0z

Bilme eylemi noktasinda belki de en ¢ok
kullanilan duyunun gérme duyusu oldugu
ifade

edilebilir. Gorsel olanla kurulan ilgi bu bilme
eylemini icermektedir. Gorsel olan ister bir
gosterge, temsil ister bir sanat yapiti olsun
bireyle, izleyiciyle direkt baglamlar
olusturur.

Gorsel bir sanat olan sinema igerisinde;
mekan, karakter, kurgu, kiyafet, nesne vb.
farkli tasarim noktalari barindiran bir
organizasyon biitiinliigii sunar. Bu noktada
tasarim Ogeleri sinema eserinin gergekligi
olusturan parametrelerine donsiir.

Bu ¢alisma tam olarak bu parametrelerden
bir tanesi olan nesneyle kimlik iliskisine
odaklanmaktadir. Sinema eseri igerisinde
kullanilan tasarlanmig nesnelerin salt olarak
bir nesne olmaktan tesini barmdirdiklar:
fikri bu ¢alismay1 imkanh kilmistir. Eser
sahibinin soylemek istedigi bazi sdylemlerin
nesneler tizerinden anlamlandig: anlar
tartismanin konusunu olusturmaktadir. Bu
sOylemler gosterge bilimsel analizle
irdelenmistir.

Bu baglamda ilgili diisiincenin arastirilmasi
i¢in John Ronald Reuel Tolkien’in
Yiiziiklerin Efendisi serisi ¢aligmanin temel
arastirma alanini olusturmakta, bu alan
icerisinde ozellikle kimlik ve karakterle
iligki kuran ayni1 zamanda beden ve kurguyla
uzamlar olusturan dgeler olarak savas
enstriimanlari temel nesneler olarak ele
alinmistir.

Calismanin striiktiird; ilgili enstriimanlarin
fonksiyonel, ergonomik, estetik vb. gibi
tasarimsal ve sanatsal 6zelliklerinin kimlik
ve karakterle bagdastirilmasi ayn1 zamanda
eser icerisindeki sdylemlerinin
kesfedilmesiyle olugsmaktadir. Sinema ve
tasarim ara kesitinde var olan ¢aligma
tretimle temsili, nesneyle kimligi, formla
karakteri, olguyla hikdyeyi vb. bulugturan
noktalara temas etmektedir. Sonugta ilgili
yapitlarda var olan tasarlanmig nesnelerin
birer kimlik anlati araci oldugu, hikdyede var
olan bazi kaideleri doldurdugu ortaya
konulmus, sinema ve sinematografik anlatim
igerisinde tasarim nesnesinin yeri ve
pozisyonu kesfedilmeye ¢aligilmus, tiriin-
kimlik baglamlari olusturulmustur.

Anahtar Kelimeler: Kimlik, nesne, sinema,
tasarim, yiiziiklerin efendisi
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Extended Abstract

The phenomena of displaying, watching and viewing, which are as old as mankind, have existed in different forms and methods
throughout the history, evolving, developing, and continuing to exist alongside humans. This development not only changed
and improved the essence of the phenomenon with various techniques but also renewed the perception of the viewer along with
it.

In terms of knowing, perhaps, the most frequently employed faculty is the sense of sight. Although the distribution among the
employment of different senses is known to be quite balanced in the early periods of human history, in todays world, the sense
of sight is clearly the most frequently employed faculty. The relevance established with the visual should fundamentally be
handled in this context. Whether the visual is a sign, a performance, or a work of art, it forms direct and indirect contexts with
the individual and the viewer.

In terms of knowing and perceiving visuality, plenty of different techniques and methods have been used in the course of
history. Today, cinema exists in a central position in terms of viewing and knowing despite its relatively short history compared
to several other forms of visual art due to its technological requirements. This position exists in a reality that majorly impacts
the form of both narration and perception. The cinema, perhaps the most effective visual art in terms of conveying messages.

As in many other fields, the phenomenon of design can also be considered among the leading actors in the field of cinema. The
design can be read in every aspect of the cinema's existence as a form of organization within its own essence. Beyond the
simple act of problem solving, this organization involves providing an aesthetic and ergonomic solution to the problem. It
forms meaning and context. At this point, the creation process comes into existence from its own essence and evolves from an
idea to reality.

Cinema offers an organizational integrity that includes different design points such as space, character, fiction, object, etc. At
this point, these design elements turn into parameters that comprise the reality of the cinematic work. Cinema and design exist
as two different representations of the same movement. The same complex structure can be observed in many areas of art
either in mental or productional terms. In particular, art fields that contain fiction, action patterns, character, and planning
exist in this contextuality, just like design.

This study focuses precisely on the relationship between meta and identity, which constitutes one of these parameters. The
study came to life with the idea that the designed objects used in the cinema works are more than just simple objects. The
moments when certain discourses of the author are interpreted through metas make up the subject of the discussion.

In this context, J.R.R. Tolkien's The Lord of the Rings trilogy constitutes the main research area of the study in order to
investigate the related thought. In this field, war instruments are considered as basic objects, especially as elements that relate
to identity and character, but also create spaces with body and fiction. However, other books and movies such as The Hobbit
and The Silmarillion can be expressed as additional areas that are mentioned when necessary.

The study interprets the information obtained from the scenes from a perspective of design, making detailed and comparative
analyzes of the war instruments used in the scenes. In this regard, the instruments have been depicted one by one, which
enabled to reveal and perceive their differences. The study objectively analyzes the concepts such as the stories of the
instruments, the background of the people who own them, their lives and deeds, their heroism, etc., and then examines their
structures, places, narration styles, and positions within the work.

The study is structured in a way that associates the design and artistic features of the relevant instruments such as their
functional, ergonomic, and aesthetic qualities with identity and character, as well as in a way that discovers their discourses
within the work. The study, which exists in the intersection of cinema and design, touches on the points that unite production
and representation, meta and identity, form and character, phenomenon and story, etc.

This discussion, which creates contexts between instruments, fiction, characters, and stories, concludes that the objects used in
cinema works are, beyond being just functional objects, a means of representation, markers of the characters’ identities, and
carriers of past details that the audience is unaware of and unable to see in the film.

Keywords: Identity, object, cinema, design, the lord of the rings.
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1. Giris

Insanlik tarihi kadar eski olan gosterme,
izleme ve izlenme goriingiileri, tarih
boyunca farkli bicim ve yontemlerle
gerceklikte var olmus insanla beraber ev-
rilmis, gelismis ve siiregelmistir. Altamira
magarasindaki gibi duvar ¢izimleri, misir
hiyeroglifleri, ortaoyunlari, viicut siisle-
meleri, Shakespeare piyesleri, ¢izgi filmler
erken donem sinemalar1 ya da Hollywood
yapimlar1 hepsi bu goriingiilerin birer
yansimasi olarak ele alinabilir niteliktedir.
Resim (ve benzeri erken dénem gorsel bigimler)
icin duraganliktan ve fizigin dérdiinct
boyutunun noksanligindan bahseden
Bazin, sinema i¢in “ger¢eklik diislincesini
saglayan” teknoloji (2011, 18) ifadesini
kullanmistir. Buna karsin ¢alismasinin ba-
sinda sinema ve gerceklik arasinda iligki
kuran Bazin, (gerceklikie neyi ifade ettigini
bircok farkly konu igerisinde agiklamaya ¢alismistir)
sinematografik goriintiiniin, uzam gergek-
liginde oldugunu ifade eder (2011, 107).

Bu goriingii aslen bir bilme ve bildirme
ilgisi olarak ortaya ¢ikar. Eski antropolojik
veriler magara resimlerini goriilen izlenen
bir avin tasviri olarak ifade eder. Daha
modern bulgular ayni ¢izimleri bir ritiiel
olarak avlanmasi tahayyil edilen hayva-
nin ¢izimleri olarak ortaya koyar. Ya da
cok basit bir mantikla sadece magaranin
icinde yasayan kisinin goérdiigii bir bizonu
resmetmesi olarak ele almabilir. Ornegin
Austin Henry Lavarda (4rkeolog, 1817- 1894)
Misir’da, Hindistan’da ya da Anadolu’da
bulunabilen, eylemlerin veya olaylarin ard1
sira ifade edildigi kabartma veya oyma-
larin ilk sinema anlatist oldugunu ifade
eder (BBC 2005). Bu noktada bu tartigma
icin hangisinin yiizde yiiz dogru oldugu
onemli degildir. Onemli olan bir hayalin
ya da goriingiiniin resmedilmis olmasidir.

Aristo metafizik tartismasinin temelinde
biitiin insanlarin dogal olarak bilmeyi
istediklerini ifade eder (7996, 980). Bu
bilme ilgisi insanlik tarihi boyunca var
olmustur. Bu varlik kendine bilimden
sanata bir¢ok form bulmustur. En temel
anlamsallik igerisinde tasarim ve sinema
da bu bigimlerden bazilari olarak karsi-
miza ¢ikar. Bazinden alintilayan Bordwell
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ve Thompson, bu bigimi insanligin ¢ok
oncelerde (ronesansta ve belki antik dénemde)
hayal ettigini ancak bunun ancak 19.
ylizy1l teknolojisiyle imkanli oldugunu
ifade eder (2011,48).

Tasarim en basit anlamiyla bir problemin
¢Oziimii i¢in bir ide, bir organizasyon, bir
plandir (Tunali 2021, 21). Bu organizasyon
salt olarak sorun ¢dzmekten 6te sorunun
estetik ve ergonomik ¢éziimiini igerir. Bu
noktada yaratma siireci kendi 6zliigiinden
var olur ve ideden gerceklige evrilir.
Compleston’a gore yaratma eylemi en
temelde iki noktadan feyz alir; dogal olan1
tamamlamak ve ona dykiinmek (2013, 99).
Tunali yaratma eylemi sonucunda agiga
¢ikan iirlinlerin (ne isimde olursa olsun sanat,
tasarim, zanaat vb,) empirik-duyusal diinyaya
duygu ve idealarin aktarilmasiyla olustu-
gunu ifade eder (2012, 64). Heidegger ise bu
yaratma olgusunu teknikle iliskilendirir
ve 6nceden bilme seklinde ifade eder
(1997, 11-13). Heidegger’in bu séyleminin
bir tlirevini siir sanatinda bulan Ching,
Ret Hein’in “¢éziimlenmeden 6nce dile
getirilmemis olan problemleri ¢6zmek”
climlesi ile bu durumu ifade eder (2011, 9).

