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OZET

ZEYNEP, UCAR. WAKING LIFE VE A SCANNER DARKLY FILMLERINDE ROTOSKOP
TEKNIGININ KULLANIMININ ANLATIYA ETKISI, YUKSEK LISANS TEZI, istanbul,
2019.

1915 yilinda Max Fleischer tarafindan gelistirilen ve glinimiizde hem elde hem de dijital
olarak tretimi siirdiiriilen rotoskop teknigi, oyuncunun filme alinmis performansinin
projeksiyon yardimiyla cam bir ylizeyin arkasina yansitilarak tek seferde tek kare olmak tizere
goriintiiniin iizerinden elde ¢izim yapilmasia olanak taniyan bir yontemdir. Yontem, diger
tekniklerden hareketin ¢izgi karaktere kopyalandig: siiregte fotografik goriintiiniin ¢izgisel
form ile bastirilmasi yoluyla ayrismaktadir. Bu durum, goriintiiniin varlik-yokluk, gerceklik-
temsil, gorlintiilenen 6znenin yahut animatdriin varligi gibi ikilikler arasindaki gerilimden
beslenerek muglak bir gorsel izlenim yaratmasina neden olmaktadir. Ayrica, ydntem,
animasyonun erken donemlerinde, teknigin ontolojisi goz Oniinde bulundurulmaksizin,
yalnizca hareket kesitleri arasi gecisin akiskan ve gercekei bir bigimde gerceklesmesini
saglamak icin kullanilmistir. Bu nedenle dijital ¢aga gecilmesi ile birlikte haraket yakalama
[motion capture] gibi tekniklerin kullanilmaya baslamasiyla yalnizca rotoskop teknigi
kullanilarak tiretilen animasyon sayisinda diisiis gézlenmektedir. Buradan hareketle, dijital
caga gecilmesinden itibaren yalnizca rotoskop teknigi kullanilan animasyonlar, teknigin
ontolojisini anlam yaratmaya yonelik bir bicimde kullanmaya baslamiglardir. Waking Life
(Linklater, 2001) ve A Scanner Darkly (Linklater, 2006) gibi rotoskop teknigini kullanan ve
karakterlerin uyusturucu ve riiyalar dolayimiyla iginde bulunduklari gergeklik ile olan
iligkilerini merkezine alan animasyonlarin, anlatilarinda, goriintiiniin kullanmakta oldugu
fotografik imge ile olan iliskisinden, algisal alana dair ve ¢izgisel olanin bir arada
bulunmasinin sagladigit muglak izlenimden yararlanilmaktadir. Bu ilintiden yola ¢ikilarak
yapilacak arastirmanin amaci rotoskop tekniginin algi ile nasil bir iliski kurdugunu ve bahsi
gecen filmlerin anlatisinda sinemanin deneyim ile iligkisi {izerine ne gibi sdylemler
iretilmesini sagladigini, Maurice Merleau-Ponty, Andre Bazin, Walter Benjamin gibi

kuramcilarin imge tizerine teorileri dogrultusunda kavramaktir.

Anahtar Sozciikler:

Rotoskop, Sinema, Fotograf, Resim, Belirti, Hareket, Zaman, Deneyim, Algi



ABSTRACT

ZEYNEP, UCAR. NARRATIVE EFFECTS OF ROTOSCOPING IN WAKING LIFE AND A
SCANNER DARKLY, MASTERS THESIS, Istanbul, 2019.

Developed by Max Fleischer in 1915, rotoscoping is an animation technique which allows the
artist to draw and duplicate the actor’s performance which is reflected on a transparent surface
frame by frame. The technique differs from other animation techniques by the repression of
the photographic image by a sketched form, during the process of duplication of the
movement to the sketched character. This situation causes the image to create an ambiguous
visual impression provoked by the tension between absence-presence, reality-representation,
actor-animator dynamics. In early periods of animation, rotoscoping was used to ease the
transition of the movement between sequential frames, regardless of its formal and
ontological features. Correspondingly, a decrease is observed in the usage of rotoscoping in
the digital era, after the invention of new techniques such as motion capture. The animations
that use rotoscoping after digitalization mostly aim to use the technique to create meaning
considering its form features. Rotoscoped animations which focus on personal realities of
characters who are experiencing dreams or hallucinations, including Waking Life (Linklater,
2001) and A Scanner Darkly (Linklater, 2006), benefit from the ambigious characteristics
derived from the coexistence of the linear image and the perceptional ground of photographic
cinema. The objective of this research is to figure out how rotoscoping relates to perception
and what kind of statements are provided by the use of the technique, utilizing the ideas and

writings of theoreticians such as Maurice Merleau-Ponty, Andre Bazin and Walter Benjamin.
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BOLUM 1
GIRIS

Animasyon teriminin kdkeni Latince’deki animare kelimesine dayanir ve bu kelimenin
anlami “canlandirmak, nefes ile doldurmak”tir (Wright, 2013, s. 1). Buradan da
anlasilabilecegi iizere animasyon, duygu ve diisiincelerin gorsellere dokiiliip arka arkaya
dizilmek suretiyle gosterilerek bir nevi canlandirildigi bir form olarak izleyiciye
sunulmaktadir (2013, s. 1). Animasyon dolayimiyla cansiz nesneler ve gorseller
canlantyormus izlenimi verebilir ve bu canlanma izlenimi izleyicisini cansiz olan bu
nesnelerin hareket ediyor olduguna ikna edebilir. Ne var ki, cansiz nesnelerin hareketli
goriintiilerinden bahsederken kameraya alinmig performansin iiretim siirecinden
biitiiniiyle diglandig1 bir evren hayal etmek miimkiin degildir. Bunun nedeni
animasyonun, erken donemlerinden itibaren kameraya almmis, gerceklige dair
goriintiiniin taklit edilmesi ile birlikte gelismis ve bu goriintiilerin animasyon siireci
icerisinde biiylik Olclide kullanim olanagr bulmus olmasidir. Kameraya alinmisg
goriintiiniin {izerine ¢izim olanagi taniyan Rotoskop adli cihazin icadindan, nesnelerin
degistirilen konumlarmin fotograflanarak art arda getirilip nesne hareket ediyormus
algisinin yaratildig1 Stop Motion [bu kelime grubu, dilimizde “duran hareket” gibi bir
karsiliga denk diismekteyse de bdyle bir gevirinin teknigi betimlemekten uzak olacagi
diistincesiyle orijinal tanimin oldugu gibi yazilmasi gerektigi kanaatindeyim] ve
oyuncularin hareketlerini kayit altina alan kizil-6tesi kameralarin kullanildigi hareket
yakalama [motion capture] tekniklerine degin gegen siireg bu duruma Ornek
gosterilebilir. Bahsi gecen tekniklerden de anlasilacagi iizere, animasyon, c¢ok eski

donemlerden beri ¢oklu disiplinlerin s6z konusu oldugu bir siire¢ halinde olagelmistir.

Animasyonu kamera goriintiisii ile birlestirdigi bilinen ilk tekniklerden birisi olan
rotoskop, “Waking Life ve A Scanner Darkly Filmlerinde Rotoskop Tekniginin Anlatiya
Etkisi” bashgindaki bu tez c¢alismasinin odagindaki meseleyi olusturmaktadir.
Rotoskop, algisal alandan alinan fotografik belirtiyi, fotografta referans alinan bigime
bagli kalacak sekilde resim ile bir araya getirmesi ile farkli animasyon tekniklerinden
ayrisan bir baglam kazanmaktadir. Buradan hareketle, diger animasyon ve film

tekniklerinden farkli bir bi¢im olmasi baglaminda rotoskop tekniginin, bahsi gecen



filmlerin temasini olusturan fantazma deneyiminin anlatist ile nasil bir iligski kurdugu
aragtirtlacaktir. Bu dogrultuda, algisal alan, gerceklik, gercekgilik, zaman ve deneyim
gibi kavramlarin teknigin bicimsel yapisinda nasil ¢alistigima odaklanilarak, ayni
kavramlarin fantazma deneyimindeki yeri ve bi¢cimin anlatilardaki kullanimi
incelenecektir. Yapilacak incelemeden elde edilecek bilgiler 1s1ginda teknigin, birinci
boliimde One siiriilecek, “fantazmanin filmlerdeki ifadesi kapsaminda anlatiya anlaml
ve diger tekniklerin kullanimi ile saglanmasi miimkiin olmayan bir katkisinin oldugu”
tezinin gecerliligi tartisilacaktir. Burada varilacak sonucun bi¢imin anlati {izerindeki

etkisinin nasil bir 6nem arz ettigi hususunda aydinlatici olmasi1 beklenmektedir.

Calismanin ikinci boliimiinde, rotoskop tekniginin tarih¢esi ve kullanim alanlari,
mucitleri Fleischerlar ve ardil kullanicilar1 Disney Stiidyolar tarafindan ne sekillerde ve
hangi amaglarla kullanildigi ve dijital cagdaki kullanim bigimlerine deginilerek
rotoskopun tarihsel siire¢ igerisindeki gelisimi kisaca incelenecektir. Bu gelisim
stirecinde kullanimin anlatilardaki anlamsal ilerleyisine bakilarak, ilerleyen boliimlerde
teknigin amaglanan etkinin elde edilmesine hizmet edip etmediginin tartisilabilecegi bir
zemin olusturulmasi hedeflenmektedir. Boylelikle rotoskop tekniginin bicim olarak
kendi basina, kullanildigi baglam disinda bir anlam yahut bir sdéylem olusturup

olusturmadigi konusunun acikliga kavusacagi diisiiniilmektedir.

Calismanin  iiclincli  boliimiinde, resimden dijital sinemaya wuzanan gergeklik
tartigmasinin,  ontolojik  ve  gostergebilimsel  kuramlar  kapsaminda  nasil
degerlendirildigi, sinemanin nesnel gergeklik cercevesinde nereye yerlestigi, rotoskop
tekniginin fotografik sinemadan ne yonlerde ayristigi gibi sorulara cevap aranacaktir.
Bu anlamda sinema kuramlarinin felsefe gibi disiplinlerde nasil yer aldigi iizerine
yapilacak bir alan yazin taramasinin, rotoskopun bicimsel niteliklerini degerlendirme
konusunda 6n ayak olacagi diisiiniilmektedir. Sinema kuramlarinda sik¢a goriildiigii
gibi, Platon’dan itibaren felsefede sanat eserinin goriintli ve gerceklik ile iliskisi onemli
bir tartisma konusu olarak degerlendirilmis ve sanatsal bigimlerin gelisim siireci bu
baglamda cesitli yonleri ile ele alinmistir. Peirce, Bazin, Benjamin ve Barthes gibi
cesitli diisiiniir ve gostergebilimcilerin ilgisini ¢ekmis olan bu teknolojik ve bigimsel

gelisimler ontolojik baglamda c¢esitli sorunlart glindeme getirmis, farklilasan bigimleri



tanimlama istegi dogurmustur. Bu tartismalarda resim disiplini ¢cogunlukla “temsil”,
“ebediyet”, “imgesellik” gibi kavramlarla anilirken fotograf disiplini tartismanin
“gerceklik”, “simdi ve buradalik” ve “belirti” tarafinda kalmis durumdadir. Sinema ise
bu baglamda hareket ve zaman tanimlarinin hareketsiz bicimden farkli bir konuma
yerlestigi ve deneyimin belki de en sik tartisildigi disiplin olagelmistir. Sinemada
dijitallesmeye gegisle birlikte Manovich gibi cesitli kuramcilar belirtisel olana dair

tanimlar1 yeniden glindeme getirmistir.

Spesifik olarak, sinema disiplininin hem resim hem de fotograf kokenlerine bir arada
bagvuran rotoskop teknigi, kamera goriintiisliniin tizerine ¢izgisel yapinin eklemlenmesi
ile performans ve belirti gibi unsurlarin varlik yokluk durumlarinin muglaklastigi,
tekinsiz olarak da ifade edilebilecek bir izlenim yaratmasi kapsaminda tartisiimaktadir
(6rn., Bouldin, 2004). Teknik, iki disiplinden de beslenen ve bununla beraber iki
disiplinden de ayrigsmis bir bigim ortaya koymasi ile bigimdeki gergekligin ve bu
gercekligin anlatiya etkisinin yeniden sorgulanabilecegi bir temel olusturmaktadir. Bu
anlamda sinemanin bir izlek olarak deneyimin neresinde durdugunu anlayabilmek i¢in
alg1 fenomenolojisinin anlat: iizerine sdylemlerini kavrayabilmek 6nem arz etmektedir.
Rotoskop tekniginin deneyimlenen anlati zemini baglaminda, film ve animasyondan
farkli olarak nasil incelenebilecegini anlamak ayni zamanda film ve klasik animasyon
uygulamalar ile direkt olarak yapilabilecek bir karsilagtirmay1 gerektirir. Buna karsilik,
ticlincii boliimiin son kisminda rotoskop tekniginin kismi olarak kullanildigi ilk
orneklerden olan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Cottrell 1937) filmi incelenecektir.
Bu kisimda film stiidyosuna gonderilen, filme iliskin yorumlarin yazildig: bir mektupta
yer alan “gercek aktdr” ifadesinin nedeni irdelenerek, teknigin sundugu muglak

gorselligin ontolojik kaynagi ve algi tizerindeki etkileri aragtirilacaktir.

Dordiincii boliimde, tezin 6rneklemini olusturan Waking Life (Linklater, 2001) ve A4
Scanner Darkly (Linklater, 2006) filmlerinin Richard Linklater filmografisi icerisinde
nerede konumlandig tartisilarak yonetmenin iizerinde durdugu belli bash kavramlar ve
sOylemler kisaca incelenecektir. Yapilacak bu incelemenin, bi¢cim ve anlam arasindaki
bagmtinin ydnetmenin sinema anlayisinda nasil bir rol oynadigini agikliga

kavusturacagi distliniilmektedir. YOnetmenin sinema anlayisinin incelenmesinin



ardindan besinci boliimde Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinin tiimbakis
cikarilarak anlatida ele alinan riiya ve hallisinasyon deneyimi temasinin nasil bir olay
orgiisiine dahil edilerek islendigi ¢oziimlenecektir. Burada yapilacak ¢oziimlemenin,
anlatt ¢ercevesinde deneyimin hangi acilardan irdelenip hangi agilardan disarida
birakildigini acikliga kavusturarak, bicimin mevzubahis filmlerin anlatisinda nasil bir
rol oynadigin1 anlamlandirmaya katkida bulunmasi beklenmektedir. Boylece, filmlerde
verili bazi sdylem ve niteliklerin bigimde nasil karsilik buldugunun anlagilabilir

kilinmas1 amaglanmaktadir.

Sinemanin erken donemlerinde hareketler arasi ge¢isin yumusak ve akiskan goriinmesi
amaciyla kullanilmakta olan rotoskop teknigi, sinemanin gelisimi ile birlikte, bi¢imde
bir nevi fantazmay1 ifade etme araci olarak yeniden kesfedilmistir. Tezin besinci
bolimiinde, Waking Life ile A Scanner Darkly filmlerinde temalagsmis riiya ve
haliisinasyon gibi fantazma deneyimlerinin anlatisi ile rotoskop teknigi arasinda kurulan
bagin, teknige dair nasil bir sdylemi vurguladigina odaklanilacaktir. Bu baglamda riiya
ve haliisinasyon deneyimlerinin algisal alanin deneyiminden ne 6l¢iide ayristig1 ve iki
deneyim arasindaki benzerlikler belirlenecek, s6z konusu deneyimlerin filmlerde hangi
acidan ele alinmakta oldugu arastirilacaktir. Bu iki aragtirmadan hareketle, rotoskop
tekniginin riiya ve hallisinasyon deneyimleri ile hangi noktalarda parallellik gdsterdigi,
rotoskop tekniginin dijital siiregte nasil bir anlam ve yap1 degisimine ugradig1 meseleleri

kavramsallastirilacaktir.

1.1. AMAC

Yapilacak arastirmanin amaci rotoskop tekniginin icadindan bugiine anlat1 igerisinde ne
gibi amaglar dogrultusunda kullanilmakta oldugunu, teknigin bigimsel yapisinda var
olmas1 beklenen ikiliklerin anlatiy1 nasil ve ne yonde etkiledigini irdeleyerek Waking
Life (Linklater, 2001) ve 4 Scanner Darkly (Linklater, 2006) filmlerinde teknigin,
sinemanin ontolojisi kapsaminda {iretilen sdylemler dogrultusunda ne anlam ifade

ettigini kavramaktir.



1.2. PROBLEMIN TANIMLANMASI

Rotoskop tekniginin ¢izim esnasinda fotografik goriintiiden yararlaniyor olmasi
ontolojik baglamda bir¢ok tartismaya konu olmustur ve bu tartismalarin 6nemli bir
kism1 (6rn., Bouldin, 2004), teknigin ortaya koydugu gergeklik izleniminin film ve
animasyon tanimlarinin sinirlari nasil etkiledigine iliskindir. Bunun sebebi, rotoskop
teknigiyle yapilmig animasyonlarda fotografik goriintiiye 6zgii unsurlarin varlik-yokluk

durumlarinin tanimlanamamasinin yarattig1 muglak izlenimdir.

Rotoskop teknigi ile olusturulan animasyonlarin her bir karesi hareketsiz, tekil
goriintililer olarak ele alinirsa, bu goriintiilerin karanlik oda [camera obscura] yardimi
ile resmedilmis tablolara benzer bir ontolojik yapiya sahip olduklarindan sz edilebilir.
Bahsi gegen bu iki teknigin ortak noktasi, gergeklige ait goriintiiyii ¢izgisel bir forma
aktardiklar1 tiretim stirecidir. Bu benzerlige bagli olarak, rotoskop teknigi ile yapilan
animasyonlarda hareketin varliginin, s6z konusu teknikleri yapisal anlamda birbirinden
farkl1 kilan asil unsur oldugu cikariminda bulunmak miimkiindiir. Ancak hareketin
varligi, tek basina, rotoskop tekniginin varlik ve yokluk kapsaminda neden muglak bir

izlenim sundugunu agiklamakta yetersizdir.

Hareketin, sinemaya ve fotografa 6zgili birtakim unsurlar1 rotoskop teknigi kullanilan
animasyonlarin bilinyesinde yeniden canlandirtyor goriinmesi varlik/yokluk sorununun
temeline iliskin bir ipucu saglamaktadir. Bu durum, rotoskop ile elde edilmis tekil
goriintiiyli tekrar gozden gecirmeyi gerektirir. Goriintiide artik var olmayanin varligina
dair arayis, tanimlama c¢abasinin Freudyen deyisle tekinsiz (1955) kavramina
uzanmasina ve gergeklige dair alginin sorgulanmasina neden olacaktir. Bu durumda,
tekinsiz kavraminin rotoskop teknigi ile yapilan animasyonlarin anlatisina hangi bigim
ve anlamlarda dahil oldugunu kavrayabilmek, rotoskop tarafindan saglanan bigimsel

yapinin algisal diizeydeki etkilerini degerlendirebilme imkani saglayabilir.

1.3. ARASTIRMA SORULARI

Bu tez calismasinda, rotoskop tekniginde hareketli goriintii ve fotografik goriintii

arasinda nasil bir ontolojik iliski kuruldugu sorusundan yola ¢ikilacaktir. Bu baglamda,



rotoskop tekniginin kullaniminin gergeklik ve sinematik gdriintiiniin ontolojisi
cercevesinde ne gibi etkilerin olusmasini sagladigina ve s6z konusu etkinin animasyon
anlatisinda nasil yer edindigine odaklanilacaktir.
* Rotoskop tekniginin animasyon anlatisindaki kullanimu tarihsel siire¢ icerisinde
ne gibi degisimler gecirmistir?
* Rotoskop teknigi kullanilan animasyonlarda goriintii, goriintiilenen 6zne ile nasil
bir iliski i¢erisindedir?
* Rotoskop teknigi kullanilan animasyonlarda anlat1 nasil etkilenmektedir?
* Rotoskop teknigi ile kurulan anlati izleyicinin deneyimini nasil

sekillendirmektedir?

Yapilan calisma dogrultusunda yukarida listelenen bu sorularin sorulmas: ile elde
edilecek verilerin, Andre Bazin, Walter Benjamin, Lev Manovich ve Maurice Merleau-
Ponty gibi cesitli diigiiniirlerin bi¢im methumuna yaklasimlar iizerinden, sinemada
anlat1 ve deneyim iliskisinin nasil kavramsallastirilabilecegi arastirilacaktir. Daha sonra
diinyaya iligskin algi kavramindan hareketle, gorsel bi¢imin izleyici deneyimini nasil
sekillendigi tartisilarak, rotoskop tekniginin anlatiya ne gibi bir katkida bulundugu

incelenecektir.

1.4. ONEM

Bu ¢aligma dogrultusunda toplanacak verilerin,

1. Rotoskop tekniginin ortaya c¢ikmasindan bugiine degin kaydettigi gelisimin
animasyon ve ger¢eklige yakinlik ¢ercevesinde ne ¢esit degisikliklere yol agtigi,

2. Rotoskop tekniginin ontolojik olarak canli ¢cekim [/ive action] ve diger animasyon
tekniklerinden hangi noktalarda ayrismakta oldugu,

3. Gorsel bigim ve anlatinin izleyicinin sinema deneyimi tizerinde etkili olup olmadig,

4. Riiya ve hallisinasyon gibi nesnel gergeklige yonelik alg1 ve deneyimlerden ayrisan
deneyimlere dayali anlatilardaki gorsel bigimin izleyicinin sinema deneyimini nasil
doniistiirebilecegi gibi birtakim problemlerin karsilik bulmasinda aydinlatici rol

oynayacagi diigiiniilmektedir.



