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               Bu çalışmada, gotGk sanatın ve gotGk edebGyatın öncülerGnden Edgar Allan Poe’nun 
eserlerGnGn korku sGnemasına uyarlanma süreçlerG, mGzansen eleştGrG çerçevesGnde GncelenmGştGr. 
Poe’nun öykülerGndekG karanlık atmosfer, tekGnsGzlGk, psGkolojGk gerGlGm gGbG belGrgGn gotGk 
ögelerGn, sGnemaya uyarlanan eserlerGnde görsel ve anlatısal olarak nasıl yansıtıldığı  araştırma 
konusu olmuştur. Çalışmada, gotGk estetGğGn sGnematGk dönüşümünü, görsel anlatı bGleşenlerG 
(sGnematografG, aydınlatma, set tasarımı, kostüm, makyaj) aracılığıyla analGz edGlmGş ve gotGk 
anlatının sGnemadakG GşlevG GrdelenmGştGr.  Çalışma, Türkçe akademGk lGteratürde gotGk sGnema ve 
özellGkle Poe’nun eserlerGnGn sGnematGk uyarlamaları üzerGne sınırlı sayıda çalışma bulunması 
nedenGyle önem taşımaktadır. NGtel araştırma yöntemlerGnden mGzansen eleştGrG ve betGmleyGcG 
analGz kullanılarak, seçGlen fGlmlerdekG gotGk unsurların temsGl bGçGmlerG ve anlamlarının 
ortaya konulması amaçlanmıştır. Örneklem olarak, Poe’nun eserlerGnden uyarlanmış, gotGk 
öğelerG yoğunlukla barındıran Black Cat (1941), The Fall of The House of Usher (1960), The Tomb 
of L?ge?a (1964), Tales of Terror (1962), Sp?r?ts of The Dead (1968), Stonehearst Asylum (2014), 
Extraord?nary Tales (2013) fGlmlerG seçGlmGştGr. Çalışmada, Poe’nun edebG mGrasının sGnemadakG 
GzlerG ve gotGk estetGğGn korku sGnemasındakG yerG ortaya konulmaktadır. Edgar Allan Poe’nun 
gotGk anlatılarının sGnemaya uyarlanmasında, mGzansenGn, anlatı derGnlGğGnG ve atmosfer 
kurulumunu sağlayan temel öğe olduğu tespGt edGlmGştGr. Ayrıca sGnematografG, ışık, mekân, 
kostüm ve makyaj aracılığıyla, Poe’nun metGnlerGndekG delGlGk, çürüme ve ölüm temalarının 
sGnemasal düzlemde etkGleyGcG bGçGmde temsGl edGldGğG görülmüştür. 
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In thGs study, the adaptatGon processes of the works of Edgar Allan Poe, one of the 
pGoneers of gothGc art and gothGc lGterature, to horror cGnema are examGned wGthGn the framework 
of mGse-en-scene crGtGcGsm. How the promGnent gothGc elements such as dark atmosphere, uncanny, 
psychologGcal tensGon Gn Poe's storGes are reflected vGsually and narratGvely Gn hGs works adapted 
to cGnema has been the subject of research. The study analyses the cGnematGc transformatGon of 
gothGc aesthetGcs through vGsual narratGve components (cGnematography, lGghtGng, set desGgn, 
costume, make-up) and examGnes the functGon of gothGc narratGve Gn cGnema.  The study Gs of 
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Stonehearst Asylum (2014), ExtraordGnary Tales (2013), whGch are adapted from Poe's works and 
contaGn gothGc elements, were selected as the sample. The study reveals the traces of Poe's lGterary 
legacy Gn cGnema and the place of gothGc aesthetGcs Gn horror cGnema. In the adaptatGon of Edgar 
Allan Poe's gothGc narratGves to cGnema, Gt has been determGned that mGse-en-scene Gs a 
fundamental element that provGdes narratGve depth and atmosphere. In addGtGon, Gt has been 
observed that the themes of madness, decay and death Gn Poe's texts are effectGvely represented 
on the cGnematGc plane through stagGng elements such as cGnematography, lGghtGng, space, costume 
and make-up. 

Keywords: Edgar Allan Poe, GothGc LGterature, AdaptatGon, CGnema, MGse-en-scene 
CrGtGcGsm 

 



#v 

İÇİNDEKİLER 

BİLİMSEL ETİK SAYFASI ...................................................................................... ; 

ÖZET .......................................................................................................................... ;; 

ABSTRACT ............................................................................................................... ;;; 

İÇİNDEKİLER ......................................................................................................... ;v 

TABLOLAR LİSTESİ ................................................................................................ x 

GÖRSELLER LİSTESİ ........................................................................................... x; 

ÖN SÖZ ..................................................................................................................... xv 

GİRİŞ ........................................................................................................................... 1 

BİRİNCİ BÖLÜM 

KORKU SİNEMASI VE GOTİK YAKLAŞIMLAR 

1.1. SCnemada Korku Türü ......................................................................................... 23 

1.2. Korku SCnemasının TarChsel GelCşCmC ................................................................. 25 

1.2.1. Korku SCnemasının Konusuna Göre Alt Türler .................................... 28 

1.2.1.1. Yaratık (Şeytan) FClmlerC ................................................................... 29 

1.2.1.2. VampCr FClmlerC ................................................................................. 29 

1.2.1.3. ZombC FClmlerC .................................................................................. 31 

1.2.1.4. Kurt Adam FClmlerC ........................................................................... 32 

1.2.1.5. SerC KatCl ve Sapık FClmlerC .............................................................. 33 

1.2.1.6. Hayalet FClmlerC ................................................................................ 35 

1.2.1.7. Cadı FClmlerC ..................................................................................... 36 

1.2.1.8. Mumya FClmlerC ................................................................................ 38 

1.2.2. Korku SCnemasının İçerCğCne Göre Alt Türler ................................................. 40 

1.2.2.1. Gore FClmler ...................................................................................... 40 

1.2.2.2. Splatter FClmler ................................................................................. 41 

1.2.2.3. Slasher FClmler .................................................................................. 42 

1.2.2.4. GCallo FClmler .................................................................................... 43 

1.2.2.5. Snuff FClmler ..................................................................................... 44 

1.3. GOTİK ................................................................................................................ 46 

1.3.1. Görsel Sanatlarda GotCk ....................................................................... 50 

1.3.1.1. MCmarCde GotCk ................................................................................. 50 



v 

1.3.1.2. ResCmde GotCk .................................................................................. 56 

1.3.1.3. Heykelde GotCk ................................................................................. 57 

1.3.1.4. EdebCyatta GotCk ............................................................................... 58 

1.3.1.5. SCnemada GotCk ................................................................................. 61 

1.3.1.5.1. GotCk EdebCyatın SCnemaya Yansıması ...................................................... 64 

1.3.1.5.2. GotCk ’Cn Ustası Edgar Allan Poe’nun Hayatı ve EserlerCnCn SCnemaya 

Uyarlanması ............................................................................................................... 65 

İKİNCİ BÖLÜM 

SİNEMA VE MİZANSEN 

2.1. MCzansen ............................................................................................................. 70 

2.2. SCnemada MCzansen ve Unsurları ....................................................................... 71 

2.3. SCnematografC ...................................................................................................... 71 

2.3.1. KompozCsyon ....................................................................................... 72 

2.3.2. Açık ve Kapalı KompozCsyon .............................................................. 73 

2.3.3. Üçte BCr Kuralı ..................................................................................... 74 

2.3.4. DengelC ve DengesCz KompozCsyon ..................................................... 75 

2.4. Aydınlatma .......................................................................................................... 75 

2.4.1. Anahtar Işık (Key LCght) ...................................................................... 76 

2.4.2. Dolgu Işık (FCll LCght) .......................................................................... 77 

2.4.3. Arka Işık (Back LCght) ......................................................................... 78 

2.5. Renk .................................................................................................................... 79 

2.6. Kamera HareketlerC ............................................................................................. 80 

2.7. Dekor ve Set Tasarımı ......................................................................................... 82 

2.8. Kostüm, Saç ve Makyaj ...................................................................................... 84 

ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR VE TARTIŞMA 

3.1. BLACK CAT (1941) ........................................................................................... 86 

3.1.1. FClmCn Konusu ..................................................................................... 87 

3.1.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ........................................................... 87 

3.1.2.1. SCnematografC .................................................................................... 87 

3.1.2.2. Aydınlatma ........................................................................................ 89 

3.1.2.3. Set Tasarımı ....................................................................................... 91 



v# 

3.1.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç .................................................................... 92 

3.2. THE FALL OF THE HOUSE OF USHER (1960) ............................................. 92 

3.2.1. FClmCn Konusu ..................................................................................... 93 

3.2.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemsC ............................................................. 93 

3.2.2.1. SCnematografC .................................................................................... 93 

3.2.2.2. Aydınlatma ........................................................................................ 97 

3.2.2.3. Set Tasarım ........................................................................................ 99 

3.2.2.4.  Kostüm, Makyaj ve Saç ................................................................. 101 

3.3. THE TOMB OF LİGEİA (1964) ...................................................................... 103 

3.3.1. FClmCn Konusu ................................................................................... 104 

3.3.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ......................................................... 105 

3.3.2.1. SCnematografC .................................................................................. 105 

3.3.2.2. Aydınlatma ....................................................................................... 110 

3.3.2.3. Set Tasarım ....................................................................................... 112 

3.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ................................................................... 113 

3.4. STONEHEARST ASYLUM (2014) .................................................................. 115 

3.4.1. FClmCn Konusu .................................................................................... 115 

3.4.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC .......................................................... 117 

3.4.2.1. SCnematografC ................................................................................... 117 

3.4.2.2. Aydınlatma ....................................................................................... 119 

3.4.2.3. Set Tasarım ...................................................................................... 121 

3.4.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç .................................................................. 123 

3.5. TALES OF TERROR (1962) ............................................................................ 125 

3.5.1. MORELLA .................................................................................................... 125 

3.5.1.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 125 

3.5.1.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 126 

3.5.1.2.1. SCnematografC ............................................................................... 126 

3.5.1.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 128 

3.5.1.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 129 

3.5.1.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 130 

3.5.2. THE BLACK CAT ......................................................................................... 132 

3.5.2.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 132 



v## 

3.5.2.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 132 

3.5.2.2.1. SCnematografC ............................................................................... 132 

3.5.2.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 134 

3.5.2.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 135 

3.5.2.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 136 

3.5.3. THE FACTS İN THE CASE OF M. VALDEMAR ....................................... 138 

3.5.3.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 138 

3.5.3.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 138 

3.5.3.2.1. SCnematografC ............................................................................... 138 

3.5.3.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 139 

3.5.3.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 141 

3.5.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 143 

3.6. SPİRİTS OF THE DEAD (1968) ..................................................................... 145 

3.6.1. METZENGERSTEİN .................................................................................... 145 

3.6.1.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 145 

3.6.1.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 146 

3.6.1.2.1. SCnematografC ............................................................................... 146 

3.6.1.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 148 

3.6.1.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 149 

3.6.1.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 150 

3.6.2. WİLLİAM WİLSON ..................................................................................... 151 

3.6.2.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 151 

3.6.2.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 152 

3.6.2.2.1. SCnematografC ............................................................................... 152 

3.6.2.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 154 

3.6.2.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 156 

3.6.2.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 157 

3.6.3. TOBY DAMMİT ........................................................................................... 159 

3.6.3.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 159 

3.6.3.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 159 

3.6.3.2.1. SCnematografC ............................................................................... 159 

3.6.3.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 162 



v### 

3.6.3.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 163 

3.6.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 165 

3.7. EXTRAORDİNARY TALES (2013) ................................................................ 166 

3.7.1. THE FALL OF THE HOUSE OF USHER .................................................... 168 

3.7.1.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 168 

3.7.1.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 168 

3.7.1.2.1. SCnematografC ............................................................................... 168 

3.7.1.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 170 

3.7.1.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 171 

3.7.1.2.4. Kostüm, Makyaj vw Saç .............................................................. 173 

3.7.2. THE TELL-TALE HEART ............................................................................ 174 

3.7.2.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 174 

3.7.2.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 175 

3.7.2.2.1. SCnematografC ............................................................................... 175 

3.7.2.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 176 

3.7.2.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 178 

3.7.2.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 179 

3.7.3. THE FACTS İN THE CASE OF M. VALDEMAR ....................................... 181 

3.7.3.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 181 

3.7.3.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 181 

3.7.3.2.1. SCnematografC ............................................................................... 181 

3.7.3.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 183 

3.7.3.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 184 

3.7.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 185 

3.7.4. THE PİT AND THE PENDULUM ............................................................... 186 

3.7.4.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 186 

3.7.4.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 187 

3.7.4.2.1. SCnematografC ............................................................................... 187 

3.7.4.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 188 

3.7.4.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 190 

3.7.4.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 192 

3.7.5. THE MASQUE OF THE RED DEATH ........................................................ 194 



#x 

3.7.5.1. FClmCn Konusu ................................................................................ 194 

3.7.5.2. FClmCn MCzansen ÇözümlemesC ...................................................... 195 

3.7.5.2.1. SCnematografC ............................................................................... 195 

3.7.5.2.2. Aydınlatma ................................................................................... 197 

3.7.5.2.3. Set Tasarım ................................................................................... 198 

3.7.5.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç ............................................................... 199 

SONUÇ .................................................................................................................... 203 

KAYNAKÇA ........................................................................................................... 208 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



x 

TABLOLAR LİSTESİ 

Tablo 1. Edgar Allan Poe'nun SCnemaya Uyarlanan FClmlerC .............................  9 

Tablo 2: Korku SCnemasının Konusuna Göre Alt TürlerCnde GotCk Unsurlarla 

İlCşkCsC  ................................................................................................................ 40 

Tablo 3: Korku SCnemasının İçerCğCne Göre Alt TürlerCn GotCk Unsurlarla 

İlCşkCsC  ................................................................................................................ 46 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



x# 

GÖRSELLER LİSTESİ 

Görsel 1.1. SaCnt-DenCs BazClCkasının Dış ve İç GörünümlerC .................................. 52 
Görsel 1.2. Notre Dame KatedralC’nCn Dış ve İç GörünümlerC  ................................ 53 

Görsel 1.3. SalCsbury KatedralC'nCn Dış ve İç GörünümlerC (abc7news.com) ........... 54 
Görsel 1.4. Köln KatedralC’nCn Dış ve İç GörünümlerC (whc.unesco.org) ................ 55 

Görsel 2.1. The Eyes Of My Mother (2016) FClmCnden BCr Sahne ........................... 72 
Görsel 2.2. MCdsommer (2019) FClmCnden BCr Sahne .............................................. 73 

Görsel 2.3. 12 Angry Men (1957) FClmCnden BCr Sahne ........................................... 74 
Görsel 2.4. Barton FCnk (1991) FClmCnden BCr Sahne ............................................... 75 

Görsel 3.1. Black Cat (1941) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC .......................................... 86 
Görsel 3.2. MalCkânenCn Dışarıdan ve İçerCden BCr Örnek ....................................... 87 

Görsel 3.3. MalCkane BekçCsCnCn DemCr Parmaklıklar ArkasındakC Yakın ÇekCmC ... 89 
Görsel 3.4. MalCkaneye GCrmeye Çalışan Mr. Penny ve Arkadaşı, Kapının Ardında 
Onları Karşılayan EvCn HCzmetçCsC AbCgaCl ............................................................... 89 
Görsel 3.5. HenrCetta WCnslow ve Damadı Eduardo MCras Hakkında Konuşurken . 92 

Görsel 3.6. The Fall Of The House Of Usher (1960) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC ..... 92 
Görsel 3.7. PhClCp WCnthrop'un MalCkaneye GelCşC ve MalCkanenCn İç Görünümü ... 93 

Görsel 3.8. Usher MalCkanesCnCn Dışından BCr Örnek .............................................. 95 
Görsel 3.9. Usher MalCkanesCnde Çıkan Yangın ve Yangının İçCndekC  PhClCp, 
RoderCck ve MadelCne ................................................................................................ 95 
Görsel 3.10. Usher MalCkanesCnCn Çöküşü ............................................................... 97 
Görsel 3.11. MadelCne ve PhClCp  Çıkış Ararken Usher MalCkanesCnCn Çatlayan 
Duvarları .................................................................................................................... 97 

Görsel 3.12. MarCam Usher'ın İskeletC .................................................................... 100 
Görsel 3.13. RoderCck Usher ve Yakın ÇekCmde MadelCne Usher .......................... 101 

Görsel 3.14. PhClCp WCnthrop'un Kâbusu ................................................................ 102 
Görsel 3.15. The Tomb of LCgeCa (1964) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC ...................... 104 

Görsel 3.16. Lady Rowena'nın Verden Fell'Cn ŞatosundakC Yalnızlığı .................... 105 
Görsel 3.16. Verden Fell Düşünceler İçCnde ........................................................... 107 

Görsel 3.17. Rowena'dan GözlerCnC Ayırmayan Kara KedC .................................... 108 
Görsel 3.18. Verden Fell Rowena'yı İkna Etmeye Çalışıyor .................................... 110 

Görsel 3.19. Lady Rowena ve Lady LCgeCa .............................................................. 111 
Görsel 3.20. ZCyafet ÖncesC DavetlCler Şatonun Salonunda .................................... 112 

Görsel 3.21. Hayata YenCden GözlerCnC Açan LCgeCa ve Alevler İçCndekC Rowena . 113 



x## 

Görsel 3.22. Stonehearst Asylum (2014) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC ....................... 115 
Görsel 3.23. HastanenCn Uzaktan Görünümü ve Newgate Hastane Kapısında ....... 117 

Görsel 3.24. MCllCe'nCn Ölümü ve SClas Lamb'ın YenCden DelCrmesC ....................... 118 
Görsel 3.25. Savaş ZamanındakC İşkenceler ve SClas Lamb'ın Ölümüne Sebep 
Olduğu Kolsuz Asker ............................................................................................... 120 
Görsel 3.26. Charles Graves ve Akıl HastanesCndekC Hastalardan BCrC .................. 123 

Görsel 3.27. ElCza Graves ve MCllCe ........................................................................ 124 
Görsel 3.28. Tales of Terror (1962) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC .............................. 125 
Görsel 3.29. Lenora Yıllar Sonra Doğduğu EvdedCr ve MalCkanenCn İç Genel 
Görünümü ................................................................................................................ 126 
Görsel 3.30. Lenora'nın Babası Locke'ın Aynada KendCsC Cle YüzleşmesC ve 
MalCkanede Yangın Çıkması .................................................................................... 127 
Görsel 3.31. Morella'nın GörünmesC ve Yangın İçCnde Locke'ı Öldürme İsteğC ..... 128 

Görsel 3.32. Morella'nın Cansız BedenCnCn Alevler İçCnde GülmesC ...................... 130 
Görsel 3.33. Lenora Cle Morella'nın İlk Karşılaşması ............................................. 131 
Görsel 3.34. Montresor Cle Fortunato LuchresC Sokak Ortasında Konuşuyorlar ve 
Annabel Kara KedCyle Beraber Kapıyı Açmaya GCdCyor ........................................ 132 

Görsel 3.35. Montresor, Annabel, Kara KedC ve Sokağın Dıştan Görünümü ......... 134 
Görsel 3.36. Montresor'un F.LuchresC ve Annabel'C Bağlayıp Mahzende ÜstlerCne  
Duvar ÖrmesC ........................................................................................................... 136 
Görsel 3.38. Montresor'ın Kabusları ....................................................................... 137 

Görsel 3.39. CarmCchael, Helene ve Dr. James, Valdemar'ın Başucunda ............... 139 
Görsel 3.40. Valdemar'ın Yaşam ve Ölüm ArasındakC HCpnoz Anı ......................... 140 

Görsel 3.41. HCpnozdan Kalkan Valdemar Cle CarmCchael Karşılaşması ................ 142 
Görsel 3.42. Valdemar HCpnozdan Uyanışı ve CarmCchael'Cn Şaşkınlığı ................ 144 

Görsel 3.43. SpCrCts of The Dead (1968) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC ...................... 145 
Görsel 3.44. Ölüm ve Toplumsal Çöküşün Karşıtlığı ............................................. 147 

Görsel 3.45. Contessa FrederCque ve Yanmış Duvar Halısı .................................... 148 
Görsel 3.46. MalCkanenCn Genel Görünüşü ............................................................. 149 

Görsel 3.47. MalCkanede Balo GecesC ..................................................................... 150 
Görsel 3.48. Yangın Çıkarmadan Önce GCzlenen GözlemcC ................................... 151 
Görsel 3.49. Yatılı Okulda Kartopu Oynayan Çocuklar ve WCllCam WClson'nun 
KClCsede Günah Çıkartması ...................................................................................... 153 

Görsel 3.50. Kumarhane Masası ve WCllCam WClson .............................................. 154 
Görsel 3.51. Yatılı Okulda Kadın BedenC ÜzerCndekC Deney ................................. 155 



x### 

Görsel 3.52. Genel ve Detay ÇekCmlerde Kumar Masası ....................................... 156 
Görsel 3.53. WCllCam WClson'un Düştüğü ve Günah Çıkardığı KClCsenCn Yakın ve 
Uzak GörünümlerC ................................................................................................... 157 
Görsel 3.54. WCllCam WClson'un DCğer WCllCam WClson Cle Karşılaşmaları ............ 158 

Görsel 3.53. Toby DammCt KarakterCnCn Modern Cehennem AlegorCsC ................. 160 
Görsel 3.54. TelevCzyon Dünyası EleştCrCsC ve YoldakC Et KamyonundakC Adam .. 161 

Görsel 3.55. Toby DammCt ve Küçük Kız ............................................................... 163 
Görsel 3.56. Toby DammCt Gerçek Dünya İle Sahne Dünyası Arasında Kalmıştır ve 
Yıkılmış Olan Köprü BCr FClm SetCdCr ..................................................................... 164 
Görsel 3.57. Toby DammCt'Cn ZChnCnCn Çözülüşü ve Ölümü .................................. 165 
Görsel 3.58. Show Dünyası ve Ölüm MeleğC MotCfC .............................................. 166 

Görsel 3.59. ExtraordCnary Tales (2013) FClmCnCn AfCşC ve KünyesC ...................... 166 
Görsel 3.60. FrederCck'Cn MalCkaneye GelCşC ve Camda Görünen MadelCne .......... 168 

Görsel 3.61. Usher MalCkanesCnCn Uzaktan ve Yakından Görünümü ..................... 169 
Görsel 3.62. KasvetlC BCr Akşam YemeğC ve MadelCne Usher'ın Evde Dolaşması . 171 

Görsel 3.63. Tabutu ACle Mezarlığına Götürürken ve RoderCck'Cn İçCnC DökmesC .. 172 
Görsel 3.64. RoderCck'Cn Aklını YCtCrmesC ve MadelCne'nCn Ruhunun GelmesC ...... 173 

Görsel 3.65. Yaşlı Adamın HCzmetçCsC ve Yaşlı Adam ............................................ 176 
Görsel 3.66. Yaşlı Adamın Paranoyası ve HCzmetçCsCnCn Sorgulanması ................. 177 

Görsel 3.67. Yaşlı Adamın Ölümü ve Konağın Dışarıdan Görünümü .................... 178 
Görsel 3.68. HCzmetçC ve Yaşlı Adam ..................................................................... 180 

Görsel 3.69. M. Valdemar ve HCpnotCst ................................................................... 182 
Görsel 3.70. M. Valdemar  Yakın ÇekCmde ve HCpnozdan SonrakC Görüntüsü ...... 184 

Görsel 3.71. M. Valdemar'ın Yakınları ve HCpnozdan SonrakC Görüntüsü ............. 185 
Görsel 3.72. HCpnotCst Uyandırmaya Çalışır ama M. Valdemar Uyanmaz ............. 186 
Görsel 3.73. Mahkûm Yargılanmak Üzere EngCzCsyon MahkemesCne GetCrClCr ve 
Ceza Aldıktan Sonra HapCshanedekC Hücrede Tek Başınadır .................................. 188 
Görsel 3.74. Mahkûmun Yatağının ÜzerCndekC Sarkaç ve Mahkumun Tam Sarkacın 
AltındakC Yatağı ....................................................................................................... 189 
Görsel 3.75. Mahkûm BClCncCnC YCtCrmeye Başlar ve Kaldığı Yerde Çukurlar 
Oluştuğunu Görür .................................................................................................... 190 

Görsel 3.76. HapCshanenCn Dışarıdan Görünümü ve Mahkûmun ÇaresCzlCğC ......... 191 
Görsel 3.77. Mahkûmun GetCrClCşC ve EngCzCsyoncuların Karar Alması ................. 192 
Görsel 3.77. Mahkûmun Kurtulmak İçCn VerClen YemeğC ÜzerCne SürmesC ve 
EngCzCsyoncular ....................................................................................................... 193 



x#v 

Görsel 3.78. FClmCn Zaman GeçCşCnCn GösterClmesC ................................................ 196 
Görsel 3.79. Baloda Eğlence Zamanı ve ÖlümlerCn Yaşanmaya Başlanması ......... 198 

Görsel 3.80. Ölümün Baloya GelmesC ve Kızıl Ölümün İlk kez Ortaya Çıkması .. 199 
Görsel 3.81. Prens Prospero, EşCyle BCrlCkte ve BalodakC Herkes Hayranlıkla Onlara 
Bakmakta ................................................................................................................. 200 
Görsel 3.82. Kızıl Ölümün MaskesC ve Prens Prospero'nun Ölümü ....................... 201 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xv 

ÖN SÖZ 

İnsanlık tarChC boyunca anlatılar, bCreyler ve toplumların kendClerCnC Cfade etme, 

anlamlandırma ve varoluşlarını sürdürme bCçCmlerCnden bCrC olmuştur. Anlatmak, 

yalnızca bCr CletCşCm aracı değCl; aynı zamanda geçmCşle hesaplaşma, geleceğe tutunma 

ve kCmlCk Cnşa etme sürecCnCn vazgeçClmez bCr parçasıdır. Edgar Allan Poe’da yaşamı 

boyunca yaşadığı kCşCsel trajedClerC ve varoluşsal sancılarını, kurduğu karanlık anlatılar 

aracılığıyla edebCyata taşımaktadır. Bu çalışmanın temelC, lCse yıllarında Poe’nun kısa 

hCkâyelerCyle tanışmamla başlamıştır. Ancak Poe’ya yönelCk akademCk bCr bakış 

gelCştCrmem, ünCversCte eğCtCmCm süresCnce edebCyat kuramları ve gotCk edebCyat 

çerçevesCnde yaptığım okumalarından kaynaklanmaktadır. ÖzellCkle gotCk anlatıların 

Cnsan ruhunun derCnlCklerCne Cnme gücüne tanıklık etmek, Poe’nun eserlerCnC yalnızca 

korku ve gCzem unsurlarıyla değCl, aynı zamanda psCkolojCk çözümlemeler ışığında 

değerlendCrme ChtCyacını doğurmuştur. Bu çalışma, Edgar Allan Poe’nun yaşam 

deneyCmlerCnCn sanatsal üretCme etkCsCnC anlamaya yönelCk bCr gCrCşCmdCr. Anlatının, 

bCreyCn varoluşuna tanıklık eden kadCm bCr yapı olduğunu bCr kez daha hatırlatarak, 

Poe’nun eserlerCnde yankılanan karanlık seslere kulak vermeyC amaçlamaktadır. 

Çalışmanın her aşamasında bClgC ve deneyCmCyle yolumu aydınlatan, akademCk 

rehberlCğC kadar Cnsanî yaklaşımıyla da bana Clham veren değerlC danışmanım Doç. Dr. 

Zehra ÖzkeçecC’ye derCn saygı ve Cçten teşekkürlerCmC sunarım. Konuya daCr 

yönlendCrCcC katkıları, sabırlı desteğC ve eleştCrel bakış açısıyla bu tezCn bClCmsel bCr 

nCtelCk kazanmasında büyük rol oynamıştır. KendC akademCk dCsCplCnCne olan bağlılığı 

ve öğrencClerCne gösterdCğC özen, benCm CçCn her zaman örnek teşkCl etmCştCr. 

LCsansta sCnema üzerCne düşünmemC, yenC yönetmenler keşfetmemC aynı 

zamanda sonsuz fClm hazCnesCnden sadece bCr fClm sahnesCnC bahsetmeme rağmen fClmC 

bulup paylaşan, ansızın odasının kapısını çalıp CçerCye korkusuzca gCrebCldCğCm ve ne 

konuda olursa olsun bClgClerCnC aktarmaktan keyCf alan Dr. Hasan HüseyCn ToydemCr’e; 

Kısa fClm derslerCnde gösterdCğC sakCn, yol gösterCcC ve Clham verCcC yaklaşımıyla 

senaryo yazımının karmaşıklığını anlaşılır kılan; kısa fClm üretme konusunda bana 

cesaret aşılayan ve çekmCş olduğum fClme yapıcı eleştCrClerCyle katkı sunarak 

gelCşCmCme destek olan Doç. Dr. Murat Aytaş’a en Cçten teşekkürlerCmC sunarım. Ayrıca 
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tez sürecCmde değerlC yönlendCrmelerCyle yolumu aydınlatan Prof. Dr. Mustafa Emre 

Köksalan’a mCnnettarlığımı Cfade etmek CsterCm. Yoğun geçen lCsans eğCtCmCm boyunca 

her daCm desteklerCnC hCssettCren Selçuk ÜnCversCtesC İletCşCm FakültesC’nCn kıymetlC 

hocalarına da teşekkür ederCm. 

Süreç boyunca maddC ve manevC desteğCnC daCma hCssettCğCm, sevgClC aCleme 

sonsuz mCnnettarlığımı Cfade etmek CsterCm. Başarılarımı kendC başarıları gCbC gören, 

her zaman yanımda olduklarını hCssettCren aClem olmasaydı, bu sürecC tamamlamak 

benCm CçCn çok daha güç olurdu. AClemCn neşesC, sabrı, anlayışı ve sevgCsC en büyük 

motCvasyon kaynağım olmuştur. ÖzellCkle tez sürecCmCn her anında bırakma fCkCrlerC 

beynCmCn CçCnde dolaşırken benC süreklC motCve eden ayağa kaldıran ve verdCğC 

cesaretCyle bu sürecCn tamamlanmasını sağlayan ElCf Arslan’a ve bCrlCkte çalıştığım 

tüm değerlC Cnsanlara teşekkür ederCm. Karamanoğlu Mehmetbey ÜnCversCtesC Kazım 

KarabekCr Meslek Yüksekokulunda yolumun CyC kC kesCştCğC, okul dönemCnde 

atanmama sebep olan, hocalığının yanında bCr ağabey olan çok değerlC Dr. Muhammet 

Mustafa Pepe’ye mCnnettarım. Her zaman yanımda olan stres altındayken sevgCsCnC ve 

desteğCnC hCç esCrgemeyen, CncelCğC ve eşsCz anlayışıyla bu dünyada şansım olarak 

gördüğüm kalbCmCn en değerlC yerCnde ev sahCplCğC yapan sevgClC Zehra Nur Uslu’ya 

teşekkürü borç bClCrCm. 

Çalışmayı yürütürken bana Clham kaynağı olan ve her satırında adeta yol 

arkadaşlığı yapan Edgar Allan Poe’ya ve onun sonsuz hayal gücüne saygılarımı 

sunmak CsterCm. Onun eserlerCyle kurduğum bu edebC bağ, yalnızca akademCk değCl, 

aynı zamanda kCşCsel bCr keşCf sürecC olmuştur. Bu tezCn ortaya çıkmasında doğrudan 

ya da dolaylı katkı sunan, bana cesaret ve umut aşılayan tüm kCşC ve kurumlara 

gönülden teşekkür ederCm. 

      Atakan YAPICI/KONYA/2025 
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GİRİŞ 

GotCk, kökenlerC tartışmalı olmakla bCrlCkte, Clk defa 1. yüzyılda adı geçen 

Gotlar’dan (Heather, 2012: 132) gelmektedCr. Başlangıçta, orta çağda skolastCk 

felsefeyle aynı dönemC paylaşan ve dünya görüşünün temelCne dCnC koyan bCr mCmarC 

üslup olarak ortaya çıkmıştır. Bu üslubun amacı, Cnancı görselleştCrmek ve 

güçlendCrmektCr. 12. yüzyılda SaCnt-DenCs KatedralC gCbC yapılarla belCrgCnleşen gotCk 

mCmarC, taşın ağırlığına meydan okurcasına göğe yükselme yanılsaması yaratarak, 

Cnananlarda huşu ve küçüklük hCssC uyandırmayı hedeflemektedCr (ÖndCn, 2020: 15-

16). Orta çağ sonrası etkCsC azalsa da 18. ve 19. yüzyıllarda “GotCk Uyanış” veya 

“VCktoryen GotCk” olarak adlandırılan dönemde, özellCkle gotCk edebCyatın doğuşuyla 

yenCden canlanmıştır. Horace Walpole’un The Castle of Otranto (1764) eserCyle 

başlayan gotCk edebCyat; eskC şatolar, yıkıntılar, yabanıl ormanlar gCbC tekCnsCz 

mekanlarda geçen, bClCnmeyenCn tehdCdCnC, gCzemC, korku ve dehşetC Cşleyen, 

bastırılmış duygular Cle doğaüstü olayları barındıran bCr tür halCne gelmektedCr. 

Atmosfer yaratmak CçCn şCddetlC yağmur, kapı gıcırtıları, uğultular gCbC unsurlar sıkça 

kullanılmaktadır. Zamanla gotCk kavramı; mCmarC, edebCyat ve resCm sanatının 

(özellCkle kara romantCzmle harmanlanarak) ötesCne geçerek sCnema, televCzyon, 

müzCk ve moda gCbC modern sanat Cle endüstrC dallarına da uyum sağlamaktadır (ÖndCn, 

2020: 17). 

GotCk unsurların bCrçok farklı fClm türü CçCnde yer alması, salt “gotCk fClm” 

tanımını zorlaştırmaktadır. GotCk kavramının tarChsel süreçte edCndCğC pejoratCf 

anlamlar, gotCk edebCyatın temelCnC oluşturan korku, dehşet, canavarlar, hayaletler, 

ürkütücü mekanlar gCbC temalar ve gotCk fClmlerde seyCrcCyC korkutmaya yönelCk görsel 

ve CşCtsel ögelerCn kullanımı, gotCğC korku sCneması CçerCsCnde önemlC bCr yere 

konumlandırılmıştır (Kaye, 2012: 239). GotCk fClmlerde sıkça rastlanan ürpertCcC 

atmosfer, tekCnsCz karakterler ve mekanlar, onu korku türünün belCrgCn bCr alt dalı 

halCne getCrmCştCr. 

SCnemada türler, seyCrcC beklentClerCnC şekCllendCren türsel uylaşımlara 

dayanmaktadır (AbCsel, 2017: 71-72). Bu uylaşımların görsel karşılığı olan CkonografC, 

yanC fClmlerde tekrarlanan görsel motCfler ve şablonlar türün anlaşılması ve 
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çözümlenmesCnde krCtCk bCr rol oynamaktadır (Hayward, 2012: 217; AbCsel, 2017: 71-

72). İkonografCk ögeler, türün değerlerCnC ve fCkCrlerCnC CzleyCcCye aktarmaktadır. 

MCzansen, yanC çerçeve CçCndekC her şey (set tasarımı, aydınlatma, kostüm, makyaj, 

oyunculuk, kamera kullanımı vb.) bu CkonografCnCn somutlaştığı alandır. GotCk ögeler 

barındıran fClmler, kendClerCne özgü ve güçlü bCr CkonografCye sahCptCr. Bu fClmlerCn 

mCzansenCnde; gotCk edebCyat ve mCmarCden mCras kalan terk edClmCş şatolar, yıkıntılar, 

karanlık ormanlar, mum ışığı, yarasa, kuzgun, kurukafa, vampCrler, hayaletler, 

canavarlar, gotCk katedraller ve grotesk yapılar gCbC tekCnsCzlCk ve dehşet uyandıran 

unsurlara sıkça rastlanmaktadır (HutchCngs, 2004: 23). Dolayısıyla, bCr fClmCn gotCk 

yönlerCnC anlamak ve eleştCrmek CçCn mCzansen analCz yöntemC vazgeçClmez bCr araçtır. 

Yönetmenler mCzansen aracılığıyla gotCk atmosferC kurarken, eleştCrmenler de bu 

unsurları çözümleyerek fClmCn stClCnC, anlamını ve gotCk gelenekle ClCşkCsCnC ortaya 

çıkarmaktadır.  

GotCk sanat ve edebCyat, gotCk sanat Cle sCnema -özellCkle de korku sCneması- 

arasındakC ClCşkC bağlamında hem estetCk hem de anlatı düzeyCnde zengCn bCr kaynak 

sunmaktadır (Reyes, 2018: 2). GotCk anlatının karanlık atmosferC, ölüm, yıkım ve 

doğaüstü temaları, korku sCnemasının temel yapı taşlarını oluşturmuş; Edgar Allan Poe 

gCbC yazarlar Cse bu türün edebC ve sCnemasal gelCşCmCnde en önemlC temsClcCler arasında 

yer almıştır (DClon, 2020: 1250). Poe’nun eserlerCnCn sCnemaya uyarlanması, gotCk 

unsurların görsel anlatıya nasıl aktarıldığını ve bu aktarımın CzleyCcC üzerCndekC 

etkClerCnC kapsamlı bCr bCçCmde CncelemeyC gerektCrmektedCr. GotCk anlatıların tematCk 

ve bCçCmsel unsurları tarChsel süreç CçerCsCnde yalnızca edebC metCnlerle sınırlı 

kalmamış; resCm, mCmarC ve nChayetCnde sCnema gCbC farklı Cfade bCçCmlerCnde de 

karşılık bulmuştur (Punter & Byron, 2004: 156). Mekânın tehdCtkâr yapısı, Cçsel 

çöküşün dışavurumu, karanlık doğa temsCllerC ve zChCnsel çözülme gCbC ögelerle 

şekCllenen gotCk estetCk, sCnema sanatında derCnlCklC ve çarpıcı anlatı yapıları 

yaratmaktadır. ÖzellCkle 20. yüzyılın ortalarından CtCbaren Poe’nun metCnlerC, sCnema 

yönetmenlerC CçCn güçlü bCr Clham kaynağına dönüşmüş; delClCk, ölüm, bClCnmezlCk ve 

kCmlCk bölünmesC gCbC temalar, sCnemanın görsel dClCyle etkClC bCçCmde aktarılabClCr 

nCtelCklerCyle öne çıkmıştır (Davenport-HCnes, 2005: 337). 
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a) Araştırmanın Konusu ve Amacı 

Çalışmada, gotCk sanat ve Edgar Allan Poe’nun eserlerCnCn korku sCnemasına 

uyarlanma sürecC, mCzansen eleştCrC çerçevesCnde CncelenmektedCr. SCnematografC, 

aydınlatma, set tasarımı, kostüm, makyaj ve saç gCbC görsel anlatı bCleşenlerC; gotCk 

sCnemanın bCçCmsel ve tematCk yapısını oluşturan temel unsurlar olarak ele alınmıştır. 

MCzansen, yalnızca sahne düzenC değCl, aynı zamanda atmosferCn kurulması ve 

karakterlerCn psCkolojCk çözümlemesCnde Cşlevsel olan bütüncül bCr anlatım dClC olarak 

değerlendCrClmektedCr. Poe’nun gotCk ögelerle örülü metCnlerCnden sCnemaya uyarlanan 

fClmler aracılığıyla, gotCk estetCğCn sCnemadakC görsel ve anlatısal dönüşümü analCz 

edClmektedCr. Çalışmada, sCnema ve edebCyat arasında kurulan estetCk ve kültürel 

ClCşkClerC Cncelenerek, gotCk anlatının sCnemadakC CşlevC CrdelenmektedCr. 

Çalışmanın temel soruları: 

- GotCk sanat ve Edgar Allan Poe’nun eserlerC korku sCnemasına uyarlanırken 

görsel ve anlatı öğelerC nasıl dönüştürülmüştür? 

- MCzansen eleştCrC perspektCfCnden Edgar Allan Poe’nun eserlerCnden uyarlanan 

fClmlerde gotCk öğelerCn kullanımı nasıl ele alınmıştır? 

- EdebCyat eserlerCnCn sCnemaya uyarlanması sürecCnde, edebC ve görsel estetCk 

ögeler arasında nasıl bCr geçCş yaşanmaktadır?  