Tasarim ¢iktist olarak nesne; fonksiyon,
estetik, kiiltiir, ergonomi, bi¢cim vb. gibi
bir¢ok 6ge barindirir. Bu 6gelerin kimisi
heniiz nesne var olmadan tasarimci
tarafindan diislenir, kimisi varliktan sonra
eklenir. Toplumun ya da kiiltiiriin nesneye
kattig1 anlam sonradan eklenene 6rnek-
ken; bi¢im, tasarimcinin 6nceden ifade
ettigi bir gergekliktir. Bigim Arendt’in
ifadesiyle tiirii ne olursa olsun (ister sanat
eseri ister tiiketim 6gesi vb.,) her seyde var olur
(2012, 247). Destekler nitelikte Deleuze ve
Guattari bicimsizligi ancak bir fantezi
olarak ifade eder (1980, 151). Bigim nesnenin
en temel 6zelliklerinden birisidir. Bigimde
var olan anlamin kesfi noktasinda goster-
gebilim etkin bir aragtir. Keza Oswald’a
gore anlami1 bulmak ve anlamlandirmak
gostergebilimin temel amacidir (2011, 37-38)
Tasarimet bigimle ve anlamla hesaplasir.
Paul Klee bu noktada, bizler olusturma-
cilariz, eylem halinde uygulamacilariz

ve burada dogal olarak bigim alaninda
hareket edecegiz der (2010, 48). Tasarimin
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anlamlanigindaki en 6nemli 6gelerden
biri olan kiiltiir i¢in Arendt; kiiltiir
nesnelerle ilgilidir der ve bunun diinyanin
bir goriingiisii oldugunu sdyler (1996, 246).
Bu goriingii aslen 6ziinde bir nesne, bir
metadir. Marks, bu meta kavramindan
insani ihtiyaclar1 karsilayan digsal nesne
olarak bahseder (2011, 49).

Tasarim kendi siireci ve 6zIigii geregi
komplike ve kaotik bir olustur (Bielefed ve
Sebastian 2017, 11). Bu noktada bahsedilen
karmagik yap1 Richard Sennett’in aras-
tirma teknikleri i¢in kullandig1 nesneleri
daha karmasik hale getirme hali (Sennet
2013, 295) degil, siirecin kendi 6zligii
icerisinde barindirdig1 ¢ok katmanlt ve
cok bilinmeyenli ¢ok parametreli bir
yapidir. Tepecik ve Toktag’in bakisina gore
bu karmasik yap1 6nce insan zihninde var
olup olgunlagan sonra pratige doniisen bir
seydir (2014, 18). Bu karmasiklik en basit
formlardan en ¢ok pargali bileskelere
kadar tasarim igerisinde var olur. Keza
tasarimin bu karmasiklig1 zihinsel olus
igerisinde tasarimcinin bir¢ok paradig-
may1 ayni potada eritme ¢abasinin bir tas-
viridir. Atalayer, bu karmasiklig1 oldukc¢a
basite indirebilmis ve bilginin deneyim ve
teknikle beraber kurguyu olusturmasi ve
ideanin maddeye donilisiimiinti, ii¢ boyutlu
varlik olarak disarilagmasini tasarim
olarak ifade etmistir (2001, 15).

Ayni1 karmasik yap1 sanatin birgok ala-
ninda da zihinsel ya da iiretimsel olarak
gdzlemlenebilmektedir. Ozellikle de kurgu
iceren, eylem Oriintiisii iceren, karakter

ve planlama i¢eren sanat alanlar1 ayni
tasarim gibi bu baglamsallikta var olur.
Sinema 20. yy igerisinde olaylar1 yansitma
nitelikleriyle 7. sanat olarak kabul edilmis-
tir (Tansug 1991, 99). Tabii ki sinema da kendi
iceriginde sahip oldugu farkliliklar olarak
farkli yerlerde konumlanabilmektedir.
Ornegin (deyWaresquel deneysel sinemanin
daha ziyade zanaatsal oldugunu (2004, 186)
ifade eder. Ansiklopedik bilgi igerisinde
sinema 6zellikle teknik ve sanatin bir-
lesimi olarak anlatilir (Devrim 1991, 452).
Biiker sinema i¢in en degerli gercekligi
resim sanat1 lizerinden degerlendirir ve
perspektif izerinden okur, perspektifin

kesfiyle nesnelerin uzamda dogal algila-
rimiza benzer nitelikte var olduklarina
isaret eder (1996, 26). Perspektifi bir kenara
birakip sinema ac¢ilimin1 sanat, yansima,
imge, kayitsizlik gibi kavramlar tizerinden
yapan Baudrillard; Warhol, Godard,
Antonioni gibi yonetmenlerin, imgeyle
diinyay1 ve gergekligin anlamsizligini
kesfetmeye calistigini ve kendi imgeleriyle
de gercek ve gergekiistii yanilsamalara
katkida bulunuldugunu sdyler (Baudrillard
2010, 32). Breton da Baudrillard gibi

imge lizerinden hesaplagsmalar olusturur
ve imgenin birbirlerinden uzaktaolan
gergeklikleri yakinlastiran bir gesit arag
oldugunu, bu eylemin dogalliginin olugsal
niteligi arttirdigini ve niteligin beyinde
olan nesnel bariyerleri kaldirabilecegini
bunun da sinemayla yapilabilecegini

ifade eder (Biiker 1996, 135). Deleuze ise
sinemay1 zaman, hareket ve imge tize-
rinden okur. Sinemacilar i¢in Deleuze,
onlar kavramlarla degil hareket-imgeler ve
zaman- imgelerle diistinmektedirler (7986,
X1v) demektedir. Diger sanatlarla sinemay1
karsilastirdig1 noktadaysa Deleuze; sine-
manin, diinyanin kendi varligini gercek
olmayan bir sey haline getirdigini sdyler
ve diinyanin sinema araciligiyla kendi
imgesi haline geldigini (1986, 57) ifade eder.
Baska bir bakis olarak sinema, beden ve
alg1 iligkisi de en ¢ok tartisilan niivelerin
basinda gelir. Sobchack’a gore sinema
teknolojileri yalnizca bedenle iliskili var
olusumuza aracilik etmez, ayni zamanda
bu var olusu olusturur (Denson ve Leyda 2021,
75). Bu noktada Sobchack, sinema igerisin-
deki teknolojinin etkisinin sadece aragsal
olmadigini ifade ederken Heidegger’in
teknolojinin 6zii higbir zaman teknolojik
degildir (Heidegger 1977, 12) climlesinden
beslenir.

Frampton, Filmozofi adli ¢alismasinda bii-
tlin bu yaklagimlari ele alip glinlimiiz i¢in
yeni bir sinema manifestosu ortaya koyar.
Sinema eserini; diinya igindeki-lizerindeki
pozisyonumuzun agiklanmasi haline
gelen, diinyayla kurulan etkilesimi bir
canlandirmayla anlatan, bu yolla da diin-
yayla etkilesimi anlamlandirabilmemiz
icin bir ayna haline gelen (Frampton 2013, 19)
olarak ifade eder. Bu eser; zihinlerimizde,
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gercekligin nasil algilandigiyla iliskili
fenomenolojik bir farkindalik olusturur
ve gerceklige dair goriislerimize meydan
okur (Frampton 2013,14).

Duyguyu, teknigi, imgeyi, bedeni, soy-
lemi, kurguyu ve hikayeyi hem ger¢ekligi
veya gergekiistiiliigli hem de ikisini ayni
anda barindirabilen bir sanat olarak
sinema, bu karmasik yapist ve lineer
olmayan katmanlariyla ayn1 tasarim gibi
bir¢ok parametreyi ayni anda barindiran
bir yapidadir. Tasarimda da sinemada da
insan hem obje hem siije pozisyonunda
bulunabilir. Buna karsin bir¢ok sanat
alaninda obje ve siije arasindaki iliskinin
bir dil olusturmasinin aksine Deleuze
sinemanin ne ilkel ne evrensel bir dil
sistemi olmadigini, hatta barindirdig:
anlatima ragmen bir dil dahi olmadigini
ifade eder (2009, 251).

Bir dil olmamasina ragmen sinema en
temelde bir anlatilar sanati olarak ifade
edilebilir. Bu anlatilar seyirciyle kurulan
iligkinin yakinsanmast i¢in arketiplerle
tanidiklastirilir. Antik donemde Platon’un
kavramlarindan ideayla es/yakin anlamda
kullanilan arketip icin Carl Gustay Jung;
atalarimizdan bizlere kadar gelen, onlar-
dan bize kalan imgelerin tamam1 insanli-
g1n kolektif bilincini olusturan tasarimlar-
dir demistir (Aktaran Hangeroglu 2011, 182- 183).
Bu arketipler bilingdiginda ¢ok dncelerden
beri var olan bi¢imlerdir, kaliplardir ve
kendiliginden olusur, var olurlar (Jung 2006,
403). Birgok sinema eserinde arketipleri
bulmak miimkiindiir. Keza arketiplerin
varlig1 hem anlatimi kolaylastiran hem de
daha 6nemlisi seyirciyle eseri tanidiklagti-
ran bir varlik sergiler.