1.5. YONTEM

Bu arastirma kapsaminda sinemada goriintiiniin ontolojisine iliskin teoriler ¢er¢evesinde
rotoskop tekniginin tarihgesi, kullanim alanlari, bicimsel oOzellikleri ve sinemada
deneyim {izerine Charles S. Peirce, Bazin, Barthes gibi kuramcilarin ¢aligmalarina
iliskin alan yazin taranacaktir. Yapilacak alan yazin taramasi sonucunda, rotoskop
teknigi ile gorsellestirilen Waking Life (Linklater, 2001) ve A Scanner Darkly
(Linklater, 2006) animasyonlarinin anlatist Maurice Merleau-Ponty’nin algt ve
deneyime dair teorileri iizerinden tartisilacak ve rotoskop tekniginin bir tlirevi olan
Rotoshop yaziliminin bu deneyimlerin aktarilmasinda nasil bir rol oynadig
aragtirtlacaktir. Boylelikle teknigin  sundugu gorsel bicimin anlatiya etkisi

kavramsallastirilacaktir.



BOLUM 2

TEKNIGIN TARIHCESI VE KULLANIM ALANLARI

2.1. GORSEL EFEKTLER VE ANIMASYON

Rotoskop teknigi her ne kadar animasyonlar dolayimi ile biliniyor olsa da gorsel
efektler sinifina dahil edilmektedir. Bu baglamda rotoskop tekniginin nasil bir gorsel
izlenim yarattigini irdeleyebilmek, gorsel efektler ile animasyon arasindaki bagintinin
tanimlanmasini zorunlu kilar. Gorsel efektler, normal film yapim siirecinin diginda
kalan teknikler olarak var olmuslardir (Eldin, 2012, s. 115). Gorsel efektlerin sinema
disiplini igerisindeki yolculugu Edison’un operatdrlerinin elle renklendirilmis film
caligmalarina degin uzanmaktadir. Bu filmler dans eden figiiriin elbisesinin boyanmasi
ile gorsel efektler cer¢evesinde okunmaktayken, kamera goriintiistiniin iizerine hareket
ettigi izlenimini uyandiran bir form yerlestirmeleri ile animasyonun temel prensibini

uygulamaktadirlar.

2.2. FLEISCHERLAR VE ROTOSKOP TEKNIGi

NN

SN

Figiir 1 Rotoskop tekniginin calisma prensibi



1885 yilinda Avusturya’da dogan Max Fleischer bes yasinda Amerika’ya go¢ etmis ve
ilerleyen zamanlarda burada sanat ve teknik egitimi gérmistiir. Gazetecilik yapmaya
sirada kardesi Dave ile birlikte, animasyonu makinenin devreye girisi ile kolay
calisilabilir bir alan haline getirmek, masrafi diisiirmek ve animasyonun hareketini daha
yumusak bir yapiya doniistiirebilmek adina rotoskop adi verilen cihazi gelistirmistir
(Langer, 1975, s. 48). 1915 yilinda bu cihaz yardimiyla ilk ¢izgi filmlerini tamamlayan
Fleischerlar, palyaco kiligindaki Dave Fleisher’in rotoskop teknigi ile olusturulmus bir
versiyonu olan Koko the Clown adli animasyon karakterinin de bulundugu Out of the
Inkwell (1921) isimli bir caligma ortaya koymuslardir (1975, s. 49). S6z konusu
rotoskop teknigi, Richard Rickitt’in Special Effects: The History and Technique adli
kitabinda kameraya alinan oyuncunun performansinin, rotoskop isimli projeksiyon
cihazinin yardimiyla yiizeye aktarilip tek seferde tek kare olmak {izere goriintiiniin
lizerinden elde c¢izim yapilmasina olanak taniyan bir animasyon teknigi olarak
belirtilmistir (Rickitt, 2007, s. 141). Buna gore, animasyon masasinin arka hizasindan
bir kamera yardimiyla yansitilan kamera goriintiisii masadaki buzlu cam yiizeye
diisiirilmekte ve ¢izimler, animatorler tarafindan bu diizenegin iizerine konulan
kagitlara gOrlintliniin  aktarilmas1 yardimiyla gergeklestirilmektedir. Bdylelikle
Fleischerlar, animasyon igerisinde akici ve gergeke¢i bir hareket biitiinliigii saglamay1
basarmistir. Nitekim Max Fleischer, 1920 yilinda New York Times’a verdigi roportajda

su sozleri sarfetmistir:

Bir sanat¢1 6rnegin bir figiiriin kolunu hareket ettirecegi zaman hareketi vermek igin karakteri
kolu ile birlikte birgok kereler degisik pozisyonlarda ¢izer. Fakat biiylik olasilikla bir insan
viicudunun ayni harekette alacagi tiim pozisyonlari hesaba katamadigindan mekanik, dogal
olmayan bir sonug elde edilecektir. Sadece hayal giicli ile sanatg1, perspektif ve ana hareketle
ilgili tiim hareketleri veremez. Rotoskop, animatére bir film goriintlisii lizerinden ¢aligarak
ihtiya¢ duydugu realistik sonuca ulagmasini saglar. (Aktaran Catal, 2011, s. 23)

Yukarida yer verilen roportajdan da anlasilacagi ilizere rotoskop tekniginin erken
kullanimlar1 teknigin ontolojisi dogrultusunda ve teknik sayesinde animasyon igerisinde
anlam yaratmaya yahut sinemada ger¢ekligin ne olduguna dair bir arglimanda
bulunmaya yonelik olmaktan ziyade, camera obscura’yr animsatan, animasyon

icerisinde fotografik goriintiiniin gergekligine yaklasmaya yonelik estetik kaygilarla



gerceklestirilmistir.  Bunun yaninda, teknigin Fleischerlar tarafindan izleyiciyi
eglendirmek amaciyla dans figiirleri gibi yiiksek Olgiide aksiyon igeren grotesk
performanslarin canlandirilmast i¢in kullanilmasi, s6z konusu gerceke¢i gorselin,
anlatinin inandiricihigini arttirmak degil ancak figiir diizeyinde gerceklige yaklagmak
adma kullanildigin1 gostermektedir. Nitekim Fleischerlar’im Paramount Pictures’da
calismaya basladiklan siirecte, Betty Boop (1931), Temel Reis [Popeye] (1933) gibi
anlat1 biitiiniinden ¢ok karakterlerin aksiyonlarina dikkat ¢eken animasyonlar iiretmis
olmalar1 bu duruma 6rnek gosterilebilir (Langer, 1975, s. 50). S6z konusu aksiyonlar,
popliler aktorler yahut dansgilar tarafindan kullanilan dans figiirlerini baz aldigindan
izleyici tarafindan kolayca fark edilebilirler. Bu durum Fleischerlarin anlatisini Tom
Gunning’in “The Cinema of Attractions” (2006) makalesinde gdstermenin anlatinin
online gectigi sinemay1 tanimlamak i¢in kullandig1 gosteri sinemasi kavrami ile birlikte

diisiinmeye imkan tanimaktadir.

2.3. DISNEY STUDYOSU

1923 yilinda kurulan Disney Stiidyosu’nun Grimm Kardeslerin ayni isimdeki
hikayelerinden uyarladiklar1 ilk uzun metrajli animasyonlar1 olan Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler (Cottrell 1937) animasyonunda insan karakterleri olusturabilmek i¢in
rotoskop teknigi kullanmasi ve o doneme kadar iiretmis oldugu animasyonlarin temelini
olusturan hayvan figiirlerinden insan figiirlerine gecmesi, halihazirda rotoskop ve insan
figtirlerini bir arada kullanmakta olan Fleischer Stiidyosu ile Disney Stiidyosu arasinda
bir rekabet ortaminin olugmasina zemin hazirlamistir (Dial, 2000, s. 314). Buna ragmen
Disney Stiidyosu’nun ve Fleischerlarin rotoskop teknigine yaklasimlari oldukca
farklidir. Fleischerlarin aksiyonu One ¢ikaran animasyonlarma karsin Disney
Stiidyosunun  rotoskop teknigini kullanimi anlatinin  gergeklige yakinlik ve
inandiricihgmi desteklemeye yéneliktir. Ornegin, Fleischerlardan farkli olarak Disney
Stiidyosu tanimmus, izleyici tarafindan tanimip, ayirt edilebilecek aktorler kullanmak
yerine rotoskop tekniginde ¢aligmak iizere naif ve gercege yakin hareketler
sergileyebilecek aktorler ise alir (Bouldin, 2004, s. 17). Bdylelikle hareketin akis
esnasinda modelin bireysel varolus tarzinin izleyiciden gizlenmesi amaglanmaktadir.

Anlat1 modelin degil anlattig1 karakterin gercekliginin benimsenmesine yoOneliktir. Bu
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anlamda Disney Stiidyolarinin animasyonda rotoskop teknigini kullanmasinin dykiide
yaratilan fantastik evreni, figiire bagimli kilmaksizin gerg¢ek¢i ve inandirict bir bigimde

aktarma amaci glittiigii ileri stirtilebilir.

Disney Stiidyosu rotoskop teknigini her ne kadar karakter bazli kullanmis olursa olsun,
teknik, karakteri grotesk bir aksiyon icerisinde sunarak aksiyona dikkat ¢ekmekten
ziyade, hareket kesitleri arasindaki akisin gerceklige yakinligini kullanip temsilin
gerceklikten uzakligini gizleyerek izleyicinin yaratilan fantezi evrenine gomiilmesini
saglama cabasi igerisinde kullanilir. Nitekim goriintiiler arasinda var olan kesintilerin
rotoskop teknigi yardimi ile minimize edilerek gizlenmesinin altinda var oldugundan
s0z edilebilecek bu amag, Christian Metz’in Film Language: A Semiotics of the Cinema
kitabindaki “On the Impression of Reality in the Cinema” makalesinde sinemaya 6zgii
kilinan devinimin, yani hareket illlizyonunun, izleyicide gergeklik izlenimi
olusturulmasinin temelinde yattig1 iddiasi ile ortiiglir niteliktedir (Metz, 1991, s. 12).
Buradan hareketle, gosteri sinemasinin Hollywood’un dikissiz, filmin film oldugunu
gizleyen anlatimina evrilmesi siirecinin bir benzerinin, Fleisher’larin ¢aligsmalarindan
Disney Stiidyosuna evrilen siirecte rotoskop teknigi ile yapilan animasyonlar

cergevesinde gergeklestigini ileri siirmek miimkiin hale gelir.

2.4. DIJITAL CAGDA ROTOSKOP TEKNIiGiNiN KULLANIMI

Hareket kesitleri arasindaki akisin gercegine daha yakin olmasi i¢in icat edilmis bir
teknik olarak rotoskop, teknolojinin gelisimi ile siki sikiya baglidir. Rotoskop tekniginin
dijital cagdaki uygulamalari, aradegerleme gibi fonksiyonlarin gelistirilmesi ile
animatdrleri birbirinden ufak farkliliklar ile ayrisan her kareyi teker teker ¢izme
zahmetinden kurtarmis, bu durum, eskisine nazaran daha az yorucu bir ¢alisma siireci
saglamistir. Bunun yaninda dijital ¢ag ile birlikte motion capture gibi harekete dair
kesitlerin oyuncu iizerine yerlestirilen sensorler ve kizilotesi kameralar yardimiyla daha
direkt bir bicimde aktarilabildigi yontemlerin ortaya ¢ikisi, gercekei bir hava yakalamak
isteyen animatdr ve yOnetmenleri bu gibi yontemlere itmis, boylelikle dijital cagda
rotoskop tekniginin kullaniminda diger tekniklere kiyasla diisiis gozlenmistir. Bu

durum, rotoskop tekniginin 6zel olarak kullaniminin belirli amaglar dogrultusunda
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gerceklestirilmesini  tetiklemis, nitekim, yapilan arastirma kapsaminda teknigi
kullanarak cesitli anlamlar ve argiimanlar yarattigina deginilecek Waking Life
(Linklater, 2001) filmi dijital rotoskop teknigi (Rotoshop) kullanan ilk uzun metrajh

animasyon olarak tarihe adin1 yazdirmigtir.

2.5. BOB SABISTON VE ROTOSHOP YAZILIMI

Rotoskop tekniginin dijital ortama aktarilmasi yolu ile gelistirilen Rotoshop, 1996
yilinda Bob Sabiston ve firmasi Flat Black Films tarafindan iiretilmis bir yazilimdir.
Buna gore, kameraya alinmig goriintii bilgisayara aktarilarak Quicktime dosyalara
dontistliriiliir ve boylelikle, grafik tablet yardimiyla goriintlinlin lizerinden tek seferde
tek kare olmak iizere ¢izim yapilmast mimkiin olur (Ward, 2006, s. 116). Yazilim,
klasik rotoskop tekniginden aradegerleme niteligi ile ayrigmaktadir. Bu nitelik
dogrultusunda yazilim, verilen bilgiler yardimiyla aksiyonu olusturan bagimsiz
animasyon kareleri arasina hareket algisi1 yaratacak yeni kareler atamaktadir (Sabiston,
2011, s. 77). Kisacast animatdr bir kareyi ¢izdikten sonra birka¢ kare ilerideki bir
goriintiiyli ¢izebilir, bu noktada aradegerleme 6zelligi devreye girerek kareler arasindaki
hareketi baglayacak bigimde arada kalan kareleri doldurur. Boylelikle kareler arasinda

daha gecis daha akici1 bir bicimde gergeklesir.

Sabiston, Rotoshop yazilimi ile birlikte rotoskop teknigini, bi¢imin ontolojisinin
yarattig1 gorsel ve algisal ikiliklerin anlati tarafindan saglanmaya c¢aligilan belirli
anlamlara isaret etmesi dogrultusunda kullanan ilk isim olarak anilabilir. Sabiston’1n ilk
renkli Rotoshop calismasi olan Snack and Drink (Sabiston, 1999) adli animasyon,
otizmli bir birey olan Ryan Power’in diinyasina yalin kamera goriintlisiiniin
saglayamayacagi bir erigsim sunar, bireyin algisal alanin disinda kalan deneyimini,
gerceklik ve temsil kavramlarini bir araya getiren bir teknik olan rotoskop teknigi ile
gostermeyi tercih eder (Roe, 2012, s. 26). Bu anlamda rotoskopik goriintii, sinema ile
paralellik gosteren gelisim siirecinden kopus yasayarak, fantazmatik deneyimin
anlatisinin, bicimsel baglamda nasil ele alinmas1 gerektigini sorunsallastirmaya yonelik

bir arag olarak kullanilmaya baslanmistir (Ward 2006, s. 120).
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BOLUM 3

ROTOSKOP TEKNIiGI, GORUNTUNUN ONTOLOJiSI, GERCEKLIK
VE DENEYIM

3.1 SINEMADA GERCEKLIK TARTISMASI

Rotoskop tekniginin, arastirmanin odagini olusturan Waking Life ve A Scanner Darkly
filmleri kapsaminda anlatiya hangi bigimlerde etki ettigi iizerine yapilacak herhangi bir
inceleme, teknigin ortaya koydugu hareketli-hareketsiz imgelerin, sinematik goriintiiniin
ontolojisi baglamida hangi acilardan okunmasi gerektigi ve teknigin kullaniminin
giinlimiize kadar hangi gayeleri izlemis oldugu hakkinda fikir sahibi olmay1 zorunlu
kilmaktadir. Burada bilhassa gerceklik kavraminin {izerinde durulmasi, sonrasinda
rotoskop teknigi tarafindan saglanan goriintiiniin izleyicide yol actig1 alg1 ve deneyimin
kavramsallastirilarak anlamlandirilabilmesi icin bir temel olusturacaktir. Bdoylelikle,
rotoskop teknigi siirecinin son iriinii olarak degerlendirilebilecek animasyonun,
“gercekei” olmanin Gtesinde “gerceklik™ ile iliskilendirilmesinin (Bouldin’in “Cadaver
of the Real” makalesinde, Snow White and Seven Dwarfs animasyonu hakkinda bir ev
haniminin Disney ofisine yazdigi mektubundan aktardigir “gercek aktdr” yorumunda
goriildiigli gibi) anlamli bir zemine oturtulmasi imkanli hale gelebilir ve nihayetinde
buradaki gerceklik sorunsalinin anlatiya nasil yansidigina dair fikir yiiriitiilebilir (2004,

s. 14).

3.2. IMGENIN GERCEKLIiGi UZERINE TARTISMALAR VE BU
TARTISMALARIN SANATIN ONTOLOJIiSi UZERINDEKI TEZAHURLERI

Imgenin gercekligi iizerinde temellenen tartismalar, Platon’un “Magara Alegorisi’ne
degin uzandirilabilir. Platon’un alegorisine gore, birey, imgelerin yalnizca kopyalarinin
goriiniir oldugu bir diinyada yer alir ve bireyin bu kopyalardan, imgelerin 6zlerinin, yani
hakikatlerin bulundugu idealar diinyasina ulasabilmesi yalnizca akil, yani diistinme yolu
ile mimkiindiir (1980, ss. 201-202). Bu gerceklik hiyerarsisinde ressamin ortaya
koydugu {iriin ise, Devlet’i meydana getiren “10. Kitap” icerisinde Platon tarafindan

hakikatin goriintiisiiniin bir taklidi olarak degerlendirilir. Bu anlamda ressam, kopyanin
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da kopyasini tireterek goriiniise ait aldatic1 imgeler yaratir ve bireyi hakikate ulagsmaktan
bir adim daha uzaklastirir (1980, s. 284). Ressamin iirettigi bu {iriin, oldukca yakin bir

anlay1s ile Peirce’lin gostergebiliminde “gdriintiisel gosterge” sinifina dahil edilecektir.

Adindan da anlasilabilecegi iizere gdstergebilim, gostergeleri ve bu gdstergelerin anlam
ile ilintisini, smiflandirilmasini, gostergeler arasi bagintilar1 vb. iligkileri inceleyen bir
sosyal bilim dalidir. S6z konusu gostergeler Mehmet Rifat tarafindan, “bir bagka seyin
yerini tutan, daha dogrusu, kendi disinda bir sey gdsteren her ¢esit bi¢cim, nesne, olgu
vb.” olarak tanimlanmistir (1983, s. 261). Gosterge iizerine ilk diislinceler glinlimiizden
caglar dncesine denk diisse dahi, gostergeler kuram olarak on yedinci ve on sekizinci
yiizyillarda dile getirilmis, s6z konusu kuramin bagimsiz bir bilim dali olmasi ise
yirminci yilizyili bulmugtur. Gostergebilimin bagimsiz bir bilim dali olarak ortaya
cikmasina Onciiliik eden Peirce, Speculative Grammar ve Existential Graphs adl
caligmalarinda gostergelerin farkli tiirlerini simiflandirmistir. Mantik ve retorik igin
gerekli gostergebilimsel tabani olusturan s6z konusu siniflandirma “gdstergelerin ikinci
dcilliighi’nti  barindirarak gostergeleri iice bdlmektedir. Buna gore gostergeler
goriintlisel gosterge, belirti ve simge olarak tanimlanabilmektedir (Aktaran Wollen,

1972, s. 122).