Bu temel sorular, çalışmanın odak noktalarını ve analCz alanlarını 

belCrlemektedCr. GotCk sanat ve Poe’nun eserlerCnCn sCnematCk uyarlamalarının 

derCnlemesCne anlaşılması ve korku sCnemasının evrCmCnCn değerlendCrmesC 

amaçlanmaktadır. Temel sorular, çalışmanın yönlendCrCcC ClkelerCnC ve araştırma 

metodolojCsCnC şekCllendCrCrken, gotCk unsurların sCnemadakC kullanımı ve Poe’nun 

eserlerCnCn sCnema dünyasındakC CzlerCnC daha genCş bCr bağlamda ele almak CçCn 

rehberlCk etmektedCr. 
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b) Araştırmanın Önemi 

Literatürde gotik mimari üzerine daha çok teknik odaklı çalışmaların ve gotik 

edebiyat üzerine ise, türün tarihsel kökenleri (özellikle 19. yüzyıl Viktoryen dönemi) 

nedeniyle ağırlıklı olarak İngiliz Dili ve Edebiyatı bölümlerince üretilmiş tezlerin 

bulunduğunu görülmektedir. Ancak, gotiğin mimari ve edebiyattaki köklerinden 

beslenerek evrilen ve özellikle korku sineması içinde kendine önemli bir yer edinen 

gotik sinema alanında yapılmış kapsamlı akademik araştırmaların sayısı dikkat çekici 

derecede azdır. Bu eksiklik, çalışma konusunun öznesi olan Edgar Allan Poe özelinde 

daha da belirginleşmektedir. Poe üzerine yazılmış 581 adet tezin çoğunluğunun 

Edebiyat disiplinleri (başta İngiliz Dili ve Edebiyatı) tarafından üretilmiş olması ve bu 

tezlerin yalnızca bir tanesinin sinema ile Poe ilişkisine (o da spesifik bir kısa film 

uyarlaması üzerinden) değinmesi, Poe’nun zengin ve görsel açıdan uyarlamaya 

elverişli eserlerinin sinematik karşılıklarının akademik düzeyde incelenmediğini 

ortaya koymaktadır. Ayrıca mevcut Poe tezlerinin yarıdan fazlasının (%58’inin yani 

34’ü) İngilizce yazılmış olması, çalışmanın Türkçe literatüre katkı sağlama hedefini 

de önemli kılmaktadır. 

YÖK Tez Merkezi’nde sinema alanında gotik üzerine tespit edilen yalnızca üç 

lisansüstü tez (Osmanoğulları, 2021; Göktaş Can, 2022; Taştan, 2023) bulunmaktadır. 

Bu değerli çalışmalarda sırasıyla B filmleri üzerinden gotik estetiği (“yüce” kavramı 

bağlamında), animasyon filmlerindeki gotik etkileri ve Tim Burton sinemasında 

mizansen kurulumu incelenmiştir. Ancak bu çalışma, doğrudan Edgar Allan Poe'nun 

eserlerinin korku sinemasına uyarlanmalarına odaklanarak ve bu uyarlamaları 

sistematik bir mizansen eleştiri (sinematografi, aydınlatma, set tasarımı, kostüm, 

makyaj gibi tüm görsel bileşenleri kapsayacak şekilde) perspektifinden analiz ederek 

mevcut literatürdeki boşluğu doldurmayı hedeflemektedir. 

 

 
1 Yapılan 58 adet tez “Edgar Allan Poe ve GotZk SZnema Hakkında Ele Alınmış LZsansüstü Çalışmalar” 
başlığında detaylı bZr şekZlde ZncelenmZştZr. 
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Çalışmanın sunduğu temel katkılar ve önemi şu şekildedir: 

- Gotik sanatın kökenlerinden (mimari, edebiyat) ve Poe’nun karanlık edebi 

dünyasından beslenen tematik ve estetik öğelerin (tekinsiz mekanlar, 

psikolojik derinlik, doğaüstü unsurlar) korku sinemasına nasıl aktarıldığı 

detaylı şekilde ortaya konularak, sinema ve edebiyat çalışmaları arasındaki 

estetik ve kültürel diyalog zenginleştirilecektir. 

- Korku sinemasının temelini oluşturan pek çok anlatısal ve görsel stratejinin 

(atmosfer yaratma, gerilim kurma, ikonografik öğeler- şatolar, karanlık, 

canavarlar vb.) gotik gelenekten ve özellikle Poe’nun metinlerinden nasıl 

beslendiği mizansen analizi yoluyla somutlaştıracaktır. Bu sayede, sinemadaki 

gotik anlatıların evrimi daha iyi anlaşılacaktır.  

-  Çalışmada, gotik sinema adaptasyonları incelenirken mizansen eleştiri 

yöntemi kullanılmıştır. Filmlerin görsel dil tercihleri (aydınlatma tercihleri, set 

tasarımının atmosferdeki rolü, kostüm ve makyajın karakteri yansıtması vb.) 

anlam üretiminde ve gotik estetiği oluşturmada kritik roller üstlenmektedir. 

Dolayısıyla çalışmada Poe uyarlamalarının korku sineması estetiğine getirdiği 

özgün katkılar belirginleştirilmektedir. 

Gotik kavramının sadece tarihsel bir üslup olmadığı, sinema dahil olmak üzere 

modern kültür formlarında (Abisel, 2017; Öndin, 2020) yaşamaya ve dönüşmeye 

devam ettiği gösterilmektedir. Poe’nun eserlerinin bu süreçteki yeri ve çağdaş 

popüler kültürdeki yankıları irdelenmektedir. Bu yönüyle çalışma, Türkçe 

akademik literatürde hem gotik sinema hem de Poe’nun sinematik mirası üzerine, 

kapsamlı ve metodolojik bir inceleme sunmaktadır. 

c) Araştırmanın Problem; 

Çalışmanın temel problemi, gotik sanatın ve Poe’un eserlerinin korku 

sinemasına uyarlamalarının görsel ve anlatısal yönlerinin detaylı bir şekilde 

incelenmesi gerekliliğidir. Bu bağlamda, gotik sanatın sinemaya olan etkisinin, 

uyarlamalardaki estetik tercihlerin ve bu tercihlerin popüler kültür üzerindeki 
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yansımalarının ele alınarak, gotik estetiğin sinematik anlatılardaki önemi ve etkilerinin 

detaylı bir şekilde ortaya konulması temel problem alanını oluşturmaktadır. Bu 

çalışma, gotik sanatın korku sinemasındaki rolünü ve özellikle Poe’un eserlerinin 

sinema uyarlamalarını derinlemesine inceleyerek, edebi eserlerin görsel dile nasıl 

yeniden yorumlandığını keşfetmeyi ve sinemaya olan genel etkilerini anlamayı 

hedeflemektedir. Çalışma, bu alandaki bilgi boşluğunu doldurarak, gotik sanatın ve 

Poe’nun eserlerinin sinemadaki varlığını ve etkisini daha bütünsel ve analitik bir 

çerçevede ele almayı amaçlamaktadır. 

d) Araştırma Yöntem; 

Nitel araştırmalarda sıklıkla başvurulan bir yöntem olan betimsel analiz, elde 

edilen verilerin sistematik biçimde çözümlenmesini, anlamlandırılmasını ve 

kavramsal düzeyde düzenlenmesini mümkün kılmaktadır. Bu yaklaşım, araştırmacının 

topladığı verileri önceden belirlenmiş temalar ve kategoriler çerçevesinde analiz 

etmesine ve bu verileri araştırma sorularına yanıt oluşturacak biçimde organize 

etmesine olanak tanımaktadır (Yıldırım & Şimşek, 2021: 243). Betimsel analiz, 

yalnızca içeriksel düzenlemeyi değil; aynı zamanda araştırmacının yorumlayıcı 

katkısını da içeren, analitik ve bağlamsal bir okuma sürecini beraberinde getirmektedir 

(Creswell, 2014: 201). Yöntem, verilerin daha açık, tutarlı ve anlamlı biçimde 

sunulmasına katkı sağlarken; aynı zamanda etik temsiliyet ilkesine de uygunluk 

göstermektedir (Patton, 2014: 84). 

Betimsel analiz, özellikle sanat eserlerinin çok katmanlı yapısını çözümlemeyi 

amaçlayan çalışmalarda önemli bir yöntemsel araç olarak öne çıkmaktadır. Bu 

bağlamda sinema çalışmaları içerisinde, filmlerin biçimsel çözümlemelerinde 

kullanılan mizansen eleştiri ile güçlü bir kuramsal ve yöntemsel ilişki içerisindedir. 

Film çözümleme yaklaşımlarından biri olan mizansen eleştiri, sinema sanatının 

biçimsel, estetik ve anlatımsal düzeyde bütüncül bir şekilde değerlendirilmesini esas 

almaktadır. Terim olarak mise-en-scène, kökenini tiyatro sahnesine dayandırmakla 

birlikte, sinemada bu kavram, kamera önünde yer alan tüm görsel ögelerin -oyuncu 

yerleşimi, ışık, mekân düzenlemesi, kostüm, renk kullanımı, nesne yerleşimi- bilinçli 
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bir estetik kompozisyonla düzenlenmesini ifade etmektedir (Bordwell & Thompson, 

2012: 118). 

Mizansen eleştirinin temel varsayımı, yönetmenin her sahneye müdahalesinin 

bilinçli ve anlam yüklü olduğu; dolayısıyla filmdeki görsel düzenlemenin anlatıyla 

bütünleşik bir biçimde ele alınması gerektiği yönündedir. Bu bağlamda eleştirmen 

yalnızca görüneni değil; kamera hareketleri, kurgu yapısı, ses kullanımı ve çekim 

ölçekleri gibi daha teknik düzeydeki yapısal unsurları da analiz etmektedir (Monaco, 

2009: 177). Böylece, filmdeki estetik tercihler ile ideolojik arka plan arasındaki ilişkiyi 

açığa çıkarmak mümkün hale gelmektedir. 

Sinema dili, yalnızca anlatı yapısına indirgenemeyecek kadar çok katmanlıdır; 

biçimsel tercihler de bu dilin anlam üreten temel yapı taşlarıdır (Metz, 1974: 41). Bu 

bağlamda mizansen, yalnızca görsel bir estetik düzen değil, aynı zamanda anlatının 

taşıyıcısı, hatta ideolojik bir ifade biçimi olarak değerlendirilmektedir (Hayward, 

2012: 301) 

Mizansen eleştiri ile betimsel analiz arasındaki yöntemsel uyum, film 

çözümlemelerinde kavramsal derinliğe ulaşmayı mümkün kılar. Mizansenin sahip 

olduğu çok katmanlı yapı, betimsel analiz aracılığıyla temalar, desenler ve bağlamlarla 

ilişkilendirilerek yapılandırılabilir. Böylece film çözümlemesi yalnızca yüzeysel bir 

anlatı analizi olmaktan çıkar, yapısal, biçimsel ve anlam katmanları üzerinden 

derinlemesine bir yorumlama sürecine dönüşür. Bu doğrultuda, mizansen eleştirisiyle 

yürütülen bir çözümleme, “filmin yüzeydeki anlatısını aşarak daha derin bir yapısal 

ve biçimsel çözümleme sunmakta; tüm sinematografik tercihler açık biçimde 

değerlendirildiğinde, film metninin anlam dünyasına dair katmanlı bir okuma 

gerçekleştirilebilmektedir” (Kabadayı, 2020: 113). 

Çalışmada, Edgar Allan Poe eserlerCnCn sCnema uyarlamalarındakC gotCk 

unsurları Cncelemek üzere nCtel araştırma yaklaşımını benCmsemektedCr. Temel analCz 

yöntemC olarak mCzansen eleştCrC kullanılacak; bu yöntemle seçClen fClmlerCn çerçeve 

CçerCsCndekC görsel bCleşenlerC sOnematografO (kamera kullanımı), aydınlatma 

teknOklerO, set tasarımı (mekân ve dekor), kostüm ve makyaj gCbC sCstematCk olarak 
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çözümlenecektCr. MCzansen eleştCrCyle elde edClen verCler, betCmleyCcC analCz 

yöntemCyle yorumlanarak, Poe’nun edebC metCnlerCndekC karanlık atmosferCn, 

tekCnsCzlCğCn ve psCkolojCk derCnlCğCn sCnematCk dCle nasıl tercüme edCldCğC, gotCk 

estetCğCn görsel olarak nasıl Cnşa edCldCğC ve bu görsel stratejClerCn fClmlerCn genel 

anlamına ve CzleyCcC üzerCndekC etkCsCne nasıl katkıda bulunduğu detaylı bCr şekClde 

ortaya konulacaktır. 

 

e) Evren ve Örneklem 

Çalışmanın evrenini, Edgar Allan Poe’nun edebi eserlerinden sinemaya 

doğrudan uyarlanmış uzun metrajlı filmler oluşturmaktadır. Yapılan kapsamlı literatür 

taraması ve içerik incelemesi sonucunda, Poe’nun kendi metinlerine dayanan ve 

televizyon dizileri ya da yalnızca esinlenme düzeyinde kalan yapımlar dışında  toplam 

37 adet uzun metrajlı sinema filmi tespit edilmiştir. Tespit edilen filmler aşağıda yer 

almaktadır:  

Film Adı Yıl Ülke Tür Yönetme
n 

 

The Avenging 
Conscience 

1914 ABD Korku, Sessiz D. W. Griffith 

Annabell Lee 1921 ABD Dram/Romantik, Sessiz William J. Scully 

The Fall of the House 
of Usher 

1928 Fransa Gotik/Korku, Sessiz Jean Epstein 

Murders in the Rue 
Morgue 

1932 ABD Korku Robert Florey 

The Black Cat 1934 ABD Korku Edgar G. Ulmer 

Maniac 1934 ABD İstismar/Korku Dwain Esper 

The Crime of Dr. 
Crespi 

1935 ABD Korku John H. Auer 

The Raven 1935 ABD Korku Lew Landers 

The Mystery of Marie 
Roget 

1942 ABD Gizem/Dram Phil Rosen 
 

Phantom of the Rue 
Morgue 

1954 ABD Gizem/Korku Roy Del Ruth 

Manfish 1956 ABD/Jamaika Macera W. Lee Wilder 

House of Usher 1960 ABD Gotik/Korku Roger Corman 

The Tell-Tale Heart 1960 Birleşik Krallık Korku Ernest Morris 

Pit and the Pendulum 1961 ABD Korku Roger Corman 

Premature Burial 1962 ABD Korku Roger Corman 

Tales of Terror 1962 ABD Antoloji/Korku Roger Corman 

The Raven 1963 ABD Komedi/Korku Roger Corman 

The Tomb of Ligeia 1964 Birleşik 
Krallık/ABD 

Korku/Gotik Roger Corman 
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The Masque of the 
Red Death 

1964 Birleşik 
Krallık/ABD 

Korku/Gotik Roger Corman 

The Black Cat 1966 ABD Korku Harold Hoffman 

The Blood Demon 1967 Batı Almanya Korku/Gotik Harald Reinl 

Spirits of the Dead 1968 Fransa/İtalya Antoloji/Korku Vadim/Malle/Fellini 

The Oblong Box 1969 Birleşik Krallık Gotik/Korku Gordon Hessler 

Murders in the Rue 
Morgue 

1971 ABD (İspanya 
ortak) 

Gizem/Korku Gordon Hessler 

The Mansion of 
Madness 

1973 Meksika Korku Juan López Moctezuma 

Masque of the Red 
Death 

1989 ABD Korku/Fantastik Larry Brand 

The Haunting of 
Morella 

1990 ABD Doğaüstü Korku Jim Wynorski 

Two Evil Eyes 1990 ABD/İtalya Antoloji/Korku Dario Argento / G. A. 
Romero 

Buried Alive 1990 ABD Korku/Gerilim Gérard Kikoïne 

The Pit and the 
Pendulum 

1991 ABD Korku Stuart Gordon 

Nightmares from the 
Mind of Poe 

2006 ABD Antoloji/Korku Ric White 
 

House of Usher 2008 ABD Korku David DeCoteau 

The Tomb (Ligeia) 2009 ABD Korku/Gerilim Michael Staininger 

The Pit and the 
Pendulum 

2009 ABD Korku David DeCoteau 

Extraordinary Tales 2013 ABD/Lüksemburg Animasyon/Antoloji Raúl García 

Terroir 2014 ABD Gerilim John Charles Jopson 

Stonehearst Asylum 2014 ABD Gerilim/Gotik Brad Anderson 

Tablo 1. Edgar Allan Poe'nun SZnemaya Uyarlanan FZlmlerZ 

Tespit edilen filmler, 1914 ile 2014 yılları arasında farklı ülke sinemaları 

tarafından üretilmiş olup, Poe’nun özgün anlatı evrenini farklı dönemsel, kültürel ve 

sinematografik yaklaşımlarla yeniden işlemişlerdir. Kimi yapımlar klasik Hollywood 

korku sinemasının anlatı kalıplarına yaslanırken, kimileri Avrupa sanat sinemasının 

deneysel biçimlerini ya da çağdaş animasyon tekniklerini kullanarak Poe’nun anlatı 

dünyasına yeni yorumlar kazandırmıştır. Evrenin tamamı göz önünde bulundurularak, 

çalışmanın örneklemi amaçlı örnekleme yöntemiyle belirlenmiştir. Örneklem 

seçiminde, filmlerin Poe’nun özgün metinlerine doğrudan bağlı olması, gotik sinema 

estetiğini belirgin biçimde taşıması ve sinema literatüründe eleştirel düzeyde anlamlı 

bir karşılık bulmuş yapımlar olması temel alınmıştır. Bu ölçütler doğrultusunda seçilen 

yedi film hem anlatı düzlemi hem de türsel çeşitlilik bakımından Poe uyarlamalarının 

sinema tarihindeki temsil gücünü yansıtacak niteliktedir. 
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Örneklem olarak seçilen yedi film, korku sinemasının farklı dönemsel 

evrelerinde, Poe’nun gotik anlatı mirasını çeşitli türsel biçimlerle yorumlamaktadır. 

The Black Cat (1941), klasik Hollywood korkusunun erken dönemine ait olup karanlık 

mekânlar, ahlaki çöküş ve psikolojik gerilim gibi unsurları bünyesinde barındırarak 

gotik korku estetiğini temsil etmektedir. The Fall of the House of Usher (1960) ve The 

Tomb of Ligeia (1964) gibi Roger Corman imzalı yapımlar, Amerikan gotik 

sinemasının en karakteristik örneklerinden olup, anlatının atmosferik yapısını, dekor 

ve karakter psikolojisi üzerinden kurmaktadır. Tales of Terror (1962), birden fazla Poe 

öyküsünü bir araya getiren antolojik yapısıyla, gotik alt türlerin çeşitliliğini tek bir 

metin içinde sunmaktadır. Spirits of the Dead (Histoires extraordinaires, 1968), 

Avrupa sanat sinemasının özgün anlatı biçimlerini Poe’nun gotik metinleriyle 

harmanlayarak türler arası geçişkenliğin nasıl işlenebileceğine dair deneysel bir örnek 

teşkil etmektedir. Stonehearst Asylum (2014), çağdaş sinemada klasik gotik unsurların 

nasıl modernleştirildiğini göstermesi açısından önemlidir. Extraordinary Tales (2013) 

ise animasyon türünde üretilmiş olmakla birlikte, özgün metinlere sadık kalan anlatı 

yapısıyla, Poe’nun korku dünyasını görsel olarak yeniden inşa ederken türsel sınırların 

yeniden tanımlanmasına imkân tanımaktadır. Bu nedenle seçilen filmler yalnızca Poe 

uyarlaması olmakla kalmamakta; aynı zamanda korku sinemasının alt türleri içinde 

gotik, psikolojik gerilim, antoloji ve animasyon gibi farklı yönelimleri temsil ederek 

hem tarihsel hem biçimsel çeşitliliği akademik analiz için uygun bir örneklem yapısı 

içinde sunmaktadır. 

f) Edgar Allan Poe ve Got;k S;nema Hakkında Ele Alınmış L;sansüstü 

Çalışmalar 

YÖK Tez Merkezi’nde “Edgar Allan Poe” anahtar kelimesiyle yapılan 

taramada 58 tez çalışmasına ulaşılmıştır. Araştırmacı, bu tezlerden erişime kapalı 

olanlar ile örneklem olarak Poe’yu merkeze almayan 19 tezi kapsam dışı bırakarak 

inceleme yapılacak çalışma sayısını 39 olarak sınırlandırmıştır. YÖK Tez Merkez’inde 

ayrıca “gotik sinema” anahtar kelimesiyle yapılan taramada 3 tez çalışması tespit 

edilmiştir. Bu çalışmalardan sinemayla ilgili olmayan biri değerlendirme dışı 
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tutulmuştur. Bu filtreleme süreci sonunda, incelemeye dahil edilen “Edgar Allan Poe” 

ve “Gotik Sinema” konulu çalışmalar şunlardır: 

Afandiyev (2024), Poe’nun The Tell-Tale Heart adlı öyküsündeki gotik 

atmosferin büyülü gerçekçilik unsurlarıyla nasıl bütünleşebileceğini tartışmak 

amacıyla, örneklem olarak Göze Göz kısa filmini incelemiştir. 

Emiroğlu (2022), Poe’nun Kuyu ve Sarkaç, Amontillado Fıçısı ve Aksak 

Kurbağa adlı hikayelerini örneklem seçerek, ilgili hikayelerdeki sosyo-kültürel, siyasi 

ve felsefi meselelerin sembolik temsillerine odaklanmıştır. 

Kabak (2019), The Raven şiirini İskandinav mitolojisi ile ilişkilendirerek 

Poe’nun gotik öykülerindeki efsanevi ve mitolojik ögeleri nasıl çağdaşlaştırdığını 

analiz etmiştir. 

Erşahin (2019), Poe’nun kişisel travmaları ile Amerikan İç Savaşı öncesi 

toplumsal travmaların Gotik edebiyatında nasıl birleştiğini ve dönemin 

sosyoekonomik koşullarının (kölelik, erken kapitalizm) bu edebiyata nasıl zemin 

hazırladığını göstermeyi amaçlamış; bu doğrultuda Poe’nun eserlerindeki delilik, 

yalnızlık, ölüm ve güç ilişkileri gibi temaları insan psikolojisine Marksist bir bakış 

açısıyla, Freud, Marx, Jameson gibi teorisyenlerden yararlanarak analiz etmek için 

yöntem olarak teorik incelemeyi benimsemiş ve örneklem olarak yazarın hikayeleri ile 

şiirlerini ve dönemin tarihsel/toplumsal bağlamı irdelenmiştir. 

Perlivanoğlu (2019), Poe’nun “etki birliği” olarak adlandırdığı kısa hikaye 

teorilerini incelemeyi, bu teorilerin Gotik ve Romantik etkilerle ilişkisini irdelemeyi 

ve yazarın tema, eda, olay kurgusu ile Gotik ögeleri nasıl kullandığını göstermeyi 

amaçlamış; bu doğrultuda Poe’nun teorilerini ve edebi unsurlarını analiz etmek için 

yöntem olarak metin analizi ve teorik incelemeyi benimsemiş ve örneklem olarak 

yazarın Usher Evi’nin Çöküşü, Kara Kedi ve Kuyu ve Sarkaç adlı kısa hikayeleri ile 

kendi teorik makalelerini incelemiştir 

Öztemiz (2019), 19. yüzyıl dedektif türünün dünya edebiyatındaki tarihi ile 

Japonya'daki gelişimini inceleyerek, Poe’nun Dupin hikâyeleriyle Edogawa 
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Ranpo’nun Akechi hikâyeleri arasındaki biçemsel ve tematik farklar ile benzerlikleri 

saptamayı, romantik, grotesk, erotik ve safsata ögelerinin kullanımını analiz etmeyi ve 

Poe’nun Japon dedektif türünün ortaya çıkışındaki etkisini sosyo-kültürel bağlamda 

anlamayı amaçlamış; bu doğrultuda karşılaştırmalı edebiyat ve metin odaklı inceleme 

yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak Poe’nun Dupin hikâyeleri, Ranpo’nun 

Akechi hikâyeleri ile her iki yazarın ve türün ortaya çıktığı dönemin tarihsel/sosyo-

kültürel arka planını değerlendirmiştir. 

Büyükkarcı (2018), yazınsal göstergebilimin ilkeleri doğrultusunda Poe’nun 

korku hikayelerinin anlam evrenlerini incelemeyi, göstergebilimsel bir çözümlemenin 

nasıl uygulanabileceğini ortaya koymayı ve yazarın korku algısını hangi zıtlıklar 

üzerine kurguladığını saptamayı amaçlamış; bu doğrultuda Greimasçı 

göstergebilimsel çözümleme yöntemini (söylem, anlatı ve derin düzey analizleri) 

benimsemiş ve örneklem olarak Poe’nun The Tell-Tale Heart, The Black Cat ve The 

Cask of Amontillado adlı üç korku hikayesini ele almıştır. 

Sakman (2018), Poe’nun kısa hikayelerindeki kadın karakterler ile yazarın 

kendi yaşamındaki kadınlar arasındaki benzerlikleri incelemeyi, bu karakterlerin 

şeytani, depresif ama güçlü tasvirlerinin ardındaki nedenleri İncil (Yaradılış öyküsü), 

psikanalist yaklaşımlar ve feminizm teorisine dayandırarak açıklamayı ve erkek 

yazarların kadın karakterleri korku/nefret nesnesi olarak kullanmalarının psikolojik 

kökenlerini anlamayı amaçlamış; bu doğrultuda karşılaştırmalı analiz (biyografi ve 

eser), teorik yorumlama ve metin analizi yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak 

Poe’nun kısa hikayeleri, yazarın biyografisi, İncil, psikanaliz ve feminizm teorilerini 

tartışmıştır. 

Oran (2015), Gotik edebi türünü, tarihsel gelişimini ve unsurlarını 

tanımlayarak, Edgar Allan Poe ile Nathaniel Hawthorne’un bu türü kendi kısa 

hikayelerinde nasıl kullandıklarını amaçlamış; bu doğrultuda Gotik edebiyatının 

unsurlarını analiz etme ve karşılaştırmalı metin incelemesi yöntemlerini benimsemiş 

ve örneklem olarak Gotik türünün kendisi, Poe’nun The Tell-Tale Heart ve 

Hawthorne’un Young Goodman Brown adlı kısa hikayelerini ele alarak iki yazarı 

karşılaştırmıştır. 
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Yıldırım (2017), gotik edebiyatının özelliklerini ve Poe öykülerini inceleyerek, 

Türkçedeki iki Poe öyküsünün (The Black Cat ve The Fall of the House of Usher) 

çevirilerini metin türleri ve gotik yazının özellikleri (özellikle tekinsizlik kavramı) 

bağlamında karşılaştırmayı amaçlamış; bu doğrultuda Freud'un tekinsizlik kavramı ile 

Katharina Reiss’ın dil dışı öğelerini temel alan, gotik yazının özellikleriyle 

ilişkilendirilmiş bir analiz ve karşılaştırma yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak 

gotik yazının özellikleri, Poe’nun iki öyküsü ve bu öykülerin Türkçe çevirilerini ele 

almıştır. 

Işık (2020), modern çağın gotik edebiyat geleneklerini nasıl alt-üst ettiğini ve 

Patrick McGrath’ın ‘Yeni Gotik’ kavramıyla türe katkısını, özellikle aile gibi güvenilir 

kurumları ve figürleri dehşetin kaynağına dönüştürme biçimini açıklamayı amaçlamış; 

bu doğrultuda psikanalitik yaklaşımı ve karşılaştırmalı edebiyat incelemesini 

(McGrath'ı Poe gibi öncüllerle karşılaştırarak) yöntem olarak benimsemiş ve örneklem 

olarak Patrick McGrath'ın Asylum, Spider, Port Mungo ve Trauma adlı dört romanını, 

Gotik türünün evrimini ve McGrath'ın kendi teorik yazılarını ele almıştır. 

Civelek (2019), Poe’nun The Black Cat ve The Tell-Tale Heart adlı iki kısa 

hikayesini biçembilimsel açıdan inceleyerek yazarın edebi tarzını oluşturan dilbilimsel 

öğeleri saptamayı ve bu yolla tarzının anlaşılmasına katkıda bulunmayı amaçlamış; bu 

doğrultuda kelime, dilbilgisi, söz sanatları, bağlam ve tutarlılık seviyelerinde analiz 

gerçekleştiren Leech and Short (2007) yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak adı 

geçen iki kısa öyküyü ele almıştır. 

Akgül (2010), dedektif romanı türünün ortaya çıkışını, yapısını, gelişimini ve 

tarihsel/sosyal bağlamlardaki yükselişini incelemeyi, bu süreçte Edgar Allan Poe ile 

Sir Arthur Conan Doyle’u (hayal gücü vs. bilimsel akıl yürütme odaklarıyla) 

karşılaştırarak eserlerinin türün Romantik ve gerçekçi esaslarını nasıl yansıttığını 

analiz etmeyi amaçlamış; bu doğrultuda karşılaştırmalı analiz, tarihsel/sosyal bağlam 

incelemesi ve türün Romantik/gerçekçi ilkelerine odaklanan metin analizi 

yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak Poe’nun Dupin öyküleri, Doyle'un 

Sherlock Holmes hikayeleri ile dedektif romanı türünü ve tarihsel/sosyal bağlamını ele 

almıştır. 
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Uluışık (2023), 19. yüzyıl modernleşmesi zemininde Poe’nun dedektiflik 

öykülerindeki mekânları (kent, konut, nesne) kronotopik (Bahtin) ve topoanalitik 

(Bachelard) yaklaşımlar çerçevesinde okuyarak, mekânın fiziksel sınırlarını aşan 

algısal/duygusal boyutunu ve çağın mekânlar üzerindeki belirleyici rolünü (tekinsizlik, 

yabancılaşma vb. dahil) incelemeyi amaçlamış; bu doğrultuda zaman-mekân 

birlikteliği ve mekânın şiirsel/düşsel boyutunu analiz eden teorik okuma, metin analizi 

ve tarihsel/sosyal bağlam incelemesi yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak 

Poe’nun Dupin üçlemesi (Marie Rogêt, Morgue Sokağı Cinayeti, Çalınan Mektup), 

Kalabalıkların Adamı öyküsü, “İç Mekân Döşeme Felsefesi” makalesi ile 19. yüzyıl 

kentsel/sosyal bağlamını ve ilgili teorik kavramları (kronotop, topoanaliz) ele almıştır. 

Kıvanç (2021), Poe’nun The Murders in the Rue Morgue öyküsünün 

göstergebilimsel çözümlemesini yaparak anlam evrenini ortaya koymayı, öykünün üç 

Türkçe çevirisini çeviri göstergebilimi yaklaşımıyla (özellikle anlam evrilmesi 

açısından) değerlendirerek çevirmenin karşılaşabileceği anlam tuzaklarına dair 

farkındalık oluşturmayı amaçlamış; bu doğrultuda Kasar’ın Paris Okulu ve Coquet 

yaklaşımlarını birleştiren göstergebilimsel çözümleme ile yine Kasar’ın Berman’dan 

esinlenen Çeviride Anlam Evrilmesi Dizgeselliği’ni yöntem olarak benimsemiş ve 

örneklem olarak Poe'nun adı geçen öyküsü, bu öykünün üç Türkçe çevirisi ve 

çevirilerdeki belirli dilsel/söylemsel göstergeler (başlık, yabancı kelimeler, italikler 

vb.) ile ilgili teorik çerçeveleri ele almıştır. 

Korkmaz (2019), modern resimde Poe’nun ‘Kuzgun’ şiirinin Paul Gustave 

Doré, Édouard Manet ve Lorenzo Mattotti gibi sanatçıların yapıtları üzerinden nasıl 

yorumlandığını değerlendirmeyi ve bu yorumlar aracılığıyla edebiyat ile görsel 

sanatlar (özellikle sembolist bir dille) arasındaki estetik diyaloğu ve ortak entelektüel 

zemini ortaya koymayı amaçlamış; bu doğrultuda sembolizm kuramı çerçevesinde 

karşılaştırmalı sanat ve edebiyat incelemesi yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak 

Poe’nun ‘Kuzgun’ şiiri ile adı geçen sanatçıların bu şiirden esinlenen resim ve grafik 

sanat yapıtlarını ele almıştır. 

Tekten (2019), Poe’nun öykülerinin iki Türkçe seçkisindeki yan-metinsel 

özellikleri (dipnot/sonnot) karşılaştırarak çevirmen kararlarını, olası nedenlerini ve 
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stratejilerini (yerlileştirme/yabancılaştırma) analiz etmeyi ve çevirmenin 

sesinin/kimliğinin yan-metinlerde nasıl ortaya çıktığını göstermeyi amaçlamış; bu 

doğrultuda Gerard Genette’in yan-metinsellik kavramı ile Lawrence Venuti’nin 

stratejilerini temel alan karşılaştırmalı (nicel ve nitel) analiz yöntemini benimsemiş ve 

örneklem olarak Poe’nun öykülerinin iki farklı Türkçe seçkisini ve bu seçkilerdeki 

yan-metinsel öğeleri (özellikle farklılık gösteren beş örneği) ele almıştır. 

Erden (2019), Poe’nun biçemsel açıdan zengin dört şiirinin anlam-biçemsel 

çözümlemesini yaparak şiir çevirisindeki hususları (özellikle biçemsel eşdeğerlik ve 

deyiş kaydırmaları) ele almayı ve metin içi/dışı çözümlemelerle Poe’nun Türk 

edebiyatındaki yerini aydınlatmayı amaçlamış; bu doğrultuda Anton Popovic’in 

anlam-biçemsel çözümlemeye dayalı çeviri eleştirisi yaklaşımını yöntem olarak 

benimsemiş ve örneklem olarak seçilen dört Poe şiiri ile bu şiirlerin mevcut tüm 

Türkçe çevirilerini ele almıştır. 

Bağcıbaşı (2010), psikanalitik eleştirinin (özellikle Lacancı yaklaşımın) edebi 

metinlerdeki karakterlerin iç yapısını ve bilinçaltı motivasyonlarını ortaya 

çıkarabileceği öncülünden hareketle, Edgar Allan Poe karakterlerinin Sembolik 

düzenden uzaklaşmalarını, bunun sonucunda ortaya çıkan nevrotik/psikotik belirtileri 

(pişmanlık, yabancılaşma, şiddet, melankoli) ve bastırılanın (Sembolik ve Gerçek 

düzenin) travmatik tekrarlar yoluyla bilince geri dönüşünü analiz etmeyi amaçlamış; 

bu doğrultuda Lacancı psikanalitik eleştiri yöntemini (Sembolik, Gerçek, büyük öteki, 

bastırılanın geri dönüşü gibi kavramlara odaklanarak) benimsemiş ve örneklem olarak 

Poe’nun öykülerindeki nevrotik, isterik ve psikotik belirtiler gösteren karakterleri ele 

almıştır. 

Demirağaç (2024), Poe’nun Kızıl Ölümün Maskesi ve Aksak Kurbağa adlı 

eserleri üzerinden toplumsal sınıf mücadelesinin sosyolojik açıdan nasıl yansıtıldığını 

incelemeyi ve edebiyat ile sosyoloji arasındaki etkileşimi ele almayı amaçlamış; bu 

doğrultuda Marksist edebiyat eleştirisi, sosyolojik edebiyat eleştirisi ve söylem analizi 

yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak adı geçen iki Poe öyküsünü, Marksist 

sınıf teorisini ve edebiyat-sosyoloji ilişkisini ele almıştır. 
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Aşçı (2024), E. T. A. Hoffmann’ın Şeytanın İksirleri romanı ile Edgar Allan 

Poe’nun William Wilson öyküsündeki eşben (doppelgänger) motifini karşılaştırmalı 

edebiyat bağlamında incelemeyi, iki eserde motifin işlenişindeki benzerlikleri ve 

(Poe’da rollerin tersine çevrilmesi gibi) farklılıkları ortaya koymayı amaçlamış; bu 

doğrultuda karşılaştırmalı edebiyat analizi, motif analizi ve teorik inceleme 

yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak Hoffmann’ın Şeytanın İksirleri, Poe’nun 

William Wilson öyküsü ile eşben motifini ve ilgili teorik/eleştirel çalışmaları ele 

almıştır. 

Özdemir (2022), kadının sosyokültürel konumunun mitoloji, folklor ve 

Romantik/Dekadan dönem anlatılarındaki oluşum sürecini tarihsel ve edebi bağlamda 

incelemeyi, bu süreçte İngiliz/İrlanda ve Amerikan edebiyatındaki kültürel/edebi 

değişimleri (özellikle vampirizm, hayalet, femme fatale motifleri üzerinden) 

karşılaştırmayı amaçlamış; bu doğrultuda tarihsel/folklorik/mitolojik inceleme, 

karşılaştırmalı edebiyat analizi ve motif/tema odaklı metin analizi yöntemlerini 

benimsemiş ve örneklem olarak mitoloji, folklor, Viktoryen/Romantik/Dekadan 

dönem bağlamları ile Bram Stoker’ın Dracula, Poe’nun Berenice, Ligeia, Morella ve 

Sheridan Le Fanu’nun Carmilla adlı eserlerini ele almıştır. 

Çakır (2019), fantastik edebiyatın illüstrasyon üzerindeki etkisini inceleyerek 

ve e-kitaplardaki illüstrasyonların yetişkinlere de hitap edebileceğini ortaya koyarak 

literatüre katkıda bulunmayı amaçlamış; bu doğrultuda illüstrasyon ve fantastik 

edebiyat kavramlarının tarihsel/kavramsal analizini, aralarındaki ilişkiyi örnekler 

üzerinden incelemeyi, etkileşimli kitap uygulamalarını tartışmayı ve bir proje 

uygulaması gerçekleştirmeyi yöntem olarak benimsemiş ve örneklem olarak Poe’nun 

fantastik-gotik şiiri The Raven (Kuzgun) ile bu şiir için geliştirilen yetişkinlere yönelik 

etkileşimli kitap uygulamasını ele almıştır.  

Demir (2018), mekânın edebiyatta (özellikle Gotik türde) duygu ve atmosfer 

yaratmadaki rolünü incelemeyi, bu bağlamda Edgar Allan Poe ile Kazuo Ishiguro’yu 

karşılaştırarak anlatıcının mekân algısı ve anlamlandırmasının önemini vurgulamayı 

amaçlamış; bu doğrultuda tekinsizlik (uncanny) ve ikilikler gibi temalar üzerinden 

gerçeğin sınırlarının nasıl belirsizleştirildiğini ve mekânların hikâyeler aracılığıyla 
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nasıl kurulduğunu analiz eden karşılaştırmalı edebiyat incelemesi yöntemini 

benimsemiş ve örneklem olarak mekân kullanımının öne çıktığı Poe ve Ishiguro 

eserlerini (dolaylı olarak) ele almıştır. 

Sharif (2022), Binbir Gece Masalları’nın Anglo-Amerikan ve Arap 

Kanonlarında yeniden yazımını, yeniden çevirisini ve çeviri yoluyla yeniden 

kanonlaştırılmasını, özellikle Edgar Allan Poe ile Robert Louis Stevenson’ın İngilizce 

yeniden yazımları ve bunların Arapça çeviri/uyarlamaları üzerinden incelemeyi 

amaçlamış; bu doğrultuda André Lefevere (yeniden yazım), Lawrence Venuti 

(yeniden çevirinin değeri) ve Başak Ergil’in (çeviri yoluyla yeniden kanonlaştırma) 

kuramsal çerçevelerini temel alan karşılaştırmalı analiz ve metin incelemesi (özellikle 

Şehrazat imgesinin değişimi ve kaynak metnin Arap dünyasındaki değerinin artışı) 

yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak Poe’nun Şehrazat’ın Bin İkinci Gece 

Masalı, Robert Louis Stevenson’ın Yeni Arap Geceleri adlı İngilizce yeniden 

yazımlarını, bu eserlerin Arapça çeviri ve uyarlamalarını ve Binbir Gece Masalları’nın 

kendisini ele almıştır. 

Ağaoğlu (2018), polisiye edebiyat ile Adli Bilimler arasındaki ilişkiyi 

incelemeyi ve polisiyenin toplumun şiddeti algılama biçimiyle etkileşimini 

yorumlamayı amaçlamış; bu doğrultuda Poe’nun Morgue Sokağı Cinayetleri ve Halide 

Edip Adıvar’ın Yolpalas Cinayeti eserlerindeki fail ve mağdurları, Foucaultcu söylem 

analizinden (özellikle Ian Parker’ın analiz evreleri) yararlanarak, yazarların ve 

eserlerin dönemleri ile ideolojik arka planlarını dikkate alan bir eleştirel söylem analizi 

yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak adı geçen iki polisiye eseri, ilgili 

tarihsel/ideolojik bağlamları ve Foucault/Parker’ın söylem analizi yaklaşımlarını ele 

almıştır. 

Yıldırım (2011), Poe’nun hikayelerindeki kadın karakterler ile yazarın kendi 

öznelliği arasındaki ilişkiyi irdelemeyi amaçlamış; bu doğrultuda Lacancı (arzu, Anne-

Öteki, Sembolik Düzen, kastratör ötekinin yok edilmesi) ve Kristevacı (Semiyotik, 

oluş halindeki özne) psikanalitik kuramları temel alan bir yöntemle, erkek anlatıcıların 

edilgin/ölü kadın tasvirlerini ve kadın anlatıcıların yıkıcı/kesintili üslubunu analiz 
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etmiş ve örneklem olarak Poe’nun hikayelerindeki kadın karakterler ile erkek/kadın 

anlatıcıları ve yazarın öznelliğini ele almıştır. 

Tümer (2004), Gideon Toury’nin erek odaklı çeviri kuramını incelemeyi ve bu 

kuramı Edgar Allan Poe’nun The Tell-Tale Heart adlı öyküsünün iki Türkçe çevirisini 

karşılaştırarak çevirmenlerin kullandığı farklı çeviri yöntemlerini/normlarını ortaya 

koymayı amaçlamış; bu doğrultuda Gideon Toury’nin erek odaklı çeviri kuramını 

(kaynak metin/yazar incelemesi ve çeviri karşılaştırması yoluyla) yöntem olarak 

benimsemiş ve örneklem olarak Toury’nin kuramı, Poe’nun The Tell-Tale Heart 

öyküsü ve bu öykünün iki farklı Türkçe çevirisini ele almıştır. 