Bu ¢aligmanin {izerine insa edildigi eser
de toplumsal hafizada bilinen arketipleri
iceren bir anlatim sunmaktadir. Buna
karsin eser fantezi tiiriindeki varligi ve
cok detayli (ve tutarly) tasarlanmis evreni ile
arketip olmayan tutumlara da sahiptir. Bu
noktada kimlik ve karakterlerin tasarla-
nislar1 arketip olmayan tutumlarda 6z
ortaya koyan araglar olarak diigiiniilebilir.
Kimlik Tiirk¢e’de kim olma sorusundan
hareketle aidiyet igeren bir sylem olarak
ele alinir. Bu aidiyet; Connolly’nin de ifade
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ettigi gibi kim oldugumuzu, kim ya da ne
olmayz1 tercih ettigimizi ya da toplumsal
olarak nasil tanindigimizi ifade eder (1995,
92-93). Giindelik hayatta sik¢a ayn1 anlam
iizerinden degerlendirdigimiz karakter ise
kimlikle birlikte hareket eden, Fromm’a
gore sonradan olusturulan ve yasananlarla
kazanilan (71993, 72), Yazic1 ve Yazicr'ya
gore bireyin kendine 6zgii hareket ve dav-
raniglari ile birlikte dinamik bir olus igeren
(2011, 23) bir kavramdir. Ayrica sinema gibi
gorselligi yiiksek ve siirekli hareket oriin-
tlisii igeren bir eser s6z konusu oldugunda,
karakter kavrami kendi 6zIigi geregi
gorselligi, gorsel tasarim niivelerini igeren
bir kavram olarak diisiiniilebilmektedir.

J. R. R. Tolkien’e gore fantezi tiirtindeki
sinema; kag1s, kurtulus, avuntu gibi
kavramlar yaratabilmek niyetiyle ikincil
diinyalar, inanclar ortaya ¢ikartan-iireten
ve izleyicinin biliyiilenmesine imkan sagla-
yan bir tiirdiir (aktaran Ayar 2015, 27-28). John
Clute, bu tiirii bagka bir diinya igerisinde
imkansiz ancak hikayelerin kendi gergek-
liklerinde miimkiin olan sadece kendine
dayali tutarlilig1 olan bir anlati olarak
ifade eder (aktaran Rogers ve Stevens 2017,

7). Fantastik tiir, yazarin simgesel olanin
icinden gergeklige bakmasi/bakmaya calis-
mast, imgesel olanin i¢inden ge¢en uzunca
bir yolculuga ¢ikmasi, halihazirda var olan
simgesel diizen i¢erisinde bulunmayan
imgeler insa edip bu ingalar1 simgesel
gercekligin igerisine yerlestirmesi ve

bu sistemle de gergekligi yikip yeniden
yapmasi alt iist etmesi gerekmektedir (ak-
taran Cakir 2020, 80). Hayal olanla gergek olan
hesaplassin gayesiyle fantastik; hayal olani
gergek olanin ortasinda konumlandirir
(Roloff ve Seeplen 1995, 86).

Fantastik tiir icerisinde gercekligin
algilanmasi ve hesaplagilmasi i¢in belki

de arketipler diger biitiin tiirlerden daha
degerli hale gelmektedir. Bu ¢alismanin
temel arastirma noktasinda yer alan eserde
de sinema literatiiriinde tanimlanmis (e
bir¢ok eserde bulunabilen) kahraman, biiyiik
ana, golge benlik, yash bilge gibi arke-
tipleri bulmak miimkiindiir. Buna karsin
bu c¢aligma igerisinde arketipler genel
ozellikler igerisinde incelenmeyeceginden
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bu arketiplerin detayli anlatimina gerek
goriilmemistir. Buna karsin karakterlerin
bireysel kimlikleri ve kimlik iizerinden
kurgulanan hikaye kisimlar1 dnemli oldugu
icin kimliksel anlatim daha 6nemli olarak
ele alinmis, psikolojik yorumlamalarla
desteklenmistir. Karakterler ve kimlikler
arasindaki bu iliski eserin temel altyapisini
olusturan striiktiirde kendine yer bulmak-
tadir. Tabii ki bu striiktiir mekan, nesne

ve nedensellik igerisinde baglanir. Bu
durumu Andrew Kant duygusal deneyim
alani igerisinde birbirine baglanan seyler
olarak tanimlar (2010, 71).

Bu ¢alisma tasarim ve sinema ortak kiime-
sinde kimligin ifadesine odaklanmaktadir.
Tartisma J. R. R. Tolkien’in Yiiziiklerin
Efendisi tiglemesi (2001-2002-2003) iize-
rinden tasarim ve kimlik okumalariyla
sekillenmektedir. Peter Jackson tarafindan
sinemaya aktarilan Yiziklerin Efendisi
serisi i¢in Se¢men, eserlerin salt bir roman
uyarlamasi olmadigini gorselligi, goriin-
tiileri, kurgusu, teknolojik yeniliklerin
denenmesi, fantastik ve epik tiiriin bir
karisimi olmasiyla sinema tarihinde iz
birakan bir yapit oldugunu ifade eder (2020,
208)

Filmlerdeki kesitlerin, sahnelerin, karak-
terlerin ve eylem oriintiilerinin tasarim
irtinleriyle iliskileri, tasarim tiriinlerinin
tasarlanig bigim ve niiveleri gorsellerle
beraber ortaya konmaya ¢alisilmistir. Bu
baglamda gosterge bilimin ¢aligmanin
merkezinde yer aldig1 ifade edilebilir.
Gilinlimiize gelindiginde gosterge bilimin
gorece daha az kullanildig1 ifade edilebilse
de (Inceoglu 2014, 182), sinema eserlerinin
analizi s6z konusu oldugunda olduk¢a
onemlidir (Sancar 2018, 25). Gostergebilimin
odagindaki konu, ¢izilen sinirlarin ne ol-
dugu 6nemli olmaksizin aslen gostergeler
dizgesidir (Barthes 1997, 21). Bu gostergeler
dizisi onu olusturan tekil imajlar olarak
anlamlar tegkil eder, birlestiklerindeyse
yeni yan anlamlar igerirler (Biiker 2012, 42).
Gosterge bilimsel bir analizin de temel
gayelerinden birisi bu anlamlari ortaya
cikartmak, kesfetmektir (Sancar 2018, 27).
Berkeley bu anlam i¢in; gosterge bilim,
digerlerinden izole olmus anlami ortaya

cikartmak ve anlamin ne oldugunu analiz
etmektir (2072, 3) demektedir. Ilgili alanda
calisan diger bircok kisi de gosterge
bilimi, anlamin “eklemlenis bigimi”
olarak tanimlarlar (Guiraud 1994, 17: Berkeley
2012, 3; Rifat 2014, 113). Ayni sekilde gosterge
bilimin en temel kaidesinin ve gayesinin
anlam oldugu sik¢a ifade edilmistir (Giinay
2002, 186; Gottdiener 2005, 41; Sayin 2014, 117).
Sinema sanatinin kalbinin sinematografik
olay ve eylem oldugu, olayin ve eylemin
¢ekirdeginin anlam oldugu ifade edilebilir.
Gosterge bilimci direkt olarak bu ¢ekir-
dege, anlama odaklanmaktadir Andrew
2010, 325). Andrew’a gore gosterge bilim
sinema icerisinde eserin ifade ettigi ve
asikar olani tekrarlamaz, nesneden anlam
iiretilmesine imkan veren mantik oriintii-
leri yakalar (2010, 332). Bu anlamlarla izle-
yici, izleme eylemi esnasinda filmde var
olan eylem oOriintiisii hakkinda bilgilenir
ve eseri tanimlayabilir hale gelir, bu siireg
izleyicinin algisal — biligsel donanimi,
algilama kosullar1 ve ge¢gmis deneyimle-
rinden hareketle var olur (Bordwell 1985, 39).

Gosterge bilim akademik anlamda

ilkin Peirce’in (Charles Sanders Peirce) Ve
Saussure’in (Ferdinand de Saussure) aras-
tirma ve ¢alismalariyla iliskilendiril-
mektedir. Berger’e gore her iki diislinir
de gosterge bilim icerisinde anlamin
nasil olustugu ve olusturulduguyla, karst
tarafa nasil aktarildigiyla ilgilenmektedir
(Berger 2012, 82). Peirce’in gosterge bilim
yontemi mantik bilimini temel alir (Sendur
Atabek ve Atabek 2007, 70). Peirce analizi,
temelde tiglii bir sistem iizerinden
sekillendirir. GOsterge (gdsteren) nesne
ve yorumlayici diye ifade edilebilecek
olan bu siire¢ i¢in Fiske i¢ ige gegmis ve
birbirleriyle iliskili kavramlar (Fiske
2014, 125) demektedir. Ozden, bu iliski
Oriintiileri icerisinde gosterge bi-
limcinin, psikoloji, sosyoloji, felsefe, tarih,
estetik gibi alanlardan beslenerek ilerle-
digini ifade eder (2004, 153). Saussure ise
gosterge bilim agilimini toplum bilimin
kendisinden hareketle var eder. Sendur
Atabek ve Atabek bu a¢ilim igerisinde
gosteren ve gosterilen arasinda var olan
bagin uzlasimsal oldugunu soylerler (2007,
69). Saussure de Peirce de simgeyi bir
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cesit gosterge bicimine getiren “anlasma”
iceriginden séz eder (Wollen 1989, 125). Bu
anlasmay1 Peirce “yorumlayici, gésterge
ve nesne” kelimeleriyle; Saussure ise “gds-
terge, gosteren, gosterilen” kelimeleriyle
kavramlastirir.

Calismanin striiktiiriinii bu sinematik
evren dahilinde ona 6zel tasarlanmis
nesnelerle kisi ve karakterlerin, olay ve
kimlik oriintiileri olusturmaktadir. Bu
stritktiir dahilinde ii¢leme ayrik olarak
degil tek bir biitiin olarak ele alinmistir.
Yorumlama ve analizlerde karsilagtirma
teknigi kullanilmistir. Gosterge bilimsel
6ge okumalari tasarimlarin, karakterlerin
ve sahnelerin analizinde aktif olarak kul-
lanilmistir. Karsilastirmali ve agiklamali
olarak kullanilan bu yontem hem sinema
hem tasarim hem de psikoloji bilgisiyle ele
alinmustir. Gerekli noktalarda ilgili yazin
arastirmasinin yani sira, ilgili alanlardan
uzman kisilerle goriismeler gergekles-
tirilmigtir. Sinema alaninda bir¢ok film
hakkinda bir¢ok akademik ¢alisma mevcut
oldugu gibi, Yiiziiklerin Efendisi eserleri
icinde ¢aligmalar bulmak miimkiindiir.
Buna karsin bu ¢aligmalar tasarim literatii-
riinden uzak, salt olarak sinema literatiirii
icerisinde var olmaktadirlar. Calismalarin
o6nemli bir kism1 teknik, teknoloji gibi
kavramlar1 incelemekte; biiytik bir kismi
da senaryo baglaminda kurgu, oyunculuk
gibi kavramlari incelemektedir. Sosyolojik
ve psikolojik baglamlarda filmleri ¢aligma
konusu alan bir¢ok ¢alisma da mevcuttur.
Ayrica aligkin olundugu iizere sinema
eserlerine dair elestiri metinleri de bu
literatiiriin bir pargasi olarak var olmakta-
dir. Buna karsin sinema ve iiriin tasarimi
iizerinden hikaye anlatimi, kurgu, kimlik
gibi kavramlarin sorgulandig: fazla
calisma mevcut degildir. Bu calisma
sinema-tasarim ara kesitinde var olarak bu
sorgulamay1 miimkiin kilmaktadir.

