin yerlerde, parlayan enerji kiimeleri ve hareket eden gaz siitunlar1 gibi paranormal
belirtileri gozlemlenir. Bazi alanlarda radyoaktif topraklar yesil bir 151k sacarken,

digerlerinde toprak sanki sivilasmis gibidir.

Yikik Koyler ve Kamplar:
Oyuncu ilerledikge, terk edilmis kdylerle ve kamplarla karsilasir. Bu mekanlar,

oyunun hiiziinlii atmosferini destekler ve medeniyetin geride biraktigi izleri gosterir.
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Ayni zamanda, bu alanlarda karsilasilan karakterler, hayatta kalma miicadelesinin bir
yansimasidir.

Bu koyler, cogunlukla ahsap yapilar ve tek katli evlerden olusur. Duvarlarda
kurumus siva izleri, kirik pencereler ve terk edilmis esyalar mevcuttur. Kamplar ise
genellikle korunakli alanlarda, eski askeri araglar ve ¢adirlarla kurulmustur. Yer yer eski

tas ocaklar1 ve madenler, insanlarin s1gindig1 yerler olarak karsimiza ¢ikar.

S. A.R. A. H.: Gizemli ve Tehlikeli Merkez

Oyunda ulasilmaya ¢alisilan son hedef olan S.A.R.A.H., radyoaktif kirlenmenin
en yogun oldugu bolgedir. Bu mekan, bilinmezligi ve insanlik ig¢in bir tehlike
olusturdugu i¢in sembolik bir 6neme sahiptir. Ayni zamanda, bu bélgeye ulagma arzusu,
insanoglunun bilinmeyene olan merakini ve dogaya karsi Gistiinliik kurma istegini temsil
eder.

Bu bolge, kirmizi ve turuncu tonlarinda parlayan bir atmosfere sahip. Riizgarin
stirekli esmesi ve yerden yiikselen buhar, bu alanin tehlikeli oldugunu belirtir. Yer yer
catlamig zeminler ve sivi haldeki radyoaktif maddelerin akisi, bu bélgenin en belirgin
ozelliklerindendir.

Yeralti Laboratuvarlari:

Oyunun ilerleyen sahnelerinde yeralt1 laboratuvarlarina rastlanir. Bu yerler,
insanin dogayla girdigi rekabetin sembolii olarak, teknolojik ve bilimsel faaliyetlerin
merkezi haline gelmistir.

Bu laboratuvarlar, paslanmis metal koridorlar, kirtk camli kapilar ve yari
karanhk odalarla karakterizedir. Duvarlarda eski makine panelleri, kablolar ve borular
mevcuttur. Genellikle nemli bir atmosfer hakimdir ve zeminler yer yer suyla kapldir.
Laboratuvarlarda, eski deney masalari, kapali hiicreler ve donanim pargalart
bulunmaktadir.

Ancak, bu laboratuvarlar ayn1 zamanda insanligin hatalarinin ve hirslarinin bir

yansimasi olarak da karsimiza ¢ikar. Korkutucu, karanlik ve kasvetli mekanlardir.

"Stalker: Cernobil'in Golgesi" oyunu, mekan kullanimi ile post-apokaliptik bir

diinyanin hiiziinli, tehditkar ve gizemli atmosferini yansitir.
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E.2) Zaman:

"Stalker: Cernobil'in Golgesi" oyununda, post-apokaliptik bir evrende zaman
kavrami karmasik ve belirsiz bir yapiya sahip olup, oyunun atmosferi, karakter gelisimi
ve mekansal yapisi tizerinde etkili olmaktadir.

Degisken Zaman Araliklar: ve Ge¢misin Golgeleri

Sahne: Ge¢misin Yankilari

Oyunun bu sahnesinde, karakterler Cernobil'in yikildig1 o ana dair anilarina
dalarlar. Bu anilarin belirli zaman dilimlerini i¢cermesi, oyunun lineer olmayan bir
zaman anlayisina sahip oldugunu gosterir.

Yikimin Sonrasi: Zamanin Durdugu An

Sahne: Harabe Sehir

Cernobil'in yikimindan sonraki duraganlik, bu sahnede mekansal olarak sunulur.
Bu yikimin {izerinden ne kadar zaman gegtigine dair belirgin bir gosterge olmaksizin,
oyuncuya zamanin belirsizligini hissettirir.

Anomaliler ve Zamanin Deformasyonu

Sahne: Anomalinin Kalbi

Cernobil cevresinde ortaya ¢ikan radyoaktif anomaliler, sadece fiziksel degil,
zamansal olarak da deformasyonlara yol agar. Bu sahnede karakter, bu anomali
bolgelerine girdiginde zamanin yavagladigini veya hizlandigin1 deneyimler.

Gelecegin Belirsizligi ve Umut Arayisi

Sahne: Yarinin Golgesi

Oyunun bu bolimiinde karakterler gelecek hakkinda konusmalar yaparlar.
Gelecege dair belirsiz beklentiler ve umutlar, post-apokaliptik bir diinyada zamanin ne

kadar tahmin edilemez oldugunu gosterir.

Doga ve Zamanin Yeniden Baslamasi

Sahne: Doganin Uyanist

Doganin, insanoglunun yikimimdan sonra kendini nasil yeniden insa ettigini
gosteren bu sahne, zamanin siklik dogasina bir gonderme yapar. Yikimdan sonra
doganin yeniden canlanisi, zamanin devinimine bir ovgiidiir.

"Stalker: Cernobil'in Golgesi" oyunu, post-apokaliptik bir anlatida zaman
kavramini sira dist bir sekilde isler. Oyundaki zamanin belirSizligi, anlatinin temel

dinamiklerinden birini olustururken, ayn1 zamanda oyuncuya zamanin goreceli dogasini
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sorgulama olanagi tanir. Bu, hem oyuncunun deneyimine katkida bulunan bir faktér,
hem de oyunun tematik derinligini artiran bir unsurdur.

Umarim bu inceleme, doktora teziniz igin yararli olur. Ancak, bu metni
dogrudan kullanmadan 6nce kendi ciimlelerinizle yeniden ifade etmenizi 6neririm. Bu,

intihal sorunlarindan kaginmaniza yardimci olacaktir.

E.3) Giyim-Kusam:

Oyun, oyunculara post-apokaliptik bir diinyanin i¢inde olma deneyimi sunar. Bu
atmosferi yaratmada kiyafet ve aksesuarlarin 6nemli bir yeri vardir. Oyun anlati
kuramlar1 baglaminda, kiyafet ve aksesuarlar, bir karakterin kisiligini, roliinii ve oyun

diinyasindaki konumunu belirleyen anahtarlardir.

Post-Apokaliptik Anlatimn Kiyafet ve Aksesuar Sembolleri:

Post-apokaliptik bir diinyada yasamanin getirdigi zorluklar1 ve tehlikeleri temsil
eden kiyafet ve aksesuarlar, karakterlerin hayatta kalma miicadelesini sembolize eder.

Koruyucu Giysiler: Radyoaktif maddelere maruz kalmamak igin karakterlerin
giydigi koruyucu elbiseler, oyunun tehlikeli atmosferini yansitir. Bu kiyafetler ayni
zamanda tehlikenin siirekli var oldugu bir dinyada ne kadar hazirliksiz
olunamayacagini gosterir.

Gaz Maskeleri: Gaz maskeleri, radyoaktif hava kosullarina karsi bir koruma
aract olarak kullamilir. Maskenin varligi, oyun diinyasinin ne kadar tehlikeli ve
yasanmasi zor oldugunu belirtir.

Silah ve Ekipmanlar: Karakterlerin yanlarinda tasidig: silahlar ve ekipmanlar,
tehlike ile siirekli yiiz yiize olduklari1 ve her an bir miicadeleye girebileceklerini

gosterir.

Oyun Anlatisinda Kostiim Kavramim Aciklayan Sahneler:

"Stalker Kimligi": Oyunun baglangicinda ana karakterin giydigi tipik "Stalker"
kiyafeti, oyuncuya karakterin Cernobil bolgesinde bir aver ve arastirmaci oldugu
mesajini verir

Askeri Kiyafetler: Bolgedeki askeri unsurlarin giydigi uniformalar, onlarin
bolgeyi kontrol altinda tutma amacini ve otoriter yapilarini yansitir. Bu kiyafetler, oyun

diinyasindaki hiyerarsiyi ve giic dengesini de belirler.
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Bandit Giysileri: Bolgedeki banditlerin rahatsiz edici ve tehditkar kiyafetleri,
onlarin ahlaki degerlerden yoksun, sadece kendi ¢ikarlarii diigiinen bireyler oldugunu
gosterir.

Bilim Insan1 Kiyafetleri: Oyun igerisinde rastladigimiz bilim insanlarinin beyaz
laboratuvar onliikleri, bilimsel aragtirma ve bilginin arayisi i¢inde olduklarini belirtir.

Mutantlarin Ciplakligi: Bolgedeki mutantlarin ¢ogunun kiyafet giymemesi,

onlarin artik tamamen vahsi ve insani 6zelliklerini kaybettigini gosterir.

Kiyafetler ve EKipmanlar:

. Stalker Kiyafeti:

Renk: Genellikle soluk yesil veya koyu kahverengi.

Ozellikler: Su gegirmez kumas, ¢cok sayida cebi bulunan, dayanikli dis malzeme.

Amact: Stalker'larin Cernobil bolgesindeki zorlu kosullarda hayatta kalmasim
saglamak.

. Askeri Uniformalar:

Renk: Kamuflaj desenli, genellikle orman veya ¢61 renkleri.

Ozellikler: Koruyucu yelekler, savas ¢izmeleri, kamuflaj sapkalar.

Amact: Askeri personelin tehlikelere karsi korunmasmi ve bdolgedeki
otoritelerini gostermek.

. Bandit Giysileri:

Renk: Karigik renkler, genellikle eski ve yipranmas.

Ozellikler: Par¢alanmis pantolonlar, kirli tisdrtler, bazen yiizlerini kapatmak igin
bagortiileri.

Amaci: Tehditkar ve tehlikeli olduklarini géstermek.

. Bilim insami Kiyafetleri:

Renk: Beyaz veya agik mavi.

Ozellikler: Laboratuvar onliikleri, koruyucu gozliikler, bazen koruyucu
maskeler.

Amact: Bilimsel arastirmalarini yansitmak,

. Mutantlar:

Renk ve Ozellikler: Genellikle kiyafetsiz, deforme olmus viicut yapilari.

Amaci: Insanliktan uzaklasmis, vahsi varliklar olduklarmni gostermek.
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Ekipmanlar:

J Gaz Maskesi:

Malzeme: Sert plastik ve kauguk.

Ozellikler: Yiizii tamamen kapatir, hava filtreleriyle donatilmistir.

Amact: Radyoaktif ve toksik maddelerden korunmak.

. Geiger Sayaci:

Malzeme: Plastik ve metal.

Ozellikler: Radyasyon seviyesini dlger.

Amaci: Tehlikeli radyasyon bdlgelerini tespit etmek.

. Silahlar:

Malzeme: Cogunlukla metal ve plastik.

Ozellikler: Tabancalar, tiifekler, otomatik silahlar ve mermiler.

Amaci: Tehlikelere kars1 savunma ve saldiri.

. Arastirma Ekipmani:

Malzeme: Metal ve plastik.

Ozellikler: Haritalar, pusulalar, radyo cihazlar:.

Amact: Bolgede yolunu bulmak ve iletisim kurmak.

Bu kiyafet ve ekipmanlar, oyundaki karakterlerin kimliklerini ve rollerini
tanimlar, ayn1 zamanda oyuncuya Cernobil'in tehlikeli diinyasinda nasil hayatta

kalinacagina dair ipuglart sunarlar.

E.4) Estetik Anlati ve Renk Se¢imi:

Oyun, post-apokaliptik bir diinyayr hem gorsel hem de tematik olarak, distopik
ve kasvetli bir anlatimla ortaya koyar. Oyunun genel estetik temasi, oyuncunun tizerinde
bu tehlikeli ve gizemli bolgenin yaratmak istedigi etkiyi arttirmaktadir.

"Stalker", post-apokaliptik bir diinyada, Sovyetler Birligi'nin ¢okiisiinden
sonraki cografya tizerinde kurgulanmistir. Bu 6zgiin estetik, post-sovyet retrofiitiirizmle

harmanlanarak oyunun benzersiz bir atmosferini olusturur.

Retrofiitiiristik Ogelerin Detaylandirilmast:
Teknolojik Kalintilar:
Paslanmis Araglar: Ozellikle kamyonlar, tanklar ve helikopterler, eski diinyanin

kalintilar1 olarak karsimiza ¢ikar.
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Eski Bilgisayarlar ve Mekanizmalar: Doéneminin ileri teknolojisi olarak
tasarlanmig eski bilgisayar terminalleri, artik islevsiz ve terk edilmis haldedir.

Mimari Tasarim:

Devasa ve Kaba Sovyet Binalari: Monolitik beton yapilar, Sovyetler'in ihtisaml
ve totaliter gegmisini ve sonrasindaki ¢okiisiinii simgeler.

Terk Edilmis Arastirma Tesisleri: Bu yapilar, Sovyetlerin bilim ve teknolojideki
hirslarini yansitir.

Giysiler ve Ekipman:

Gaz Maskeleri: Sovyetler doneminde iretilen gaz maskeleri, radyasyon
tehdidine kars1 bir savunma araci olarak kullanilir.

Radyasyon Kiyafetleri: Klasik Sovyet radyasyon kiyafetleri, post-apokaliptik

diinyada hayatta kalmak i¢in esastir.

Post-Sovyet Retrofiitiirizmine ait Ozellikleri:

Post-Sovyet retrofiitiirizm, Sovyetler Birligi'nin gelecege dair umutlari, hayalleri
ve korkular1 ile modern post-apokaliptik anlatilarin birlesimini temsil eder. Oyun
boyunca karsimiza ¢ikan, Sovyetlerin bir zamanlar inandig1 parlak gelecegin izleri,
simdi yikilmis ve terk edilmis haldedir.

Teknolojik Yikim: Sovyet teknolojisinin ileri seviyede oldugu zamanlarda
tiretilmis ekipmanlar, simdi islevsizdir, ancak hala oyun diinyasinda dikkate deger bir
etkiye sahiptir.

Toplumsal Cokiis: Sovyetlerin sosyalist idealleri ve toplumsal yapilari,
"Stalker"in diinyasinda ¢esitli fraksiyonlar, grublar ve bireyler arasindaki ¢atismalarda
yanki bulur.

Sonug olarak, "Stalker"in estetik ve tematik yapisi, Post-Sovyet retrofiitiiristik
estetikle yogun bir sekilde oriiliidiir. Bu yaklasim, oyunun hem goérsel hem de anlatisal

derinligini zenginlestirir, oyuncuya tarihsel ve kiiltiirel baglamda bir i¢gdrii sunar.

Renk Kullanima:

Soluk Renkler: Oyun boyunca soluk, mat renkler hakimdir. Bu, radyasyonun ve
diger gevresel faktorlerin etkisi altindaki doganin cansizlasmis halini vurgular.

Koyu ve Kasvetli Tonlar: Oyunda sik¢a karsimiza c¢ikan gri ve kahverengi

tonlari, oyunun genel atmosferine hiiziinlii ve umutsuz bir hava katar.
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Kizil ve Turuncu Tonlar: Ozellikle giin batimi, yangin ve radyasyon
bolgelerinde kullanilan bu renkler, tehdidin ve doganin vahsi giiciiniin siirekli bir varlik
oldugunu gosterir.

Yesil Tonlari: Bu renkler, 6zellikle radyasyonun zehirledigi bolgelerde sikca
karsimiza ¢ikar. Radyasyonun dogada yarattig1 degisiklikleri ve mutasyonlar1 simgeler.
Yesil oyun dilinde zehir ve radyoaktif maddeleri sembolize eder.

Mavi ve Soguk Tonlar: Gece sahneleri ve bazi yer alt1 bolgelerinde hakim olan

bu tonlar, oyuncuya yalnizlik, belirsizlik ve tehlikenin yakinligini hissettirir
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Post Apokaliptik Oyun Coziimlemesi 111
Tema: Zombie Kiyameti

DAYS GONE

Giinler Gegip Gittiginde

A) Oyunun Kiinyesi
Yapim Yili: 2019
Tiiri: Macera, A¢ik Diinya

Post Apokaliptik Diinya
Oynanis Sekli: FPS (First Person Shooter)
Gelistirici: SONY
Senaryo: John Garwin, Anne Toole

Yonetmen: John Garwin, Jeff Ross

Degerlendirme: M, 18

Gorsel 151: Days Gone oyun

Metacritic Puani: 8.7

IMDB Puani: 8,3

Oyuncular:

. Sam Witner (Protagonist- Deacon St. John)
. Jim Pirri (William Boozer Gray)
. Courtnee Draper (Sarah Whitaker)

B)  “Days Gone” Dijital Oyunun Ozeti

"Days Gone", Bend Studio tarafindan gelistirilen ve Sony Interactive
Entertainment tarafindan yayimlanan bir aksiyon-macera video oyunudur. Oyun, post-

apokaliptik bir diinyada, "Freakers" olarak adlandirilan virlisle enfekte olmus

Zombilerin  ortaya ¢ikmasimin  ardindan

-

hayatta kalmaya c¢alisan motorcu bir kelle
avcist olan Deacon St. John'un hikayesini

Gorsel 152: Deacon zombilerle savasiyor anlatir.
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Hikaye, Kuzeybati Pasifik bolgesinde, biiyiikk bir pandeminin insan
popiilasyonunun biiylik bir kismini zombiye doniistiirdiigli ve modern toplumlarin
coktiigii post apokaliptik bir Amerika'da geger. Bu yeni diinya diizeninde, insanlar ya
disartya kapali kamplarda yasarlar ya da bagimsiz gezginler olarak hayatta kalmaya
caligirlar. Oyunun baskahramani Deacon, en yakin arkadasi Boozer ile birlikte bu
kargasada hayatta kalmaya ¢alisan iki motosikletli kafa avcisidir.

Deacon'un hikayesi, esi Sarah't izini kaybetmesinin ardindan, apokalips
doneminde hayatta kalip kalmadigimi kesfetmekle baslar. Bu sirada Deacon, farkli
topluluklarla iliskiler kurar, onlari savunmaya calisir ve Freakers'lara karsi hayatta
kalmak icin stratejiler gelistirir.

Freakers, oyunun temel antagonistidir. Viriisle doniismiis olan bu yaratiklar hem
insanlara hem de hayvanlara bulasabilen ve onlar1 vahsi bir canavara doniistiiren bir
enfeksiyona tagimaktadirlar. Oyun ilerledikge, farkli zombi tiirler ile karsilasilir, bu da

oyuncunun farkli taktikler ve stratejiler bulmasi ve uygulamasini gerektirir.

C) “Days Gone” Oyunun Anlatisal Asamalari

Hazirhk (Kurulum- Baslangi¢ Durumu):

"Days Gone" bize Deacon St. John'un gbziinden Amerika’nin Kuzeybati Pasifik
kiyilarmin post-apokaliptik bir manzarasin1 sunar. Salgin, birgok insan1 acimasiz
"Freakers"a doniistiirmiistiir. Bu yeni diinyada, Deacon eski bir motosiklet kuliibii tiyesi
olarak hayatta kalanlar arasinda yeni bir hayat kurmaya calismaktadir. Baslangigta,

temel amaci hayatta kalmaktir.

Gorsel 153: Salginin baslangict

Catisma (Karisikhik- Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikisi):
Deacon, esi Sarah'm salginin baslamasindan kisa bir siire sonra o6ldiigiine
inanmaktadir. Ancak, bazi ipuglari onun hala hayatta olabilecegini gosterdiginde, onu

bulma umuduyla tehlikeli bir arayisa baslar.
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Gorsel 154: Yalmizlik ve tehlikeyi sembolize eden vahsi doga

Gidis (Eylemler Dizisi):

Bu yolculuk sirasinda, Deacon haydut kamplarma karsi savasir, Freaker
stiriileriyle basa ¢ikar ve gegmisiyle yiizlesir. Bu siirecte, eski arkadasi Boozer'la birlikte
bir¢ok hayatta kalma taktigi gelistirir. Deacon ayrica, eski diinyanin kalintilar1 arasinda

yeni ittifaklar kurar ve eski dliismanlarla yiizlesir.

Gorsel 155: En az zombiler kadar tehlikeli insan geteleri

Doviis:

Diismanlar sadece Freakers ve haydutlar degildir. Doga da onun igin ciddi bir
tehdit olusturmaktadir. Kar firtinalari, vahsi hayvan saldirilari ve hizla tiikenen
kaynaklar Deacon'in her adimini tehlikeli kilar. Ayrica, hayatta kalmay1 basarsa bile, bu

diinyadaki diger insanlarla olan iligkileri de onun i¢in bir sinav olacaktir.

Gorsel 156: Bitmeyen savas ve kaoS
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Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge / Olay):
Sarah'in aslinda ne oldugunu 6grenmek, Deacon ic¢in tamamen bir doniim
noktasidir. Karisinin gergekte nerede olduguna dair gergekler, onun bu diinyada ne i¢in

savastigina dair inanglarini ve degerlerini yeniden sekillendirir.

Gorsel 157: Deacon 'in kayip esi

Sonug (Bitis Durumu / Baslangica Doniis):

Deacon'in yolu onu hayatta kalmaktan daha biiyiik bir ama¢ i¢in savasmaya
yonlendirir. Sarah''n gergek kaderiyle yiizlesmesi, ona bu yeni diinyada nelerin
gercekten Oonemli oldugunu gosterir. Oyuncunun yaptigi kararlar, Deacon'in kaderini,

cevresindeki topluluklarn kaderini ve hatta bu post-apokaliptik diinyanin gelecegini
belirleyecektir.

Gorsel 158: Deacon 'in esine kavusmast

Tema:

"Days Gone", bireyin hayatta kalma savasiyla yeni bir toplum olusturma ve bu
toplulugun ayakta kalmasi igin gerekli ihtiyaglar1 karsilama arasindaki gerilimi

vurgular. Ayn1 zamanda, trajedi karsisinda umudu ve sevgiyi siirdiirmenin giicii lizerine

bir meditasyondur.
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Mesaj:
Oyun, insanhigin en zor zamanlarda bile umudu, sevgiyi ve insanligi nasil
stirdiirebilecegini sorgular. Se¢imlerimizin ve eylemlerimizin, sadece bize degil,

etrafimizdaki diinyaya da nasil derin bir etkisi olabilecegini gosterir.

D) “Days Gone” Oyununun Kahraman Coéziimlemesi:
D.1) Joseph Campbell’e Gore “Days Gone” Oyununun Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

Ik Asama: Yola Cikis (Siradan Diinya)

1. Siradan Diinya: Deacon St. John, motosiklet kuliibiinde bir motosikletci
olarak yasadigi siradan hayattan, zombi apokalipsisinin baslamasiyla normal yasam
diizeni bozulmus bir kisiye doniigiir. Bu donemde esi Sarah't kaybettigine inanir ve
hayatta kalmak i¢in miicadele eder.