Güven (2024), Türkçe kısa öykü türünün 19. yüzyıldaki (Poe ile başlayan) 

küresel kökenlerinden itibaren Türk edebiyatındaki tarihsel gelişimini takip etmeyi ve 

modern kısa öykü ölçütleri ışığında belirli örnekleri incelemeyi amaçlamış; bu 

doğrultuda tarihsel/edebi analiz ile modern kısa öykü ölçütlerini (Poe ve Çehov’dan 

türetilen) temel alan metin analizi yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak Sami 

Paşazade Sezai, Halit Ziya Uşaklıgil, Ömer Seyfettin, Memduh Şevket Esendal, Sait 

Faik Abasıyanık ve Vüs’at O. Bener’in 1890-1960 yılları arasına tarihlenen seçilmiş 

öykülerini, kısa öykü türünün gelişimini ve ilgili kuramsal ölçütleri ele almıştır. 

Öntürk (2024), bilim kurgu türünün (global kökenlerinde Poe gibi isimlere 

değinerek) ve ekoeleştiri kavramının gelişimini ele alarak, Türk edebiyatındaki bilim 

kurgu romanlarını çeşitli ekoeleştirel yaklaşımlarla (bolluk, çevrecilik, derin ekoloji 

vb.) incelemeyi ve bu eserlerin çevresel sorunları (küresel ısınma, iklim değişikliği, 

insanın doğaya etkisi) nasıl yansıttığını ve sorguladığını analiz etmeyi amaçlamış; bu 

doğrultuda tarihsel/edebi analiz ile ekoeleştirel kuramı yöntem olarak benimsemiş ve 

örneklem olarak ilk Türk bilim kurgu romanından günümüze dönem özelliklerini 

yansıtan ve ekoeleştiri ekseninde değerlendirilebilecek Türk bilim kurgu romanlarını, 

bilim kurgu ve ekoeleştiri kavramlarını ele almıştır. 

Tanrıbuyurdu (2022), Mehmet Zaman Saçlıoğlu’nun hikâyelerindeki bilinç 

dışının dil gibi yapılanmış özünü çözmeyi amaçlamış; bu doğrultuda Lacancı 

psikanaliz çerçevesinde, Freud’un Kral Oidipus ve Lacan’ın Edgar Allan Poe’nun 
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Çalınmış Mektuplar hikâyesi yorumlarını referans alarak metinleri yapısöküme 

uğratma yöntemini (Saussure ve Ricoeur’den de yararlanarak) benimsemiş ve 

örneklem olarak Saçlıoğlu’nun on altı hikâyesini ele almıştır. 

Mez (2021), 19. yüzyıl başı Amerikan edebiyatında Gotik kısa öykü türünün 

başlangıcını ve gelişimini, Amerikan yaşam tarzına uygunluğunu ve Avrupa Gotik 

eserlerinden (özellikle mekân kullanımı açısından) farklarını incelemeyi amaçlamış; 

bu doğrultuda Charles Brockden Brown, Washington Irving, William Austin, 

Nathaniel Hawthorne ve Edgar Allan Poe gibi yazarların seçilmiş öykülerini 

(Somnambulism, Başsız Süvari, Peter Rugg, Rahibin Kara Peçesi, Rappaccini’nin 

Kızı, William Wilson, Gammaz Yürek) analiz eden ve karşılaştıran edebi inceleme 

yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak bu adı geçen kısa öyküleri, türün kendisini 

ve ilgili tarihsel/kültürel bağlamları ele almıştır. 

Kısakürek (2015), Roland Barthes’ın Metnin Hazzı adlı eserindeki iki tür 

metinsel haz (kültür içinden gelen plaisir ve kültürü sarsan jouissance) kuramını 

değerlendirmeyi, bu kuramı estetik haz tartışmalarının tarihsel süreci içerisine (Platon, 

Aristoteles, Kant, Edgar Allan Poe, Wilde, Freud gibi öncüller ve Jauss, Brooks gibi 

ardıllar ışığında) yerleştirerek anlamayı ve günümüz okuma hazlarının ifadesi için 

önemini ortaya koymayı amaçlamış; bu doğrultuda tarihsel/teorik bağlamsallaştırma 

ve karşılaştırmalı analiz yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak öncelikle 

Barthes’ın Metnin Hazzı adlı eserini ve karşılaştırmalı bir çerçeve olarak adı geçen 

diğer düşünürlerin estetik haz üzerine fikirlerini ele almıştır. 

Memmedzade (2014), üç farklı edebiyattan (İngiliz, Türk, Azerbaycan) 

dedektif romanlarını Karşılaştırmalı Edebiyat temelinde inceleyerek sosyal yapının 

işlevlerini ve cinayetlerin toplumsal nedenlerini vurgulamayı, türün (Edgar Allan 

Poe’dan başlayarak) tarihsel gelişimini irdelemeyi amaçlamış; bu doğrultuda 

Karşılaştırmalı Edebiyat, sosyal yapı analizi, metin analizi ve tür incelemesi (Van Dine 

kuralları dahil) yöntemlerini benimsemiş ve örneklem olarak Edgar Allan Poe 

(Morgue Sokağı Cinayetleri), Agatha Christie (Roger Ackroyd Cinayeti, On Küçük 

Zenci), Ahmet Ümit (Beyoğlu Rapsodisi), Cengiz Abdullayev (Etiraflar Vadisi) 

eserlerini, dedektif romanı türünü ve ilgili edebi gelenekleri ele almıştır. 
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Cengiz (2014), klasik (hard-boiled) dedektif romanı ile postmodern dedektif 

romanını kapsamlı bir şekilde karşılaştırmayı, Paul Auster’ın The New York Trilogy 

adlı eserinin postmodern dedektif romanının önde gelen bir örneği olarak önemini 

vurgulamayı ve türün tarihsel gelişimini Edgar Allan Poe, Sir Arthur Conan Doyle, 

Agatha Christie gibi atalara değinerek, ana hatlarıyla özetlemeyi amaçlamış; bu 

doğrultuda karşılaştırmalı edebiyat analizi, tür incelemesi ve postmodern edebi teori 

(yapısöküm, metinlerarasılık, kimlik karmaşası vb.) uygulama yöntemlerini 

benimsemiş ve örneklem olarak klasik tür temsilcileri; Poe, Doyle, Christie, Dashiell 

Hammett, Raymond Chandler ile postmodern türün temsilcisi olarak Paul Auster’ın 

The New York Trilogy’sini ele almıştır. 

Selcen (2010), Hans J. Vermeer’in Skopos kuramını ayrıntılı bir şekilde 

irdelemeyi ve bu kuramı, özellikle edebi metin çevirilerine uygulanabilirliği açısından 

bir çeviri eleştirisi çerçevesi olarak kullanmayı amaçlamış; bu doğrultuda Skopos 

kuramını (işlevsel yaklaşımlar bağlamında) teorik olarak inceleme, kaynak metinlerin 

(yazarın biçemi dahil) edebi analizini yapma ve çevirileri Skopos kuramının çeviri 

eleştirisi düzeni çerçevesinde irdeleme yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak 

Skopos kuramı, Edgar Allan Poe’nun The Cask of Amontillado ve The Fall of the 

House of Usher adlı kısa öyküleri ile bu öykülerin çevirilerini ele almıştır. 

Yıldız (2008), kısa hikâyelerin İngilizce kelime öğretimindeki etkisini 

incelemeyi, özellikle iki temel strateji olan sözlük kullanımı ile bağlamdan tahmin 

etmeyi karşılaştırarak hangisinin daha etkili olduğunu, kelime öğrenimini 

zorlaştıran/kolaylaştıran faktörleri ve mevcut kelime dağarcığının rolünü belirlemeyi 

amaçlamış; bu doğrultuda Poe’nun The Cask of Amontillado öyküsünden alınan 

kelimelerle yarı deneysel bir deseni (Paul Nation’ın Kelime Dağarcığı Seviyeleri 

Testi’ni kullanarak) yöntem olarak benimsemiş ve örneklem olarak Poe’nun adı geçen 

kısa öyküsünü, Çanakkale 18 Mart Üniversitesi İngilizce Öğretmenliği 3. sınıf 

öğrencilerini ve bu iki kelime öğrenme stratejisini ele almıştır. 

Yıldız (1998), Batı edebiyatında insanın özü ile biçimi arasındaki ilişkinin 

sergilenişini (özellikle bedenin fiziksel dağılması ve grotesk çarpıklık temaları 

üzerinden) farklı edebi dönemler (neoklasik, romantik, realist, modern, postmodern) 
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boyunca incelemeyi amaçlamış; bu doğrultuda grotesk ve fantastik gibi edebi 

kavramları kullanarak, farklı edebi dönemlerden eserleri analiz eden ve karşılaştıran 

tematik bir inceleme yöntemini benimsemiş ve örneklem olarak Jonathan Swift (A 

Beautiful Young Nymph Going to Bed), Edgar Allan Poe (The Man That Was Used 

Up), Nikolai Gogol (The Nose), Franz Kafka (Metamorphosis) ve Italo Calvino (The 

Nonexistent Knight) eserlerini ele almıştır. 

Dinçay (2008), İngilizcenin yabancı dil olarak öğretildiği (EFL) sınıflarda kısa 

öykülerin kelime öğretimi üzerindeki etkisini, iki temel kelime öğrenme stratejisi olan 

bağlamdan tahmin etme ile sözlük kullanımını karşılaştırarak incelemeyi amaçlamış; 

bu doğrultuda yarı deneysel bir araştırma deseni benimseyerek, stratejilerin etkililiğini 

ve öğrenmeyi etkileyen faktörleri (hem strateji kullanımı sırasında hem de metin 

içinde) analiz etmiş ve örneklem olarak Çanakkale 18 Mart Üniversitesi İngilizce 

Öğretmenliği Bölümü 3. sınıf öğrencilerini ele almıştır. Çalışmada hedef kelimeler 

Edgar Allan Poe’nun The Cask of Amontillado adlı kısa öyküsünden seçilmiş, 

katılımcılar Paul Nation’ın (2000) ‘Kelime Dağarcığı Seviyeleri Testi’ ile iki gruba 

(tahmin ve sözlük) ayrılmış ve bu test aynı zamanda başlangıç kelime dağarcığı 

seviyesinin öğrenme üzerindeki potansiyel etkisini değerlendirmek için kullanılmıştır. 

Taştan (2023), gotik üslubun sinemaya geçişini, kendini sinemada nasıl temsil 

ettiğini ve bunu mizansen unsurlarıyla (set kurulumu, ışık, kostüm, nesne, sembol 

kullanımı vb.) ne şekilde kurduğunu Tim Burton filmleri üzerinden tespit etmeyi 

amaçlamış; bu doğrultuda gotik kavramını, kullanım mecralarını, tür tartışmalarını, 

ikonografiyi, mizansen tarihçesini ve unsurlarını teorik olarak ele alan ve seçilen 

filmleri mizansen eleştirisi aracılığıyla gotik unsurlar açısından inceleyen bir yöntem 

benimsemiş ve örneklem olarak Tim Burton’ın 2000 yılı öncesi ve sonrasına ait toplam 

8 filmini ele almıştır. 

Keleş (2024), Gotik üslubun zaman içerisinde çeşitli sanat formlarında 

(özellikle Gotik sinemayı merkeze alarak) işlenişini ve Gotik estetiğin 

bireysel/toplumsal kaygıları ifade etmedeki kullanımını incelemeyi ayrıca Gotik 

görsel estetik ve anlatının metodolojik yaklaşımlarını üç boyutlu animasyon ile 

ilişkilendirmeyi amaçlamıştır. Bu doğrultuda Gotik’in kökeninden başlayarak mimari, 
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edebiyat, film ve animasyondaki etkilerini kronolojik olarak ele alan ve Gotik 

estetik/anlatının metodolojik yaklaşımlarını üç boyutlu animasyon bağlamında analiz 

eden bir inceleme yöntemi benimsemiştir. 
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BİRİNCİ BÖLÜM  

1. KORKU SİNEMASI VE GOTİK YAKLAŞIMLAR 

Çalışmanın bCrCncC bölümü korku sCneması ve gotCk etkCler olmak üzere CkC ana 

konuyu kapsamaktadır. Bu doğrultuda çalışmanın Clk aşamasında korku sCneması ele 

alınarak; türün tanımı, ortaya çıkışı ve konularına göre alt türlerC CncelenecektCr. Bu 

aşamada, korku sCnemasının farklı tematCk ve CçerCksel yaklaşımları üzerCnde 

durulacak ve alt türler detaylandırılacaktır. Bölümün CkCncC aşamasında Cse gotCk 

kavramı kapsamlı bCr şekClde ele alınacaktır. GotCk’Cn görsel sanatlar, mCmarC, resCm, 

heykel ve edebCyat gCbC alanlardakC yansımaları açıklanacak, ardından sCnemadakC 

gotCk etkCler ve temalar CrdelenecektCr. BCr fClmC gotCk yapan unsurlar tartışılacak ve 

gotCk edebCyatının sCnemaya nasıl uyarlandığı CncelenecektCr. GotCk türünün korku 

sCnemasına katkıları vurgulandıktan sonra gotCk edebCyatının önemlC CsmC Edgar Allan 

Poe’nun eserlerCnCn sCnemaya uyarlanması Cle ClgClC bClgCler sunularak tamamlanacaktır. 

1.1. S;nemada Korku Türü 

Korku, Cnsan yaşamının ayrılmaz bCr parçası olmakla bCrlCkte bu duygunun 

CfadesC sanatın çeşCtlC dallarında, özellCkle resCm, tCyatro ve edebCyatta kendCne yer 

bulmaktadır. Görsel avantajları ve anlatım bCçCmCyle sCnema Cse korkuyu CzleyCcCye 

aktarmada günümüzde belkC de en önemlC sanat dalı konumunda bulunmaktadır. 

İnsanlar, korkuyla Cç Cçe yaşamaktadırlar ve ondan kaçmaya çalışmalarına rağmen 

etkCsCnden kurtulamamaktadırlar. Bu duygu, temelCnde varlığı tehdCt eden unsurlardan 

kaçınmayı sağlayan Cçgüdüsel bCr savunma mekanCzması olmakta; bClCnçte korku 

olarak algılanan bu kaçınma, bCr ön uyarı CşlevC görmekte ve bCreyCn kendCnC 

korumasına ve yaşamını sürdürmesCne yardımcı olmaktadır. Dolayısıyla korku, normal 

gelCşCmCn bCr parçası ve hayatta kalabClmek CçCn son derece önemlC bCr duygu teşkCl 

etmektedCr. 

Korku, bCreylerCn yaşamlarında farklı bCçCmlerde deneyCmledCğC ve kCşCsel 

deneyCmler Cle algılara göre değCşkenlCk gösteren evrensel bCr duygudur. Okul, 

karanlık, yalnızlık, ayrılık, yabancılar veya ölüm gCbC çeşCtlC durumlarla 

ClCşkClendCrClebClen bu duygu, Cnsan yaşamının ayrılmaz bCr parçasıdır. Korku, bCr 
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yandan organCzmayı koruyan bCr savunma mekanCzması CşlevC görürken, dCğer yandan 

Cnsanın çaresCzlCğCnC de sCmgeleyebClCr. GenellCkle gerçek ya da hayalC bCr tehdCt 

algısıyla ortaya çıkan yoğun bCr endCşe durumu olarak tanımlanır ve potansCyel bCr 

tehlCke olasılığıyla şCddetlenCr. Korkunun kaynağının genellCkle bClCnen bCr tehlCke 

olması, bu hCssC pekCştCren bCr faktördür (Benk, 1995: 115). Korku, öğrenClen bCr duygu 

olarak kabul edClCr ve bu öğrenme süreçlerC koşullanma, model alma (gözlemsel 

öğrenme) veya hayal gücü aracılığıyla sCmgesel yollarla gerçekleşebClCr. BCr bCreyCn 

belCrlC bCr uyarana karşı korku gelCştCrmesC, o uyaranla ClgClC öncül deneyCm veya bClgC 

bCrCkCmCnC gerektCrCr. BCr nesne veya durumun zararlı ya da acı verCcC olarak 

kodlanması, gelecekte benzer karşılaşmalarda korku tepkCsCnCn ortaya çıkmasına 

neden olur. Korku, yalnızca fCzCksel acı veren uyaranlara karşı gelCştCrClen doğal bCr 

tepkC olmakla kalmaz, aynı zamanda sosyal yaşamdakC çeşCtlC durumlara bağlı olarak 

da ortaya çıkabClen karmaşık bCr duygudur (Erkuş, 1994: 75). Korku, canlıların yaşam 

döngüsünde süreklC deneyCmlenen temel bCr duygu olmakta, bCreyCn hayatta kalma 

mekanCzmasının bCyolojCk ve duygusal bCr bCleşenCnC oluşturmaktadır (MonnonC, 1992: 

11). Korku ve kaygının Cnsan yaşamının kaçınılmaz ve doğal unsurları olduğu 

belCrtClmektedCr (Köknel, 1998: 16). Korku spesCfCk bCr tehlCkeye yönelCk Cken, 

kaygının bu duygunun nesnesCz ve bClCnçdışı formu olarak tanımlanmakta olduğu ve 

her CkCsCnCn de adaptCf evrCmsel mekanCzmalar olarak değerlendCrClmekte olduğu Cfade 

edClmektedCr (Dağ, 1999: 167-168).  

İnsanlığın, korkunun gözlemlenebClCr tezahürlerCne yönelCk tarChsel bCr ClgC 

gösterdCğC, geçmCşte sCrkler, kamuya açık Cnfazlar ve Cşkenceler gCbC olayların kCtlelerC 

cezbettCğC ve bu olaylara yakınlaşma eğClCmC gösterCldCğC belCrtClmektedCr 

(ScognamCllo, 1996: 92). Bu durum, Cnsanın korku ve gerClCmle kurduğu karmaşık 

ClCşkCye Cşaret etmektedCr. BCreylerCn, doğalarındakC şCddet eğClCmlerCnC tatmCn etmek 

üzere bCrCncCl haz kaynaklarına erCşemedCklerCnde, Cşkence ve öldürme gCbC edCmlerCn 

doğrudan veya kurmaca temsCllerC gCbC yapay Ckamelere yöneldCğC Cfade edClmektedCr 

(Ross, 1984: 60). Bu çerçevede, sCnemada şCddet ve korku öğelerCnC CzlemenCn, 

CzleyCcCnCn hem Cçsel sadomazoşCstCk eğClCmlerCnC tatmCn etmesCne hem de ölümü farklı 

bCçCmlerde görerek sıradanlaştırması ve çocukluktan gelen ölüm korkusunu 

hafCfletmesCne hCzmet edebCleceğC öne sürülmektedCr. Ayrıca, modern yaşamın artan 
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karmaşıklığı ve bCreyCn genellCkle pasCf CzleyCcC konumu nedenCyle toplumsal ClCşkClerC 

veya teknolojCk etkClerCn kökenlerCnC anlamlandırmanın zorlaştığı bCr ortamda, yeterlC 

bClCnç düzeyCne sahCp olmayan bCreyler CçCn şCddet ve korku fClmlerCnCn dış gerçeklCğC 

yorumlamada bCr “rehber” CşlevC görebCleceğC veya karmaşık gerçeklCkten kaçış 

sağlayan, yatıştırıcı/uyuşturucu benzerC bCr etkC yaratabCleceğC düşünülmektedCr; bu 

durum, modern bCreyCn bCr başa çıkma mekanCzması olarak değerlendCrClmektedCr 

(Yavuz, 2005: 92). 

SCnemada CmgelerCn oluşturduğu dCl, belCrlC bCr gramer yapısına sahCp olmasa 

da çağrışımsal öğeler aracılığıyla CletClmek Cstenen mesajı doğrudan aktaran bCr yapı 

sunmaktadır. Bu Cmgeler, günlük konuşma dClCnCn ötesCnde bCr anlatım düzeyC 

yaratarak, fClmCn yorumlanmasına olanak tanıyan bCr üst anlatı bCçCmC meydana 

getCrmektedCr. FClm dClCnCn deşCfre edClmesC, bCreyCn okuma ve algılama bCçCmCne göre 

değCşkenlCk gösterCrken aynı zamanda toplumdan topluma farklı anlamlandırmalara ve 

çağrışımsal süreçlere tabC olabClCr. Bu bağlamda, CmgelerCn dClC hem psCkolojCk hem de 

sosyolojCk temellerle doğrudan ClCşkClCdCr. Thomas Schatz, Hollywood türlerC üzerCne 

yaptığı çalışmada tür deneyCmCnCn, Cnsanlığın dCğer tüm deneyCmlerC gCbC, belCrlC temel 

algısal süreçlere göre yapılandığını vurgulamaktadır. Schatz, aynı türdekC 

deneyCmlerCn tekrarlanmasının, bu deneyCmlerCn güçlenerek sürmesCne ve belCrlC 

“kurallar” aracılığıyla pekCştCrClmesCne yol açtığını belCrtmektedCr (1981: 18). 

1.2. Korku S;nemasının Tar;hsel Gel;ş;m; 

SCnemanın Clk yıllarında, Cnançlardan kaynaklanan korku unsurları fClmlerde 

kendCnC göstermeye başlamıştır. SCnema, HrCstCyan Cnancının yaygın olduğu Batı’da 

gelCştCğC CçCn korku temaları genellCkle bu Cnançla bağlantılı olarak şekCllenmCştCr. 

Ölüm korkusu ve dCnC Cnanışların bCr araya gelmesCyle şeytan, vampCr ve hayalet gCbC 

fCgürler korku sCnemasının Clk örneklerCnde yer almıştır. Zamanla, polCtCk ve toplumsal 

olayların etkCsCyle bu temalara yenC canavarlar ve varlıklar eklenmCştCr. 1915’ten 

CtCbaren sanayC devrCmCyle bCrlCkte bClCm ve dCnCn çatışması da fClmlerde Cşlenen önemlC 

bCr konu halCne gelmCştCr (ŞCmşek, 2016: 265). Auguste ve LouCs LumCère kardeşlerCn 

1895 yılında ParCs Grand Cafe’de gerçekleştCrdCklerC tarChC sCnema gösterClerC sırasında, 

Clk sCnema deneyCmlerCnC yaşayan Cnsanlar, trenCn hızla gara gCrCş sahnesCnde, sCnema 
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perdesCnden çıkıp üzerlerCne gelecek hCssCyle korkarak kaçışmışlardır. Bu gösterCden 

bCr yıl sonra, Fransız yönetmen Georges MélCès, yalnızca 2 dakCka süren bCr fClm 

çekmCştCr. Le ManoOr du DOable (Şeytanın Şatosu) adlı bu fClm, bCr vampCr yarasanın 

şeytana dönüşümünü anlatır ve bCrçok sCnema tarChçCsC tarafından Clk korku fClmC 

örneklerCnden bCrC olarak kabul edClmektedCr (Sezer, 2015: 11). 

İnsanlığın korku deneyCmC bCnlerce yıl öncesCne dayanmakta olup, Orta Çağ’da 

büyücüler, cadılar ve engCzCsyon mahkemelerC gCbC unsurlar toplumda dehşet 

uyandırmıştır; aynı zamanda çeşCtlC kültürlerde büyüye daCr anlatılar ve korkular yer 

almış, bu korku günümüzde dahC varlığını sürdürmektedCr (BurkovCk ve Tan, 2016: 

19-20). Korku sCnemasının temellerC Cse kendCsCnden önce gelen korku edebCyatı ve 

tCyatrosuna dayanmaktadır. Başlangıçta, türün amacı CzleyCcCyC salt korkutmaktan 

zCyade, popüler edebC eserlerC (örneğCn, 1910 yapımı FrankensteCn) sCnemaya aktarmak 

olmuş, sessCz sCnema dönemCnde Cse korkunun görselleştCrClmesC ve sCnematCk anlatımı 

üzerCnde durulmuştur. Korku sCneması, asıl kCmlCğCnC BCrCncC Dünya Savaşı sonrası 

Almanya’dakC dışavurumculuk akımıyla kazanmıştır; bu dönem, savaşın yarattığı 

toplumsal çöküşü sCmgesel korku öğelerCyle yansıtan, gerçeklCğC bozan ve korkutucu 

hCkayeler anlatan yapımlarla öne çıkmış, böylece hem görsel estetCk hem de anlatı 

derCnlCğC açısından türe önemlC katkılar sağlamaktadır (ScognamCllo, 1996: 68-71). 

AmerCka’da korku sCnemasının CzleyCcCyC korkutma hedeflC Clk denemelerC 

1920’lerde başlamış, D.W. GrCffCth’Cn Hoşgörüsüzlük (1916) fClmCndekC şok edCcC 

sahneler bu yöndekC erken gCrCşCmler arasında sayılmıştır. SessCz sCnema dönemCnde 

korku türünün temellerC atılmış olmakla bCrlCkte, türün asıl gelCşCmC ve başarılı 

örneklerC sesCn sCnemaya dahCl olmasıyla mümkün olmuş; ses, fClmlere atmosferCk bCr 

derCnlCk katarak korku deneyCmCnC güçlendCrmCştCr (Teksoy, 2005: 107). SeslC 

sCnemanın yükselCşCyle bCrlCkte 1930’lu yıllarda Hollywood, KOng Kong (1933), 

FrankensteOn (1931), Drakula (1931), Dr. Jekyll ve Bay Hyde (1931) gCbC çığır açan 

yapımlar ortaya koymuştur. 1940’lı yıllarda Cse Cat People (1942), I Walked wOth a 

ZombOe (1943) ve Işıklar Sönerken (1944) gCbC fClmlerle türdekC yenClCkçC yaklaşımlar 

sürmektedCr. Hollywood’un bu stüdyo yıllarındakC korku fClmlerCnde merkezC bCr tema 

olarak “bClCnenCn ötesCne geçme” arzusunun ve yasak bClgCnCn peşCne düşmenCn 
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cezalandırılması CşlenmCş; “İnsanın bOlmemesO gereken bazı şeyler vardır” cümlesC bu 

dönemCn anlatılarında sıklıkla tekrarlanan bCr motCf olmuştur (Sobchack, 2002: 363). 

1950’ler ve 1960’lar korku sCneması CçCn önemlC bCr dönemeç olmuş, bu süreçte 

Hammer FClms, FrankensteOn’ın LanetO (1957) ve Drakula (1958) gCbC fClmlerle türe 

önemlC katkılar sağlamaktadır (Sobchack, 2002: 363). 1950’lerde korku fClmlerC, 

Soğuk Savaş dönemCnCn polCtCk endCşelerCnC (komünCzm tehdCdC) ve toplumsal 

korkularını (gençlCk, kadınlar) yansıtmış; korku ve bClCm-kurgu türlerC Cç Cçe geçerek 

atom çağı, soğuk savaş korkularını ve nükleer/bClCmsel deneyler sonucu ortaya çıkan 

dev yaratıklar (Onlar, 1954; Tarantula, 1955) aracılığıyla görselleştCrmCştCr 

(JancovCch, 2002: 4). 1960’lı yıllarda korku sCnemasında dönüşüm devam etmCş; 

Hammer FClms, korku öğelerCnC kanlı erotCzmle bCrleştCrerek üretCmCnC sürdürmüştür. 

Aynı dönemde, İtalya ve İspanya’da da ulusal korku sCnemaları gelCşmeye başlamış, 

MarCo Bava’nın La maschera del demonOo (1960) ve Jess Franco’nun GrOtos en la 

noche (1962) gCbC fClmlerC, Avrupa sCnemasına özgü gotCk korku yorumları sunarak bu 

eğClCmC yansıtmıştır (ScognamCllo, 1996: 89). 1960’lı yıllarda BrCtanya sCneması, 

MCchael Powell’ın RöntgencO (1960) ve Alfred HCtchcock’un Sapık (1960) gCbC 

fClmlerle korku türüne yenC bCr boyut getCrmCş; bu yapımlar, doğaüstü gotCk temalar 

yerCne psCkolojCk ve dünyevC korkulara odaklanarak Cnsan zChnCnCn karanlık yönlerCnC 

CşlemCştCr. ÖzellCkle Sapık, modern korku sCnemasının temel taşlarından bCrC olmuş; 

HCtchcock’un Kuşlar (1963) fClmC Cse gösterCme gCrdCğCnde CzleyCcCler üzerCnde yoğun 

bCr dehşet etkCsC yaratmış, hatta TürkCye’de TRT gösterCmC sırasında çocukların 

CzlememesC yönünde uyarı yapılmasına neden olmuştur, bu durum da kuş korkusunun 

yaygın bCr fobC olduğunu göstermektedCr (BurkovCk ve Tan, 2016: 83-84). 

1970’lC yıllarda John Carpenter’ın Halloween (1978) fClmCnCn tCcarC başarısı, 

slasher alt türünün popülerleşmesCne yol açmış; bu fClmler, gençlerCn serC katCller 

tarafından avlanmasını konu alırken kadın karakterlere yönelCk muhafazakâr tutumları 

nedenCyle eleştCrClmCş, ancak toplumsal korkuları yansıtarak türe katkıda bulunmuştur 

(JancovCch, 2002: 4-5). 1980’lerde slasher fClmlerCnCn popülerlCğC azalırken, InvasOon 

of the Body Snatchers (1978), Invaders from Mars (1986) ve The Blob (1988) gCbC 

1950’lerCn bClCm-kurgu/korku fClmlerCnCn yenCden çekCmlerC ön plana çıkmaktadır. 
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80’lerCn ortalarında korku sCnemasında genel bCr popülerlCk düşüşü yaşanmış; bu 

durum, Reagan yönetCmCnCn yarattığı polCtCk atmosferle ClCşkClendCrClerek toplumdakC 

kaygıların azalmasına bağlanmıştır ve bu tür yenC anlatım ve efektlerle kendCnC 

yenCleme çabasına gCrmektedCr (AbCsel, 1995: 147). 1990’ların başında, korku 

sCnemasının popülerlCğCnC yCtCrdCğC düşünülürken, Kuzuların SessOzlOğO (1991) fClmCnCn 

başarısıyla yüksek bütçelC, yıldız oyunculara sahCp ve tanınmış yönetmenlerCn çektCğC 

korku fClmlerC yenCden ClgC görmüş, bu da türün prestCjCnC arttırmaktadır (JancovCch, 

2002: 7). 1990’ların ortalarında korku fClmlerC televCzyona da yayılmış; Wes Craven’ın 

Çığlık (1996) fClmC, meta anlatı unsurları ve slasher türüne getCrdCğC yenClCklerle büyük 

tCcarC başarı kazanmıştır. 1999’da Cse düşük bütçelC BlaOr Cadısı, buluntu fClm teknCğC 

ve pazarlama stratejClerCyle dCkkat çekCcC bCr ekonomCk başarı elde etmCştCr. Bu dönem, 

korku sCnemasının farklı alt türler ve teknCklerle kendCnC yenCleyerek CzleyCcC ClgCsCnC 

tekrar kazandığını göstermektedCr (JancovCch, 2002: 7). 

Korku sCnemasının tarChsel gelCşCmC, yalnızca teknCk ve estetCk dönüşümlerC 

değCl, aynı zamanda CçerCksel çeşCtlenmeyC de beraberCnde getCrmCştCr. Toplumsal, 

kültürel ve psCkolojCk korkuların sCnemaya yansıması, türün zaman CçCnde farklı anlatı 

bCçCmlerC ve tematCk yapılar gelCştCrmesCne olanak tanımıştır. Bu gelCşCm, korku 

sCnemasının yalnızca bCr tür olarak değCl, çok katmanlı bCr anlatı alanı olarak ele 

alınmasını gereklC kılmıştır. Bu bağlamda, korku sCnemasının konusuna göre alt türlere 

ayrılması hem türün Cç yapısını anlamak hem de CzleyCcCyle kurduğu ClCşkCyC analCz 

edebClmek açısından önemlC bCr yaklaşım sunmaktadır. 

1.2.1. Korku S;nemasının Konusuna Göre Alt Türler 

Tür kavramında olduğu gCbC alt türler söz konusu olduğunda da sınırların kesCn 

bCr şekClde çCzClemedCğC bCr gerçektCr. Korku fClmlerC genellCkle bCrden fazla alt türü bCr 

arada CçerebClCr. Korku sCnemasının alt türlerCyle ClgClC olarak Cse genel bCr fCkCr bCrlCğC 

bulunmamaktadır. HangC alt türlerCn var olduğu ya da bCr fClmCn hangC alt türe aCt 

sayılacağı konusundakC değerlendCrmeler, büyük ölçüde bCreysel yorumlara ve eleştCrel 

bakış açılarına bağlıdır. Bu nedenle, alt türlerCn tanımları ve bu başlık altında 

örneklenen fClmler tamamıyla tartışmaya açıktır.  
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1.2.1.1. Yaratık (Şeytan) F;lmler; 

SCnema, Clk yıllarından CtCbaren doğaüstü karakterlere, özellCkle kötülüğün 

sembolü olan şeytana ClgC göstermCştCr. Şeytan fCgürü, Georges MélCès’Cn Şeytanın 

Şatosu (1896) ve ManastırdakO Şeytan (1899) gCbC fClmlerCyle sCnemaya gCrmCş, ancak 

bu Clk tasvCrlerde daha çok zararsız ve eğlencelC bCr karakter olarak resmedClmCştCr. 

Şeytanın daha karanlık ve korkutucu yüzü yıllar sonra belCrgCnleşmCş; Roman 

PolanskC’nCn Rosemary’nOn BebeğO (1968) fClmC, şeytanın bCr kadına tecavüz edCp onu 

hamCle bırakması temasıyla bu fCgürü modern korku sCnemasına taşımaktadır (Jeffrey 

ve Hansen, 2021: 181). WCllCam FrCedkCn’Cn Şeytan (1973) fClmC, bCr kız çocuğunun 

bedenCne gCren şeytan ve onu kovma çabasını Cşleyerek türde çığır açmıştır. RCchard 

Donner’ın Kehanet (1976) fClmC, şeytanı güçlü bCr aClenCn oğlu olarak tasvCr ederek 

modern topluma sızma fCkrCnC ele almıştır. John Carpenter’ın Karanlıklar PrensO 

(1987) Cse şeytanın gücünün bClCmsel yöntemlerle anlaşılamayacağını vurgulamıştır. 

Bu fClmler, şeytan fCgürünün sCnemadakC evrCmCnC göstermekte ve onun yalnızca 

korkuyu değCl, aynı zamanda Cnsanın bClCnmeyene yönelCk merak ve tedCrgCnlCğCnC de 

temsCl ettCğCnC ortaya koymaktadır (Jeffrey ve Hansen, 2021: 182).  

Şeytan gCbC “cadı” fCgürü de korku sCnemasının ürkütücü karakterlerC arasında 

yer almakta; gücünü genellCkle şeytan, pagan tanrılar, atalar veya özel bClgClerden 

almaktadır. DarCo Argento’nun Üç Anne üçlemesC (SuspOrOa, 1977; Cehennem, 1980; 

Gözyaşları AnnesO, 2007), sCnema tarChCndekC önemlC cadı fClmlerCnden olup, her bCrC 

farklı bCr cadı kız kardeşC konu almaktadır (Bosky, 2007: 689-690). Kötülükle beslenen 

ruhlar ve hayaletler de korku sCnemasının vazgeçClmez doğaüstü fCgürlerCndendCr; 

genellCkle belCrlC Cnsan eylemlerC sonucu ortaya çıkmaktadırlar. Örnek olarak Sam 

RaCmC’nCn Şeytan’ın Ölüsü (1981) fClmCnde bCr ses kaydının kötü ruhları uyandırması, 

Stanley KubrCck’Cn COnnet (1980) fClmCnde kötü ruhlarla dolu bCr otelCn karakterlerC 

etkClemesC ve Tobe Hooper’ın Kötü Ruh (1982) fClmCnde eskC bCr mezarlık üzerCne Cnşa 

edClen evCn ruhların saldırısına uğraması gösterClmektedCr (Bosky, 2007: 690). 

1.2.1.2. Vamp;r F;lmler; 

Sinema tarihinin ilk korku filmi olarak kabul edilen Şeytanın Şatosu (1896), 

vampirleri korku sinemasının ikonik unsurlarından biri haline getirmiştir; bu iki 
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dakikalık film, şeytan ve vampir kavramlarını birleştirerek izleyici ilgisini 

çekmektedir (Pina, 2022: 87). Vampir temasının sinemadaki belirginleşmesi ise F. W. 

Murnau’nun Nosferatu (1922) filmiyle başlamaktadır; Bram Stoker’ın Dracula 

romanının telif sorunları nedeniyle isimleri değiştirilmiş bir uyarlaması olan bu yapım, 

vampiri (Kont Orlok) grotesk, şeytani bir figür olarak sunmuş ve Alman dışavurumcu 

sinemasının teknikleriyle karakterin ürkütücülüğünü arttırmaktadır (Baker, 2005: 45). 

Vampirler, insan benzeri ancak ölümsüz, gece dirilen ve kanla beslenen 

doğaüstü varlıklar olarak betimlenmiş, bu nitelikleriyle korku sinemasının en ikonik 

figürlerinden olmuşlardır; ölümsüzlükleri sıklıkla bir lanet olarak ele alınmıştır. Bram 

Stoker’ın Dracula romanı, modern vampir arketipini sağlamlaştırmış (Stoker, 1897: 

42; Skal, 1990: 35) ve gündüz güçsüzlüğü ile dini sembollerden korkma gibi özellikleri 

tanımlamıştır (Auerbach, 1995: 91). Soğuk bedenleri, atmayan kalpleri, soluk yüzleri, 

uzun sivri dişleri, pelerinleri ve karanlık şatolarda yaşamaları gibi Stoker tarafından 

popülerleştirilen unsurlar, vampirleri korku edebiyatı ve sinemasının vazgeçilmez 

figürleri haline getirmiştir. Vampirler, haç ve kutsal su gibi dini sembollerden 

korkmalarıyla karakterize edilirler, bu da onların gizemini artırır (Auerbach, 1995: 91). 

Vampir benzeri yaratık mitleri birçok kültürde mevcut olup, Avrupa’da mezarlarından 

kefenleriyle kalkan ölü figürleri yaygınken (Auerbach, 1995: 103), sinemada bazen 

yarı insan veya hayvan (özellikle yarasa) formunda da tasvir edilmişlerdir (Skal, 1990: 

150). Vampir temasının sinemadaki popülerliği, Bela Lugosi’nin başrolünde olduğu 

1931 yapımı Dracula filmiyle önemli bir ivme kazanmış; bu film, Büyük Buhran 

döneminde izleyicilere bir kaçış sunarken, vampiri küresel bir korku ikonuna 

dönüştürmüştür (Skal, 1990: 172). 

Vampir mitosu dünya çapında kültürel farklılıklar göstermekte; Avrupa’daki 

ölümsüz figürlere karşın, Çin sinemasındaki “jiangshi” gibi figürler farklı mitolojik 

kökenlere dayanmaktadır (Scognamillo, 2014: 95-96). Vampirlerin sinemadaki temsili 

20. yüzyıl boyunca evirilmeye devam etmiş; Türk sinemasındaki Drakula İstanbul’da 

(1950’ler), Francis Ford Coppola’nın Bram Stoker’s Dracula (1992) ve Blade (1998) 

ile Twilight (2008) gibi modern yapımlar, mitosu farklı dönemlerde ve tarzlarda 

yeniden yorumlamaktadır (Oskay, 2014: 125). 
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1.2.1.3. Zomb; F;lmler; 

ZombCler, popüler kültürün tanınmış korku fCgürlerCnden bCrC olarak hem 

toplumsal hem de kültürel alt metCnler Cçeren derCn bCr Cmgelem sunmaktadır. Yaşayan 

ölüler olarak tanımlanan bu yaratıklar, genellCkle bClCnçsCz, mekanCkleşmCş ve 

Cnsanlıktan çıkmış varlıklar olarak tasvCr edClmektedCrler. Oxford Sözlüğü’ne göre 

zombO, AfrCka ve KarayCp Cnançlarında büyü yoluyla yenCden canlandırılan ölülerC Cfade 

etmekte olup, terCm özellCkle HaCtC’nCn voodoo Cnançlarıyla ClCşkClendCrClmektedCr 

(Akbulut, 2012: 45). ZombClerCn popüler kültürdekC tanınırlığı, WCllCam Seabrook’un 

HaCtC zCyaretCnC anlattığı The MagOc Island (1929) eserCyle artmış; Seabrook, zombClerC 

mCtolojCk bCr kurgudan zCyade gerçek gözlemlere dayanan bCr fenomen olarak sunarak 

batı dünyasında yayılmasına katkıda bulunmuştur (Seabrook, 1929: 74). Bu fenomen 

zamanla sCnemaya taşınarak zombClerC korku türünün vazgeçClmez karakterlerCnden 

bCrC halCne getCrmCştCr. GCovannC ScognamCllo’nun aktardığına göre ClCve Barker 

zombClerC “değCşCk bCr tür çürümüş et” olarak tanımlamakta ve onların akılsız, 

kontrolsüz doğalarının dehşet verCcC olduğunu belCrtmektedCr (ScognamCllo, 2006: 89). 