Calisma en temelde nesne kimlik iliski-
sine odaklanmakta, bu iliskiyi tasarim
icerigince analiz etmektedir. Sinema eseri
icerisinde kullanilan tasarlanmis nesnele-
rin salt olarak bir nesne olmaktan &tesini
barindirdiklar: fikri bu ¢aligmay1 imkanl
kilmistir. Eser sahibinin sdylemek istedigi
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bazi sdylemlerin nesneler lizerinden
anlamlandig1 anlar tartismanin konusunu
destekler nitelik barindirmaktadir. Sinema
ve tasarim ara kesitinde var olan ¢alisma
iiretimle temsili, nesneyle kimligi, formla
karakteri, olgu ile hikayeyi vb. bulugturan
noktalara temas etmektedir.

Sonugta sinema ve sinematografik anlatim
icerisinde tasarim nesnesinin yeri ve
pozisyonu kesfedilmis, tirtin-kimlik bag-
lamlar1 olusturulmustur. lgili eserlerde
kullanilan nesnelerin (tasarim iiriinlerinin)
salt olarak fonksiyon objesi olmaktan &te
birer temsil araci oldugu, karakterlerin
kimliklerinin belirtegleri oldugu, seyir-
cinin bilmedigi ve filmde géremedigi
gecmis (ya da gelecek) detaylarin bir tagiy1-
cist oldugu bilgisine ulasilmistir.

Bu pozisyonun izleyici ve sanat baki-
mindan ele alinmasi durumu ¢aligma
icerigince kendiliginden ortaya ¢ikmis bir
nokta olsa da tasarimin sinemaya etkisi
olarak degerlendirilebilecek bir niive
oldugu ifade edilebilmektedir.

2. Ornekler ve Tartisma

Bu boliim tartismanin ana striiktiiriini
olusturan 6rneklendirmeleri, karsi-
lastirmalari, analizleri ve tartismay1
icermektedir. Bu yap1 6ncelikle gerekli
On bilgileri basitce ifade etmek sonra da
orneklere ve tartigmalara gecmek lizere
yapilandirilmistir. On bilgiler kismi yer
yer literatiirde ifade edilen bilgilerle yer
yer filmde izlenebilir bilgilerle (ve yorum-
lamalariyla) yer yer de filmde olmamasina
ragmen (ihtiyag duyulan noktalarda) filmin
6z metni olarak ilgili eserin ilk hali olan
Yiiziiklerin Efendisi kitaplarinda olan
bilgilerle olugsmaktadir.

Ornekler ve tartisma kismi temelde iki
farkli bolim olarak da ele alinabilir nite-
likte olmasina karsin, okuma ve anlama
yapisini bozmamak adina ilgili 6rnegin
ifadesi, anlami ve tartigsmasi seklinde her
ornek icin biitiinlesik olarak verilmistir.

2.1. On Bilgiler

Yiiziiklerin Efendisi filmleri ilk ¢ikan seri
olarak ii¢ filmden olusmaktadir. Daha son-
ralarda ilgili hikayenin 6ncesini, sonrasini

ya da ayni zaman diliminde bagka bir yerde
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gecen baska bir gergekligi anlatan eserler
de yapilmistir. Caligma geregince asil
odaklanma noktasi olan 2001 yapimi The
Fellowship of the Ring (Yiiziik Kardesligi),
2002 yapim1 The Two Towers (Iki Kule)

ve 2003 yapimi The Return of the King
(Kralin Déniigii) Uzerinden ¢alisilmistir. Bu
ii¢ eser gerek toplumsal kabulii gerek ilk
¢ikan eserler olmasi gerekse de eserlerin
niteligi bakimindan diger eserlerden ayrik
ve iist bir noktada goriilmekte olup ilgili
arastirmanin merkezinde yer almaktadir.
Buna karsin zamansal ya da eylemsel
farkliliklarla baska hikayeleri konu alan
diger eserler bu {i¢ filmin yorumlanma-
sinda ve arastirma bulgularinin olusturul-
masinda oldukga etkili olmus ancak asil
arastirma eserlerinin disinda kalmaktadir.
Bu baglamda diger eserlerde var olan
nesne ve kimlikler bagka arastirmalar
yapmaya miisait cogunlukta oldugunda,
sadece bu ii¢ eserde kullanilmasi gereken
bazi noktalar ve nesneler aragtirmaya
dahil edilmistir. Yiiziiklerin Efendisi
disinda ilgili evrende gegen bircok film,
dizi, animasyon, kitap, bilgisayar oyunu
mevcuttur. Bu eserler tiir baglaminda
gruplandirilmis bi¢imde kronolojik sirayla
asagida verilmis olup sadece resmi eserler
dikkate alinmistir (Hayranlar ve amatérlerce
¢ekilen bir¢ok yapit -fan movies, comedy sketch
vb.- meveuttur). Aragtirmanin merkezinde
olan ii¢ eserden de birden ¢ok sahne ve
referansin verilmesi noktasinda kaynakga
vermenin kolaylagtirilmast igin yil-¢ikis
zamanina gore filmler 1. film (Yiiziklerin
Efendisi: Yiiziik Kardegsligi), 2. film (Yiiziiklerin
Efendisi: Iki Kule), 3. film (Yiiziiklerin Efendisi:
Kralin Déniigii) olarak isimlendirilmistir.

Iigili Evrende Gegen Kitaplar
1937 — Hobbit (The Hobbit)

1957 — Yiiziiklerin Efendisi (The Lord of the
Rings: Fellowship of the Ring; Two Towers, The
Return of the King)

1962 — Tom Bombadil’in Maceralar1 (The
Adventure of Tom Bombadil)

1977 — Silmarillion

1980 — Bitmemis Oykﬁlel‘ (Unfinished Tales of
Numenor and Mittle-Earth)

1983 — Kay1p Oykiiler Kitab1 1 (The Book of

Lost Tales)

1984 — Kay1p Oykiiler Kitab1 2 (The Book of
Lost Tales: Part Two)

1985 — The Lays of Beleriand

1986 — The Shaping of Middle-Earth 1987

— The Lost Road and Other Writings 1988
— The Return of the Shadow

1989 — The Treason of Isengard 1990

— The War of the Ring 1992 — Sauron
Defeated

1993 — Morgoth’s Ring

1994 — The War of the Jewels

1996 — The Peoples of Middle-Earth
2007 — Hurin’in Cocuklar1 (The Children of
Hurin)

2008 — Tehlikeli Diyarlardan Oykiiler
(Tales From the Perilous Realm)

2016 — Beren ve Luthien’in Hikayesi (Beren
and Luthien)

2018 — Gondolin’in Diisiisii (The Fall of
Gondolin)

2021 — The Natura of Middle-Earth

2022 — The Fall of Nimenor

Ilgili Evrende Gegen Girsel Eserler

1977 — The Hobbit - Animasyon/Cizgi
Film

1978 — Yiiziiklerin Efendisi The Lord of
the Rings - Animasyon/Cizgi Film

1980 — The Return of the King -
Animasyon/Cizgi Film

1993 — Hobitit — Mini Dizi

2001 — Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik
Kardesligi (The Lord of the Rings: The Fellowship
of the Ring) - Sinema Filmi

2001 — Quest for the Ring - Film Belgeseli
2002 — Yiiziiklerin Efendisi: Tki Kule (7he
Lord of the Rings: Two Towers) - Sinema Filmi
2003 — Yiiziiklerin Efendisi: Kralin
Doniisti (The Lord of the Rings: The Return of the
King) - Sinema Filmi

2003 — Secrets of Middle-Earth: Inside
Tolkien’s ‘The Hobbit - Film Belgeseli
2012 — Hobbit: Beklenmedik Yolculuk (7he
Hobbit Unexpected Journey) - Sinema Filmi

2013 — Hobbit: Smauf’un Corak Topraklar1
(The Hobbit: The Desolation of Smaug) - Sinema
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Filmi

2014 — Hobbit: Bes Ordunun Savasi (The
Hobbit: The Battle of the Five Armies) - Sinema
Filmi

2021 — The Last Journey - Ogrenci
Calismasi, Odev Filmi

2022 — Yiiziiklerin Efendisi: Glig
Yiziikleri (The Lord Of The Rings: The Rings of
Power) - Dizi

Yiiziiklerin Efendisi serisi J.R.R.
Tolkien’in 1937 -1949 yillar1 arasinda
yazdigi epik- fantezik tiir olarak ifade edi-
lebilecek edebiyat eserleri olup 2001-2002-
2003 yillarinda beyaz perdeye aktaril-
mustir. Fantezi tliriiniin 6zIigl geregince
kendi evreninde var olan bir¢ok hikayenin
olusturdugu bu seri, Silmarillion, Hobbit
gibi bagka hikayelerin de olusturdugu
genis bir yelpazenin bir kismidir. Bu evren
dikkatle incelendiginde hayran birakacak
bir detay 6l¢eginde tutarlilik ve ince is¢ilik
s6z konusudur. Eserlerde var olan betimle-
meler kelimelerle ¢izilen resimleri anlatan
yapidadir. Eser cokluguna ve genigligine
ragmen bu seriler sadece olaylarin ériintii-
siiyle degil; kisilerin betimlendigi, irklarin
betimlendigi, enstriiman ve araglarin
betimlendigi, dogani, hayvanlarin ve
bitkilerin betimlendigi her birinin detayli
bigimde anlatildig1 bir yapidadir. Oyle ki
bu detay ve igerik dl¢egi drnegin; irklarin
dillerinin de tasarlandig ve tiretildigi,
topluluklarin sarkilarinin yazildigi bir
derinliktedir. Nesnelerin, mekanlarin,
rklarin, kisilerin tarihleri, gegmisleri, alt-
yapilar1 ayr1 ayri tasarlanmais, biitiinliikler
icerisinde metinlerde verilmistir. Bu komp-
like yapr icerisinde bir 6rnegin incelenmesi
ve analizi noktasinda gerekli on bilgilere
yorumlardan dnce yer verilmistir.