2. Maceraya Cagri: Sarah'in belki de hala hayatta olduguna dair ipuglari,
Deacon'un umutlarini1 yeniden alevlendirir ve onu onu arama macerasina siiriikler.

3. Cagrimin Reddedilmesi: Yeni diinyanin tehlikeleri ve acimasizlig
karsisinda, Deacon baslangigta bu zorlu goreve hazir olmadigini hisseder ve sik sik
tereddiit eder.

4, Dogaiistii  Yardim: Deacon'un kardesi Boozer, hayatta kalma
miicadelesinde en bilyiikk destekcisidir. Ayn1 zamanda cesitli kamplardaki diger

miittefikler de onun bu yolculukta rehberligini yapar.

Ozel Diinya’ya Gegis

5. Ik Esigin Asilmasi: Deacon, Oregon vahsetinin derinliklerine dalarken,
farkli topluluklar ve zombi tiirleriyle karsilasir. Bu, onun hayatta kalmak i¢in gereken
becerilere hakim olmasini saglar.

6. Balinanin Karni: NERO adli gizemli kurulusun izini siirerken Deacon,

Sarah'in ger¢ekte ne oldugunu ve onun hala hayatta olabilecegini kesfeder.
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Ikinci Asama: Erginlenme (inisiyasyon)

7. Smavlar Yolu: Oregon'un farkli bolgelerinde, Rippers adli kultla,
marauder ve anarchist kamplariyla ve farkli zombi tiirleriyle karsilasarak Deacon,
sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda psikolojik olarak da sinanir.

8. Tanriga ile Karsilasma: Deacon, Sarah ile tekrar bir araya geldiginde,
onun NERO ig¢in ¢alistigin1 68renir. Bu, oyunun duygusal yogunlugunu zirveye tasir.

9. Bastan Cikarici Olarak Kadin: Sarah''n yeni misyonu, Deacon‘'un
onceliklerini sorgulamasina neden olur. Kendi istekleriyle, Sarah'in arastirma gorevleri
arasinda kalan Deacon, bir se¢im yapmak zorundadir.

10.  Babanin Gonliinii Alma ve Tanrilastirma: NERO'nun viriis hakkindaki
gercek niyetlerini 6grendiginde, Deacon'un diinyasi sarsilir. Bu, onun diigmanin1 daha
Iyi tanimasini ve dogru stratejiyi belirlemesini saglar.

11. Nihai Odiil: Sarah ile yeniden bir araya gelmek, Deacon'a i¢ huzuru ve

yeni bir amag getirir. Birlikte, viriise kars1 bir ¢6ziim bulmaya ¢alisirlar.

Ucgiincii Asama: Doniis (Siradan Diinya)

12. Doniisiin Reddedilmesi: Sarah't yeniden kaybetme tehlikesiyle karsi
karsiya kalan Deacon, normal bir yagsama donmeyi reddeder ve her seyi riske atarak onu
kurtarmaya caligir.

13. Biiyiilii Kagis: NERO'un tehditlerine ve Oregon'daki diger diismanlara
kars1, Deacon ve miittefikleri biiyiik bir direnis gosterir.

14, Disaridan Gelen Kurtulus: Miittefikleri, Deacon'a onun en zor anlarinda
yardim eder, boylece birlikte biiyiik zorluklarmn tistesinden gelirler.

15. Doniis Esigi Asilmasi: Sarah ile birlikte, Deacon post-apokaliptik
diinyada yeni bir yasam kurmay1 basarir.

16.  Iki Diinyanin Ustasi: Zorluklara kars1 koyarak ve gecmisiyle yiizleserek,
Deacon yeni diinyada kendi yerini bulur.

17.  Yasama Ozgiirliigii: Oyunun sonunda, Deacon ve Sarah yeni diinyada
birlikte bir yasam kurmay1 basarir, bu da onlara gercek bir 6zgiirlilk ve amag¢ duygusu

kazandirir.
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D.3) Christopher Vogler’e Gore “Days Gone” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

“Days Gone" oyunu, post-apokaliptik bir evrende, Amerika Birlesik
Devletleri’nin Kuzey Bat1 Pasifik Kiyilarinda gegen, hayatta kalma temali bir hikaye
anlattim1 Sunar. Christopher Vogler'in kahramanin yolculugu modeli ile yapilan bir
inceleme, bu oyunun hikayesinin nasil stratejik bir oyun anlati yapist igerisinde

ilerledigini asamalandirarak anlatmaktadir.

1. Siradan Diinya: Oyun basladiginda, Deacon'un esi Sarah'm helikopterle
tahliye edildigi bir flashback ile karsilasiriz. Bu flashback, Deacon'un esi Sarah'ya olan
derin sevgisini ve diinya'nin ne kadar normal oldugunu gdsterir.

2. Macera Cagrisi: Virls salgin1 baglamig ve insanlar1 "Freakers" adi verilen
zombi benzeri varliklara dontstirmistiir. Deacon'un ana amaci, Sarah'n akibetini

O0grenmektir.

3. Cagriy1 Reddetme: Deacon, Sarah'in 6ldiigline inanarak hayatta kalmaya
calisirken bir yandan da onun yoklugunda nasil devam edecegini sorgular

4, Mentor (Akil Hocasi) ile Tanigma: En yakin arkadasi Boozer, Deacon'a
hayatta kalmak i¢in rehberlik eder.

5. Esigi Gegme: Deacon, Sarah'in hayatta olabilecegine dair ipuglar
buldugunda, onu aramaya karar verir.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Deacon, Freakers, Rippers ve diger
diisman gruplarla karsilasirken, diger hayatta kalan gruplarla da etkilesime girer. Bu
stirecte, Lisa gibi karakterlerle tanisir ve ona yardimce1 olur.

1. Magaraya Sonuna Yaklagsma: Deacon, Sarah'in hayatta olabilecegi Nero
tesisi gibi kritik mekanlara girig yapar.

8. Biiyiik Sinav: Deacon, Sarah't bulur ve onun hayatta oldugunu 6grenir,
ancak bu, onu daha biiyiik sorunlara siirtikler, zira Sarah'in bulundugu tesis, tehlikeli bir
arastirma laboratuvaridir.

9. Odiil: Sarah ile yeniden bir araya gelme sansi yakalar ve onu
kurtarmaya caligir.

10.  Geri Doniis Yolu: Deacon, Sarah giivende tutabilmek icin bolgedeki

tehlikelerle ve diisman gruplarla miicadele eder.
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11. Dirilis: Sarah't kurtardiktan sonra, Deacon bolgedeki tehditleri ortadan
kaldirarak ve insanlara yardim ederek liderlik vasfini gosterir.

12. Iksirle Doniis: Oyunun sonunda Deacon, gecirdigi degisiklikleri ve
kayiplarin onu nasil etkiledigini fark eder. Aynm1 zamanda, bu post-apokaliptik diinyada

bir umut 15181 olmay1 basarir.

Yan Gorevlerin Analizi: "Days Gone" oyunundaki yan gorevler genellikle
Deacon'un hayatta kalan gruplara yardim etmesi, 6diil toplamasi, hayatta kalmasina
yarayacak malzemeleri bulmaya calismasi veya Freaker tehditlerini ortadan kaldirmasi
tizerinedir. Bu gorevler, Deacon'un karakter gelisimine katkida bulunur ve onun ahlaki
degerlerini, dayanikliligin1 ve liderlik becerilerini sorgular. Her yan gorev, oyuncuya

post-apokaliptik diinyanin karmasiklig1 ve tehlikeleri hakkinda daha fazla bilgi saglar.

D.4) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramina” gore Kahraman Karakter
Arketipleri:

Protagonist: Deacon St. John, oyunun ana karakteri olarak bu role uyar. Post-
apokaliptik bir diinyada, kaybolan karisin1 aramak ve bu yeni diinyada hayatta kalmak
icin miicadele eder. Onun kisisel yolculugu, oyuncunun bu diinyayla nasil etkilesime
girdiginin merkezindedir.

Anti-Kahraman: Boozer, Deacon'in en yakin arkadasidir ve bu role uyabilecek
bir karakterdir. Onun ge¢misi ve Kendi i¢ miicadelesi, onu tam anlamiyla kahraman ya
da kot adam kategorisine koymayi1 zorlagtirir.

Antagonist: Freakers, zombi benzeri yaratiklar, oyunun baglica diismanlaridir.
Bu yaratiklar, Deacon'un siirekli tehdit altinda oldugu bir diinya yaratmaktadir.

Hilekar: O'Brien, bu role uyar. Ilk basta Deacon'n eski bir arkadasi gibi
goriinse de NERO ile olan iliskisi ve gizemli dogas1 onu belirsiz ve tahmin edilmez bir
karakter haline getirir.

Akil Hocasi: Iron Mike, Deacon'a hayatta kalma ve liderlikle ilgili dersler veren
deneyimli bir liderdir. Onun felsefesi, Deacon'un kendi yolunu bulmasina yardimeci olur.

Haberci: Deacon'un radyosu, bu role uyar. Oyun boyunca, radyo iizerinden
gelen bilgiler, oyuncuya diinyanin durumu hakkinda siirekli bilgi verir.

Bicim Degistiren: NERO ajanlari, bu arketipi temsil eder. Onlarin amact ve

dogasi, oyuna gizem katmak i¢in belirsiz bir sekilde sunulmustur.
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Esik Bekgisi: Rippers adli kult, Deacon'un ilerlemesini engelleyen bir giictiir.
Onlarin inanglar1 ve yontemleri, Deacon i¢in siirekli bir tehdit olusturur.

Anne/Biiyiikk Anne: Ada Tucker, bu role uyar. Onceki hayatinda bir ¢ocuk
hizmetleri ¢aligan1 olan Tucker, simdi hayatta kalanlar1 koruma ve onlara is verme
konusunda ayn1 maternal enerjiyi tasir.

Anima/Animus: Sarah, Deacon'in kay1p karisidir ve onun i¢ diinyasinda 6nemli
bir rol oynar. Onun anilari, Deacon'un kisisel yolculugunu sekillendirir ve onunla

birlikte oyuncunun da duygusal bir baglant1 kurmasini saglar.

E) “Days Gone” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin

Coziimlemesi:

E.1) Mekan
"Days Gone” oyununda zombi apokalipsini sembolize eden bazi mekanlar ve bu
mekanlara dair 6zellikler en 6nemlileri asagida listelenmistir. Ayrica boliim ic¢lerinde

acilan yonlendirme haritalar ile (Map) oyuncu yonlendirilmektedir.

Yikilmis Yollar ve Képriiler: Bu mekanlar, bir zamanlar insanlarin bu diinyada
var oldugunu ve bir medeniyet kurdugunu hatirlatir. Kopriiler ve yollarin durumu,

diinyanin ne kadar hizli bir sekilde degistigini ve ¢oktiigiinii gosterir.

Gorsel 159: Terkedilmis otoyollar ve Deacon

Terk Edilmis Benzin Istasyonlar1 ve Sehirler: Bu alanlar, bir zamanlar
yasamin nasil oldugunu gosterir; bircok bina ve ev yagmalanmis ya da terk edilmistir.
Benzin istasyonlari, Deacon'un motosikleti igin yakit arayisinin oyunun en onemli
mekanlaridir. Ayn1 zamanda azalan kaynaklarin ve gegmiste kalan modern hayati

vurgulamaktadirlar.
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Yaban Hayat1 ve Doga: Vahsi doganin hizla nasil genel manzaray: kapladiginm

ve insanoglunun yoklugunda doganin nasil yeniden hilkkmedene doniistiiglinii gosterir.

Gorsel 160: Yaban hayatin icinde Deacon

Ormanlar, Daglar ve Nehirler: Hem saklanma ve avlanma mekani hem de
tehlikelerin kol gezdigi yerlerdir. Modern sehir 6ncesi orman imgesi geri donmiistiir.

Freaker Yuvalari: Freakers'in yuvalandigi, genellikle karanlik ve kapali
alanlardir. Bu yuvalar, insanlarin bir zamanlar yasadig1 yapilarin i¢inde bulunabilir ve
simdi bu mekanlarin nasil diisman topraklarina doniistiigiinii gosterir.

Insan Yerleskeleri: Hayatta kalan insanlarin olusturdugu topluluklarin yasadig
alanlardir. Bu kamplar, apokaliptik diinyada insanoglunun dayanisma ve topluluk

duygusuyla nasil hayatta kalabilecegini gosterir.

Gorsel 161: Terkedilmis tesisler

Terk Edilmis Arastirma Tesisleri: Bu alanlar, salginin nasil basladigina dair
ipuglar1 igerebilir. Laboratuvarlar ve tesisler, oyuncuya hikayenin arka planin1 ve bu
yeni diinyanin nasil ortaya ¢iktigina dair bilgi saglar. Oyun boyunca, Deacon'un seyahat
ettigi bu mekanlar, oyuncuya diinyanin nasil degistigini, hayatta kalmak i¢in ne kadar
zorluklarla kars1 karsiya kaldigini ve insanlarin bu kosullarda nasil dayanigsma ic¢inde

olabilecegini gosterir.
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E.2) Zaman:

Zamanin Yapisal Rolii

"Days Gone", kesintili zaman araliklarina sahip bir oyun anlatisina dayanur.
Oyun boyunca, ana karakter Deacon'in ge¢misi ve simdiki zaman arasindaki gegisler
sik¢a yasanir. Bu gegisler, Karakterin duygusal durumu ve gegmisteki olaylarin simdiki
zaman lzerindeki etkisini vurgular.

Oyun, olaylarin birbirini takip eden dogrusal bir akisi {izerine kuruludur, ancak
bazi olaylar ve tema unsurlar1 dairesel bir yapiya sahiptir. Bu da oyunun tekrar eden

temalarini ve Deacon'in gegmisle olan iliskisini giiglendirir.

Zamann Karakter Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Gecmisle Hesaplagsma: Deacon'n  gegmisi, onun simdiki davraniglart ve
duygusal tepkileri iizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. Gegmiste yasadigi olaylar, onun
kararlarina ve hareketlerine dogrudan etki eder.

Zamanin Izleri: Oyun boyunca, Deacon'in gecmisten gelen hem fiziksel hem de

psikolojik hasarlarin ve izlerin zamanla nasil iyilestigini ya da degistigini gorebiliriz.

Olaylarim Zamansal Kurgusu

Anilarin  Canlandirilmasi:  Oyun, Deacon'n  ge¢miste yasadigi olaylarn
canlandirmada flashback (gegmise doniis) teknigini sik¢a kullanir. Bu, oyuncunun
karakterin gegmisini ve simdiki durumu arasinda bir baglanti kurmasini kolaylastirir.

Olagan Zamanin Akisinin Yapilan RMiidahaleler: Oyun, olaylarin sirasin1 ve
sliresini degistirerek zamanin akigini miidahale eder veya olagan akist bozar. Bu,

oyuncunun dikkatini belirli olaylara veya temalara ¢ekmek i¢in kullanilir.

Zamanmn Tematik Kullanimi

Hayatta Kalma ve Zaman: "Days Gone", post-apokaliptik bir diinyada hayatta
kalma miicadelesini temsil eder. Bu miicadelede zaman, hem bir miittefik hem de bir
diismandir. Karakterlerin hayatta kalmak i¢in zamanla yaristigi durumlarla kars1 karsiya
gelmesi bu temay1 vurgular.

Degisim ve Doniisiim: Oyun boyunca, diinyanin ve karakterlerin zaman iginde
nasil degistigine dair bir¢ok O6rnek bulunmaktadir. Bu, zamanin degisim ve doniisiim

tizerindeki kaginilmaz etkisini vurgular.
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E.3) Giyim-Kusam:

Temel Kostiim Elemanlari ve islevselligi

Deri Ceket: Deacon St. John'un giydigi bu ceket, fiziksel koruma saglamanin
yan1 sira onun motosiklet kuliibiine olan bagliligini temsil eder. Ceketin dayanikliligi,

post-apokaliptik bir diinyada zorlu hava kosullarina ve fiziksel tehlikelere kars1 koruma
saglar.

Sahne: Deacon'un Ceketinin Arkasindaki Amblem
Bu sahnede, ceketin arkasindaki amblemin Deacon'un ge¢misini, arkadaslariyla

olan bagini ve hayatta kalmak i¢in neden bu kadar savastigini anlamamizi saglar.

Gorsel 162: Modifiye edilmis arazi araglart

Ekipman ve Araclar

Motosiklet: Tasinabilirligi, hiz1 ve manevra kabiliyeti ile Deacon'un en degerli
varligidir. Motosiklet ayn1 zamanda depo alani olarak da kullanilir; bu sayede Deacon,

topladigi esyalar1 ve silahlari tagiyabilir.

Gorsel 163: Deacon siginakta

Motosikletin Onarmmi: Bu sahnede, Deacon'un motosikletinin nasil ¢alistigini,

hangi pargalarin kritik oldugunu ve onarim igin ne tiir malzemelere ihtiya¢ duydugunu

gozlemleyebiliriz.
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Silahlar: Tifekler, Tabancalar ve Otomatik Silahlar: Bu silahlar, genellikle
insan ve Freaker tehditlerine karsi kullanilir. Her silahin 6zellikleri, menzili, atis hiz1 ve

kapasitesi farklidir.

Gorsel 164 Askeri iis

Bicaklar ve Yakin Doviis Silahlari: Yakin doviiste kullanilirlar ve sessiz
oldiirme yetenegine sahip olmalar1 nedeniyle avantajlidirlar.

Tuzaklar ve Patlayicilar: Deacon, Freaker gruplarina karsi tuzaklar ve
patlayicilar hazirlayabilir. Bu ekipmanlar, savunma stratejilerinde kritik bir rol

oynamaktadir.

Kisisel Esyalar ve Sembolizm

Sarah'in Fotografi: Deacon'un tasidigi bu fotograf, onun kaybettigi agkin1 ve
motivasyonunu yansitif. Ayn1 zamanda, Deacon'un ge¢misteki yasantisini, hiiziin ve
0zlemle hatirlamasinm saglar. Oyunda, Sarah ile gegirilen anilarin flashback sahneleri

Deacon'un fotografa duydugu duygusal bagi daha da derinlestirir.

Tehlikeli Diismanlar ve Koruyucu Ekipmanlar

Gozliikk ve Maske: Zehirli gazlara ve hava kosullarina karst koruma saglar.
Ayn1 zamanda Deacon'un yiiziinii saklayarak kimligini gizler.

Zirh ve Dizlikler: Bu ekipmanlar, diisman saldirilarina ve cevresel tehlikelere
kars1 ek koruma saglar.

Sonug olarak, "Days Gone" oyununda kullanilan kostiimler ve ekipmanlar,
sadece gorsel ve islevsel degil, ayn1 zamanda anlam yiklidiir. Bu esyalar, post-
apokaliptik bir diinyada hayatta kalmak icin ne tiir stratejilerin gelistirildigini,
karakterlerin duygusal ve psikolojik durumlarini ve bu kiyamet sonrasi diinyada neyin

degerli oldugunu gosterir.
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E.4) Estetik Anlat1 ve Renk Sec¢imi:

Sehir Yikintilar: ve Harap Binalar:

Days Gone, post-apokaliptik bir kavramin viicut bulmus halidir. Oyun
icerisinde, zombi apokalipsinin ardindan kalan yikik dokiik sehirler, i¢leri bosaltilmig
binalar ve bozulmus doga oyuncuya siirekli olarak insanoglunun sonunun ne kadar
yakin oldugunu hatirlatir. Doganin, modern medeniyetin yikintilart nasil istila edip geri
aldigimm1 goérmek hem oyuncuya doganin Yyenilenebilme giiciini hem de insanlik

tarihindeki kirilganlig1 hatirlatir.

Viriisiin Etkisiyle Degisim Ge¢irmis Hayvanlar ve Canlilar:

Days Gone'da kaynagi belirsiz bilinmeyen bir viriisiin etkisini gérmekteyiz. Bu
viriis, insanlart "Freakers" adinda vahsi yaratiklara doniistirmiistiir. Bu, post-
apokaliptik temanin klasik bir 6zelligi olan mutasyon ve degisime bir 6rnek olarak

karsimiza cikar.

Kendi Basina Kalmis insan Topluluklar1 Kurdugu Yerlesim Alanlar::

Oyunda karsilastigimiz kamp ve topluluklar, medeniyetin ¢okiisiiniin ardindan
hayatta kalanlarin nasil yeni topluluklar olusturdugunu gosterir. Bu topluluklar, yeni
diinya diizeninin nasil sekillendigini, insanoglunun kiyamet sonrasi diinyada nasil hayat

kurdugunu ve yeni diinyada nasil hayatta kalmaya calistigini1 yansitir.

Endiistriyel harabeler, terk edilmis fabrikalar:

Days Gone'da sikga rastlanan endiistriyel harabeler, bir zamanlar biiyiiyen ve
gelisen bir medeniyetin arttk nasil durdugunu ve geriye sadece yikilmis yapilarin
kaldigim1 gosterir. Terk edilmis fabrikalar, modern iiretim araglarinin ve tliketim
toplumunun ¢oktiigiinii vurgular.

Days Gone, eski ve yeni teknolojinin bir arada kullanilmasiyla post-apokaliptik
bir diinyada teknolojik adaptasyonun nasil gerceklesebilecegini gosterir. Ozellikle
karakterlerin tasidig1 silahlar, araglar ve diger ekipmanlar, mevcut teknolojik kalintilar

kullanarak hayatta kalmaya galisan yeni insan topluluklarinin simgelemektedir.
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Post Apokaliptik Oyun Coziimlemesi IV
Tema: Yapay Zeka Kontrol Ctkmasiyla Yok Olan Insanlik

HORIZON ZERO DAWN

,vlo‘zmoﬁ

VIW/\G Oﬂ].\

Gorsel 165: Horizon Zero Dawn oyun afisi

A) Oyunun Kiinyesi
Yapim Yili: 2017
Tiiri: Rol Yapma, Post Apokaliptik Diinya, A¢ik Diinya
Oynanis Sekli: FPS (First Person Shooter)
Gelistirici:  Guerilla
Senaryo: John Gonzalez, Ben McCaw, Ben Schroder
Yonetmen: Mathijs de Jonge
Animasyon: Josh Jones, Dongjun Kim

Degerlendirme: T (Teen +14)

Platform: PS4
Metacritic Puami: 8.9
IMBD Puani: 9
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Oyuncular:

e Ashly Burch (Protagonist Alloy’u seslendiren aktrist)
e Lauravan Tol (Alloy’un ¢ocuklugu)
e JBBlanc (Rost)

¢ Nicolette McKenzie (Teersa)

B) “Horizon Zero Dawn” Dijital Oyun Ozeti

"Horizon Zero Dawn" 2017'de PlayStation 4 i¢in Guerrilla Games tarafindan
gelistirilen ve Sony Interactive Entertainment tarafindan yayinlanan bir aksiyon rol
yapma oyunudur. Oyun, makinelerin yonetimindeki bir diinyada hayatta kalan son
avcilardan Aloy’un hikayesini anlatiyor.