Iste bu gostergelerin ilk sinifi olan goriintiisel gdsterge, nesnesini rastlantisal olmayan
bir bi¢imde ve benzesme yoluyla imleyen, belirttigi seyi dogrudan canlandiran bir
gosterge tiiridiir (Rifat, 1983, s. 263). S6zgelimi, bir insanin resmi ile kendisi arasindaki
ilinti de buradan kaynaklanmaktadir. Bu smiflandirmaya gore, resim, nesnesi ile
goriintlisel bir benzesme sunar ancak bu iligki, daha sonrasinda agiklanacak belirtisel
gostergede oldugu gibi nesnel gerceklikten beslenmemektedir. Bu yoniiyle Peirce’iin
goriintlisel gostergesi Platon’un resim iizerine diislinceleri ile sdylemsel baglamda
benzer bir anlayisa isaret etmektedir. Ancak bu gdstergelerin tigiincii sinifina dahil olan
ve nesnesi ile gerceklige dayali ve nedensel/varolussal bir iliski kuran belirti ise
Platon’un sanat ve sanatgi tasvirlerini kokiinden sarsacak bir aracin habercisidir. Zira
Peirce’e gore dumanin atesin belirtisi olmasi gibi, fotograf da nesnesinin belirtisi olarak
var olmaktadir. Peirce, fotograf hakkindaki bu ¢ikarimini fotograf iizerine yaptigi su

yorum ile izah etmektedir:
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Fotograf, 6zellikle bir an1 yakalayan fotograf, ¢ok aydinlaticidir, ¢iinkii bunun bir 6lgiide temsil
ettigi seyin tipkisi oldugunu biliriz. Bu benzerlik fotograflarin doga ile birebir eslesme yaratmaya
fiziksel olarak zorlandig1 kosullarda tiretilmis olmalarindan kaynaklanir. Bu agidan bakildiginda,
fotograflar gostergelerin ikinci sinifina, fiziksel baglanti ile olusan sinifa aittirler. (Aktaran
Wollen, 1972, ss. 123-24)

Gergekten de fotograf, ortaya cikisi ile birlikte sanat¢i ve sanat ilizerine kavrayist
devrimsel bir bigimde doniistiirecek bir etki yaratmistir. Bu anlamda fotograf, donemin
Walter Benjamin, Roland Barthes ve Andre Bazin gibi diisiiniirlerini, sanatin gerceklik
ile kurdugu bu yeni iliskiyi tanimlamaya iter. Benjamin, 1935 yilinda kaleme aldig:
“The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction” makalesinde fotografi bir
“yeniden liretim araci” olarak tanimlar. Bu tanim, metinde verilen dokiim, baski ve
litografi orneklerinden de anlagilacagi iizere nesnenin teknik bir bigimde, yani yorum
katilmaksizin ¢ogaltilmasini karsilamaktadir (2002, s. 52). Benjamin, bu tanimlamanin
devaminda fotografin bagimsizlastirict bir sanat yontemi olarak gelistiginden bahseder
(2002, s. 53). Ona gore sanat yapitina 6zgii biricikligin getirdigi kiilt degeri, yapitin
fotograf tarafindan yeniden iretilip c¢ogaltilmasiyla kamulastirma ile yer
degistirmektedir (2002, s. 55). Zira fotograf, sanat eserini biricik kilan ve onu o an
bulundugu noktada deneyimlemeyi gerektiren “simdi ve buradalik” niteliklerini
bilinyesinde hapsederek, eseri bir “aura” yitimine siiriiklemektedir (2002, s. 58). Burada
iddia edilen, bir bakima, fotograf ile yitirilen yiiksek diisiincenin yerini, sanat eserini

kamuya agan bir nesnel gercekligin aliyor olusudur.

Roland Barthes, fotograf hakkindaki goriislerine yer verdigi Camera Lucida isimli
kitabinda, Benjamin ile paralel bicimde fotografik imgenin “simdi ve buradaligi’na
egilerek, aracin zaman ile iligkisini inceler ve fotografin zaman ile iligkisini “o burada
idi” seklinde ifade eder. Ozetle burada fotograf, zne ile sonsuzluk arasina yerlestirilir,
fotografin bulundugu an “gecmiste” ve “simdi’dir, 6zneye zamanda durdurulmus
gercekligin tanikligin1 sunmaktadir (1993, s. 77). Buradaki zaman kaymas: ile baglantili
bir bagka 6rnege ise ayni kitabin 39. boliimiinde rastlanir. Barthes bu boliimde, idam
mahkumu Lewis Payne’in asilmayi beklerken gosterildigi fotografini irdeleyerek,
fotografta “o dlecek”, “bu olacak™ ve bu vardi” kavramlarin1 ayn1 anda okudugundan
bahseder (1993, s. 96). Barthes’a gore bu fotografi “delip gecici” bir 6z haline getiren
unsur fotografin tanikliginin imgeyi bulundugu anda dondururken ayni zamanda bir tiir

olimliiligl goriiniir kilmasidir.

15



Camera Lucida’y1 dnceleyen “The Ontology of the Photographic Image” makalesinde
Bazin, Barthes’in ¢dziimlemesine zemin olusturacak bir bigimde “imgenin zamanda
mumyalanmas1” benzetmesini yapar (2009, s. 160). Bazin’e gore fotograf, resimde var
olan “Oliimden sonra yasayabilme” kaygisini asip, fotograflanan ani, zaman dongiisiiniin
modelde (yahut nesnede) yol agacagi bozulmadan azat ederek mumyalamaktadir. Ek
olarak, Bazin, fotografi resimde s6z konusu olmayan bir nesnellik kapsaminda okur.
Buna gore, fotograflanmis model artik modelin bir izi halini almistir (2009, s. 162). Bu

ifade Bazin’in su yorumunda daha da acik bir bicimde goriilmektedir:

Fotografin estetik niteligi, gergekligi oldugu gibi gozler dniine serme giiclinde goriilebilir. Nesnel
diinyanin karmagsik dokusunda, burada bulunan 1slak kaldirimdaki bir yansimay1 ya da oradaki
bir cocugun mimiklerini ayrimsamak bana gore degildir. Ancak duygusuz lens, nesneyi, biitiin
gorme bicimlerinden, bunlarin yigilmis 6nyargilarindan, gdziimil ¢evreleyen o manevi toz ve
kirden arindirarak bakir bir saflikla dikkatime ve netice itibariyle sevgime sunar. Fotografin, yani
diinyanin ne bilmemizin ne de bilebilmemizin miimkiin oldugu dogal imgesinin giiciiyle, doga,
en azindan sanata oykiinmekten fazlasini yapmakta, sanatginin kendisine dykiinmektedir (2009,
s. 162-63).

Bazin’in bu paragrafta mesele edindigi ve fotografi deneyimimden ayrildigi Slciide
onemli kilan unsur, nesnenin benim erigsemedigim ve fotografin kendisinde igerilen
durumuna iligkindir. Kisaca agiklarsak, Phenomenology of Perception’da Merleau-
Ponty’nin de iizerinde durdugu gibi, 6znenin yonelimsel miidahalesi olmadan, algi ve
deneyim kapsamlarinin disinda kalacak nesnenin, bir baska nesneye, 6zneye agildig
gibi anlamli bir sekilde agilabilmesi miimkiin degildir (2005, s. 510). Buna bagl olarak,
fotograf makinesi adi verilen nesnenin yakaladig1 gergeklik, bu gercekligin, kendisini
sunacag1 bir 0zne tarafindan asla ayni sekilde yakalanamayacagi bir gercekliktir. Bir
diger deyisle, fotografik gerceklik ortada bir 6zne olmadigindan miitevellit deneyimin

s0z konusu olamadig1 nesneler aras1 durumuna tabi olmus durumdadir.

Objektifin nesneler diinyasindan ¢ekip aldigi sey, objektif karsisinda “disarida acgiga
cikan bir igerisi” olma niteliginden yoksundur, zira sey, belirli bir anlama sahip
olabilmek i¢in onu anlamlandiracak, algilayan ve deneyimleyen askin bir 6znelligin
varolusuna ihtiya¢ duyar. Bu baglamda, objektif, karsisinda konumlandigi bu sey ile
yalnizca fizigin mevzubahis reaksiyona yol agan imkanlar1 dl¢iisiinde temas halindedir
(Merleau-Ponty, 2005, s. 373). Objektif, bu gergekligi deneyimleyip

indirgeyebilmesinin imkanli olmayisindan Otlirii  yalnizca nesneler arasindaki
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“insanligin heniliz bulunmadigi bir 6n diinyanin” gercekligine erisebilir. Erigilen bu
gerceklik, heniiz bulundugu noktada tam da herhangi bir insanlik niteligi ile iletisim
haline ve dolayisiyla higbir varolugsal birlesime girmediginden kendinde var olabilme
tarzint ve nesnelligini koruyabilmistir (2005, s. 376). Burada, nesneye ait kendinde
varolusun korunmasi durumu fotografin kendisine has bir 6zelligidir ve fotograf algima
tabi kilinmaya hazir bir nesne olarak bulundugu takdirde fotografin nesnesi yine algim
icin fiili olarak verili olmayacaktir. Yani iizerinde durmakta oldugum nesnel gerceklik
mefhumu fotografin bana verili oldugu halinde degil, fotografin kendi kendinde bir

nesne olusunda miimkiin kilinmastir.

Fotografi izleyen sinemanin gelisimi de, imgenin ontolojik yapisi iizerinde temellenmis
tartigmalarin, sinemada saniyede yirmi dort kare halinde devinmekte olan fotografik
imgenin gbéz Oniinde bulundurularak siiregelmesine neden olmustur. Bazin’in, “The
Ontology of the Photographic Image” makalesinde bu yeni sanat formuna iligkin ¢esitli
cikarimlara da yer verilmistir. Bu ¢ikarimlara gore, sinema, yalnizca nesnenin imgesini
degil, nesnenin siiresinin imgesini de tasiyarak “zaman icerisindeki nesnellik” ve
“imgenin degisiminin mumyas1” halini almaktadir (2009, s. 162). Zira sinematik imge,
nesnenin maruz kaldig siireci imleyerek fotografin, nesnesine, nesnesinin goriintiisiinii
zamanda muhafaza edilmis bir bicimde aktarabilme niteligi sayesinde ekledigi
mumyalanmis ve kusursuz imgesini yitkmakta ve onu zaman igerisindeki bozunabilirligi
ile birlikte aktarmaya dogru ilerlemektedir. Oyleyse, sinemadan séz edildiginde artik
muhafaza edilme iddiasini tagiyanin zamanin imgede yol ag¢ti§i doniistim oldugundan

bahsedilebilir.

20. yilizyiln sonlarma dogru, fotograf ve sinema alanlarinda gelistirilen dijital
teknolojilerin, yakalanan goriintii iizerinde analog yontemlere oranla daha zahmetsiz ve
hizl1 bir bigimde calisabilme olanagi tanimasi, sektoriin dijital yontemlere olan ilgisini
arttirmig ve boylelikle, analog yontemlerden dijitale dogru ivmelenerek artan bir gecis
stireci s6z konusu olmustur (Manovich, 1998, s. 405). Dijital metodlara yonelik talebin
bu denli artig géstermesi ve analog yontemlerin neredeyse kullanim dist kalmasi 20. ve
21. ylizyilin Lev Manovich gibi sinema ve medya kuramcilarin1 kaygilandirmisg, sanat

ve nesnel gerceklik iliskisinin yeniden tamimlanmasi gerektigine yonelik ¢esitli
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varsayimlarin giindeme gelmesine sebebiyet vermistir. Nitekim Manovich, 1998’de
yaymladigt “What is Digital Cinema?” adli makalesinde dijital sinemay1 resim

disiplininin bir kolu olarak tasavvur etmektedir (1998, s. 410).

Manovich’in iddiasina gore, sayisal tabanli ekranda zuhur eden dijital imge, sifirlar ve
birlerden, islem ve kodlardan itibaren incelenmek durumundadir. Kisacasi, 21. yiizyilin
popiiler imgesi, hesaplanabilirligin, nesnenin kendisinin degil, nesneden hareketle
yapilmis ¢ikarimlarin sisteminde goriiniirlik kazanmistir. Bu yorum ilk bakista dijital
imge lizerine diislinceleri Platon’un nesneden uzaklastiran resim iddiasina geri
gotliriiyor gibi gorlinmektedir ve imgeyi temsil ile iligkilendirir. Boylelikle dijital olan,
yeniden iiretimin haricinde ve goriintiisel gosterge kapsaminda kabul gérmesi gereken

bir bigime dahil edilmektedir.

Makale, analog ile dijital imgeyi kiyaslamak iizere bu imgelerin nesnel farkliliklarina
atifta bulunur. Elbette ki, kimyasal reaksiyon yoluyla seliiloide alinmig fotograf, dijital
fotografin aksine elle tutulur bir nesne olarak, zamana yerlesen bir {irlindiir. Sontag’in
On Photography kitabinda da belirttigi iizere analog fotografta materyaller “eskir ve
kaybolurlar”, bu fotograflarin kendileri birer nesnedir ve boylelikle zamanin getirdigi
bozulmaya mahkumdurlar (2005, s. 2). Dijital fotografta ise ayni durum sz konusu
degildir ve imge ancak sonraki teknolojik gelismelerin imkanlarma gore deger
kaybetmektedir. Dijital imge bu a¢idan, kendi basina nesne olan bir zeminde goriiniir

olamaz ve kismen ebedi bir ortama tabi durumdadir.

Manovich’in yaklagimindaki temel sorun, dijital imgenin kaydedildigi ortama bagh
kilinmasidir (1998, s. 410). Oysa yeniden iiretim ve belirtisellik hem Benjamin ve
Bazin, hem de Peirce tarafindan yer aldig1 ortamdan bagimsiz olarak tanimlanmistir ve
nesneler arast durumun kendisinde aranmasi gereken kavramlardir. Yeniden iiretim,
yukarida da bahsedildigi gibi Benjamin’e gore yorum katilmaksizin yapilan bir
cogaltmayi, Bazin’e gore ise duygusuz lensi One c¢ikarmaktadir. Fotograf bu
diislintirlerin  gortiglerine ek olarak, Barthes gibi bir gostergebilimei igin dahi,
zamansalligin kayit yeri degil, fotografin ¢ekildigi an {izerinden konusuldugu bir imge

olarak diislinlilmiistiir ve seliiloidin nesneligi her {i¢ yorumda da kosul olarak
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nitelendirilmekten uzaktir.

Ayni sekilde, Peirce’iin fotograf {izerine yorumu incelendiginde imgenin kayit yerine
dair bir sdyleme rastlanilmaz. Fotografin “temsil ettigi seyin tipkist olma” 6zelligi, onun
bir nesne olarak belirttigi nesnenin tipkis1 olmasi degildir ve “fiziksel olarak zorlandig1
kosullarda iiretilme” hali kimyasal bir reaksiyonun zorunlulugunu kastetmez. Yine de,
Manovich tarafindan ortaya atilan, kimyasal reaksiyon savina daha detaylica bakildigi
takdirde, savin, belirtinin fiziksel yapisikligin1 analog fotograftaki ylizeye yapisiklik
olarak isledigi goriilmektedir. Bu duruma karsilik, dijital imgede belirtiselligin
konusulabilmesi icin Peirce’iin belirtisellik kavraminin daha detaylica incelenmesi

gerekir.

Albert Atkin, “Peirce on the Index and Indexical Reference” makalesinde, Peirce’ilin

belirtisellik taniminin bes temel iddia {izerinde sekillendigini 6ne siirmektedir:

1. Belirtiler, nesnesi ile fiziksel bitisiklik igerisinde bulunurlar.

2. Belirtiler, yorumdan bagimsiz karakteristiklere sahiptirler.

3. Belirtiler bireylere belirtirler.

4. Belirtiler herhangi bir sey 6ne siirmemektedirler.

5. Belirtiler benzesmezler ya da nesneleri ile yasa benzeri bir iliskileri yoktur. (Atkin, 2005, s.
163).

Makalede de agikca goriildiigii iizere belirti, kimyasal tepkimenin “fiziksel bitigiklik”
halini tanimlamaya yonelik 6n kosul olarak kullanildig1 bir gosterge kategorisine dahil
edilmemistir. Bu anlamda, Peirce’iin belirtide var oldugunu iddia ettigi bitisiklik iliskisi,
nesne ile fiziksel bir etkilesim ortamini varsayar ve bu ortamin bir kayit ortam1 olmasi
zorunlu degildir. Oyleyse dijital fotografta fiziksel bitisiklik yok sayilamaz, zira 151k
hala ve tam anlamiyla kaydeden sensore ¢arpmaktadir. Dijital fotograf, olugmasi igin
gerekli fiziksel kosullar ortadan kaldirildiginda var edilemeyecek bir bigcim olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Belirtiyi tanimlayan besinci maddede yer alan, “benzesmeme” ve “yasa iliskisi
kurmama” ifadeleri, daha o6nce de bahsedildigi gibi, gostergelerin “goriintiisel” ve
“simgesel” durumlarina isaret ederek, belirtinin bu ikisinden herhangi biri
olamayacaginin altin1 ¢izer. Bagmtili olarak, dijital fotografin miidahale edilmeksizin

goriintlilendigi yahut basildigi herhangi bir durumda miidahale edici, insani bir
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yorumlama ya da yasa iligskisinin mevcudiyeti s6z konusu edilemez. Dijital fotografin
ancak bir ekran araciligi ile goriintiilenebilmesi onu analog fotograftan daha az belirti
haline getirmez zira imge ister analog isterse dijital olsun, fotografin ¢ekildigi esnada
fotografin kaydedildigi birim goriintiilenebilir degildir. Bir benzetmeyle, dumanin bir
belirtisi olarak is kokusunu duyuyorsam, koku partikiillerinin burnumun neresine
carptigini bulmam yahut bilmem gerekmez. Bitisiklik oradadir ancak alginin aracisi

olan burnum igerisinde goriintiilenememektedir.

Belirtisellik kavraminin niteliklerinden bir digeri olan “bireylere belirtme” durumu,
Manovich’in kayit yeri savini olustururken kagirdigi noktalarin belki de en 6nemlisi
olarak diisiiniilebilir. Ayn1 Peirce’lin belirti 6rneklemindeki “isaret eden parmak” ve
kayit yahut gorlinlirliiglin sart kosulmadigir “semptom” sdylemlerinde gecerli oldugu
gibi, belirti, nesnesini belirtmek iizere kendisini anlamlandiracak bir araci bireye ihtiyag
duyar (Atkin, 2005, s. 170). Kisacast belirtilenin belirtildigi, algilayan bir 6zne
olmaksizin belirti kendi anlamini tagtyamamaktadir. Demek ki belirti, ancak bir 6zne
icin belirti olabilir. Bu durum algilama eyleminin kendisinin de belirti aninin bir pargasi
olarak degerlendirilmesini gerektirir. Oyleyse bir belirtinin kendisini belirtebilmesi,
ornegin, gérme eyleminde Oncelikle goziin pixeller biitiinii olarak algiladigi diinyanin,
Ozne tarafindan kendisinin bir belirtisi olarak algilanmasina ve gorebilme eyleminin

goriilenin varliginin bir belirtisi olmasina gereksinir.

Bedenli 6znenin goriiliir diinyaya erisimini saglayan goz, kayit ortami olmadigi gibi
gorsel veriyi biitlinliyle somut yahut sonradan goriintiilenebilir bir ortama islemez.
Bunun yaninda, goriilen, diinya ile es zamanl olarak diinyanin kendisini belirtmeyi
stirdiirdiigi miiddetce, fantazmatik bir imge olarak degerlendirilemez ve bilakis algisal
alanin bir pargasi olarak var olmaktadir. Ozetle, goriilen imge bir illiizyon olsa dahi
kendisini ge¢mis bir gérme deneyiminde temellendirmek durumundadir ve bu anlamda
diinyay1 gorerek algilama eyleminin ger¢eklesmis, yani gérme eyleminin goriiniirliigiin
belirtisi halini almis olmas1 gerekir (Merleau-Ponty, 2005, s. 463). Gorme eylemi
gorilinlirliigiin ve sozgelimi, semptom bir hastaligin belirtisi ise, bu durumda 6znenin
aracilifina ragmen bir belirtiden bahsedebilmek miimkiindiir. O halde, belirti en

basindan itibaren goriiniirliigiin goriintiilendigi zeminin degil, zeminde muhafaza edilen
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yahut edilmeyen goriilenin bir pargasi olmak durumundadir. Durum buysa, dijital
imgede goriilen, goriildiigii ekrandan bagimsiz bir sey gibi alimlanmalidir ve belirti
fotografin goriinlir son iriiniin kendisi olmaktan ziyade, bu iiriiniin kendisindedir.
Boylelikle, imgenin kendisi ve imgenin kaydedildigi yahut goriintiilendigi materyal
arasinda var oldugundan bahsedilen sinir ¢izgisi, analog ve dijital fotograflarin materyal

farkliliklarinin imgenin belirtiselligine etki etmedigini gosteriyor denilebilir.

Gelgelelim, yukarida analog ve dijital yontemlerin iizerinde ciddi bir degisime yol
acmadigini One siirdiigiim belirtisellik ve nesnel gerceklik tartismalarimin stiregeldigi
fotograf zemini, ontolojik olarak sinemadan hareket ve siirecin aktarimi iddiasi ile
farklilagmaktadir. Bazin’in 0ne slirdligli “zaman igerisindeki nesnellik” tanimlamasi,
ortaya atilmasindan yillar sonra “Ideological Effects of Basic Cinematographic
Apparatus” makalesinde Jean-Louis Baudry tarafindan elestirilerek sinema temelindeki
farkli bir sorunun giindeme gelmesinde rol oynayacaktir. Bahsi gecen makalede Baudry,
sinemada yirmi dort kare halinde devinmekte olan fotograflar arasindaki siirekliligin,
oziinde bu fotograflar arasindaki zamansal ve harekete iliskin farkliliklarin izleyici gozi
tarafindan algilanamamasi ile miimkiin kilindigini1 ifade etmektedir (1975, s. 42). Bu
acidan bakildiginda sinemasal zamandaki nesnellik iddiasi, devinim yoluyla izleyicide
hareket ettigi izlenimini uyandiran bir hareket kesintisinin ya da goz tarafindan
yakalanamayan bir duraganligm, teknik bilgi disarida birakildigi takdirde
algilanamamasinin sonucu olarak karsimiza ¢ikar. Bu diislince baglaminda, filmin,
nesnel gercekligi gerceklestigi gibi barindirdigini sdylemek miimkiin degildir. Kisacasi,
Baudry’e gore, fotograf devinmeye basladigindan beri igerisinde kesintilendirilmis
haldeki nesnel gergekligi barindiran, ancak devindigi 6l¢iide de bu nesnel gercekligi
birebir barindirma iddiasindan uzaklagarak, bir ardigiklik meydana getirip illiizyona

evrilen bir arag olarak tanimlanmalidir.