ZombClerCn bu ruhsuz ve bClCnçsCz yapısı, aynı zamanda modern toplum eleştCrCsC CçCn 

bCr metafor olarak kullanılmakta; kapCtalCst ve tüketCm odaklı yaşamın bCreylerC 

mekanCkleştCrdCğC ve Cnsanlıktan uzaklaştırdığı fCkrCnC sembolCze etmektedCr. 

ZombC kavramının sCnemadakC Clk önemlC temsClC, WhOte ZombOe (1932) fClmCyle 

gerçekleşmCş; bu fClmde zombCler, Cnsanlıktan çıkmış, kontrol altındakC CşçCler olarak 

sömürgecC bCr alt metCnle tasvCr edClmCştCr. Ancak zombC türünün asıl çıkışı, George A. 

Romero’nun NOght of the LOvOng Dead (1968) fClmCyle olmuş; bu yapım, düşük bütçesC 

ve sCyah-beyaz estetCğCyle AmerCka’dakC ırkçılık ve VCetnam Savaşı gCbC sosyal/polCtCk 

konulara değCnerek zombC sCnemasında bCr dönüm noktası yaratmıştır. Romero’nun 

zombClerC, bClCnçsCz, Cnsan etC yCyen, ruhsuz varlıklar olarak modern toplumun eleştCrCsC 

CçCn bCr araç halCne gelmCştCr. Romero’nun takCp eden fClmlerC Dawn of the Dead (1980) 

ve Day of the Dead (1985), özellCkle tüketCm kültürüne yönelCk eleştCrClerle (alışverCş 

merkezC metaforu gCbC) zombC sCnemasının önemlC eserlerC arasına gCrmCştCr 

(k24kCtap.org).  
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1960’lardan CtCbaren zombC fClmlerC, toplumsal ve sCyasC eleştCrClerle Cç Cçe 

geçmCş; zombCler, mClCtarCzm, kapCtalCzm ve apolCtCktCk gCbC sorunları temsCl eden 

semboller olarak kullanılmıştır (Dendle, 2021: 45). LucCo FulcC’nCn ZombO 2 (1979) ve 

Dan O’Bannon’un The Return of the LOvOng Dead (1985) gCbC fClmler, türün evrCmleşen 

ve farklı temalarla zengCnleşen örneklerCndendCr. Romero’nun eserlerC genel olarak 

toplum yapısına ve ahlakC çöküşlere daCr derCn eleştCrCler sunarken, 2007 yapımı DOary 

of the Dead fClmCyle medya manCpülasyonu gCbC modern çağ sorunlarına odaklanarak 

türün eleştCrel potansCyelCnC güncel konulara taşımaktadır (Paffenroth, 2006: 18). 

1.2.1.4. Kurt Adam F;lmler; 

Lycanthropy, ya da bClCnen adıyla kurt adamlık, SabCne BarCng-Gould’un The 

Book of Werewolves (1865) eserCnde Clk kez ele alınan, bCr Cnsanın hayvan formuna 

geçCşCnC Cfade eden şekCl değCştCrme durumudur; bu dönüşüm büyü yoluyla veya 

Tanrı’nın cezası olarak gerçekleşebClmektedCr. Hollywood sCnemasında kurt adamlık, 

vampCrler gCbC farklı yorumlara sahCp olup, çeşCtlClCğCn kökenC mCtosların farklı 

devamlılıklarına dayanmaktadır. Esasen Avrupa kültüründen kaynaklanan kurt adam 

CkonografCsC, gündüz Cnsan, gece kurt formunda olan, Cnsan veya hayvan leşlerCyle 

beslenen ve özellCkle dolunayla güçlü bCr ClCşkC kuran bCr fCgürü tanımlar; dolunay, 

dönüşümün tetCkleyCcCsC ve gücün zCrvesC olarak, bazen de korku öğesC olarak 

sembolleşmCştCr (HarrCs, 2010: 75). Kurt adam temalı sCnemanın başlangıcı, Stuart 

Walker’ın yönettCğC Werewolf of London (1935) fClmCne dayanmaktadır; bu AmerCkan 

yapımı, özellCkle UnCversal PCctures CçCn bCr arketCp oluşturarak temanın 

Hollywood’dakC gelCşCmCne öncülük etmektedCr. Avrupa sCneması Cse fCgürü farklı 

perspektCflerle ele almıştır. İngCltere’de Hammer FClm dönemC sonrasında VCncent 

PrCce ve Peter CushCng gCbC yıldızların yer aldığı fClmler üretClmCş; Gary Brandner’ın 

kCtabından uyarlanan The HowlOng serCsC (1981, 1985, 1987) bu dönemde önemlC bCr 

etkC yaratarak kurt adam mCtosunun yenCden şekCllenmesCne katkıda bulunmuştur 

(Dendle, 2001: 60). 

1980’ler, kurt adamların sinemada altın çağı olarak kabul edilen bir dönemin 

başlangıcı olmuştur. Gelişen teknolojinin katkısıyla görsel korku unsurları çok daha 

etkileyici ve ürkütücü bir şekilde aktarılabilmiştir. Bu dönemde, klasik kurt adam 
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figürü Talbot’un yarattığı etkileyici sarsıntıya benzer bir şekilde, modern kurt adam 

temaları da izleyiciler üzerinde güçlü bir etki bırakmıştır (Weinstock, 2012: 118). 

Fransa’da, 1975 yapımı La Bete filmi, kurt adam benzeri bir canavarı merkezine 

almasına rağmen geleneksel korku unsurlarından ziyade güldürü ve absürt ögeleri ön 

plana çıkarmaktadır. Bu film, kurt adam temasının farklı bir bakış açısıyla ele 

alındığını göstermektedir ve bu nedenle döneminin korku sinemasından ziyade daha 

deneysel bir yaklaşım sergilemektedir. Bu denemeler hem görsel estetik hem de 

karakter derinliği açısından zengin bir içerik sunmayı hedeflemektedir (Baker, 2005: 

60). 

2000’lC yıllara gelCndCğCnde Cse kurt adam fClmlerC kadın fCgürlerCnCn de öne 

çıkmasına zemCn hazırlamıştır. GOnger Snaps (2000) fClmC, kurt adamlık teması 

çerçevesCnde psCkanalCtCk bCr bakış açısıyla ele alınmakta ve kurt kadınlık olgusunun 

ergenlCk dönemCndekC sembolCzmCnC başarılı bCr şekClde yansıtmaktadır. Bu fClm, 

CzleyCcCye geleneksel kurt adam hCkayelerCnCn ötesCnde, kadınlık ve cCnsellCk Cle ClgClC 

derCnlemesCne bCr Cnceleme sunmaktadır. GOnger Snaps, üç fClmden oluşan bCr serCnCn 

parçası olarak, korku sCneması CçCnde kendCne özgü bCr yer edCnmektedCr (Danacı, 

2011: 28). 

1.2.1.5. Ser; Kat;l ve Sapık F;lmler; 

“SerC katCl” terCmC, krCmCnolojC alanında 1890 yılında Hazlewood ve Douglas’ın 

çalışmalarıyla lCteratüre gCrmCştCr (Bentham, 2002: 9). LatCnce karşılığı 

“ErotophonophClCac” olan bu kavram, temel olarak kendC zevkC CçCn cCnayet Cşleyen 

bCreylerC tanımlamaktadır. GCovannC ScognamCllo, serC katCl kavramına daha genCş bCr 

perspektCften yaklaşarak, bu tür bCr suçlunun bağımsız bCr şekClde cCnayet Cşleyen, 

cCnsel hazza ulaşmak amacıyla kurbanını tecavüz öncesCnde veya sonrasında öldüren, 

sık sık mekân değCştCren ve belCrlC bCr coğrafC bölgeye bağlı kalmayan bCr bCrey 

olduğunu Cfade etmektedCr. Ayrıca bu katCller eylemlerCnC güçlü olma psCkozuyla 

motCve etmekte ve toplumda farklı Cmgelere sahCp bCreyler olarak varlık 

göstermektedCrler (Bentham, 2002: 11). SerC katCller genellCkle sapkın bCr ruh halC 

sergClerken, sapkınlarda serC cCnayetler CşleyebClmektedCr; ancak aralarında 

motCvasyonel farklılıklar bulunmaktadır. Sapkınlar çoğunlukla bCr Cnanç veya 
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felsefeden hareket ederken, serC katCller genellCkle bastırılmış duygular ve travmatCk 

çocukluk deneyCmlerCnden kaynaklanan bCr zorunlulukla cCnayet CşlemektedCrler. 

Ayrıca, sapkınlarda süreklC bCr cCnayet Cşleme tutkusu bulunmazken, serC katCllerde bu 

dürtü sıkça gözlemlenCr; ortak noktaları Cse öldürme eylemCdCr. SCnema, bu temaları 

sıklıkla Cşleyerek cCnayet, gerClCm ve şCddet Cçeren, yüksek aksCyonlu ve korku dozu 

yüksek fClmler üretmektedCr. Karanlık atmosferler, çeşCtlC öldürme yöntemlerC ve “katCl 

kCm?” sorusunu sorduran kurgusal yapılar bu türün temel özellCklerCdCr; genellCkle 

beklenmedCk bCr karakterCn katCl olduğunun ortaya çıkmasıyla düğüm çözülmektedCr. 

Bu tür yapımlar, CzleyCcCye yoğun bCr deneyCm sunmanın yanı sıra, Cnsan psCkolojCsCnCn 

karanlık yönlerCnC ve Cnsan doğasının karmaşıklığını sorgulama fırsatı vermektedCr 

(McNaughton, 2000; Cohen, 2008). 

PolCsCye ve gerClCmle Cç Cçe geçen bu korku sCneması alt türü, Cnsan doğasının 

hastalıklı yönlerCnC sergCleyerek bCreylerC kendC varoluşları ve cCnsellCklerCyle 

yüzleşmeye Cter; serC katCl ve sapık temalı fClmler, tehlCkenCn Cnsanın kendCsCnden de 

gelebCleceğCnC gösteren bCr ayna CşlevC görmektedCr. Bu karakterler, çağdaş dünyanın 

kaosunu yansıtan lanetlC antC-kahramanlar olarak görülmektedCrler ve ortadan 

kaldırılmaları gerektCğC düşünülmektedCr; ruhsal dengesCzlCklerC nedenCyle CşledCklerC 

kanlı cCnayetlerle şeytanC varlıklar olarak algılanmaktadırlar. CCnayet sahnelerCnCn 

görsellCğC, katCllerCn eylemlerCnC bCr ayCn veya sanatsal performans gCbC 

gerçekleştCrmesC, CzleyCcCde katClCn güdüsünü düşünme ve ötekCnCn yok oluşunu 

Czleyerek bCr tür katarsCs veya tatmCn duygusu yaratma potansCyelC taşımaktadır 

(Bentham, 2002: 11). 

İzleyCcC CçCn çekCcC unsurlardan bCrC, özellCkle slasher fClmlerCnde katClCn bCr 

sonrakC kurbanını tahmCn etme sürecCdCr; doğru tahmCn bClgelCk hazzı verCrken, tahmCn 

edClememesC fClmCn kurgusal zekasına yorulmaktadır. EtkClC bCr hCkâye ve güçlü 

sCnematografC, CzleyCcC tatmCnC CçCn temel unsurlardır. SerC katCl/sapık karakterler 

genellCkle erkek olarak tasvCr edClse de bazen kadınsı veya eşcCnsel özellCkler 

sergCleyebClCrler, bu durum bazen OedCpus kompleksCyle ClCşkClendCrClmektedCr; ancak 

BeşOktekO El (1992) gCbC fClmler, kadınların da canavarlaşabCleceğCnC gösteren CstCsnalar 

sunar. Türün gelCşCmCnde Sapık (1960), Teksas KatlOamı (1974), Kuzuların SessOzlOğO 
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(1991), YedO (1995), KatOl Doğanlar (1994), Düsseldorf Canavarı (1932) ve 

Karındeşen Jack (1976) gCbC fClmler önemlC rol oynamaktadır (Clover, 1992: 73). Bu 

yapıtlar, korku sCnemasının evrCmCnC ve katCl karakterlerCn toplumsal yansımalarını 

anlamak açısından değerlCdCr (Skal, 1993). Türün ClgCnç yapımlarından bCrC olarak 

MCchael Powell’ın yönettCğC RöntgencO (1960) fClmCnde ölüm görüntü fetCşCzmCyle 

bCrleştCrerek derCn bCr psCkolojCk deneyCm sunmakta (Dorsay, 1997: 229) ve Cnsan 

psCkolojCsC Cle cCnayet/fetCşCzm arasındakC karmaşık ClCşkCyC sorgulamaktadır. Powell’ın 

bu eserC, gerClCm atmosferC ve sCnematografCk anlatımıyla hem bCr gerClCm hCkayesC hem 

de psCkolojCk dram olarak değerlendCrClmekte ve korku sCnemasının klasCklerCnden bCrC 

halCne gelmektedCr (Dorsay, 1997: 230).  

AmerCkan Korku SCneması, özellCkle son yCrmC yılda toplumun yoğun olarak 

yaşadığı serC katCl ve sapık sorunlarını ele alarak türün gelCşCmCnde önemlC bCr rol 

oynamaktadır. Gerçek olaylardan uyarlanan Sapık ve Cadılar Bayramı gCbC fClmlerCn 

yanı sıra, edebC uyarlamalar ve özgün hCkâyelerle zengCnleşen bu tema, Çığlık, Teksas 

KatlOamı ve 13. Cuma gCbC devam fClmlerCyle de ClgC görmektedCr. Buna karşılık Türk 

sCnemasında canC karakterler genellCkle kan davaları veya namus cCnayetlerC gCbC 

nedenlerle “masum katCller” olarak tasvCr edClCrken, saf canC ruhlu karakterler daha az 

öne çıkmaktadır. Tek Kollu Canavar (1954), Toros Canavarı (1961), İstanbul 

Canavarı (1953), Anayurt OtelO (1986) ve Şehrazat (1964) gCbC fClmler, Türk 

sCnemasında canavar/canC fCgürünü temsCl eden önemlC yapımlar arasında 

sayılmaktadır (Özgüç, 1992: 55). Bu durum, korku sCnemasının farklı kültürlerdekC 

temsCllerCnC ve toplumsal algıları yansıtma bCçCmCnC göstermektedCr. 

1.2.1.6. Hayalet F;lmler; 

Hayalet, ruh anlamına gelCr ve genellCkle Cnsanların ölümünden sonra 

varlıklarını sürdürdüğüne Cnanılır. DCnC Cnançlar, hayalet hCkayelerCne Cnandırıcılık 

kazandırarak bu kavramın köklerCnC güçlendCrmektedCr. Hayaletler, hayattakC 

Cnsanların gerçekleştCremeyeceğC bCrçok yeteneğe sahCp olarak tasvCr edClCr; örneğCn, 

uçabClmek, duvarların CçCnden geçmek ve görünmez olmak gCbC. HayaletlerCn en sık 

görüldüğüne Cnanılan mekanlar arasında mezarlıklar, eskC ve terk edClmCş evler gCbC 

yerler bulunmaktadır. Bu tür fClmlerde anC hareketler ve korku uyandıran eylemler 
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yavaşça gösterClCrken, gerClCm dozdan doza artırılmaktadır. Daha çok “gösterme, Cma 

et” prensCbC üzerCne Cnşa edClen bu fClmler, gölgeler, ses kullanımı, belCrsCz tehlCkeler 

ve etkCleyCcC efektler gCbC unsurlarla, kanlı korku fClmlerCnden farklı bCr gerClCm tarzı 

sunmaktadır (Kutlu, 2005: 78). Dekor ve mekanlar genellCkle karanlık ve gCzemlC olup, 

bClCnmeyenC saklar ve büyük bCr merak uyandırmaktadır. 

SCnemanın Clk hayalet fClmlerCnden bCrC, Gaston Leroux’nun OperadakO 

Hayalet (1910) romanının uyarlamasıdır; Lon Chaney’nCn ErOc (hayalet) karakterCnC 

canlandırdığı Clk versCyon, ParCs Opera BCnası’nda geçen, güzel bCr kadın Cle çCrkCn bCr 

hayalet arasındakC gerClCmlC ClCşkCyC konu alır. HCkâyenCn 1943’tekC Arthur LubCn 

uyarlaması müzCkal ağırlıklı olup Oscar ödüllerC kazanmış, 1962’de Cse Terence FCsher 

tarafından İngCltere'de uyarlanmıştır. Ancak zamanla uyarlamalar korkudan zCyade 

dram ve müzCkal unsurlara yönelmCş, Joel Schumacher’Cn 2004 yapımı fClmC bu 

değCşCmCn belCrgCn bCr örneğC olarak gösterClmektedCr (ScognamCllo, 2006: 35). 

Hayalet temalı sCnemada öne çıkan dCğer yapıtlar arasında Robert WCse’ın 

PerOlO Ev (1963), Peter Medak’ın Dehşet (1980) ve Stanley KubrCck’Cn COnnet (1980) 

bulunmaktadır; bu üç fClm Odell ve Le Blanc’a (2011: 158) göre türün önemlC 

örneklerCdCr. SonrakC dönemde M. NCght Shyamalan’ın Altıncı HOs (1999) ve DOğerlerO 

The Others (2001) gCbC fClmler de türün dCkkat çeken modern temsCllerC arasında yer 

almaktadır. 

1.2.1.7. Cadı F;lmler; 

Cadılar, uzun şapkalar, sCyah kıyafetler, kazanlar, CksCrler, cam küreler ve uçan 

süpürgeler gCbC Cmgelerle hayal dünyasında şekCllenmCş, köklerC eskCye dayanan 

fCgürlerdCr. GenellCkle kötülüğün temsClcCsC olarak görülen cadılar, metafCzCk güçlerC 

kullanarak Cnsanın sıra dışı deneyCmler yaşamasına neden olan büyüyü, çoğunlukla 

yasadışı veya etCk dışı amaçlarla kullanmalarıyla tanınmaktadırlar (Akın, 2022: 15). 

Cadı fCgürü sıklıkla kadın kCmlCğCyle ClCşkClendCrClmCş ve popüler kültürde bu yönde 

tasvCr edClmCştCr; Batı zChnCyetCndekC erkek egemen düşüncelerle bCrleşen Cnanışlar, 

cadı kadınları genellCkle kötü, çCrkCn, CkCyüzlü ve doğaüstü güçlere sahCp büyücüler 

olarak resmetmektedCr. Ayrıca cadı fClmlerCnde cCnsellCk, genellCkle bCr tehdCt unsuru 
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olarak veya bastırılmış arzuların doğaüstü güçlerle Cç Cçe geçtCğC bCr tema olarak öne 

çıkmaktadır (Küçükkurt ve Gürata, 2004: 195). 

TarChsel olarak, Orta Çağ’da cadı oldukları CddCasıyla bCrçok kadın Cşkence 

görmüş ve yakılmıştır; bu uygulamalar toplumda şeytanC güçlerCn yok edCleceğC 

Cnancıyla meşrulaştırılmıştır (Berktay, 2018: 12). Cadıların toplumda korku unsuru 

olarak görülmesC, onların korku sCnemasında yer bulmasını sağlamaktadır. Bu temayı 

Cşleyen Clk önemlC yapıtlardan bCrC, DanCmarkalı yönetmen BenjamCn ChrCstensen’Cn 

korku unsurları Cçeren belgesel tarzındakC Cadı (Häxan, 1921) fClmCdCr; bu fClm, 

cadıların tarChçesC ve toplumdakC yerC hakkında bClgC sunmaktadır. Daha sonrakC 

dönemde, George MCller’ın yönettCğC Cadılar Kasabası (1987) gCbC fClmler öne 

çıkmaktadır; bu yapımda üç kadının, gCzemlC bCr adam aracılığıyla CçlerCndekC cadı 

güçlerCnC keşfetmelerC ve bu güçlerC ona karşı kullanarak CntCkam almaları, kadınların 

güçlenmesC ve erkek egemen yapıya başkaldırı temalarını CşlemektedCr (ScognamCllo, 

2006: 39). 

1977 yılında İtalyan sCnemacı DarCo Argento’nun yönettCğC SuspOrOa, cadı 

CçerCklC korku fClmlerC arasında bCr dCğer önemlC eserdCr. Bu fClm, cadı ayCnlerCnCn 

etkCsCyle ortaya çıkan gCzemlC olayları ve bu olayların bCr genç kızın hayatındakC 

etkClerCnC ele almaktadır. SuspOrOa, görsel estetCğC ve müzCğCyle dCkkat çekerken, 

CzleyCcCye korku ve gerClCm dolu bCr deneyCm sunmaktadır. Korku sCnemasının en 

CkonCk cadılarından bCrC de MarCo Bava’nın yönettCğC Şeytanın MaskesO (1960) 

fClmCndekC KatCa karakterCdCr. Barbara Steele’Cn canlandırdığı bu karakter, cadı olarak 

öldürülürken, sonrasında vampCr olarak gerC dönmesCyle korku unsurlarını bCr araya 

getCren dCkkat çekCcC bCr fCgürdür. KatCa’nın hCkayesC hem cadılık hem de vampCrlCk 

unsurlarını bCrleştCrerek CzleyCcCde derCn bCr korku hCssC uyandırmakta ve cadı 

mCtolojCsCnCn sCnemadakC yansımalarını güçlendCrmektedCr. Bu yapımlar, cadı 

fCgürünün korku sCnemasında nasıl şekCllendCğCnC ve bu karakterlerCn toplumsal 

normlar üzerCndekC etkClerCnC anlamak açısından önemlC örnekler sunmaktadır. Cadılar, 

yalnızca korku unsurları olarak değCl, aynı zamanda toplumsal cCnsCyet, güç 

dCnamCklerC ve bCreysel özgürlük temalarının sorgulanmasına da kapı aralamaktadır 

(Akın, 2001: 74) 
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1.2.1.8. Mumya F;lmler; 

Mumyalama, ölü bedenlerCn (Cnsan ve hayvan) çürümesCnC önlemek amacıyla 

Clk medenCyetlerden berC uygulanan bCr yöntemdCr; Mısır bu uygulamanın en bClCnen 

merkezC olsa da farklı kültürlerde de görülmüş, Mısırlı “embalder”lar teknCğC zCrveye 

taşımaktadır (ScognamCllo, 2006: 198). Bu uygulama, ölümden sonra yaşamın devam 

ettCğC Cnancını yansıtmakta; beden, ölen kCşCnCn eşyaları ve hayvanlarıyla bCrlCkte 

gömülerek ölümün bCr son olmadığı ve ölme eylemCnCn reddedCldCğC Cma edClmektedCr 

(BrCer, 1994: 12). Mumya fCgürü, sCnemada kurt adam, vampCr veya zombC gCbC dCğer 

korku Ckonları kadar yoğun ClgC görmese de tür CncelemelerCnde önem taşımaktadır. 

Mumya Cle ClCşkClendCrClen Clk yapımlardan bCrC, Valdemar PsClander’Cn başrolde 

olduğu DanCmarka yapımı The Necklace of the Mummy (1916) fClmCdCr (Heller, 1997: 

78). Daha bClCnen bCr erken örnek Cse Alman FClm Stüdyosu (UFA) yapımı, Ernst 

LubCtsch’Cn yönettCğC DOe Augen der MummOe Ma (1922) fClmCdCr; bu fClm, dönemCn 

egzotCk temalara ve doğu mCtolojCsCne ClgCsCnC yansıtarak mumya fCgürünün korku 

sCnemasında yerleşmesCnde bCr adım olmuştur (Baker, 2005: 34). 

1932 yapımı The Mummy, eskC Mısır ve onun efsanelerCnC konu alarak korku 

sCnemasında önemlC bCr yer edCnmCştCr. Bu fClmde, Mısır mCtolojCsCnCn dCkkat çekCcC 

karakterlerCnden Im-Ho-Tep bCr kez daha CzleyCcCnCn karşısına çıkmaktadır. 1940 

yılında çekClen The Mummy’s Hand, UnCversal tarafından üretClmCş olup, Mısır ve 

mumyalarla ClgClC temalara yer verse de genel olarak zayıf bCr yapım olarak 

değerlendCrClmektedCr. 1957 yılında RCchard Landau’nun senaryosunu yazdığı ve Lee 

Scholem’Cn yönettCğC Pharaoh’s Curse, mumya temalı bCr başka örnek olarak öne 

çıkmaktadır. Bu yapımlar, mumya temasının sCnemada nasıl CşlendCğCnC ve bu türün 

zaman zaman eleştCrClere açık yönlerCnC göstermesC açısından önemlC kabul 

edClmektedCr (Derry, 2010: 142). 

AmerCka ve İngCltere dışında, Avrupa sCnemasında da mumya temalı yapımlar 

görülmüştür. İspanyol sCnemasından La MomOa Azteca Contra el Robot Humano 

(1958) ve La MaldOcOón de la MomOa Azteca (1957) bu temayı ele alan dCkkat çekCcC 

fClmler arasında yer almaktadır. Bu yapımlar, dünya sCnema tarChCnde nadCr bulunan 

mumya fClmlerC arasına gCrmektedCrler. Ancak bu türdekC fClmler sınırlı sayıda olduğu 
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CçCn, araştırmacılar tarafından ulaşılabClen örnekler olarak kalmış ve genCş çaplı bCr 

CzleyCcC kCtlesCne ulaşmakta zorlanmıştır (Maldonado, 2008: 29). Mumya teması aynı 

zamanda edebCyat ve dCğer sanat dallarında da sıkça CşlenmektedCr (MackenzCe, 1992: 

156).  

Korku sCnemasının konusuna göre şekCllenen alt türler -mumyalar, cadılar, 

hayaletler, vampCrler gCbC fCgürler yalnızca CzleyCcCyC ürkütmekle kalmaz, aynı 

zamanda gotCk edebCyat ve sanatın yüzyıllardır CşledCğC temaları sCnematCk bCr dClle 

yenCden yorumlanmaktadır. AşağıdakC tablo, bu türlerCn gotCkle olan derCn bağını 

ortaya koyarken, bCr sonrakC  tabloda yer alan CçerCk temellC alt türlerle (slasher, 

splatter, gCallo, snuff) tematCk bCr bütünlük oluşturmaktadır. ÖrneğCn, mumya ve zombC 

türlerCndekC “ölümden dönüş” teması, slasher fClmlerCndekC katClCn hCç ölmeyen 

varlığıyla; cadı ve vampCr fCgürlerCnCn bastırılmış cCnsellCk ve toplumsal korkuları, 

gCallo ve snuff fClmlerCndekC fetCşCst şCddetle kesCşCr. Benzer şekClde, hayalet ve şeytan 

temalarının yarattığı metafCzCk korku, splatter türünün bedensel parçalanma vurgusuna 

karşıt ancak tamamlayıcı bCr psCkolojCk boyut eklemektedCr. 
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Korku 
Sinemasının 

Konusuna Göre 
Alt Türler 

Tanım / Temsil Gotik Temalarla 
Ortaklık Baskın Gotik Öğeler 

Mumya Filmleri 
Lanetli mezardan 
uyanan, ölümsüz ama 
çürüyen kadim varlık 

Ölümden dönüş, 
lanet, geçmişin 
bedeli, uygarlık 
kalıntısı 

Piramitler, mezar 
yazıtları, eski 
papirüsler, ölüm ve 
zamansızlık temaları 

Cadı Filmleri 
Kadim bilgilerle doğayla 
ilişki kuran, bastırılmış 
kadın figürü 

Kadın korkusu, 
doğaüstü güçler, 
ortaçağ zulmü, halk 
mitleri 

Kara büyü kitapları, ay 
ritüelleri, kazıkta 
yakılma, kara kedi, 
pagan semboller 

Hayalet Filmleri 
Ruhunu 
tamamlayamamış, 
geçmişe bağlı varlık 

Yas, bitmemiş işler, 
öte dünya, mekâna 
bağlılık, görünmeyen 
korku 

Soğuk mekanlar, 
aynalar, zincir sesleri, 
mum ışığı, perdeler, 
gölgeler 

Seri Katil & 
Sapık Filmleri 

Psikopatik dürtülerle 
insanları öldüren figür 

Akıl hastalığı, şehirde 
tekinsizlik, 
maskelerin ardındaki 
dehşet 

Günlük mekânda 
vahşet, eldiven, kan, 
bodrumlar, aynalar, 
fetişist imgeler 

Kurt Adam 
Filmleri 

İnsanla hayvan arasında 
dönüşen varlık 

İkili doğa, içgüdüler, 
dönüşüm korkusu, 
bedenin sınırları 

Ay ışığı, kırsal evler, 
zincirler, pençeler, 
yırtılmış giysiler 

Zombi Filmleri 
Bilinçsiz, çürüyen ve 
kitlesel şekilde gelen 
ölüler 

Ölüm sonrası boşluk, 
insanlığın çürümesi, 
ahlaki çöküş 

Mezarlık, toplu çürüme, 
kıyamet görselliği, boş 
bakışlı kalabalık 

Vampir Filmleri Cazibesi yüksek ama 
ölümcül ölümsüz 

Erotik korku, 
ölümsüzlük arzusu, 
geceyle özdeşleşme 

Gotik şatolar, tabut, 
kan, uzun pelerin, gotik 
romantizm 

Şeytan / Yaratık 
Filmleri 

Tanrısal karşıtı, ruhsal 
çöküşü simgeleyen 
varlıklar 

Dini korkular, kutsala 
saldırı, ruhun ele 
geçirilmesi 

Ters haç, karanlık 
ibadet, rahip figürü, 
çığlık atan çocuklar, 
grotesk yaratık imgeleri 

Tablo 2: Korku SZnemasının Konusuna Göre Alt TürlerZnde GotZk Unsurlarla İlZşkZsZ 

1.2.2. Korku S;nemasının İçer;ğ;ne Göre Alt Türler 

1.2.2.1. Gore F;lmler 

Gore, kökenbClCmsel açıdan CncelendCğCnde, İngClCzce’de ‘akıtır gCbC saçılan 

kan’ anlamına gelen bCr terCmdCr. Bu tür fClmlerde şCddet, kan ve dehşet unsurları 

oldukça yoğundur ve CzleyCcCyC rahatsız edecek derecede ayrıntılı bCr şekClde 

sunulmaktadır (Ertan, 2001: 90). AtClla Dorsay’a göre Gore türü, cCnayetlerCn 

yoğunluğu ve öldürme sahnelerCnCn aşırı vahşetC Cle tanımlanır. Bu türde, karakter 

gelCşCmC ve olay örgüsü genellCkle arka planda kalır ve ana odak, şCddet sahnelerCnCn 

grafCksel detayları üzerCne yoğunlaşmaktadır (1997: 62). Bu tür fClmlerCn sıklıkla doğa 

Cle Cç Cçe geçmCş, huzurlu bCr ortamda geçen cCnayet sahnelerCne yer verdCğCnC belCrtCr. 

GenellCkle genç, sağlıklı ve çekCcC karakterler, tatCl ya da günlük yaşamları sırasında 
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kendClerCnC bCr dCzC vahşC cCnayetCn kurbanı olarak bulurlar (Ertan, 2001: 88). Bu 

atmosferCn arkasında Cse, saklı bCr tehdCt veya katCl fCgürü bulunur ve seyCrcCyC süreklC 

bCr tedCrgCnlCk hCssC CçCnde tutar. Gore, belCrlC bCr fClm türü olmaktan zCyade bCr üslup 

veya bCçCmdCr. Kutlu, Gore’u daha genCş bCr perspektCfte ele alarak, splatter fClmlerC Cle 

benzerlCk taşıdığını Cfade eder. Ona göre, bCr fClmde aşırı kan kullanımı ve şCddetCn 

ayrıntılı bCr şekClde gösterClmesC, fClmC ‘gory’ yanC ‘kanlı’ olarak tanımlamak CçCn 

yeterlCdCr. Bu açıdan bakıldığında, bCr fClm türü fark etmeksCzCn, şCddet ve kanın yoğun 

bCr şekClde kullanıldığı fClmler splatter kategorCsCne gCrmektedCr (2004: 80). 

Gore fClmlerCnCn sCnema tarChCndekC yükselCşC, bazı önemlC yönetmenlerCn de 

katkısıyla Cvme kazanmıştır. İtalyan korku ustası MarCo Bava, AmerCkalı yönetmen 

George A. Romero ve DarCo Argento, Gore’u sCnemasal anlatımın merkezCne 

yerleştCren yönetmenler arasında yer alır. ÖzellCkle, George Romero’nun 1968 yılında 

çektCğC Yaşayan ÖlülerOn GecesO (NOght of the LOvOng Dead) fClmC, Gore türünün köşe 

taşlarından bCrC olarak kabul edClCr. Romero’nun fClmC, sCnema seyCrcCsCnCn daha 

fazlasını Cstemeye başladığı bCr dönemde, korku türüne yenC bCr soluk getCrmCştCr. Bu 

dönemde sCnema salonlarını dolduran CzleyCcCler, gCderek artan şCddet dozuyla tatmCn 

edClmekte ve sCnemanın kanlı yüzü, seyCrcCnCn ClgCsCnC çekmektedCr (Dorsay, 1997: 64).  

1.2.2.2. Splatter F;lmler 

Splatter, sCnemada oluk oluk kanın aktığı ve şCddet sahnelerCnCn aşırı derecede 

abartıldığı fClmler CçCn kullanılan bCr terCmdCr. Gore türüne yakın bCr temele sahCp 

olmakla bCrlCkte, splatter, şCddetC ve kan kullanımını daha uç noktalara taşıyan bCr alt 

tür olarak ayrışır; kanın etrafa sıçraması, parçalanan bedenlerCn grotesk görüntülerC ve 

sınır tanımayan görselleştCrClmCş şCddet bu türün temel yapı taşlarıdır. Kanın fCzCksel 

ve görsel olarak merkezde yer aldığı splatter fClmlerC, özellCkle 1970'lerden sonra 

sCnemada yaygınlaşmış ve artan CzleyCcC ClgCsCne paralel olarak kan ve vahşetC ön plana 

çıkarmıştır. Bu tür, aşırı şCddet CçerCklC, mCde bulandırıcı sahnelerle CzleyCcCnCn 

dayanma sınırlarını zorlamayı, korkunun yanı sıra yoğun bCr Cğrenme ve şok etkCsC 

yaratmayı hedeflemektedCr (Ertan, 2001: 88). 

Splatter türünün belCrleyCcC unsurlarından bCrC olan yamyam fClmlerC, bu alt 

türün en çarpıcı örneklerCnC sunar; Cnsan bedenCnCn parçalanması, vahşCce öldürülmesC 
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ve etrafa sıçrayan kan, yamyam fClmlerCndekC tCpCk splatter klCşelerCdCr. Bu fClmlerdekC 

şCddet, özellCkle vahşC kabClelerCn uyguladığı Cşkence ve yamyamlık sahnelerCyle, 

CzleyCcCyC şoke edecek düzeylere ulaşır ve Cnsan bedenCne yönelCk vahşetle sınırları 

zorlar. Splatter türü, bu aşırı şCddet CçerCğCyle korku sCnemasının sınırlarını 

genCşleterek, kanlı sahnelerCn ve bedensel parçalanmaların en çarpıcı temsCl edCldCğC 

bCr alt tür halCne gelmCştCr. Türün en CkonCk yapımı MarCno GCrolamC’nCn yönettCğC 1979 

yapımı ZombO Holocaust parmakla gösterClmektedCr (Ertan, 2001: 88).  

1.2.2.3. Slasher F;lmler 

Slasher fClmlerC, korku sCnemasının popüler bCr alt türü olarak tanımlanmakta 

ve genellCkle kurbanların bCr katCl tarafından kovalanıp kesCcC aletlerle öldürüldüğü 

gerClCm dolu sahnelerle karakterCze edClmektedCr (Ertan, 2001: 89). Bu türde katCl 

sıklıkla maskelC veya gCzemlC bCr fCgür olarak sunulur ve kurbanlarını sCnsCce takCp 

eder; bu kovalamaca temel dCnamCklerden bCrCdCr. Kurbanların çıkışı olmayan yerlere 

gCrmesC, genellCkle ahlaklı ve saf bCr kadın karakter olan ‘sona kalan kız’ klCşesC, 

yüksek seslC çığlıklar ve katClCn zekC tuzaklar kullanması gCbC unsurlar türün tCpCk 

özellCklerCndendCr. Slasher fClmlerC, İtalyan gCallo fClmlerCyle benzerlCkler taşısa da 

önemlC farklılıklar barındırmaktadır. GCallo fClmlerC suç ve gerClCm öğelerCne daha fazla 

odaklanırken, slasher fClmlerC kesCcC aletlerle Cşlenen vahşC cCnayetlerC merkeze alır. 

GCallo’nun stClCze anlatımı, gCzemlC katCl fCgürü ve dramatCk müzCk kullanımı slasher 

türüne Clham kaynağı olmuş olsa da slasher fClmlerC kanlı ve daha doğrudan şCddet 

sahnelerCyle gCallo’dan ayrışmakta ve görsel şCddetC daha ClerC bCr noktaya taşımaktadır 

(Hogan, 1997: 79). 

Slasher türü, sCnemasal bCr eğClCm olmanın ötesCnde, toplumsal ve kültürel 

dCnamCklerCn bCr yansıması olarak CncelenebClCr. 1960’larda AmerCka’dakC cCnsel 

özgürleşme hareketlerC ve lCberalleşen yasalar (doğum kontrolü, kürtaj) sonrası 

yaşanan toplumsal değCşCmler, slasher fClmlerCnCn tematCk yapısını etkClemCştCr. Bu 

fClmler genellCkle, ahlaka aykırı davranışlar (cCnsel ClCşkC, alkol/uyuşturucu kullanımı, 

CtaatsCzlCk) sergCleyen gençlerC şCddet yoluyla cezalandırırken, ahlaklı ve masum 

karakterlerCn hayatta kalması üzerCne kuruludur. Bu durum, bCrçok eleştCrmenCn slasher 

fClmlerCnCn muhafazakâr bCr CdeolojC taşıdığı ve cCnsel özgürlüğü cezalandırdığı 
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yorumunu yapmasına neden olmuştur. Bu yoruma karşı çıkanlar da bulunmaktadır; 

Franco MorettC, slasher fClmlerCnCn burjuva kültürünün CdeolojCk aygıtlarına (aCle, okul) 

yönelCk bCr eleştCrC barındırdığını savunur. RobCn Wood Cse türü CkC kategorCye ayırır: 

gençlerCn öldürüldüğü fClmler ve özellCkle kadınların (genellCkle fallCk sCmgelerle) 

öldürüldüğü fClmler. Alfred HCtchcock’un Psycho (Sapık, 1960) fClmC, CkCncC 

kategorCye ve genel olarak slasher türüne öncülük eden önemlC bCr yapıttır. MarCo 

Bava’nın ReazOone a Catena (1971) ve Tobe Hooper’ın The Texas ChaOnsaw 

Massacre (1974) fClmlerC de slasher türünün başyapıtları arasında kabul edClmektedCr 

(Ertan, 2001: 88). 

1.2.2.4. G;allo F;lmler 

GCallo, İtalyan popüler polCsCye cep kCtaplarına verClen genel bCr CsCmdCr. Bu 

kCtaplar, okuyucunun ClgCsCnC canlı tutmak CçCn akıcı ve sürükleyCcC bCr üslupla 

yazılmış, gCzem dolu hCkayelerden oluşur. GenellCkle gCzemlC cCnayetlerCn çevresCnde 

gelCşen olayları ele alan bu eserler, İkCncC Dünya Savaşı sonrası İtalya’da popülerlCk 

kazanmış ve zamanla tüm dünyaya yayılmıştır (bagCmsCzsCnema.com).  

GCallo türü kCtapların popülerlCğC arttıkça, bu tarz hCkâyeler sCnemaya da 

uyarlanmaya başlanmıştır. SCnemaya aktarılan bu suç ve cCnayet fClmlerC, gCallo olarak 

adlandırılmış ve benzer temaları sürdürmüştür. GCallo fClmlerC, karmaşık cCnayetler, 

gCzemlC katCller, şaşırtıcı plot twCstler ve stClCze edClmCş şCddet sahnelerC Cle dCkkat 

çekmektedCr. Bu fClmler, genellCkle yoğun atmosferCk gerClCm yaratma amacı taşır ve 

görsel olarak dCkkat çekCcC sCnematografC Cle zengCnleştCrClmCştCr. Yönetmenler, renk 

kullanımı, ışık ve gölge oyunları gCbC görsel unsurları ön plana çıkararak, seyCrcCyC 

hCkâyenCn CçCne çekmeyC hedeflemektedCr (Ertan, 2001: 92). 

1960’larda ve 1970’lerde, gCallo türü İtalya'da büyük bCr popülerlCk kazanmış 

ve bCrçok ünlü yönetmen bu tarzda fClmler üretmeye başlamıştır. DarCo Argento, MarCo 

Bava ve LucCo FulcC gCbC CsCmler, gCallo türünün en bClCnen ve etkClC yönetmenlerC 

arasında yer almaktadır. Argento’nun SuspOrOa (1977) ve Bava’nın Blood and Black 

Lace (1964) gCbC fClmlerC, türün klasCk örneklerC arasında kabul edClmektedCr. Bu 

yönetmenlerCn eserlerC, yalnızca İtalya’da değCl, dünya çapında da genCş bCr CzleyCcC 
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kCtlesCnCn ClgCsCnC çekmCş ve gCallo türünün evrensel bCr cazCbeye sahCp olduğunu 

kanıtlamaktadır (TohCll, 1994: 23). 