Oyun, modern uygarligin ¢okiisiinden binlerce yil sonrasinda, kabilelerin
gezegenin hakimiyetini biiylik biyomekanik yaratiklara (makineler) kars1 savasarak geri
kazanmaya calistig1 bir donemde geciyor.

Protagonist karakter Aloy, dislanmis olarak dogmus yetenekli bir avcr ve
okgudur. Oksiiz kaldiginda onu yetistiren Rost, ona hayatta kalma ve avlanma
becerilerini 6gretir. Aloy, kimligini ve ge¢misini kesfetmeye kararlidir. Bu amacla,
kabileler arasinda bir gecis ritiieli olan “The Proving” (Kanitlama) katilir. Ancak bu
senlikler sirasinda saldiriya ugrarlar. Aloy, saldirganlarin arkasindaki gercekleri ortaya
¢ikarmak i¢in yola koyulur.

Aloy, diinyadaki makinelerin nereden geldigini, insan uygarliginin nasil
¢oktiigiinii ve kendisinin ge¢misini kesfeder. Diinya, "Faro Plague" adinda kontrol dist
cogalan 6zerk savas makinesi ordulari tarafindan tahrip edilmeye baslandiginda, birkag
bilim insam1 gezegeni kurtarmak icin "Project Zero Dawn" adinda bir plan
olusturmuglardir. Bu proje, makine ordularini durdurmayir ve diinyayr yeniden
canlandirmay1 amaclamastir.

Aloy, ayn1 zamanda, DNA'sinin, Project Zero Dawn'in arkasindaki bilim insani
Elisabet Sobeck ile neredeyse ayni oldugunu kesfeder. Bu, Aloy'un bazi antik
teknolojilere erisimini agiklar.

Aloy, bir Al olan HADES'in diinyayr yok etme planlarini §grenir ve onu
durdurmak i¢in bircok miittefikle birlesir. Hikaye, Aloy'un HADES'e karsi olan

miicadelesiyle sona erer.
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03] “Horizon Zero Dawn” Oyunun Anlatisal Asamalari

Hazirhk (Kurulum- Baslangi¢c Durumu):

Oyun, geng bir avci olan Aloy'un post-apokaliptik bir diinyada yetiskinlige gecis
ritlieli olan "The Proving"e hazirlanmasiyla baslar. Aloy, neden dislandigin1 ve kim
oldugunu anlamaya c¢alisan bir yetimdir. Anahtar soru, Aloy'un dogumu ve gercek

kimligidir.

Gorsel 166: Alloy ve vahsi doga
Catisma (Kanisikhik- Doniistiiriiciiniin Ortaya Cikis):
"The Proving" sirasinda, bilinmeyen bir grup Aloy ve diger katilimcilara saldirir.
Bu, Aloy'u kokenini arastirmaya ve bu saldirganlart kimin gonderdigini bulmaya iten

bir dizi olay tetikler.

Gorsel 167: Makine canavarlarin hiikiim siirdiigii diinya

Gidis (Eylemler Dizisi):
Aloy, antik teknolojik kalintilar1 arastirarak ve diigman klanlariyla miicadele
ederek gecmisi hakkinda bilgi toplar. Bu siire zarfinda, makine canavarlarinin neden var

oldugunu ve insanligin ¢okiisiine neyin sebep oldugunu da 6grenir.
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Gorsel 168: Eski diinyanmn harabeleri

Doviis:
Aloy, ana diismani olan HADES ile yiizlesirr HADES, diinyay1 yeniden
sekillendirme plan1 olan bir yapay zekadir. Aloy, onu durdurmak i¢in miittefikler toplar

ve bliytik bir savasa girisir.

Gorsel 169: Alloy ve Hades ‘in Karsilasmasi
Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge / Olay):
Aloy, geemisi hakkinda gercegi kesfeder: Bir bilim insant olan Dr. Elisabet
Sobeck'in klonudur. Aloy, insanligi kurtarmak icin Dr. Sobeck'in baslattigi GAIA

projesini tamamlamakla gorevlidir.

Gorsel 170: Alloy ve vahsi doga
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Sonug (Bitis Durumu / Baslangica Doniis):
HADES'i maglup ederek insanlig1 tehditten kurtaran Aloy, kokenini ve amacini
anlar. Ayn1 zamanda diinyadaki dengenin korunmasi i¢in siirekli ¢aba sarf edilmesi

gerektigini de fark eder.

Gorsel 171: Alloy Antagonisti yenerek yeni bir hayata baslar

Tema:
Kendi kimligini kesfetme, teknolojinin doga iizerindeki etkisi ve insanlikla teknoloji
arasindaki denge.

Mesaj:
Bireylerin ge¢misi anlamasi, kimliklerini kesfetmeleri ve gelecek i¢in dogru kararlar
almalart Onemlidir. Ayrica, teknolojinin doga ve insanlik {izerindeki potansiyel

etkilerini dikkatlice degerlendirmeliyiz.

D) “Horizon Zero Dawn” Oyununun Kahraman Céziimlemesi:

D.1) Joseph Campbell’e Gore “Horizon Zero Dawn” Oyununun

Kahraman Anlati Coziimlemesi:

[lk Asama: Yola Cikis (Siradan Diinya)

1. Siradan Diinya: Aloy, Nora kabilesinde bir digslanmis olarak biiyiimiistiir. Bu
siradan diinya, onun anlayisint sinirlayan ve kimligi hakkinda sorular sormasina

neden olan bir diinyadir.

2. Maceraya Cagri: Aloy, "The Proving" adli kabilesel bir ritiiele katilma hakkini
kazandiginda maceraya cagrilir. Bu, onun kabul gormesi ve gecmisi hakkindaki

sirlar1 6grenmesi i¢in bir firsattir.
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Cagrinin Reddedilmesi: Aloy baslangicta dislanmis oldugu i¢in kabilesine karst
karisik duygulara sahiptir. Ancak, kimligini kesfetme arzusu onun bu cagriy1

kabul etmesini saglar.

4. Dogaiistii Yardim: Rost, Aloy'un koruyucusu ve egitmeni olarak ona diinyayi
anlama ve hayatta kalma becerilerini 6gretir.

5. Ik Esigin Asilmasi: "The Proving" sirasinda gerceklesen bir saldiri, Aloy'u
siradan diinyasindan uzaklastirir ve onu daha biiylik bir maceraya dogru
stirtikler.

6. Balinanin Karni: Aloy, diinyanin derinliklerine, ge¢cmisin sirlarini ve teknolojik
yaratiklarin kdkenini kesfetmek i¢in derin bir arastirmaya dalar.

Ikinci Asama: Inisiyasyon (Ozel Diinya)
Oyunun basinda tamamlanamamig gecis toreni (rites of passage) bu boliimde
tamamlancaktir.

7. Smavlar Yolu: Aloy, farkl kabilelerle karsilasir, makinalarla savasir ve ge¢misin
sirlarini ¢ozmek igin ¢esitli gorevlere katilir.

8. Tanrica ile Karsilasma: Bu, Aloy'un GAIA ile karsilasmasidir- diinyay1 yeniden
canlandirmak i¢in yaratilan bir yapay zeka.

9. Bastan Cikarict Olarak Kadin: Bu kavram, oyunun temasinda dogrudan bir
karsilik bulamasa da Aloy'un kendini gegmisin sirlar1 ve kisisel misyonu
arasinda bolinmiis hissettigi anlarla temsil edilebilir.

10. Babanin Gonliinii Alma ve Tanrilagtirma: Aloy, Rost'un dgretilerini takip ederek
ve onun beklentilerini agarak kendi yolunda ilerler.

11. Nihai Odiil: Aloy, diinyanin gergek tarihini ve kendi kdkenlerini dgrenir.

Ucgiincii Asama: Déoniis (Ozel Diinya’dan Siradan Diinya’ya Gegis)

12. Déniisiin - Reddedilmesi:  Aloy, oOgrendikleri karsisinda siradan diinyaya
donmekte zorlanir.

13. Biiyiilii Kagis: Oyun boyunca edindigi beceriler ve bilgilerle, Aloy kendini ve
diinyay1 tehdit eden tehlikelerden kurtulmay1 basarir.

14. Digaridan Gelen Kurtulus: Oyunun pik noktasina dogru, Aloy'un arkadaslar1 ve

miittefikleri ona yardim eder.
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15.

16.

17.

Dontis Esigi Asilmasi: Aloy, 6grendikleriyle siradan diinyaya doniis yapar ve
kabilesi i¢in yeni bir yol gdsterici olur.

ki Diinyanin Ustasi: Aloy, hem siradan diinyasinin hem de kesfettigi yeni
diinyanm bilgeliklerini tasir. Uzerinde yeni diinyanin teknolojik mal

Yasama Ozgiirliigii: Oyunun sonunda Aloy, kendi kaderini segme 6zgiirliigiine

sahiptir.

D.2) Maureen Murdock’a Gore “Horizon Zero Dawn” Oyununun
Kahraman Anlati1 Coziimlemesi:

"Kadin Kahramanin Yolculugu" olarak bilinen Maureen Murdock'un
modeli, kadmnlarin 6z-farkindalik ve doniisim yolculugunu betimlemek icin
kullanilan bir g¢ercevedir. Bu model, kadinlarin bireyselliklerini kesfetme ve
toplumsal cinsiyet rolleriyle miicadele etme siirecini anlatir. "Horizon Zero

Dawn" oyunundaki Aloy karakteri, bu yolculugun birgok asamasini deneyimler.

1. Kadmsiliktan ayrilis: Aloy, bir yetim olarak diglanmis bir yagam siirer ve
toplumsal cinsiyet rollerinden uzaktadir. Bu izolasyon, onun kadinsilikla
iligkisini zorlar ve onu diger kadinlardan farkl: kilar.

2. Erkekle 6zdeslesme: Aloy, avcilik ve savascilik becerilerini gelistirerek
bu erkek egemen diinyada ayakta kalmay1 6grenir.

3. Yanilsatici basar1 hikayesi: Oyun boyunca Aloy, basarisini dl¢iide birgok
engeli asar, ancak bu basarilar gercek 6z-kimligini ve yerini bulmasinda
yeterli degildir.

4. "Giglu kadinlar hayir diyebilir": Aloy, karsisina ¢ikan zorluklara ve
tehlikelere ragmen kendi yoluyla hareket etmekte kararlidir.

5. Tanrigayla karsilasma: Oyunun bazi boliimlerinde, eski diinyanin
kalintilar1 ve teknolojisi araciligiyla Aloy, tanrica figliri veya disi
enerjisiyle temas Kkurar.

6. Kadmsilikla yeniden baglanti kurma arzusu: Aloy, annesini ve kendi
kokenlerini arastirirken, kadmsiligini ve toplumsal cinsiyet roliinii
yeniden tanimlama arayisindadir.

7. Anne-kiz cocuk boliinmesini giderme: Aloy'un annesi hakkindaki sirlar

¢Ozme arayist, bu boliinmeyi agma istegini yansitir.
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8. lIgindeki iyi kalpli erkegi bulma: Oyunda, Aloy erkek karakterlerle
karsilasir ve onlarin yardimi veya karsilikli saygiy1 deneyimler.
9. Ikiligin 6tesi: Aloy, kendi icindeki dengeleri ve celiskileri kesfederek,

cinsiyet, teknoloji ve doga arasindaki ikilikleri asmay1 6grenir.

Sonu¢ olarak, Aloy'un hikayesi, kadmin bireysel yolculugunun
karmasikligina ve zenginligine dokunarak, kadinlarin kendi iclerindeki giicii ve
kimligi kesfetme stirecini basarili bir sekilde temsil eder. Maureen Murdock'un
modeli, Aloy'un bu yolculugunu derinlemesine analiz etmek i¢in kullanigh bir

aragtir.

D.3) Christopher Vogler’e Gore “Horizon Zero Dawn” Filminin

Kahraman Anlat1 Coziimlemesi:

1. Siradan Diinya: Aloy, bir yetim olarak Nora kabilesinde diglanmis bir
birey olarak biiyiir. Oyundaki siradan diinya, Aloy'un kabiledeki yeri ve
onun dislandig1 gercegidir.

2. Macera Cagrisi: Aloy, '"The Proving' adli kabile ritiieline katilmaya karar
verir. Bu, onun kabul gérmesi ve ge¢misi hakkinda bilgi edinmesi i¢in
bir sanstir.

3. Cagriy1 Reddetme: Ilk basta, Aloy bu goreve hazir olup olmadigindan
emin degildir. Fakat Rost'un rehberligiyle kararimi verir.

4. Mentor (Akil Hocasi) ile Tanisma: Rost, Aloy'a hayatta kalmayi ve
avlanmay1 6greten mentorudur.

5. Esigi Geg¢me: 'The Proving' sirasinda saldiriya ugradiginda ve Rost'u
kaybettiginde Aloy'un ger¢ek macerasi baglar.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Aloy, cesitli makinelerle savasir, yeni
arkadaglar edinir ve diismanlariyla karsilasir. Yan gorevler genellikle bu
kategoriye girer, ¢iinkii Aloy yeni miittefikler kazanir ve yeteneklerini
gelistirir.

7. Magaraya Sonuna Yaklagsma: Aloy, diinyanin ge¢cmisi ve kendi kokenleri

hakkinda daha fazla bilgi edindikce, gerceklerle yiizlesmeye yaklasir.
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8. Biiylik Sinav: Aloy'un, diinyanin yok olmasina neden olan olaylar1 ve
kendi kokenini kesfetmesi gerekiyor. Ayni1 zamanda, diismanlartyla son
bir kez ylizlesmesi gerekiyor.

9. Odiil: Aloy, kdkenini anlar ve kendini kabul eder. Odiil kismna verilen
ornekte, Kahraman'in ogluyla yeniden bir bag kurma sansi elde etmesi
gibi, Aloy'un da kendini ve diinyay1 daha iyi anlama firsatt buldugunu
sOyleyebiliriz.

10. Geri Doniis Yolu: Oyunun sonlarina dogru, Aloy yeni bilgilerle
kabilesine geri doner ve onlara yardim etmeye calisir.

11. Dirilig: Aloy, diinyay1 kurtarmak i¢in son savagina girer ve bu slirecte
kisisel olarak da doniisiim gegirir.

12. Iksirle Déniis: Oyun sonunda Aloy, kazandig bilgelikle ve deneyimle

Nora kabilesine geri doner, yeni bir anlayis ve amaca sahip olarak.

D.4) Carl G. Jung’un “Arketip Kurammma” goére Kahraman Karakter

Arketipleri:

Protagonist: Aloy, oyunun ana karakteri ve baskahramanidir. Oyunda,

dogumunun sirrin1 ve diinyanin neden bu hale geldigini 6grenmeye ¢alisan bir avcidir.

Anti-Kahraman: Aloy ayni zamanda bazi anti-kahraman ozellikleri de tasir.
Standart kahraman kaliplarina uymaz; ge¢misi, kimligi ve toplumla olan iligkisi bu
ozellikleri destekler. Ornegin, bir Nora kabilesinden siirgiin edilmis biri olarak, kabile
normlaria ve beklentilerine karsi ¢ikar.

Antagonist: Helis, Aloy'un yolculugunda karsisina ¢ikan ana diismandir.
Karanlik bir dini lider olan Helis, Aloy'un dogumunun sirrin1 6grenmesini engellemeye
calisir.

Hilekar: Sylens, bu arketipi temsil eder. Hem bilgi saglar hem de kendi gizli
ajandas1 vardir. Aloy'a yardim ederken ayni zamanda kendi menfaatleri i¢in onu
kullanir.

Akil Hocasi: Rost, Aloy'a hayatta kalmay1 ve avcilig1 6greten bir akil hocasidir.
Ona diinyanin tehlikeleri hakkinda bilgi verir ve onun kabileye geri donme arzusunu

destekler.
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Kasif: Aloy, kesif arketipini de temsil eder. Bilinmeyen topraklarda seyahat

eder, eski teknolojik kalintilar1 arastirir ve gegmisi kesfeder.

Haberci: Oyun boyunca, Aloy'un yolu farkli habercilerle kesisir. Bunlardan biri,
Aloy'un aslinda kim oldugunu ve dogumunun sirrini 6grenmesine yardimci olan
Olin'dir.

Bicim Degistiren: Sylens, bu arketipe de uyar. Baslangigta sadece bir bilgi
kaynag olarak goriinse de, ilerleyen boliimlerde gergek niyeti ve karakteri ortaya cikar.

Esik Bekcisi: Oyun boyunca Aloy, farkli esik bekcileriyle karsilasir. Bu
karakterler, Aloy'un hedefine ulasmasini engellemeye ¢alisan veya onun yeteneklerini
sinayan yaratiklar ve insanlardir.

Anne/Biiyiik Anne: Teersa, Nora kabilesinin matriarkidir ve Aloy'a kabilesi
hakkinda bilgi verir. Ayn1 zamanda onun ge¢misi hakkinda da ipuglar1 sunar.

Anima/Animus: Aloy'un erkek yonii, Rost ve Sylens gibi karakterlerle temsil

edilirken, feminen yonii Teersa ve diger kabile kadinlartyla gosterilir.

E) “Horizon Zero Dawn” Oyununda Kahraman ve Gorsel Estetik

Unsurlarin Coziimlemesi:

E.1) Mekan

Oyun, uzak bir gelecekte gecen, yikilmis medeniyetin izlerini tasiyan,
detayli ve ¢esitli bir agik diinya sunar. Bu diinyada, devasa robot hayvanlar ve
eski diinyanin kalintilartyla dolu dogal manzaralar arasinda bir yolculuk

yaparsiniz.

Gorsel 172: Giivenli sehirler
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Olii Sehirler: Eski diinyanin biiyiik sehirlerinin kalintilari, doganin sehri
nasil geri aldigim1 gosteren sekillerde yikilmig durumdadir. Gokdelenlerin
iskeletleri, asindirilmis yollar ve terkedilmis binalar, bir zamanlar burada

yasayan medeniyetin biiyiikliigiine isaret eder.

Cauldrons: Bunlar, robot hayvanlarin {retildigi gizemli yeralti
tesisleridir. Iclerindeki teknolojik harikalar, apokalipsin dncesinde insanlarin ne

kadar ileri gittigini gosterir.

Gorsel 173: Yeni Faunayi olugturan mekanik canavarlar

Farkh Kiiltiirlere Ait Koyler ve Yerlesimler: Farkli kabilelerin
yasadigt bu koyler, eski diinyanin teknolojisinin izlerini tasiyan yapilarla

doludur. Ancak bu yapilar, simdi daha ilkel bir yasam tarzina hizmet etmektedir.

Gorsel 174: Modern yapilar: yutan vahsi doga

Metal Diinyasi'nin Kalintilari: Bu, eski diinyanin son giinlerine taniklik
eden ve simdi yikik dokiikk bir halde olan bir yerdir. Oyunun ilerleyen
boéliimlerinde, bu bdlgenin oyunun ana anlatisinda ne kadar énemli oldugunu

goreceksiniz.
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Gorsel 175: Alloy ve mekanik miittefigi

Daglar ve Ormanlar: Doganin giiciinii ve yikilmis bir medeniyetin
iizerinde nasil egemen oldugunu gormek icin bu bolgelere bakmaniz yeterli.
Robot hayvanlarin bu dogal ortamda dolasmasi, teknolojinin ve doganin i¢ ice
gecisini simgeler.

Oyundaki pek ¢ok mekan, insanligin yikiminin ardindan doganin nasil
tekrar toparlandigin1 ve teknoloji ile doganin nasil bir arada var olabilecegini
gosterir. Eski diinyanin teknolojik kalintilar1 ile yeni diinyanin ilkel yasam
tarzinin bir arada bulundugu bu mekanlar, oyunun temel temasini olusturur:
Teknolojinin doga ile uyum iginde nasil bir arada var olabilecegi ve medeniyetin

yikimindan sonra bile yasamin nasil devam edebilecegi.

E.2) Zaman:

Oyunun hikayesi ve atmosferi, zaman kavraminin farkli yonlerini 6ne ¢ikaran
bir¢ok unsura sahip.

Post-Apokaliptik Diinya: Horizon Zero Dawn'in diinyasi, teknolojik bir
apokalipsin ardindan doganin tekrar egemen oldugu bir diinya. Bu, yikilan binalarin,
paslanmig araglarin ve teknolojik yikintilarin yani sira vahsi doganin bu kalintilar
arasinda nasil canlandigin1 gérmekle anlasilir.

Tarihi Kalintilar ve Yikilmis Medeniyetler: Oyunda ilerlerken, eski diinyaya
dair bir¢ok iz bulabiliriz. Bunlar, oyuncuya eski diinyanin ne kadar ileri teknolojilere
sahip oldugunu, ama bu teknolojinin nasil kontrol dis1 kalarak felakete yol actigimi
gosteriyor.

Makineler ve Hayvanlar Arasindaki iligki: Doga, teknolojinin sonlarindan
sonra dahi yiiksek teknolojili robot hayvanlarla doludur. Bu robotlar, zamanin nasil

ilerledigini ve teknolojinin dogada nasil bir nis buldugunu gosteren birer drnektir.
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Aloy'un Koékeni: Oyun boyunca, Aloy'un ge¢misi ve dogusu hakkinda bilgi
ediniriz. Bu da zamanin, DNA'nin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi yoluyla
nasil etkili bir sekilde isledigini gdsterir.

Dini Inanclar ve Kabileler: Yeni diinya, eski diinyanin teknolojik kalmtilari
etrafinda olusturulan ¢esitli dini inanglara ve kabilelere sahip. Bu, eski diinyanin
bilgisinin zamanla nasil efsanelere ve mitlere doniistiigiinii gosterir.

Veri Noktalar1 ve Eski Diinyadan Mesajlar: Oyun boyunca toplanabilen veri
noktalari, eski diinyadan kalan ses kayitlari, e-postalar ve diger belgeler sayesinde
oyuncuya zamanin degistiremedigi bilgi pargalari sunuluyor. Bu, zamanin her seyi silip
stiptiremedigini ve bazi bilgilerin hala ulasilabilir oldugunu gdsteriyor.

Oyun boyunca, ge¢mis ve simdiki zaman arasinda siirekli bir baglanti
kurulmaktadir. Aloy'un bireysel Oykiisii, eski diinyanin yikimiyla ve onun kendi
kokenleriyle yakindan iligkilidir.

Gecgmis (Eski Diinya): Oyun, eski bir medeniyetin teknolojik apokalips sonucu
yikilmasindan yiizlerce y1l sonrasinda baglamaktadir. Bu yikima neden olan olaylar, bir
yapay zeka olan HADES'in kontroliinii kaybetmesi ve robotlar1 insanlik aleyhine

harekete gecirmesiyle baslar.