3.3. ROTOSKOP TEKNiGi, DENEYiIM VE GERCEKLIK

Joanna Bouldin, “Cadaver of the Real: Animation, Rotoscoping and the Politics of the
Body” makalesinde, rotoskop teknigi kapsaminda gerceklik kavramini agiklayabilmek

iizere, Bazin ve Barthes gibi onde gelen kuramcilarin fotografik imgeye iliskin
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goriislerine basvurur. Bouldin’e goére, animasyonun, orijinalin tekil ve materyal
bedenine bagl bir bicim olmamasi itibari ile Bazinyen anlamda belirtisel olarak kabul
goremeyisi, rotoskop gibi teknikler ile ortaya konulan gerceklik algisimi tartigmaya
acmaktadir. Buna bagl olarak, makalenin devaminda, animasyonun, politik temsil ve
baglamlarda bir araya getirilmis ¢esitli unsurlar ile birlikte ¢izer, model ve ses sanatgisi
gibi birden ¢ok orijinale isaret eden bir yapiya sahip oldugu dile getirilmektedir
(Bouldin, 2004, s. 9). Makale, bu anlamda, animasyon ve nesnel gergeklik bagintisini,
katmanli ve melez bir biitiinliik i¢erisinde ve belirtiselligin farklilasmis bir bi¢imi olarak
ele almaktadir. Ancak makalede, bi¢cimin nesnel gerceklik ve zaman ile kurmakta
oldugu iliskinin biiylik oranda es gecilmesi s6z konusudur ve yazar, animasyonda
mevcut olan bu belirtilerin belirtiselligi meydana getirdigi iddiasinda aceleci bir tutum
benimsemis goriinmektedir. Zira, animasyonda yer edinmis politik imlemelerin, yahut
model ve ses sanatgist gibi kaynaklara isaret eder durumdaki belirtilerin higbiri ayni
nesnel gergeklik zemininde es zamanli olarak verili bulunmamaktadir. S6z konusu
unsurlarin varligi, bu unsurlarin biitiinde belirtiselligi olusturamayan farkli zaman
kesitlerine ait belirtiler halinde kaynastirtlmis olmalarinin yani sira, animasyonda
belirtinin ikon ve sembol kavramlarindan hangi noktalarda ayrigmakta oldugunu

aciklamakta yetersizdir.

Bouldin, ayrica rotoskop teknigi kullanmakta olan animasyonlara da vurgu yaparak séz
konusu animasyonlarda, goriintii ve gerceklik arasinda izleyicinin ayirt edebildigi ¢ok
katmanl fiziksel bir baglantinin da var oldugunu ileri siirer. Bu baglamda Anne
Nesbet’in “Inanimations: Snow White and Ivan the Terrible” makalesinde Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler (Cottrell 1937) {izerine yaptig1 incelemede bazi karakterlerin
digerlerine nazaran daha “bagkalasmis” ve “plazmatik” goriindiigiine dair gozlemini
ornek gosterir (Aktaran Bouldin, 2004, ss. 10-11). Bouldin’e gore bu durum rotoskop
teknigi kullanmakta olan animasyonlar 6zelinde ontolojik bir ikilige neden olmaktadir.
S6z konusu ontolojik ikilik, Freud’un “tekinsizin bir zamanlar tanidik olanin
bastirilmasindan tiiredigi” iddiast géz oniinde bulundurulursa (1955, s. 241), yukarida
bahsi gecen ve animasyon tarafindan barindirilan nesnel gerceklige dair unsurlar
imleyen cesitli belirtilerin es zamanliymis gibi, izlek igerisinde bir arada yer aliyor

olusunun bu belirtilerin kaynaklarini bastirarak tekinsiz bir izlenim uyandirmasina
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baglanabilir. Ek olarak makalenin devaminda, bir izleyici tarafindan stiidyoya yazildigi
belirtilen mektupta “gercek aktdr” ve benzeri ifadelere yer verilmis olmasi, rotoskop
temelli animasyonlarda tekinsizin Otesine varan ve hatta tekinsizi miimkiin kilan bir

gerceklik algis1 aranmasinin geregini vurgular niteliktedir:

Aile arasindaki bir anlasmazligi gidermek adina, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler
animasyonunuzdaki {i¢ karakterin gergek insanlar mi yoksa sanatg¢ilariniz tarafindan ¢izilmis
figlirler mi olduklarini belirtmenizi rica ediyorum. Ben Pamuk Prenses, Prens ve Koétii Kralige
karakterlerinin gergek aktorler olduklarinda israrciyim ancak esim ¢ildirmis oldugumu soyliiyor.
Her anlagmazligimizda bunu sdyliiyor, bu nedenle konuyu bizim i¢in agikliga kavusturun liitfen
(Aktaran Bouldin, 2004, s. 14).

Mesele en bastan ele alinirsa, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler animasyonunda, model
ve ¢izginin ayni sinemada oldugu gibi bir araya getirilerek es zamanli bir bi¢cimde
hareket ediyormus gibi bir izlenim uyandirmasi, o doneme kadarki animasyon
anlayisindaki harekete bagli konum kesitlerinin birbirini ardisik olarak bir devamlilik
arz edecek Ol¢iide biitiinlememesinden kaynakli siireksizlik sorununu ¢6zmiis
goriinmektedir. Ancak burada sinemadan devralinan ve s6ziim ona siirekliligin meydana
gelmesi ile goriintiideki hareketin temelini olusturan diizenleme, yalnizca aktorlerin
model alinip, mekanin model alinmadigi bir zeminde gerceklesmesi ile baska bir soruna
yol agar. Buna bagh olarak diizenlemenin kendisi, rotoskop teknigine iligkin algi
siirecinin nasil gelistigine dair fikir yiiriitiilmesine olanak tanir. Oncelikle, mevzubahis
animasyonda bazi1 karakterlerin digerlerine nazaran “bagkalasmig” ve ‘“plazmatik”
goriinmesi, basitge, bazi karakterleri 6ne ¢ikarmak tizere kullanilan teknigin mekan ve
diger karakterler lizerinde kullanilmamasina baglanabilir. Hatta figiirler ve zemin
arasindaki mevcut uyumsuzluk géz dniinde bulundurulursa, kullanilan teknigin rotoskop
disinda ve oncekinden farkli herhangi bir teknik olmas1 durumunda (stop motion veya
hareket yakalama gibi) da bu izlenimin 6nemli oranda degismeyecegini O6ne siirmek
miimkiin olacaktir. Oyleyse burada, ontolojik ikili§e yahut tekinsiz hissine yol aganin,
animasyonun kendi igerisinde tutarsiz ve muglak bir evren tasviri olugturmasi oldugunu
sOylemek tuhaf kagmaz, zira animasyondaki figiirler hareketin saglandigi teknik
baglaminda birbirinden ayrigsmaktayken gorsel bigim olarak benzerligini korumaktadir.
Rotoskop figiir ve diger gorsel icerikler bir biitiin olarak diigiiniildiigliinde adeta bir
yanilsamanin deneyimin iizerine yerlestigi bir haliisinasyon gibi, karsilastirildiginda
birbirini dogrulayamayacak gerceklik hallerinin, karsilastirilabilecekleri bir ortamda

birlikte yer aldiklar1 hissini dogurmaktadir (Merleau-Ponty, 2005, s. 395). Dolayisiyla
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bu icerikler dogal olarak bir arada bulunmak istemezler ve sunduklar1 gerceklik algisi
baglaminda birbirine farkli kalan bu yaklasimlar temelde yatan ve anlati siiresince
bastirilmis halde siirdiiriilen bir seye, izleyicinin kendi gerceklik deneyimine isaret

ederek tekinsizi meydana getirir.

Ote yandan, figiirlerin birbiri ile uyumsuzlugundan kaynaklanan muglaklik, rotoskop
figlirlerin neden gercek aktorlermis gibi goriindiigiinii ya da plazmatik derken neyin
kastedildigini tam olarak agiklamaya yetmez ve bunlar daha ¢ok animasyonun
biitiiniinden edinilen sonuglar olarak belirirler. Oyleyse figiirler arasinda gergeklige dair
algiyi ilgilendiren ve onu animasyona ait evrende bastirilmis olarak sunan bu farkliliga
neyin yol actiginin bulunmasi gerekmektedir. Rotoskop figiiriin diger figiir ve

iceriklerden farkl olarak gergek bir aktorii imledigi izlenimine nereden kapilinir?

Rotoskop figiiriin s6z konusu ayrimi bor¢lu oldugu ve sinemadaki fotograf deviniminin
hareket olarak sundugu olgu incelendiginde, bu yolla ardisik bi¢imde sunulan sey,
ardisikligin degil gecisin bir formu olan hareketin gegisinin biitiinii olmasa dahi, goriilen
bu sey gerceklikten kesilip alinmis halde karsimiza g¢ikar. Canli ¢ekim [/ive-action]
sinemada, genel planda bir topun belirli bir mesafeden diistiigli gézlendiginde filmin
cekildigi sirada gercekten de bir topun bir yiikseklikten diismiis olabilecegine inanilir
clinkii filmde devinmekte olan fotograf gerceklikle konustugu Olciide izleyicisine o
topun diismiis oldugunu dayatmaktadir. Elbette buna ragmen filmin gosterdigi bu
olayin, normalde nesnenin deneyimlendigi gibi deneyimlenebilmesinin miimkiin
olamayacagi ya da dijital sinemanin olanaklar1 ile bu gdriintiiniin izleyici i¢in ayn1 anda
bir arada olmayan o6gelerden olusturulmus olabilecegi izleyicinin bilgisi dahilindedir.
Zira sinemanin belirtmekte oldugu uzama, diinyaya karisildigi gibi karisilamaz ve
filmde aktarilan an, o anin deneyimlendigi gibi deneyimlenemez, diisen topun imgesi
parcalara ayrildiginda, ayn1 bir tablonun pargalandigi zaman oldugu gibi geriye kalacak
olan sey, topun kendisi degildir (Merleau-Ponty, 2005, s. 378). Ancak filmin
izleyicisine verdigi, zaten nesnenin ve diinyanin kendisi degildir ve film, yalnizca bu
nesne ve diinyayr gerceklestigini imledigi hareket ve zaman iizerinden belirten bir

zemin olarak taninabilmektedir.
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Filmin, diinyaya dair insani deneyimi barindirtyor olmasi yukarida da bahsedildigi gibi
nesnel diinya ile iliskisi baglaminda zaten miimkiin degildir ve filmi bir nesne olarak
insani deneyim ile 6zdeslemek filmin kendisine kendinde sahip olmadigi bir 6znellik
atfetmek anlamina gelir. Film 6znel degildir ¢ilinkii algilayan ve ydnelen bir varolus
olarak degerlendirilemez ve film igerisindeki kurgu temelli (6rn., bir kareden ya da
plandan digerine dogru) gecisin sundugu ileriye yonelme tarzi ancak insa eden bir
anlaticinin varligi ile siirdiiriilebilir. Bu baglamda film materyalinde fotograflar arasi
gecisler yardimiyla miimkiin kilinmig hareketin, 6zne i¢in zaman ya da hareket ile ayni
sekilde gergeklesmesi beklenemez, yahut filmdeki goriintiinliin nesnesinin, nesnenin
kendisi olmayis1 ve belirti olarak mevcudiyeti izleyicinin film gercekligine yaklagimi
acisindan anlamli degildir. Bunun sebebi, filmin, deneyimin ya da izleyici tarafindan,
tasidigr perspektif ve anda deneyimlenmis diinyanin kendisi olarak degil, bir 6zne
tarafindan deneyimlenmeye hazir bir belirten ve anlati olarak miimkiin olmasidir. Film
tam da bu nedenle diger anlatilar gibi 6znenin kendisi olamaz ve 6znelerarasidir (2005,
s. 415). Filmden beklenen nesnel gercekligi birebir, oldugu gibi icermesi degil sundugu
gerceklikten koparilip alinmis olmasi ve belli bir hareket ve zamanin kendisi degil
belirtisi, olayin gerceklestigini nesnel bir bicimde imleyen bir ara¢ olmasidir. Bu
nedenle diinyaya ait gergekligin kimse tarafindan yerinde deneyimlenmemis belirli bir
perspektiften kesilip alinmig bir formu olan film, ancak 6zne tarafindan kurulup

algilandig1 6lciide anlam iiretmeyi siirdiirebilir.

Herhangi bir diger anlati gibi film de anlaticisinin deneyiminin kendisi degildir ve
izlenen bir film anlaticinin deneyiminin goriiniir kilinmasi olarak degerlendirilemez
(Merleau-Ponty, 2005, s. 415). Algilayan 6zne, filme bir durum gibi yerlesmekten
ziyade filmin anlatildig1 duruma, anlatilan durumu anlamlandirmak iizere yerlesir ve bu
siiregte anlatry1, duruma yerlesmis bir durum olarak benimser. Anlati, bu baglamda
Ozneleraras1 iletisimin yerlestigi ortak bir zemin olarak var olabilir, bu zeminin
deneyiminin Ozneler i¢in ayni olma ihtimali yoktur (2005, s. 415). Filmin diger
anlatilardan ayrigmasi ise bu noktada gergeklesmektedir. Film deneyimi hi¢cbir zaman
bir bagkasinin film deneyimi ile aym sekilde gerceklesmese ve perspektifler bir biitlin
olarak higbir zaman bagkasinin perspektifi ile ayni olamasa dahi film karesi icerisinde

nesnenin yakalandigr perspektif bir baskasi icin de ayn1 diizlem {izerinde
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yakalanabilirdir. Filmde, izleyicinin bakislari, bir perspektiften kesilip alinmis bir
diizlem {tizerinde ¢akisir, bu diizlemde goriilen nesne, nesnenin belirtisidir. Boylelikle,
film ile birlikte ilk defa 6znelerarasi ortak zemin, nesnelligin miimkiin oldugu kismi
(zira filmin ufuklart yoktur ve ekran disi, ekrana bakilan konum ortak olamaz) bir
gorselligin imledigi olay orgiisii lizerinde bulusabilir. Walter Benjamin’in aura yitimiyle
kastettigi kamusallagsma, bir Olciide, buradaki 6znelerarast olmasina ragmen nesnelligi

bilinyesinde barindiran bulugmanin bir tezahiirii olarak diisiiniilebilirdir.

Rotoskop figiir elbette ki fotografik bir goriintii degildir ve izleyicisine fotografin
belirttigi nesnel gercekligi tam anlamiyla veremez. Ancak artikk burada olmayan
fotograf, tlizerine eklemlenecek imge i¢in belirli bir iz birakmistir ve rotoskop figiiriin
kontiirleri ve figiirtin kopyaladig1 fotograflanmis modelden gelen diinyaya yonelme
tarzlar1 bu ize yapigsmig durumdadir. Figiiriin hareketinde goriilen sey, hareket eden
otekinin kendisinin goriintiisii degildir, fakat o nesneye dair higbir sey icermeyen bir
goriintli olmanin otesindedir. Fotograf, figiiriin oncesinde var olmustur, animasyon
kapsaminda simdi ve burada degildir ancak tam anlamiyla yok olmamistir ve hareket
siiresince modelin postiiriinii imleyen kontiirlerin, belirtisi ile eszamanliligindan
kendisini gostermektedir. Buradaki yok olamayisin nedeni rotoskop figiir ve hareketin
birliginde aranmalidir, zira kopyalanmis modelin figiirdeki duragan pozu tek basina

algida bir 6znel-nesnel ikiligini dogurmakta yetersizdir.

Eger devinen goriintii bir hareketi ve olay1 imliyorsa ve rotoskop figiiriin birbirinden
ayr1 postiirlerinde belirtiye yapisiklik soz konusu ise, yok olamayis tam da yapisikligin
hareketi imleyecek sekilde devinmesi ile figiirde model-6zneye ait belirli bir yonelme
tarzinin agiga c¢ikmasiyla miimkiin olabilir. Fotografin figiirde artik mevcut olmayisi
animasyonda modelin dahil oldugu hareket ve zamani, modelin bir 6zne olarak diinyaya
yoneliminin izini ortadan kaldirmaya yetmemektedir. Oysa klasik animasyonun
barindirdig1 ardisik ¢izimler ¢izerin “diinyaya viicudunu vererek diinyayr resme
doniistiirme” eyleminin bir diizleme yapisik olmayisindan dolay1 (Merleau-Ponty, 2006,
s. 32), postiiriinii kesin bir belirtenin hareket imlemesinden almaz, olas1 hareket
kesitlerinin bir araya gelmesi bir bedene ait tanidik yoOnelimi vermekten uzaktir.

Kopyalanmis modelin figiirdeki duragan postiirii de bu olast hareket kesitlerinden
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herhangi biri olabilecegi i¢in izleyicinin algisinda ikilik olarak belirmemistir. Mektupta
gercek aktorlerden ve baskalagmis, plazmatik bir olustan bahsediliyor olmasinin sebebi
tam da budur. Varligin nesnel olmayanda bir belirti gibi algilanmasinin yarattigi
muglaklik, goriilenin hareketin belirtisi olmasinin bir sonucudur ve tekinsiz izlenim de
burada ortaya ¢ikmaktadir. Bastirilan harekete duyum yoluyla ulagilamamasi, imgeye
dair tanidik olanin ne oldugunun saptanamamasi asina olunan seyin apayri bir seyde
ortaya ¢ikmasi ile deneyimleyen 6zneyi tekinsiz izlenime teslim etmektedir. Anlatinin
ortak zemini goriintii olarak nesnellige ait degildir, ancak harekete dair belirti nesnenin

bir parcas1 olarak ortak zemini terk etmez.
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BOLUM 4

RICHARD LINKLATER SINEMASI

Richard Linklater, tezin 6rneklemini olusturan Waking Life (2001) ve A Scanner Darkly
(2006) filmlerinin yani sira, Slacker (1990); Before Sunrise (1995), Before Sunset
(2004) ve Before Midnight (2013) filmlerinden olusan “Before” {i¢clemesi ve Boyhood
(2014) filmleriyle de wuluslararasi diizeyde taninirlik kazanmis Amerikali bir
yonetmendir. Yonetmenin filmografisi incelendiginde, anlatinin biiyiik dl¢iide diyalog
agirlikli oldugu, zaman ve deneyim kavramlarinin filmlerde temsil ve gerceklik arasinda
biitiinlestirici ve kritik bir noktada konumlandirildig1 goriilmektedir. S6z gelimi,
“Before” liglemesinde, ana karakterler Celine (Julie Delpy) ve Jesse (Ethan Hawke)
arasindaki iliskinin evrimi, karakterlerin bir giinliik deneyimlerinin dokuz yillik
araliklarla ge¢irdigi doniisiimiin ikilinin diyaloglar1 iizerinden Oykiilenmesi ile
verilmektedir. Bu noktada, oyuncularin senaryo yazim siirecine dahil edilmesi ve
serinin filmlerinin anlatida dykiilenen deneyimin zamansal gergekligine uygun bigimde
dokuz yillik araliklar ile c¢ekilmesine bagli olarak, oyuncularin siire¢ icerisinde
gecirdikleri degisimler anlati biitlinlinde gozlemlenebilir bir kapsama oturtulmustur.
Boylelikle, oyuncunun kendisi ve karakter temsili arasindaki farkliligi olusturan
gerceklik katmanlar1 bir anlamda i¢ i¢e gegirilirken, diger yandan, oyuncudan bagimsiz
bir gergekligin siirdiiriildiigii kurgusal aktarimin devamliligi saglanmaktadir. Waking
Life filminin “The Holy Moment” boliimiinde ge¢en Hollywood diyalogu bu anlamda

yonetmenin anlati ve gergeklik iliskisine bakigini 6zetler niteliktedir:

(...) ve biitiin Hollywood meselesi, filmi alarak onu bir hikaye anlatma aracina donistiirdi.
Kitap ve hikayeleri alirsin ve sonrasinda da, bilirsin, sonrasinda bir senaryon vardir ve meseleye
en uygun kisiyi aramaya galisirsin. Ancak bu bir sagmaliktir ¢linkii bu bir senaryoya bagl
olmamalidir. Bir kisiye yahut bir duruma bagli olmalidir. Ve bu anlamda biitiin bu yildiz
sistemine sahip olmakta neredeyse haklilar, zira film, ancak o zaman bir hikayedense o insana
iligkin olabilir (Waking Life, 2001, 00:56:30-01:40:45)

Cekimleri on iki y1lda tamamlanan Boyhood filmi, “Before” liglemesine benzer bigimde,
anlat1, zaman ve gerceklik kavramlar: arasindaki bagintiya odaklanmaktadir. Filmde, bir
ailenin bireyleri arasindaki iligkinin yillar icerisindeki degisimi hikayenin akisi ile es

zamanli olarak iglenmektedir. Karakterlerin yillar igerisindeki gelisimlerinin, “Before”
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ticlemesindeki gibi gozlemlenebilir olmasina ek olarak, bu gelisim siireci Boyhood’da
tek bir filmde ve siireklilik kazanmis haldedir. Bu baglamda hem “Before” hem de
Boyhood filmleri i¢in, kurgusal olanin, belgesel bicimi ile 6zdeslestirilmis gerceklige
uygunluk prensipleri ile kaynastirildigi sdylenebilirdir. S6z konusu filmlerde anlati,
belirli bir deneyimi aktarabilmek {izere, kendisini bi¢imlendiren gergeklikte yer alan
deneyim yahut degisim siirecine 6zgli zamanin algisina bagvurur. Yine, yonetmenin
filmlerinin, 6rnegin Slacker’da oldugu gibi, aksiyon ve olaylar zincirini arka planda
birakarak karakterler arasi diyaloga odaklanan ortak bir yapida olmasi, filmlerde
duruma dair belirli bir yargidan ziyade, yukaridaki alintida da deginildigi iizere

“durumun kendisinin” aktariminin mesele edinildigini géstermektedir.