1.2.2.5. Snuff F;lmler 

“Snuff fClmler”, varlığı tam olarak kanıtlanmamış ve gerçek cCnayetlerCn veya 

CşkencelerCn kamera önünde gerçekleştCrCldCğC CddCa edClen fClmler CçCn kullanılan bCr 

terCmdCr; bu tür, yalnızca el altından satılmak amacıyla çekCldCğC öne sürülen, Cnsan ya 

da hayvanların öldürüldüğü yapımları tanımlamaktadır. Snuff fClm kavramı, sunulan 

şCddetCn kurgusal olmadığını, gerçek olduğunu CddCa ederken, kCmC eleştCrmenler 

hayvanlara yönelCk gerçek vahşetC de bu kategorCye dahCl etmektedCr. Ancak genel 

kanı, bu tür fClmlerCn büyük ölçüde şehCr efsanesC olduğu ve yasal yollarla üretClCp 

pazarlanamayacağı yönündedCr. Snuff fClmlerCn kökenC, 1969’da Roman PolanskC’nCn 

eşC Sharon Tate ve arkadaşlarının Manson aClesC tarafından öldürülmesC olayına ve 

Manson çetesCnCn bazı bClCnmeyen cCnayetlerCnC fClme almış olabCleceğC CddCasına 

dayandırılmaktadır. ÖzellCkle çetenCn bCrçok eylemC uyuşturucu etkCsC altında 

gerçekleştCrdCğC göz önüne alındığında, bu -hCpotetCk- fClmler ‘snuff’ terCmCyle 

anılmaya başlanmış; zamanla yeraltı sCneması ve Cllegal fClm yapımcılarının kamera 

önünde gerçek cCnayetler gerçekleştCrCp bu fClmlerC belCrlC müşterClere pazarladığı 

söylentClerC yayılmış ve terCm bu anlamıyla kabul görmektedCr (Özkaracalar, 2007: 56). 

1970’lC yıllarla bCrlCkte B tCpC korku fClmlerC arasında snuff fClmlerCnde bCr artış 

yaşanmıştır. ÖzellCkle düşük bütçelC korku ve CstCsmar fClmlerC, şCddet ve vahşetCn daha 

gerçekçC bCr şekClde sahnelenmesCyle öne çıkmıştır. Bu dönemde vCzyona sınırlı 

ölçekte gCren ancak sonrasında tam anlamıyla bCr kült fClme dönüşen Last House on 

Dead End Street (1977), snuff fClmC andıran sahnelerCyle dCkkat çeken düşük bütçelC 

fClmlerCn en önemlC örneklerCnden bCrC olarak kabul edClmektedCr. Aynı dönemde 

yamyam fClmlerC de snuff fClmC algısını beslemCştCr. ÖrneğCn, Ruggero Deodato’nun 

yönetmenlCğCnC üstlendCğC CannObal Holocaus (1981) fClmC, hayvan öldürme 

sahnelerCyle bu algının en güçlü temsClcClerCndendCr. Bu fClmde, bCr kaplumbağanın 

karnı deşClerek öldürülmesC, keselC sıçangCllerden bCr hayvanın ve bCr maymunun 

katledClmesC, snuff fClmlerCnCn gerçeklCk CddCasını pekCştCren örneklerdCr. Benzer 

şekClde, FrancCs Ford Coppola’nın Apocalypse Now (1979) fClmCnde, bCr CneğCn 

boğazlandığı sahne de snuff fClm tartışmalarını alevlendCrmCştCr (Ross, 1984: 58). 



45 

Snuff fClmlerC, yalnızca gerçek cCnayetlerCn yer aldığı CddCa edClen yapımlar 

değCl, aynı zamanda bu temayı Cşleyen veya bu tür fClmlerC dolaylı olarak konu edCnen 

korku ve gerClCm fClmlerCyle de sCnemada temsCl edClmCştCr. Bu fClmler, snuff fClmlerCnCn 

karanlık ve rahatsız edCcC dünyasını keşfederek CzleyCcClere korku ve gerClCm yaşatmayı 

hedefler. Örnek olarak, Alejandro Amenábar’ın TesOs (1996) fClmC bCr öğrencCnCn snuff 

fClmlerCnC keşfetmesCnC, Paul Schrader’On Hardcore (1979) fClmC kayıp kızını ararken 

bu endüstrCyle yüzleşen bCr babayı, Joel Schumacher’Cn 8mm (1999) fClmC Cse bCr snuff 

fClmCnC araştıran özel dedektCfC konu edCnCr. Ayrıca Abel Ferrara’nın The Blackout 

(1997) ve DavCd Lynch’Cn Lost HOghway (1997) gCbC yapımları da bu türle ClCşkClC 

olarak anılmaktadır (ScognamCllo, 2002: 101).  

Korku sCnemasının alt türlerC, yalnızca farklı korku deneyCmlerC sunmakla 

kalmaz, aynı zamanda gotCk sanatla derCn bağlantılar kurarak CzleyCcCye estetCk ve 

tematCk bCr bütünlük sunmaktadır. AşağıdakC tabloda da görüldüğü gCbC slasher, 

splatter, gCallo ve snuff gCbC türler, gotCğCn karanlık, grotesk ve varoluşsal temalarını 

sCnematCk bCr dClle yenCden yorumlanmaktadır. ÖrneğCn, slasher fClmlerCndekC anonCm 

maskeler ve terk edClmCş mekânlar, gotCk edebCyatın kasvetlC atmosferCnC çağrıştırırken; 

splatter türünün aşırı şCddet ve beden parçalanması vurgusu, gotCğCn grotesk estetCğCyle 

örtüşmektedCr. GCallo fClmlerCnCn görsel stClCzasyonu ve fetCşCst detayları Cse gotCk 

sanatın sembolCzm ve ayrıntı zengCnlCğCnC yansıtmaktadır. Bu bağlamda, korku 

sCneması yalnızca korku unsurlarını değCl, aynı zamanda gotCk geleneğCn sanatsal 

mCrasını da taşımaktadır. Tabloda belCrtClen ortak temalar ve estetCk unsurlar, her alt 

türün kendCne özgü anlatım bCçCmlerCyle bCrleşerek CzleyCcCyC hem görsel hem de 

psCkolojCk düzeyde etkClemektedCr. Korku sCnemasının bu çok katmanlı yapısı, onu 

yalnızca bCr eğlence aracı olarak değCl, aynı zamanda kültürel ve sanatsal bCr Cfade 

bCçCmC olarak da öne çıkarmaktadır. 
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Korku 
Sinemasının 
İçeriğine Göre 
Alt Türler 

Tanım Gotik Sanatla Ortak 
Temalar / Estetik 

Baskın Gotik Öğeler 

Slasher Seri katillerin 
kurbanları hedef 
aldığı kanlı korku 
türü 

Modern gotik etkiler (anonim 
maskeler, karanlık geçmişler), 
mekân korkusu 

Maskeler, terk 
edilmiş evler, gece 
ormanları, karanlık 
koridorlar 

Splatter Aşırı kan ve şiddet 
sahnelerine dayalı 
korku türü 

Bedenin parçalanması, grotesk 
estetik, vahşetle yüzleşme 

Kan fışkırmaları, iç 
organlar, parçalanmış 
bedenler, mide 
bulandırıcı detaylar 

Giallo İtalyan kökenli, 
gizemle şiddeti 
harmanlayan 
estetik korku 

Estetize edilmiş şiddet, görsel 
stilizasyon, bilinmez fail 
figürü, fetişist detaylar 

Parlak renk paleti, 
deri eldivenler, tıpkı 
gotik gibi stilize 
objeler, cinayet fetişi 

Snuff Gerçek gibi 
sunulan veya iddia 
edilen ölüm 
sahneleri 

İzleyicide gerçek ile kurgu 
arasında bir tedirginlik yaratır. 
Varoluşsal korku ve ahlaki 
çöküş temasıyla gotiğe 
yakınlık kurabilir. 

Şok edici gerçekçilik, 
izleyiciyi suç 
ortaklığına 
sürükleme, nihilistik 
atmosfer 

Tablo 3: Korku SZnemasında İçerZğZne Göre Alt TürlerZn GotZk Unsurlarla İlZşkZsZ 

1.3. GOTİK 

GotCk, kökenC Orta Çağ’a dayanan ve başlangıçta mCmarC bCr stCl olarak ortaya 

çıkan bCr akımdır. İsmCnC Gotlar’dan alan bu üslup, 18. yüzyıldakC gelCşmelerle 

edebCyat alanında da kendCne yer bulmuştur. Zaman CçCnde, değCşen sanat anlayışlarına 

ve akımlara uyum sağlayarak modern bCr kavram halCne gelmCştCr. Günümüzde gotCk, 

sadece resCm, mCmarC ve edebCyat gCbC klasCk sanat formlarında değCl; sCnema, 

televCzyon, çCzgC roman, müzCk ve moda endüstrCsC gCbC popüler kültür alanlarında da 

etkCsCnC sürdürmektedCr. GotCk terCmCnCn kökenC tartışmalı olmakla bCrlCkte, genellCkle 

Avrupa tarChCnde önemlC bCr kavCm olan Gotlar Cle ClCşkClendCrClmekte; ancak GotCk 

üslubun Gotlar Cle doğrudan bağlantısı kesCnleşmemCştCr. Gotların Clk CzlerCne günümüz 

Polonya’sındakC WCelbark-LubowCdz kültüründe rastlanmakta ve polCtCk bCr 

yapılarının 18. yüzyılda şekCllendCğC tahmCn edClmektedCr (Heather, 2012: 132). 376 

yılında Tuna NehrC kıyılarına Cnerek Roma İmparatorluğu’ndan sığınma talep eden 

Gotlar, zamanla Roma kontrolüne karşı koyarak güçlenmCş ve HadrCanople (günümüz 

EdCrne) Savaşı’nda Roma ordusunu büyük bCr yenClgCye uğratmıştır; bu olay, 

Roma’nın düşüş sürecCnde önemlC bCr dönüm noktası olarak kabul edClmektedCr. Daha 

sonra 24 Ağustos 410’da Got kralı AlarCc lCderlCğCnde Roma şehrCnC ele geçCrerek Batı 

Roma İmparatorluğu’nun çöküş sürecCnde bCr başka krCtCk adım atmışlardır. Batı Roma 
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İmparatorluğu’nun yaklaşık 400 yıllık hakCmCyetC, son Cmparator Romulus 

Augustus’un 17 Eylül 476’da tahttan CndCrClmesCyle sona ermektedCr (Çapan ve Baran: 

2017: 634).  

Roma İmparatorluğu’nun çöküşü sonrası, Gotlar Avrupa’da yenC güç 

merkezlerC oluşturarak bugünkü İspanya ve Güney Galya’da VCzCgot Krallığı’nı, 

İtalya’da Cse Ostrogot Krallığı’nı kurmuşlardır. Bu krallıklar, Roma’nın bıraktığı 

boşluğu doldurarak erken Orta Çağ Avrupa’sını şekCllendCrmCş ve kültürel/sanatsal 

etkCler bırakmıştır (Heather, 2012: 17-18). Gotların askerC başarıları, 410’da Roma’yı 

Cşgal etmelerCyle doruğa ulaşmış ve bu süreç, 476’da son Batı Roma İmparatoru 

Romulus Augustus’un tahttan CndCrClmesCyle Batı Roma İmparatorluğu’nun sona 

ermesCne yol açmıştır. Bu çöküş, Batı Avrupa’da sCyasC ve kültürel bCr boşluk yaratarak 

Orta Çağ Batı dünyasının temellerCnC atmaktadır (Çapan ve Baran: 2017:635). Orta 

Çağ’ın başlangıcı, Roma İmparatorluğu’nun mCrası üzerCne kurulmuştur. TarChçC 

Jacques le Goff’un belCrttCğC gCbC Roma, Orta Çağ dünyasını hem destekleyen (kültürel 

ve entelektüel zemCn hazırlayarak) hem de sınırlayan (çözülüşüyle sCyasC kaos ve 

parçalanmışlığa neden olarak) bCr yapı olmuştur. Dolayısıyla, Roma’nın mCrası hem 

bCr Clham kaynağı hem de bCr engel teşkCl etmCştCr (2019: 27). Orta Çağ Batı dünyası, 

Roma’nın hukuk, yönetCm ve şehCrcClCk gCbC alanlardakC kazanımlarından etkClenCrken, 

Roma’nın çöküşüyle ortaya çıkan otorCte boşluğu feodalCzmCn güçlenmesCne yol açmış 

ve bu süreç Orta Çağ’ın kendCne özgü yapısını oluşturmuştur (Le Goff, 2019: 27-29). 

Gotlar, Avrupa tarChCnde uzun süre kültürel ve sCyasC Czler bırakmış; Orta Çağ 

kahramanlık şCCrlerC ve destanlarında Got krallarına (örneğCn, NCebelungenlCed’dakC 

TheoderCc’C temsCl ettCğC düşünülen BernlC DCetrCch) sıkça rastlanmaktadır, bu durum 

da onların kültürel mCraslarının önemCnC göstermektedCr (Heather, 2012: 19).  

GotCk üslup, Orta Çağ sanatında kendCne özgü bCr estetCk anlayış olarak ortaya 

çıkmış ve skolastCk felsefenCn etkCsCndekC bCr zChnCyetle şekCllenmCştCr; skolastCk 

dönem, gerçeklCğCn dCnC bCr çerçevede çözümlendCğC ve HrCstCyan Cnancının 

sCstematCkleştCrCldCğC bCr dönemdCr. Sanat bu dönemde dCnle Cç Cçe geçmCş ve dCnC 

temalara odaklanmıştır. Orta Çağ sanatı, dünyayı dCnC kurallar üzerCnden 

anlamlandıran bCr araç olarak kullanılmış; dCnC öğretCler, halkın anlayabClmesC CçCn 
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görselleştCrClmCş, bu süreçte oran ve düzen estetCk ve anlam açısından temel unsurlar 

olmuştur. GotCk sanat, bu dönemCn Cnançlarını yansıtarak hem dCnC mesajları güçlü bCr 

şekClde aktarmış hem de sanatın gelCşCmCne yenC bCr yön vermektedCr (ÖndCn, 2020: 9-

10). GotCk mCmarlık, Batı kültüründe estetCk ve manevC açıdan önemlC bCr yer tutmakta; 

GotCk katedraller, dönemCn teknolojCk ve sanatsal başarılarının zCrvesC olarak kabul 

edClCp, HrCstCyan Cnancının görselleştCrClmCş en üst sevCyesC ve Tanrı’nın yücelCğCnCn bCr 

yansıması olarak görülmüştür. ŞehCrlerCn sosyal ve ruhanC merkezlerC halCne gelen 

katedraller, halkın ChtCyaçlarına yanıt vererek hızla kabul görmüş; karakterCstCk 

yükseklCk vurgusu, Cncelen yapılar, genCş pencereler ve vCtraylarla dolu duvarlar 

(azaltılmış duvar kütlesC yerCne sanatsal tasvCrler) hem estetCk çekCcClCk hem de manevC 

anlam katmıştır. Bu özellCkler GotCk sanatın doğal gelCşCmCnC ve kalıcı mCrasını 

sağlamıştır (BazCn, 2020: 9-10). 18. ve 19. yüzyıllarda GotCk mCmarCnCn yenCden 

canlanışı, RomantCzm akımının yükselCşC, toplumsal meseleler (SanayC DevrCmC 

sonrası geçmCşe özlem) ve GotCk edebCyatın ortaya çıkışı gCbC faktörlerle mümkün 

olmuştur (Aktaran Tunç, 1998: 34). RomantCk temalarla uyumlu olan GotCk estetCk, bu 

dönemde edebCyat ve mCmarCnCn karşılıklı etkCleşCmCyle gelCşmCştCr: GotCk 

romanlardakC mekanlar mCmarC unsurları gündeme getCrCrken, mCmarC canlanış 

edebCyata estetCk bCr zemCn sunmuştur. Bu etkCleşCm, GotCk estetCğCn yenCden yaratıcı 

bCr güç olarak hem mCmarCde hem de edebCyatta kalıcı bCr yer edCnmesCnC sağlamaktadır 

(Arargüç, 2016: 248-249).  

Orta çağın erken dönem resCm sanatı, hayal gücüne dayalı, mucCzeler ve 

canavarlarla dolu temalar etrafında şekCllenmekte ve romanesk CkonografCden 

etkClenmekteydC. Ancak Orta çağın sonlarına doğru, GotCk dönemCn etkCsCyle sanat 

daha gerçekçC bCr yöne evrClmCş, yaşamı, tabCatı, Cnsan fCgürlerCnC ve duyguları daha 

ayrıntılı Cşlemeye başlamıştır; bu değCşCm, Cnsanın dünyayı algılayışındakC dönüşümü 

yansıtarak sanatı dünyevC ve Cnsana odaklı bCr anlayışa taşımaktadır (CavCna, 2019: 

844). GeçmCş dönemlerde resCm sanatı, genellCkle dCnC, mCtolojCk ve kahramanlık gCbC 

toplumca kabul gören sınırlı temalara odaklanmaktaydı. 18. yüzyılda, özellCkle Fransız 

İhtClalC sonrası, sanatçılar bu sınırlamalardan uzaklaşarak güncel olayları ve kendC 

hayal güçlerCnC yansıtan eserler yaratma özgürlüğüne kavuşmuştur (GombrCch, 2017: 

478). Bu dönemde Alman romantCzmC Cle İngClCz GotCk edebCyatı arasında paralellCkler 
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kurulmuş; RomantCzm, klasCsCzmCn katı kurallarına tepkC olarak arkaCk ve vahşC 

mCtolojCyC öne çıkarmış, GotCk ve dehşet estetCğC Aydınlanmacı klasCk geleneğe karşı 

güçlü bCr yer edCnmektedCr (ŞCmşek, 2023: 76). 

GotCk estetCğCn temel unsurları arasında çürüme, yıkım ve ölüme duyulan ClgC 

yer almakta; bu estetCk, Cnsan ruhunun ve toplumun karanlık yönlerCne ışık tutmaktadır. 

SabCt kurallara bağlı olmayan esnek ve dCnamCk yapısı sayesCnde GotCk üslup, farklı 

dönemlere ve teknolojClere uyum sağlamış ve günümüzde de etkCsCnC sürdürmektedCr. 

Orta Çağ mekânlarının kasvetlC atmosferCnCn ve GotCk öğelerCn sCnema gCbC yenC medya 

araçlarında yaygın olarak kullanılması, bu uyum yeteneğCnCn bCr sonucu olarak 

değerlendCrClmektedCr (LollCnC, 2019: 994-995). ÖzellCkle fClmlerde, tuhaf, korkutucu 

ve dehşet uyandırıcı hCkayeler anlatılmak CstendCğCnde, GotCk estetCk bu unsurların 

görselleştCrClmesCnde güçlü bCr araç olarak öne çıkmaktadır. Karanlık renk paletlerC, 

ürkütücü mekanlar, mCstCk semboller ve dramatCk ışıklandırma gCbC öğeler, GotCk 

atmosferCn vazgeçClmez parçalarını oluşturur. Bu estetCk, CzleyCcCyC hem rahatsız eden 

hem de büyüleyen bCr dünya sunarak GotCk sanatın kendCne özgü cazCbesCnC devam 

ettCrmesCnC sağlamaktadır (LollCnC, 2019: 996). 

GotCk romanlarda gözlemlenen Orta Çağ’a ve geçmCşe yönelCk özlem, 

günümüz sanat eserlerCnde de etkCsCnC sürdürmekte; bu nostaljCk arzu, GotCk estetCğCn 

temel taşlarından bCrC olarak edebCyatın ötesCne geçerek mCmarC, sCnema ve dCğer sanat 

dallarına yayılmıştır. 20. yüzyılda GotCk üslup, çCzgC roman, moda ve müzCk gCbC 

popüler kültür alanlarına da nüfuz ederek sınırlarını daha da genCşletmCş ve tarChC bCr 

üslup olmaktan çıkıp modern sanatta süreklC canlı kalan bCr estetCk anlayışa 

dönüşmüştür. ÇCzgC romanlarda fantastCk temalar GotCk atmosferle, modada sCyah renk 

ve dramatCk ögelerle, müzCkte Cse karanlık ve melankolCk temalarla kendCnC 

göstermCştCr. Bu genCş kapsamlı etkC, GotCk estetCğCn sadece bCr döneme aCt bCr akım 

olmadığını, sanat ve kültürde süreklC yenCden canlanabClen ve farklı Cfade bCçCmlerCne 

uyum sağlayabClen dCnamCk bCr yapı olduğunu kanıtlamakta; böylece GotCk hem 

geçmCşCn CzlerCnC taşıyan hem de çağın yenClCklerCne adapte olan bCr estetCk olarak 

varlığını sürdürmektedCr (Özkaracalar, 2005: 31). 
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1.3.1. Görsel Sanatlarda Got;k 

Çalışmanın bu bölümünde gotCk sanatının görsel sanatlardakC kullanımına yer 

verClerek; MCmarCde gotCk, resCmde gotCk, heykelde gotCk, edebCyatta gotCk kavramları 

anlatılacaktır. Ardından sCnemada gotCk başlığı altında, gotCk temalara, bCr fClmC gotCk 

yapan unsurlara, sanatın sCnemaya yansımalarına yer verClecektCr. Bölümün son 

aşamasında Cse GotCk’Cn ustası Edgar Allan Poe’un sCnemaya uyarlanması anlatılarak, 

türün sCnemaya katkısı açıklanacaktır.  

1.3.1.1. M;mar;de Got;k 

GotCk terCmC, Rönesans İtalyanları tarafından Orta Çağ sanatını küçümsemek 

amacıyla kullanılan “tedesco” kelCmesCnCn Fransızca karşılığı olarak ortaya çıkmış olsa 

da bu tanımlama tarChsel yanlış anlamalar CçermektedCr; GotCk sanat aslında kökenC 

CtCbarıyla Fransız yaratımıdır. İlk olarak 1125 cCvarında Ile-de-France bölgesCnde 

(SaCnt-DenCs, Sens) ortaya çıkan bu üslup, başlangıçta Romanesk sanatın etkClC olduğu 

dCğer bölgelerCn aksCne kırsal alanlarda yayılmıştır. 13. yüzyılda olgunluk dönemCne 

ulaşarak zCrveye çıkan GotCk sanat, İngCltere’de hızla kabul görmüş ve 13-14. 

yüzyıllarda tüm Avrupa’da etkClC olmuştur. Ancak İtalya'da yalnızca sınırlı ve yüzeysel 

bCr etkC yaratabClmCş, 15. yüzyılda Floransa’da Rönesans estetCğCnCn yükselCşCyle gerC 

plana CtClmCştCr. Buna karşın Kuzey Avrupa'da, özellCkle 15. yüzyılda, etkCsCnC 

sürdürmüş ve yaygınlık kazanmıştır. Fransa'da yaklaşık 1530’a, İngCltere ve 

Almanya’da Cse 17. yüzyıla kadar varlığını sürdüren GotCk üslup, bu son dönemlerCnde 

orCjCnal formundan sapmalar göstermCştCr. Bu tarChsel süreç, GotCk sanatın Avrupa’dakC 

yayılımını ve farklı yorumlanışını göstermekte, aynı zamanda onun sadece bCr sanat 

üslubu olmayıp, dönemCn kültürel ve sosyal yapılarıyla Cç Cçe geçtCğCnC ortaya 

koymaktadır (BazCn, 2020: 198). 

Orta Çağ’da ortaya çıkan GotCk üslup, dünya görüşünün merkezCne dCnC 

yerleştCren bCr anlayışla şekCllenmCş; tüm sanatsal faalCyetler HrCstCyan Cnancını temel 

alarak, bu Cnancı görselleştCrmek ve anlaşılır kılmak amacıyla oluşturulmuştur. 

SkolastCk felsefenCn (HrCstCyan Cnancının mantıksal ve sCstematCk bCr çerçeveye 

oturtulması) etkCsCyle belCrgCnleşen GotCk üslubun ortaya çıkışı, entelektüel eğCtCmCn 

13. yüzyıldan CtCbaren manastırlardan şehCr kurumlarına kaymasıyla da yakından 
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ClCşkClCdCr. Manastır dCsCplCnCnden yetCşen mCmarlar, şehCr merkezlerCndekC kClCse ve 

katedrallerde GotCk üslubun önemlC örneklerCnC Cnşa etmCş; gökyüzüne yükselen 

yapılar, ışık oyunları ve detaylı süslemelerle HrCstCyan Cnancının mesajını sanatsal bCr 

dClle Cfade etmektedCr (ÖndCn, 2020: 9-11). Orta Çağ’ın ötekC dünya anlayışı, Cnsanı 

fCzCksel dünyadan uzaklaştırarak ruhu bedenden üstün tutmuş; sanat ve mCmarC de bu 

anlayışa uygun olarak dCnC Cnancı güçlendCrmeyC ve manevC değerlerC vurgulamayı 

amaçlamıştır. GotCk mCmarC, yerçekCmCne meydan okuyan ve yukarıya doğru bCr 

hareket hCssC veren tasarımlarıyla bu yaklaşımın somut bCr yansıması olmuş; yapının 

yükseklCğC Tanrı’nın yücelCğCnC sCmgelerken Cnsanın küçüklüğünü ve aczCyetCnC 

hCssettCrmCştCr. Katedrale gCren Cnançlı bCr kCşCnCn hCssettCğC küçüklük ve aynı anda 

yukarı çekClme/hafCfleme duygusu, ruhun maddC dünyadan üstünlüğünü vurgulayan bCr 

atmosfer yaratmayı hedeflemCştCr. İlk GotCk yapı kabul edClen SaCnt-DenCs KatedralC 

(12. yy), BaşrahCp Suger’Cn Cnsanlarda Tanrı korkusuyla karışık saygı uyandırma 

vCzyonuyla Cnşa edClmCş olup, GotCk üslubun manevC etkCsCnC göstermektedCr (ÖndCn, 

2020: 15-17). 

GotCk mCmarCnCn temellerC Kuzey Fransa’da gelCşmCş olup, sCvrC çapraz tonozlar 

bu üslubun temel yapı taşlarından bCrC olarak öne çıkmaktadır. Romanesk beşCk 

tonozlardan farklı olarak bu yenClCkçC tasarım, ağırlığı yapının duvarlarından alıp dört 

ana noktaya eşCt dağıtarak, daha dar kaburgaların ve Cnce ayakların tonoz kemerlerCnC 

taşımasını mümkün kılmıştır. Bu teknCk, ağır ve kalın duvarların yerCnC daha hafCf 

yapılara bırakarak genCş pencerelerCn ve zarCf vCtrayların kullanılmasına olanak 

tanımıştır. SCvrC tonozlar, yapının hem daha yüksek hem de daha estetCk görünmesCnC 

sağlarken, Romanesk üslubun yuvarlak kemerlerCnCn sınırlı yükseklCğCne karşın, GotCk 

mCmarCye yapının yükseklCğCnC Csteğe göre artırma avantajı sunmaktadır. Bu da 

mCmarların daha önce görülmemCş yükseklCkte ve görkemde yapılar Cnşa etmesCnC 

sağlamıştır. GotCk mCmarCnCn bCr dCğer önemlC özellCğC Cse, tavan örtüsünü destekleyen 

ve yükü taşıyan uçan payandaların kullanımıdır; dışarıdan yan sahınlarla desteklenen 

bu payandalar, ağırlığı merkezden dışarı yönlendCrerek hem yapının stabClCtesCnC 

artırmış hem de Cç mekânın daha genCş, aydınlık ve ferah olmasını sağlamıştır. Bu 

teknCk yenClCkler, GotCk mCmarCnCn hem estetCk hem de yapısal açıdan mCmarlık tarChCne 

devrCm nCtelCğCnde katkılar yapmasına olanak tanımaktadır (GombrCch, 2017: 186).  
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Görsel 1.1. SaZnt-DenZs BazZlZkasının Dış ve İç GörünümlerZ 

Romanesk yapılarda denge masCf duvarlarla sağlanırken, GotCk mCmarC, kemer 

payandaları kullanarak yapısal stabClCteyC sağlamış, bu da Cç mekanların daha genCş ve 

aydınlık olmasına, duvarların Cncelerek büyük pencerelere ve vCtraylara yer açılmasına 

olanak tanımıştır; köprü payandalarının entegrasyonu Cse 13. yüzyılda gerçekleşmCştCr 

(BazCn, 2020: 200-202). Duvarların taşıyıcılık görevCnden kurtarılmasıyla artan doğal 

ışık akışı, mekâna mCstCk bCr atmosfer katmak amacıyla vCtray pencerelerle 

dengelenmCştCr. VCtraylar, ışığı yumuşatarak renklC bCr ambCyans oluşturmuş, ışığın 

kutsal bCr hava yaratmasına yardımcı olarak Cnançlı bCreylerde ruhanC duyguları 

derCnleştCrmCştCr; bu nedenle vCtraylar, GotCk katedrallerde yalnızca dekoratCf değCl, 

Cnanç ve estetCğC bCrleştCren temel bCr unsur olmuş ve neredeyse tüm pencere 

açıklıklarını kaplamıştır (ÖndCn, 2020: 17). 1250-1400 yılları arasında yaygınlaşan ve 

“ışınlı gotCk” (Rayonnant GothCc) olarak adlandırılan üslup, pencerelerCn vCtraylarla 

kaplanmasıyla ışığı daha etkCn kullanmıştır. EskC kClCselerCn “yeryüzü kClCsesC” 

anlayışının aksCne, bu yenC GotCk katedraller, Cnançlılar CçCn başka bCr dünyanın 

yansıması olarak tasarlanmış; vCtraylardan süzülen renklC ışık oyunları (zümrütler gCbC 

parlayan), yankılanan ClahCler ve altın gCbC parlayan tonozlar/destek ayakları Cle 

cennetten bCr manzara ve Kudüs'ün kutsallığı hCssC yaratılmıştır. DünyevC 

gerçeklCklerden arınmış bu estetCk, Cnançlıları Cman etmeye ve ötekC dünyayı 

hCssetmeye teşvCk eden ruhanC bCr yolculuk mekânı sunmaktadır (GombrCch, 2017: 

189). 

GotCk yapılar, etkCleyCcC Cç mCmarClerCnCn yanı sıra, dış cephe tasarımlarında da 

hayranlık uyandıran estetCk unsurlar barındırmaktadır; gökyüzüne uzanan kuleler, 

detaylı taş CşçClCğC ve zarCf süslemeler bu yapılarda dCkkat çeker. ÖzellCkle ParCs’tekC 
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Notre-Dame KatedralC, GotCk mCmarCnCn dış cephe tasarımında ulaştığı zCrveyC temsCl 

eden en başarılı örneklerden bCrC olarak kabul edClmektedCr. KatedralCn dış cephesC, 

sCvrC kemerler, karmaşık taş süslemeler ve uçan payandalar gCbC GotCk üslubun temel 

prensCplerCnC hem mCmarC hem de sanatsal açıdan sergClemekte; bu unsurlar yapıya 

ChtCşam katarken mühendCslCk açısından bCr denge sunmaktadır. ResCm 2’de görüldüğü 

belCrtClen Notre-Dame’ın etkCleyCcC dış cephesC, GotCk mCmarCnCn yalnızca bCr yapı 

teknCğC olmanın ötesCnde bCr estetCk anlayış olarak gelCşCmCnC göstermekte ve bu 

üslubun ruhanC ve görsel etkCsCnC güçlü bCr şekClde sCmgelemektedCr (BazCn, 2020: 206). 

 

Görsel 1.2. Notre Dame KatedralZ’nZn Dış ve İç GörünümlerZ (parZsZanmoments.com) 

GotCk üslup, Fransa’nın kuzeyCnden güneyCne doğru genCş bCr alanda etkCsCnC 

göstermCş (Clermont-Ferrand, Narbonne, LCmoges, Rodez KatedrallerC gCbC 

örneklerle). Ancak Languedoc ve Katalonya gCbC bölgelerde, AlbC KatedralC'nde 

görüldüğü gCbC, yan geçCtsCz genCş sahınlı kClCse modellerCyle yerel üsluplar 

gelCştCrClerek GotCk anlayışa meydan okunmuştur. 14. yüzyılda yayılım yavaşlasa da 

15. yüzyılda İngClCz etkCsCyle “alevlC gotCk” (Flamboyant GothCc) olarak adlandırılan 

bCr canlanma yaşanmıştır. Rouen’dekC SaCnt-Ouen Abbey KatedralC, bu dönemCn 

zarafetCnC ve estetCk gücünü sergCleyen etkCleyCcC bCr yapı olarak, GotCk mCmarCnCn 

evrCmCnCn bCr sCmgesCdCr (BazCn, 2020: 205-206).  GotCk üslubun Fransa’dan sonra en 

etkCleyCcC örneklerCnC sergCleyen ülkelerden bCrC İngCltere olmuş; İngClCz mCmarları bu 

üslubu hızla benCmseyerek ve yerel yorumlar katarak gelCşCmCne katkıda bulunmuştur. 

Canterbury KatedralC’nCn koroyerC (1175-1184, SenslC WCllCam tarafından, Sens 

KatedralC’nden Clhamla), Fransız etkCsCnC taşıyan önemlC bCr erken örnektCr. “Erken 

İngClCz” olarak adlandırılan 13. yüzyıl GotCk üslubu, başlangıçta Norman GotCk 

sanatına benzerlCk gösterse de zamanla özgünleşerek GotCk üslubun temel özellCklerCnC 
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daha belCrgCn ortaya koymuştur (BazCn, 2020: 215). Durham KatedralC gCbC yapılarda 

görülen uzun çapraz sahınlar, Cnce payandalar ve dar sCvrC pencereler, İngClCz GotCk 

mCmarCsCnCn karakterCstCk özellCklerCnC yansıtmaktadır. 

 

Görsel 1.3. SalZsbury KatedralZ'nZn Dış ve İç GörünümlerZ (abc7news.com) 

Görsel 1.3’te görüldüğü belCrtClen SalCsbury KatedralC, İngClCz GotCk 

mCmarCsCnCn erken dönemCne aCt önde gelen eserlerden bCrC olarak, bu üslubun temel 

özellCklerCnC başarıyla yansıtmakta ve İngClCz mCmarCsC Cle Norman etkClerCnCn 

bCrleşCmCnden doğan bCr estetCğC temsCl etmektedCr. 1260 yılına doğru Norman ve 

İngClCz mCmarC okulları arasındakC paralellCkler keskCn bCr şekClde ayrılmış; Yüksek 

Dönem Fransız GotCk üslubunun etkCsC artarken Norman okulu özgün karakterCnC 

kaybetmCştCr. İngCltere’de Cse GotCk mCmarC kendC Cç dCnamCklerCyle gelCşmeye devam 

etmCş ve 13. yüzyılın sonlarına doğru özgün bCr form olan eğCk hatlı (curvClCnear) 

üslubu gelCştCrmCştCr. Bu yenClCk, özellCkle Fransız GotCk mCmarCsCnCn 14. yüzyılda 

duraklama dönemCne gCrmesCyle daha belCrgCnleşmCş; İngClCz GotCk mCmarCsC bu süreçte 

hem Fransız etkClerCnden bağımsız bCr kCmlCk kazanmış hem de GotCk üsluba farklı bCr 

estetCk ve yapısal yaklaşım sunarak kendC özgün yolunu çCzmCştCr. SalCsbury KatedralC 

gCbC yapılar bu gelCşCmCn önemlC örneklerC olarak gösterClmektedCr (BazCn, 2020: 222). 

YenC GotCk üslup, Fransız süslü (alevlC) GotCk anlayışının öncüsü olarak kabul 

edClmCş ve İngCltere’de York MCnster KatedralC, Exeter KatedralC’nCn sahnı ve LCncoln 

KatedralC gCbC yapılarda bütünüyle uygulanmıştır. Bu eserlerde, GotCk çapraz 

tonozların etkCleyCcC yükselCşC ve tonozların üst kısımlarına kadar uzanan zengCn, köprü 

payandalarla desteklenen süslemeler dCkkat çekmektedCr. 14. yüzyılda süslemelere ve 

eğCk hatlı tasarımlara yapılan vurgu artmış, merkezC sütun etrafında polCgonal planlı 
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papaz meclCs bCnaları zarCf görünümlerCyle öne çıkmıştır. Ancak 15. yüzyılda, 

Avrupa’da eğCk hatlı süslemenCn yaygınlaştığı bCr dönemde, İngCltere bu akımı terk 

ederek kendC özgün dCkey (PerpendCcular) üslubunu gelCştCrmCştCr; bu üslup düşey 

hatları vurgulayan yüksek ve görkemlC bCr mCmarC anlayışı Cfade eder. İngCltere’nCn bu 

farklı yönelCmC, GotCk mCmarCnCn bölgesel çeşCtlClCğCnC göstermekte ve İngClCz dCkey 

üslubu, GotCk’Cn yenClCkçC bCr yorumu olarak kabul edClmektedCr (BazCn, 2020: 214-

215). 

 

Görsel 1.4. Köln KatedralZ’nZn Dış ve İç GörünümlerZ (whc.unesco.org) 

GotCk sanat, Avrupa’dakC yolculuğu sırasında Almanya’ya 13. yüzyılın Clk 

yarısında ulaşmış ve Roman üslubunun baskın olduğu bCr ortamda yer bulmaya 

başlamıştır. Naumburg, LCmburg ve Magdeburg KatedrallerC Clk örnekler arasında olsa 

da Görsel 1. 4’te görüldüğü belCrtClen Köln KatedralC Almanya’dakC Clk gerçek GotCk 

yapı olarak kabul edClCr. Başlangıçta dışarıdan alınan GotCk üslup, Almanya’da 14. 

yüzyılda özgünleşerek alevlC üslubun habercCsC olmuş; Strasbourg ve Köln KatedrallerC 

gCbC yapılarda, özellCkle pencere üstlüklerCnCn bol süslemelerle kaplanması 

karakterCstCk bCr özellCk halCne gelmCştCr. Bu süreç, GotCk sanatın Almanya’da hem 

uyarlandığını hem de yaratıcı bCr yorum kazandığını göstermektedCr (BazCn, 2020: 

222).  

İspanya’da GotCk mCmarC 13. yüzyıldan CtCbaren etkClC olmuş, dönemCn etkCsCz 

yerel sanat geleneklerCnCn yerCnC alarak yenC bCr sanat anlayışı yaratmış ve uzun süre 

etkCsCnC sürdürmüştür. İspanyol GotCk mCmarCsC, yerel unsurlarla uluslararası etkClerC 

bCrleştCrerek Avrupa GotCk mCmarCsC CçCnde kendCne özgü bCr kCmlCk kazanmıştır 

(BazCn, 2020: 224). İtalya Cse GotCk sanata dCrenç göstermCş, bu nedenle üslup burada 
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daha yüzeysel kalmıştır. 13. yüzyıl sonu ve 14. yüzyılda daha oturaklı ve sade bCr üslup 

ortaya çıkmış, GotCk yapılar “sCstersCyen” üslubundan (tuğla, BCzans tarzı renklC 

mermer kaplama) etkClenmCştCr; OrvCeto, Floransa ve SCena KatedrallerC bu İtalyan 

GotCk üslubunun örneklerCdCr. Romanesk üslubun yalınlığı ve ağırlığı da SCena’dakC 

Palazzo PubblCco ve Floransa’dakC Palazzo VecchCo gCbC yapılarda hCssedClCr. GotCk 

üslubun alevlC versCyonu İtalya'da sınırlı bCr yayılım göstermCştCr. 13. yüzyıl 

ortalarından CtCbaren gelCşen İtalyan Rönesansı, GotCk üslubun etkCsCnC kırarak 14. 

yüzyılda gelCşCmCnC engellemCş ve 15. yüzyılda Rönesans hareketC, GotCk’C eskC ve 

“kötü” bCr anlayış olarak değerlendCrerek tamamen gerCde bırakmaktadır (BazCn, 2020: 

225-227). 

1.3.1.2. Res;mde Got;k 

Görkemli kiliselerin yapıldığı dönemde resim sanatı, din ve felsefenin bir bütün 

olduğu bir anlayışla şekillenmiştir. Bu dönemin sanat eserleri, dini düşünceyle uyumlu 

içeriklere odaklanmış ve dini temaların görselleştirilmesine katkıda bulunmuştur. 

Ancak Bizans üslubunun gerilemesiyle birlikte, sanat eserlerinde gerçekçi tasvirler de 

kendine yer bulmaya başlamıştır. Gerçekçi anlatımların benimsenmesi, yalnızca dini 

düşüncelerin aktarılmasını değil, aynı zamanda farklı olay ve durumların da 

resmedilmesini mümkün kılmıştır. Böylelikle minyatür ve fresklerde, dini konuların 

yanı sıra gündelik yaşam hikâyelerinin betimlenmesi de yaygınlaşmaktadır (Öndin, 

2020: 61-66). Gündelik yaşamın yansıtılmasının yanı sıra, dönemin sanat eserlerinde 

nesnelerin detaylı bir biçimde betimlendiği görülmektedir. Bu eserlerde, yalnızca 

figürlerin değil, aynı zamanda çevresel öğelerin ve nesnelerin de anlamlı bir şekilde 

yer aldığı dikkat çekmektedir. Örneğin, Giotto di Bondone’nin Arena Şapeli’nde yer 

alan fresklerinden birinde lamba ve kaburgalı tonoz gibi detaylara yer verilmiştir. 