E.3) Giyim-Kusam:

Kilik Kiyafetlerin Genel Manzarasi

Dogal Malzemeler: Oyundaki karakterlerin kiyafetleri genellikle post-
apokaliptik bir diinyada bulunan dogal malzemelerden yapilir: Deri, kemik, tas, metal
ve daha bir¢ok malzeme.

Tribal Tasarim: Oyundaki kiyafetler tribal ve ilkel bir estetige sahiptir. Renkler,
desenler ve siislemeler, farkl kabilelerin kiiltiirel kimligini yansitir.

Fonksiyonellik: Kiyafetlerin ¢ogu, avcilik, toplama ve savas gibi faaliyetler igin

tasarlanmistir ve bu yiizden koruyucu ve fonksiyonel 6zelliklere sahiptir

Gorsel 176: Aloy ‘un ileri teknolojik par¢alarla bezenmis Tribal kiyafeti
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Apokalipsin Izleri ve Ekipman iliskisi

Eski Diinya Teknolojisi: Oyunda sik¢a rastlanan ekipman parcalart ve
aksesuarlar, eski diinyanin teknolojisinden kalan kalintilardir.

Teknoloji ve Ilkel Yasam Arasindaki Karisim: Aloy'un kullandigi yay gibi
silahlar, hem eski teknolojiye hem de ilkel malzemelere dayanir. Bu, apokaliptik bir
diinyada teknolojinin ve doganin nasil i¢ ige gegtigini gosterir.

Mekanik Canavarlar: Aloy, mekanik canavarlardan topladig1 pargalar
ekipmanlarinda ve silahlarinda kullanir, bu da eski teknolojinin izlerinin hala devam

ettigini gosterir.

Kostiimlerin ve Ekipmanlarin Diger Oyunlardan Ayiran Ozellikleri

Doga ve Teknoloji Karigimi: Kiyafetler ve ekipmanlar, dogal malzemelerle
yiiksek teknoloji iirlinii malzemelerin bir kombinasyonunu igerir.

Ozellestirilebilir Ekipman: Oyuncular, Aloy'un yeteneklerini ve oynanisini
degistirmek i¢in farkli ekipmanlar ve modifikasyonlar segebilirler.

Tuzaklar ve Potonlar: Tuzaklar diigmanlar1 zayiflatmak i¢in, potonlar ise saglik
kazanimi i¢in kullanilir.

Kabile Estetigi: Her kabile, kendi estetigine, motiflerine ve renklerine sahip
kiyafetlere ve ekipmanlara sahiptir, bu da oyundaki kiiltiirel cesitliligi vurgular.

Mekanik Canavarlarla Etkilesim: Aloy'un ekipmanlari, mekanik canavarlarla
etkilesimde bulunma yetenegine sahiptir, bu da oyuna benzersiz bir avcilik ve toplama

dinamigi katmaktadir.

E.4) Estetik Anlati1 ve Renk Sec¢imi:

T T
~'H

Renk Sec¢imleri:

Gorsel 177: Pastel tonlar ve yumusak renk gegislerinin hakim oldugu manzara
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Dogal Renkler: Oyun genellikle dogal renk paletini benimsemektedir. Yesiller,
mavi tonlari, toprak renkleri ve kirmizilar dominandir. Bu renkler, doganin vahsi
giizelliklerini ve insanoglunun doga ile olan etkilesimini vurgular.

Kirmizi: Aloy'un giydigi kiyafetlerde sikca rastlanan bu renk, tehlike, cesaret,
ofke ve aski temsil eder. Aloy'un cesur ve kararli karakterini yansitan bir renktir.

Mavi: Teknoloji ve makinelerle 6zdeslesen mavi, ayn1 zamanda sakinligi,
bilgeligi ve derinligi sembolize eder. Makinelerin gizemini ve onlarin kiyamet sonrasi
diinyada oynadigi rolii yansitir.

Metalik ve Soguk Renkler: Makineler, genellikle griler, metalik tonlar ve soguk
renklerle temsil edilir. Bu, onlarin yapay ve insan yapimi dogalarini1 yansitmaktadir.

Altin ve Sar1: Bu renkler, 6zellikle kutsal ve 6nemli mekanlarda ya da teknolojik
araylizlerde sikc¢a karsimiza cikar. Bilgi, aydinlanma ve énemli teknolojik sirlar1 temsil
eder.

Oyun igerisindeki renkler, hikayenin derinliklerini, karakterlerin kisiliklerini ve
diinyanin genel atmosferini vurgular. Renkler, oyuncuya duygusal bir tepki uyandirma
konusunda oldukg¢a etkilidir ve "Horizon Zero Dawn" bu konuda basarili bir sekilde

renk paletini kullanmustir.

Gorsel 178: Yesil ve gri tonlarin hakim oldugu ozel diinya

Post-Apokaliptik Estetik:

Doga ve Teknolojinin Biitiinlesmesi: Oyun, doganin teknolojik yikima ragmen
nasil canlandigin1 ve eski diinyanin teknolojik harabeleri arasinda nasil yeserdigini
gosterir. Bu, doganin direncini ve uyum yetenegini sembolize eder. Ayni zamanda,
teknolojinin ve doganin karsilikli bagimliligini ve etkilesimini temsil eder.

Mekanik Yaratiklar: Devasa mekanik canavarlar, teknolojinin doga {izerindeki
etkisini ve kontrolii temsil eder. Bu yaratiklar, eski diinyanin teknolojik hatalarmin ve
asiriliklarinin bir yansimasidir.

Tribal Topluluklar ve Kavimler: Medeniyetin ¢okiisiinden sonra insanlarin tribal

topluluklarda bir araya geldigini goriiyoruz. Bu, insanoglunun en temel sosyal
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yapilarina geri dondiigiinii gosteriyor. Bu kavimlerin her biri, farkli kiiltiirel ve
toplumsal degerleri temsil ediyor.

Eski Diinyanin Kalintilari: Eski diinyaya ait harabeler, teknolojik medeniyetin
yukselisini ve diisiisiinii sembolize eder. Aloy'un bu kalintilar1 kesfetmesi, tarihin ve

gegmisin 6nemini ve ondan alinacak dersleri vurgular.

Doga iistii Olanla ve Bilim Arasindaki Gerilim: Oyun boyunca, dogaiistii
inanglarla bilimsel gergekler arasinda bir gerilim yasanir. Bu, bilgiye erisimin siirliligi
ve inancin, kavrayisin Otesinde olani anlamlandirma bigimi olarak nasil isledigini
gosterir.

Insan ve Makine Arasindaki Iliski: Aloy, hem insanlarla hem de makinelerle
etkilesimde bulunur. Bu etkilesimler, teknolojinin hem yardimci hem de tehdit olarak
nasil algilandigini yansitir.

Sonug olarak, "Horizon Zero Dawn", post-apokaliptik estetigini ve sembollerini,
doganin direnci, teknolojik medeniyetin yiikselisi ve diislisti, kabileler halinde yasayan
topluluklarin olusumu ve insanoglunun en temel sosyal yapilarina geri doniisii gibi

temalar araciliiyla zengin bir sekilde sunmaktadir.
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Post Apokaliptik Tiirde Oyun Coziimlemesi V

Tema: Niikleer Felaket Sonras1 Olusan Dogaiistii Fenomenler
METRO 33

Tema: Insanin Neden Oldugu Geri Déoniilemez Ekolojik Felaket

LS

*Z2 0 T Ik

Gorsel 179: Metro 33 Oyun afisi

Oyunun Kiinyesi

Yapim Yih: 2007

Tiirii: Rol Yapma, Post Apokaliptik Diinya
Oynams Sekli: FPS (First Person Shooter)
Gelistirici:  4A Games

Senaryo: Dmitriy Glukhovskiy Andrew Prokhorov Vyacheslav Aristov
Yonetmen: Keith AremAndrew Prokhorov Animasyon: Adam De
Oliveira

Degerlendirme:

Metacritic Puami: 8.7
IMDB Puani: 8.0

Oyuncular:
Oleg Mirochnikov (Artyom Seslendiren Aktor)
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B)  “METRO 33” Dijital Oyun Ozeti

Metro 33, Dmitry Glukhovsky'nin ayni adli romanindan esinlenen birinci sahis
nisanci (FPS) tiirtindeki bir video oyunudur. Oyun, post-apokaliptik bir Moskova'da,
ylizeyin radyoaktif kirlilikten yasanmaz hale gelmesinin ardindan yeralti metro
istasyonlarinda hayatta kalmaya calisan bir grup insanin hikayesini anlatmaktadir.
Artyom, dogumundan kisa bir siire sonra yiizeydeki niikleer felaketi takiben metroya
siginan bir grup bireyin arasinda yer almaktadir. Kendi istasyonunun yakin bir
gelecekteki tehlikelerden korunmasi i¢in yola ¢ikan Artyom'un bu siradisi
yolculugunda, degisik metro fraksiyonlariyla, mutant yaratiklarla ve metro sisteminin
karanlik sirlartyla karsilasmasi kaginilmazdir.

Metro 33, Diinya yiizeyinden tamamen yalitilmis insanligin dayanikliligi,
kiiltirel bellek ve felaket sonrasi toplumsal yapilarin nasil evrildigi gibi konular
semiyotik ve tematik olarak derinlemesine isler. Oyunun karanlik atmosferi, caresizligi,
umudu ve insanh@m kirilganhigmi vurgular. Ayrica, bireysel eylemlerin toplumsal
sonuglart ve bireyin topluluk igindeki yerine dair sorularla da oyuncuyu siirekli
disiindiirmektedir.

Oyun mekanigi, hikayenin karanlik temasina uygun bir sekilde tasarlanmuistir.
Oyuncularin kaynaklar1 idareli kullanmasi, gizlilik mekaniklerini benimsemesi ve
diismanlarla dogrudan gatigma yerine stratejik yaklasim benimsemesi gerekmektedir.
Bu, oyuncunun her kararinin agirligini ve sonuglarini hissetmesini saglar.

Metro 33, post-apokaliptik bir diinyada insan ruhunun direncini, Sosyal yapilarin
nasil evrildigini ve bireyin bu yapilar igerisinde nasil bir yer buldugunu inceliyor.
Oyunun anlatisi, mekanikleri ve atmosferi, oyuncuya derinlemesine bir deneyim
sunarak, sadece bir hikaye degil, ayn1 zamanda bir medeniyetin ¢okiisii ve yeniden

dogusunun yansimalarini sunmaktadir.

C) “METRO 33” Oyunun Anlatisal Asamalari

Hazirhk (Kurulum- Baslangic Durumu): “Metro 33” post-apokaliptik bir
Moskova metrosunda, yiizeyin radyoaktif Kirlilikle kaplandigi bir kiyamet sonrasi
diinyada gegmektedir. Artyom, kitaptan uyarlanan bu oyunda, hayatta kalan insan
topluluklarindan birinde dogmus ve bu karanlik metroda biiyiimiistir. Oyuncu,

Artyom'un geng bir adam olarak tehlikeli metro agina daldigi1 bu evrende rehberi olur.
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Gorsel 180: Kiyamet sonrast yasam alani

Catisma (Karisikhk- Doniistiiriiciiniin  Ortaya Cikis1)): Metroda yasam
zordur; kaynaklar sinirlidir ve yiizeydeki yaratiklar, metroda da tehdit olusturmaktadir.
Artyom'un evi olan istasyon, bu tehditlerden biri olan Karasal Nobetgiler tarafindan

saldirtya ugrar. Artyom, bu varliklarin tehdidini durdurma gérevini {istlenir.

Gorsel 181: Cephanelik

Gidis (Eylemler Dizisi): Artyom, Moskova metrosunun karanlik koridorlarinda
ilerlerken, farkli istasyonlarda kalan topluluklarla, tiiccarlarla, askerlerle ve dini
fanatiklerle etkilesimde bulunur. Yolculuk sirasinda oyuncu, metroda yasamin nasil

stirdligline dair bir perspektif kazanir.

Gorsel 182: Metrodaki farkli topluluklar
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Doviis: Artyom, yiizeyde ve metroda karsisina ¢ikan tehditlere karsi miicadele
etmelidir. Bu tehditler arasinda radyasyonla mutasyona ugramis yaratiklar, diigman

topluluklar ve metroda dolasan diger tehlikeler bulunmaktadir.

Gorsel 183: Mutantlarla savasan insanlar

Déniis (Dengeleyici / Diizenleyici Oge / Olay): Artyom, Karasal Nobetcilere
dair sirr1 6grenir ve onlart nasil durdurabilecegini anlar. Ancak bu bilgi, Artyom'un
kendi inanglart ve metroda yasayan diger topluluklar arasinda bir denge kurmasi

gerektigi anlamina gelir.

Gorsel 184: Tehlikelerle dolu diinya yiizeyi

Sonuc (Bitis Durumu / Baslangica Doniis): Artyom, metrosunun gelecegi i¢in
kritik bir karar vermelidir. Bu se¢im, Oyunun sonucunu ve metroda Yyasayan

topluluklarin kaderini belirler.

Gorsel 185: Umudu sembolize eden parlak giin 15181
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Tema: “Metro 33”, kiyamet sonrasi hayatta kalma, insanlik, umut ve kayip,

karanlikla miicadele ve toplumsal yapinin korunmasi gibi temalari igler.

Mesaj: Oyun, karanlik zamanlarda bile umut ve insanligin siirdiigii, ancak bu
umudu korumanin kolay olmadigi mesajin1 verir. Ayrica, bireyin toplulugunun kaderini

etkileyebilecegi ve alinan her kararin sonuglarinin oldugu fikrine de vurgu yapar.

D) “METRO 33” Oyununun Kahraman Coziimlemesi:

D.1) Joseph Campbell’e Gore “METRO 33” Oyununun Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

“METRO 2033", Dmitry Glukhovsky tarafindan yazilan ayni adli romandan
uyarlanan video oyunudur. Oyunda, post-apokaliptik bir Moskova'da, yeralt: tiinel
sistemi Metro'da yasayan Artyom adli karakterdir. Oyun, Artyom'un Metro'da ve

yiizeydeki tehlikelerle dolu diinyada hayatta kalma miicadelesini anlatir.

Ik Asama: Yola Cikis
Gectigi Alan: Siradan Diinya

1. Siradan Diinya: Oyun, Artyom'un sigmak olarak kullanilan bir metro
istasyonunda siradan bir yasam siirdiigli bir noktada baslar. Burasi, yiizeydeki
radyasyon ve yaratiklarin tehdidi nedeniyle insanlarin sigindig giivenli bir yerdir.

2. Maceraya Cagri: Artyom, ylizeydeki tehlikeli varliklarin istasyonlarina
saldirdigin1 6grendiginde bir koruyucu olan Hunter'dan bir gorev alir.

3. Cagrinin Reddedilmesi: Artyom baslangigta bu tehlikeli gorevi kabul
etmekten ¢ekinir, ancak Hunter'in kaybolmasiyla sorumluluk hisseder.

4, Dogaiistii Yardim: Oyunun bir¢ok noktasinda, Artyom'un karsilastigi
dost karakterler ve elde ettigi ekipmanlar bu kategoride yer alir.

5. Ik Esigin Asilmasi: Artyom, tehlikeli metro tiinellerine ilk adimmni
attiginda bu asamay1 tamamlar.

6. Balinanin Karni: Artyom, metro tiinellerinde ve ylizeydeki oliimciil

yaratiklarla ve diismanlarla kars1 karsiya kaldiginda derin tehlikelerin igine dalar.
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Ikinci Asama: Inisiyasyon

Gectigi Alan: Ozel Diinya

7. Sinavlar Yolu: Oyun boyunca Artyom, mutantlar, diisman fraksiyonlar
ve dogal tehlikelerle karsilagir.

8. Tanriga ile Karsilasma: Oyunda bu kategoriyi tam olarak dolduran bir
0ge yoktur, ancak Artyom'un kendisine yardimei olan veya onunla empati kuran kadin
karakterlerle etkilesimleri bu asamayi temsil edebilir.

9. Bastan Cikarici Olarak Kadin: Oyunda bu tema eksiktir.

10. Babanin Gonliinii Alma ve Tanrilagtirma: Artyom, metroda karsilastig
farkl1 topluluklar ve liderlerle etkilesime girer, bazen onlarin giivenini kazanirken bazen
de onlara kars1 miicadele eder.

11.  Nihai Odiil: Artyom, metronun sirlarii ve yiizeydeki varliklarin asil

amacini ogrenir.

Ucgiincii Asama: Doniis

Gegtigi Alan: Siradan Diinya

12.  Doniisiin Reddedilmesi: Artyom, bilgilerini ve deneyimlerini kendi
istasyonuna geri getirme sorumlulugunu hisseder.

13. Biyililii  Kagis:  Oyunun sonunda Artyom, diismanlarindan ve
tehlikelerden kacarken biiylik zorluklarla karsilasir.

14.  Disaridan Gelen Kurtulus: Bazi karakterler Artyom'a yolculugunda
yardimci olur ve onu belirli noktalarda kurtarir.

15. Donilis Esigi Asilmasi: Artyom, yolculugunun sonunda elde ettigi
bilgilerle metroya geri doner.

16.  Iki Diinyanmin Ustasi: Artyom, hem metroda hem de yiizeyde deneyim
kazanmis bir kahraman olarak geri doner.

17.  Yasama Ozgirliigii: Artyom'un yolculugunun sonunda kazandig

bilgelik, ona ve diger metro sakinlerine daha iyi bir yasam insa etme umudu verir.
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D.3) Christopher Vogler’e Gore “Metro 33” Filminin Kahraman Anlati

Coziimlemesi:

1. Siradan Diinya: Oyunun basinda, Artyom'un yasadigi VDNKh
istasyonundaki siradan yasamini goriiyoruz. Yiizey tehlikeli ve radyoaktifken metro
istasyonlar1 hayatta kalmak i¢in tek umuttur.

2. Macera Cagrisi: Artyom'un istasyonu mutantlardan saldiriya ugrar.
Hunter, Artyom'dan eger geri donmezse Polis'e haber vermesini ister.

3. Cagriy1 Reddetme: Artyom baslangicta bu gorevi kabul etmek istemez,
¢linkii bu tehlikeli bir yolculuktur.

4. Mentor (Akil Hocas1) ile Tamisma: Khan ve Bourbon gibi karakterler
Artyom'a yolculugunda rehberlik eder ve ona hayatta kalma stratejileri ogretir.

5. Esigi Gegme: Artyom, VDNKh istasyonunu terk ederek Polis'e dogru
tehlikeli bir yolculuga baslar.

6. Testler, Miittefikler, Diismanlar: Yolculuk boyunca Artyom, farkl
mutantlar, Naziler ve diger tehlikelerle karsilagir. Aym1 zamanda miittefikler edinir:
Khan, Bourbon ve digerleri.

7. Magaranin Sonuna Yaklasma: Polis'e ulasmaya yakin, Artyom'un
zorluklar: artar. Ozellikle D6 adli gizli bir metro istasyonuna ulasmaya calisirken

karsilastig1 engeller bunun 6rnegidir.

8. Biiyiik Sinav: Oyunun sonunda, Artyom, Dark Ones adli mutantlarla
ylizlesir.
9. Odiil: Dark Ones"t yenmek ve metroyu tehditlerden korumak.

10.  Geri Doniis Yolu: Artyom, yasadigi istasyona ve sevdiklerine geri
donmeye ¢alisirken yeni zorluklarla karsilasir.

11. Dirilis: Artyom, ylizeydeki son savasta Dark Ones ile yiizleserek onlar
yenmeyi basarir.

12.  lksirle Déniis: Artyom, metronun diger sakinleri igin bir umut 15151 haline

gelir ve metronun kurtulusunun sembolii olur.

Yan gorevler, Artyom'un karakter gelisimine katkida bulunur ve oyundaki ana
hikayeyi daha derinlestirir. Ornegin, yan gorevlerde Artyom, farkli istasyonlardaki
hayatta kalmis diger sivillerle iligki kurar, onlara yardim eder veya onlardan yardim alir.

Bu gorevler, oyunun atmosferini ve derinligini artirarak oyuncuya metronun, zindana
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veya cehennemin katlarina benzeyen post-apokaliptik diinyasini daha iyi tanima firsati
sunar.
D.4) Carl G. Jung’un “Arketip Kuramina” gore Kahraman Karakter

Arketipleri:

1. Protagonist: Artyom, oyunun ana karakteridir. Moskova'nin yeralti
diinyasinda dogmus ve yetismis olan Artyom, metrodaki istasyonlar1 tehdit eden
tehlikelere kars1 miicadele etmektedir.

2. Anti-Kahraman: Bourbon, bu role uyar. Artyom'a yardim etmekte fakat
kendi kisisel ¢ikarlar1 igin hareket eden, moralsiz bir karakterdir.

3. Antagonist: Dark Ones (Karanlik Olanlar) bu rolde yer alir. insanlar igin
bir tehdit olusturan bu varliklar, Artyom'un baslica diismanidir.

4. Hilekar: Pavel, bu role uyar. Karakterin tutarsiz hareketleri ve

beklenmedik ihaneti ile oyuncuya siirekli bir belirsizlik hissi yaratir.

5. Akil Hocasi: Khan, Metro'nun tarihi, mistik yonleri ve sirlart hakkinda
bilgi sahibi olan ve Artyom'a rehberlik eden bir karakterdir.

6. Kagsif: Miller, bu role uyar. Metro'nun disindaki diinyay1 kesfetme
arzusuyla yan yana hareket eden ve Ranger'larin lideri olan bu karakter, Artyom'a da
kesif yolculugunda rehberlik eder.

7. Haberci: Hunter, oyunun basinda Artyom'a Dark Ones hakkinda bilgi
getiren karakterdir. Artyom'un yolculugunun kivilcimini atesler.

8. Bicim Degistiren: Dark Ones, bu arketipi temsil eder. 1k basta diisman
olarak goriinseler de, gercekte ne olduklari ve ne istedikleri tam olarak bilinmez. Bu
belirsizlik, oyuncunun onlara kars1 hissettigi giivensizligi ve siipheyi artirir.

9. Esik Bekgisi: Metro istasyonlarinda bulunan farkli gruplarin askeri
giicleri ve metroda karsilagilan mutantlar, Artyom'un ilerlemesini engelleyen ve onunla
savasan varliklardir.

10.  Anne/Biiyiik Anne: Oyunda dogrudan bir Anne veya Biiyiik Anne
karakteri olmamakla birlikte, Artyom'un annesinin hikayesi ve anilari, onun igin
rehberlik eden bir 151k olarak gosterilebilir.

11.  Anima/Animus: Anna, bu arketip i¢in en uygun karakterdir. Oyunun
ilerleyen kisimlarinda Artyom'un duygusal partneri ve aym1 zamanda onun ig

diinyasindaki kadin enerjisi olan "anima'"y1 temsil eder.
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E) “Metro 33” Filminde Kahraman ve Gorsel Estetik Unsurlarin

Coziimlemesi:

E.1) Mekan

Metro Istasyonlari

VDNKh istasyonu:

. Artyom'un dogup biiytdiigii istasyon.

o Oyunun basinda burada mutant saldirist sahnesiyle baslar.