Linklater’in, filmografisindeki esas meseleyi olusturan zaman ve deneyim kavramlari
arasindaki baginti, Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinde de hem anlati hem de
bi¢im dahilinde irdelenebilir ve kritik bir konumdadir. Iki filmin de animasyon
olmalarma ragmen referans aldiklar1 fotografik imgenin nesnelligi ile bir niifuz etme
iligkisi icerisinde oluslar1 ve iki filmde de karakterler arasi diyaloglarin yogunluklu
kullanimi, ydnetmenin zaman ve deneyimi sorunsallastiran sinema anlayiginin sz
konusu filmlerde de siirdiiriilerek tartismaya agildiginin ipuclarmi vermektedir. Bu
baglamda, Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinin bilhassa animasyon bi¢iminde
iretilmesinde, yonetmenin sinema anlayist dogrultusunda ve zaman ile gercgeklik
kavramlar iizerinden, filmlerde bi¢im ve anlam iligkisinin kurulmasina yonelik g¢esitli

gayeler izlendigi sdylenebilir.
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BOLUM 5

WAKING LIFE VE A SCANNER DARKLY FILMLERININ
TUMBAKISI

5.1. WAKING LIFE FILMININ TUMBAKISI

Waking Life (Linklater, 2001), Wiley Wiggins tarafindan canlandirilan isimsiz ana
karakterin deneyimledigi kisa ve ardisik riiya sekanslarindan meydana gelen bir filmdir.
Bu sekanslarda, filmin kurgusal devamliligina hizmet eden bir birlikteligin ihtiva
edilmedigi, bagintisiz kisi ve konular iizerinden gerceklestirilen c¢esitli felsefi
diyaloglara yer verilmektedir. Diyaloglar arasindaki bu ilintisizlige bagli olarak film,
olay orglisiinii, karakterin sekanslar ilerledik¢e degiserek riiya gormekte olduguna dair

farkindalik kazandig1 zihinsel siireci tizerinden kurmaktadir.

Olay orgiisiine gore, film, karakterin tren yolculugu esnasinda riiyasinda gordiigii, bir
kiz ve bir erkek ¢ocuk tarafindan oynanmakta olan kagit oyuncakta yer alan “Riiya
kaderdir” ciimlesi ile agilir. Riiyanin devaminda erkek ¢ocuk kayan bir yildiza bakar ve
gokyliziine dogru yiikselmeye baslar, bu sirada yakinindaki bir arabanin kapisinin
koluna bir siireligine tutunur. Karakter rilyadan uyanip tren istasyonuna ulastiginda bir
arkadasini arayarak mesaj birakir ve bu siiregte onu izleyen bir kadin goriir. istasyondan
ciktiginda kaptan gibi giyinmis bir siirliclisii olan tekne goriiniimlii bir araca biner. Bu
sekansta aracin admin “Gormeye Deger” oldugunu belirten siiriiciiniin, filmin

biitiiniiniin kisa bir alegorisi niteliginde oldugu sdylenebilecek bir tiradina yer verilir:

Kiiciik teknem hakkinda ne diisiiniiyorsun? Ona “Gérmeye Deger” admi verdik. G-O-R.
Gozlerinle gor. Aracimin kisiligimin bir uzantist olmasi gerektigini hissediyorum. Buyrun! Ve
bu? Bu benim diinyaya ac¢ilan kii¢iik pencerem gibidir ve her dakika farkli bir gosteriye sahne
olur. Simdi, bunu anlamayabilirim. Hemfikir olmam bile gerekmez. Ama diyebilirim ki, bunu
kabul eder ve bir sekilde akisina birakirim. Her seyin yolunda gitmesini istersin demeye
calistyorum. Akisina birakmak istersin. Deniz irmagi reddetmez. Esas olan varis siirecinde
siirekli ayrilis halinde olabilmektir. Boylelikle tanigtirmalardan ve elvedalardan tasarruf edilir.
Yolculuk agiklama gerektirmez. Sadece katilimci gerektirir. Geldiginiz yer iste burasi gengler.
Bu gezegene bir pastel kutusu ile gelmis gibisinizdir. Paketiniz sekizli ya da on altili olabilir.
Ancak onemli olan pastellerle, size verilen renklerle ne yaptigmizdir. Cizgilerin i¢inde kalip
kalmadiginizi 6nemsemeyin. Hatta, cizgilerin disin1 boyaym derim. Anlatabiliyor muyum?
Sayfanin disin1 boyaymn. Beni kutuya hapsetmeyin! Okyanusa dogru ilerliyoruz. Kara ile sinirh
degiliz, bunu sdyleyeyim. Ee, nerede inmek istersin? (Waking Life, 2001, 00:05:39-00:07:14)
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Yolculugun sonunda nereye gidecegi hakkinda bir fikri olmayan ana karakter, yaninda
bulunan ve yonetmen tarafindan canlandirilan yolcunun tarif ettigi ve siiriicli tarafindan
“hayatinin rotasini belirleyecek herhangi bir yer” oldugu belirtilen rastgele bir kosede
aragtan iner. Indigi yolda yiiriirken, yerde duran ve {izerinde “Sagina bak” yazili bir not
bulur. Sagma baktiginda bir aracin kendisine dogru hizla geldigini goriir, ancak
carpisma ani filmde yer almamaktadir. Gosterilmeyen ¢arpisma aninin yerini karakterin
bir rilyadan uyandigi gosterilen bagka bir sahne almistir. Filmin biitliniinii 6zetler
nitelikte olan bu sahnelerden sonra karakterin profesorler ve entelektiieller gibi ¢esitli
diger karakterler ile gergeklestirdigi felsefi diyaloglar gosterilir. Diyaloglar1 takiben
yinelenen uyanma eylemi ile birlikte karakter riiya gormekte oldugunun farkina
varmaya baglar. Filmin sonunda ana karakter, yine yOnetmen tarafindan
canlandirilmakta olan ve gergeklik, riiya, zaman gibi kavramlar tizerine kendisi ile kisa
bir konusma yapan langirt [pinball] oyuncusunun yanina giderek nasil uyanabilecegini
sorar. Langirt oyuncusu ona istedigi buysa sadece uyanmasi gerektigini soyler. Karakter
uyanir, digartya ¢ikar ve yerden ylikselir. Filmin baslangicinda erkek ¢ocugun yaptigi
gibi bir siireligine araba kapisinin koluna tutunmaya ¢abalar ancak basaramaz, bir siluet

formunda goge yiikselerek gézden kaybolur.

Filmde kahramanin yolculugu, varolus ve algi iizerine diyaloglar dolayimiyla riiya
deneyimi siiresince bu deneyimine dair kazandig1 farkindaligi aydinlatirken, belirli bir
neden sonug iliskisine bagl kalmaz. Islenen diyaloglar kesin bir yargiyr imlemekten
uzaktir ve filmin sonunun kesin bir sonu imlemiyor olusu gibi ucu agik birakilmistir. Bu
anlamda filmde, deneyim ve varolus iizerine diisiinceler kesin bir yargi belirtmekten

ziyade bir gdzlem yahut inceleme gibi ele alinmistir denilebilir.

5.2. ASCANNER DARKLY FILMININ TUMBAKISI

Waking Life (Linklater, 2001) filminden yaklasik bes sene sonra ¢ekilen ve yine Richard
Linklater tarafindan yonetilen 4 Scanner Darkly (2006) filmi, Philip K. Dick’in ayn
ismi tagtyan bilim kurgu romanindan uyarlama bir animasyondur ve “D maddesi”
[Substance D] adli bir uyusturucunun bagimlilar1 c¢evresinde gelisen olaylar1 konu

almaktadir. Film, Waking Life (Linklater, 2001) filminden farkli olarak belirli bir olay
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orgiisiine dayali ve Waking Life’a oranla daha giinliik sayilabilecek diyaloglardan
olusmasina ragmen, iki filmde de islenen deneyimlerin diinyada olmaya yonelik algidan
ayrismasi ve ikisinde de Rotoshop tekniginin kullanilmasi s6z konusu filmler arasinda

ortak bir lislubun mevcut oldugunu agik kilmaktadir.

Film, isledigi hikayenin giiniimiizden yedi yil sonra ve Amerika’nin California
eyaletinde gectiginin belirtilmesinin ardindan, Charles Freck (Rory Cochrane)
karakterinin, viicudunda gezindigine inandig1 yaprak bitlerinden kurtulmaya cabaladigi
bir sahne ile agilmaktadir. Cabasini sonuglandiramayan Freck, telefon acarak bu durumu
arkadas1 Barris’e (Robert Downey Jr.) aktarir, buradan paralel kurgu ile Barris’in
Freck’ten incelemek iizere yaprak bitlerini bir kavanoza koymasini istedigi plana kesilir.
Freck bitleri kavanoza koyar. Takip eden sahnede Yeni Yol [New Path] isimli
uyusturucu karsitt kurumun toplantisinda moderatoriin aktardigi bilgi tizerine halkin
%20’sinin, mavi yaprakli bir ¢igekten elde edilen D Maddesi adli uyusturucu maddenin

bagimlisi oldugu anlasilir.

Toplantida, siirekli degisip birbirine gecen binlerce bedenin ses ve goriintiisiinii sunan
Karigtiran Kostiim [Scramble Suit] igerisinde anonimlik saglayabilen narkotik polisi
Bob Arctor (Keanu Reeves) karakterinin D Maddesi iizerine yaptig1 konusma gosterilir.
Bob, konusmasinin ortalarinda kendisi i¢in yazilmis olan metne bagl kalmay1 birakur,
narkotikteki listii Hank tarafindan uyarilmasina ragmen diizenli bir konugma yapmay1
beceremez ve kafa karigikligi igerisinde D Maddesi hakkindaki diisiincelerini aktarmaya

baslar ve konugmasinin sonunda toplantiyi terk eder.

Eszamanli olarak, Freck, Barris’e bitleri gdstermek iizere araba siirmektedir.
Uyusturucu maddenin etkisi altinda, polis tarafindan yakalandigina iligkin bir hezeyana
kapilir, hezeyan ge¢ip Barris ile bulusacagi cafeye ulastiginda yanindaki kavanozun
icinde herhangi bir sey olmadigin1 fark eder. Bu sirada toplantidan ¢ikip, kostiimiinii
cikaran Bob, kiz arkadasi ve izlemekle yiikiimlii oldugu tedarik¢isi Donna’dan (Winona
Ryder) telefonda belirli bir miktarda madde tedarik etmesini ister. Bu konusmalar
telefon kaydi ve gilivenlik kameralar1 dolayimiyla narkotik biriminin ekranina diiser,

birimde polis oldugu bilinmeyen Bob, narkotik ekibi tarafindan izlenmektedir.
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Cafede, Barris, Freck’e deneyimlerinin asir1 oranda D Maddesi kullanimindan
kaynaklandig1 ve boceklenme gibi semptomlarin bagimlilikta keyif verici siirecin sona
erdiginin gostergesi oldugunu belirtir. Konusmalarinin devaminda Barris ve arkadasi
Luckman’in Bob’un evinde yasadigi ve Freck’in, konusma esnasinda erotik
diistincelerini gorebildigine inandig1 Barris karakterinin Bob’dan pek hoslanmadig:
anlagilir. Ardindan, karakterlerin uyusturucu elde etmek lizere markete ugrayarak eve
dondiikleri sahneye kesilir, bu sahnede yer alan planlar, giivenlik kameras: ile
Ozdeslenecek tist agilardan, hizli ¢cekimde [fast-motion] gosterilir. Boylelikle seyirciye,
karakterlerin ve yasadiklar1 evin narkotik tarafindan izlenmekte oldugu bilgisi

aktarilmis olur.

Hank, kostliim nedeniyle kimliginden emin olamadig1 ve Fred olarak tanidigi Bob’a, bir
muhbirden aldig1 bilgi iizerine gegmisini arastirdigini ve uyusturucu kullanimindan daha
biiyiik islere karistigindan stiphe duydugunu belirttigi Bob Arctor’1, yani kendisini
izlemesi talimatini verir. Sonraki sahnede, Donna, Bob, Luckman ve Barris arasinda,
Barris’in aldig1 on sekiz vitesli bisiklet iizerine bir tartisma yasanir ve karakterlerin
tamaminin uyusturucu madde etkisi altinda, bisikletteki vites sayisint yanlis saymakta
oldugu gosterilir. Daha sonra narkotik boliimiinde, Bob’un uyusturucu bagimlist haline
gelip gelmedigi, ona gosterilen ve yoruma agik olmayan bir figiiriin yer aldig1 birtakim
resimler lizerinden test edilir, Bob, figlir ve zemin iliskisini ayiramaz, bunun iizerine
Bob’a, algisnin D Maddesinden etkilenmis olabilecegi sdylenir. Buradan, Barris’in,
yalan sdylerek Bob ve Donna’y1 narkotik subeye sikayet ettigi sahneye gecilir. Barris,

Bob’in da o sirada kendisini dinlemekte olan polislerden biri oldugunu fark etmez.

Gece, evin i¢inde gecen planda Bob’in gegmiste ayn1 evde ailesiyle birlikte yasadigini
gosteren bir flashback’e yer verilir. Takip eden ve sabah Bob’in, Barris ve Luckman ile
birlikte yolculuk yaptig1 gosterilen sahnede, Bob aract kontrol edemez, grup, arabanin
sabote edildigini 6grenir ve kisa bir tartigmanin ardindan, D Maddesi kullanarak otostop
cekerler. Yolda eve hirsiz girmis olabilecegine dair komplo teorileri kurarlar ancak daha
sonrasinda eve girenin Donna oldugu anlasilir. Bob, narkotik subede evin kamera

kayitlarint inceleme gorevine baslar. Kamera kayitlarindan, kendisi ve Luckman ile
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aract tamir eden Barris’in evde c¢ikardigi tartisma iizerine Freck’in kendi evine geri
doniisiiniic ve evdeki konusmalar sirasinda arkadaglarinin  bocege doniistiigii
haliisinasyonu gordiigii an1 izler. Ek olarak, kayitlardan Luckman’in neredeyse
boguluyor olmasina karsilik Barris’in olaya kayitsiz kaldigin1 goriir. Evine donen Freck

intihar etmeye karar verir ancak girisimi hallisinasyon gormesi ile sonuglanir.

Ilerleyen sahnelerde, Bob’m algis1 gittikce bozulur, Donna ile tartismasinin ardindan
birlikte oldugu bagka bir kadin1 Donna olarak gdrdiigii bir haliisinasyonun dogrulugunu
giivenlik kameralar1 ve hologramlar araciligryla kontrol etmesine ragmen karisikligin
icinden ¢ikamaz. Bu sirada, ikinci defa test edilmek iizere laboratuara ¢agirilir, ancak
burada yapilan testlerde objeleri gozleri kapali bicimde tanimayi basaramaz, iistelik
odadaki doktorlar1 da farkli kisiler olarak gérmiis oldugunu fark eder. Testin sonuglari
Bob’in beyninin maddeden zarar gordiigiine isaret etmektedir. Bob, Hank’in yanina
gider, odada bulunan Barris narkotige yanls ifade vermekten tutuklanir. Bob, isteyerek
bagimli hale geldigi sOylemi ile asagilandiktan sonra, kimliginin Hank tarafindan
bilindigini ve narkotigin aslinda Barris’in pesinde oldugunu &grenir. Hank, Bob’in
fenalagsmas1 {izerine Donna’yr arar ancak bir sonraki sahnede kostiimiinii ¢ikaran
Hank’in Donna’nin kendisi oldugu aciga ¢ikar. Bob rehabilitasyon i¢in Yeni Yol’a

gotirilir.

Yeni Yol’da rehabilitasyon géren Bob’in temizlik yaptig1 sahnede yetkili ile arasinda
gecen konusmada, Bob’in tarimda gorevlendirilmek iizere ¢iftlik adi verilen bir yere
gonderilecegi belirtilir. Ciftlikteki bir yetkili, orada ¢alismaya baglayan Bob’a, adinin
Bruce oldugunu sdyler, Bob, adinin Bruce oldugunu tekrarlar. Sahne boyunca Bob’in,
yetkilinin neredeyse biitiin climlelerini tekrarlayarak kabul etmesi ile Yeni Yol’da
bulundugu siiregte entelektiiel yetilerinin biiyiik oranda azaldig: anlasilir. Bu noktada
film, Donna’nin bagka bir narkotik polisi ile konusmasina gegis yapar. Donna ve bu
kisinin konusmalarindan, Yeni Yol’un uyusturucuyu tretip satan kurum olduguna dair
siipheleri lizerine Bob’t bu kuruma goétiirdiikleri anlagilir. Bob c¢iftlikte c¢alisirken,
uyusturucu yapiminda kullanilan ¢iceklerin tarlada ekili oldugunu goriir, ciceklerden
uzak durmasi i¢in uyarilmasina ragmen arkadaslarina gétiirmek iizere ¢i¢eklerden birini

kopararak ayakkabisinin i¢ine yerlestirir ve film bu sahne ile birlikte sona erer.
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BOLUM 6

WAKING LIFE VE A SCANNER DARKLY FILMLERINDE
ROTOSKOP TEKNIiGININ KULLANIMININ ANLATIYA ETKIiSi

6.1. RUYA VE HALUSINASYONDA ALGI VE DENEYIM

Tezin bir Onceki boliimiinde yer verilen tiimbakislarindan da anlasilabilecegi gibi
Richard Linklater tarafindan yonetilen Waking Life (2001) ve A Scanner Darkly (2006);
ilki bilincine varilmasina ragmen 6znesi tarafindan kontrol edilebilir olmayan bir riiya
deneyimi, ikincisi ise 6znenin varolusunun par¢alanmasina ve haliisinasyonlara yol agan
bir uyusturucu madde deneyimi olmak iizere bir 6znenin merkeze alindig1 ve buna baglh
olarak algi ve deneyimin anlatinin kurulmasinda O6nemli bir rol oynamakta oldugu
filmlerdir. Iki anlatida da rotoskop tekniginin bir tiirevi olduguna degindigim Rotoshop
yaziliminin kullanimmin haricinde saptanabilecek en Onemli ortaklik iki filmde de
deneyimlerin 6znenin diinyaya yonelik algi temelli deneyiminden ayrismis imgesel
deneyimlerin ve bu deneyimlerde yer alan algiya dair ¢esitli sorularin ele aliniyor
olusudur. Bu agidan, s6z konusu filmlerin anlatilarinda yer alan deneyimleri, onlar
Oznenin diinya algisindan ayristiran zeminde kavrayabilmek ve bu deneyimlerin neden
canli ¢ekim teknigi yerine rotoskop teknigi ile gorsele dokiildiigiinii belirlemek,
rotoskop tekniginin diger tekniklerden farkli olarak anlatiya ne gibi bir katkida
bulundugunu ve anlati i¢in 6nemini anlasilir kilacaktir. Bunun i¢in, oncelikle 6znenin
diinya algisindan neyin anlasilmasi gerektigine agiklik kazandirmak ve sonrasinda bu
kazanimlardan yola ¢ikarak s6z konusu deneyimlerin anlatida nasil karsilik buldugunu

incelemek 6nem tasir.

Oznenin diinya ile iliskisinin zemini olan algi1 kavramim agiklarken 6zellikle anlasilmasi
gereken temel nitelik, alginin duyulara indirgenemezIligidir; algidan bahsedildiginde bir
tir duyular yahut hisler yigin1 tahayyiil edilmemelidir, zira algida biitlin, parcalardan
once gelmektedir (1964, s. 15). Merleau-Ponty’nin Phenomenology of Perception’da
(1945) belirtmis oldugu gibi algi, bedeninden ayrisan, bedeni ile bir araya getirilemeyen
kurucu bir bilincin varligint 6ne siiren diialist anlayigin siipheli bir diinya ile kurdugu

iligki diisiincesinin bedende ¢oziilmesidir. Burada kavramsallagtirilan diializmin aksine
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algi, dogum ve 6liim gibi ulagamayacagi hakikatlerin arasindaki zamansalligin kendisi
olan 6znenin bedeniyle diinyaya yonelmesi, diinyada ve diinya ile birlikte var olmasidir
(2005, s. 474). Merleau-Ponty’nin fenomenolojisinde 6zne ile diinya arasinda diyalektik
bir iliski mevcuttur, 6zne, diinyanin iginde yer aldigi icin diinya onun algisina
sunulmakta ve 6zne yalnizca algilayabildigi siirece bir diinyaya erisebilmektedir (2005,

s. 475).