1.1. Savas Enstriimanlarin
Karsilagtirmasi

Bu karsilastirma kiimesinde var olan her
iki tiir kilig¢ ve zirhlarin yapim asamalar1
ve liretim sekanslarini filmde bulmak
miimkiindiir. Daha ilk karsilastirma

bu iiretimin bigimi, niteligi ve liretim
yerlerinin mekansal dzellikleri arasinda
yapilabilmektedir.
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Orc ve Uruk Hailerin kilig ve zirhlarinin
iiretildigi yerler karanlik, pis, dar, bastan
savma ve korkung bir tasvirde (Resim
1-01:06:38); Elflerin iiretim yerleriyse
ferah, dogal, temiz ve biiyiileyici nitelikte
resmedilmistir (Resim 2 — 00:31:10- 00:31:40).

Resim 1: Orc Irkinin Uretim
Sahnesi ( Peter Jackson,
Yiiziklerin Efendisi: Yizik
Kardesligi - 01:06:38)

Resim 2: Elf Irkinin Uretim
Sahnesi (Peter Jackson,
Yiiziklerin Efendisi: Kralin
Dénisi — 00:31:10- 00:31:40)

Uretim sahneleri incelendiginde majér bir
yontem farklilig1 gézlemlenmektedir. Orc
ve Uruk Hai tiretiminde (7. Film — 01:06:10-
01:07:01) eritilmis metallerin kaliplara
dokiilmek suretiyle tek seferde 8-10 adet
kilicin iiretildigi, bu iiretimin (ve kaliplarin)
bastan savma ve 6zensiz oldugu goriil-
mektedir (Resim 3 — 01:06:33- 01:06:36). Kenar
satihlarinin keskinlestirilmesi disinda her-
hangi bir taglama, diizeltme, ¢capak alma
islemlerinden ge¢medigi acik¢a goriilen bu
enstriimanlar rastgele ve degersiz bir y1gin
halinde depolanmaktadir (Resim 4 — 01:06:30).
Bu noktada salt olarak tiretimin niteliksiz-
liginden 6te Uretilmis olana da higbir deger
verilmedigi agikca okunmaktadir. Sap,
ergonomi ve tutus baglaminda 6zenli bir
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Resim 3: Orc Irkinin Kalip Sahnesi
(Peter Jackson, Yiiziklerin Efendisi:
Yiiziik Kardesligi - 01:06:33

- 01:06:36)

Resim 4: Orc Irkinin Uretiminden
bir kesit (Peter Jackson, Yiziklerin
Efendisi: Yiiziik Kardesligi

- 01:06:30)

tiretim siireci tasviri mevcut degildir. Buna
karsin Elf kilicinin iiretim sahnesinde
birgok kisinin tek bir kilig yaptig1, kilicin
toplu tiretime tabi olmadig1, her bir kilicin
usta kisilerce 6zenle doviildiigii, 6zenle is-
lendigi, tecriibeyle sekillendirildigi ve hatta
isim verildigi, ona has bir ritiiel yapildig1
goriilmektedir (Resim 2). Her bir kilig ayr1
bir sanat eseri niteliginde tretilmektedir.

Bu noktada silahlar tek tek incelenecek
olursa; Orc ve Uruk Hai kiliglar1 diiz
yekpare bir metalin ucunda var olan bir
cikintiyla temel basit ve yetersiz bir kaba
bigim i¢cermektedir. Bu kaba bi¢imin belki
de fonksiyona hizmet eden ucundaki zirh
delici parca diginda rastgele bir metal
oldugu bile ifade edilebilir. Tutma kismi1
hicbir ergonomik kaygi icermeyen sadece
ele sigabilecek diiz bir kisimdir. Kiliglarin
herhangi bir kin ya da koruyucuyla iliskisi
gozlemlenmemistir. Bu form ve detay

ozellikleri Orc 1rklarinin, filmlerde agikca
sahnelestirilen 6zensiz, daginik ve savruk
yapisina uygun halde tasarlanmistir.
Goblin kiliglar1 hakkinda film siiresince
yeterli bilgi edinilemiyor olsa da diger
eserlerden yapilan arastirmalarla edinilen
bilgiler 15181nda tutma kisminin kilicin
icerisine alindig1 niteliksiz bir iiretim
iiriinii goriilmektedir. Ilgili nesnenin ne
formlari ne de bigimleri genel ya da 6zel
bir fonksiyona hizmet eden bir sebep
icermemektedir. Ama agik¢a soylenebilir
ki iiretiminin Uruk Hai ya da Orc kilig-
larinda da oldugu gibi 6zensiz, niteliksiz
ve alelade oldugu ifade edilebilir. Buna
karsin ergonomik anlamda (yetersiz de

olsa) bir kaygi1 s6z konusudur. Bununla
beraber Goblin 1rklarinin hem fiziki viicut
biiyiikliikleri hem hareket kabiliyetlerinin
¢oklugu diistiniildiigiinde ilgili silahlarin
tiirevlerinden gorece daha ufak tasarlan-
dig1 goriilmektedir. (Resim 3).

Elf kiliglartysa tutma kismindan metaline,
islemelerinden bi¢imlerine her detayryla
disliniilmiis 6zenle tasarlanmig, hem
fonksiyona hem estetige hizmet eden
nitelikler barindirmaktadir. Birgogunun
formlari, Elf irkinin saldir1 bigimi olarak
kullandig1 savurma eylemine hizmet

eder nitelikte moment kazandirici i¢in
temel bir egri igermektedir. Sap kisimlar1
bu momentin kontrol edilebilmesi i¢in
gorece uzatilmis ve gerektiginde ¢ift el
tutulabilecek kadar biiyiitiilmiistiir. Sap
kisimlarinda ahsap oldugu diisiiniilen
(goriiniis ahsap olsa da filmlerde net bir ilgili séylem
yoktur) ve ergonomik oldugu gozlemlenen,
islemeli ve metal kisimdan ayrik algilanan
bir yapt mevcuttur. Bu yapi, kilig kininda
dururken kinla biitiinlesik bir ifade ortaya
koymaktadir. Kiliglarin ¢ok hafif ama ¢ok
dayanikli olduklar1 sozlii ifadelerle betim-
lenmektedir. Neredeyse her kili¢ islemeler
ve imgelerle bezenmis haldedir. Filmlerde
olmasa bile ilgili evrenin diger eserle-
rinde kili¢larin igslemelerinin (ve kiliglarin
ruhunun) sahibine 6zel oldugu, sahibinin
geemisiyle, kahramanliklariyla, kisiligiyle
iliskili oldugu betimlenmektedir. Bu nok-
tada filmlerde buna bir gonderme olarak
kili¢larin isimlerini sahibinin bagarisindan
aldigina dair kisa diyaloglar mevcuttur.
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Resim 5: Orc, Uruk Hai
Irklarinin Silahlart (yazar
tarafindan gérsellestirilmistir)

A0

Uruk-Hai Kilic

Goblin Kilici

Resim 6: Elf, Ciice ve Insan
Irklarinin Silahlart (yazar
tarafindan gorsellestirilmistir)

Clce Kililar Ciice Baltalar
S

Insan Kiliclar

ELF Kiliglar

Bu kiliglarin, ilgili evrende tasarlanan EIf ~ ve Uruk Hai kiliglar1 keskinlestirilmig bir
irklarinin en temel 6zellikleri olan; nizam  metal parcasi, Elf kiliglariysa birer sanat
ve diizen, estetik gibi kavramlarla birebir eseri olarak nitelendirilebilir (Resim 6).
ortustiikleri goriilmektedir. Ayni zamanda  nsanlarin kullandig1 kiliglarda “6zellikle
kar tizerinde ytriirken batmadiklari film bir sanat eseri olma hali” barindirtyor
sahnelerinde goriilen Elfler gibi saglam olmamasina kargin hem bu kiliglarin da
ancak ¢ok hafif tasarimlari, karakterle bir  ince iscilikler icermekte hem de filmin
uyumun ifadesi olarak goriilmektedir. En bir¢ok sahnesinde 6zellikle insan-kilig
basit anlamda ifade etmek gerekirse; Orc iligkisi tizerine temsiller igeren sahneler
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bulunmaktadir. Bu temsillerde kilicin,
bireyin bir 6z uzantist oldugu, ona verilen
degerin fonksiyondan 6te oldugu goriil-
mektedir. Buna karsin iiretim becerileri
noktasinda Elfler ya da Ciiceler kadar
nitelikli olmayan insanlarin bu anlam
yiklii savas enstriimanlarinin tasariminda
ve liretiminde yeterli diizeyde olmadigi
goriilmektedir. Ancak insan irklarinin
kiliglartyla kurdugu baglam is¢iligi Elfler
kadar iyi olmasa bile kimlik 6geleri barin-
dirmaktadir. At Beyliklerinin kilig sap-
larinda at soyutlamalari olmasina kargin
saray halkina mensup olmayan insanlarin
kiliglarinin gorece 6zensiz oldugu soyle-
nebilmektedir. Bununla beraber filmlerde
var olan bir¢ok Insan 1rk1 kilicinin gorece
biiyiik oldugu ifade edilebilir. Oyle ki kilig
kullanim tarzlari diisiiniildiigiinde insan
irkinin orta ¢ag sovalyeleri gibi hantal
savurmalar ve kirma darbeleri filmlerde
gozlemlenebilmektedir (Resim 6).