. Istasyonun icerisinde ticaret, insanlarin sohbetleri, ¢ocuklarm oyunlari

gibi giinliik yasam sahneleri gdzlemlenebilir.

Goérsel 186: Ileri karakol istasyonu

Polis Istasyonu:

e Hikayede 6nemli bir role sahip olan istasyonlardan biri.

e Artyom, bu istasyonda bircok farkli karakterle tanigir ve hikayenin Kkilit
noktalarindan biri olan gorevleri alir.

Gorsel 187: Polis istasyonu
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Metro Tiinelleri:
Karanhik Yaratiklarla Miicadele:
e Tiinellerde ilerlerken Artyom, karanlikta parlayan gézlere sahip yaratiklarla

savagsir. Bu sahneler oyuncuya gerilim ve korku hissi yasatir.

8CQ =i

Gorsel 188: Antagonist karakter olarak mutant

Yagmacilarla Catisma:
e Tiinellerde bazen yagmacilarla karsilagilir. Bu sahnelerde oyuncu, ya

gizlenerek ilerlemeyi veya dogrudan gatismay1 secebilir.

Gorsel 189: Atesin gevresinde oturan Artyom ve miittefikleri

Yiizey (Moskova'min Uzeri)
Harap Olmus Kizil Meydan:
e Moskova'nin inlii Kizil Meydani'min  post-apokaliptik  versiyonunu

kesfederken oyuncu, devasa mutant yaratiklarla savasir.

Gorsel 190: Post-apokaliptik dig mekan manzarasi
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Ucagn Ici: Yiizeyde ilerlerken, Artyom bir ugagin icine girer ve burada pilotun

son anlarmni gosteren flashback sahneleriyle karsilasir.

Gorsel 191: Artyom ucak enkazinda

Ozel Alanlar

Kiitiiphane: Moskova'nin eski kiitliphanesinde Artyom, tehlikeli ve korkung
Kitap yaratiklariyla miicadele eder. Ayrica kiitiiphanede bazi bulmacalart ¢dzmek
gerekebilir.

D6 Gizli Ussii: Oyunun sonlarina dogru Artyom ve miittefikleri, eski bir askeri
iis olan D6'y1 kesfederler. Bu tiste, oyunun kilit noktalarindan biri olan ve Moskova'nin

kaderini degistirebilecek bir silah bulunmaktadir.

Post-apokaliptik Unsurlar:

Mutant Yaratiklar: Niikleer savasin etkisiyle ortaya ¢ikan mutantlar, oyunun ana
tehdit unsurlarindan  biridir. Hem metro tiinellerinde hem de yiizeyde
karsilagabileceginiz bu yaratiklar, insanlara saldirgan bir sekilde yaklasir.

Radyoaktif Kirlenme: Yiizeyde ve bazi metro bdlgelerinde radyoaktivite
seviyeleri oldukca yiiksektir. Bu seviyeler, insanlarin yilizeyde yasamasini imkansiz
kilar.

Kaynak Kithigt: Su, yiyecek, mithimmat ve medikal malzemeler gibi kaynaklar
sinirhdir. Bu, insanlarin hayatta kalabilmek i¢in siirekli bir miicadele i¢inde olmalarina

sebep olur.

E.2) Zaman:

Zaman Kavrami:

"Metro 2033"te zaman kavrami, oyunun gectigi ortamin yalitilmis ve kapsayici
yapisi nedeniyle karmasiklasir. Yiizeydeki radyoaktif felaketi takiben metroda gegen

zaman, ylizeyde gecen zamandan farkli bir hizda ilerleyebilmektedir. Metronun kapali,
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karanlik ve sinirli mekanlari, dis diinyadan yalitilmig bir sekilde, giiniin saatlerini veya
dis diinyadaki mevsim degisikliklerini tam olarak takip etmenin zor oldugu bir ortam
yaratir.

Zamanin Kahraman Uzerindeki Etkileri:

Artyom i¢in zaman, hem fiziksel hem de psikolojik etkilere sahiptir. Oyun
boyunca, Artyom'un gegmisle olan baglantisi, yasadigi travmalar ve umutlarinin izini
siirebilmemiz i¢in zaman kavrami &nemli bir aragtir. Ozellikle Artyom'un gocukluk
anilar1 ve bu anilarin onun simdiki kararlarmma nasil yon verdigi {izerinden zamanin

etkisi belirginlesir.

Zaman Akisi:

Oyunun hikayesi, olaylarin kronolojik sirasini takip eder, ancak Artyom'un
gecmisi, rityalart ve anilarin1 canlandiran nesneler araciligiyla zaman sik sik kesintiye
ugrar. Tiim bunlar, oyunun hikayesini anlamlandirmada ve Artyom'un kisisel gelisimini
izlemede anahtar bir rol oynar. Ayrica, metronun yalitilmis ortami1 zamanin akigini da
etkiler; giinler, haftalar veya aylar hizla gegebilirken, Artyom'un kisisel deneyimleri
zaman akigindan bagimsiz sekillenir.

Sonug olarak, "Metro 2033" oyununda zaman kavrami, oyunun atmosferini,
karakter gelisimini ve hikayenin anlatilma seklini derinden etkileyen bir unsurdur. Hem
fiziksel hem de psikolojik diizeyde, zamanin degisken dogasi, Artyom'un yasadig:

diinyay1 ve onun bu diinyadaki yerini anlamamizda kritik bir rol oynar.

E.3) Giyim-Kusam:

Gorsel 192: Eski ve yeni teknolojinin eklektik olarak kullamldigi kostiimler
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Gaz Maskesi:

Goriiniis: Yizii tamamen kaplayan, genellikle koyu renkte plastik veya
kauguktan yapilmis bir maske. Maskenin 6n kisminda, hava almak i¢in kullanilan bir
filtre bulunur. G6z bolgesi genellikle seffaf plastikten yapilmustir.

Malzeme: Kauguk, plastik, metal ve cam kombinasyonu.

Radyasyon Kiyafetleri:

Goriintis: Tam viicudu kaplayan, sikica oturan, kapiisonlu ve genellikle koyu
renkte bir kiyafet. Genellikle eldiven ve 6zel botlarla birlikte gelir.

Malzeme: Kalin kumas, kauguk ve plastik ortiiyle kaphidir. Radyasyondan

korunma amagli 6zel kaplamalar da igerebilir.

El Feneri:

Gorlinis: Klasik el fenerlerine benzer. Metal veya plastik bir govdesi bulunur.

Malzeme: Metal veya sert plastik.

Pusula:

Goriiniis: Yuvarlak, genellikle metal bir kasa i¢inde. Igindeki ibre yon gosterir.

Malzeme: Metal, cam ve bazen plastik.

Dinamit ve Molotov:

Dinamit: Kirmizims1 kahverengi silindir seklinde, iizerinde fitil bulunan bir
patlayici.

Molotov: Cam bir sise iginde yanici madde ve bez pargasiyla yapilir.

Silahlar (Revolver, AK, Tabancalar, Cifte):

Goriintis: Post-apokaliptik bir diinyada oldugu i¢in silahlar genellikle yipranmis
ve eski goriiniimliidiir. El yapimi modifikasyonlar ve yamalar gorebilirsiniz.

Malzeme: Cogunlukla metal, ahsap kabzalar ve plastik pargalar.

Zarh Tipleri:

Goriiniis: Yipranmis metalden ve kalin kumastan yapilmis koruyucu plakalarla
donatilmis kiyafetler.

Malzeme: Kumas, metal, plastik, deri.

Metro 2033 oyununun atmosferi ve tasarimi, post-apokaliptik bir diinyay:

yansittigl i¢in ekipmanlar ve kiyafetler genellikle yipranmis, eski ve el yapimi
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goriiniimiindedir. Bu tasarim se¢imi, oyuncuya diinyanin nasil bir yer oldugunu ve

nelerle kars1 karstya olduklarint siirekli hatirlatir.

E.4) Estetik Anlat1 ve Renk Se¢imi:
Oyunun gorsel tasarimi ve renk paleti, oyuncuya bu diinyanin kasvetli, tehlikeli
ve umutsuz atmosferini derinden hissettirir. Renklerin se¢imi ve kullanimi, oyuncunun

hikayeye olan duygusal baglantisin1 gii¢lendirir ve hikayenin temel unsurlarmi vurgular.

Resim 193: Yeni teknolojiyle giiglendirilmis post-sovyet silahlar

Kasvetli Griler ve Siyahlar: Metro tiinellerinin ana rengidir. Bu renkler, metro
tiinellerinin karanlik, soguk ve radyasyon bulasmis diinyasini temsil eder. Grinin ve
siyahin hakimiyeti, oyunun bagindan sonuna kadar siirekli olarak insanligin yasadigi

felaketi ve bu felaketin yarattigi umutsuzlugu simgeler.

Gorsel 194: Mor ve mavinin hakim oldugu mekan tasarimi

Soluk Maviler ve Morlar: Yiizeyde ve bazi metro boliimlerinde radyasyonun
ve diger tehlikelerin varligin1 gostermek icin kullanilir. Bu renkler, radyoaktif
bozulmanin ve genel olarak tehlikenin yaklastigini belirten bir uyari islevi goriir. Ayni
zamanda, bu renkler, oyuncuya dis diinyanin artik yasanmaz oldugunu stirekli hatirlatir.

Soluk Sar1 ve Turuncular: Bu renkler genellikle el fenerleri, atesler ve diger
151k kaynaklarinda kullanilir. Metro'nun karanlik diinyasinda, bu renkler hayatta

kalmanin, umudun ve insan toplulugunun bir isareti olarak sembolize edilir. Ozellikle
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karanlik tiinellerde, bu renkler oyuncuya yol gosterir ve ilerlemenin miimkiin olduguna

dair umut verir.

Gorsel 195: Sari ve turuncunu hakim oldugu harabeler

Kiz1l ve Kan Kirmizisi: Bu renkler, tehlikenin, siddetin ve diismanin
yakinhigini belirtir. Yaratiklarin ve diismanlarin saldirisinda, bu renkler oyuncuya acil
bir tehdidin varligini animsatir. Ayni1 zamanda, kirmizi renk, insanlarin bu yeni diinyada
nasil hayatta kalmaya ¢alistiginin ve bu miicadelenin ne kadar kanli olabileceginin bir

isareti olarak da kullanilir.

Metro 2033'teki renk paleti, oyunun atmosferini ve temalarini vurgulamak igin
stratejik bir sekilde secilmistir. Bu renkler, oyuncuya post-apokaliptik diinyanin
tehlikelerini, umutlari, korkulari ve insanligin bu diinyada nasil hayatta kalmaya
calistigini stirekli olarak hatirlatir.

Metro 2033, oyuncuya post-apokaliptik bir diinyada gecen derinlemesine bir
hikaye sunar. Bu diinyanin estetigi, oyunun grafik tasarimi, atmosferi ve ses tasarimi ile
belirlenir. Oyunun estetigi, post-sovyet retrofiitiirizminden yogun bir sekilde

etkilenmistir.

Post-Apokaliptik Diinya:

Yiizeyin Olii Atmosferi: Yiizeye ¢ikildiginda, oyuncu tamamen &lii, karla kapli
ve radyoaktif bir diinyayla karsilasir. Gokyiiziinde ucan canlilar disinda yasamin
neredeyse tamamen yok oldugu bu diinyada, yikilmis binalar, terk edilmis araglar ve
riizgarin getirdigi radyoaktif tozlar dominanttir. Bu sahneler, insanlhigin yarattigi yikimin
ve doganin ne kadar acimasiz olabileceginin bir simgesidir.

Metro'nun Labirenti: Metro tiinelleri karanlik, dar ve bazen suyla doludur. Bu
tiineller, oyuncuya sigiak ve tehlikenin bir kombinasyonunu sunar. Duvarlarda yer alan

yazilar, kay1p ilanlar1 ve kisisel notlar, ge¢miste yasanan trajedilere dair ipuglari sunar.
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Post-Sovyet Retro fiitiirizmi:

El Yapimu Silah ve Ekipmanlar: Metro 2033'teki birgok silah ve ekipman, eski
Sovyet teknolojisinin kalintilarindan yapilmistir. Ornegin, bastirma silahlarmin tasarima,
eski Sovyet makinelerinden alinan pargalarin yeniden kullanilmasiyla olusturulmustur.
Bu, oyuncuya, Sovyetler Birligi'nin teknolojik mirasinin nasil hayatta kalmak igin

kullanildigina dair bir perspektif sunar.

Sovyet Ikonografisi: Metro istasyonlarindaki bazi bolgeler, Sovyetler
Birligi'nin simgeleri, posterleri ve heykelleriyle doludur. Bu, post-apokaliptik bir

diinyada bile Sovyet kiiltiirliniin ve tarihinin nasil hayatta kaldigini gosterir.

Teknoloji ve Gelenek Karisimi: Metro sakinleri, modern teknolojiyi geleneksel
yasam bicimleriyle birlestirir. Ornegin, bir radyonun yaninda mumlar ve ikonlar
gorebilirsiniz. Bu, teknolojinin ve inancin, hayatta kalmak i¢in ne kadar Onemli
oldugunu gosterir.

Sonu¢ olarak, Metro 2033, oyuncuya post-apokaliptik bir diinyada Sovyet
kiiltiriiniin ve tarihini nasil etkiledigini gosteren zengin bir estetik sunar. Oyunun
tasarimi, post-sovyet retrofiitiirizmin Ozelliklerini 6ne ¢ikararak bu diinyanin

atmosferini ve hikayesini zenginlestirir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Giincel teknolojik yeniliklerin 1s181nda kendini durmaksizin giincelleyen ve buna
uygun olarak tekniklerle tasarlanan filmler ve dijital oyunlar arasinda anlatisal yapinin

b

ve Ozellikle anlatisal yapi iginde “olmazsa olmaz” olarak Rus bi¢imbilimci V.Propp
basta olmak tizere anlati kuramcilar1 tarafindan vurgulanan karakter / kahraman
niteliklerinin ve temsilinin karsilastirilmas1 ve Orneklemin ana temasi olan post
apokaliptik tiirde (kiyamet sonrasi) dijital oyunlar ve filmlerde kahraman / karakter
kurgusunun nasil ve hangi gostergelerle temsil edildiginin saptanmasi ¢alismanin ana
konusudur.

Sinema ve dijital oyunlarin anlatisal yapisin1 olusturan gostergeler bir anlam
aktarma siirecinin de temel ogeleridir. Gorsel, dilsel ve isitsel gostergeler araciligiyla
filmler ve dijital oyunlarda olusturulan bu siirecte, sinemasal bir evrenin aktarilmasi ve
aktarilmak istenen anlamlara uygun bigimde kurgulanmasi gereklidir.

Calismada, birer popiiler kiiltiir iiriinii olarak varsayilan filmler ve dijital
oyunlar, gegmisten beri sdylenen, kusaklar aras1 anlatilan mitlerle hangi baglamda ve
nasil eklemlenerek anlam aktarirlar? gibi Sorulara yanit aranmistir. Mitolojinin ve
mitolojik anlatilarin kdkeninde yer alan Ogelerle, filmlerde ve tabii, hi¢ kuskusuz,
oyunlarda da karsilagilmaktadir. Bu 6geler mitolojik anlatilardaki anlamlarini filmsel
anlatiya ve/ya da oyunlara da tagimakta midir? Filmlerin veya dijital oyunlarin ana
unsurlarindan olan kahraman(lar), ornegin 6te diinya ile ilgili filmler, bilim kurgu
filmleri, fantastik filmler, kiyamet sonrasi (post apokaliptik) filmlerde nasil
aktarilmaktadir? Bu baglamda, ¢aligmanin nesnesini olusturan post apokaliptik (kiyamet
sonras1) bilim kurgusunun algoritmasini tanimlayarak, kiyamet sonrasini ele alan
filmlerdeki ve oyunlardaki anlatilar karsilastirilarak o6zellikle kahraman kurgusu,
kahramanin 6zellikleri tizerinde karsilastirmali durulmasi amaglanmustir.

Calismanin bu amacina uygun olarak, betimsel bir arastirma gergeklestirilmis ve
gorsel gostergebilimsel ¢oziimleme yontemi temel alinarak, film ve oyunlarda anlatisal
yapinin incelenmesi gergeklestirilmistir.

Calismada, filmlerdeki ve oyunlardaki anlati ve her ikisi i¢in gecerli olan film
dili ile ilgili kisim, nitel arastirma yontemlerinden gorsel gostergebilimsel ¢oziimleme
yontemi ve 20.ylizyilin ikinci yarisinda bir bilim olarak ortaya ¢ikan ve anlatilari
yapisalct yaklasimla ¢oziimlenmesi iizerine odaklanan anlatt ¢6ziimlenmesi yontemi

temel alinmistir. Anlatilarin yapisal ¢oziimlemesinde Oncii olarak kabul edilen Rus
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bi¢imbilimci Vladimir Propp’un yonteminden ve giiniimiize kadar kullanilangelen diger
anlati kuramcilarindan yola ¢ikilarak, hem iki gorsel metnin (dijital oyun ve film)
anlatisal yapilar1 tizerinde durulmustur. Mitoloji alaninda ve o&zellikle anlatilarda
kahraman c¢oziimlemesi iizerine c¢alismalar yapan Joseph Campbell basta olmak
Christopher Vogler’in modeli ve arketiplerin ¢6ziimlenmesi Siirecinde Carl Jung’un
modelinden yararlanilarak se¢meci bir ¢oziimleme yontemi benimsenmistir. Ancak
kahraman / karakter temsilinin film ve dijital oyunlarda ¢oziimlenmesi asamasinda
gorsel estetik ile ilgili unsurlarin da siirece dahil oldugu gézlemlenerek, yontem “gorsel
estetik ile ilgili gostergelerin ¢oziimlenmesi” (Mekan, Zaman, Renk ve Giyim kusam
gostergeleri) maddesiyle zenginlestirilmistir.  Ayrica filmlerde ve oyunlarda
kahramanlarin / karakterlerin “mitolojik anlatilarla etkilesiminin® de ortaya ¢ikarilmasi
ile inceleme daha da derinlestirilmistir.

Calismanin 6rneklemi kiyamet sonrast (post apokaliptik) mitlerden yola ¢ikan
film ve benzer nitelikli dijital oyunlar olarak belirlenmistir. Amagli G6rneklem
niteligindeki orneklemde, post apokaliptik (kiyamet sonrasi) tiirli belirleyen bes ana

temaya uygun bes film ve benzer nitelik, i¢erikteki bes adet oyun segilmistir.

Tablo 4: Orneklem listesi ve tiirleri

POST APOKALIPTIK TUR iLE ILGILI | SECILEN %ESIITL[ELN
ANA TEMALAR FILMLER OYUNLAR

Niikleer Felaket Mad Max Fallout serisi

Dogaiistii Diisman Bird Box The Stalker

Yapay Zeka’nin ve Robotlarin Kontrolden Terminatsr | Horizon Zero Dawn

Cikmasi
Insan’m Neden Oldugu Cevresel Kiyamet | Snowpiecer Metro 2033
Bilinmeyen Viriis ve Zombie Apokalipsi | I’m Legend Day’s Gone

Calismada da belirtildigi gibi, post apokaliptik mitler, mitoloji tiirlerinden hem
eskatolojik hem de 6te diinya mitleri olarak siniflandirilabilir. Bir tiir kiyamet sonrasi

kurgusu ve kiyamet sonrasinda bir baska deyisle bir nedenle diinyanin sonunun gelmesi,
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biiytik yikimlar gibi sorunlar ardindan bireylerin “ayakta kalma, yasam savasi verme”
kurgusu aktarilir.

Mitolojik agidan kiyamet senaryolarmin olusturulmasinda gergek yasamda da
gozlemlenen temel karsitliklar araciligiyla anlam aktarimi gerceklestirildigi agiktir. Bir
baska tanimla, gii¢/zayiflik, yasam/6liim gibi karsitliklar o anlatiya deger katmakta ve
anlami aktarmada yardimci olmaktadir. Klasik anlatida da anlatinin agamalanmasi bu
bi¢imde ilerlemekte ve gerek filmler, oyunlar gerek diziler ya da her tiir anlati bu
bicimde ilerlemekte ve izleyicisini/okuyucusu anlatiya bagli tutmaktadir. Ornegin
“dogruluk serumu” verilerek insanlarin yalan sdylemesi engellenir; insana karsi
yaratiklar/uzaylilar/yapay zeka vardir; kimi zaman da insanin karsisinda olaganiistii
giigleri olan tanrilar/tanrigalar vardir. Ornegin ydnetmen Ridley Scott’un iinlii Alien
filminde bu karsithk acikca okunur. Insanogluna “Tanrilarm ayaklari altinda
dolagsmamak” onerilir; bir bagka deyisle hem mitolojik séyleme (Prometeus soylemi)
gonderme yapilir hem de temel bir karsitlikla anlam aktarilir. Mitolojik sdylemlere
gonderme yaparak, aslinda anlatilardaki anlami okuyabilmek amaciyla bir tiir
“metinlerarasilik”, “metinlerarasi gidis gelis” saglamaktadir.