Benzer şekilde, Floransa’daki Baroncelli Şapeli’nde Taddeo Gaddi, kutsal ekmek 

kutusu, şişeler ve metal tabak gibi nesneleri titizlikle betimlediği bir fresk yapmıştır. 

Mumlar, kitaplar ve benzeri nesneler, sembolik anlamlar taşıyacak şekilde 

kompozisyonlara dâhil edilmiştir. Bu yaklaşım, sanat eserlerinin hem estetik hem de 

düşünsel bir derinlik kazandığını göstermektedir (Öndin, 2020: 63-64). 
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Gotik mimarinin form anlayışı, yalnızca mimari eserlerde değil, aynı zamanda 

resim sanatında da kendini göstermiştir. Günlük yaşamın ayrıntılarının ve gerçekçi 

betimlemelerin, Gotik dönemin resimlerinde giderek daha fazla yer bulduğu 

görülmektedir. Bu eserlerde, yalnızca figürler değil, aynı zamanda doğa tasvirleri de 

dikkat çeker. Doğa, dini temalı resimlerde manevi bir atmosfer yaratmak için 

kullanılırken, nadiren ele alınan dindışı konulu resimlerde de estetik bir arka plan 

unsuru olarak yer almıştır. Erken dönemlerde, doğa manzaralarının hem estetik hem 

de duygusal bir ifade aracı olduğu düşüncesi ortaya çıkmaktadır (Claudon, 2006: 14). 

Gotik dönemdeki resimlerin içerik ve kompozisyonları genellikle din 

görevlileri ve teologlar tarafından şekillendirilmiştir. Özellikle dini temalı eserlerde, 

ikonografik detaylar titizlikle planlanmış ve teolojik anlatılarla uyumlu hale 

getirilmiştir. Özellikle aile arması, portreler ve belirli sahnelerin betimlenmesi, 

mesenlerin sosyal statülerini ve etkilerini görünür kılma çabasının bir parçası haline 

gelmiştir. Doğa tasvirlerinin yanı sıra, bu eserlerde Gotik mimariden esinlenmiş 

mimari unsurlar da sıkça kullanılmıştır. Yüksek kemerler, oyma detaylar ve kaburgalı 

tonozlar gibi mimari elemanlar, resimlerde mekân duygusunu güçlendirmiştir. Bu tür 

detaylar hem sanatsal bir derinlik kazandırmış hem de dönemin estetik anlayışını 

yansıtmakla beraber bu çeşitlilik, dönemin kültürel ve sosyal dönüşümlerinin sanat 

üzerindeki etkisini açıkça göstermektedir (Öndin, 2020: 67-68). 

1.3.1.3. Heykelde Got;k 

Gotik sanatının önemli alanlarından biri heykel olup, özellikle mimarinin bir 

parçası ve tamamlayıcısı olarak büyük bir yer edinmiştir. Gotik heykel, genellikle 

mimari yapılarla bütünleşerek, yapının estetik ve yapısal bütünlüğünü güçlendirmiştir. 

Heykelde, figürler uzun ve ince şekilde tasarlanmış, elbiselerin kıvrımları ise 

vurgulanmıştır. Bu dönemin sanatında, figürlerin detaylı işlenmesi ve mimarinin 

heykeli destekleyen rolü büyük bir öneme sahiptir. Gotik resim sanatı, başlangıçta 

daha sade ve basit bir yaklaşım sergilese de zaman içinde dekoratif özelliklerle 

süslenmiş, detaylar zenginleştirilmiştir. Resim de heykel gibi mimariden büyük ölçüde 

etkilenmiştir. Özellikle figürlerin uzun ve zarif biçimleri, resimlerde de kendini 

göstermiştir. Bu, Gotik sanatın temel özelliklerinden biri olarak hem heykel hem de 
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resim sanatında estetik bir bütünlük yaratmış ve görsel dilin mimariyle uyumlu hale 

gelmesini sağlamıştır. Gotik sanatın bu çok yönlü etkisi, her iki sanat dalını da 

derinlemesine etkilemiş ve dönemin sanatını şekillendirmektedir (Beksaç, 1996 :116-

117). 

1.3.1.4. Edeb;yatta Got;k  

Gotik kurgu olarak bilinen edebiyat türünün ilk eseri, Sir Horace Walpole’un 

1764 yılında kaleme aldığı Otranto Şatosu (The Castle of Otranto) adlı romandır; bu 

eser, türün temel taşlarını oluşturarak gotik edebiyatın doğuşunu simgelemiştir. Orta 

Çağ atmosferi ile doğaüstü unsurları harmanlayarak, karanlık bir şato fonunda trajedi, 

gizem ve doğaüstü olayları birleştirmiş, okuyucuda korku ve hayranlık uyandırmayı 

hedeflemiştir. Otranto Şatosu, aynı zamanda Gotik mimarinin dramatik etkisini edebi 

bir anlatıya dönüştürerek, bu yeni tarzın edebiyat dünyasında tanınmasını sağlamıştır. 

Romanın 1765 tarihli ikinci baskısında yer alan Gotik Bir Öykü (A Gothic Story) alt 

başlığı, türün isimlendirilmesine doğrudan katkı sağlamıştır (Özkaracalar, 2005: 36).  

Gotik uzam, genellikle karanlık, esrarengiz ve tehditkâr mekânlarla (şatolar, 

terk edilmiş kiliseler, yeraltı tünelleri) karakterize edilir; bu mekânlar, okuyucuda hem 

hayranlık hem de rahatsızlık hissi yaratarak türün benzersiz atmosferini 

oluşturmaktadır. Gotik mimarinin dramatik yapısı, Gotik edebiyatın aşırı duygusallığı 

ve trajik anlatımıyla uyumlu bir bütünlük sergiler. Walpole’un başlattığı bu gelenek, 

Gotik mimari unsurlarını edebi metinlerde etkin bir anlatı aracı olarak kullanarak, 

türün mimari köklerinden bağımsız düşünülemeyeceğini ortaya koymaktadır 

(Özkaracalar, 2005: 37). Gotik eserlerin mekânları, sıklıkla dolambaçlı koridorlara, 

gizemli kapılara ve labirentvari yapılara sahip şatolar, virane kaleler, tuzaklı 

manastırlar ve karanlık zindanlar gibi ürpertici, ıssız alanlardır. Bu mekânlar, Gotik 

atmosferin temelini oluşturarak hikâyenin gerilimini artırmış ve genellikle yerleşim 

merkezlerinden uzak, izole edilmiş fiziksel alanlar olarak türün ilk dönemlerinde 

korku ve gizem öğelerini yoğunlaştırmaktadır (Spooner, 2006: 15). Zamanla Gotik 

edebiyatın mekân anlayışı değişmiş; şatoların yerini metropollerdeki terk edilmiş 

evler, harabe fabrikalar, hastaneler, okullar gibi gündelik yaşamdan mekânlar almıştır. 

Bu dönüşüm, Gotik türün modernleşerek korkuyu daha tanıdık bağlamlara oturtmasını 
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sağlamış; metropoller, kalabalık yapılarına rağmen yalnızlık ve gizem barındıran yeni 

zeminler sunarak modern toplumun kaotik yönlerini temsil etmiştir. Bu yeni mekânlar, 

Gotik atmosferi modern korkular ve toplumsal endişelerle harmanlamış ve türün 

çağdaş yorumlarla yeniden şekillendiğini göstermektedir (Arargüç, 2016: 248-249). 

Gotik romanın önde gelen yazarlarından Ann Radcliffe, 1794 tarihli The 

Mysteries of Udolpho adlı eseriyle türde önemli bir yer edinmiş; “Mrs. Radcliffe” 

olarak anılan yazar, Gotik kurguyu materyalist bir yaklaşımla ele almasıyla dikkat 

çekmiştir (Miles, 1995: 78). The Mysteries of Udolpho, gizemli olayları, histerik 

karakterleri, kasvetli mekânları ve tehditkâr doğa betimlemelerini işleyerek Gotik 

edebiyatın önemli motiflerini oluşturmuş ve bireysel korku ile toplumsal baskı 

arasındaki ilişkiyi keşfetmiştir. Gotik edebiyatın bir diğer başyapıtı olarak kabul edilen 

Frankenstein ya da Modern Prometheus, Mary Shelley tarafından 1823’te kaleme 

alınmış; eser, Gotik kurgunun temel unsurlarını barındırırken, korku edebiyatının 

zirvesi ve bilim kurgu türünün ilk gerçek örneklerinden biri olarak görülmektedir 

(Scognamillo, 1997: 45). Shelley, romanıyla Gotik atmosferi derin felsefi temalarla 

birleştirerek insanın yaratıcı gücüne dair modern bir mit sunmuştur. “Modern 

Prometheus” alt başlığı, Victor Frankenstein’ın yaratılış sırrını keşfetme girişimini 

Yunan mitolojisiyle ilişkilendirerek, eseri insanın doğa üzerindeki egemenlik arzusu, 

etik sorumluluk ve yaratılışın sonuçları gibi evrensel temaları ele alan bir yapıya 

taşımaktadır (Urgan, 2003: 864). Frankenstein, sadece korku sunmakla kalmayıp, 

derin ahlaki meseleler üzerine düşündürmeyi amaçlamasıyla diğer Gotik kurgulardan 

ayrılır (Urgan, 2003: 865). Victor Frankenstein’ın etik sorumlulukları göz ardı ederek 

yaşamı taklit etme çabası, insanın Tanrı rolüne soyunmasının tehlikelerini ve 

kontrolsüz bilim/teknolojinin potansiyel trajedilerini yansıtır. Roman, okuyucuyu 

insan doğası, ahlak ve toplumsal sorumluluk üzerine düşünmeye davet eden çok 

katmanlı yapısıyla hem Gotik hem de modern edebiyatın en etkileyici eserlerinden biri 

olmuştur (soylentıdergi.com). 

Gotik edebiyat, İngiltere kökenli bir tür olarak ortaya çıktıktan sonra, 19. 

yüzyılın ikinci yarısında Amerika ve Avrupa’ya yayılmıştır. Amerikan Gotik 

edebiyatı, İngiliz Gotik geleneğinden etkilenerek kendine özgü bir tarz geliştirmiştir. 
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Bu dönemde, Amerikan Gotik edebiyatının en önemli temsilcisi olarak Edgar Allan 

Poe öne çıkmaktadır. Poe, kendine has karamsar üslubu ve edebi yaklaşımıyla, türün 

temel taşlarını şekillendirmiş ve pek çok Gotik figürün oluşumuna öncülük etmiştir 

(Yıldız, 2023). Poe’nun öyküleri, çağdaş korku edebiyatının ve Gotik edebiyatın en 

önemli eserleri arasında yer almaktadır. Öykülerinde gizem, korku ve psikolojik 

çözümleme unsurlarını ustalıkla harmanlamıştır. Özellikle polisiye ve psikolojik korku 

türündeki eserleri, Amerikan Gotik edebiyatının tanımlayıcı özelliklerini 

oluşturmuştur. Poe’nun hikâyelerinde, yoğun bir karamsarlık atmosferi ve insan 

psikolojisinin en karanlık yönleri işlenmektedir. Usher Evi’nin Çöküşü ve Kara Kedi 

gibi eserleri, bireyin içsel korkuları ve bilinçaltıyla yüzleşmesini etkileyici bir şekilde 

anlatmaktadır. Aynı zamanda şair olan Poe, Kuzgun (The Raven) adlı eseriyle doğaüstü 

atmosfer ve melankolik bir anlatım tarzını başarıyla bir araya getirmiştir. Şiir, Gotik 

edebiyatın temalarını şiirsel bir formda sunarak, okuyucuda hem hayranlık hem de 

derin bir ürperti hissi uyandırır. Bu eser, Poe’nun Gotik anlatılarındaki estetik ve stil 

anlayışını yansıtan en önemli örneklerden biridir. Edgar Allan Poe, Gotik edebiyatı 

Amerikan edebiyatında güçlü bir şekilde temsil etmiş ve bu türün gelişimine katkıda 

bulunmuştur (Yıldız, 2023). Gizem, melankoli, doğaüstü ve psikolojik korku 

unsurlarını öykü ve şiirlerinde ustalıkla işleyerek, Amerikan Gotik edebiyatının 

kendine özgü kimliğini kazanmasına öncülük etmiştir. Poe’nun çalışmaları, Gotik 

edebiyatın sınırlarını genişletmiş ve modern korku edebiyatının temellerini atmıştır 

(Scognamillo, 1994: 78).   

Poe’nun öykülerinde, bireyin zihinsel çöküşü ve duygusal karmaşası, doğa ve 

doğaüstü unsurların tehditkâr ve ürkütücü tonlarıyla bütünleşir. Öykülerindeki 

mekânlar, genellikle dar, kapalı ve klostrofobik yapısıyla karakterlerin içsel dünyasını 

yansıtır. Bu durum okuru hem fiziksel hem de psikolojik bir gerilim içine çekmektedir 

(Scognamillo, 1994: 78). Hem Kuzgun hem de Annabel Lee, Poe’nun Gotik tarzını şiir 

formuna taşırken, okuyucunun zihninde karanlık, dokunaklı ve unutulmaz imgeler 

yaratmaktadır (Botting, 1996: 23).  

Gotik edebiyat, 19. yüzyıl ortalarında endüstrileşme ve kentleşmenin tesiriyle 

evrilerek şehir mekânlarını odağına alan anlatılara yönelmiş; bu durum, kasvet ve 
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tekinsizliğin metropoliten yapılar ve sokaklar aracılığıyla betimlendiği Urban Gothic 

(Kentsel Gotik) alt türünün doğuşuna zemin hazırlamıştır (Gargano, 2008: 17). Oscar 

Wilde’ın Dorian Gray’in Portresi (1890) ve Robert Louis Stevenson’ın Dr. Jekyll ve 

Mr. Hyde’ın Tuhaf Vakası bu alt türe örnek gösterilebilirken, 20. yüzyıl sonlarında 

Anne Rice’ın Vampir Günlükleri (1991) serisi ve Batman, The Crow gibi çizgi 

romanlar Kentsel Gotik’in modern tezahürleri olarak belirmiştir. “Kentsel Gotik”, 

Gotik kurgunun modernleşmesine ve alt türlere ayrışmasına katkı sağlamıştır. Bu alt 

türlerden biri olan Southern Gothic (Güney Gotik), Amerika’nın güneyindeki kırsal 

bölgelerde geçen, ırkçılık, kölelik mirası, şiddet ve sosyal eşitsizlik gibi temaları 

eleştirel bir düzlemde işleyen anlatılarla tanımlanır (Scognamillo, 1994). Doğaüstü 

unsurları realist bir atmosferle birleştirerek sosyal eleştiri sunan bu türe Erskine 

Caldwell, William Faulkner, Anne Rice ve Harper Lee gibi yazarlar önemli katkılarda 

bulunmuştur; Faulkner’ın Ağustos Işığı ve Lee’nin Bülbülü Öldürmek romanları bu 

türün dikkate değer örneklerindendir. Bir diğer alt tür olan Suburban Gothic (Banliyö 

Gotik) ise Amerika’daki banliyöleşmenin yarattığı toplumsal korku ve endişelere 

odaklanmaktadır (Murphy, 2009: 54). 

1.3.1.5. S;nemada Got;k  

Edebiyatta gotik bölümünde belirtildiği gibi gotik kavramı, edebiyat 

dünyasında 1750 ile 1820 yılları arasında, özellikle İngiliz kökenli eserlerin tümünü 

tanımlamak için kullanılmıştır. Bu dönemde yazılmış gotik eserler, genellikle karanlık 

ve gizemli bir atmosfer içinde gelişen, doğaüstü varlıkların tehditkâr etkileriyle 

sarılmış, yıkılmak üzere olan eski kalelerde ya da terkedilmiş malikânelerde geçen 

hikâyelerdir. Harabe halindeki yapılar, çoğu zaman hayaletler, şeytani varlıklar veya 

gizemli güçler tarafından ele geçirilmiş olup, bu ortamda yaşayan karakterler hem 

fiziksel hem de psikolojik olarak tehlike altındadır (Hopkins, 2005: XI). Gotik 

edebiyat ve sinema, bu tür karakterlerin etrafında dönen, gizem, korku ve dramatik 

gerilimle örülmüş bir anlatıyı sunar. Eserlerdeki mekanlar, karakterlerin psikolojik 

durumlarını yansıtarak, onların içsel çatışmalarını ve korkularını derinleştirir. Bu gotik 

yapılar ve karakter dinamikleri, eserin atmosferini oluşturur ve okuyucuyu sürekli bir 

gerilim içinde tutarak, korkunun ve gizemin peşinden sürüklemektedir (Hopkins, 

2005: XII). 
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Gotik temalar, genellikle karanlık ve gizemli atmosferlerle ilişkilendirilir ve bir 

dizi sembol ve karakterle vurgulanır. Gotik temalarda sıkça karşılaşılan unsurlar 

arasında, çoğunlukla bir şato ya da kale içinde geçen öyküler yer alır. Bu mekanlar, 

örümcek ağlarıyla kaplı, şamdanlarla aydınlatılan gizli yeraltı geçitleri, mezarlıklar, 

mezar soyucular gibi korkutucu ve tehditkâr elementlerle zenginleştirilir. Gotik 

edebiyatın klasik unsurlarından biri de şatonun ya da kalenin yeni sakinlerine musallat 

olan, haksız yere cinayete kurban gitmiş eski sahibinin hayaletidir. Genellikle, bu 

hikayelerde saf ve zayıf genç kızlar, gaddar ya da şeytan tarafından ayartılmış, 

arzularının esiri olmuş erkek karakterlerle karşılaşır. Bu karakterler, çoğu zaman korku 

ve gerilim dolu bir ortamda, içsel çatışmalar ve dışsal tehditler arasında sıkışıp kalırlar. 

Ayrıca, sonsuz güç isteği, diri diri gömülme fikri ve doğaüstü ya da doğaüstü gibi 

görünen varlıklar, bu temaların sıkça işlediği konulardır. Bunların yanı sıra, sarhoşluk 

veya yanlışlıkla içilen ilaçların etkisi altındaki karakterler, bir şekilde esrik durumlarla 

karşılaşan kişiler, heteronormatif ilişkilerin ihlali gibi konular da gotik temalarda sıkça 

yer alır. Bu unsurlar, genellikle karakterlerin ahlaki ve duygusal sınırlarını zorlar, 

korkunun ve belirsizliğin duygusal yoğunluğunu artırmaktadır (Kılıçkaya, 2022: 22). 

Gotik edebiyatın hem olay örgüsü hem de hikâye temaları bağlamında, gotik 

sinemaya büyük bir etkisi olmuştur. Edebiyatın derin korku, gizem ve dramatik gerilim 

unsurları, film yapımlarında sıkça kullanılmaya başlanmış ve hatta gotik sinemanın 

temellerini oluşturmuştur. Gotik film, bu unsurları bir araya getirerek, gotik edebiyatın 

sunduğu atmosferi ve anlatım biçimini sinematik düzeyde yeniden yaratmıştır. Bu 

şekilde, gotik edebiyat ve sinema birbirini besleyen ve güçlendiren iki disiplin haline 

gelmektedir (Arı ve Köse, 2023: 2010). 

GotCk edebCyatın en önemlC ögelerCnden bCrC olan atmosferCn sCnemaya 

aktarılması, yönetmenlerCn sCnematografCk teknCklerCyle oldukça etkClC bCr bCçCmde 

sağlanmıştır. ÖzellCkle ışık kullanımı, gölgeler ve mekân tasarımı, gotCk atmosferCn 

CzleyCcCye aktarılmasında önemlC bCr rol oynamaktadır. GotCk fClmler, karanlık, kasvetlC 

ve tehdCtkâr mekânlar kullanarak, CzleyCcCyC süreklC bCr gerClCm CçCnde tutmayı başarır. 

ÖrneğCn, Nosferatu (1922) ve Dracula (1931) gCbC fClmlerde kullanılan gölge oyunları 

ve yıkık kaleler, gotCk atmosferC güçlendCren başlıca ögelerdCr. Bu tür fClmler, 
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karakterlerCn Cçsel korkularını ve bClCnçaltını yansıtan kasvetlC ortamlarla, gotCk 

edebCyatın temalarını güçlü bCr şekClde yansıtmaktadır (Osmanoğulları, 2022:28). 

Osmanoğlları (2022), GotOk FOlm EstetOğO adlı çalışmasında bCr fClmC gotCk 

yapan unsurları şu şekClde sıralamıştır:  

Gotik Mekânlar: Kaleler, eski malikâneler ve harabe yapılar, gotik kurguların 

vazgeçilmez mekânlarını oluşturur. Bu mekânlar genellikle gizli geçitler, terkedilmiş 

odalar ve yıkık duvarlarla bezenmiştir. Olayların bu mekânlarda veya etrafında 

gelişmesi, mekânın karakterlere ve hikâyeye olan etkisini güçlendirir. Gotik mekânlar, 

zamanın yıprattığı, karanlık ve tehditkâr bir atmosfer yaratır 

Gizem ve Gerilim Atmosferi: Gotik eserlerin merkezinde, bilinmeyen bir 

tehdit ve devamlı artan bir korku vardır. Esrarengiz olaylar ve tehditkâr duygu, 

genellikle karakterlerin içsel korkularını yansıtarak hikâyeyi derinleştirir. Modern 

gotik filmlerde, bu gerilim genellikle esrarengiz cinayetler veya çözülemeyen 

gizemlerle şekillenir. 

Kadim Kehanetler ve Belirsizlik: Gotik eserlerde, geçmişe veya günümüze 

dair kafa karıştırıcı ve belirsiz olaylar yer alır. Geleceğe dair ipuçları veya kehanetler, 

genellikle lanetler ve alametlerle anlatılır. Bazen bu alametler, bir nesnenin düşüp 

kırılması gibi basit olaylarla başlar. Modern eserlerde, gölgeli figürlerin veya kasvetli 

görünümlerin görselleştirilmesi de sıkça kullanılan bir motif haline gelir. 

Doğaüstü Olaylar: Gotik eserlerde doğaüstü varlıklar, hayaletler, ruhlar ve 

canlanan nesneler sıklıkla yer alır. Bu varlıklar bazen anlatıma gerçekçi bir şekilde 

entegre edilirken, bazen de doğaüstü bir etki yaratılır. Bu öğeler, karakterlerin 

karşılaştığı tehditlerin ve korkuların doğaüstü bir düzleme taşınmasını sağlar. 

Şiddetli Duygular: Gotik anlatımda duygusal yoğunluk fazladır. Karakterler, 

yoğun üzüntü, panik, korku, öfke gibi duyguları sıkça yaşar ve bu duygular anlatının 

temelini oluşturur. Panik atak, çığlıklar, nefes darlığı gibi belirtiler, bu duygusal 

hallerin fiziksel izleri olarak eserlerde yer bulur. 
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Savunmasız Kadın Karakterler: Gotik kurgularda, genellikle yalnız, 

korunmasız, dalgın ve bazen histerik olan kadın karakterler öne çıkar. Bu kadınlar, acı 

çekerken izleyicinin sempatisini kazanır ve onların yaşadığı dram, hikâyenin duygusal 

yükünü artırır. 

Zalim Erkek Karakterler: Gotik eserlerde, kadın karakterlerin 

savunmasızlıkları genellikle güçlü, zalim ya da korkutucu erkek karakterler tarafından 

tehdit edilir. Bu erkek karakterler, kadına zarar vermek ya da onun isteği dışında bir 

şeyler yapmak isteyen figürlerdir. Örneğin, kadın karakterin sevmediği biriyle 

evlendirilmesi, bu tür tehditlerin örneklerinden biridir. 

Kasvet ve Dehşet: Gotik atmosferin oluşturulmasında kullanılan bir diğer öge, 

kasvetli ve dehşet verici olaylardır. Yağmur, rüzgârın uğultusu, kapı gıcırdamaları, 

şimşekler, hayvanların uluması gibi doğaüstü veya gizemli sesler, hikâyede tehlike 

veya korku anlamına gelir. Bu tür olaylar, atmosferi oluştururken, aynı zamanda 

metaforlar aracılığıyla anlatının ruhunu yansıtır. 

Gotik Dil Kullanımı: Gotik atmosferi güçlendirmek için kullanılan özel 

kelimeler ve terimler, eserin korku duygusunu pekiştirir. Bu kelimeler, şeytani, 

karanlık, ızdırap, tılsım, ruhlar, perili, lanet gibi terimler, gotik temasını 

kuvvetlendirerek okuyucuyu ya da izleyiciyi daha derinden etkiler. Bu tür kelimeler, 

eserin tonu ve temaları ile uyumlu olarak kullanıldığında, gerilim ve korku yaratmada 

etkili olur. 

1.3.1.5.1. Got;k Edeb;yatın S;nemaya Yansıması  

GotCk edebCyatın sCnemaya geçCşC, Clk olarak 1920’lerdekC Alman ekspresyonCst 

sCnema Cle başlamış ve daha sonra 1930'ların Hollywood korku fClmlerC Cle devam 

etmCştCr. GotCk temaların sCnemada kullanımı, zamanla çok daha genCş bCr CzleyCcC 

kCtlesCne ulaşarak, korku, gerClCm ve psCkolojCk dram türlerCnde önemlC bCr yer 

edCnmCştCr. GotCk edebCyatın sCnemada yansıması, özellCkle atmosferCn, karakterlerCn 

Cçsel çatışmalarının ve korkunun görselleştCrClmesCnde belCrgCn bCr şekClde 

hCssedClmektedCr. 
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1.3.1.5.2. Got;k ’;n Ustası Edgar Allan Poe’nun Hayatı ve Eserler;n;n 

S;nemaya Uyarlanması  

Edgar Allan Poe, 19 Ocak 1809’da Boston, Massachusetts’te dünyaya 

gelmCştCr. EbeveynlerC DavCd Poe Jr. ve ElCzabeth Arnold HopkCns Poe, dönemCn 

tCyatro oyuncuları arasındaydı. Poe, henüz CkC yaşındayken babası tarafından terk 

edClmCş, kısa süre sonra annesCnC de verem hastalığı nedenCyle kaybetmCştCr. Bu erken 

yaşta yaşadığı kayıplar, onun edebC eserlerCnde sıklıkla görülen yalnızlık, ölüm ve 

kayıp temalarının temelCnC oluşturmuştur. Poe, VCrgCnCa’da yaşayan varlıklı tüccar 

John Allan tarafından evlat edCnClmeden büyütülmüştür. Allan aClesCnCn maddC 

desteğCyle CyC bCr eğCtCm alma Cmkânı bulmuş, kısa bCr sürelCğCne İngCltere ve 

İskoçya’da öğrenCm görmüştür. 1826’da VCrgCnCa ÜnCversCtesC’ne başlayan Poe, burada 

gösterdCğC akademCk başarıya rağmen, maddC yetersCzlCkler ve kumar borçları 

nedenCyle eğCtCmCnC tamamlayamamıştır. Bu dönem, Poe’nun hayatı boyunca sürecek 

olan maddC sıkıntıların başlangıcı olmuştur. ÜnCversCte eğCtCmCnden ayrıldıktan sonra, 

geçCmCnC sağlamak amacıyla orduya katılan Poe, aynı zamanda 1827 yılında Clk şCCr 

kCtabı Tamerlane and Other Poems’u yayımlamıştır. Ordu karCyerCnde kısa sürede 

ClerlemesCne rağmen, edebC hayallerCnC gerçekleştCrmek amacıyla görevCnden ayrılmış 

ve kısa süre sonra West PoCnt Askerî AkademCsC'ne kaydolmuştur. Ancak askerî 

dCsCplCne uyum sağlayamayan Poe, kasıtlı dCsCplCnsCzlCkler sonucu akademCden 

uzaklaştırılmıştır (QuCnn, 1941: 1–30) 

1831 yılından CtCbaren Poe, tamamen yazarlık karCyerCne yönelmCştCr. ŞCCr ve 

kısa öykü alanlarında ürünler vermCş, özellCkle gotCk unsurlar taşıyan hCkâyelerC Cle 

dCkkat çekmCştCr. 1835 yılında Southern LOterary Messenger dergCsCnde edCtörlük 

yapmaya başlamış ve burada yayımladığı eleştCrClerle dönemCn edebC çevrelerCnde 

tartışmalı bCr üne kavuşmuştur. Aynı yıl kuzenC VCrgCnCa Clemm Cle evlenmCştCr. Bu 

evlClCk, dönemCn ahlakC normlarına göre eleştCrClse de Poe CçCn derCn bCr duygusal bağ 

anlamına gelmCştCr. 1838’den CtCbaren yayımladığı eserlerle kısa hCkâye alanında özgün 

bCr tarz gelCştCren Poe, The Fall of the House of Usher, LOgeOa ve The Murders On the 

Rue Morgue gCbC hCkâyelerCyle edebCyat dünyasında kendCne sağlam bCr yer edCnmCştCr. 

ÖzellCkle Morgue Sokağı COnayetlerO, edebCyat tarChCndekC Clk analCtCk dedektCf 

hCkâyesC örneğC olarak kabul edClmektedCr. 1843 yılında yazdığı The Gold-Bug Cle bCr 
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yarışmada ödül kazanan Poe, kısa sürelC de olsa maddC bCr rahatlama yaşamıştır. 1845 

yılında yayımlanan şCCrC The Raven (Kuzgun), Poe’ya ulusal çapta bCr şöhret 

kazandırmış, ancak bu şöhret maddC refaha dönüşmemCştCr. DönemCn yayıncılık 

sCstemCndekC ekonomCk koşullar, Poe'nun hayatı boyunca maddC sıkıntı çekmeye 

devam etmesCne neden olmaktadır (Poe, 2020: 4). 1847 yılında eşCnCn veremden 

ölmesC, Poe üzerCnde derCn bCr psCkolojCk etkC yaratmıştır. EserlerCnde ölüm ve kayıp 

temaları bu dönemde daha da yoğun bCr bCçCmde Cşlenmeye başlamıştır. VCrgCnCa'nın 

ölümü sonrası ruh sağlığı gCderek kötüleşmCş, bu süreçte CntChar gCrCşCmCnde bulunduğu 

da bClCnmektedCr. 3 EkCm 1849’da BaltCmore sokaklarında bClCnçsCz halde bulunan Poe, 

dört gün sonra, 7 EkCm 1849’da hayatını kaybetmCştCr. Ölüm nedenC kesCn olarak 

belCrlenememCş, alkol zehCrlenmesC, kuduz, kalp rahatsızlığı veya sCyasC şCddet gCbC 

farklı teorCler ortaya atılmıştır. Edgar Allan Poe, modern korku, psCkolojCk gerClCm, 

dedektCf ve bClCmkurgu edebCyatının öncülerCnden bCrC olarak kabul edClmektedCr. 

Yaşamı boyunca karşılaştığı kayıplar, yoksulluk ve psCkolojCk çöküntüler, onun 

eserlerCne doğrudan yansımış; ölüm, kayıp, bClCnçdışı ve Cnsan ruhunun karanlık 

yönlerC Poe'nun yazınsal temasının merkezCnde yer almıştır (Poe, 2013: 2). 

Edgar Allan Poe’nun yaşamı Cle edebC üretCmC arasında doğrudan bCr ClCşkC 

kurulabClmektedCr. Çocukluk yıllarında yaşadığı yetCmlCk, aClesel bağlardan mahrum 

oluşu ve hayatı boyunca karşılaştığı maddC sıkıntılar, Poe’nun eserlerCnde sıkça Cşlenen 

yalnızlık, çaresCzlCk ve ölüm temalarının temel kaynakları olmuştur. ÖzellCkle erken 

yaşta annesCnCn kaybı, eserlerCnde genç ve güzel kadın fCgürlerCnCn ölümüne duyulan 

saplantılı ClgCnCn edebC bCr yansıması olarak değerlendCrClCr. Bunun yanında, yaşadığı 

psCkolojCk çöküntüler ve toplumsal dışlanmışlık hCssC, Poe’nun karakterlerCne yoğun 

bCr Cçsel çatışma ve bClCnçdışı korkular yüklemesCne zemCn hazırlamıştır. The Fall of 

the House of Usher ve The Tell-Tale Heart gCbC eserlerCnde görülen paranoya, delClCk 

ve yıkım temaları, yalnızca kurgusal öğeler değCl, aynı zamanda yazarın kendC zChCnsel 

kırılmalarının edebC bCr CfadesC olarak okunabClCr. Poe’nun hayatı boyunca karşı karşıya 

kaldığı kayıplar ve hayal kırıklıkları, onun gotCk atmosferCnCn ve psCkolojCk 

derCnlCğCnCn kaynağını oluşturmuş, edebCyat tarChCnde benzersCz bCr anlatım tarzı 

gelCştCrmesCne Cmkân tanımaktadır (QuCnn, 1941: 24) 
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Poe’nun mCrası, özellCkle H.P. Lovecraft gCbC bCr dCğer önemlC yazar tarafından 

sürdürülmüştür. Lovecraft, gotCk geleneğC çağdaş bCr bCçCmde yorumlamış, korku ve 

gCzemCn sınırlarını daha da genCşleterek daha karmaşık ve derCnlCklC bCr evren 

yaratmıştır. Poe’nun eserlerCnde yer alan ölüm, çürüyüş, korku ve bClCnçaltı gCbC 

ögelerC, Lovecraft daha genCş bCr kozmosun parçası halCne getCrerek, bu temaları 

kozmCk korku anlayışıyla bCrleştCrmCştCr. Edgar Allan Poe ve H.P. Lovecraft, gotCk 

edebCyatın CkC önemlC temsClcCsC olarak, bCrbCrlerCnCn çalışmalarından etkClenmCş ve 

kendC yazılarını, edebC geleneklerCn ötesCne taşıyarak, korku ve gerClCm türlerCnCn 

modern temsClcClerC halCne gelmCşlerdCr. Bu yazarlardan her bCrC, gotCk temaların çağdaş 

edebCyat CçCndekC yerCnC sağlamlaştırarak, yenC nesCl yazarlar CçCn Clham kaynağı 

olmaktadır (ScognamCllo, 2014: 15). 

AmerCkan gotCk edebCyatının en etkClC temsClcClerCnden bCrC olan Edgar Allan 

Poe, yalnızca çağdaşı yazarları değCl, sonrakC yüzyıllarda farklı sanat alanlarını da 

derCnden etkClemektedCr. ÖzellCkle sCnema, Poe’nun tematCk dünyasına en açık bCçCmde 

yanıt veren alanlardan bCrCdCr ve Poe’nun öykülerCnde ve şCCrlerCnde öne çıkan ölüm, 

delClCk, bastırılmış arzular, dCrC dCrC gömülme korkusu ve Cçsel çözülme temaları, görsel 

anlatımın olanaklarıyla bCrleştCğCnde oldukça güçlü bCr sCnema estetCğC yaratmaktadır. 

GotCk anlatıların doğası gereğC sCnematografCk olarak zengCn bCr potansCyele sahCp 

oluşu, Poe eserlerCnCn beyazperdeye taşınmasını neredeyse kaçınılmaz hâle getCrmCştCr 

(Huckvale, 2014: 12). 

SCnemada Poe uyarlamaları, sessCz dönemden günümüze dek bCrçok farklı 

yorumla karşımıza çıkmaktadır. Uyarlamalar yalnızca metne sadakat düzeyCyle değCl, 

aynı zamanda Poe’nun gotCk evrenCne nasıl yenC anlamlar yüklendCğCyle de 

değerlendCrClmektedCr. ÖzellCkle Roger Corman’ın 1960’lı yıllarda gerçekleştCrdCğC 

Poe serCsC, bu sürecCn en verCmlC ve özgün örneklerCnC sunarken; sessCz sCnema 

dönemCnde Jean EpsteCn’ın The Fall of the House of Usher (1928) gCbC deneysel 

yaklaşımı da dCkkat çekmektedCr (ThCmmanna, 2020: 737). 

GotCk sCnema, belCrlC CkonografCk ve tematCk özellCklerle tanımlanabClCr: harabe 

yapılar, karanlık ormanlar, mum ışığıyla aydınlanan taş odalar, grotesk fCgürler ve 
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psCkolojCk çözülme. Bu özellCklerCn bCrçoğu Poe’nun anlatılarında zaten güçlü bCr 

şekClde yer almaktadır (HutchCngs, 2004: 23).  

Bu görsel ve tematCk zengCnlCk, Poe’nun eserlerCnCn sCnemaya uyarlanmasını 

hem kaçınılmaz hem de verCmlC bCr estetCk deneyCme dönüştürmüştür. MCzansenCn 

dCkkatlC kullanımı, karanlık set tasarımları ve karakterlerCn ruhsal çözülmelerCnC temsCl 

eden aydınlatma ve kompozCsyon tercChlerC, bu fClmlerde gotCk sCnemanın Poe’ya özgü 

ruhunu başarıyla yakalamıştır. Böylece Poe’nun gotCk mCrası, yalnızca edebî değCl, 

sCnematografCk olarak da canlı bCr bCçCmde varlık göstermeye devam etmektedCr. 

Edgar Allan Poe’nun karanlık, psCkolojCk ve gotCk temaları, sCnema tarChCnCn 

erken dönemlerCnden günümüze kadar bCrçok yönetmen tarafından farklı bCçCmlerde 

yorumlanmış ve beyaz perdeye taşınmıştır. SessCz dönemden CtCbaren Poe 

uyarlamaları, özellCkle The AvengCng ConscCence (1914), Annabel Lee (1921) ve The 

Fall of the House of Usher (1928) gCbC yapımlarla, gotCk atmosferCn sCnemasal bCçCmCnC 

oluşturmada öncü rol oynamıştır (HutchCngs, 2004: 36; Skal, 1993: 82). 

1930’lu ve 1940’lı yıllarda özellCkle Bela LugosC ve BorCs Karloff gCbC 

aktörlerCn yer aldığı Murders Cn the Rue Morgue (1932), The Black Cat (1934) ve The 

Raven (1935) gCbC klasCk UnCversal yapımları, Poe'nun gotCk temalarını dönemCn korku 

sCneması estetCğCyle harmanlamıştır (Worland, 2007: 59; Clarens, 1997: 113). 

1950’lC yıllardan CtCbaren Cse Roger Corman öncülüğünde Poe estetCğCnC 

merkeze alan bCr dCzC renklC ve teatral uyarlama ortaya çıkmıştır. House of Usher 

(1960), PCt and the Pendulum (1961), Premature BurCal (1962), Tales of Terror (1962), 

The Raven (1963), The Tomb of LCgeCa (1964) ve The Masque of the Red Death (1964) 

gCbC yapımlar, Poe'nun gotCk anlatılarını sCnema dClCne uyarlarken hem teknCk hem 

anlatı bakımından dönemCn gotCk korku sCnemasına damga vurmuştur (Worland, 2007: 

68). Bu fClmler, AmerCkan korku sCnemasında “Poe cycle” (Poe döngüsü) olarak 

adlandırılan bCr alt tür yaratmış ve Corman’ın gotCk sCnemaya katkısını perçCnlemCştCr 

(McGee, 1996: 132). 

1970 sonrası dönemde daha deneysel ve sömürüye açık uyarlamalar öne 

çıkmıştır. ÖzellCkle The MansCon of Madness (1973), Two EvCl Eyes (1990) ve The 
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PCt and the Pendulum (1991) gCbC yapımlar, Poe'nun anlatılarını grotesk estetCk, 

psCkanalCtCk okumalar ve bedensel korku öğelerCyle yenCden kurgulamıştır (Olney, 

1992: 214). Bu dönemdekC fClmler, klasCk gotCk korkudan uzaklaşarak, postmodern 

kaygılar ve türler arası geçCşlerle Poe metCnlerCnC dönüştürmüştür (Carroll, 1990: 167)  

2000’lC yıllarda Cse Stonehearst Asylum (2014) ve ExtraordCnary Tales (2015) 

gCbC yapımlar, Poe’nun öykülerCnC yorumlayıcı ve bCçCmsel olarak farklı teknCklerle ele 

almıştır, Poe’nun edebC mCrasını çağdaş görsel dCle uyarlamıştır. Tüm bu fClmler, Edgar 

Allan Poe’nun gotCk üslubunun sCnema sanatı CçerCsCnde ne denlC etkClC ve 

dönüştürülebClCr olduğunu göstermekte; aynı zamanda edebCyat Cle sCnema arasında 

köprü kuran önemlC örnekler arasında yer almaktadır. 