Ciicelerin Yiiziiklerin Efendisi tigleme-
sinde kili¢ kullandig1 goriilmemektedir.
Buna karsin balta kullandiklar1 ve ayrica
serinin diger filmlerinde (Hobbit serisi) kilig
kullandiklar1 goriilmektedir. Yiiziiklerin
Efendisi serisinde kullanilan ve goriilen
baltalarin (ister biiyiik modellerde ister kiiciik
modellerde) ince, detayli ve nitelikli bir
is¢ilik barindirdig ifade edilebilir. Diger
filmlerden edinilen bilgiler de kullanilarak
Ciicelerin balta, kili¢ ve diger silahlarinin
gosterisli oldugu, genel fonksiyon-form
ilgisine uymadig1 ancak iiretim anlaminda
cok yiiksek nitelik icerdigi sdylenebil-
mektedir. Bu noktada form-fonksiyon
uyumsuzlugu en temelde kili¢c kullanim
senaryosunun disinda yeni bir eylem
tasviri igermektedir. Ciicelerin kiliglari
incelendiginde aerodinamik ve momentum
ogeleri barindirmadigi, kiliglarinda sanki
bir baltaymuis gibi tasarlandigi, hiz ve
keskinlik 6zelliklerinin yerini kuvvet ve
parcalama &zelliklerinin aldig1 ifade edi-
lebilir. Bu durum bigimsel 6zelliklerden
de okunabilmektedir (Resim 6). Bu noktada
film serisi boyunca (ve serinin diger filmlerinde,
kitaplarinda) birgok farkli kilicin 6zellikle
¢ekilmis sahneleri, bu sahnelere eslik

eden hikayeleri, isimleri ve belirte¢ olarak
temsil olarak kullanimlari mevcuttur. Bu

sekanslarin tamami Elfler, Kale Insanlart,
Rohanlilar, vb. yani karakter ve kimlik
olarak “iyi” varligin oldugu kisilerde
ge¢mektedir. Buna karsin “koti” varligin
temsillerinin higbirinde benzer sekanslar
mevcut degildir.

Zirh, kalkan, migfer gibi enstriimanlarda
da 6zelikle betimlenen dgeler olmasina
karsin hicbirindeki temsiller kili¢c 6geleri
gibi bireysellesmis ve 6zellestirilmis
degildir. Daha spesifik anlarda yiiklenen
anlamlar tizerinden bu enstriimanlarin
gergeklikleri tartigilir hale gelmektedir.

Kalkan o6zellikle ayrigsmis bir insan toplu-
lugu olan Rohan Beyliklerinde kullanilan
bir savas enstriimani olarak izlenmektedir.
Rohan insanlar1 gorece daha siirdiiriilebilir
ve dogal bir hayat yagayan ve hem giinde-
lik hayatlarint hem ekonomik iligkilerini
hem de askeri iliskilerini atlar tizerinden
gelistirmis bir topluluktur. Erkekleriyle
beraber savasa gidebilen, savagmay1 bilen,
yonetim icerisinde aktif rol {istlenebilen
kadinlariyla Rohanlilar, diger irklara
gorece daha demokratik bir yap1 icerisinde
izlenmektedir. Bu kendi iginde kapali
topluluk 6zellikle okgularin, atlarin ve sii-
riiciisiiniin korunmasi noktasinda kalkan-
larla sik1 baglar igerisindedir. Kalkanlar1
ince islemeleri, beyliklerin figiirlerinin
temsilleriyle sanatsal bir biitiinliik ice-
risinde fonksiyona hizmet etmektedir.
Benzer sanatsal 6zellikleri kiliglarin sapla-
rindaki oymalarda ve tutma kisimlarinin
islemelerinde de goriilmektedir (Resim 6

ve Resim 7). Rohan Beyliklerinin arma ve
flamalarina gore kalkan {istii bezemeleri
degisebilse de en temelde iki degigmeyen
tasarim niivesi igermektedirler. Birincisi at
iistiinde kullanimi1 imkanli kilan oyuklar
olarak ifade edilebilir. Kalkanin altinda
atin sirtina ya da yanina temas edebilecek
bir bogluk-oyuk, iist kismindaysa iize-
rinden mizrak uzatilabilecek ya da kilig
savurabilecek bir oyuk mevcuttur. Bu
geometrik tasarim kararlar1 yiiriiyen bir
savascl i¢in negatif durumlar olusturabi-
lecek olsa da at iistiinde kullanimi1 daha
pratik ve daha imkanli kilmaktadir.

Elf kalkanlar1 hem Elflerin saldiri silah-
lartylauyumlu form 6geleri igeren, hem
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viicudun biiyiik bir cogunlugunu kapatabi-
lecek biiyiikliikte olan hem bu biiytikliige
karsin oldukga hafif olan ve yine de ¢ok
saglam olan savas enstriimanlaridir ve
estetik olarak yiiksek nitelik icermektedir.
Elflerin kalkanlarinda bu estetik nitelik
parca biitiin iliskisi i¢erisinde biitiinsel
bi¢imi takip eden i¢ ¢izgilerle ortaya
cikartilmistir (Resim 7). Yan yana savagan
Elf askerlerinin sik1 satihlarla bir duvar
olusturdugu bir anda kalkanlarda bulunan
dairesel bosluklar (hemsag hem sol taraftan)
duvarin disina kili¢ ve mizraklarla saldiri
imkani vermektedir. Elf irkinin var olan
nizam ve disiplini diisiiniildiigiinde bu
savag taktiginin sik¢a kullanilabilecegi
(buduruma referans eden sahneler baska filmlerde
mevcuttur), kalkanlarinda bu ihtiyaca
yonelik tasarlandig1 ifade edilebilir. Ayrica
filmler boyunca higbir kilolu, hantal EIf
tasviri mevcut degildir. Elflerin zayif,
atletik ve dengeli ayn1 zamanda
gliclii olduklar1 bilinmektedir.
Elf kalkanlarinin tasarimi ve
bi¢imi diisliniildiigiinde bu irkin
ozelliklerine uyum saglayan bir
bi¢im s6z konusudur.

Ciice kalkanlar1 kendi 6zellik-
lerine referans eden 6geleri en
net olarak ortaya koyan kalkan
tiriidiir. Diger irklardan farkli
olarak kare bir bi¢im lizerinden
tasarlanan Ciice kalkanlari metal-
den olusturulmus bir miicevherat
temsili ortaya ¢ikartmaktadr. Tki
yonlii bicimiyle kalkan her tiirlii
kullanim senaryosu noktasinda
hem ac¢ik hem kapali uglar icer-
mektedir. Roma lejyonlarinin sa-
vag-savunma taktiklerine benzer
sekilde bu kalkanlarin {ist liste
bindirilmek suretiyle hem dikey
hem de egimli iki (veya ii¢) kapali
satihtan olusan bir savunma
duvar insa ettikleri bilinmekte-
dir. Bununla beraber bazi Ciice
irklarinin {ist ve yan kenarlarinin
diiz alt tarafi diiz olmayan (sivri
olan) farkli kalkanlar kullandik-
lar1 da karsilasilan bir durumdur.
Ciicelerin fiziksel 6zellikleri
geregince kalkanlar1 da diger
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irklarin kalkanlarindan daha kigtiktiir.
Buna karsin kullandiklar1 malzemeler ve
bu malzemeleri isleme becerileyle oldukga
yliksek saglamlik icerdikleri bilinmekte,
kalkanlarin ve Clice savaggilarin birbir-
leriyle beraber kurgulanmis taktikleriyle
kalkan gorevi goren yiizeyin alaninin
arttirildig1 séylenebilmektedir (Resim 7).

Beyaz Sehir (Minas Tirith) kale sehrinde de
bagka bir insan 1rk1 mevcuttur. Bu insanlar
Rohanlilar gibi degil ve hatta neredeyse
taban tabana zit giindelik pratikler ve
usullerle yasamaktadirlar. Beyaz Sehir
Insanlarinin kalkanlari tiim viicudu
kaplayabilecek biiyiikliikte ve ahsaptan
iiretilmis, hafif ve gorece dayaniksiz bir
yapida olup tlizerinde 1rkin simgesinin
metal bir islemesini icermektedir. Bu kal-
kanin temsilinde hem ahsabin sekillenisi
hem igleme kisminin oldukga soluk renkli
metallerle ve gdze batmavacak sekilde

Resim 7: Elf, Ciice ve Insan
Irklarinin Kalkanlart (yazar
tarafindan gorsellestirilmistir)

|nsan Kdlkdnl

Elf Kolkan (White-Cy)

|nsan Kalkam

(Rohan)
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Resim 8: Orc ve Uruk Hai Irklarinin
Kalkanlari (yazar tarafindan
gorsellestirilmistir)

yapilmasi usta bir is¢ilikten ziyade basit
bir iiretimin temsili olarak okunmaktadir.
Diizenli ordu tasviri olarak ifade edilebile-
cek bu irkin savas enstriimanlarinin temel
pragmatik iliskilerle tasarlandigi ifade
edilebilir. Kalkanlar biitiinsel yapisini
korumasi igin iist ve altlarindan metal
kisimlarla miihiirlenmis buna karsin kalani
ahsaptan tiretilmistir (isleme kism: hari).
Bigimleri geregince standart bir insanin fi-
ziksel yapisinda birgok bdlgeyi koruyabilir
olsa da at iistiinde salt olarak yan tarafta
sabit tutulmaya mecbur biiyiikliiktedir.
Kapladig alan itibariyle uzaktan yapilan
oklu saldirilarda bedeni iyi koruyacak
olmasina kargin, yakin déviis aninda

hem hareket kabiliyetinin kisitlilig1 hem
de iiretildigi malzeme tercihi sebebiyle
gorece diisiik fonksiyon i¢erdigi ifade
edilebilir. (Resim 7).