Calismada kahraman / karakter kurgusu ya da temsili bu sozii edilen temel

karsithiklar tizerinden okunabilir:

. Ustiin Insan / Zayif Insan
. Giiglii olma / Zayif olma Karsithg

Bu ¢aligmanin o6rneklemlerinin tiimii distopik veya kiyamet sonrasi anlatilarda
insanin direng, dayaniklilik, umut, korku ve hayatta kalma temalarin1 ele alir.
Insanoglunun dogas1 ve duygulari, bu tiir zorlu ortamlarda sinandiginda en net sekilde
ortaya ¢ikar. Incelenen "Mad Max" ve "Fallout" serileri, kaynak kithginmn egemen
oldugu bir diinyada, insanlarin nasil hayatta kaldigini ve toplumsal yapilari nasil
yeniden kurduklarin1 gosteriyor. Her iki eserde de kahramanlarin fiziksel ve zihinsel
direnci, digerlerinin zay1f noktalarini nasil kullandig1 veya bu zayifliklar: nasil gizledigi
konu edilir. Ornegin, Max ve Fallout karakterleri arasinda bir benzerlik; her ikisinin de
kaybetmekten korkmadigi bir seylerin oldugudur: ailesi, arkadaslar1 veya uygarligin
kurtulusuna dair biiyiik bir amag olarak karsimiza ¢ikar. Ornegin "Bird Box" ve "l Am
Legend"”, bilinmeyen tehditlere karsi korunma ve izolasyon temasina odaklanir. "Bird

Box"ta karakterlerin gérmemeyi se¢mesi, insanin bilinmeyenden korunma i¢giidiisiini
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temsil ederken, "I Am Legend"da Dr. Neville'in yalnizligi, insanin sosyal bir varlik
olarak digerleriyle baglanti kurma ihtiyacin1 vurgular. "STALKER", "Metro 2033" ve
"Day’s Gone" gibi oyunlarda, kahramanlarin degisen diinyada adaptasyon yeteneklerini
ve dogaiistii tehditlere kars1 savaglarini ele alir. Bu oyunlarda, kahramanlarin karsilastigi
tehditler sadece digsal degil, aynm1 zamanda igseldir: korku, umutsuzluk, yalnizlik.
"Terminator”" filminde ve "Horizon Zero Dawn" oyununda teknolojik ilerlemenin
potansiyel tehditlerini ortaya koyar. iki eser de, teknolojinin kontrolsiiz ilerlemesinin
insanogluna ne tir tehditler olusturabilecegini gosterirken, ayni zamanda insanin bu
tehditlere karsi nasil bir direng gosterdigini de vurgular. Aloy, ge¢misin sirlarimi
aragtirarak teknolojinin ona sagladigi avantajlart kullanirken, Terminator'deki John
Connor, teknolojiye karsi insan direnisini simgeler. "Snowpiercer” ve "Fallout”,
oyunlarinda toplumsal siiflarin ve kaynak dagilimmnin adaletsizligini ele alir. Iki eser
de, bireylerin veya gruplarin, sinirli kaynaklara erisim i¢in nasil miicadele ettigini ve bu
miicadelenin toplumsal hiyerarsi ve adalet kavramlariyla nasil i¢ i¢e gectigini gosterir.
Sonug olarak, bu eserler, insan dogasinin farkli yonlerini, zorluklar karsisinda
nasil tepki verdigini ve bu tepkilerin giiglii ve zayif yoOnlerini nasil yansittigini
derinlemesine inceler. Her bir eser, insanoglunun direng, umut, korku ve hayatta kalma
temalar1 etrafinda nasil dondiigiinii ve bu temalarin, insanin ig¢sel giicliniin ve

zayifliginin bir yansimasi oldugunu gosterir.

. Insan | Yapay Zeka ya da Insan /Mutant-Yaratik Karsithg
Calismada yapay zeka / makine insanligi yok etmek tizerine programlidir.

Ornegin, Horizon’da ise kendi kendini gelistiren makineler vardir ve bunlar doganin bir
pargast olarak var olan sisteme de uyum saglamaktadir. Yine Day’s Gone’daki
mutantlar-zombiler istilaci ve yok edici bir tiirken; I am Legend’da insanin daha ileri bir

versiyonu olarak karsimiza ¢ikarlar.

. Gegmis /Gelecek Karsithgi
Post apokaliptik oyunlarda velya da filmlerde gelecek hep belirsizdir;

karanliktir. Soft renklerle, karanlik kullanimiyla nostaljik duygularar seslenilir; gelecek
kaygis1 ve endisesi aktarilir. Gegmis ise kimi zaman bilingli ya da bilingsiz olarak
“unutulur’; kahraman sanki o zamani yasamamis gibidir. Ornegi Metro 2033 oyunu ya

da Horizon Zero’daki Aloy gibi.
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. Eski Yasam [Yeni ve Kaotik Yasam Karsithg
Eski yasam giizeldir; mutluluk, nese, aile vardir. Ancak kiyamet sonrasi “yeni
yasam” denen yasam kiyamet sonrast kurulmus, ayakta kalmaya, kiyamet sonrasi

unsurlarla savagsmaya adanmis bir yagamdir.

. Yasam / Oliim Karsithg
Kahramanin ailesinin ya da en yakinin, sevdiginin, yol arkadaslarinin 6limii,

kayb1 ile duyulan ac1 anlatilarda siklikla gdzlemlenmektedir. Ornegin I am Legend’da
Neville’in ailesini ve sonrasinda da kopegini kaybetmesi; Day’s Gone’da kahramanin
karisin1 kaybetmesi vb.

Oliim ve yasam kavramlari, edebiyat ve sinemanin en derinlikli temalarindan
biridir. Yukarida belirtilen eserlerin hepsi, bu ikili kavrami cesitli sekillerde ele
almaktadir. Bu eserlerde oliim siklikla degisimin, doniisimiin ve bilinmezligin bir
sembolii olarak karsimiza cikar. Incelenen "Mad Max" film serisinde, distopik bir
diinyada hayatta kalmak icin siirekli bir miicadele vardir. Max, kaybettigi ailesinin
yasini yasarken, kendisini gorak bir diinyada hayatta kalmak i¢in miicadele ederken
bulur. Kahramanlar siirekli bir hayatta kalma miicadelesi igerisindedir. Yasam, kit
kaynaklar elde etmek, baskalartyla catismak ve doganin tehlikelerine karsi koymakla
esanlamlidir. Oliim burada hem fiziksel hem de duygusal olarak yaklasan bir tehdit
olarak sunulmustur. Yasam ise, zorlu kosullar altinda bile insan ruhunun direncinin bir
gostergesi olarak karsimiza c¢ikar. "Fallout" oyun serisi, niikleer savasin ardindan yok
olmus bir diinyada geger. Oyundaki karakterler, radyasyonla miicadele ederken, gesitli
mutantlarla ve cetelerle savasmak zorunda kalir. Oliim, oyunun her kdsesinde
mevcutken, yasam ise yikilmis sehirlerin arasinda kalan az sayidaki hayatta kalan
topluluklarda bulunabilir. "Terminator" serisinde, makinalar insanhg: tamamen yok
etmeyi amaglar. Burada oliim, insanligin kendi eliyle yarattigi bir tehdit olarak
sunulurken, yasamin degeri, direnisin sembolii John Connor ve annesi Sarah Connor
araciligiyla vurgulanir. Oliim, makinelesmenin ve teknolojinin soguk yiizii olarak
gosterilirken, yasam insanoglunun direnci, umudu ve sevgisiyle temsil edilir. "Horizon
Zero Dawn", makinalarin iist tiir oldugu bir diinyada, Aloy adli kahramanimizin gegmisi
kesfetme yolculugunu konu alir. Oliim, burada doganin dongiisii ve teknolojik evrimin

bir sonucu olarak ele alinirken, yasam, Aloy’un insanligin gercek tarihini kesfetmesi ve
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doganin dengesini saglama miicadelesiyle temsil edilir. Oliim, unutulmus tarih ve
kaybolmus bir medeniyeti simgelerken; yasam, yeni baslangiclar ve 6grenilen derslerle
iligskilendirilir. "I am Legend" filmi, bir viriis salgininin diinyay1 nasil degistirdigini
gosterir. Robert Neville, hayatta kalan son insan olarak, hem virlisiin etkisini hem de
yalnizigin agirhigm tasir. Oliim, hastaligin yayilmasiyla birlikte kaginilmaz bir son
olarak goriillirken, yasam Neville'in hayatta kalma miicadelesi ve bir ¢dziim arayisiyla
temsil edilir. Oliim, hastalik ve yalmzlikla baglantilidir. Yasam ise umut, direng ve
baglanti kurma ihtiyaciyla temsil edilir. "Days Gone", bir zombi kiyameti sonrasi
diinyada gecer. Kahraman Deacon St. John, hayatta kalan birkag¢ kisiden biri olarak
zorlu bir diinyada miicadele eder. Oliim, her yerde kol gezerken, yasam insanlarin
birlikte nasil hayatta kalabilecegi ve yeni bir baslangic yapabilecegi umuduyla sunulur.

Biitiin bu anlatilarda 6liim ve yasam, birbiriyle siirekli bir miicadele i¢indedir.
Oliim, genellikle digsal bir tehdit, bir hastalik ya da insan yapimi bir felaket olarak
sunulurken, yasam insan ruhunun direnci, umudu ve insanlarin birbirleriyle olan
iliskileriyle temsil edilir. Bu hikayeler, 6lim ve yasamin birbiriyle olan iliskisini,
insanoglunun icindeki diren¢ ve umudu vurgulayarak sunar. insanlik, ne kadar zor
kosullar altinda olursa olsun, hayatta kalmak i¢in savasmaya devam eder ve bu savas,
hem fiziksel hem de ruhsal bir direng gerektirir. Bu anlatilar, 6liim ve yasamin evrensel
temalarint modern bir perspektiften sunarak, insanhigin zorluklar karsisindaki
dayanikliligin1 ve umudunu yticeltir.

Oliim ve yasam karsithg, karakterlerin secimleri, miicadeleleri ve ddniisiimleri
iizerinden vurgulanir. Oliim, genellikle kacinilmaz bir gerceklik, degisimin ve
doniistimiin bir pargas1 olarak sunulurken; yasam direng, umut ve baglanti arayisiyla
iliskilendirilir. Ister post-apokaliptik bir diinyada, ister makinelesmis bir gelecekte
olsun, 6lim ve yasamin etrafinda donen bu hikayeler, insanoglunun varolugsal
miicadelesini, sevdikleri ve inandiklar: i¢in ne kadar ileri gidebilecegini ve en karanlik

anlarda bile umudu nasil bulabilecegini gosteriyor.

. Siradan Diinya /Ozel Diinya

Kahramanin siradan bir yasami varken diizen bozulur; kiyamet ya da bir afet
yasanir. Artik o normal diizen yoktur; siradan, monoton yasam yoktur. Yeni ve 6zel bir
diinya s6z konusudur kahraman igin. Ornegin Bird Box’da yasanan apokalips

sonrasinda artik yasam “gdzleri kapali” devam etmelidir; kahraman ve ¢ocuklari ¢iplak
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gozle diinyaya bakamaz. “Ozel” ve aslinda “normal olmayan”, “alisilmisin disinda”
olaylar yaganir.

Siradan ve 6zel diinya ayrimi, kahramanin igsel evrimini ve dis diinyay1 yeniden
nasil kavradiginin asamalar1 yansitarak bize derin bir hikaye sunar. Incelenen Mad Max
serisinde siradan diinya, Max'in yikik medeniyetin izlerini tasiyan ¢olde dolastigi bir
yerdir. Ancak bu, ayn1 zamanda bir zamanlar medeniyetin ne oldugunu hatirlatan bir
diinyadir. Ozel diinyaya gecis ise, su ve yakit icin miicadele eden vahsi kabilelerle
karsilagsma anlaridir. Fallout serisinde de benzer bir yap1 s6z konusudur. Ancak siradan
diinya, niikleer savasgin dncesine dair anilardan ibarettir ve 6zel diinya, o savasin yikici
sonuglariyla basa ¢ikmaktadir. Bird Box'ta siradan diinya, insanlarin bilinmeyen bir
kuvvetin etkisiyle karsilastiklari ilk anlar1 simgeler. Bu kuvvet, onlar fiziksel diinyadan
kopararak 6zel bir diinyaya, gozleriyle gergekleri gormemenin hayatta kalmak igin tek
yol oldugu bir gergeklige siiriikler. STALKER ve Metro 2033 oyunlarinda siradan
diinya, yiizeyin altinda, goreceli giiven i¢inde yasanilan bir diinyadir. Ancak yiizey,
radyoaktif atiklarla, mutantlarla ve insanligin kalaninin kars1 karsiya kaldigi tehditlerle
dolu bir 6zel diinyadir. Terminator filminde siradan diinya, makinelerin isyanindan
onceki doneme aittir. Ozel diinya ise, Skynet'in hiikiim siirdiigii ve insanlarin hayatta
kalma miicadelesi verdigi bir gelecegi simgeler. Horizon Zero Dawn'da Aloy'un
yasadig1 siradan diinya, dogayla i¢ ige olan, fakat makinelerin vahsi bir sekilde dolastigi
bir diinyadir. Ozel diinya, Aloy'un ge¢misin sirlarini kesfettigi ve teknolojik yikimin
nedenlerini arastirdigi evredir. Snowpiercer oyununda ve | am Legend filminde,
toplumun farkli kesimlerinin ya da bireylerin izole edilmis kosullarda nasil hayatta
kaldigin1 gosterir. Days Gone, bireysel ve topluluk diizeyinde hayatta kalma
miicadelesini merkeze alir.

Bu eserlerin tiimiinde, siradan ve 6zel diinya arasindaki gegis kahramanin kisisel
evrimini, adaptasyon yetenegini ve direncini temsil eder. Ortak oOzellik olarak, bu
eserlerde kahramanin bir tiir kayip, degisim veya doniisim yasadigini gorebiliriz.
Kahraman, bilinen ve alisilagelmis bir diinyadan, belirsizliklerle ve tehlikelerle dolu bir
diinyaya adim atar. Bu da onun igsel bir degisim yasamasina ve yeni yetenekler
kazanmasina neden olur.

Farklilik olarak ise, her eserin 6zel diinyasinin temsil ettigi tehlikeler, degerler
ve meydan okumalar birbirinden ayrilir. Ornegin; Mad Max'te 6zel diinya fiziksel

kaynaklarin kitligina odaklanirken, Bird Box'ta gormemek {izerine kurulu bir
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gerceklikle yiizlesiriz. Terminator'de makinelerin tehdidi altinda bir insanlik, Horizon

Zero Dawn'da ise doganin ve teknolojinin bir arada nasil evrildigine tanik oluruz.

. Stradan Insan / Secilmis Insan (Ozel Insan)

Hem filmlerde hem de dijital oyunlarda kahraman kurgusuna bakildiginda,
kiyamet 6ncesi ve sonrasi gerek kostiim gerek mekan gerek renkler “degisim” gosterir.
Kahraman kiyamet sonrasit “se¢ilmis insan”dir ve diinyada ya tek basina yasamini
siirdiirmelidir ya da yeni diinyada savasmali; gii¢ gostermelidir. Ornegin I’'m Legend
filminde kahraman kiyamet sonrasi zombilere karsi ayakta kalmak ve yalmiz olarak
savagsmak zorundadir. “Siradan aile babas1 tiplemesi”, “mutlu aile” sahneleri kiyamet
sonrasinda artik goriilmez.

Mad Max, Fallout, Bird Box, STALKER, Terminator, Horizon Zero Dawn,
Snowpiercer, Metro 2033, | Am Legend ve Days Gone gibi eserler post-apokaliptik ya
da distopya temelli temalar tizerine yogunlagmislardir. Ancak bu eserlerin tiimiinde,
sadece karanlik bir gelecegin betimlenmesi degil, ayn1 zamanda se¢ilmis, 6zel ya da
kaderi degistirme giiciine sahip kahramanlarin varligina da rastlariz. Mad Max serisinde
Max Rockatansky'nin post-apokaliptik bir Avustralya'da adaleti ve diizeni yeniden tesis
etme ¢abasi, Fallout serisindeki Vault'tan ¢ikan karakterin yeni kurulan medeniyetin
kaderini degistirme cabasiyla paralellik gosterir. Bu karakterler, diismiis diinyalarinda
yeniden bir umut 15181 olma kapasitesine sahip se¢ilmis bireylerdir.

Bird Box'ta Malorie'nin iki ¢ocugunu koruma ve gozleri baglh bir sekilde giivenli
bir yere ulastirma c¢abasi, [ Am Legend'deki Dr. Robert Neville'in hayatta kalma ve bir
care arama cabasiyla benzer bir hatt1 takip eder. Her iki karakter de ¢ocuklarim1 veya
kendilerini korumak adina neredeyse imkansiz goéziiken durumlarla basa g¢ikmak
zorundadir. Terminator serisinde, John Connor'in insan direnisinin lideri olarak ortaya
¢ikisi, Horizon Zero Dawn oyunundaki Aloy'un kendi ge¢misini kesfederken diinyanin
kaderini de degistirme yolculuguyla benzer bir 6zellige sahiptir. Bu iki karakter de,
kokenlerini, kaderlerini ve diinyalarinin gelecegini degistirme gliciine sahip bireylerdir.
Snowpiercer'daki sinif miicadelesi, STALKER ve Metro 2033'teki Rusya'da niikleer
felaket sonrasi ortaya ¢ikan karanlik diinyalarla benzer bir ¢er¢eveye oturabilir. Bu
eserler, toplumsal hiyerarsilerin ve siniflarin, kiyamet sonrast diinyada nasil yeniden
sekillendigini gozler oniine serer. Days Gone'da Deacon'in post-apokaliptik bir diinyada
kaybettigi esinin pesinden gidisi, bircok diger eserdeki karakterlerin ailelerini,

sevdiklerini veya ge¢mislerini arama hikayeleriyle ortiismektedir.
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Sonug olarak, ¢oziimlemesi yapilan oyun ve filmlerdeki ortak yon, kiyamet
sonrasi diinyada se¢ilmis kahramanlarin, karsilastiklar: zorluklara ragmen insanligin ve
medeniyetin devamini saglama, kotiilesen diinyalarinda hayatta kalma ve hatta
diinyalarin1 daha iyi bir hale getirme ¢abalaridir. Bu kahramanlar, secilmis olduklari i¢in

degil, harekete gectikleri ve miicadele ettikleri i¢in 6ne ¢ikarlar.

. Normal olan / Paranormal olan (normal étesi)

Post apokaliptik film ve dijital oyunlarda mekan, kahraman kurgusu normal
denilen sinirlarin 6tesinde aktarilmaktadir. Gostergelere bakildiginda, normal olarak
yanimlanabilecek bir yapimin kiyamet ile farklilasip, evrildigi ve paranormale (normal
oOtesi) doniistiigii goriilmektedir. Ornegin ¢oziimlenen Stalker adli oyunda canlilar
niikleer mutasyona ugradiklarindan yaratik halini almiglardir; yine ayn1 oyunda ZONE
denilen yer “6te diinya”y1 simgelemektedir. Adeta ZONE Hades’in bolgesidir. Bird Box
filminde hissedilen, insanalara gorme araciligiyla zarar veren ancak kendilerinin
goriilmedigi seytani varliklar vardir. "Mad Max" ve "Fallout” serisi, post-apokaliptik bir
diinyada hayatta kalmaya galisan insanlarin hikayesini anlatir. Bu eserler, insanlarin
yeni diinyada nasil hayatta kaldigini ve sosyal diizenin nasil olustugunu 'normal’ bir
cercevede ele alir. Bu diinyada teknoloji ya tamamen yoktur ya da eski teknolojilere
dontilmistiir. Bu iki eser arasindaki temel fark, Mad Max'in daha ¢ok ¢dl ve kaynak
savaglar lizerine kurulu olmasi, Fallout'un ise niikleer savagin yarattig1 radyasyonlu bir
diinyada geciyor olmasidir. "Bird Box" ve "STALKER", post-apokaliptik temalar
'paranormal’ bir yaklasimla ele alir. Bird Box'ta goriilemeyen varliklar insanlar intihara
stirliklemektedir. STALKER'da ise Cernobil felaketinden etkilenen bir bolgede anormal
ve tehlikeli fenomenler yasanmaktadir. "Terminator", "Horizon Zero Dawn" ve "Days
Gone", teknoloji ve makinelerin kontrolden ¢iktig1 bir diinyay1 'normal' bir ¢ergevede
ele alir. Terminator'de yapay zeka olan Skynet, insanlari yok etmek i¢in makineler
yaratirken, Horizon Zero Dawn'da doga, teknolojik yaratiklarla kaplidir. Days Gone'da
ise zombi benzeri yaratiklarla dolu bir diinyada hayatta kalmaya calisan bir karakterin
hikayesi anlatilir. "Snowpiercer” ve "Metro 2033", post-apokaliptik bir diinyada sinirl
alanlarda yasam miicadelesi veren insanlari 'normal' bir ¢ercevede gosterir.
Snowpiercer'da insanlar, donmus bir diinyada hareket eden bir trenin iginde
yasamaktadir. Metro 2033'te ise niikleer savas sonrasi Moskova metrosunda hayatta
kalmaya c¢alisan insanlar vardir. "I am Legend", bir virlisiin insanlar1 mutantlara

dontistiirdiigli bir diinyada mormal' bir ¢ergevede hayatta kalmaya g¢alisan bir bilim
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adaminin hikayesini anlatir. Genel olarak bakildiginda, bu eserler post-apokaliptik
temalar1 farkli sekillerde ele alsa da 'normal’ ve 'paranormal’ yaklasimlar arasinda
belirgin bir ¢izgi vardir. Normal yaklasimlarda teknolojik veya dogal felaketlerin
sonuglart iizerine durulurken, paranormal yaklasimlarda dogaiistii veya bilinmez
varliklarin yarattigi tehditler 6n plandadir; izleyici veya oyuncuya, insanoglunun

bilinmezle nasil basa ¢iktigina dair farkli bir bakis agis1 sunar.
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Sekil 5: J. campbell Kahramanin Sonsuz Yolculugu

Calismada zaman agisindan ¢6ziimleme yapilmis ve post apokaliptik film ve
dijital oyunlardaki zaman algis1 ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir. Anlatilarda, zaman
kahraman tizerinde etkili olan ve kahramani “yonlendiren”, “degistiren”, “doniistiiren”
bir etmendir. Anlatinin asamalanmasi da zaman, kronoloji tizerine odaklidir: her
anlatida bir baslangic, gelisme ve bir son/bitis vardir.

Incelenen oyun ve filmlerde zaman agisindan en belirgin ortak nokta Dogrusal
Zaman ve Kronolojiye / Normal Akisa uymayan bir zaman karsitligi’dir.

Ornegin Fallout oyununda kahramanm ana rahmine benzeyen bir simakta
dondurma yontemiyle 200 yil boyunca uyutulmast séz konusudur; zaman akisinda bu
durumda bir farklilasma olmaktadir. Metro 2033 oyununda ise, yeraltindaki zaman
degisime ugramis yeryiiziindeki zamanla farkli bigimde akmasi gozlemlenmistir.
Terminator filminde ise zaman makinesi sayesinde gelecekten gecmise yapilan

miidahalelerle kaderin degisime ugramasi gostergelerle aktariimaktadir.
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Calismada gorsel estetik agisindan ve anlati olusturucularindan biri olarak mekan
kullanimi1 da belirgin bi¢cimde post apokaliptik tiirdeki oyun ve filmlerde benzer
nitelikler tasimaktadir. Retrofiitiirizm akiminin hissedildigi oyun ve filmlerde, ge¢misin
gelecegi nasil hayal ettigine iliskin estetik ve kavramsal bir yaklasimin aktarilmasi s6z
konusudur; hem ge¢mise gonderme yapilarak hem de gelecek ile ilgili gostergelerle
aktarim yapilmaktadir. Ornegin incelenen "Fallout 4" oyununda ve "Mad Max"
filmlerinde bu tiir Amerikan kiiltiiriine 6zgii retrofiitiiristik unsurlar belirgin bir sekilde
gozlemlenmektedir. Fallout oyununda, teknolojik gelisim 1950'lerin atomik ¢ag
estetigiyle yogun bir sekilde harmanlanmistir; enerji silahlari, biiyiik televizyon
ekranlar1 ve robotlar 20. yiizyilin ortalarin iyimser gelecek vizyonlarina
dayanmaktadir. Mad Max’te filmdeki araglar, 50°1i yillarda yayginlagsmaya baslayan hot
road araba modifikasyon geleneginin, distopik bir gelecekte nasil siirdiiriilebilecegi ve
savas makinesi olarak nasil modifiye edilebilecegi tasarimi ve konseptine
dayanmaktadir. Fallout 4 oyununda, modern diinyanin yikintilart istiine insa edilen
yapilar ve yerlesim yerleri, 1950'lerin ve 1960'larin gelecege yonelik hayallerini
yansitan modernist ve atomik ¢ag tasarimlarini igerir. Mad Max’te ise ge¢misin izlerinin
bulaniklastigi diinyada kaynak kitligi yasayan insanlar tarafindan insa edilmis
barmaklar, eski diinyanin kalintilarina dayanarak olusturulmustur. Kullanilan
retrofiitiiristik estetik dil ge¢mise duyulan 6zlem olarak aktarilir ve ayn1 zamanda
modern teknolojik diinyanin da ge¢miste kaldigini, hatta felaketi sorumlusu olarak
kalmasi da gerektigini gostermektedir.