Edgar Allan Poe’nun gotCk anlatı dünyası, sCnema sanatıyla bCrleştCğCnde 

yalnızca korku türünün değCl, aynı zamanda edebCyat uyarlamalarının evrCmC açısından 

da özgün ve dönüştürücü bCr alan yaratmaktadır. Zamanla bu uyarlamalar, yalnızca 

metne sadık kalan yapımlar olmanın ötesCne geçmCş; yorumlayıcı, postmodern ve 

türler-arası bCçCmlerde yenCden üretClmCştCr. Poe’nun ölüm, delClCk, bastırılmış arzular 

ve rasyonalCte gCbC temaları, değCşen toplumsal bağlamlarda yenCden şekCllenmCş, 

bazen cCnsellCk, sınıf çatışması ya da polCtCk eleştCrCyle bCrleşerek çağdaş anlatılarla 

bütünleşmCştCr. Bu süreçte bazı fClmler edebC özgünlüğü korumaya çalışırken, bazıları 

Cse Poe’nun yalnızca CkonografCk mCrasından yararlanarak bambaşka sCnemasal 

anlatılar kurmaktadır (HutchCngs, 2004: 24) 

Dolayısıyla Poe uyarlamaları, yalnızca bCreysel fClmler olarak değCl, toplu hâlde 

bakıldığında, sCnema tarChCnCn gotCk mCrası nasıl taşıdığına ve dönüştürdüğüne daCr 

güçlü bCr örüntü sunmaktadır. Bu fClmler, yalnızca bCr yazarın CzCnC değCl; aynı zamanda 

sCnemanın kendC dönüşümünü ve anlatı bCçCmlerCnCn geçCrdCğC evrCmC de 

belgelemektedCr (Cook, 2007: 119).  
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İKİNCİ BÖLÜM 

SİNEMA VE MİZANSEN 

2.1. M;zansen 

MCzansen, sCnema sanatında çekCmlerCn çerçevelenmesC ve düzenlenmesC 

sürecCnde kullanılan önemlC bCr terCmdCr. Fransızca kökenlC “mCs-en-scène” 

CfadesCnden türeyen bu kavram, başlangıçta tCyatroya özgü bCr terCm olarak “sahneye 

koyma” anlamını taşımaktadır. Bu bağlamda, mCzansen; sahnenCn aydınlatılması, 

kostüm seçCmC, mekân tasarımı ve çerçevede yer alan hareketlerCn düzenlenmesC gCbC 

unsurları kapsar. SCnema sanatında mCzansen, yalnızca görsel kompozCsyonun 

düzenlenmesCnC değCl, aynı zamanda hCkâyenCn atmosferCne ve duygusal tonuna 

katkıda bulunmayı da amaçlar. Bu terCmCn sCnemadakC özel anlamıyla kullanımı, 

özellCkle CahOers du COnema dergCsCnCn etkCsCyle popülerlCk kazanmıştır. MCzansen, bu 

dergCdekC eleştCrmenlerCn ve yönetmenlerCn, sCnemayı bCr sanat formu olarak 

derCnlemesCne analCz etmeye başladıkları dönemde, sCnemanın anlatım gücünü 

vurgulayan bCr kavram halCne gelmCştCr. Bu nedenle, mCzansen, sCnemada estetCk 

düzenlemenCn temel taşlarından bCrC olarak kabul edClmektedCr (Hayward, 2012: 300-

301).  

MCzansen, kompozCsyonu da Cçerecek şekClde, fClm yapımında bCr sahnenCn 

görsel ve CşCtsel unsurlarının yönetmen tarafından bClCnçlC olarak düzenlenmesC sürecCnC 

tanımlayan genCş kapsamlı bCr terCmdCr. Yönetmen, CzleyCcC dCkkatCnC yönlendCrmek ve 

anlamı yapılandırmak amacıyla set tasarımı, kostüm, oyunculuk, aydınlatma, kamera 

kullanımı (açılar, hareketler, uzaklıklar), ses gCbC çekCm sırasındakC tüm unsurları bCr 

araya getCrCr. Bu bütünlük, fClmCn atmosferCnC, anlatımını ve duygusal etkCsCnC 

doğrudan şekCllendCren temel bCr yapısal bCleşendCr ve yönetmenCn yaratıcı vCzyonunu 

yansıtarak sCnemada estetCk ve anlatım gücünün önemlC bCr aracı olarak kabul 

edClmektedCr (Kabadayı, 2013: 45).  

EleştCrmenler, mCzansenC oluşturan sCnematografC, aydınlatma, renk, set, 

kamera hareketlerC, dekor, kostüm ve makyaj gCbC her bCr öğenCn bClCnçlC düzenlenCşCnC 

analCz ederek fClmCn üslubunu, atmosferCnC, anlatım bCçCmCnC ve yönetmenCn sanatsal 
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tercChlerCnC değerlendCrCrler. Bu nedenle mCzansen, yalnızca görsel bCr düzenleme 

olmayıp, yönetmenCn sanat anlayışını ve anlatımını şekCllendCren temel bCr araç CşlevC 

görmektedCr. Yönetmen, Cstenen atmosferCn tesCsC CçCn mCzansenCn tüm bCleşenlerCnC, 

bClhassa aydınlatmayı dCkkatle düzenler. Işığın etkCn kullanımı, sahnenCn estetCk ve 

duygusal tonunu belCrlemede vazgeçClmezdCr; zCra aydınlatma, yalnızca görünürlüğü 

sağlamakla kalmaz, aynı zamanda anlatının atmosferCnC şekCllendCrerek CzleyCcC duygu 

durumunu etkCler. Bu sebeple, ışık, yönetmenCn bCçCm, çCzgC, renk ve bunların semantCk 

boyutlarını dönüştürmek üzere kullanabCleceğC en kudretlC araçlardan bCrCdCr; sahnenCn 

derCnlCğCnC, odak noktalarını ve duygusal vurgularını belCrgCnleştCrCr, karakter ruh 

hallerCnC, mekân atmosferCnC ve dramatCk yapıyı Cletmede krCtCk rol oynamaktadır 

(Monaco, 2009: 187).  

2.2. S;nemada M;zansen ve Unsurları 

Çalışmanın bu bölümünde sinemada mizansen kavramı ve unsurları başlığı 

altında, sinematografi kavramı açıklandıktan sonra kompozisyona geçilerek; açık ve 

kapalı kompozisyon, üçte bir kuralı, dengesiz kompozisyon, simetrik kompozisyon 

açıklanacaktır. Ardından aydınlatma kavramına geçilerek; anahtar ışık, dolgu ışık, 

arka ışık tanımlanacaktır. Çalışmanın son aşamasında ise renk, kamera hareketleri, 

dekor ve set tasarımı, mizansen ve eleştiri kavramları açıklanacaktır. 

2.3. S;nematograf;  

“Hareketle yazı yazmak” anlamına gelen sinematografi terimi, kökenini 

Yunanca’dan almaktadır. Bu terim, hareketli görüntülerin oluşturulması ve 

kaydedilmesi sürecini ifade eder. Sinematografi, modern sinemanın temelini oluşturan 

en önemli kavramlardan biridir. Bu sözcük, ilk kamera olan ve Lumière Kardeşler 

tarafından icat edilen cinématograph cihazından türetilmiştir. Cinématograph, 

yalnızca bir kamera değil, aynı zamanda bir projektör ve görüntü geliştirme cihazı 

olarak da işlev görmüş, böylece hareketli görüntülerin ilk kez geniş kitlelere 

sunulmasını sağlamıştır. Lumière Kardeşler’in bu buluşu, sinema tarihindeki en 

önemli dönüm noktalarından biri olarak kabul edilir ve sinematografi terimi, bu icadın 

mirasını taşımaktadır (Abisel, 2014: 18).  
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Kamera çerçevesi içinde bir kapı, pencere veya başka bir engelleyici cismin 

oluşturduğu şekille yeni bir çerçeve yaratmak, sinemada sıkça kullanılan etkili bir 

görsel tekniktir. Bu yöntem, sahnede hikâyenin önemli bir kısmını vurgulamak veya 

izleyicinin dikkatini belirli bir alana yönlendirmek amacıyla tercih edilir. Çerçeve 

içinde çerçeve kullanımı, anlatının görsel anlamını güçlendirir ve izleyicinin bakışını 

yönetir. Bu teknik, aynı zamanda karakterler arasındaki mesafeyi, hapsolmuşluk 

hissini veya özel bir anın dramatik önemini ifade etmek için de kullanılabilir. Görsel 

olarak yaratılan bu odak noktası, sahnede hem estetik hem de anlatısal derinlik 

sağlayarak izleyici üzerinde güçlü bir etki bırakır. Bu nedenle, çerçeve içinde çerçeve 

oluşturma, sinemasal anlatının görsel gücünü artıran önemli bir araçtır (Brown, 2018: 

325-326). 

 

Görsel 2.1. The Eyes Of My Mother (2016) FZlmZnden BZr Sahne 

2.3.1. Kompoz;syon  

İnsanlık, tarih boyunca sürekli olarak iletişim kurma ihtiyacı içinde olmuş ve 

bu ihtiyaç zamanla çeşitli biçimlerde evrilmiştir. Dünyayı algılama biçimlerindeki 

farklılıklar, insanların kendilerini ifade etme yollarını çeşitlendirmiş ve bu süreçte 

sanat, iletişimin en sofistike araçlarından biri olarak ayrı bir önem kazanmıştır. 

İnsanlar, sözlü ve yazılı iletişim yöntemlerini yaygın bir şekilde kullanmış olsa da 

günümüzde görsel iletişim, kitle iletişim araçlarının yaygınlaşmasıyla daha fazla tercih 

edilir hale gelmiştir. Bu bağlamda, sinema ve fotoğraf gibi görsel sanatlar, gücünü 

görüntünün doğallığından ve insanla kurduğu samimi ilişkiden alır. Özellikle sinema, 

her şeyden önce bir görüntü sanatı olarak öne çıkar ve sinemasal anlatının temelini 

görsel öğeler oluşturur. Bir hikâyeyi veya düşünceyi etkili bir şekilde iletmek isteyen 

bir yönetmen, izleyicinin duyusal ve düşünsel dünyasına hitap edebilmek için görüntü 
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düzenlemesi kurallarını ustalıkla kullanmak zorundadır. Sinema, yalnızca bir sanat 

formu değil, aynı zamanda insan deneyimini görsel bir dille ifade eden güçlü bir 

iletişim aracıdır. Yönetmenin, sinema dilinin bu temel unsurlarını kullanarak anlatısını 

oluşturması, izleyiciyi etkileyebilmesi için vazgeçilmez bir gerekliliktir (Güngör, 

2014: 120).   

 

Görsel 2.2. MZdsommer (2019) FZlmZnden BZr Sahne 

2.3.2. Açık ve Kapalı Kompoz;syon  

Çerçeve içinde çerçeve tekniği, özellikle macera, korku ve gerilim filmlerinde 

gerilim ve heyecan yaratmada etkili bir rol oynar. Bu teknik, izleyiciyi belirli bir alana 

odaklarken, aynı zamanda sahnenin geri kalanını merak ettirerek gerilim hissini artırır. 

Örneğin, bir korku filminde kapana kısılmış bir karakter açık kompozisyonla 

gösterildiğinde, izleyici sahnenin dışında ne olduğunu ya da neyin geleceğini merak 

ederek heyecan duyar. Dram filmlerinde ise bu teknik, karakterin yalnızlığını, 

çaresizliğini ya da hapsolmuşluk hissini vurgulamak için kullanılabilir. Çerçeve içinde 

çerçeve ile oluşturulan birçok kompozisyon, genellikle kapalı kompozisyon niteliği 

taşır. Kapalı kompozisyon, sahnenin sınırlarını belirgin hale getirir ve izleyiciyi 

çerçeve içindeki unsurların arasındaki ilişkilere yönlendirir. Kompozisyonun açık ya 

da kapalı olması, yönetmenin anlatıya yaklaşımını ve izleyici üzerindeki etkisini 

şekillendiren önemli bir tercihtir. Eğer yönetmen, çerçevenin içinde yer alan unsurların 

kendi aralarında yeterli bir bütünlük oluşturduğunu düşünüyorsa, kapalı bir biçim 

tercih eder. Bu durumda, izleyici yalnızca çerçeve içindeki unsurlara odaklanır. Öte 

yandan, eğer yönetmen, çerçevenin dışındaki görülmeyen alanın varlığını sürekli 

hissettirmek ve bilinçdışı bir farkındalık yaratmak istiyorsa, açık biçimi tercih eder. 

Bu yaklaşım, sahnenin dışındaki tehdit ya da bilinmeyen bir unsurun hissedilmesini 
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sağlayarak izleyicinin hayal gücünü harekete geçirir. Böylece çerçeve içinde çerçeve 

tekniği hem görsel estetik hem de anlatısal derinlik açısından güçlü bir araç haline 

gelmektedir (Monaco, 2011: 179). 

 

Görsel 2.3. 12 Angry Men (1957) FZlmZnden BZr Sahne 

2.3.3. Üçte B;r Kuralı  

Üçte bir kuralı, resim, fotoğraf ve sinema sanatçılarının yüzyıllar boyunca 

yaptıkları deneme ve geliştirme çabalarının bir sonucu olarak ortaya çıkmış, görsel 

kompozisyonun temel kurallarından biridir. Bu kural, çerçevenin yatay ve dikey olarak 

eşit üç parçaya bölünmesiyle elde edilen ızgara üzerinde, ilgi noktalarının ve önemli 

unsurların bu bölümleri kesişen noktalara yerleştirilmesi gerektiğini öne sürer. 

Sanatçılar, bu kuralı kullanarak bir kompozisyonun estetik dengesini sağlamış ve 

izleyicinin dikkatini belirli bölgelere çekmeyi başarmıştır. Üçte bir kuralı, simetri veya 

merkezi yerleştirme yerine daha dinamik bir görsellik sunarak çerçevede doğal bir akış 

ve ilgi oluşturur. Görsel sanatların hemen hemen her alanında uygulanan bu kural, 

kompozisyonu daha çekici ve etkileyici hale getirmek için sanatçılar ve yönetmenler 

tarafından sıkça tercih edilmektedir (Mercado, 2018: 23). 
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Görsel 2.4. Barton FZnk (1991) FZlmZnden BZr Sahne 

2.3.4. Dengel; ve Denges;z Kompoz;syon 

Çerçevede yer alan tüm nesneler, görsel olarak bir ağırlık taşır ve bu ağırlık, 

çerçevenin dengesi üzerinde doğrudan etkili olmaktadır. Bir nesnenin görsel ağırlığı; 

rengi, boyutu, konumu ve parlaklığı gibi özellikler tarafından şekillendirilir ve 

izleyicinin algısını yönlendirmede önemli bir rol oynamaktadır. Bu unsurların 

çerçevenin belirli bir tarafında yoğunlaştırılması dengesiz bir kompozisyon yaratırken, 

çerçeveye eşit veya simetrik bir şekilde dağıtılması dengeli bir kompozisyon 

oluşturabilir. Dengeli kompozisyonlar, düzen, istikrar ve uyum hissi vermek için tercih 

edilir. Bu tür kompozisyonlar, izleyiciye bir düzen duygusu sunar ve çerçevedeki her 

unsurun yerinin bilinçli bir şekilde belirlendiği hissini uyandırır. Bu durum, 

tekdüzeliği ortadan kaldırarak belirli bir görsel rahatlık sağlar. Öte yandan, dengesiz 

kompozisyonlar kaos, gerilim ve tekinsizlik yaratmak için kullanılır. Görsel ağırlığın 

bir tarafa yoğunlaşması, izleyicide bir rahatsızlık hissi uyandırır ve çerçevenin dengesi 

bozulmuş gibi görünür. Bu teknik, özellikle gerilim ve korku türündeki yapımlarda, 

sahneye dramatik bir etki kazandırmak için sıkça tercih edilir. Yönetmen, 

kompozisyonun dengeli ya da dengesiz olmasına karar verirken hikâyenin tematik 

ihtiyaçlarını ve izleyiciye iletmek istediği duygusal tonu göz önünde bulundurur. Bu 

seçim, sahnenin atmosferini ve izleyicinin deneyimini derinden etkilemektedir 

(Mercado, 2018: 24).  

2.4. Aydınlatma  

İnsanlar, nesneleri gözlerine ulaşan ışık sinyalleri aracılığıyla algılar ve bu 

sayede nesneleri fiziksel gerçekler olarak tanımlarlar. Işık olmadığında, nesneler 
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görünmez hale gelir; dolayısıyla, bir nesnenin fiziksel olarak fark edilebilmesi, 

bulunduğu ortamın ışık koşullarına bağlıdır. Aydınlatma, nesnelerin fiziksel 

varlıklarını görünür hale getiren temel unsurdur. Bir nesne ya da konu 

aydınlatıldığında, ışık kaynaklarının doğru şekilde yönlendirilmesiyle hacim kazanır 

ve çevresiyle birlikte fiziksel bir gerçeklik olarak algılanır. Aydınlatma için doğal ışık 

kaynağı olan güneş veya yapay ışık kaynakları kullanılabilir. Özellikle düz aydınlatma 

yöntemi, bir nesnenin yalnızca görünür hale gelmesini sağlamak amacıyla uygulanır. 

Bu tür aydınlatmada estetik bir kaygı güdülmez; amaç, nesnenin net ve anlaşılır bir 

şekilde algılanmasını sağlamaktır (Kılıç, 2021: 32-33). 

Işık, görüntü üzerinde etki yaratmada son derece önemli bir role sahiptir ve 

filmlerde yalnızca aksiyon alanını aydınlatmakla sınırlı kalmaz, daha geniş bir anlam 

taşır. Doğru kullanılan ışık, sahnenin atmosferini ve duygusal tonunu şekillendiren 

temel bir görsel araçtır. “Doğru ışık, konuya anlam katmanları kazandıran en önemli 

görsel faktördür” ifadesi, ışığın bir sahneye yalnızca fiziksel değil, aynı zamanda 

anlatısal ve psikolojik derinlik kattığını açıkça ifade eder. Işık, sahnenin atmosferini 

kurmada ve izleyici üzerinde psikolojik etkiler yaratmada etkili bir şekilde 

kullanılabilir. Bir filmde ışığın renkleri, yoğunluğu, yönü ve kontrastı, izleyicinin 

hikâyeyi algılama biçimini doğrudan etkiler. Karanlık bir ışıklandırma gerilim ve 

korku hissi uyandırırken, yumuşak ve sıcak ışıklandırma sahnede huzur veya nostalji 

duygusu yaratabilir. Bu nedenle, ışık, bir filmin görsel anlatısının vazgeçilmez bir 

unsuru olup, atmosfer ve psikolojik etki oluşturmadaki başarısıyla öne çıkarmaktadır 

(Bordwell, Thompson, 2012: 125). 

2.4.1. Anahtar Işık (Key L;ght) 

Ana ışık, fotoğrafçılıkta ve sinematografide aydınlatma kurulumunun temelini 

oluşturan ve genellikle en önemli yapay ışık kaynağıdır. Sahnedeki nesne ya da 

karakterin tanımlanmasını sağlayan, şeklini vurgulayan ve detaylarını belirginleştiren 

bu ışık, genellikle sahnede kullanılan diğer ışık kaynaklarına yön veren birincil ışık 

kaynağı olarak kullanılır. Eğer bir karakter ya da nesne üzerinde yalnızca tek bir ışık 

kullanılacaksa, tercih edilen ışık genellikle ana ışıktır. Ana ışık, sahnenin dramatik 

yapısını ve görsel etkisini şekillendiren kritik bir unsurdur. Bu ışık kaynağı, konunun 
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formunu belirginleştirirken gölge oluşturarak derinlik ve hacim hissi yaratır. Bu 

nedenle, ana ışık, yalnızca sahneyi aydınlatma işlevi görmekle kalmaz, aynı zamanda 

kompozisyonun genel estetiğini ve duygusal tonunu belirlemek açısından da önemli 

bir role sahiptir (Brown, 2017: 44-45). 

Ana ışığın oluşturduğu gölgeler sert olduğu durumlarda, ışığın önüne 

dağıtıcılar yerleştirilerek daha yumuşak bir etki elde edilebilir. Dağıtıcılar, ışığı kırarak 

gölgelerin sertliğini azaltır ve daha doğal bir görünüm sağlar. Bu yöntem, özellikle 

portre çekimlerinde ve daha yumuşak bir atmosfer yaratılmak istendiğinde tercih 

edilmektedir. Ancak, dağıtıcıların kullanımı ışığın gücünün azalmasına ve ışığın 

sahnenin her yerine yayılmasına neden olabilir. Bu durum, ışık kaynaklarının belirli 

bir bölgeye odaklanmasını zorlaştırabilir ve sahnenin aydınlatma düzenini 

etkileyebilir. Buna rağmen, dağıtıcıların yardımıyla ana ışık, gerektiğinde yumuşak 

ışık olarak da kullanılabilir. Bu esneklik, görüntü yönetmenlerine ve fotoğrafçılara 

farklı atmosferler ve anlatım tonları yaratma konusunda geniş bir yaratıcılık alanı 

sunar. Yumuşak ışık, genellikle daha az dramatik bir görünüm için tercih edilir ve 

sahnenin sakin, sıcak veya doğal bir duyguyla aktarılmasına katkıda bulunmaktadır 

(Millerson, 2007: 78). 

2.4.2. Dolgu Işık (F;ll L;ght) 

Dolgu ışık, anahtar ışığın oluşturduğu sert gölgeleri yumuşatmak veya 

tamamen ortadan kaldırmak için kullanılan ve genellikle anahtar ışığın karşı tarafından 

verilen bir ışık türüdür. Bu ışık, sahnenin daha dengeli ve doğal bir şekilde 

aydınlatılmasını sağlar. Anahtar ışık genellikle 45 derecelik bir açıyla 

yerleştirildiğinde, karakterin yüzünün bir kısmını sert şekilde aydınlatır ve diğer 

kısmını gölgede bırakır. Dolgu ışık ise bu gölgede kalan bölgeyi aydınlatarak daha 

yumuşak ve dengeli bir görünüm elde edilmesini sağlamaktadır (Bordwell ve 

Thompson, 2012: 134). 

Dolgu ışık, genellikle ana ışığa kıyasla daha az yoğun bir aydınlatma sunar ve 

ışığın miktarı dikkatlice ayarlanarak istenilen görsel etki yaratılabilir. Bu ışık türü, 

gölgeleri tamamen yok etmek yerine sadece yumuşatarak sahneye derinlik ve doğal 
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bir ışık hissi katmak amacıyla da kullanılabilir. Dolgu ışığın temel işlevi, sert gölgeleri 

“doldurmak” olduğu için estetik olarak dengeli ve görsel olarak çekici bir 

kompozisyonun oluşturulmasında önemli bir rol oynar. Özellikle portre çekimlerinde 

ve sinematografide dolgu ışık, yüz hatlarının belirginliğini artırmak ve karakterin 

duygusal durumunu vurgulamak için sıkça tercih edilmektedir (Brown, 2017: 45)  

2.4.3. Arka Işık (Back L;ght) 

Arka ışık, bir karakteri veya nesneyi arka plandan ayırmak ve görüntüye 

derinlik katmak için kullanılan önemli bir aydınlatma türüdür. Anahtar ışık ve dolgu 

ışık, karakterin yüzünü ve vücudunu aydınlatırken, arka ışık, görüntünün üçüncü 

boyutunu vurgulayan tamamlayıcı bir unsurdur. Bu ışık türü, karakterin veya nesnenin 

siluetini belirginleştirerek sahnede daha etkileyici bir kompozisyon oluşturur. 

Filmlerde arka ışık, bazen karakterin ardında yanan bir gece lambası ya da bir mum 

gibi doğal ışık kaynaklarıyla sahneye entegre edilir ve bu şekilde dekorla uyumlu bir 

atmosfer yaratılır. Arka ışık, yalnızca sahneyi estetik olarak zenginleştirmekle kalmaz, 

aynı zamanda dramatik bir etki yaratmak veya bir sahnenin anlamını güçlendirmek 

için de kullanılabilir. Özellikle tek başına kullanıldığında, karakterleri siluet haline 

getirerek güçlü bir görsel vurgu yapabilir. Bu tür bir kullanım hem estetik hem de 

anlatısal açıdan sahneye anlam katmanın etkili bir yoludur (Mükerrem, 2012: 46).  

Siluet aydınlatma, cisimlerin veya nesnelerin kendilerinin değil, arka plandaki 

alanın aydınlatılmasıyla elde edilir. Bu teknik, ön plandaki biçimlerin gölgede 

bırakılarak yalnızca şekillerin vurgulanmasını sağlar. Siluet aydınlatma, genellikle 

gerilim, gizem veya duygu yoğunluğu içeren sahnelerde tercih edilir ve izleyiciye 

görsel olarak güçlü bir etki sunar. Arka ışığın bu çok yönlü kullanımı, filmlerde 

sahnenin atmosferini ve görsel estetiğini şekillendirmede önemli bir araç haline 

gelmiştir. Işık, sinemada yalnızca kamera önündeki unsurların görünmesini 

sağlamakla sınırlı olmayan, aynı zamanda anlatımın estetik ve anlam boyutunu 

güçlendiren önemli bir mizansen öğesidir. Sahnenin atmosferini ve duygusal tonunu 

belirlemede ışık, yönetmenin en etkili araçlarından biri olarak öne çıkar. “Işık, sadece 

görünürlüğü sağlamak değil, görüntüye estetik bir boyut katmak ve anlamlandırmak 

görevlerini de yüklenir” ifadesi, ışığın sinematografideki çok yönlü işlevini açıkça 
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ifade eder. Işık, bir sahnenin dramatik etkisini artırabilir, izleyicinin dikkatini belirli 

bir noktaya yönlendirebilir ve anlatının alt metnini destekleyen sembolik anlamlar 

yaratmaktadır (Güngör, 1994: 67). 

2.5. Renk 

Renk, sinemanın önemli mizansen unsurlarından biri haline gelmiştir. Rengin 

sinemada kullanılmaya başlanması, siyah-beyaz filmlerden sonra, teknolojinin 

gelişmesiyle doğal bir ilerleme olarak gerçekleşmiştir. Sesin ardından rengin de 

sinemaya dahil edilmesi, izleyicinin izlediği filmi daha gerçekçi algılamasını sağlamış 

ve filmlerin görsel etkisini büyük ölçüde artırmıştır. Ancak, bu yenilik her zaman 

olumlu karşılanmamıştır. Sinema teorisyeni Rudolf Arnheim gibi bazı isimler, rengin 

sinemanın gerçeklik hissine zarar verdiğini düşünmüş ve siyah-beyaz filmin sinemanın 

özüne daha yakın olduğunu savunmuşlardır. Arnheim, siyah-beyaz ve sessiz 

sinemanın zirvede olduğu dönemleri, sinemanın bir sanat formu olarak en güçlü 

olduğu yıllar olarak değerlendirmiştir. Ona göre, renk ve sesin sinemaya dahil 

edilmesi, sinemanın sanatsal kimliğini gölgeleyen unsurlar olmuştur. Bu tartışma, 

sinemanın sanat ve gerçeklik arasında nasıl bir denge kurması gerektiği konusundaki 

farklı yaklaşımları yansıtmaktadır. Rengin sinemaya girişi, sinema anlatımında yeni 

olanaklar sunarken, aynı zamanda sinemanın estetik ve ifade biçimleri üzerindeki 

etkisini sorgulayan önemli bir dönüm noktası olmaktadır (Erdikmen, 2013: 45) 

Teknolojinin ilerlemesiyle sinemada zorunlu hale gelen renk, yönetmenlerce anlam 

yaratmada güçlü bir mizansen unsuru olarak kullanılır ve izleyici algısını, atmosferi 

ve duygusal tonu etkiler. Ancak renklerin anlamı kültürden kültüre (tıpkı dilde olduğu 

gibi) farklılık gösterdiğinden, yönetmenlerin bu kültürel çeşitliliği dikkate alarak 

renkleri bilinçli seçmesi ve izleyici algısını yönlendirmesi gerekmektedir (Sözen, 

2010: 10). 

Her renk, izleyicinin duygusal ve psikolojik algısını yönlendiren güçlü bir 

sembolizme sahiptir. Sıcak renkler, bilhassa sarı ve kırmızı gibi tonlar, dikkat çekici 

nitelikleri nedeniyle sinema ve tiyatroda kostüm ve dekorlarda sıklıkla tercih edilerek 

karakterlere veya objelere odaklanılmasını sağlamaktadır (Mascelli, 2007: 229). 

Soğuk renkler (mavi, yeşil vb.), genellikle sıcak renklere kıyasla daha az dikkat 
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çekerler; ancak, bilinçli bir zıtlık içinde kullanıldıklarında kendi anlamlarını ve 

etkilerini yaratabilirler ve sıklıkla sakinlik, huzur ve mesafe duygusuyla 

ilişkilendirilirler. Sıcak renklerin aksine, arka planda kalma eğilimindedirler. Sıcak 

renkler (kırmızı, sarı, turuncu) daha yakın, dinamik bir atmosfer yaratırken; soğuk 

renkler (mavi, yeşil, mor) daha uzak, serin ve sakin bir etki uyandırır. Yönetmenler, 

bu renk ilişkilerini sahnenin atmosferine, duygusal yönelimine ve görsel mesafe 

algısına göre stratejik olarak kullanarak anlamı ve duyguyu pekiştirmektedir (Sözen, 

2003: 39).  

Bir ressamın doğadaki renkleri kendi estetik anlayışıyla düzenlemesine benzer 

şekilde, sinemacı da renklerin sıcak, soğuk, çiğ, yumuşak gibi çeşitli niteliklerinden 

faydalanarak belirli bir duygu durumu yaratmayı amaçlayabilir. Sinema, renklerin 

duygusal ve sembolik anlamlarını kullanarak izleyiciye spesifik bir ruh hali, atmosfer 

veya anlatısal derinlik aktarmak için güçlü bir araçtır. Yönetmen, filmin türü ve içeriği 

doğrultusunda, izleyiciyi yönlendirmek amacıyla renkleri bilinçli olarak seçer. Renkli 

film hem doğal dünyanın renklerini yansıtma hem de kostüm ve dekorların sunduğu 

çeşitliliği kullanma potansiyeli taşır; renkler gerçekçi bir temsil sunabileceği gibi, 

farklı duygusal veya sembolik işlevler de üstlenebilirler, zira renkler izleyiciye farklı 

anlamlar iletmektedir (Özön, 2008: 155-156).  

2.6. Kamera Hareketler; 

Sinemanın diğer sanatlardan ayıran en önemli özelliklerinden biri, kameranın 

hareket edebilmesidir. Bu, sabit çekimlerden farklı olarak izleyiciye bir mekânın 

içindeki hareketi ve zamanın akışını gösterme olanağı tanır. D.W. Griffith’in ilk 

kamera hareketlerini kullandığı dönemde başlayan bu yenilik, sinema sanatının 

gelişiminde önemli bir dönüm noktası olmuş ve zaman içinde daha da sofistike hale 

gelmiştir. Kamera hareketi, yalnızca bir kompozisyondan diğerine geçiş yapmak için 

kullanılan bir araç olmanın ötesine geçmiş, anlatıya derinlik katan bir teknik haline 

gelmiştir. Kamera hareketi, planın görsel dilini zenginleştirir ve izleyiciye yeni 

anlamlar sunar. Kameranın hareketinin yönü, hızının değişimi, mekân içindeki 

hareketi ve izleyiciye sağladığı perspektif, sinematik anlatının çok önemli unsurlarıdır. 

Örneğin, hızlı bir kamera hareketi heyecan ve gerilim yaratabilirken, yavaş bir hareket 
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izleyicinin karakterle daha derin bir bağ kurmasına olanak sağlar. Ayrıca, kameranın 

mekân içinde nasıl hareket ettiğine bağlı olarak, bir sahnede duyulan ruh hali de 

değişir. Mekânın içinden geçerken kameranın sunduğu perspektif, karakterin ruh 

halini, hikâyenin temposunu ve izleyicinin algısını doğrudan etkiler. Böylece, hareket 

sadece bir görsel araç değil, aynı zamanda filmin duygusal ve anlatısal gücünü arttıran 

önemli bir unsurdur (Brown, 2018: 302). 

Çeşitli teknolojik gelişmeler sayesinde kamera hareketleri sinema dünyasında 

sürekli olarak evrimleşmekte ve farklı anlatı biçimlerini desteklemektedir. 

Günümüzde yaygın olarak kullanılan bazı kamera hareketleri şunlardır (Orhon, 2013: 

144). 

1. Yatay ve Dikey Çevrinme (Pan ve Tilt): Pan, kameranın yatay olarak sağa 

veya sola hareket etmesini sağlar. Tilt ise kameranın dikey olarak yukarı ya da 

aşağı hareket etmesine olanak verir. Bu hareketler, izleyiciyi sahnede bir 

yönelime doğru yönlendirir veya çevreyi tanıtır. 

2. İleri-Geri ve Sola-Sağa Kaydırma (Dolly ve Truck): Dolly hareketi, 

kameranın yatayda (ileri-geri) hareket etmesini sağlar. Truck ise kameranın 

sağa ya da sola hareket etmesini ifade eder. Bu hareketler, karakterlerin veya 

olayların çevresinde dolaşarak izleyicinin daha dinamik bir bakış açısına sahip 

olmasını sağlar. 

3. Yukarı-Aşağı Vinç (Pedestal) Hareketi: Bu hareket, kameranın dikey yönde 

yukarıya veya aşağıya hareket etmesini sağlar. Genellikle yüksek ve alçak 

açıların oluşturulması için kullanılır ve görsel anlamda karakterin veya 

mekânın farklı perspektiflerden sunulmasını sağlar. 

4. Elde Kamera (Aktüel) Hareketi: Elde kamera kullanımı, kameranın sabit 

olmayan şekilde elde taşınmasıyla sağlanır. Bu, genellikle daha doğal, organik 

bir etki yaratır ve izleyiciyi aksiyonun içine çeker. Elde kamera, hareketli ve 

dinamik sahnelerde sıkça tercih edilir. 

5. Kamera Sabitleyicili (Stedicam’li) Hareketler: Stedicam, kameranın 

hareketli sahnelerde sabit bir görüntü elde etmek için kullanılan özel bir 
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sistemdir. Bu, kameranın titreşimsiz bir şekilde hareket etmesine olanak tanır 

ve aksiyonun hızlı olduğu sahnelerde bile istikrarlı bir görüntü sağlar. 

6. Havadan Çekim: Havadan çekim, kameranın yüksekte bir noktada yer alarak 

mekânın geniş bir perspektifini sunmasını sağlar. Bu tür çekimler, genellikle 

büyük alanların, doğa manzaralarının veya kalabalıkların gösterilmesinde 

kullanılır. 

7. Optik Kaydırma (Zoom) Hareketi: Zoom hareketi, kameranın sabit kalırken 

lensin odak uzaklığının değiştirilmesiyle elde edilir. Bu, izleyicinin dikkati bir 

nesneye ya da karaktere odaklanmasını sağlar ve genellikle sahnede hızlı bir 

değişim veya dramatik bir vurgulama yapmak için kullanılır. 

1950’li yıllarda zoom lenslerinin ortaya çıkmasıyla sinemada yaygın olarak 

kullanılmaya başlanan optik kaydırma (zoom) hareketi, kameranın yerini 

değiştirmeden, lensin odak uzaklığını değiştirerek yakınlaşma veya uzaklaşma etkisi 

yaratır. Bu, izleyiciye daha önce sabit bir açıdan görülen bir sahneyi, hızlı bir şekilde 

yakından veya uzaktan görme olanağı sağlar. Bu teknik, mekânın ya da öznenin 

görünümünü değiştirmeden, sadece görüntünün boyutlarını ve izleyicinin dikkatini 

yönlendirmek için etkili bir yöntemdir. Optik kaydırma hareketi, genellikle hikâyede 

önem taşıyan bir özneye ya da sahnenin belirli bir bölümüne dikkat çekmek amacıyla 

kullanılır. Örneğin, bir karakterin duygusal durumunu vurgulamak veya dramatik bir 

geçiş yapmak için zoom kullanılabilir. Yavaşça yaklaşan bir zoom, izleyicinin 

karakterle daha yakın bir bağ kurmasına veya sahnedeki değişime daha fazla dikkat 

etmesine yol açar. Aynı zamanda hızlı bir uzaklaşan zoom, bir olayın geniş bir 

perspektifle değerlendirilmesini sağlamak veya izleyiciyi daha büyük bir bağlama 

yerleştirmek için de tercih edilir. Bu hareket, sahnenin ritmini ve duygusal tonunu 

güçlendirmek adına önemli bir görsel araçtır (Mercado, 2018: 141). 

2.7. Dekor ve Set Tasarımı 

Set tasarımları, bir filmin fiziksel yapısını ve uzamsal, zamansal durumunu 

belirleyen önemli bir mizansen parçasıdır. Filmdeki ortamın, zaman diliminin ve 

atmosferin izleyiciye aktarılmasında büyük rol oynar. Bu tasarımlar, oyuncuların 

içinde bulunacağı mekanları, sahnelerin çekileceği dekorları ve aksesuarları içerir. 
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Film türlerine bağlı olarak, her bir türün kendine özgü bir set tasarımı dokusu bulunur 

ve bu dokular filmdeki dramatik kurgunun estetik ve anlamsal yönlerini şekillendirir. 

Sinema, tiyatrodan farklı olarak daha karmaşık ve görsel açıdan detaylı bir ortam 

gerektirir. Tiyatroda, genellikle basit ve sade bir üç duvarlı dekor kullanılabilirken, 

sinemada bu tür bir sade dekor yeterli değildir. Çünkü sinemada lensler ve perde en 

ufak sahtelikleri bile büyütebilir ve sahnenin gerçekçiliğini sorgulatabilir. Bu nedenle, 

sinema setleri ve dekorları, gerçek dünyayı mümkün olduğunca doğru ve ayrıntılı bir 

şekilde yansıtacak şekilde tasarlanmalıdır. Seyircinin, dekorun gerçek hayattan farkını 

anlamaması gerekir; bu nedenle, dekor tasarımları gerçek dünyadaki mekanlara çok 

yakın bir şekilde inşa edilmelidir. Bu yaklaşım, filmin atmosferine katkı sağlar ve 

izleyicinin filmdeki dünyayı daha etkili bir şekilde kabul etmesini sağlamaktadır 

(Özön, 2008: 100-102). 

Eleştirmen Gibbs dekoru, bir karakterin dile getiremediği duyguları ve 

durumları anlatan, onun içsel çıkmazlarını yansıtan bir mekân olarak tanımlar. Bu 

bakış açısına göre, dekor, karakterin duygusal yolculuğunu veya zorluklarını dışa 

vurmak için güçlü bir araçtır. Örneğin, bir karakterin dar ve karanlık bir odada 

hapsolmuş gibi görünmesi, onun özgürlük arayışını veya yaşamındaki engelleri 

simgeleyebilir. Bu tür görsel detaylar, izleyicinin karakterle daha derin bir bağ 

kurmasına yardımcı olur ve filme ek bir anlam katmanını dahil eder. Böylece, dekor 

sinemada sadece estetik bir unsur olmanın ötesinde, anlatıyı destekleyen ve 

zenginleştiren kritik bir öğe haline gelmektedir (2007: 69). 

Yönetmenler, bir filmde mevcut bir mekânı kullanmayı tercih edebilir veya 

ihtiyaçlarına göre mekânın tamamını ya da bir kısmını özel olarak inşa edebilirler. 

Birçok yönetmen, özellikle ABD’deki ticari film yapımlarında, film üzerinde daha 

fazla kontrol sağlamak amacıyla stüdyo çekimlerini tercih etmiştir. Stüdyolar, 

mizansenin istenilen şekilde düzenlenmesine olanak tanır ve yönetmenin ortam 

üzerinde tam hakimiyet kurmasına yardımcı olur. Detaylı bir set tasarımı, filmdeki 

anlatıya insan etkinliklerinden bağımsız olarak katkı sağlayabilir ve izleyicinin 

hikâyeye olan yaklaşımını etkileyebilir. Setin tasarımı, yalnızca görsel estetik değil, 

aynı zamanda hikâyenin atmosferini ve duygusal tonunu belirleyen bir unsurdur. Her 
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bir detay, izleyicinin karakterlerle ve olaylarla kurduğu duygusal bağı 

şekillendirmektedir (Bordwell, Thompson ve Smith, 2017: 115). 

2.8. Kostüm, Saç ve Makyaj 

Sinema ve tiyatroda kostüm ve makyaj, genellikle estetik ve dramatik işlevler 

üstlenir. Filmde kullanılan kostüm ve makyaj, karakterlerin tamamlayıcı özelliklerini 

oluşturur ve onların içsel dünyalarını, sosyal statülerini, ruh hallerini veya hikayedeki 

rollerini yansıtır. Mizansenin diğer öğeleri gibi, kostümler ve makyajlar da geniş bir 

yelpazeye yayılabilir; gerçekçi elbiselerden gösterişli, sembolik kostümlere kadar 

çeşitlilik gösterebilirler. Bu unsurlar, özellikle karakterin kimliğini ortaya koymada 

önemli bir rol oynar ve izleyiciye karakter hakkında ipuçları verir. Örneğin, Men in 

Black filmindeki Ajan J ve Ajan K’nın sürekli smokin giymesi, onların şık, sofistike 

ve profesyonel karakterler olduğunu vurgular. Aynı şekilde, Jackie Chan’in The 

Karete Kid filmindeki Bay Han karakterinin olabildiğince basit ve mütevazı 

kıyafetleri, onun zorluklar karşısında direnen, mücadeleci ve kararlı doğasını yansıtır. 