Merleau-Ponty’nin fenomenolojisinde algi, diinyaya iliskin her tiirli diistiniim etkinligi
ve bilimsel diisiincenin berisinde var olan bir kavramdir. Bilgi yahut diistinim
methumlari, ancak diinyada olmay1 ve bedeniyle onu algilayip deneyimleyen bir 6zne
olmay1 izleyebilmektedir (2005, s. 436). Diger bir deyisle, 6znenin i¢inde bulundugu
diinya halihazirda algilanmadigi ve 06zne, bu diinya iizerinde herhangi bir seyi
deneyimlemedigi miiddet¢e, ne diisiince ne de varliga dair siiphenin kendisi ihtimaller
dahilinde olabilir. Diisliince daima bir seyin diislincesidir, “kendi kendimi ‘seylerle’
iliskim i¢inde tanirim”, bir diisiinceye sahip olmak i¢in diisiincenin kendini
dayandirabilecegi aktiiel bir nesnesinin olmasi gerekir, o halde diisiince, bir i¢ ya da dis

algty1 tanimlamak tizere kurulan bir sentez olmalidir (2005, s. 445).

Algi basitge duyulara indirgenebilir degildir. Algilama yolu ile, zaman ve mekanda
ikamet eden beden, 0zne tarafindan gegilebilir, bdylelikle seylere katilmak, seylerin
sadece etrafinda degil, icerisinde de var olabilmek miimkiin hale gelir. Ornegin, kor bir
adam icin eliyle kavradigr ¢ubuk artik yalnizca bir algi nesnesi olmaktan o6tededir,
cubugun ucu artik bir his bolgesi halini almistir ve ¢ubuk, adam ile nesneler arasindaki
bir mesafe olarak deneyimlenmez, aksine nesnelerin pozisyonlart ¢ubuk ile
belirlenmektedir (2005, s. 165). Buradan da anlasilabilecegi iizere, algi icin figiir ve
zemin her daim yer degistirebilir ve bu ikisi siirekli bigimde birbiri ile kaynasma

halindedir.

Diinyada mekana dair geometrik olmayan mesafe, yon, derinlik, konum gibi durumlarin
ve birbirini takip ettigi farz edilen zaman dilimlerinin herhangi bir “kendisinde ve
psikofizik &znenin mevcudiyeti olmaksizin” bir anlami yoktur (2005, s. 236). Ozne,

ornegin, mekan1 algilarken yahut onun {izerine diislinlirken belirli perspektiflere ve
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konumlara yerlesmektedir. Burada, yon ve mesafeler ile virtiiel bedenin fenomenal yeri
icin miimkiin hareketler biitiinii olarak karsilagilir (2005, s. 291). Aynm sekilde, zaman
kavrami; gegmis, simdi ve gelecek, 6zne i¢in kendisini simdide siirdiirmekte olan belirli
bir gecmis, simdi ve gelecek biitlinliigli igerisinde mevcuttur (2005, s. 386). Zaman ve
mekan kavramlar1 algilanan diinyanin kendisinden gelmektedir, ancak algidan gecerek
onlara erisen bir 0zne var olmadigi takdirde tek basina bir yonliiliikk icermezler,
diinyanin kendisi i¢in bir “Once” yahut “sonra”dan bahsedilemez. Bu baglamda algi,
0zne ve zeminin nedensel iliskisinden ziyade bir anlam zemini olarak anlagilmalidir.
Yonliliikleri, konumlari, dig uyaranlar1 vb. aciklayan bilimsel diisiincenin 6zne
tarafindan kabul gormesi, bedensel 6znenin aktiiel bir algi alanina temas etmesinden

kaynaklanmaktadir (2005, s. 240).

Riiyada ise diinyanin uyanik halde icinde bulunulan bir mekanda ve simdideki
algisindan daha farkli bir durum s6z konusudur. Riiya algisi, aktiiel diinyanin
algisindan, riiya deneyiminde duyumlarmm algilanan diinya ile aym1 sahneyi
paylasmamast ve burada verilen duyumlarin tam anlamiyla duyum olmamas: ile
ayrigmaktadir, ancak bu durum, riiyanin aktiiel diinyadan biitlinliyle kopuk olmasi
anlamina gelmemelidir (2005, s. 395). Merleau-Ponty’e gore, nasil aktiiel diinyay1
algilayip deneyimlemeden, diislinceye sahip olmamiz ihtimaller dahilinde degil ise, riiya
yahut delilikte algilanan mekan ile en azindan bagintili olmalidir. Rilya esnasinda diinya
terk ediliyor degildir, onun mekan1 a¢ik mekandan c¢ekilse dahi “onun tiim
eklemlemelerini kullanir”, “diinya hakkinda riiya goriiriiz” (2005, s. 341). Delilikte
diinyada varligin yadsinmasi, onun yapilarint kullanarak miimkiin olur (2005, s. 342).
Diger yandan bu deneyimlerde duyumlar gergek anlamiyla s6z konusu degildir, 6zne,
gordiigiine yahut duyduguna inanir ancak burada algilanan sey, alginin kendisi fiili

degildir (2005, s. 391).

Riiyada konumlar ve yonler, 6rnegin, yiikselme ve diisme temalar1 yahut yukar: ve asagi
kavramlari, fiziksel mekandaki yon kavramlart gibi “farkli mekanlar1 kateden ve her
birinde tikel bir imleme kazanan bir imleme yonii” degildir (2005, s. 332). Riiyada
yonliilik bir imleme iligkisi olmaksizin anlamin kendisini i¢cermektedir. Fantasmada

yilkselmek ya da diismek, yukart ve asagr kavramlart fiziksel goriiniimlerine
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indirgenemez ve varolusa iliskindir. Fenomenin yeri yasamin baglandig1 seyi verir,
fantasmalarin mekan1 bunun {izerine kuruludur ve 6znenin var olma, diinyay1 yansitma
tarz1 tarafindan olusturulur. Bu noktada, diinya artik kendiliginden acik degildir (2005,
s. 335). Saglikli bir insanda oldugu gibi nesnelerin 6znenin oniinde kalarak mesafelerini
korudugu mekan yapisi burada gecerliligini yitirmistir (2005, s. 339). Buna ragmen,
rliyanin ve hallisinasyonun bir varolus iligskisi kurabilmek iizere kendisini diinyada
olmaktan almas1 gerekir, uyanik halde var olan seyler ile kurdugum iliskilerin kendisi,
seyler orada olmaksizin riiyada mevcut oluyorsa, anlam iligkinin 6zne tarafindaki

kismindan, 6zne-zeminden gelmelidir.

Riiya ve haliisinasyon deneyimlerindeki yargi, diinyada deneyimleyen O6znenin
algiladig1 hakiki sey gibi kendisini varolusa tasiyan algilardan meydana gelen, sabit ve
Ozneler arasi diinyada yer aldigina inanilan sey ile ayrisir (2005, s. 395). Fantasmada
yonelimi haklilastiran uyaranlardan bahsedilemez ve tesebbiis 6znenin kendisinden
gelir, disarida ona karsilik gelen herhangi bir sey yahut simdideki 6znenin zamana
somut olarak tutunmast mevcut degildir. Riiya ebediyette yerlesiktir ve biitiin yapilarini
uyanikliktan alarak zamansalliktan beslenmektedir (2005, s. 492). Buradaki algi ve
deneyim diinyada degil “diinyanin 6nilindedir”, 6znenin bedeni “gdriiniisler sistemindeki
yerini kaybetmistir” (2005, s. 396). Merleau-Ponty Phenomenology of Perception’da bu

durumu sdyle 6zetler:

Gorme yanilsamasi, bundan dolayidir ki, yaniltici bir nesnenin takdim edilmesinden ziyade
duyusal karsilig1 olmayan bir gorsel giiclin, deyim yerindeyse, yayilarak taskinlasmasi gibidir.
Haliisinasyonlar vardir zira fenomenal beden sayesinde bedenin yansitildig: bir alan ile siirekli
etkilesim halindeyiz ve ¢iinkii, aktiiel alanindan koparildiginda beden, kendi kurgular: sayesinde
bu alanin bir psddoé-mevcudiyetini gagirabilecek durumdadir. Bu kapsamda, haliisinasyondaki
sey, asla goriilmemistir ve asla goriilebilir degildir (2005, s. 396).

Kisacasi, haliisinasyon duyusal olamaz ancak bir yargi da degildir, “cografi diinya
lizerinde yer almaz” ve yargida bulunulan varligin icinde, yasalara tabi bir bi¢imde yer
almamaktadir. Fantasmanin yeri diinyanin 6zneye temas ettigi, 6znenin diinya ile
yasamsal bir etkilesime gectigi manzaradir. Ozne, artik normal bir birey gibi
algilayamaz kendi duyusal alanini, “diinyanin kalintilarindan, kendi varliginin toplam
yonelimine uygun bir yapay ortam yaratmak icin kullanir” (2005, s. 398). Fantasmada
uyanik haldeki alg1 ve diinya baglamindan kopuk olarak bir imleme iliskisi s6z konusu

degildir, imgeler hissi degerleri ile kullanilmaktadir. Benzer sekilde riiyada, diinyada
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var olan olgular diizeni, uyanik hayattaki olgular1 gizlemek iizere temsiller kuran bir
bilin¢dis1 tarafindan sembollere ¢evrilmemektedir, zira bu durumda riiyanin bir bilingten
temellendigi sdylenmis olur. Bir duruma yerlestigi takdirde 6zne kendi icin seffaf
olamayacaktir, dyleyse burada bilincin berisinde duran bir varolus aranmalidir (2005, s.

444).

Haliisinasyon ve rilya deneyimleri nesnel bir diinyada olup bitmez, deneyimlenen sey
alg1 olarak adlandirilmaktan uzaktir, ancak 6znenin kendisi i¢in bir gergeklik olusturur,
oyle ki, fantasmada goriilen sey, 6znenin kendi algilarin1 asmaktadir. Varolus algilanan
diinyadan, kendi kurgusu iizerine doner, kurgu, biitiin 6zneler i¢in gegerli olmak iizere,
gorililene inancin dogrulamadan 6nce olmasi ile kendisini gergeklik olarak dayatir.
Haliisinasyonda mevcut olan biitiin ger¢eklik kabuliine ragmen algi, fantasmadan farkli
olarak “siiphenin ve ispatin berisindedir ve Oyle kalir” (2005, s. 401). Algilanan sey
Ozneler aras1 durumundan faydalanilarak dogrulanabilir yahut yanlislanabilirdir.
Goriilen riiyanin algilanan diinyadan farki, uyanik haldeki 6znenin onu riiya olarak
kabul etmesi ile anlasilabilmektedir. Bu baglamda, alg1 yanilsamasi, 6zne yanilsamanin
bilincinde degilken gergeklesir, zira Oteki tiirli yanilsamanin kendisi olmasi ve

kendisini bir ger¢eklik olarak sunmas1 miimkiin degildir.

6.2. WAKING LIFE VE A SCANNER DARKLY FiLMLERINDE RUYA VE
HALUSINASYON DENEYIMLERININ AKTARILMASI

Bir onceki kisimda gelinen noktaya kadar Merleau-Ponty’ nin algimnin fenomenolojisi
iizerine caligmalar1 baz alarak riiya ve haliisinasyon deneyimlerinin algi ¢ercevesinde
nasil bir yer edindigine deginilmistir. Oyleyse, buradaki alg1 ve deneyim iliskisinin
Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinin anlatilarinda nasil karsilik buldugunu
kavramak, daha sonrasi i¢in rotoskop tekniginin séz konusu anlatilarin kurulmasina

nasil etki ettigini agiklamak konusunda yardime1 olacaktir.

Riiya ve haliisinasyon deneyimlerinin ele alindig1 iki filmde de 6zellikle goze ¢arpan
durumlardan biri, anonimlik kavraminin filmlerin anlatisinda diyalog temelli yahut
kurgusal bicimde siklikla vurgulaniyor olusudur. Ornegin, Waking Life filminde ana

karakterin ad1 filmin hicbir sahnesinde verilmemistir ve karakter, konumlanamayacagi
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acilardan stiziilircesine, tglincli bir kisi olarak bulunamayacagi 6zel mekanlara
erisebilecek sekilde bedensel sinirlar1 agmaktadir. Benzer sekilde, haliisinasyon
deneyimini temalastiran A Scanner Darkly filminde, ana karakterin, hangisinin gergek
ad1 oldugu saptanamayan birden ¢ok adi vardir ve filmdeki izleyen-izlenen dinamigi
bakis agis1 ¢ekimlerinin 6znesine dair bilginin biiyiik 6l¢iide muglak kalmasi araciligi

ile stirekli degisir.

Her iki filmde de 6znenin deneyimlerinin merkeze alinmasi onlarin deneyimlerinin
sorgulanip diinyada algilanan hakiki sey ile karsilastirilabilecegi 6znelerarast zemini
ortadan kaldirir. Zemin iki filmde de fantasma i¢in sdylendigi gibi, 6znenin kendisi
olarak verilmistir, ya da diger bir deyisle “Riiya kaderdir” ciimlesi iki film i¢in de
anlamlidir zira zemin diinyadan 6zneye dontiyorsa, diinyada bir gelecek mevcut degildir
ve boylelikle algi diyalogunun diinyadaki kisminin goriilmez oldugu bir ebediyet

alanina girilmistir.

Ebediyetin mevcudiyetinin, kendisini, karakterlerin bedeninin “goriiniisler sistemindeki
yerini” kaybederek anonimlesmesinde gostermesi 6znelligin ortadan kalkmasi anlamina
gelmemektedir. Ebediyetin zamansalliktan beslenmesi gibi, karakterlerin deneyimleri de
hala diinyanin kendisinden beslenmektedir ve bu deneyimler karakterlerin kendi
varoluslarindan koparilmis degildir. S6z konusu anonimlik var olma tarzi ile direkt
olarak bagintililik ihtiva eder, 6zneyi anonim kilan ve ebediyete hapseden durum,

algisal alanin fiili yoklugudur.

Waking Life, teknik olarak bir baslangi¢ ve bitis ile sinirlandirilmigsa dahi, bu baslangic
ve bitisin nerede oldugu anlasilir degildir, cocuklarin oyunundan ana karakterin trende
uyandig1 sahneye kesildiginde bu olaylardan hangisinin 6nce yahut sonra gelmekte
oldugu belirlenmemistir. Diyaloglar baslangigtan itibaren orada degildir ve kesin olarak
bitirilmez, varolusun ve algilarin tartisildig1 diyaloglarda verilen sorular yahut 6nerilerin
ardindan baska diyaloglara gecis yapilir. Film, filmde gosterilen ilk mekanda biter,
ancak bu tam bir bitis degildir, anlatinin sonrasi yoktur, ucu agiklik sonun nerede

oldugunun bilinmesini engellemektedir. Filmin anlatis1 riiyanin kendi siirecinin digina
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c¢ikmaz, ona bir baslangic yahut son vermez. Bu nedenle riiyaya disaridan gelen,

yorumlayici bir bakis sunmamaktadir.

A Scanner Darkly’den bir sahne gosterildigi an, karakterin deneyiminin anini mu,
kamera gorlintiisiinii mii izledigi yahut kamera goriintiisiiniin D Maddesi etkisi altinda
baska bir narkotik polisi tarafindan mi izlendigi bilinmez. Ornegin, filmde, Luckman ve
Barris’in bocege doniistigli sahnede, Bob’in o anki bakis a¢isina baglanmis goriinen
cekim, olay Orgiisiiniin devaminda kamera goriintiilerini izleyen Bob’in bakis acisindan
verilir. Burada, Bob’in bakis ac¢isinin, Bob’in hangi zaman dilimindeki deneyimine ait
oldugu belirsizdir. Freck’e haliisinasyon esnasinda goriinen uzayli, sonsuza kadar
giinahlarini saymakla yiikiimlii olsa dahi, buradaki sonsuz haliisinasyonun baglangici ve

bitisi tarafindan sinirlandirilir.

Iki filmde de ele alman temalar baglaminda, algisal alanlarin fiili yoklugu, karakterlerin
deneyimini bilingdis1 olarak tanimlanan bir bilince indirgemez, burada goriliip
isitilenler bir sembole doniistiirme siireci degildir zira anlati deneyimin kendi anindadir
ve deneyimin digarisinda degil kendisinde olani1 aktarmaktadir. Bedensel olanin
imkanlarini agiyor olmasi, 6rnegin anlatida yer alan, ugma ve diigme benzeri durumlar,
nesne ile kurulan “disarida agiga cikan bir igerisi” iliskisinde oldugu gibi bir varolus
kipinin nesnenin kendisinin kaybedildigi bir ortamda goriinlir kilinmasidir (Merleau-
Ponty, 2005, s. 373). Bunlarin cinsellik yahut ge¢misin travmatik kavramlarina
baglanmasi anlati icerisinde gergeklesmez. Oyleyse, Waking Life ve A Scanner Darkly
filmleri, s6z konusu deneyimleri uyanik halin gegerlilikleri ile yorumlayan bir
diistinlime tabi tutma yolunu benimsemez, daha ziyade onlar1 alg1 ve deneyim iizerinden

tartisan bir noktada konumlanir.

Anlatida riiya goren karakterin algisal alanmin fiili yoklugu, goriilen bedenlerin
yonelimlerinin biitiiniiyle ortadan kalkmasi ile verilmez, riiyada ve haliisinasyonda
gecerli oldugu gibi, algilanmis olanin varolussal bagintisi, algidan alinanin iizerinde
goriiniir kilimmistir. Bob’1n Barris ve Luckman’in bocege doniistiigiinii gérmesi, bocege
doniisme durumunun Barris ve Luckman’e eklemlenmis olmasidir. Hallisinasyondaki

seylerde, “varolusun nesnelere dogru hareketi, enerjisini kaybetmistir” ve kendisini
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“olumsallik” olarak sunmaktadir (2005, s. 335). Haliisinasyonda seyler ve onlara
yonelebilme &tekiler icin mevcuttur zira, onlarin algisal alanlar1 haliisinasyon goéren Bob
icin girilebilir ve ayn1 yerden deneyimlenebilir degildir. Oteki olarak gériilen, 6zne igin,

ben olmamistir, 6znenin gérmekte oldugu 6tekinin bendeki yansimasidir.

Algisal alanin riiya ile iliskisi, nesnenin riiyadaki kararsizligi ile birlikte Waking Life
filminin anlatisinda, ana karakterin riiya esnasinda riiya gordiigiine inanmasina neden
olan asil unsur olarak verilidir. Sozgelimi, filmde, ana karakter, riiyasindaki
diyaloglardan birinde riiya algisinin fark edilebilir oldugunu ve kontrol edilebilecegini
ifade eden bir karakter ile karsilagir. Diyalog boyunca, bu kisi ile riiyanin diinya
algisindan ayrigabileceginden bahsederler, bunun {iizerine ana karakter gordigi
riiyalardan birinde saatinin okunamaz oldugunu, kisa devre yapar gibi doniip durdugunu
belirtir. Ana karakterin konustugu bu kisi, ana karakterin okuyamamaya dair ifadesine
karsilik olarak, riiyada oldugunu anlamanin yollarindan birinin 15181 acip kapatmayi
denemek oldugunu, zira bunun riiyada gerceklestirelemeyecegini sdyler ve ardindan
riiyadan “gercekligin yeni boyutlarinin kesfi” olarak s6z eder. Bu kisi, “360 derece
gorebilme yetenegi”nden riiyada iizerinde calistigi yeni ve muglak bir sey olarak
bahseder ve karakter gitmek iizere oldugu siirede anlamsiz bir kelime sdyler. Karakter
buna anlam veremez, konustugu kisi ise bunun ne oldugunu ¢6zemedigini, riiyalarinda
karsisina ¢ikan bir kelime oldugunu bildirir. Ana karakter mekan1 terkederken 1siklari

kapatmak i¢in diigmeye uzanir ancak 15181 kapatamadigini fark eder.

Waking Life filminde, ana karakterin, bulundugu odadaki 15181 kapatamayisi, rityanin
diinya algisindan ayristigini ortaya koyar. Burada, nesneler goriintiiler olarak mevcuttur
ancak diinyadaki imleme iliskilerini tagimazlar. Buna bagl olarak 151¢imn kapanmayisi,
anlatida, nesnenin orada ancak kendisini diinyanin kalintilarindan almis olan varolussal
bir iligki i¢erisinde bulundugunun sdylenmesidir, lakin diigmenin ¢alisgmamasinin anlati
icin farkli bir anlam1 daha vardir. Filmin devaminda, ana karakter, 15181n ¢alismadigin
gérmesinin ardindan gordiigiiniin bir riiya olduguna dair biling kazanmasina ragmen

uyanamamaktadir, zira buradaki bilin¢ uyanik halin bilinci degildir.
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Uyanik haldeki algi zemini rilyada yalnizca 6znenin tarafinda mevcut olmaktadir ve
diinya algis1 burada fiili olarak bulunamaz. Boylece karakterin gordiigli sey, aslinda,
yalnizca riiya i¢i bir uyaniklik halidir ve diinyanin enstriimanlarina gilindelik islevleri ile
baglanan bilin¢ burada yoktur. Mevcut olan riiya ig¢inde riiyada oldugunu anlayan bir
biling gorilintlisiidiir, karakter rilyaya olan inanci igerisinde, bedenlesmis kendi varolusu
olarak riiyadan ayrilmaya ¢alisir. Bu acgidan bakildiginda filmde ana karakterin riiya
deneyimi, var olan manzaranin icerisinden varolusa dayali ikinci bir manzaranin gectigi

katmanlagmis haliisinasyon deneyiminden pek de farkli degildir.