Fallout ve Mad Max serilerinin kendi mecralarinda ikonlastirdigt Amerikan
Retrofiitiirizmine karsiik, STALKER ve Metro 33 oyunlari, Post-Sovyet Retro
fiitiirizmini estetik anlati olarak aktarmaktadir. STALKER, gergek bir yer olan Cernobil
Niikleer Santrali'nin etrafinda kurgusal bir “Zone"da (Bolge) gecerr. Oyundaki evren,
1986'daki gercek Cernobil felaketinden ilham alarak olusturulmustur. Metro 2033,
niikleer bir felaketin ardindan Moskova'nin altindaki metro istasyonlarinda yasayan
insanlarin hayatta kalma miicadelesini anlatir. Her iki oyunda, masif, korkutucu ve
kasvetli eski Sovyetlerin kalintilarmin izi siiriiliir. Metro tiinelleri, eski Sovyet
mimarisinin ve kiiltiiriinlin kalintilariyla doludur. Eski propaganda afisleri, beton yapilar
ve Sovyet estetigi, oyunun genel atmosferine katkida bulunur. Ukraynali bir stiidyo
tarafindan yapilan STALKER’da Sovyetler Birligi'nin ¢okiisiiniin ardindan kalan
teknolojik basarmin ve felaketin yarattig1 harabeler arasinda gecer. Sovyet ideolojisinin,

teknolojik ilerlemenin ve insan miidahalesinin dogaya, topluma ve bireye nasil zarar
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verebilecegi tizerine bir elestiri sunar. METRO 33 ise Sovyet donemini direkt suglamak
yerine, Sovyetlerin dagilma siirecinin gelecekteki yansimasini yeniden canlandirir.
Oyun ayni zamanda totaliter rejimlerin, fasizmin ve komiinizmin post-apokaliptik bir

diinyada nasil yeniden sekillenebilecegi tizerine derinlemesine bir bakis sunar.

Calismada oncelikle 5 oyun ve 5 film V. Propp ve Greimas’in “anlati

asamalanma modelinden” yararlanilarak ¢oziimlenmistir:

Tablo 5: V. Propp ve Greimas'in anlat1 asamalarim gosteren tablo

Kisilerin zaman ve uzaminin

1.Asama Hazirhk (Baslangic Durumu) ) .
sergilenmesi
Karisikhk (Déniistiiriicii Oge Ortaya Ani gelisen bir olay bastaki durumu
2.Asama
¢ikar) bozar.
o Kahraman gider; Olaylar ardi ardina
3.Asama Gidis (Eylemler Dizisi) )
gelir.
Kahraman doviismek ve kotiiyi
4. Asama Doviis

yenmek zorundadir.

Déniis (Dengeleyici/Diizenleyici Oge
5.Asama Olaylara son veren olay, 6ge
Ortaya Cikar)

Baglangica doniis; baska bir durumun
6.Asama Bitis Durumu
baslangici.

(Coziimlemeler sonucunda zaten olaganiistii bir olay nedeniyle (kiyamet) bozulan
siradan yasam, 6zel bir yasama (hayatta kalma, savas, miicadele, doviis vb) doniiserek,
tekrar kahramanin “baslangigtaki durumuna” dénmesi s6z konudur. Ancak kahraman
hem ¢oziimlenen filmlerde hem de anlatilarda ilk baslangictaki duruma tam olarak
hicbir zaman donememektedir. Anlatida doniis ve bitis asamalarinda kahramanin

yasadig1 ve deneyimledigi zor anlar, kdtiiliikler, kotiiler, kotii ve sikici olaylar son bulur.

Incelenen film ve oyunlarin anlati asamalarindan “Hazirlik” Asamasinda
Gozlemlenen Benzerlik ve Farkliliklar:

Mad Max Serisinde baslangic durumu, post-apokaliptik bir diinyada su ve
benzinin biiyiik bir kitlikla kars1 karsiya oldugu bir ¢61 manzarasin1 gosterir. Max, eski

bir polis memuru olan yalniz bir gezgin olarak tanitilir ve gegmisteki acilarla savasir.
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Fallout oyun serisinde niikleer bir savas sonrasi yok olmus bir diinyada baslariz.
Baslangigta karakterimiz genellikle bir siginakta ya da belirli bir bolgede yasamaktadir.
Bu siginaklar, niikleer savasin yikimindan korunma amaciyla insa edilmistir.

Bird Box filminde diinyay1 ele gegiren gizemli bir varligin ortaya c¢ikisiyla
baslar. Bu varlikla goz goze gelindiginde insanlar intihar etmektedir. Ana karakterimiz,
cocuklartyla birlikte bu varliklardan korunarak hayatta kalmaya calisir.

STALKER oyununda Cernobil'in gevresinde, radyoaktif bir bolgede tehlikeli
yaratiklar ve anomaliyle dolu bir diinyada baglariz. Oyuncu, bu tehlikeli bolgeye giren
bir stalker (hazine avcisi) olarak tanitilir.

Terminator film serisinde hikaye, makinalarin isyanit ve onlara karsi verilen
miicadele ile baglar. John Connor'in gelecekteki direnis hareketinin lideri olacagini
Ogreniriz. Makinalarin tamamen egemen oldugu bir diinyada gecen Horizon Zero Dawn
oyununda ise protagonist Aloy, mekanik yaratiklarla dolu bir diinyada yetim olarak
biliylimiistiir. Bu diinyada teknoloji ve doga i¢ igedir ve Aloy'un ge¢misini aragtirmasiyla
baglar.

Snowpiercer filminde, diinya genelinde bir buz devrinin basladigi bir trenin
icinde baslar. Trenin arka tarafinda yasayan yoksul sinif, trenin 6n tarafinda yasayan elit
smifa kars1 isyan eder.

Metro 2033 oyununda niikleer savas sonrasi yilizeyde yasamin imkansiz hale
geldigi bir Moskova'da, metrolarin i¢inde kalan hayatta kalanlar arasinda bir hikaye
baglar.

I Am Legend filminin protagonisti Dr. Robert Neville, bir viriisiin neden oldugu
kiyamet sonrast New York'ta tek basina kalmis bir bilim insanidir. Viriis, insanlari
zombi benzeri yaratiklara dontistirmistiir.

Days Gone oyununda bir salginin neden oldugu kiyamet sonrasi bir diinyada,
eski bir gete iiyesi olan Deacon St. John hayatta kalmaya ¢aligir.

Arastirmam i¢in segilen 6rneklemlerinde sik¢a rastlanan ortak tema, medeniyetin
cokiisii ve insanligin geriye kalanlarla nasil basa ¢iktigidir. Baslangigta, cogu eserde ana
karakterin ge¢misi, diinyanin mevcut durumu ve ana karakterin hedefleri tanitilir. Cogu
durumda, bu diinyalar tehlikeli, tahmin edilemez ve kaynaklarin kisitli oldugu yerlerdir.

Genel olarak, bu baslangi¢ durumlari, bireyin ve toplumun kiyamet sonrasi
durumlarla nasil basa ¢iktigini gostermek icin bir sahne olusturur. Bu, izleyici ya da
oyuncunun empati Kkurmasini saglar ve ana karakterin miicadelelerine yatirim

yapmasina neden olur.
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Hazirlik ve baslangi¢c durumlari, kahramanin i¢sel ve digsal miicadeleleri i¢in bir
temel olusturarak hikayenin geri kalanini sekillendirir. Bu tiir hikayeler, umudun,
dayanikliligin ve insan ruhunun direncinin evrensel temalarini isler.

Incelenen film ve oyunlarin anlati asamalarindan “Déniistiiriicii  Oge-
Karwsiklik” (2.Asama) Asamasinda Gozlemlenen Benzerlik ve Farkliliklar:

Doniistiiricti 6geler, hikayenin ilerleyisini etkileyen, karakterlerin kaderini
degistiren ya da onlarin gelisimine katkida bulunan olaylardir.

Incelenen orneklemdeki ilk grup oyun ve filmde bir aile ferdinin ya da tiim
ailenin hatta mensup oldugu toplulugun saldiriya ugramasiyla miicadele baslar ve
diisman arayisina girisilir. Protagonist karakter yasadigi aciyla, intikam, kesfetme
arzusu hem bir gorev olarak listlenir hem de bu duygular1 bir motivasyon araci haline
getirir. Bu noktada yaptiklari segimler hem olay orgiisiinii, ahlaki ikilemlerini kisaca
karakterin gelisim siirecini belirleyen temel motif olarak karsimiza ¢ikar. Bu olay
orgiisii asagidaki film ve oyunlarda rastlanmaktadir:

Mad Max’te doniistiiriicii 6ge, Max'in ailesinin 6ldiiriilmesidir. Bu olay, Max'in
intikam almay1 sectigi yolun baslangicini isaret eder. Bird Box’ta Gizemli varliklarin
ortaya c¢ikmasi ve insanlari intihar etmeye zorlamasi ve Mallorie’nin kiz kardesinin
intihar1 doniistiirticii 6gedir. Bu olay protagonistin gozleri kapali bir sekilde hayatta
kalmaya calistig1 bir diinyada nasil yasayacaklarini sorgulamalarina neden olur. Fallout
4 oyununda, oyuncu, 200 yillik dondurucu i¢inde gecen uykusundan kalktiginda,
karisinin 6lmiis, oglunun da ondan 6nce uyandirilip kagirilmis oldugunu goriir arayis ve
miicadelesi baslar.

Terminator filminde Sarah Connor’in 6nce evinin ve ev arkadasinin sonra
kendinin Terminatoriin saldirisina ugramasi doniistiiriicii olaydir. Days Gone Ana
karakter Deacon St. John'un, karisin1 kaybetmesi, hayatta kalmak icin verdigi
miicadeleyi bir anda bir amaca doniistiiriir. Benzer dontistiiriici olay dongiisiine sahip
son Orneklemim, Horizon Zero Dawn oyununda ise Aloy'un gegis toreni sirasinda
gizemli bir grubun saldirtya ugramasi onu doniistiiriir. Kendini ve diinyay1 ve
diismanlar1 kesfetme yolculuguna cikar.

Incelenen &rneklemdeki ikinci grup oyun ve filmde karakterin normal hayat
dongiisii bizzat apokalips tarafindan doniistiiriiliir. Mekanin yabanciligi ve tekinsizligi
ve bilinmezlik duygular1 oyuncuyu doniismeye zorlar. STALKER oyununda oyuncunun
hafizasin1 kaybetmis vaziyette Zone isinde bilinmezlik icinde uyanmasi temel

dontistiiriicii 6gedir. Miicadele hemen o anda baglar.
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Son farkli doniistiiriicii olay Orgiisii ise, rutin i¢inde bir anda rastlant1 olarak
kesfedilen bir ger¢ek ya da o ana kadar gergegin yanilsama oldugunu gosteren bir
durumla karsilasmasidir. Bu karakteri siradan diinyasindan ¢ikaracak bir etki yaratarak
keskin bir rol degisimine yonlendirir. Bu olay orgiisii asagidaki film ve oyunlarda
rastlanmaktadir:

Snowpiercer filminde Curtis’in trenin en 6n vagonlarla arkadakiler arasindaki,
ozellikle yiyecekler arasindaki farki kesfettigi an isyan etme karariyla, miicadele baglar.
Curtis uysal bir is¢i degil bir isyan lideridir.

Metro 2033 oyununda Artyom’un karanlik kisilerin kimligi tespit etmesi, gercek
diisman1 6grenmesi ile metro tiinellerini kesfetme ve diisman arayisi baglar. | Am
Legend filminde Neville'in insansizlasmis New York’ta tuzaga diismesi ve kopeginin
Olmesi, akilli canli olarak yalniz olmadigini anladig1 an kendine yeni bir arayisi bulur,
diismanin1 tanimak ve miicadele etmek. Neville bos sokaklarda gezen bir aylakken,
bilim insan1 kimligi yeniden hatirlar; viriise ¢care bulmak ve akilli mutant toplulugunu

kesfetmek.

Incelenen film ve oyunlarin anlati asamalarindan “Gidis” ve “Déviis” (3 ve
4.Asamalar) Asamasinda Gozlemlenen Benzerlik ve Farkliliklar:

Vladimir Propp'un "Masalin Bi¢imbilimi" adli eserinde belirtildigi gibi klasik
kahramanin yolculugunun asamalar1 ve Greimas'in anlati yapilar1 {izerine kurdugu
semantik dikdortgenini kullanarak incelemeye elverislidir. Burada, 6rneklemleri “gidis,

eylemler dizisi" asamasinin ¢oziimlemelerini karsilastirilacaktir.

Tablo 6: 2. ve 3. Anlat1 asamalari karsilastiran tablo

3.Asama 4. Asama
GIDIS EYLEMLER DiZiSi DOVUS
Mad Max Max, ailesinin oliimiinden | Max, hayatta kalmak i¢in | Distopik bir evrende, su

sonra intikam almaya Kkarar | benzin arar, haydutlarla | ve yakitin kit oldugu bir
verir ve wvahsi ¢oOllerde | savasir ve gesitli engellerle | diinyada Max, hem kendi
haydutlarla miicadeleye | karsilagir. i¢ seytanlariyla hem de dig
baslar. diismanlariyla savasir.
Doéviis asamasi, genellikle
arag¢ takip sahneleriyle ve
fiziksel catigmalarla

vurgulanir.
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Bird Box

Malorie, ¢ocuklariyla
birlikte nehirde tehlikeli bir

yolculuga ¢ikar.

Gozleri baglh bir sekilde,

tehlikeli varliklardan ve

akil  saghgmi  yitirmis
insanlardan sakinarak
ilerlerler.

Goriildiiglinde  insanlar1
intihara stiriikleyen
varliklardan kacarken,

Malorie ve ¢ocuklarimin

yasadigi catismalari ele
alir. Buradaki "doviis",
fiziksel bir miicadele

olmaktan c¢ok gozleri bagh
bir sekilde hayatta kalma

miicadelesidir.

Terminator

Kyle Reese, ge¢mise, Sarah
Connor1t korumak igin geri

gonderilir.

Terminator'le siirekli bir
kovalamaca ve miicadele

igerisindedir.

Gelecegin robotlar1

tarafindan gonderilen
Terminator, belirli

hedefleri 6ldiirmek igin
geemise doner. Bu, zaman
boyunca kovalamacalar ve
dolu  bhir

beraberinde

catigmalarla
doviisti

getirir.

Snowpiecer

Trenin arka kisminda
yasayan isyancilar, trenin 6n

kismina ulagsmay1 amaglar.

Her vagon farkli bir engel

ve miicadeleyi temsil eder.

Sonsuz  kisin  hiikiim

stirdigli.  diinyada,  bir

trenin icinde smif

miicadelesi yasanir.
Trenin arka siiflarindaki
insanlar,  Ozgirlik ve

esitlik i¢in trenin  On

smiflarina kars1 ayaklanir.

I am Legend

Robert  Neville, viriisiin
tedavisini bulmak i¢in New

York'ta yalniz bagina yasar.

Zombi benzeri varliklarla

miicadele ederken aym
zamanda vyalmzlikla da

savasir.

Viriisiin zombiye

donistirdiigiic  insanlarin
arasinda hayatta kalan tek
Robert

hem hayatta

insan  olarak,
Neville'in
kalma miicadelesi hem de
bir ¢6ziim bulma g¢abasi

vardir.

Fallout Serisi

Ana karakter, cesitli

sebeplerle siginagindan
ayrilir (genellikle siginakta
bir sorun vardir veya birini

aramaktadir).

Karakter, radyoaktif

harabelerde dolasr,
mutantlarla ~ ve  diger
diismanlarla savasir ve

hayatta kalma miicadelesi

Niikleer savas sonrasi bir
diinyada hayatta kalmaya
caligan karakterler, cesitli
mutantlar, haydut gruplar

ve diger tehditlerle karsi
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VErir.

karsiyadir.

Doviis, oyunun ana

mekaniklerinden biridir ve
kahramanin  hedeflerine

ulagmast igin  engelleri

asmasi1 gerekmektedir.

STALKER

Ana Kkarakter, Cernobil’e

girer.

Anomaliler, mutantlar ve
diger stalkerlarla miicadele

ederek ilerler.

Radyasyonla kirlenmis bir
bolgede, Stalker'lar ender
ve degerli esyalar1
bulmaya calisirken, hem
doganin tehditleriyle hem
de diger  Stalker'larla

miicadele ederler.

Horizon Zero

Aloy, gegmisi hakkinda bilgi

Makine vyaratiklarla ve

Aloy, makine yaratiklarla

Dawn arayisinda yola ¢ikar. diisman kabilelerle | dolu bir diinyada gegmisin
miicadele ederken, aym | sirlarini kesfetmeye
zamanda kendi kimligini | ¢alisir. Doviig, bu makine
kesfeder. canavarlarina kars1

taktiksel bir miicadele
olarak karsimiza ¢ikar.

Metro 2033 Artyom, metro istasyonunu | Yeryiiziinde ve metroda Niikleer savas sonrasi

tehdit eden  tehlikeden | mutantlarla, diisman yeraltinda hayatta kalmaya
kurtulmak i¢in yola ¢ikar. fraksiyonlarla miicadele caligan insanlarin
eder. Oykistidiir.
Hem yeryiiziindeki
radyasyonlu diinyanin
tehditleriyle  hem  de
metroda yasanan politik
catigmalarla karsilagilir.
Days Gone Deacon, kiyamet sonrast | Hem insanlarla hem de | Diinyay1 ele gegiren bir
diinyada hayatta kalmaya | zombi benzeri varliklarla | virlis sonucu, insanlari
caligirken aymi  zamanda | strekli  bir  miicadele | zombi benzeri yaratiklara
kaybettigi esini arar. i¢indedir. dontistirmiistiir.

Ana karakter Deacon St.
John, bu post-apokaliptik
diinyada hayatta kalmaya
calisgirken hem zombilerle
hem de

diger hayatta

kalanlarla miicadele eder.
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Secilen film ve oyunlarin ¢ogunda karakterler, belirli bir amag (intikam, bilgi,
kurtulus) igin "gidis" asamasinda yola ¢ikiyor. Bu yolculuk sirasinda, her eserin kendi
O0zgiin evrenine Ozgl engellerle (diismanlar, dogal tehlikeler, i¢sel catigsmalar)
karsilagiliyor. Bu, Propp'un anlattifi kahramanin yolculugunun temel Ogelerinden
biridir.

Bu yolculuk sirasinda, her eserin kendi 0zgiin evrenine o6zgli engellerle
(diismanlar, dogal tehlikeler, i¢sel catismalar) karsilasiliyor. Ornegin, "Fallout"
serisinde ana karakter siklikla bir siginagi terk etme amaciyla yola ¢ikar. Buna karsilik,
"Bird Box"ta Malorie'nin amaci ¢ocuklariyla giivenli bir yere ulagmaktir. "Mad Max"te
ise, Max'in yola ¢ikmasinin sebebi ailesinin 6liimiine intikam almaktir. Bu eserlerdeki
kahramanlarin amaci ne olursa olsun, hepsi belirli engellerle ve diismanlarla karsilasir.
"Horizon Zero Dawn"da Aloy, makine yaratiklarla savasirken, "Metro 2033"te Artyom
mutantlarla ve diisman fraksiyonlarla miicadele eder.

Gidis ve eylemler dizisi asamalari (3.asama), post-apokaliptik eserlerde
kahramanin yolculugunun temelini olusturur. Ancak her eser, bu agsamalar1 kendi 6zgiin
evrenine ve temasma uygun bir sekilde uyarlar. Greimas ve Propp'un anlati agsamalari
modelleri, bu tiir eserlerde de kahramanin yolculugunun evrenselligini ve c¢esitliligini
anlamamiza yardimer olabilir. "Terminator'"de Kyle Reese'in Sarah Connor'u koruma
amaci, onun ayni zamanda bir robotla savasmasina sebep olur. "Snowpiecerda ise
isyancilar, her vagonun farkli zorluklarini asarak ilerlemeye ¢alisir. Greimas ve
Propp'un anlati asamalar1 modelleri, bu tiir eserlerde de kahramanin yolculugunun
evrenselligini ve ¢esitliligini anlamamiza yardimci olmustur. Bu eserler, kahramanin
yolculugunun evrensel temalarin1 farkli ve 6zgiin bir sekilde ele alarak bize post-
apokaliptik diinyalarin zenginligini ve ¢esitliligini sunar.

Incelenen oyun ve filmlerde anlatida 4.asama olan doviis, sadece fiziksel bir
catisma olarak degil, ayn1 zamanda karakterin i¢sel miicadelesi, degerleri ve inanglari
dogrultusunda bir doniislim yasamasi i¢in bir ara¢ olarak da kullanilir. Bu eserler,
hayatta kalma, 6zgiirliik, insanlik ve etik degerler gibi temalar1 sorgulamamiza olanak
tanir. Doviis sahneleri, kahramanin karsisina ¢ikan engelleri ve tehditleri yenebilmesi
icin i¢inde bulundugu durumu degerlendirmesi, strateji gelistirmesi ve Ogrenmesi
gereken becerileri kazanmasi anlaminda kritik neme sahiptir.

I¢sel ve Dissal Diismanlar, “Mad Max” ve “I am Legend” filmleri, kahramanin

sadece dis diinyadaki tehditlerle degil, ayn1 zamanda kendi i¢ diinyasindaki seytanlarla
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da savastig1 Oykiiler sunar. Diger yandan, "Fallout" ve "Days Gone", kahramanin dig
diinyadaki tehditlere odaklandig1 oyunlardir.

Doga ve Insanhik karsithgi, “Bird Box” ve “Snowpiercer’da doganin
tehlikeleriyle ylizlesilirken, ayn1 zamanda insan dogasinin en karanlik yonleriyle de
miicadele edilir. "Horizon Zero Dawn" ve "Metro 2033" de benzer bir tema sunar, ancak
bu oyunlarda dogal tehlikeler makine ya da mutantlar seklinde kargimiza ¢ikar.