/V\Or‘icxo ~clar

Kalkan

Mordor O rclom
KG”(Gf“

Orc kalkanlari iki farkli bigimde ele
alinmaktadir. Mordor Orclarinin kalkan-
lar1 basit ve niteliksiz bir tiretim olarak
resmedilmis olmasina karsin yine de bir
fonksiyon odakli bigim kaygisi icermekte,
ancak ozellikle yiizey kalitesinde bu
0zensizligin temsili olarak rastgelelik
goriilmektedir. Buna karsin Moria
Orclarinin bigim olarak oldukga degisik
diye ifade edilebilecek olan deri kalkanlar1
mevcuttur. Bu sertlestirilmis deri kal-
kanlarn tretilis bigimiyle gorece nitelikli
bir tiretimden ¢iktig1 anlagilmakta ve
bi¢im-form itibariyle Goblin irkina aitligi
vurgulamaktadir. Ayni1 zamanda siirekli
hareketlilikleri ve hareket edis bigimleri
g0z oniine alindiginda bu 6zel bigimin, kol
uzantist seklinde kullanildigi, tirmanma
ve 4 ayak iizerinde kogsmada kolayca
kullanilabilir oldugu goériilmektedir. (Resim
8).

Uruk-Hai Kalkan
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Uruk Hai kalkanlari, Orc kalkanlarindan
yliksek diger irklardan diisiik bir tiretim
niteligi temsil etmektedir. Form ve bi¢im
hem detaylarryla hem biitiinligiiyle fonk-
siyona hizmet etmektedir. Buna karsin
genel goriinis itibariyle hicbir giizellik,
estetik ya da sanatsal done icermeyecek
sekilde tasvir edilmistir. Negatif anlamda;
en basit ama fonksiyonu yerinegetiren bir
bi¢im-iiretim igermektedir. Buna karsin
tasviri bir silah oyuntusu, gorece diizel-
tilmis tist kenarlar1 ve kesici alt kismi ile
Uruk Hai 1rkinin Orclardan {istiin bir 1irk
oldugu bilgisi desteklenmistir (filmlerdeki
diyaloglar desteklenmistir). (Resim 8).

Kalkanlar i¢in ifade edilen veriler viicut
zirhlarinin analizi noktasinda da tamamen
aynidir. Her 1rkan isgilik kalitesi, tiretim
becerisi ve niteligi, sanatsal ve estetik
yaklasimi ayn1 temel 6geleri igermektedir.
Farkli olarak kullandiklar bir kalkan
kesfedilmemis olan Goblin irkinin bir sirt
korumalig1 dikkat ¢ekicidir. Bir kaplum-
baganin sirtinda var olan kabuk gibi ifade
edilebilecek olan bu yapi1 birgok Goblinde
bulunmaktadir. Hareket bigimleri hem dort
ayak hem iki ayak iistiinde olmay1 icerebi-
len ve genelde kambur olan bu 1rkin viicut
sekillerini tamamlar nitelikte, viicutlarina
derme ¢atma baglantilarla tutturulmus,
kemik ve ahsaplarda olusturuldugu
diisiiniilen bir sirt korumalig1 mevcuttur.
Her Goblin i¢in sirt korumaliklarinin;
biiyiikliikleri, tipleri, kapladiklar: alanlari,
dis ¢ikintilar1 gibi her 6gesi birbirinden
farkli tasarimlar icermektedir.

2.3 Anlamsal I¢erik ve Baglam

Bu noktada onceki boliimde ifade edilen
kilig, kalkan, viicut zirh1 gibi enstriiman-
larin 1rklar ve kisilikler-kimlikler arasin-
daki baglamlar1 tartisilacak, alt anlamlar
ortaya konmaya ¢aligilacaktir.

Terminolojik olarak incelendiginde Orc
ve Goblinin ayni1 irk oldugu ifade edi-
lebilmektedir. Buna karsin farkli irklar
farkli isimleri kullanmaktadir. Eserlerin
yaraticist Tolkien bir¢ok yerde bu irklar
icin ¢irkin yaratik, kot varlik, kétii kalpli
yaratik, zalimyaratik gibi nitelendirme-
lerde bulunmustur (7olkien 2007a, 11-160,
173-298, 335-354) (Tolkien
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2007b, 83-496, 631-689) (Tolkien 2016,
632-696).

Silmarillion, Hurin’in Cocuklar1, The
Hobbit gibi kaynaklar (natta Yiiziiklerin
Efendisi eserinin orijinal kitap halleri) disarida
birakilip sadece Yiiziiklerin Efendisi
filmlerinden hareketle incelendiginde

bu wrklarin farkliymis gibi resmedildigi
goriilmektedir. Bu noktada kitaplarin

ve filmlerin ayr1 olarak ele alinmasi bir
gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ciinkii sinematolojik olarak seyirciyle
kurulacak diyalogun tasarlanmasi noktast
yonetmen Peter Jackson orijinal eserden
farklilagmalara gitmistir. Irklarin tanim-
lanmalar1 noktasinda bu farklilasmalar
olduk¢a ¢ok oldugundan temel analiz
filmler tizerinden yapilmis ve filmlerde
var olan gerceklik baz alinmistir. Ornegin
filmlerde Uruk Hai irkinin yaraticisi
Saruman (Beyaz Biiyiicii) olarak gosterilir-
ken (1.Film — 01:06:41- 01:07:27) kitaplarda
yaraticinin Sauron (karanliik lordu) oldugu
ifade edilmektedir. Benzer bir¢ok drnek
mevcuttur. Bu baglamda sadece filmlerden
edinilen bilgiler ve analizler 15181nda kilig,
kalkan, zirh gibi enstriimanlarla karak-
terler, olaylar, hikayeler vb. baglamlar ele
alinarak tartisma yiiritiilmektedir.

Ik dikkat ¢eken kiliglarla kurulan di-
yaloglar ve baglamlardir. Kiliglarin salt
bir nesneden ¢ok 6te oldugu kolayca her
filmden anlasilabilmektedir. Karakterlerin
kiliglarla kurduklar iliskiler sahip olma-
nin ¢ok Gtesinde bir aitlik, bir kimlik, bir
temsil icermektedir.

Aragorn karakteri aslen orta diinyadaki en
onemli karakterlerden biri olmasina karsin
hayatini sessiz, sakin, konumdan ve kan
hakkindan uzakta naif bir sekilde gegir-
mektedir. Buna karsin Aragorn’un siireci;
atalarindan gelen kan hakki, soyluluk gibi
kavramlar1 atasinin kiliciyla tekrar ka-
bullendigi ve dogru niyetlerle giiciin elde
edilisi seklinde izlenmektedir. Hatta 6yle
ki 6lmds kisilerin daha 6nce Aragorn’un
atalarina verdigi sozii bile Aragorn’un bu
kilict kabullenisiyle tuttugu, ruhlarin ona
baglandigi ve yeminlerini yerine getirdigi
filmlerde goriilmektedir (3.Film — 1:15:58-
01:19:28). Aragorn’un kiligla kurdugu bu
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iligki sadece bir savas ara¢ gereci olmaktan
6te anlamsal bir baglam icermektedir.
Bununla beraber ikinci filmde kusatma
altindaki bir kalede savagmak zorunda ka-
lan bir ¢ocukla gegen diyalogda Aragorn,
korkmus ¢ocuga yine ¢ocugun tuttugu ki-
li¢ lizerinden cesaret vermekte, onu eylem
icerisinde anlamli kilmakta ve ona yon
gostermektedir (2. Film — 02:06:40- 02:07:32).
Yiiztigiin eski sahibi Bilbo Baggins, yii-
ziik tastyicisi (yegeni) Hobbit olan Frodo’ya,
6zel bir sahnede ¢ok dzel bir kilig vermek-
tedir. Elfler tarafindan yapildig: bilinen

bu kili¢ Orclarla yakinken mavi bir 151k
sagmaktadir. Cok hafif ve ¢ok dayanikl
olan bu kili¢ yiiziik tasiyicisina &zel bir
nitelik saglamaktadir (1. Film — 01:33:42-
01:34:08). Sting ismindeki bu kilicla karak-
terlerin birgok farkli zamanda gegen farkli
sahneleri mevcuttur. Yiiziik Kardesligi
filminde Frodo ile baglamlanan Sting,
Hobbit filminde yiiziigiin eski sahibi Bilbo
ile baglamlanmais; kilicin hem bulunusu
hem hikayesi hem devredilmesi hem de
senaryo icerisinde degerli anlarda kulla-
nist kurgulanmistir.

Hem Yiiziiklerin Efendisi ticlemesinde
hem diger filmlerde kiliglarla ilgili
bir¢ok benzer sahne mevcuttur. Kiliglar
salt olarak bir ara¢ gere¢ olmaktan 6te
karakterlerle ilgili derin anlamlar ve 6n
soylemler igermektedir.

Biiyiiyle akli karistirilmis bir kralin tekrar
aklina kavusmasi sahnesinde; afallayan,
kafasini toparlayamayan Rohan Krali
Theoden’e (Théoden) Gandalf: “parmaklarin
kilicint kavrasaydi eski giiclinii daha

iyi hatirlardin” demekte ve krala kilici
uzatilmaktadir (2. Film — 01:02:20 - 01:03:07).
Destekler nitelikte bu sahneye kadar
hasta, gorece bos bakislar igeren, solgun
bir resmedilis i¢erisinde goriilen Theoden
kilicin1 kavradiktan sonra gii¢lii, kararli ve
kendine gelmis sekilde resmedilmistir.

Oyle ki bu resmedilis ve énemlilik i¢in
kesilmis sahnelerde gorebilecegimiz uzun
uzadiya bir anlati mevcuttur. Anlati en
temelde nesneler ve nesnelerin baglam
kuruldugu karakterler iizerinden sekil-
lenmektedir. Bu anlati orta diinyanin
kurtaricist pozisyonundaki “yiiziik

tastyicisi Frodo Baggins’e” Elflerin en
degerli 1s1iklarini vermeleri gibi pozitif

ya da higbir sey vermeyisgleri gibi merak
uyandirici bigimlerde temsil edilmekte-
dir. Yiiziik Kardesligi filminde Lorien
(Lérien) ormanlarinda gecen bu sahnede,
ylziik kardeslerinin ormandan ayrilip
yolculuklarina devam ederken (kesilmis
sahneler) Lorien ormanlarinin kraligesi
konumundaki Lady Galadriel her bir
iiyeye bir hediye vermektedir. Biiyiili
halatlar, asirlik ok ve yaylar, ¢ok 6zel
hanger ve kiliglar gibi bu hediyelerin
verildigi sahnede kardeslikten bir tanesine
(Insan wrkindan Boromir, Minas Tiriht vekil hacinin
biiyiik oglu) hicbir hediye vermemektedir.
Gergekten de Boromir o sahneye kadar
hicbir kotii imgeyle seyirciye verilmemis
olsa da ilerleyen zamanlarda kardeslige
ihanet etmektedir. Neden Boromir’e hediye
verilmedigi sorusu izleyicinin ileride
alacag1 bir cevabin 6nden habercisi olarak
yoklukla temsil edilmistir.