Riiyadaki kisi, etrafin1 360 derece boyunca gorebilir zira buradaki yonliilik fiziksel
alana indirgenebilir degildir. Karakterler yahut iligki kurulan nesneler artik “cizgilerin
icinde kalip kalmadiklar1” ile ilgilenmezler zira fiziksel alan fiili olarak orada yoktur.
Diinya algisinin ve nesneler ile iliskinin smirlamalar1 ortadan kalkmistir, nesneler
uyaniklikta oldugu gibi 6zne ile mesafesini korumamaktadir zira nesnelerin oradaligi
Oznenin varolusu ile miimkiin kilinmistir. Karakter gordiigii kisilere farkli bicimlerde
rastlayabilir yahut ayn1 gibi goriinen kisiler birbirinden farklidir ¢iinkii burada 6zne ve
seyler, 6zne ve Oteki arasinda bi¢cimin duyusalligini asan, anlama dayali bir iliski s6z

konusudur.

A Scanner Darkly filminde, Bob, birlikte oldugu kadimni iki farkli kisi olarak goriir, eve
yerlestirilmis kameralar ile gérdiiglinii dogrulamak ister, ancak kameralar1 ve hologrami
kullansa dahi net bir yargiya varmay1 basaramaz. Bob’in algist 6zneleraras1 diinyanin
algis1 degildir, bu nedenle burada s6z konusu durum ve olay orgiileri haliisinasyon
gormeyi siirdiiren Bob’in goéziinden dogrulanamazlar. Ayn sekilde, Freck’in gordiigi
bocekler asla fiilen orada olmamustir, ortak diinyada var olmadiklarindan uyaniklik
halinde dogrulanamazlar ve boceklerin kapatildigi kavanoz bu nedenle bostur. On sekiz
vitesli bisikletin vitesleri madde etkisi altindaki kimse tarafindan ilk bakista sayilabilir
degildir, ¢iinkli varolusun zemini alginin zeminine baskin geldigi takdirde bisikletin

imledigi herhangi bir nicelik yoktur.

A Scanner Darkly’de en ¢ok vurgulanan kavramlardan bir digeri, figiir ve zemin

iligkisidir. Bob, testlerde karsisina konulan resimlerdeki figiir ve zemin iliskisini agikca
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gorememektedir, ¢iinkii aynm1 Waking Life filmindeki ana karakterin riiyasinin,
karakterin karsilagtigt kisileri anlamsal olarak birlestirip ayiriyor olusu  gibi,
haliisinasyonda da bigimler duygusal olarak diizenlenmis durumdadir. Algida
biitiinleyici ve dinamik bir rol oynayan figiir ve zemin iligkisi nesnelerin “disaridaki”
olma niteligini yitirmeye bagladigi haliisinasyonda dengelenememekte ve i¢ ige
gecmektedir. Bob’in etrafindaki olaylara, hatta kendi ge¢misine iliskin farkindalig:
azalmistir, durumlar simdiligini kaybetmis ve Bob’in merkezine yerlestigi anlatida
zamansal diizen kaybolmustur. Gosterilen sahnelerin biiyiik bir kisminin ge¢misi mi
yoksa deneyim anin1t m1 gosterdigi belirsizlesir, simdi ve ge¢mis birbirinin yerini alarak

muglaklagsmaktadir.

Anlatinin, ebediyet ve zamansalligi, diyalog ve deneyimlenen arasindaki ayrigma
iizerinden tartistigt Waking Life filminin sonlarma dogru ana karakterin karsilastig
langirt oyuncusu (yon. Richard Linklater), karaktere kendi riiyasini anlatirken bir

anckdota bagvurur:

Philip K. Dick’in zamanin bir illiizyon olduguna dair bir teorisi vardi. (...) Gnostisizm ile
gergekten ilgileniyordu ve Isa’nin dénmek iizere oldugunu, tanrmin kralligmin yaklastigini bize
unutturmak lizere zaman illiizyonunu yaratan bir seytanin var oldugunu diisiiniiyordu. Hepimiz
milattan sonra ellinci yildaydik ve orada tanrinin yaklasmakta oldugunu unutturan bir varlik
mevcuttu. Bu, zamanin kendisiydi. Bu tam da siiregelen, giindiiz diisii yahut dikkat dagitict
gibiydi. (...) Sana evrenin dogasi ile ilgili bir sey aciklayayim. Philip K. Dick zamanin bir
illiizyon oldugu konusunda hakliydi ancak milattan sonra ellinci yilda oldugumuz konusunda
yaniliyordu. Aslinda, yalnizca simdi vardir, o da buradadir ve sonsuzluktur. (...) Yani zaman
aslinda tanrinin davetine “hayir” demekten ibarettir. Zaman budur, 2001 yilindayiz ve daha fazla
millattan sonra ellinci yilda degiliz. Su an yalnizca bir an vardir, o da her zaman iginde
bulundugumuzdur. (Waking Life, 2001, 01:29:09-01:31:17)

Filmde, daha sonra riiyasindaki herkesin 6lii oldugunu ve aslinda 6liiler diyarini ziyaret
ettigini belirten yonetmenin kendisi tarafindan aktarilan bu diyalog, filmde anlatinin
odaklandig1 riiya konusunda da biiyiik oranda toparlayici niteliktedir. Evrenin dogasinin
zamansallig1 ve algilanan zaman methumunun tanrinin davetine “hayir” demek olusu
seklinde ozetlenebilecek diyalog, bu benzetme yardimu ile kisaca, alginin, tanrisal olana
atfedilen sonsuzluk ile ayn1 zemini paylagsmadigina isaret eden bir sdylemdir. Diyalogda
riiyanin Sliiler diyarina ziyaret olarak degerlendirilmesi, diyalogun kisi ve mekanlarinin
fiilli olarak riiyada olmayislar1 ve riiyadaki belirislerine iliskin bir sdylem olarak
diistintilebilirdir. Riiyanin fiziksel diinyadan aldig1 seyler diinyada deneyimlenmis algi

esnasinda kurulan agkin iligkinin riiyaya taginmasi ile miimkiin hale gelmektedir.
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Diyalogun sonunda ydnetmen riiyadan uyanmak istedigini belirten ana karaktere “eger
diisiindiigiin sey buysa yapabilmelisin” der, ancak diyalogun bitiminde, karakter
uyandig1r zaman uyandig1 sey yalnizca baska bir riiyadir. Burada anlatinin isaret ettigi
durum, riiyaya yerlesen diisiincenin aslinda bilince tabi olmadigr ve daha derin bir
varolus durumunu belirttigidir. Diislincenin yeri riiya degildir, riiya, bilingli ve istemli
kurulmus bir yap1 olarak degerlendirilemez. Bu nedenle riiyanin igerisinde bilinci yahut
istemi tutmasi miimkiin degildir. Filmin sonunda ana karakterin ara¢ kapisinin kolunu
tutmay1 basaramadan yiikseliyor olusu da, 15181 kapanamiyor olusu gibi bilingli bir
istemin rityada gecerli olmadigini ve biling 6ncesi bir durumdan bahsetmek gerektigini
gostermektedir. Oyleyse filmin vurgulamakta oldugu “riiya kaderdir” ciimlesi “varolus
kaderdir” olarak da anlagilmaya aciktir. Varolus ve kader arasinda kurulan bu ilinti,
varolusun belirli bir ¢izgiyi takip etmesi, yani belirli bir kadere dahil edilmesi demek
degildir. Aksine, buradan varolusun kendisinin varolan Ozne i¢in kader oldugu

anlasilmalidir.

6.3. ROTOSKOP TEKNIGININ RUYA VE HALUSINASYON
DENEYIMLERINE YONELIK ANLATININ KURULMASINA ETKIiSi

Bir onceki kisimda da belirtildigi gibi, Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinin,
riiya ve hallisinasyon deneyimi g¢ercevesinde algiya ve varolusa dair yaklagimlarin
tartisildigi, bu kavramlarin deneyimde anlam, bi¢cim ve zamanin alt1 ¢izilerek aktarildigi
anlatilar oldugu aciktir. Iki filmde de anlatiyr gorsellestirmek iizere bilhassa rotoskop
tekniginin uygulanmis olmasindaki amag, riiya ya da haliisinasyon gibi deneyimlere dair
popiiler diigiincenin; nesnel diinyada bulunmaya yonelik algmin bu deneyimlerde
biitiiniiyle ortadan kalktig1, yani 6znenin, uyanik oldugu bir diinyadan, riiyanin ya da
haliisinasyonun goriiniir kilindig1 temelsiz bir diinyaya gecis yaptigt kanisinin
vurgulanip tekrarlanmasi degildir. Eger her iki filmde de teknigin 6ne ¢ikmasindaki
amag bahsi gecen yargiya dayaniyor olsaydi, baslangicta tartigsmis oldugum resmin
ontolojisine 1iligkin teorilerden yola g¢ikarak, anlatiyr gorsellestirmek iizere klasik
animasyon stilinin benimsenmesinin daha isabetli bir karar olacagi sOylenebilirdi.

Boylelikle anlati, s6z konusu deneyimleri aktarmak iizere, nesnel diinyada olup
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bitmisligi imleyen herhangi bir yap1 bulunduramayacak bir gorsel bicime bagvurmus
olurdu. Oyleyse burada, teknigin bilingli bir uygulamasinin varsayilip sayilmamasindan
bagimsiz olarak da, rotoskop ve anlat1 arasinda ontolojik diizeyde anlamca bagdasan bir

iliskinin aranmas1 gerekmektedir.

Rotoskop teknigi hakkinda ontoloji ve fenomenolojiden beslenerek yapilan
cikarimlarda, Snow White and Seven Dwarfs (Cottrell 1937) filmi ve bu filmi izlemis bir
kisinin “gercek aktor” yorumu flizerinden ilerlenmistir (bknz. 3.3.). Ancak burada,
incelemek tiizere ele almman iki filmin gorsellestirilmesinde bilhassa tercih edilen
Rotoshop yaziliminin uygulanmasi ile rotoskop tekniginin Snow White and Seven
Dwarfs filmdeki kullanimi arasina ayirici bir ¢izgi ¢ekmek gereklidir. Zira dijital
sinemanin belirtiyi ortadan kaldirmadigi ve rotoskop figiiriin hareketi imlemesinde
yonelimin yakalanabildigi fikri ne kadar gecgerli olursa olsun, Rotoshop yazilimi,
aradegerleme niteligi nedeniyle rotoskop tekniginden ayrisacaktir. Ek olarak, s6z
konusu iki filmde de rotoskop teknigi yalmzca figiirlere degil, ayni zamanda

gOriintlinlin geri kalan biitliniine de uygulanmis durumdadir.

Aradegerleme niteligi, ¢izilmis, arasinda baska kareler bulunan iki kare arasindaki
karelerde mevcut ¢izginin program tarafindan olasiliga dayanarak tamamlanmasi idi.
Ornegin, elimde belli bir topun diiserken gectigi konumlarin ¢izili oldugu birinci ve
ticlincii kareler mevcut ise, program ikinci karedeki topun konumunu 6nceki ve sonraki
kareler arasinda topun denk gelme olasilig1 yiiksek olan bir konumda tamamlamaktaydi.
Oyleyse, rotoskop tekniginden farkli olarak, burada s6z konusu olan ikinci karenin,
fotografik belirti ile birlikte bulundugu sdylenebilir degildir. Bu durumun her ii¢ karede
birer aralik ile gergeklestigi farz edilirse, 6znenin tanidik yonelme tarzi ve jestleri,
izleyicinin deneyiminde biitlinliyle kaybediliyor denemez, zira hareketi imleyen sey
devinen fotograflarda oldugu gibi hala oradadir. Ancak artikk bu yonelme tarzinin
biitiiniiyle 6zneden geldigi de sdylenebilir degildir, zira fotograflarin sinemadaki
deviniminden farkli olarak, programda, harekete dair belirtideki kesintiye yerlesmis ve

kendisini hi¢bir aktiiel varliktan almayan kare de goriiniir haldedir.
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Ikinci karenin, birinci ve iiglincii kareler arasina yerlesmesi, burada gecerli olanin
gerceklikten yahut ressamin ¢iziminden alinmamasinin sonucunda, filmde ne belirti ne
de cizerin diinya ile algisal iligkisinin resme doniistliriilmesi olarak degerlendirmeye
acilabilir. Burada var olanin, Onceleyen ve takip edene dair bir olasilik olarak
kavranmas1 gerekmektedir. Algoritma tarafindan yakalanmasi planlanmis olasilik,
oncelikle c¢izerin referans ¢izimlerine ve dolayli olarak fotografik olandan gekilip
alinmis, yalnizca bedende gozlemlenebilir bir yonelim hareketinin imlenmesine dolayli
yoldan baglidir. Ancak olasilik, 6nceki hareket kesitini uyumlu bir bi¢imde sonraki ile
baglamaya doniikk oldugu oOl¢iide resim yahut fotograf ile direkt bagmti kurmaz.
Gorlintir kilinan, kendisini diinyadan alan olasiliga dayanmasi ile geometrik bir
kavramin gorsellestirilmesi gibi biitiine yerlesir. Goriintii, diinyadan alinmig olanin
yerine onun bir olasiligini1 gostererek formun kesinligini kirar ve nesneler, fantazma i¢in
de soOylendigi lizere, onceki ile sonraki arasinda biitiinlemesi gereken mesafeyi
koruyamaz. Rotoshop’ta ortaya konulan yonliiliik bundan miitevellit fantazmada oldugu
gibi ve goriiniir olanin varligin fiziksel kararliligini tagimamasi dolaymmiyla, algisal

alanin yonliiliigi ile aynmi sekilde gerceklesmemektedir.

Mesafenin korunamadig ikinci kare, boylelikle, animasyonun biitlinii icerisinde hem
niifuz etme hem de ayrisma olarak var olur. Niifuz eder, zira Oncekini sonraki ile
birlestirmektedir. S6z konusu niifuz etme durumu ise ayrisma ile birliktedir, zira resmin
kontiirlerindeki niifuz etme noktalar1 artik bir arada degildir. Cizimdeki noktalarin her
biri modelden ve birbirlerinden bagimsiz olasiliklar olarak hesaba katilmaktadir.
Kontiirde yakalanan bedensel 6zne, ikinci karede, kendisi olmayan ve ancak dolayli
yoldan kendisi ile iligki kuran bir olasilik halini almistir. Rotoskop tekniginde diinyanin
biitiinliigiinii ele veren sey, olasilik yardimiyla ve izleyicinin deneyimi i¢in, biitiinliige
donmek {izere biitiin olmay1 birakir. Nitekim ikinci kare, “varis siirecinde siirekli ayrilig
halinde olus” ile iligkilendirilebilecek bigcimde, birinci ve {igiincii karelerden gelmekte

ve onlarin biitiinligiine geri donmektedir.
Bi¢imde biitiinliiglin kendisine geri donmek iizere parcalanmasi, olasiliga dayal

goriintiide nesnenin birliginin dagilmas1 ile mesafenin korunamadig: izlenimini

uyandirdigi Olciide, fantasmanin yapist ile de Ortiisiir. Kontiirlerinin bir aradaligi
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iizerinden diinyaya niifuz ettigi imlenen rotoskop beden, yonelimini ve dolayisiyla
kendisini anlatiya acan hareket imlemesinin olasilik ile biitiinlegsmesinde, kendisini tutan
ve kendisinden ayrisan iki farkli yol izliyormus gibi goriiniir. Ancak burada bahsedilen
kendisinden ayrigma, kopmadan ziyade “kendisi ile iligki kurma” olmas1 nedeniyle,
oziinde farkli bir yonelimin yahut diinyanin izlerini tagimaz. Birinci ve lgiincii kare
olmaksizin ikinci karenin olusmasi olas1 degildir. Oyleyse, ikinci ve dérdiincii karelerin,
birinci ve {lgiincii karelerden tamamen bagimsiz bir yol izledigi diisiiniilemez. Bu
anlamda, Rotoshop yazilimi yardimiyla animasyonda olusturulan ikilik ayn1 zamanda

animasyonda biitlinliigli olusturan temel unsurdur.

Rotoshop diinyay1 muglaklastirip kararsiz hale getiren olasilik ve yonelim imlemesinin
bir aradaligi, anlatinin biitiinliiglinii ortadan kaldirmiyorsa, farkli kareler iizerinden
birbiri ile catisan iki farkli anlati da olusturmuyor demektir. Rotoshop animasyon bu
anlamda, diinyadan alinmis olan ile alinmis olana dair olasilig1 bicim kapsaminda bir
biitiin olarak isler. Fantazmatik deneyimde bedenli 6znenin algisina dayanan iliskinin
varolusgsal tarafinin deneyim i¢in olumsal bir zemin olusturmasi gibi, Rotoshop
animasyonda da yonelimsel iliski ve olasilik zemin almir. iki durumda da catisma
icerisinde ve birbirinden kopuk deneyimler degil, bilakis, zemin degistiren, ayrigma
yoluyla birbirine niifuz eden ve birlikte bulunan yapilar s6z konusudur. Fantasmada,
deneyimin deneyimleyen 6zne i¢in aktiiel gerceklik ile kiyaslanabilir olmayis1 gibi,
animasyonda da ayrisma durumu, bi¢cimde bir ¢atisma degil biitiiniin gercekligi olarak
yer almaktadir. Nesnenin kararsizligi iki durumda da gercekligin bir parcasi haline
gelmis ve “diinyanin igerisinden gecen ikinci bir diinya”’nin varligi deneyimleyen i¢in
iki ayr1 diinya olmaktan c¢ikmistir. O halde, Rotoshop animasyon, fantazmatik
deneyimin kendisi gibi bir yapidadir ve anlatidaki deneyim ile 6ncelikle yapisal bir bag

kurar.

Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinde, deneyim ve animasyon arasinda kurulan
yapisal bag, Snow White and Seven Dwarfs (Cottrell, 1937) animasyonundan yalnizca
bagintili kareler arasindaki ayrismanin getirdigi biitiinliik olarak degil, ¢erceve icinin
biitiinltigli olarak da farklidir. Cottrell’in animasyonunda cergeve igindeki iki farkl

teknigin birbiriyle ¢atigsmasi ile ortaya ¢ikan muglak izlenim, Waking Life ve A Scanner
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Darkly filmlerinde ayni sekilde mevcut degildir. Sabiston’in ¢aligmasinda, bigimsel
anlamda birbirini reddeden zeminlerin aksine, birbiri ile calisan ve i¢ ige gegen
ayrisikliklarin ikiligi ve biitiinliigli s6z konusudur. Daha acik bir deyisle, beden ve
mekan ayirt edici smurlarla boliinmiis olmaktan ziyade, birbirine niifuz etme

dolayimmiyla karsilikli olarak baglanmigtir.

Animasyonda korunamayan mesafe yahut kontiirlerinden bagimsiz hareket eden leke
adaciklari, kontiirlerde belirginlesen, goriiniir bir beden biitiinliigiiniin 6zdes bir
diinyaya ve duruma yerlesmesinden ayr1 degerlendirilemez. Ote yandan, leke yahut
diger soyutlamalarin, kontlirdeki beden biitiinliigiiniin dismna tasarak cergeve
icerisindeki diinya ile biitiinlesmesi, varolusun bedenden nesneye yonelmesinde ve
fantazma ic¢in konusulursa nesnenin yerini almasindaki agkinligr bigimsellestirmektedir.
Animasyon ¢ercevesindeki niifuz etme iligkisinin bu sekilde biitiiniin sinirlarini bigimsel
olarak agmasi ve bizzat i¢inde bulunulani bigimsellestirmesi durumu, aktiiel alginin
fantazmadaki bagkalasimina gbéz kirpar. Anlatilan deneyim, anlatilanin deneyimi ile
ortak bir paydaya yerlesebilecek, askinligin niifuz edilen diinya i¢in zemin olusturdugu

bir bigimsellige bagvurur.

Rotoshop ekrandaki ayrigma ve birlesmeler, diinyadan alinani, diinyayla iliski
noktasinda ortadan kaldirmaz, ancak onu diinyanin algis1 gibi kararli bir yap1 olarak da
sunmamaktadir. Bigim, nesnel olanin gdstergesini, haliisinasyon goéren kisinin fantazma
ve gerceklik ayriminin farkina varigi gibi biinyesinde tutar, kararsiz yapilar anlatinin
kararliliginin bir parcasi olarak disa vurulur. Anlatida deneyimlerin oldukga iceriden,
fantazmay1 deneyimleyen Oznelerin kendisi iizerinden aktariliyor olusu ve
kargilagtirmalarin uygulanabilecegi aktiiel bir zemine yerlestirilememesi bigimde de
gozlemlenebilirdir. Diinyanin belirtisinin  kalintilari, yalnizca “varligin toplam

yonelimine uygun yapay bir ortam” olusturmak iizere kullanilir.