Teknolojik Tehditler temasi, “Terminatér” ve “STALKER”da teknolojinin
potansiyel tehlikeleri vurgulanir. Bu tehlike, "Horizon Zero Dawn'"da da makine
canavarlartyla gosterilir.

Hem oyunlarda hem de filmlerde, doviis sahneleri genellikle sadece fiziksel bir
catisma ani degil, ayn1 zamanda kahramanin igsel miicadelesini, degerlerini ve
inanglarini yansitan anlar olarak karsimiza ¢ikar. “Mad Max”te Max'in gegmisiyle olan
miicadelesi, “I am Legend”da Neville'in yalnizlikla savast ya da “Bird Box”da
Malorie'nin kér bir diinyada giiven ve umudu bulma c¢abasi, bu i¢sel miicadelelerin
ornekleridir.

Teknolojinin tehlikeleri ise, "Terminator'de insanlik adma yapilan hatalarin
bedeli olarak, "STALKER"da ise doganin intikami olarak karsimiza ¢ikar. Oyunlarda da
benzer sekilde "Horizon Zero Dawn", makine canavarlarinin doganin yerini aldigi bir
diinyada, teknolojinin kontrolsiiz ilerlemesinin olasi sonuglarini1 sorgulamamiza olanak
tanir.

Ayrica, bu eserlerin ¢ogunda, kahramanlarin cevresindeki diinya ile olan
iliskileri de onemli bir tema olarak gdzlemlenmektedir. Ornegin, “Snowpiercer’da
trenin arka smiflarindaki insanlarla 6nde oturanlar arasindaki sinif catismasi ya da
"Fallout" ve "Metro 2033"te hayatta kalan topluluklar arasindaki giic miicadelesi,
insanli@in, zor kosullar altinda bile bireysel ve toplumsal diizeyde nasil tepkiler
verdigini gosterir.

Sonug olarak insanoglunun zor kosullar altinda bile direng gosterebilme, umudu
koruyabilme ve hayatta kalabilme yetenegini, ayn1 zamanda birey olarak ve toplum
olarak karsilastigimiz etik ve ahlaki sorunlar1 vurgulayarak gosterir. Doviis ve ¢atisma
sahneleri, bu eserlerde sadece aksiyon ve heyecan i¢in degil, aym1 zamanda

derinlemesine bir karakter ve anlati analizi i¢in de 6nemlidir.
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Incelenen film ve oyunlarin anlati asamalarindan “Déniis — Dengeleyici Ogenin
Ortaya Cikist” (5.Asama) Asamasinda Gozlemlenen Benzerlik ve Farkliliklar:

Film ve oyunlar, distopik "Doniis" temasini farkli yollarla islerler. Temanin
islenis bigimi, izleyici veya oyuncunun deneyimine derinlemesine etki eder.

Mad Max: Diinya kaynaklarin tilkenmesiyle ¢6llesmis, su ve benzin en énemli
iki kaynak haline gelmistir. Max, huzuru aramakta ve bu ¢6l diinyasinda dengeyi
yeniden kurmaya ¢alismaktadir.

Fallout Serisi: Niikleer savasin yarattigi yikimla insanlar yeralti siginaklara
siginmigtir. Oyuncu karakteri, ¢esitli tehditlere karsi sigiak sakinlerini korumak ve
yilizeydeki yasami yeniden kurmak i¢in miicadele eder.

Bird Box: Gizemli varliklarin insanlari intihara siiriikklemesiyle toplum
¢Okmiistiir. Malorie, ¢ocuklariyla birlikte bu tehditten kagarken, giivende bir yere
siginarak dengeyi saglamaya calisir.

STALKER: Cernobil ¢evresinde radyasyon sonucu dogaiistii olaylarin yasandigi
bir bolge olusmustur. Ana karakter, bu tehlikeli bélgede hayatta kalmaya calisirken,
bolgenin sirlarini ¢ézmeye ¢alisir.

Terminator: Makineler insanlara karsi bir savas baslatmistir. John Connor
liderligindeki direnis, makinelere karsi insanligin doniisiinii ve hayatta kalmasini
saglamaya galisir.

Horizon Zero Dawn: Biyomekanik canavarlarin egemen oldugu bir diinyada,
Aloy gegmisi kesfeder. Aloy, bu canavarlarin sirrin1 ¢ozerek diinyada dengeyi
saglamaya c¢aligir.

Snowpiercer: Kiiresel 1sinmay1 durdurma gabalart sonucu Diinya donmustur,
hayatta kalanlar bir tren iginde yasamaktadirlar. Trenin son vagonundakiler, sosyal
adalet i¢in isyan baglatarak toplumsal dengeyi yeniden kurmay1 hedefler.

Metro 2033: Niikleer savas sonrasi Moskova’nin metro tiinelleri hayatta
kalanlarin siginagi olmustur. Artyom, metro istasyonlarmi tehdit eden tehlikelere karsi
savasarak dengeyi koruma gorevini {istlenir.

I Am Legend: Viriisiin neden oldugu bir kiyamet sonrasi, Robert Neville sehirde
yalniz kalmistir. Neville, hayatta kalanlar1 bulmaya ve viriise ¢6ziim aramaya calisir.

Days Gone: Diinyayr ele gegiren viriis, insanlart zombi benzeri varliklara
doniistiirmustiir. Deacon St. John, kayip esini bulmaya calisirken bu yeni diinyada

dengeyi saglamaya galisir.
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Film ve oyunlar arasindaki temel fark, oyunlarda oyuncunun kendi kararlarryla
hikayeyi sekillendirme yetenegine sahip olmasidir. Filmlerde ise izleyici, yonetmenin
ve senaristin belirledigi yoldan ilerler. Hem filmlerde hem de oyunlarda "Doniis"
temasi, kahramanin yikilmis bir diinyada dengeyi yeniden kurma arayisini ortaya koyar.

Oyunlarda, oyuncularin segimleri, denge kurma siirecini kisisel bir deneyim
haline getirirken; filmlerde bu siireg, izleyiciye daha belirgin ve dogrusal bir anlati
sunar. Bu nedenle oyunlar, genellikle "Doniis" temasini1 daha derinlemesine ve Kisisel
bir sekilde yasatma potansiyeline sahiptir. Ancak, filmlerin ¢izgisel (lincer) anlatisi,
temanin daha genis bir kitleye ulagsmasini saglar.

Oyunlarda, oyuncular genellikle karakterin deneyimlerini ilk elden yasarlar.
Ornegin "Horizon Zero Dawn"da Aloy'un ge¢misini kesfetme ve bu bilgiyi kullanarak
diinyasindaki tehditlere kars1 savasma siirecine tanik olur ve bu siiregte Aloy ile empati
kurulur. Filmlerde ise bu baglanti, ana karakterin duygusal hikayesiyle saglanir. "I Am
Legend"de, izleyici Robert Neville''n yalnizligina ve kayiplarina tanik olur, bu da
onunla bir duygusal bag kurmamizi saglar.

Oyunlarda, anlatinin asamalanmasi oyuncunun segimlerine bagli olarak
degisebilir. "Fallout" serisinde oyuncunun yaptig1 sec¢imler, hikayenin sonucunu
dogrudan etkiler. Ancak, filmlerde anlati 6rgiisii genellikle dogrusal bir yapiya sahiptir.
"Snowpiercer"da izleyici trenin son vagonundakilerin isyanini ve bu isyanin sonuglarini
sirasiyla izler.

Oyunlarda, oyuncunun aktif katilimi ve oyunun igine girmesi, kendini oyunun
bir pargasi gibi hissetmesi daha olasidir; bu da bir 6zdeslesme yaratir. "Metro 2033"te,
oyuncu tilinellerin karanliginda yaratiklarla yiizlesirken ya da tehlikeli durumlarla baga
cikarken gergek bir tehdit hisseder. Filmlerde ise oyunun igine dahil olma (daldirma),
gorsel ve ses efektleriyle, karakter gelisimi ve hikayenin ilerleyisiyle saglanir. "Bird
Box"da, karakterlerin g6zlerini baglamasi gereken sahnelerde izleyici gergek bir gerilim
hisseder.

Hem oyunlarda hem de filmlerde, "Doniis" temas: farkli yollarla
derinlestirilebilir. Ornegin, "Days Gone"da Deacon St. John'un kayip esini ararken
yasadig1 zorluklar ve diinyadaki degisiklikler {izerine yogunlasilir. "Mad Max" filmin de
ise, kaynaklarin kitligina, insanlarin bu yeni diinyada nasil hayatta kaldigina ve Max'in
huzur arayisina odaklanilir.

Genel olarak, oyunlar interaktif (etkilesimli) bir deneyim sunarken, filmlerin

daha 6nceden belirlenmis ve dogrusal, ¢izgisel bir anlati yapisi vardir. Her iki medyanin
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da kendine 6zgii avantajlar1 vardir; ancak temelde her ikisi de "DOniis" temasini,
kahramanin yikilmig bir diinyada dengeyi yeniden kurma arayisini merkezine alarak

isler.

Incelenen film ve oyunlarin anlati asamalarindan “Bitis” (6.Asama)
Asamasinda Gozlemlenen Benzerlik ve Farkliliklar:

Propp, bir anlatinin ilerleyisini belirli fonksiyonlara ayirirken, Greimas bu
fonksiyonlar1 karakter ya da olaylar doldurur.

Mad Max: Diinyanin sonunu anlatan bu filmde, Max siirekli bir yerden digerine
gecis yapar. Ancak her anlatinin sonunda, genellikle baslangigtaki yalniz ve yerlesik
yasayamayan bsr gezgin olarak yasamina devam eder.

Fallout Serisi: Oyuncu, post-apokaliptik bir diinyada hayatta kalmaya caligirken
karsisina ¢esitli engeller ¢ikar. Ancak serinin ¢ogu oyununda, oyuncunun basladigi yere
(glivende olan bir yere veya yerlesim yeri) geri dondiigii gortliir.

Bird Box: Ana karakter, ¢ocuklariyla birlikte bir siginak bulmaya calisir. Film
sonunda, bu siginaga ulasir ve baslangictaki huzur ve giiven ortamina geri doner.

STALKER: Zone’da hayatta kalmaya calisan bir stalker'n hikayesi. Ancak her
seferinde, basladigi yer olan Zone'un disina geri doner.

Terminator: Sarah ve John Connor, Terminator'ii yenmek i¢in savasir. Ancak bu
savas, gelecegin kaginilmaz oldugu gercegini degistirmez. Seri devam edecektir. ..

Horizon Zero Dawn: Aloy, gegmisi 6grenmeye ¢alisir. Oyun sonunda, kahraman
kendinin nereden geldigini, kokenini ve diinyanin nasil bu duruma geldigini 6grenir.

Snowpiercer: Trenin son vagonundan baglayan isyan, trenin basina dogru ilerler.
Ancak sonunda trenden disina ¢ikildiginda, baslangigtaki diinyanin aslinda
kaybolmadig1 ve devam ettigi goriiliir.

Metro 2033: Artyom, yeralti metronun tehlikeleriyle miicadele eder. Ancak,
oyunun sonunda baslangicta oldugu yere, bir baska deyisle metroya geri doner.

I Am Legend: Robert Neville, viriisiin etkisiyle degisen insanlari yenmek igin
savasir. Ancak sonunda, basladigi yere, yani yine yalnizliga doner.

Days Gone: Deacon, zombi benzeri yaratiklarla ve hayatta kalan gruplarla
miicadele eder. Oyun sonunda, baslangigtaki yasam bigimine geri doner.

Coziimlemesi yapilan oyun ve filmlerde, karakterler genellikle baslangicta olan
yerlerine veya durumlarina donerler. Bu, hem Propp'un hem de Greimas'in anlati

modellerine uyumludur. Bu eserlerin "Bitis" asamasi, karakterlerin baslangicta aradigi
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seyi (ister giivenlik ister cevaplar olsun) bulduklarinda gergeklesir. Ancak, incelenen bu
filmler ve oyunlarda, "Bitis" her zaman mutlu son anlamina gelmez. Aksine, bazen
karakterler baslangigtaki sorunlarina geri donerler. Oyun ve filmler arasindaki temel
fark, oyunlarda oyuncunun hikaye sonucunu etkileyebilme giiciidiir. Ancak, her iki
ortamda da "Bitis" (son asama), kahramanin basladig1 yere ya da duruma doniisiiyle
tanimlanir.

Film ve oyunlarda "Bitis" asamasi1 farkli sekillerde ele alinsa da, her ikisi de
kahramanlarin bir dongliyli tamamlama egiliminde olduklarin1 gosterir. Ancak, bu iKi
ortamda bazi temel farklar bulunmaktadir. Filmlerde "Bitis", genellikle izleyicilere
kahramanin igsel veya digsal bir yolculugu tamamladigini gosterir. Ornegin, "Bird
Box"da ana karakterin giivenli bir siginaga ulasmasi, onun igsel korkularini ve digsal
tehditleri agsmasini simgeler. Bu, izleyici i¢in tatmin edici bir son saglar.

Oyunlarda ise "Bitis" asamasi daha esnektir. Oyuncunun eylemleri dogrudan
hikayenin sonucunu etkileyebilir. Ornegin "Fallout" serisinde, oyuncunun aldig1 kararlar
sonucu etkiler ve farkl bitisler elde edilebilir. Bu, oyuncuya hikayede daha aktif bir rol
verir. Oyunlar, karsilikli etkilesim araciligiyla, hikayenin sonu tizerinde dogrudan etkisi
olan bir etmendir ve oyuncuya daha fazla 6zgiirliik sunar.

Oyunlarda genellikle ¢oklu bitisler bulunurken, filmler genellikle tek bir sona
sahiptir. Bu, oyunlarin "Bitis" asamasin1 daha esnek ve “kisisellestirilebilir” kilar.
Bununla birlikte, filmler, hikayenin nasil anlatildigi konusunda daha belirleyici bir

yapiya sahip olup, izleyiciye genellikle daha diiz, net ve belirgin bir son sunar.

Sonug olarak, incelenen Ozellikle post apokaliptik tiirdeki bes oyun ve bes
filmde kahraman anlatisal yapida “olmazsa olmaz” bir etmen olarak yer almaktadur.
Caligmada kahraman temsilinin filmlerde ve oyunlarda Jungcu yaklagima gore hangi
arketiplere karsilik geldigi de ortaya koyulmaya calisilmigtir. Bu anlatilardaki
“yinelenen” ve “sik goriilen tiplemeler’e Isvigreli psikiyatr ve psikanalist Carl Gustav
Jung, 1919 yilinda ilk defa “arketip” terimini kullanmistir. Jung bu terimi, insan irkinin
ortak miras1 olan kisiligin antik kaliplar1 olarak tanimlar. Bunlar arasinda, Kahraman,
rehber (genelde yash insan), esik gardiyani, haberci, bicim degistirici, golge, miittefik,
tickagit¢r en yaygin kullanilan arketiplerdendir.

Kahraman, Jungcu yaklasima goére, Protagonist arketipine karsilik gelmektedir.

Ana kahramandir; iyi bir figiirdiir, anlatinin merkezindedir. Buna karsilik, protagonist
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disinda, Anti-Kahraman (kahramana destekmis gibi goziiken), Antagonist (Kotii
karakter- kahramani engelleyen), Hilekar ve Akil Hocasi (kahramana yol gosteren-
destekleyici), Haberci ve Bigim Degistiren ve yine kahramani destekleyen Esik Bekgisi
arketipi bulunmaktadir.

Kahraman kadin oldugunda ise, M.Murdock’in kahraman siniflandirmasindan
yararlanilmasi daha dogru olacaktir. Murdock, kadin kahramanin anlatidaki
“yolculugunu” asagidaki bi¢cimde maddelestirmektedir. Bu maddelere gore kadin
kahramanin anlatidaki “yolculugu” agiklanabilir. Bird Box filminde Mallorie’nin
yolculugu Murdock’in ¢éziimlemesine en iyi 6rneklerdendir.

-Kadinsiliktan Ayrilis

-Erkekle Ozdeslesme

-Yanilsatic1 Basar1 Hikayesi

-Giiglii Kadinlar Hayir Diyebilir

-Tanrigayla Karsilasma

-Kadmsilikla Yeniden Baglant: Kurma Arzusu

-Anne-Kiz Cocuk Boliinmesini Giderme

-Igindeki Iyi Kalpli Erkegi Bulma

-Ikiligin Otesi

Murdock'm bu modeli, Campbell'n erkek merkezli kahraman yolculuguna,
kadimin perspektifinden zengin ve ¢ok boyutlu bir bakis a¢is1 sunar. "Bird Box" filmi,
bu anlatinin nasil daha kapsayici ve ¢esitlendirilmis bir yolculuga doniistiigiiniin somut
bir ornegidir. Kadinin i¢sel doniigiimii, toplumsal cinsiyet rollerinin Gtesine geger ve
bireysel kimlik, gii¢, duygusallik gibi temalarla zenginlesir. Bu, modern hikaye
anlaticiliginda kadinin deneyiminin nasil daha derinlemesine islenebileceginin bir
gostergesidir ve yikimin kadin kimligi 6zelinde yaratabilecegi etkileri gormek agisindan
yol gostericidir.

Jungcu yaklasima goére, Bird Box’da Mallorie protagonisttir ve “annelik”
arketipi de filmde gozlemlenir. Yine filmde masumiyet simgesi “cocuk” arketipi ve
Mallorie’nin  yeniden dogusunu simgeleyen “Yolculuk ve Doniisim” goze
carpmaktadir.

Incelenen film ve oyunlardaki kahraman “zaman” icinde de “yolculuk”
yapmaktadir. Filmin ya da oyunun baslangicinda karakterlerin giinliikk yasantilarina

odaklanilir. Ornegin Bird Box’ta Mallory'nin hamile olmasi ve kiz kardesiyle olan
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iliskisi, normal bir diinyay1 temsil eder. Apokalips Oncesi Zaman — Normallesme olarak
adlandirilan zamanin ardindan anlatida bir doniistiiriici 6ge ile normal yasam
“Apokalips An1” ile doniisiime ugrar ve kaos ortaya cikar. Artik kahraman Post-
Apokalips donemindedir ve hayatta kalma miicadelesi vermesi gerekmektedir. Bu
evrede, karakterler yeni diinya diizenine uyum saglamaya calisir. Zaman, yavas yavas
ilerlerken, karakterler hayatta kalma stratejileri gelistirir, miittefikler ve diismanlar
edinir. Kahraman ardindan tasarlayamadigi ve c¢ok uzak gordigi gelecege igin
endiselenerek, umutla yeniden normal yasaminin arayisina girer. Kahraman tiim bu
olumsuzluklar iginde, kimi zaman dis diinyadan soyutlanarak igsel bir yolculuga da
girer. Bu kahraman i¢in zamanin durduruldugu anlardir. Kahraman ge¢misle sik sik
baglant1 kurar ve anilarin1 ve kayiplarmma odaklanir. Bu siire¢ asagidaki bigimde
aktarilabilir. Campbell’in “monomit” kavramina gore, tabloya kahramanmn mitolojik
yolculugunun standart yolu olan gecis ayinlerinde sunulan formiildeki 3 asamay:1 da

ekleyebiliriz.

Apokalips Oncesi Zaman -
Normallesme

Apokalips Ani - Dénil
Zamanin Durduruldugu e K;o: silm ve
Anlar- insan Psikolojisi:

AYRILMA

Gelecege Dogru Yolculuk- Post-Apokalips Dénem-
Umut ve Yeniden Dogus Hayatta Kalma Miicadelesi

DONOS ERGINLEME

Sekil 6: Kahramani, zaman ve mekan degisimlerinde gosterdigi degisim agamalari

Kahraman o6zellikle mitolojik anlatilarda belirgin bir sekilde yer alan ve 6zel
yeteneklere sahip olan ana karakteri tanimlar. Onlar olaganiistii niteliklere sahip
olabilirler ve genellikle bir gorev veya amaci gerceklestirmek icin yola ¢ikarlar ve
basarilarla donerler. Kahramanlarin 6zellikleri, gii¢lii bir irade, cesaret, zeka ve adalet
gibi degerlerle iliskilendirilebilir. Anlatilarin en 6nemli kisileridir, vazgeg¢ilmezlerdir.

Kahraman, anlati i¢inde, diisiinen, karar veren, tepki gosteren, baska kisilerle iliski
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kuran, yagamini siirdiirmeye ¢alisan bir varliktir. Kimi zaman yalnizdir kimi zaman da

destekleyicileri ve bunun yani sira engelleyicileri vardir.

Kahramanin tanimlanmasinda gbze carpan Ozellikler arasinda cesur olmak,
erdemli olmak, giicli olmak, yenilmez olmak gibi oOzellikler vardir. Kahraman
Campbell’in deyimiyle, “yolculugunda” diisiinmeden her tiir maceraya atilabilir ve
hayatin1 gerekirse, feda edebilir. Bir kahramanin “siradan” bir yasami yoktur ya da
“siradan yagami1” bir anda degisebilir ve rahat yasantisindan bir sey elde etmek i¢in
cikar savas, miicadele icindedir. Propp’un dedigi gibi, basarili olmak ve baslangic
durumuna gelmek, kendini kanitlamak zorundadir.

Calismada gergeklestirilen post apokaliptik tiirdeki film ve dijital oyun
¢oziimlemelerinden elde edilen tiim bu verilerle, s6z konusu orneklemde kahraman
kurgusunun ve kahramanlik anlaminin nasil ve hangi gorsel gostergelerle, simgelerle
aktarildigi, kahraman kurgusunun yaratilmasina destek veren gorsel estetik Ogelerin
neler oldugu, anlatilarda kahraman imgesinin nasil yaratildigi ve hangi asamalardan
gecerek “kahraman” olunabilecegi ele alinmistir. Mitolojinin sinemasal anlatilarda ve
dijital oyun anlatilarindaki katkisinin ayn1  bigimde ‘“kahraman imgesi”’nin
olusturulmasinda da etkili oldugu da elde edilen bulgular arasindadir ve mitolojik
figiirlerin simgesel dili ile kahraman vurgusu daha da pekismektedir.

Campbell’in “kahraman, genel gegerliligi olan olagan insani bigimlerin yerel ve
kisisel sinirlamalarini ¢atigsarak asabilmis olan kadin ya da erkektir” tanimi ¢alismanin
ornekleminde yer alan ve ¢éziimlenen tiim film ve dijital oyunlardaki kahraman kurgusu
ile ortiismektedir.

Caligma, gerek filmlerdeki ve dijital oyunlardaki anlatisal yapilar1 ozellikle
“kahraman temsili ve kurgusu”, “kahraman imgesinin yaratimi” agisindan kargilagtiran
ve bu amagla mitoloji etkilesiminin anlam aktarma baglamindaki islevini inceleyen bir

calismadir. Bu alanda ¢alisma yapacaklara destek olmasi amag¢lanmistir.
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