Bu ornekler gogaltilabilir. Legolasa verilen
ve emanet edilen Galadhrim yay1 ve okla-
riyla kurulan iligkiler, Hobbitlere hediye
edilen ve daha once savasta kullanildiklar
ozellikle belirtilen Noldorin Hangerleri

ve o hangerlerle alakal1 filmlerde bulunan
kesitler, Gandalf’in 6liimden dondiigi
zaman sahip oldugu yeni asa, Gandalf

ve Elrond’un bir kilig tizerine yemek
masasinda uzun uzadiya yaptiklari sohbet,
Frodo ve amcasinin (eski yiiziik tastyicisi),
(Frodo’ya amcasi tarafindan verilen) mithril
(Ciicelerin ordiigii en saglam ve ézel viicut zirhi) Ve
Sting (Elflerin eski ¢aglarda dovdiigii biiyiilii bir
kilig) iizerine uzun ve anlamli sohbetleri vb.
gibi birgok sahne 6zellikle resmedilmis
ogeler olup ilgili baglamlari icermektedir.
Benzer sekilde filmler boyunca zirhlarin
giyilmeleri, kalkan sahneleri, zirhlarin
verilmesi-teslim edilmesi, kili¢ haricinde
birgok baska silahla ilgili sahneleri gor-
mek miimkiindiir. Her biri i¢in seyircinin
goziinde agikar olmayan bir baska metnin,
hikayenin anlatist s6z konusudur.

3. Sonu¢

Sonug olarak detayl1 bigimde incelenen
filmler ve diger eserlerden elde edilen
veriler 1s181nda Yiiziiklerin Efendisi seri-

Sayt 38, Mart 2023 | 189



+kuram

Ahmet Sadi Ardatiirk

sinde en temelde (ve belki biitiin sinema sanati
icerisinde); kullanilan nesnelerin yalnizca
bir nesne olmadigi, sinema siirecinin ve
izleyiciyle kurulan iligkinin tasarimsal
bir 6gesi oldugu ifade edilebilmektedir.
Eserler icerigince tasarlanmig nesneler 6z
varligtyla ve referanslartyla, gorsel anlati
icerisinde yeni bir uzam tanimlar. Bu
uzam hem senarist tarafindan tasarlanan
hem de yonetmen tarafindan yeniden
tasarlanan ve izleyici tarafindan bilingli
ya da bilingsizce fark edilen bir gerc¢eklik
icerir. Bagka bir deyisle nesneler salt birer
aksesuar ya da sebepsiz 6geler olmaktan
¢ikip anlamin ve anlatinin bir pargasi
haline evrilir.

Yiiziiklerin Efendisi filmlerinde bu
gercgeklik aslen izleyiciye bir alt bilgi,

bir 6n bilgi sunmaktadir. Bahsi gegen
filmlerin 6nceleri ve filmde yer verilme-
yen Oriinttilerinin varligi aslen kurguda

ve hikayede bir bosluk olusturabilecek
biiytikliiktedir. Buna karsin bu eserler
igerisinde tasarim iiriinleri izleyicinin bu
bosluklara diismesini engeller niteliktedir.
Nesnelerle izleyiciye; gegmisten, bilinme-
yen bir hikayenin anlatis1 yapilir. Karakter
ve olay oriintiilerinin olusturulmasinda

ve anlasilmasinda, i¢sellestirilmesinde

ve tanimlanmasinda major rol oynar. i1k
defa karsilasilan bir karakterin iyi mi kotii
mii oldugu, gecmisinin ve geleceginin ne
oldugu vb. gibi anlamsal veriler bu nesne-
lerle izleyiciye nakledilmektedir. Baska bir
deyisle izleyiciye gosterilen tasarlanmis
nesneler gosterilmeyen olay orgiilerini ve
karakterlerin kimliklerinin ge¢mislerini
ve geleceklerini izleyiciye gostermektedir.

Bu noktada zaman ilgisi dikkat ¢ekil-
mesi gereken bir nokta olarak karsimiza
cikmaktadir. Bir nesneyle karakterin
kimligine yonelik veri vermek oldukca
mantik diizeyinde goriinen bir strateji
olarak ele alinabilse de gelecege yani
heniiz izlenmemis olana heniiz olmamis
olana dair veri vermek ilk bakista man-
tikl1 gériinmeyebilmektedir. Bu noktada
(Boromir érnegi) daha 6nce kotii bir yani
izlenmeyen ancak gelecekte izlenecek olan
bir karakterin de nesneyle baglam1 yokluk
tizerinden kurulmustur. Bu noktada eser —
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nesne iligkisi hikayenin gidisati ve servisi
icin bir mihenk olusturmakta, kurgu

icin bir ipucu vermektedir. A¢ikca ifade
edilebilir ki sinema sahnesinde izlenen
iiriin tasarimlari karakterlerin ve olaylarin
kimlikleriyle ilgili baglamlar igermekte,
on bilgiler ve alt bilgiler vermektedir.

Hatta bu durum gerek kili¢ gerek kalkan
gerek viicut zirht (ve daha bir¢ok enstriimanda
da ayny) hangi enstriiman olursa olsun kulla-
nan, iireten, sahip olan kisilerle kurulan
baglamlar noktasinda film boyunca kar-
silagilan bir “teknik” olarak olarak ifade
edilebilir. Bu teknik hikaye gibi sozlii bir
bilgi aktariminin s6zsiiz ancak gostergesel
halidir.

Yiiziiklerin Efendisi filmlerinde; izlenen,
izleyici, ana ve yan eylemlerin nesneler
izerinden ana anlam ve yan anlamlar
arasinda oriintiiler kuruldugu ifade
edilebilmektedir. Bu oriintiilerin izleyiciyi
sOylenmeyen hakkinda bilgilendirdigi,
eserlerin var oldugu evren hakkinda bilgi
sahibi yaptig1 daha 6nemlisi izleyiciyi bu
evrene dahil ettigi soylenebilmektedir.
Eserlerde irklarin kimlikleriyle ig¢ilik ka-
liteleri arasinda kurulan iligkiler yalnizca
Ciice irkinda farklilik gostermektedir.
Elf irklarinin nizami, temiz, disiplinli
yapilart ayni sekilde savas enstriimanlari-
nin genel yapisinda, tasariminda ve estetik
kaygisinda goriilmektedir. Insan 1rklarmin
Elflerden gorece diisiik yapida var olan
ozellikleri yine iscilik kalitesinde ve bit-
mis iriinlerde temsil edilmistir. At beyligi
olan Rohan ile Beyaz Sehir Insanlari
arasindaki yasay1s farki dahi iki farkli
toplulugun kalkanlarinda agikg¢a ortaya
konmustur. Ayni sekilde Orc, Uruk Hai ve
Goblin’lerin de kimlikleri, yasayiglariyla
savag enstriimanlari arasinda direkt

bir iliski s6z konusudur. Buna Karsin
disaridan izlendiginde paspal, diizensiz,
daginik ve hatta umursamaz goziiken
Ciice 1rk1 konu iiretim olunca yiiksek bir
kalite ve beceri ortaya koymaktadirlar.
Eserlerden incelenen nesneler bu durumu
acikca ortaya koymakta ayrica eserler
icerisinde sozel olarak bu 1rkin ne kadar
iyl madenciler oldugu ve nitelikli is¢ilik-
lere sahip olduklar ifade edilmektedir. Bu
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irklartysa tam tersi olarak resmedilmistir.

Bir bagka sonug sdylemi olarak sinema
ekraninda izlenen sahneler dogrultusunda
zanaat liretimi, sanat iiretimi ve endiistriyel
iretim arasinda bir yorumlama yapmak

da miimkiin olmaktadir. Orc ve Uruk Hai
ile Elf ve Ciice iiretimlerinin sahneleri
detaylica incelendiginde; gosterdikleri
hassasiyet, yontem ve usul geregince EIf
uretimlerinin, Ciice liretimlerinin sanati
ve zanaati temsil ettigi buna karsin Orc ve
Uruk Hai tiretimlerinin endiistriyi temsil
ettigi ifade edilebilir. Benzer sekilde ilgili
baglami destekler nitelikte EIf ve Ciice
irklarinin dogayla kurduklar iliskiyle Orc
ve Uruk Hai irklarinin dogayla kurduklari
iligki taban tabana zit olup sanat-zanaat
ve endistri arasindaki iligkiyi refere
etmektedir.

Sonug olarak Yiiziiklerin Efendisi film-
lerinde tasarlanmig nesnelerin — tasarim
iirtinlerinin birer kimlik belirteci oldugu,
karakterlerin kimlikleriyle bagdasiklik
icerdikleri, sakli baglamlar kurduklari,
geemis ya da gelecekle ilgili bilinmeyen
bilgiler icerdigi, karakterler ve eylemler
hakkinda izleyiciye veri sagladigi, se-
yircinin bilmedigi ve filmde géremedigi
gecmis detaylarin ve hikayelerin bir
tastyicist oldugu sdylenebilmektedir. Bu
baglamda arastirma igerisinde incelenen
eserlerde var olan nesnelerin de kullanan
irkin fiziksel ve kimliksel 6zelliklerine
gore tasarlandig1 ve izleyiciye referans
verdigi, kurgu geregince sdylenemeyen ya
da sdylenmeyen baz1 verilerin bu nesne-
lerle alt metinde ifade edildigi ve hatta
ilerleyen sahnelerde ve takip filmlerinde
ne olabilecegine dair ipuglar1 sunabildigi,
iiriin tasariminin sinema igerisinde aktif
ve efektif bir ara¢ olarak kullanildig:
goriilmektedir.
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