Cerceve igerisinde gosterilen diinyanin karsilagtirma yapilabilecek, biitlintiyle fiili olan
bir oradalifindan bahsetmek ya da bigimde goriileni aktiiel bir nesne gibi ele almak,
anlatida Rotoshop’un bigimselligi silirdiiriildiigii. miiddetce miimkiin  degildir.

Rotoshopta yonelimi belirten resim, anlam1 dnceden verilmis bir bi¢im olarak referans
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nesnenin algisal alandaki islevselligine bagvuramayan, nesnesinin goriintiisiine, yalnizca
fantazmanin anlama sahip oldugu o6l¢iide sahip olabilen bir bi¢imdir. Figlir zemin
iligskisinin yogunlugu algisal alanda bulunandan, anlam biitiinligiinde bulunana kaymis
durumdadir. Waking Life filminde 15181 kapatacak anahtarin c¢alismamast gibi,
animasyondaki bi¢imin nesnesi kendi islevselligini ardinda birakarak anlam iizerinden
bir iliski kurmaya yoneltilmistir. Rotoshop bu niteliginden dolayi, bicim kapsaminda
nesnenin fiili kendiligi hakkinda bilgi saglamamakta ve iki filmdeki ortak anlatiya
uyumlu olarak kullandigi bi¢imin kendisini merkeze almaktadir. Bu durumda,
Rotoshop’un kullaniminin, ontolojisi itibariyle, anlatidaki fantazma deneyiminin igsel
anlam1 ile Ortlislip, anlatinin disinda birakilan algi deneyimini kapsamadigi

sOylenebilirdir.

Rotoshop’un riiya ve haliisinasyon deneyimlerini isleyen Waking Life ve A Scanner
Darkly filmlerinde kullaniliyor olmasi, deneyim ve bigim arasinda diinyada olmaya dair
ortak ve anlamli bir yap1 kurulmasi i¢in oldugu kadar, bu yapinin zaman ile iligkisinin
anlatrya dogru bigimde yansitilmasi i¢in de 6nemli bir yere sahiptir. Sinemada ekrana
yansitilan, diinyanin bakisa tabi tutuldugu geg¢mis bir zamaninin parcast degil, onu
deneyimleyen i¢in siirecin bir imlemesi, deneyimleyenin kendi zamanin ve simdisinin
bir parcasi olarak var olur (bkz. 3.3). Buradan hareketle, yazilimin zaman ile kurdugu
bicimsel iligkinin incelenebilmesi i¢in bir adim geriye gidilerek, ¢ergevelenen diinyanin
biitiiniiniin belirtisi ve bedenin niifuz ettigi diinya biitiinliiglinlin belirtisi arasindaki
ayrimin anlasilmasi gerekmektedir. Bu ayrimin zaman kapsaminda yeniden ele
alinmasi, rotoskopta bi¢cimin neden yonelimi ortaya koyduguna dair gegmis ¢ikarimlarin

aydinlatilmasi i¢in de yararli olacaktir.

Tezin baslarinda da deginildigi tizere, Peirce’e gore fotograf, belirtisel niteligini “doga
ile birebir eslesme yaratmaya fiziksel olarak zorlandig1 kosullarda iiretilmis” olmasina
bor¢ludur (Aktaran Wollen, 1972, ss. 123-24). Peirce’iin One siirmiis oldugu bu
kosullar, fotograf makinesinin ve objektif karsisindaki goriiniir diinyanin ayni anda
orada bulundugunun gostergesidir ve bu da fotografi mekandan oldugu kadar zamandan
da gekilip alinmus bir kare haline getirmektedir. Oyleyse fotografta anin belirtisi olan bir

gosterge soz konusudur ve buna bagli olarak fotografta, resmin zamanla iliskisinden
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daha farkl bir iligki mevcuttur. Bu nedenle {iretim ve yaratim arasinda karma bir siiregle
meydana gelen rotoskop teknigini ayni kapsamda incelerken {iizerinde durulmasi

gereken temel 6ge, rotoskopta yapilarini fotograftan alan resmin varligidir.

Resim, fotograftan farkli olarak deneyimlenen anin igerisinde liretimi miimkiin olmayan
bir ifade bigimidir ve modelin referans alindig1 bir resim karanlik odada ¢iziliyor olsa
dahi modeldeki degisime tabi olmak zorundadir. Modelin resmi, duruma yerleserek
degisen modelin ¢izim esnasindaki deneyim siirecinin biitiinliik halinde tek bir an ve
ifadeye  doniistliriildiigii ve bu siirecin  modeldeki  higbir an  olarak
degerlendirilemeyecegi bir son iiriin halinde var olur. Modelin deneyiminin yer aldigi
zemine dair siirecin aktarilmasiyla ortaya c¢ikan bu hi¢bir an1 kapsayamama durumu,
resmin modelini zamansallik ve kendilik diisiincesinin digina iter. Resimdeki model
hicbir zamanda yerlesmis degildir ve bu anlamda, ebedi ve anonim bir baglam

kazanmaktadir.

Merleau-Ponty’nin Phenomenology of Perception’daki “sonsuz” tanimina gore,
ebediyet, algisal alandan ayrilma ve algisal alana varig anlarinin arasindaki siirece
yerlesen ve buna bagli olarak zamansalliktan beslenen bir kavramdir (2005, s. 492).
Rotoshop yazilimi bu baglamda, fantazmanin zamani olan sonsuzlugu hem bi¢im hem
de daha oOnce soziinili ettigim niifiiz etme ve ayrisma hareketi iizerinden aktarabilme
potansiyeline sahiptir. Bunun nedeni Rotoshop’ta big¢imin, resmin ebedi zamana
yerlesmis modelini, fotograftaki modelin zamansalliginin yapisindan almasidir. Donmus
kare [freeze frame], ¢izerine karanlik odada ¢alisan bir ressamdan daha farkli bir imkan
tanir, ¢linkii deneyim aninin resmedildigi siirecte fotograftaki modelin zamani da
modelin diizlemi gibi donmus durumdadir. Rotoshop figiiriin kontiirlinde meydana
gelebilecek olasi sapmalar kontiiriin fotograftaki beden biitlinliigiinii ya da yonelmeyi
belirtmesine engel olusturmaz, zira ¢izim esnasinda donmus kare referans alinarak
¢izimin model ile ayn1 anda var olmasi saglanmistir. Kisacasi Rotoshop’ta resmedilerek
anonimlik kazanmis ve ebedilesmis model, sinemada, nesnesinin yoOnelimini
devralmasini saglayan fotografin simdiliginin yapilarim1 kullanarak fantazma ile benzer

bir zamansallik Uizerinde temellenmektedir.
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Tekil bigimdeki zamansal yapilanmaya ek olarak, Rotoshop’un, anlatida islenen riiya ve
haliisinasyon deneyimlerinin devamlilik arz eden bir ebediyete baglanarak belirli bir
baslangi¢ ve sondan azat edilmesi durumunu, kareler arasindaki niifuz etme ve ayrigma
halinin stirekliligi tizerinden harekette goriiniir kildig1 sdylenebilirdir. Animasyondaki
ikinci ve dordiincii kareler, nasil birinci ve {igiincii karelerde gegerli olandan farkli bir
anlatinin parcasi halini almiyorsa, ayni sekilde biitlinleyici 6teki tizerine kapanan kareler
de degildirler. Animasyon kareleri arasi siiregelen birlesim ve anlatinin agik uglulugu
ayni yapiya dahildir ve ikisinde de ebediyetin zamana demir atma noktalar1 6znenin
deneyiminden dislanarak anlatida deneyime yerlesmisligin alt1 ¢izilmektedir. Deneyim
dis1 her iki yapida da hesaba katilmaz ve algisal alanin sinirlar1 bigimde goriiniir olanin
disarisindadir ¢iinkii anlati, kendisini bir tiir kisir dongliye birakmis fantazma
deneyimine yerlesik 6znelerin bakisindan sunar. Diinyadaligin 6zneler arasinda gecerli
ortak algisal alaninda mevcut olmayan fantazmanin anlatisi, ebediyetinin digina
erisemeyerek algisal olan ile yapilacak bir kiyaslama ihtimalini ortadan kaldirir.
Kendisinin digina ¢ikamayis, varolusun kendisinin bir kosulu olusu gibi, animasyonun

fantazmay:1 aktarabilmek iizere var olmasinin bir kosulu halini almistir.

Ozetle, Rotoshop’ta, varliga ait fiziksel ve islevsel niteliklerin ancak algisal alanmn
otesinde gergeklesen bir yonelim olarak ele alabilecegi bi¢imde resmedilen ile bir araya
getirilmesi, buna bagli olarak animasyonda zamanin imlenmesinin bir deneyime
yerlesmislige isaret etmesi gibi unsurlar, bi¢cimi fantazmanin yapisal 6zellikleri ile
anlamli bir iligki kurmaya stiriikler. Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinin
anlatilarinda islenen riiya ve haliisinasyon deneyimlerinin, algisal alanda olani
dislayarak, buradan gelecek bir yoruma olanak tanimayacak sekilde kendi igine
yoneltilmesi, kullanilan bi¢imin anlatiyla ortaklasan yapisi ile desteklenmis durumdadir.
Filmlerde, anlatiya yalnizca bi¢im iizerinden erisebilen izleyicinin dis bakisi,
degerlendiren ya da yargillayan olarak degil deneyimi deneyimin i¢ anlatisinda

anlamlandirmaya yonelen olarak konumlandirilmistir.
Deneyime yerlesmisligin hem anlatida hem de bi¢cimde vurgulaniyor olusu, anlatilan

fantazma deneyiminin izleyici tarafindan igsellestirilmesini amaglayan bir yaptirim

degildir. Izleyici sinemaya, gosterilen deneyimin deneyimleyeni olarak yerlesmeyisi
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dogrultusunda, anlatilan fantazma deneyimini birebir deneyimleyecek bir 6zne olarak
ele alinmamaktadir. Kisacasi animasyonun yer aldig1 6znelerarast zeminde, izleyicinin
anlatidaki deneyimin degil anlatinin deneyimleyeni olmasi, anlatida algisal bir i¢ ya da
dis alanin verilmemesi ile anlamlandirmaya olanak tanir. Ozne, filme yalnizca kendi
algisal alani lizerinden yaklasabilir, anlatida olan, izleyicinin yerlestigi hatali bir alginin
deneyimi olamadigr gibi, izleyici, izlemekte oldugu filmi hatali bir algi
varsayamamaktadir. Film, hatali yahut dogru bir algi olarak degil bir ifade olarak
oradadir ve deneyimin kendisi degildir. Bu baglamda, Waking Life ve A Scanner Darkly
filmlerinin, fantazmay1 6zneleraras1 zeminde, disaridan diizeltilebilecek bir hata olarak
degil deneyimin kendi i¢ gergekligi lizerinden anlamlandirilabilecegi bir yapi olarak
isledigini one siirmek miimkiindiir. Rotoshop’un anlatiya sagladigi bicimsel olanaklar,
bu anlamda, deneyimin kendisi ile g¢eligkili bir zeminde aktarilmasinin Oniine

gegebilmistir.
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SONUC

Rotoskop, animasyon sinemasinin gelisim doéneminde figiirlerin hareketlerinin daha
akiskan ve gergeklige yakin olmasi amaciyla bulunmus bir animasyon teknigidir.
Yapilan tez ¢aligmasinda, teknigin, resim ve fotograf olmak tiizere, filmi ve animasyonu
meydana getiren iki ayr1 bi¢cim kategorisini bir arada kullanarak big¢imler arasinda
uzlasimsal bir koprii kurdugu diisiincesinden yola ¢ikilmistir. Bu uzlasimsal birliktelik,
sinema kuramlarinda fotografa o0zgii kilmman “belirti” ve resme 0Ozgii kilinan
“gortintiisellik” kavramlarinin hareket ve zamanin imlenmesi ile rotoskop biinyesinde
yeniden tanimlanmasint gerektirmektedir. Teknikte, donmus karenin iizerine yapilan
cizimin referans modeliyle ayn1 anda ve ayni mekanda bulundugunu yahut ¢izilmis
modelin algisal alandaki bir model ile 6zdes oldugunu sdylemek miimkiin degildir.
Buna ragmen, c¢izilmis model artik bircok zaman pargasinin ¢izim eylemince tekil bir
ana indirgenmesi de degildir ve buradan hareketle modelin resminin, modelin
kendisinin anin1 belirten fotograf ile ortak bir model anmna eristigi sonucuna
vartlmaktadir. Modelin aninin, rotoskopta sinemasal devinimle birleserek resimde
yakalanan anlar ¢oklugunu imlemesinin, bu baglamda modelin diinyaya niifuz etme
bi¢imini goriiniir kildig1 sdylenebilirdir. Calismada bu anlamda, rotoskop animasyonun,
hareketi imleyen bir bi¢cim olarak diinyanin kendisini degil fakat zamana yerlesik
haldeki biitiinliglinii ve yonelimini belirttigi kanaatine varilmistir. Tezde kavranmasi
hedeflenen, karakter kaynakli gerceklik algisinin nedeninin bdylelikle acikliga

kavustugu diisiiniilmektedir.

Rotoskop teknigi, kesfedilmesinden ve imlenen hareketin dinamizmiyle izleyiciyi
eglendirmek yahut goriintiide siiriikleyici bir etki olusturmak maksatlariyla
kullanilmasindan uzun yillar sonra bi¢iminin belirli anlamlar yaratabilecegi
ongoriilerek, belirli anlatilar kapsaminda yeniden kullanilmaya baslanmistir. Bob
Sabiston’in rotoskopun dijital bir tlirevi olan Rotoshop yazilimi ile gorsellestirdigi ve
oldukca 6znel roportajlardan derlenen kisa film serisi yahut Linklater tarafindan ayni
yazilimin kullanildig1 uzun metrajli, fantazmay1 temalastiran Waking Life (2001) ve A
Scanner Darkly (2006) filmleri bu anlatilara 6rnek teskil eder. S6z konusu anlatilar

incelendiginde, anlatida algisal alanin gecerliliginin azaldigi ve buna bagli olarak
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anlatilarin  6znel bir zemin {izerinde temellendigi deneyimlere yer verildigi
goriilmektedir. Deneyimi merkezine alan bu anlatilarin, deneyime yerlesmislik
kapsaminda islenen, deneyime disaridan bir bakis barindirmayan ve kesinlik icermeyen

ucu agik anlatilar olduklar1 saptanmaigtir.

Tezin altinci bolimiiniin birinci kisminda fantazma deneyimlerinin algisal alanin
deneyiminden hangi anlamlarda ayristigina odaklanilmigtir. Bu baglamda yapilan ve
Merleau-Ponty’nin Phenomenology of Perception (1945) kitabinda yer verdigi
deneyime dair okumalar 15181nda, riiya ve haliisinasyon deneyimlerinde karsilasilan
yapilarin algisal alanin, ona niifuz eden Oznedeki tezahiirii iizerine kuruldugu
anlasilmaktadir. Diinyaya yoOnelen 6znenin, onu anlamlandirabilmek {izere bedensel
alanin1 agarak onunla varolussal bir iliski kuruyor olusu, fantazmada bir zemin haline
gelmigstir. Buna bagh olarak, s6z konusu deneyim cergcevesinde diinya, islevselligi ile

degil 6znede var olan duygusal anlamu ile ortaya konulmus durumdadir.

Fantazmada islevselligini kaybeden algisal alan, nesnelerin 6zneye karst mesafelerini
koruyamadigi, yonliiliik, zamansallik benzeri yapilarin algisal alanda oldugu gibi s6z
konusu olamayacagi bir bi¢im olarak yeniden kurulmustur. S6zgelimi, fantazma siireci,
diinyanin algisindan ayr1 bir bigimde ebedi bir zaman olarak ele alinmaktadir. Buna
ragmen, soz konusu ebediyetin, kendisini miimkiin kilan biitiin yapilarin1 zamansalliga
bor¢lu oldugu yahut herhangi bir dis bakis yardimi ile deneyimin bir baslangic ve bitise
baglt oldugunun acik¢a goriilebilecegi alti ¢izilerek belirtilmistir. Benzer sekilde
fantazmanin algisal alanda gerceklesen bir aksiyon olup olmadiginin, fantazmanin
yalnizca uyaniklik aninda, 6zneler aras1 zeminde degerlendirilmesi ile anlasilabilecegi,

Phenomenology of Perception’da konuya iliskin verili ifadeler arasindadir.

Deneyime yerlesmislik ise, biitiin bunlarin aksine, 6zneyi, goriileni bir durum olarak ele
almaya ve gerceklik yahut hata payr bigmeksizin durumu anlamaya yoneltmektedir.
Burada bahsedilen bilingli ve yargmin gegerli sayildigi bir anlama siireci degildir. Riiya
veya haliisinasyonda, herhangi bir bilingdisinin sembolize etme girisiminden bahsetmek
ancak uyanik olmayr gerektiriyorsa, bilincin bu deneyimlerle es zamanli bir igerik

olarak diisliniilmesi imkansizdir. Fantazmanin projeksiyonunun 6znenin bilerek ve
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isteyerek dahil oldugu bir siire¢ olarak degerlendirilemeyecegi bu noktada, goriintiiler
sisteminde yerini kaybetmis bedenin bilincinin berisindeki bir varolus kavramindan s6z
etmek gerekir. Bu baglamda, riiyada yansitilan var olma tarzi, bilingli bir kurma

eyleminin degil, kendisinin bir sonucu olarak degerlendirilmistir.

Waking Life ve A Scanner Darkly filmlerinde, deneyimin islenigsinde rotoskop
tekniginin kullanilmasii anlamli kilan durumun, besinci boliimiin birinci kismindan
hareketle, anlatinin  deneyimin  kendisini  disaridan  bir  karsilastirmanin
eklemlenemeyecegi bicimde kendisine yerlesik halde aktarmasi oldugu kanisina
varilmigtir.  Kisacasi, anlatinin tamaminin, deneyimi bir baslangic ve sona
gotiirmemekte, deneyime yargilayici yahut yorumlayici bir noktadan yaklagmamakta
oldugu disiiniilmektedir. Ek olarak, anlatida ele alman deneyimin yapisinin, hem
diyaloglar hem de karakterlerin eylemleri bakimindan fenomenolojideki fantazma savi
ile paralellik gosterdigi ortaya konulmustur. Filmlerde, ele alinan riiya ve haliisinasyon
deneyimlerinde algisal alanin islevselliginin bozuldugunun yahut yitirildiginin agikca
vurgulanmasi, filmlerin, deneyim igerisinde yapi ve Dbi¢im durumlarini
sorunsallastirdigina isaret etmektedir. Buradan hareketle, altinci boliimiin son kisminda,
anlatidaki deneyimi kendisi ile anlatabilme c¢abasinin kullanilan spesifik bigime

gereksinim duydugu iddia edilmistir.

Tezin son kisminda, Peirce’lin belirti lizerine sdylemleri dikkate alinarak dijitallesmenin
belirtiselligi ortadan kaldirmadiginin 6ne siiriildiigli iiclinci bolim ile konusacak
bicimde, rotoskop tekniginin bir tiirevi olan Rotoshop’un algisal alan ve belirtisi ile
kurdugu iliskiye deginilmistir. Bu kisimda, rotoskop tekniginin kendisinden gelen
niteliklere ilaveten, teknigin dijital uygulanmasinin bi¢imi ve anlami nasil
degistirebilecegine odaklanan bir ¢éziimleme yapilmasi amaglanmistir. Bagintili olarak,
yazilimin yapisi incelendiginde, yazilimin aradegerleme niteliginin, biitiiniin olasiligin
goriiniir kilip, hem kiitle (kontiir ve lekelerin konumlari) hem de zamansal niifuz etme
ve ayrisma hareketlerinin siirekliligini sagladigi goriilmiistiir. Coziimleme sonucu
yapilan ¢ikarimlar, bahsedilen anlamiyla Rotoshop’un kullaniminin diinyanin

fantazmadaki kararsizligina denk bir bigimsel yap1 olusturdugu yoniindedir.
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Tezde, bicimsel anlamda fantazma deneyimi ile ortak bir zemini paylastig1 diisiiniilen
rotoskop animasyonun, iki filmde de sorunsallastirdigi deneyime yerlesmisligin,
anlatinin 6zne merkezli ve bicimde ima edilen bir yargi olusturmaksizin aktarimi
meselesinde bir anahtar gorevi gordiigii sonucuna varilmistir. Bu sonuca gore, film
izleme eyleminin izleyicisi i¢in anlatinin bulundugu 6zneler arasi bir zemine yerlesmek
anlamina gelmesi, islenen deneyimin, hata olarak goriilemeyecegi bir ifade olarak var
olmasina yol agmaktadir. Buradan hareketle filmin bi¢iminin, izleyici i¢in algisal olanla
kargilagtirmanin miimkiin kilindig1 bir hata olarak degil, bir ifade olarak, deneyimin
yapist ile ortak bir yapry1r gorlintir kilmasi, anlatinin, deneyime yerlesmisligi kendisine
yonelik bigimde ifade edebilmesini saglamistir. Yapilan tez calismast bu baglamda,
filmin bi¢iminin, anlatisinin aktariminda hedeflenen yahut hedeflenmeyen sdylemsel

degisiklikler yaratabilecegini gostermektedir.
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