Bu karakterlerin giydiği kıyafetler, yalnızca görsel değil, aynı zamanda dramatik 

anlam taşır ve her iki karakterin kimlikleri hakkında izleyiciye önemli bilgiler sunar. 

Bu şekilde, kostüm ve makyaj, karakterin dışa vurumu olarak işlev görür ve filmdeki 

anlatıyı güçlendiren kritik öğeler haline gelmektedir (Bordwell, Thompson, 2012: 

128).  

Filmlerde her karakterin kendine özgü bir tarzı vardır ve bu tarz, genellikle 

kostümler aracılığıyla izleyiciye iletilir. Karakterin giysileri, onun içsel yapısını, 

toplumsal rolünü ve filmdeki gelişimini görsel olarak yansıtmaktadır (Butler, 2011: 

36). Sinemada inandırıcılık ve gerçeklik yaratmanın önemli bir unsuru da makyajdır. 

Makyaj, bazen dekordan ve kostümlerden daha fazla öneme sahip olabilir, çünkü 

doğrudan karakterin görünümünü ve psikolojik durumunu etkiler. Sinemada, özellikle 

yakın çekimlerin kullanılmasıyla, izleyiciyle oyuncular arasındaki mesafe önemli 

ölçüde azalır. Bu durum, sinemadaki makyajın önemini artırır, çünkü derinin 

üzerindeki en küçük detaylar bile görünür hale gelir. Tiyatroda, oyunculara yapılan 

abartılı makyaj, genellikle sahnedeki uzak mesafeden dolayı seyircinin oyuncuları 

daha rahat görebilmesi için kullanılır. Ancak sinemada, yakın çekimler sayesinde 
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makyajın ince detayları, karakterin duygusal durumu ve ifadeleriyle doğrudan ilişki 

kurar. Bu nedenle, yakın çekimlerde yapılan makyajın ne kadar başarılı olduğu, 

sinemada inandırıcılığı artırmak için kritik bir rol oynar. Sinema, detaylara büyük 

önem verir ve makyaj, bu detayları izleyiciye doğru şekilde iletmek için önemli bir 

araçtır (Kartal, 2010: 35-36). 

Kostüm tasarımcıları gibi makyaj sanatçıları da oyuncu görünümünü 

şekillendirerek (yaş, duygu, fiziksel özellikler) karakteri ve anlatıyı destekleyen 

önemli unsurlardır. Makyaj, düzeltici işlevinin yanı sıra (kusur gizleme, çekiciliği 

artırma), oyuncuların farklı karakterlere dönüşmesini sağlar ve gerçeklik algısını 

güçlendirmektedir (Nusim, 2008: 1-8).  
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR VE TARTIŞMA 

Çalışmanın bu bölümünde Edgar Allan Poe’nun öykülerCnden sCnemaya 

uyarlanan Usher EvO (Roger Corman – 1960), Tomb of LOgeOa (Roger Corman – 1964), 

Black Cat (Albert S Rogell - 1941), Tales of Terror (Roger Corman - 1962), 

ExtraordOnary Tales (Raul GarcCa – 2013), HOstoOres ExtraordOnaOres (Roger VadCm, 

LouCs Malle, FederCco FellCnC – 1968) ve Stoneherats Asylum (Brad Anderson-2014) 

fClmlerC, mCzansen kurulumu bağlamında sCnematografC, aydınlatma, set tasarımı, 

kostüm, makyaj ve saç tasarımı açılarından sırasıyla ele alınacaktır. 

3.1. BLACK CAT (1941) 

Aslında gerçek sefalet, asıl keder, genel değ2l, özeld2r. Acının en korkunç uçlarına yığınlar 
2ç2ndek2 2nsan değ2l, tek tek b2reyler katlanır. 

Edgar Allan POE 

 

Görsel 3.1. Black Cat (1941) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 
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3.1.1. F;lm;n Konusu 

FClm, yaşlı ve varlıklı bCr kadının ölümüyle başlar. Kadının ölümünün ardından, 

malCkanede yaşayan ve mCrastan pay bekleyen akrabalar ve dCğer davetsCz mCsafCrler 

bCr araya gelCr. Herkes, servetCn nasıl bölüşüleceğCnC ve mCrasın kCme kalacağını merak 

etmektedCr. Ancak, bu toplantı sırasında esrarengCz olaylar yaşanmaya başlar. 

MalCkanede dolaşan bCr kara kedC, bazı karakterlerCn korkularını tetCkler. Bazılarına 

göre bu kedC bCr uğursuzluk CşaretCdCr, bazılarına göre Cse sadece bCr hayvandır. Ancak, 

evdekC herkesCn bCr şeyler sakladığı ve geçmCşte bazı karanlık olayların yaşandığı 

ortaya çıkar. Kısa süre sonra, malCkanedekClerden bCrC gCzemlC bCr şekClde öldürülür. 

CCnayet, CçerCdekClerC şoke eder ve herkes bCrbCrCnden şüphelenmeye başlar. 

Karakterlerden bazıları mCrası ele geçCrmek CçCn planlar yaparken, bazıları da kendC 

hayatlarını koruma telaşına düşer. CCnayetlerCn devam etmesCyle bCrlCkte, evCn CçCnde 

bCr katCl olduğu anlaşılır. KatClCn kCm olduğu, kara kedCnCn olaylarla nasıl bCr bağlantısı 

olduğu ve herkesCn sakladığı sırlar bCrer bCrer açığa çıkmaya başlar. FClm, klasCk bCr 

whodunCt (katClCn kCm olduğunu bulmaya yönelCk dedektCf hCkâyesC) atmosferCnde 

Clerler. FCnalde, tüm Cpuçları bCr araya getCrClCr ve katClCn kCm olduğu şok edCcC bCr 

şekClde ortaya çıkar. Kara kedCnCn olaylara daCr gCzemlC rolü de açıklığa kavuşur. 

3.1.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.1.2.1. S;nematograf; 

  

 
Görsel 3.2. MalZkânenZn Dışarıdan ve İçerZden BZr Örnek 

GotCk sCnemanın klasCk atmosferCnC yansıtan (bknz. Görsel 3.2.) sahnede 

karanlık doğa, uzak bCr malCkâne ve dramatCk ışık kullanımı öne çıkıyor. Çerçeveleme, 

perspektCf ve ışık-gölge dengesC, sahneye tekCnsCz bCr atmosfer katarken, mekânın 
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tehdCtkâr bCr yapıya sahCp olduğu hCssCnC de güçlendCrCyor. Bu sahnede ağaç dalları ve 

gölgeler, çerçeveleme unsuru olarak kullanılmış. Ön plandakC yoğun karanlık sClüetler, 

CzleyCcCyC mekâna bCr gözlemcC gCbC dahCl ederken, aynı zamanda sahneye bCr 

voyeurCstCk (gCzlCce Czleme) etkC kazandırmıştır. Dalların kaotCk yerleşCmC, gotCk 

sCnemanın doğaya yönelCk tekCnsCz bakışını yansıtıyor ve karakterlerCn kontrol 

edemedCğC bCr dünya hCssCnC yaratmaktadır. MalCkâne, uzakta olmasına rağmen 

sahnenCn odak noktası halCne getCrClmCş, pencerelerden yayılan loş ışık, CçerCde bCr 

yaşam belCrtCsC olduğunu gösterse de dış dünyanın kasvetCyle tezat oluşturarak 

malCkânenCn Czole ve tekCnsCz bCr yer olduğu duygusunu pekCştCrmektedCr. ÇCtCn ve 

kapının varlığı, dış dünya Cle malCkâne arasında bCr sınırı resmetmesC gotCk 

anlatılardakC hapCs, kader ve kaçınılmazlık temalarına gönderme yapmaktadır. Arka 

planda görülen küçük evler ve kırsal alan, sahneyC daha genCş bCr dünya CçCnde 

konumlandırarak malCkânenCn ürkütücü yalnızlığını daha da belCrgCn hale 

getCrmektedCr. 

Gökyüzü ve çevresel atmosferCn loş tutulması, sCslC ve bulanık bCr hCs vererek, 

zamanın belCrsCz olduğu bCr ortam yaratmaktadır.  KlasCk gotCk sCnema estetCğCne uygun 

olarak, sahne geçmCşCn CzlerCnC taşıyan, karanlık ve kadercC bCr atmosfer sunmaktadır. 

SalondakC genCş alan, VCktoryen tarzı dekor ve dramatCk ışık-gölge dengesC, sahnenCn 

hem gerClCmlC hem de teatral bCr atmosfer kazanmasını sağlamaktadır. Bu sahnede, 

karakterlerCn mekân CçCndekC yerleşCmC hCyerarşCk bCr düzen CçerCsCnde sunulmuştur. 

Merkeze konumlandırılan erkek karakter, dCğer karakterlere göre daha baskın bCr duruş 

sergCleyerek dCkkatlerC üzerCne çekmektedCr. MerdCvenler, klasCk gotCk sCnema 

kodlarında olduğu gCbC sahneye üst kat – alt kat ayrımıyla güç, gCzem ve kaçınılmaz 

bCr tehdCdCn varlığını hCssettCrmektedCr. Ön planda oturan karakterler, kostüm ve ışık 

açısından sahnenCn zıt kutuplarını temsCl eden bCr düzen CçCndedCr. Kadın karakterler 

açık renklC elbCselerle aydınlık tarafta otururken, dCğer karakterler daha koyu tonlarda 

gCyCnerek mCzansenCn dramatCk dengesCnC güçlendCrmektedCr. Büyük salonun süslemelC 

duvarları, heykeller ve antCka mobClyalar, sahnenCn estetCk değerCnC artırırken gotCk 

sCnemanın lüks fakat tekCnsCz mekân yaratımı geleneğCnC yansıtmaktadır. 

Arka plandakC büyük saat gölgesC, gotCk anlatıların temel sembollerCnden bCrC 

olan zamanın kaçınılmazlığı ve yaklaşan tehlCkenCn habercCsC olarak gösterClmektedCr. 
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Poe’nun öykülerCnde olduğu gCbC zamanın geçCşC karakterler CçCn gerC dönüşü olmayan 

bCr kaderC sCmgelemektedCr. 

 
Görsel 3.3. MalZkane BekçZsZnZn DemZr Parmaklıklar ArkasındakZ Yakın ÇekZmZ 

BekçCnCn demCr parmaklılar ardından gelenlere baktığı sahnede gotCk ve 

dışavurumcu sCnema teknCklerCnC ustaca kullanan bCr çerçeveleme Cle karakterCn Cçsel 

korkusunu ve paranoyasını görselleştCrCyor. Yüzün aşırı yakın çekCmC, karakterCn 

zChCnsel çöküşünü ve yoğun psCkolojCk gerClCmC CzleyCcCye doğrudan hCssettCren etkClC 

bCr sCnematografC teknCğC olarak öne çıkmaktadır. SahnenCn merkezCnde yer alan bıçak 

veya metal çubuk, karakterCn yüzünü CkCye bölerek bCr CkClCk hCssC yaratıyor. Bu görsel 

metafor, Poe’nun eserlerCnde sıkça karşılaştığımız bölünmüş benlCk, vCcdan azabı ve 

Cçsel çatışma gCbC temaları yansıtmaktadır. KarakterCn gözüne odaklanan kamera, 

korkunun en temel göstergelerCnden bCrC olan büyümüş göz bebeklerCnC vurgularken bu 

da onun dehşet CçCnde olduğunu açıkça göstermektedCr. 

3.1.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.4. MalZkaneye GZrmeye Çalışan Mr. Penny ve Arkadaşı, Kapının Ardında Onları Karşılayan 

EvZn HZzmetçZsZ AbZgaZl 

AbCgaCl’Cn, Penny ve Harold’u sürgülü küçük pencereden alay edCcC 

konuşmasını gösteren sahne aydınlatma ve mCzansen açısından klasCk gotCk sCnema 
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teknCklerCnC Cçeren bCr örnektCr. Düşük anahtar aydınlatma (low-key lCghtCng) teknCğC 

Cle sahneye gCzemlC ve tekCnsCz bCr atmosfer kazandırılmıştır. SCs ve arka plandakC ışık, 

karakterlerCn gölgelerCnC uzun ve tehdCtkâr bCr şekClde yansıtarak gerClCm hCssCnC 

artırmaktadır. Ağaçların arasından süzülen ışık, bClCnmezlCğC ve yaklaşan bCr tehlCkeyC 

Cma eden klasCk gotCk atmosfer yaratımına katkıda bulunmaktadır. Ön plandakC 

karanlık ağaçlar, sahneye doğal bCr çerçeve oluşturarak CzleyCcCnCn gözünü karakterlere 

yönlendCrCyor. Karakterler ışık kaynağına doğru Clerlerken gölgelerC arkalarında 

kalıyor, bu da belCrsCzlCk ve tehdCt hCssCnC güçlendCrmektedCr.  Ağaç dallarının karmaşık 

yapısı, doğanın kaotCk ve korkutucu bCr unsur olarak kullanıldığı Poe tarzı gotCk 

anlatılarla uygun olarak betCmlenmCştCr. SCsle kaplı, bClCnmezlCkle dolu bCr ortam, ağaç 

dalları ve gölgelerCn yarattığı kaotCk atmosfer ve ışık kaynağına doğru Clerleyen 

karakterler ve gerClCm hCssC. Bu sahne, Poe’nun öykülerCnde sıkça karşılaşılan karanlık 

orman, bClCnmezlCğe yürüyen karakterler ve tekCnsCz atmosfer gCbC gotCk korkunun 

temel yapı taşlarını taşıyor. Bordwell ve Thompson’a (2010: 126) göre düşük anahtar 

aydınlatma ve gölge kullanımı, CzleyCcCyC psCkolojCk bCr gerClCm atmosferCne sürükleyen 

güçlü bCr mCzansen yaratımına katkı sağlamaktadır. 

Yüksek kontrastlı ışık-gölge dengesC, karakterCn yüzündekC CfadeyC 

dramatCkleştCrCrken Alman Dışavurumculuğu’na özgü sCnematografC teknCklerCnC akla 

getCrmektedCr.  

Görsel 3.4’dekC CkCncC görselde yüzün tek tarafı loş bırakılarak, karakterCn hem 

fCzCksel hem de psCkolojCk olarak CkCye bölünmüş olduğu hCssC verClmCştCr. Arka planda 

görünen gölge oyunları, mekânın dış dünyadan Czole ve tehdCtkâr bCr yer olduğunu Cma 

etmektedCr. Kadının yüzünün demCr çerçeve CçCnde gösterClmesC, onun bCr mahkûm 

veya hapsedClmCş bCr fCgür olduğunu hCssettCrCyor. Sınırlı bakış açısı, CzleyCcCyC 

karakterCn yerCne koyarak hem onun dünyaya nasıl baktığını hem de dış dünyadan nasıl 

koparıldığını vurguluyor. Kafes veya pencere çerçevesC CçCnde hapsedClmCş bCr 

karakter, tek taraflı aydınlatma Cle bClCnmezlCğC artıran atmosfer, derCn gölgelerle 

kasvetlC ve gCzemlC bCr hava yaratılması Poe’nun eserlerCnde olduğu gCbC karakterCn 

fCzCksel olarak kapana kısılmış olmasının yanı sıra, ruhsal veya psCkolojCk bCr esaret 

CçCnde olduğunu da yansıtan güçlü bCr görsel anlatı sunmaktadır. 
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3.1.2.3. Set Tasarımı 

FClmCn gCrCş sekansında görülen evCn maketCnCn tarzı VCctorCa DönemC’ne aCttCr. 

Bu maket, fClmCn geçtCğC evCn maketCdCr. VCktoryen evlerCn gotCk olarak 

nCtelendCrClmesCnCn temel nedenC, VCctorCa dönemCnde Batı dünyasında etkClC olan 

NeogotCk ya da GotCk Uyanış mCmarCsCnCn bu yapılar üzerCnde belCrleyCcC bCr estetCk 

anlayış oluşturmasıdır. Bu mCmarC akım, 19. yüzyılda özellCkle İngCltere'de etkClC 

olmuş, Augustus PugCn gCbC CsCmlerCn öncülüğünde gotCk bCçem sadece dCnC yapılarda 

değCl, konut mCmarCsCnde de yaygınlaşmıştır (BrCtannCca, 2023; The Royal InstCtute of 

BrCtCsh ArchCtects [RIBA], 2020). Bu evlerCn gotCk görülmesCnCn bCr dCğer sebebC 

VCctorCa DönemC’nCn ardından kötü karşılanmış olması ve hızlıca kullanımının 

azalmasıyla terkedClmelerCdCr. Ardından bu evler halk arasında, terkedClmCş ve hayaletlC 

olarak görülmüştür. Alfred HCtchcock’ın Psycho (1960) fClmCnde vCktoryen ev 

kullanmasıyla, gotCk üslup barındıran fClmlerde yaygınlık kazanmıştır. GotCk tavanlar, 

ortaçağ oymalarıyla süslenmCş pervazlar, gotCk kuleler, vCtraylar ve payandalar 

bulunabClen bu evler gotCk uyanış mCmarCsCnCn önemlC tarzlarından bCrCdCr (Lowndes, 

2018: 26). 

FClmCn başlangıç sekansında (görsel 3.2’nCn bCrCncC görselC) görülen vCktoryen 

evCn maketCnCn üzerCnde bCr örümcek yürümektedCr. Örümcekler; harabelerde, 

terkedClmCş mekânlarda, ormanlarda ya da bCrçok Cnsan tarafından tekCnsCz atfedClen 

yerlerde yaşamaktadırlar. Hem bu açıdan hem de ölümü sembolCze etmesC açısından 

gotCğCn bCr parçasıdır.  
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3.1.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

 
Görsel 3.5. HenrZetta WZnslow ve Damadı Eduardo MZras Hakkında Konuşurken 

Görsel 3.5’de  görüleceğC üzere Clk sahnede Eduardo karakterCnCn kostümü, sCyah-

beyaz takım elbCseye sahCp bCr gömlek ve ceketCnCn cebCnde beyaz  mendClden 

oluşmaktadır. SCyah-beyaz, özellCkle sCyah gotCk modasının temel rengCdCr. SCyah , ölümle 

en çok ClCşkClendCrClen renktCr ve gotCk alt kültüründe de en sık kullanılan renktCr. Aslında 

bCr renk olmayışı, sCyahın canlı ya da bu dünyadan olmadığı hCssCnC vermektedCr. Beyaz, 

kontrast yaratarak sCyahı ortaya çıkartma amacıyla kullanılmaktadır. 

3.2. THE FALL OF THE HOUSE OF USHER (1960) 

Ölüm iyi biridir ve evinin kapısı her zaman açıktır. 

Edgar Allan POE 

 
Görsel 3.6. The Fall Of The House Of Usher (1960) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 
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3.2.1. F;lm;n Konusu 

PhClCp WCnthrop (Mark Damon), nCşanlısı MadelCne Usher (Myrna Fahey) Cle 

evlenmek CçCn Usher malCkanesCne gCder. Ancak MadelCne’Cn ağabeyC RoderCck Usher 

(VCncent PrCce), aClenCn lanetlC olduğuna Cnanmakta ve kız kardeşCnCn evlenmesCne 

karşı çıkmaktadır. RoderCck hem kendCsCnCn hem de MadelCne’Cn hastalıklı ve zayıf bCr 

ruh halC CçCnde olduğunu, Usher soyunun sürmesCnCn büyük bCr felakete yol açacağını 

CddCa eder. 

PhClCp, MadelCne’C malCkâneden kaçmaya Ckna etmeye çalışırken, MadelCne anC 

bCr ölümle karşılaşır ve apar topar aCle mezarlığına gömülür. Ancak kısa süre sonra, 

MadelCne’Cn aslında dCrC dCrC gömüldüğü ortaya çıkar. ÖfkelC ve delCrmCş bCr halde 

mezarından çıkarak RoderCck’le yüzleşCr. Bu sırada malCkanede doğaüstü olaylar 

yaşanır ve ev çökerek Usher aClesCnCn kaderCnC tamamlar. PhClCp, yıkılan evden zar zor 

kurtulur.  

FClm, gotCk atmosferC, VCncent PrCce’ın etkCleyCcC performansı ve kasvetlC 

anlatımıyla, Poe'nun hCkâyesCne sadık kalan başarılı bCr uyarlama olarak kabul edClCr. 

3.2.2. F;lm;n M;zansen Çözümlems; 

3.2.2.1. S;nematograf; 

 
Görsel 3.7. PhZlZp WZnthrop'un MalZkaneye GelZşZ ve MalZkanenZn İç Görünümü 

PhClCp WCnthrop, ıssızlığın ortasındakC Usher MalCkanesCne geldCğC sahne Roger 

Corman’ın Poe uyarlamalarına özgü atmosfer yaratımı ve sCnematografCk 

kompozCsyonun etkClC bCr örneğCdCr. FClmde, ana karakterCn sCsler CçCnde Clerleyerek 

devasa ve tekCnsCz bCr malCkâneye yaklaşması, CzleyCcCye klasCk gotCk korku 

anlatılarının tanıdık bCr gCrCş sahnesCnC sunmaktadır. GenCş açılı çekCm, malCkâneyC 
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devasa ve Czole bCr yapı olarak konumlandırarak hem fCzCksel hem de psCkolojCk 

anlamda tehdCtkâr bCr mekân algısı yaratmaktadır. Alçak kamera açısı, karakterCn 

küçüklüğünü ve savunmasızlığını vurgularken, malCkânenCn baskın bCr unsur olarak 

sunulmasını sağlamaktadır. Bu teknCk, gotCk korku sCnemasında sıkça kullanılan 

“mekânın karakter üzerCnde kurduğu güç”  temasını ön plana çıkarmaktadır. 

SahnenCn atmosferCnC belCrleyen en önemlC unsurlardan bCrC de ön plandakC sCs 

ve çarpık ağaç dallarının oluşturduğu doğal çerçeveleme teknCğCdCr. SCs, Poe 

uyarlamalarında sıkça başvurulan bCr sCnematografCk öge olarak burada da tehdCt 

hCssCnC artırmak ve bClCnmezlCk duygusunu pekCştCrmek CçCn kullanılmıştır. Bu, 

seyCrcCye hem fCzCksel hem de psCkolojCk bCr geçCş anı yaşatarak, karakterCn 

bClCnmeyene doğru ClerledCğCnC göstermektedCr. 

ÖzellCkle sol tarafta yükselen kartal heykelC, sahnede gotCk anlatının temelCnC 

oluşturan ölüm ve kaderCn kaçınılmazlığı temalarını destekleyen bCr unsur olarak 

kullanılmıştır. Roger Corman’ın Poe uyarlamalarında doğa ve mCmarC genellCkle canlı 

bCr tehdCt unsuru olarak Cşlev görür, burada da malCkâne yalnızca bCr arka plan değCl, 

başlı başına bCr karakter gCbC resmedClmCştCr. DemCr parmaklıklı kapı ve taş duvarlar, 

karakterCn CçerC adım attığında gerC dönüşü olmayan bCr noktaya ulaşacağını Cma 

ederken, seyCrcCyC de CçerC gCrmeye zorlayan bCr görsel barCyer oluşturmaktadır. 

KarakterCn sCluet olarak sunulması, hem onun henüz mekâna tam anlamıyla dahCl 

olmadığını hem de malCkânenCn CçCnde barındırdığı tehlCkelere karşı tamamen 

savunmasız olduğunu gösterCr. Bu sCnematografCk tercCh, Poe’nun anlatılarında sıkça 

rastlanan “kCmlCk erozyonu” ve karakterCn mekân CçCnde kaybolması temalarını 

desteklemektedCr (Ünlü, 2014: 325) 

KompozCsyon açısından bakıldığında, kamera açısı ve çerçeveleme, karakterCn 

yönü doğrultusunda CzleyCcCnCn de gözünü malCkâneye doğru yönlendCrmektedCr. 

SeyCrcC, karakterle bCrlCkte bClCnmeze doğru ClerlCyormuş hCssCne kapılır, bu da gotCk 

sCnemanın atmosfer yaratma gücünü pekCştCren etkClC bCr anlatım bCçCmCdCr. Bu sahne, 

sCnematografCk olarak hem karakterCn psCkolojCk durumu hem de mekânın tehdCt edCcC 

atmosferCyle bütünleşen güçlü bCr mCzansen düzenCne sahCptCr. 
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Görsel 3.8. Usher MalZkanesZnZn Dışından BZr Örnek 

SCyah gökyüzü ve arkada belCren bulutlar, tehdCtkâr bCr atmosfer yaratırken, 

malCkânenCn karanlık sCluetC Cle “doğaüstü bCr kaderCn yaklaştığı” hCssCnC vermektedCr. 

Bu sahne, Poe’nun “Usher EvC’nCn Çöküşü” adlı öyküsünde olduğu gCbC mekânın 

yavaş yavaş karakterlerCn psCkolojCsCyle bütünleşerek yok olacağını Cma eden bCr 

anlatım bCçCmC sunmaktadır. 

SCnematografCk olarak, duvarların ve pencerelerCn keskCn açılarla sunulması, 

CzleyCcCde huzursuzluk ve sıkışmışlık hCssC uyandırmaktadır. Bu tercCh, CzleyCcCyC 

yalnızca bCr gözlemcC olarak bırakmak yerCne, mekânın boğucu atmosferCne doğrudan 

dahCl eden bCr teknCk olarak öne çıkmaktadır. Yapının karanlıkta kaybolan bölümlerC, 

bClCnmezlCğC ve mekânın derCnlCklerCndekC tehdCtlerC vurgularken, çatlakların ve 

örümcek ağlarının detayları, malCkânenCn zamana karşı koyamayacak bCr varlık 

olduğunu gözler önüne sermektedCr (ThCmmanna, 2020: 734). Bu sahne, mekânın 

anlatının aktCf bCr parçası olduğu gotCk korku sCneması estetCğCnC en CyC yansıtan 

örneklerden bCrCdCr. MalCkânenCn dış cephesC, yalnızca fCzCksel olarak değCl, aynı 

zamanda Cçsel bCr çöküşün de sembolü halCne gelmCştCr. 

 

Görsel 3.9. Usher MalZkanesZnde Çıkan Yangın ve Yangının Ortasında Kalan PhZlZp, RoderZck ve 

MadelZne 
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House of Usher fClmCnde fCnal sahnesC, sCnematografCk açıdan hem görkemlC 

hem de anlatısal olarak tamamlayıcı bCr rol üstlenmektedCr. Yangın sekansı, renk 

kullanımı, çerçeveleme ve kamera hareketlerCyle yalnızca bCr malCkânenCn fCzCksel 

yıkımını değCl, aynı zamanda Usher soyunun kaçınılmaz çöküşünü de sCnemasal bCr 

dClle anlatır. FClm boyunca soğuk ve kasvetlC tonlar ağırlıklı olarak kullanılırken, bu 

sahnelerde kırmızı ve turuncu alevler çarpıcı bCr kontrast oluşturur. Ateş, Usher 

malCkânesCnCn uzun zamandır bekledCğC sonu getCren yıkıcı bCr güç olarak 

görselleştCrClCrken, karakterler de bu alevlerCn arasında kaybolur. AteşCn hareketlClCğC, 

sahnelere dCnamCk bCr yapı kazandırırken, ışık ve gölge oyunları sCnematografCnCn 

gücünü pekCştCrCr. ÖzellCkle karakterlerCn yüzlerCne düşen alev yansımaları, onların 

kaçınılmaz sonlarıyla yüzleşmelerCnC sCmgeleyen güçlü bCr görsel anlatım sunmaktadır. 

Görsel 3.9’un Clk karesCnde, karakterCn sırtı kameraya dönük şekClde 

çerçevelenmCş olması, CzleyCcCyC onunla özdeşleşmeye davet eden bCr teknCk olarak 

kullanılmaktadır. Bu tür sahnelerde karakterCn yüzünü göstermemek, onun kaderCyle 

yüzleştCğC dramatCk anı daha da güçlendCrCr ve CzleyCcCnCn de onunla yangının CçCne 

sürüklendCğC hCssCnC yaratır. Kamera, karakterC alevlerCn CçCne çeken bCr kompozCsyonla 

konumlandırarak mekânın ölümcül gücünü CzleyCcCye doğrudan hCssettCrCr. 

İkCncC karede, RoderCck ve MadelCne’Cn alevler arasında son bCr kez bCrbCrlerCne 

sarılması, gotCk korkunun romantCzmle Cç Cçe geçmCş anlatısını destekleyen bCr 

sCnematografCk tercChtCr. Alevler, yalnızca malCkâneyC yok eden bCr güç değCl, aynı 

zamanda Usher aClesCnCn kendC lanetCnden kurtuluşunu sCmgeleyen bCr arınma 

metaforudur. Bu sahnede kamera, karakterlerC çerçevenCn merkezCne alarak, alevlerCn 

arasında sıkışıp kaldıkları hCssCnC güçlendCrCr ve kaçınılmaz felaketC vurgulamaktadır. 
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Görsel 3.10. Usher MalZkanesZnZn Çöküşü 

Usher malCkânesCnCn tamamen yok oluşunu resmeden CkonCk bCr gotCk sCnema 

sekansı sunmaktadır. Ön plandakC kuru ağaçlar ve demCr parmaklıklar, yıkımın yalnızca 

bCr bCna Cle sınırlı kalmadığını, bütün bCr soyun ve geçmCşCn ortadan kalktığını gösteren 

bCr çerçeve yaratmaktadır. Burada kamera, genCş açı kullanarak felaketCn boyutlarını tam 

anlamıyla CzleyCcCye hCssettCrmektedCr. SCs ve dumanın kullanımı, Poe’nun gotCk 

atmosferCne sadık bCr anlatı teknCğC olarak öne çıkarken, malCkânenCn tamamen yanıp 

yok olması, yalnızca fCzCksel değCl, aynı zamanda metafCzCksel bCr çöküşü de temsCl 

etmektedCr. 

Usher MalOkanesOnOn Çöküşü fClmCndekC sahneler Corman’ın sCnematografCk 

anlatım gücünü ve Poe’nun gotCk trajedCsCnC nasıl görsel olarak canlandırdığını 

göstermesC açısından oldukça etkCleyCcCdCr. Kamera kullanımı, renklerCn dramatCk etkCsC 

ve yangının sCnemasal bCr metafor olarak ele alınışı, Usher MalOkanesOnOn Çöküşü’nün 

unutulmaz fCnalCnC oluşturarak gotCk sCnema tarChCne güçlü bCr Cz bırakmaktadır. 

3.2.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.11. MadelZne ve PhZlZp  Çıkış Ararken Usher MalZkanesZnZn Çatlayan Duvarları 

MadelCne’nCn malCkaneden çıkmaya Ckna olduğu sahnede kullanılan 

aydınlatma teknCğC, karakterlerCn psCkolojCk durumlarını ve mekânın tekCnsCz doğasını 
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vurgulayan temel bCr anlatım unsuru olarak öne çıkmaktadır. Roger Corman’ın Edgar 

Allan Poe uyarlamalarında sıklıkla rastlanan low-key lCghtCng (düşük anahtar 

aydınlatma) ve tek nokta ışık kaynağı kullanımı, seyCrcCyC hem fCzCksel hem de 

psCkolojCk olarak karanlığa hapseden bCr sCnematografCk stratejC olarak karşımıza 

çıkmaktadır (KawCn, 2012: 142) 

İlk karede, karakterlerCn elCnde tuttukları mum, tek ışık kaynağı olarak 

kullanılarak dramatCk bCr kontrast yaratılmıştır. Mekânın büyük bCr kısmı gölgeler 

CçCnde bırakılarak, gCzemCn ve bClCnmezlCğCn yarattığı tehdCt hCssC güçlendCrClmCştCr. 

Işığın sınırlı bCr alanı aydınlatması, hem karakterlerCn hareketlerCnC kısıtlayan bCr unsur 

olarak Cşlev görmekte hem de çevrede saklı tehlCkelere daCr bCr belCrsCzlCk duygusu 

yaratmaktadır. Mum ışığı, ışığın etrafında yoğun bCr gölge oyunu oluştururken, 

duvarlara düşen yansımalar mekâna derCnlCk kazandırmaktadır. GotCk sCnemada 

aydınlatma yalnızca bCr görsellCk unsuru değCl, aynı zamanda karakterlerCn Cç dünyasını 

yansıtan bCr anlatı aracı olarak da Cşlev görmektedCr. Burada, loş ışık ve gölgelerCn 

hâkCm olduğu atmosfer, karakterlerCn bClCnmeyene doğru Clerlerken hCssettCğC korkuyu 

CzleyCcCye de geçCrmektedCr. 

İkCncC karede Cse ışığın daha dramatCk bCr kullanımı dCkkat çekmektedCr. 

KarakterCn yüzü kısmen aydınlatılmışken, bedenCnCn gerC kalanı gölgeler CçCnde 

bırakılarak onun CçCnde bulunduğu psCkolojCk durum vurgulanmıştır. Burada ışık hem 

mekânın fCzCksel çöküşünü hem de karakterCn zChCnsel olarak yaşadığı parçalanmayı 

yansıtan bCr metafor olarak Cşlev görmektedCr. Duvarların üzerCndekC örümcek 

ağlarının belCrgCnleşmesC, ışığın bu detayları ortaya çıkarmasıyla sağlanmıştır, bu da 

malCkânenCn zamanın etkCsCyle çürüdüğünü ve terk edClmCşlCk hCssCnCn altını 

çCzmektedCr. 

Gölgeler, ışığın açığa çıkardıklarından daha önemlC hale gelCrken, karanlık 

alanlar süreklC bCr tehdCt unsuru olarak varlığını korumaktadır. FClmdekC kullanılan 

aydınlatma teknCğC, yalnızca görsel bCr stCl tercChC değCl, aynı zamanda fClmCn anlatı 

yapısına katkı sağlayan bCr araçtır. Işığın sınırlandırılması, Poe’nun hCkâyelerCndekC 

karakterlerCn sıkışmışlık hCssCnC ve kaçınılmaz kaderle yüzleşmelerCnC sCnematografCk 

olarak destekleyen bCr atmosfer yaratmaktadır. 
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3.2.2.3. Set Tasarım 

Roger Corman’ın 1960 yapımı House of Usher, Edgar Allan Poe’nun gotCk 

dünyasını sCnemaya taşırken mekânın doğrudan anlatının bCr parçası olduğu güçlü bCr 

görsel atmosfer oluşturmaktadır. Usher MalCkânesC, fClmCn ruhunu belCrleyen temel 

unsurlardan bCrC olarak tasarlanmıştır; CzleyCcCyC yalnızca korkutucu bCr mekâna değCl, 

çürüyen bCr soyun kaderCne de tanıklık etmektedCr. MalCkânenCn fCzCksel yapısı, 

Poe’nun öyküsünde olduğu gCbC, karakterlerCn ruh hâlCnC ve yozlaşmış arCstokrasCnCn 

çöküşünü yansıtan bCr metafor halCne gelmektedCr. 

MalCkâne, yalnızca dış görüntüsüyle bCle bCr tehdCt unsuru olarak 

konumlandırılmıştır. Yüksek tavanları, gotCk kemerlerC, büyük taş duvarları ve devasa 

pencerelerCyle görkemlC ama aynı zamanda çökmekte olan bCr yapı hCssC vermektedCr. 

FClmCn başında malCkâneye yapılan yolculuk, mekânın yalnızca fCzCksel olarak değCl, 

metaforCk olarak da zaman CçCnde sıkışıp kalmış bCr yapı olduğunu hCssettCrmektedCr. 

Dış cephedekC çatlaklar, köşelere yayılan sarmaşıklar ve örümcek ağları, malCkânenCn 

yaşayan bCr varlık gCbC zamanın etkCsCyle bozulduğunu vurgulamaktadır. Bu 

çürümüşlük, Usher aClesCnCn kaderCyle paralellCk göstererek, mekânın karakterlerCn 

psCkolojCk çöküşünü de temsCl ettCğCnC Cma etmektedCr. 

İç mekân tasarımı, fClmCn temasına uygun olarak kasvetlC ve tekCnsCz bCr 

atmosfer yaratacak şekClde şekCllendCrClmCştCr. Büyük, ağır ahşap mobClyalar, gotCk 

döneme aCt süslemeler ve loş ışıklandırma, mekânın ChtCşamlı geçmCşCnC hatırlatırken 

aynı zamanda artık geçmCşe saplanıp kalmış bCr zaman dClCmCne hapsolduğunu 

göstermektedCr. Duvarlarda yer alan büyük portreler, geçmCşCn gölgelerC gCbC mekânı 

kuşatırken, karakterler de bu mCrastan kaçamayacaklarını hCssettCren bCr düzen CçCnde 

hareket ederler. ÖzellCkle malCkânenCn CçCndekC merdCvenler, Poe’nun gotCk 

anlatılarında sıkça rastlanan bCr metafor olarak kullanılmış, çıkan bu yollar 

bClCnmeyenC, lanetC ve kaçınılmaz çöküşü çağrıştırmıştır. 

MalCkânenCn alt katları ve mahzenlerC Cse, mekânın karanlık yüzünü ortaya 

koyar. Yeraltında konumlanan bu alanlar, fClmCn atmosferCne kasvet ve ölüm temalarını 

doğrudan dahCl ederken, karakterlerCn hapsolmuşluk hCssCnC de destekler. DemCr 

parmaklıklarla çevrClC geçCtler ve tabutlarla dolu mahzenler, gotCk korku sCnemasının 
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vazgeçClmez unsurları arasında yer alır ve malCkânenCn bCr mezar Cle özdeşleşmesCnC 

sağlar. Burada kullanılan ışık, sınırlı bCr kaynaktan gelerek mekânın çoğunu gölgeler 

CçCnde bırakır, bClCnmeyenC vurgulayan bu teknCk, CzleyCcCnCn gözünün karanlığa 

kaymasını ve gölgelerCn CçCnde bCr tehdCt aramasını teşvCk etmektedCr. 

 
Görsel 3.12. MarZam Usher'ın İskeletZ 

FClmCn renk kullanımı da set tasarımını destekleyen bCr unsurdur. Corman, gotCk 

korku sCnemasında alışık olduğumuz soğuk ve nötr tonlar yerCne kırmızı, bordo ve altın 

gCbC daha sıcak ve yoğun renklerC tercCh etmCştCr. Bu renkler, malCkânenCn çöküşüne 

rağmen hâlâ bCr zamanlar görkemlC olduğunu hatırlatan bCr nostaljC hCssC yaratırken, aynı 

zamanda boğucu ve hasta bCr atmosfer oluşturur. Kırmızı, özellCkle malCkânenCn 

kaderCne gömülü bCr lanetC vurgulamak CçCn kullanılmış, ölüm ve kaçınılmaz son hCssCnC 

güçlendCren bCr detay halCne gelmektedCr. 

House of Usher, set tasarımını yalnızca atmosfer yaratma aracı olarak değCl, 

doğrudan fClmCn anlatısını şekCllendCren bCr unsur olarak kullanır. Mekân, karakterlerCn 

kaderCnCn bCr uzantısı halCne gelCr ve sonunda malCkânenCn çöküşüyle bCrlCkte, Usher 

soyunun da sonu gelCr. Poe’nun öyküsünde olduğu gCbC malCkâne ve aCle bCrbCrCne 

bağlıdır; bCrC çökerken dCğerC de yok olur. Corman, mekânı bCr anlatı unsuru olarak 

kullanarak, CzleyCcCyC yalnızca bCr korku atmosferCne değCl, bCr trajedCnCn CçCne de 

çekmeyC başarmaktadır. 
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3.2.2.4.  Kostüm, Makyaj ve Saç 

 
Görsel 3.13. RoderZck Usher ve Yakın ÇekZmde MadelZne Usher 

Roger Corman’ın House of Usher fClmCnde, kostüm, makyaj ve saç tasarımı, 

karakterlerCn hem psCkolojCk durumlarını hem de gotCk anlatıya uygun olarak 

arCstokratCk çöküşlerCnC vurgulayan önemlC unsurlar arasında yer almaktadır. FClmde 

kullanılan görsel tasarım, yalnızca dönem atmosferCnC yansıtmakla kalmaz, aynı 

zamanda karakterlerCn kaderlerCnC, Cçsel çürümelerCnC ve ölüme yaklaşmalarını da 

estetCk açıdan desteklemektedCr. ÖzellCkle RoderCck Usher karakterCnCn kostümü, onun 

fCzCksel ve ruhsal durumunu açıkça yansıtan bCr öğedCr. SCyah, ağır kumaştan yapılmış 

kıyafetC, Usher soyunun lanetCnC taşıyan son bCrey olarak yalnızlığını ve kasvetlC ruh 

halCnC dışa vurur. DantellC beyaz gömleğC ve koyu renk ceketCnCn keskCn kontrastı, onun 

arCstokratCk geçmCşCne daCr bCr referans sunarken, solgun tenC ve CfadesCz yüzü, 

hastalıklı bCr varoluş sürdüğüne daCr Cpuçları verCr. RoderCck’Cn saçları, belCrgCn bCr 

şekClde bembeyaz olarak tasarlanmıştır; bu, onun genç yaşına rağmen çökmüş, bCtkCn 

ve zamanın etkCsCyle tükenmCş bCr fCgür olduğunun göstergesCdCr. 

MadelCne Usher’ın makyajı ve saç tasarımı hem güzellCğCnC hem de ölümle Cç 

Cçe geçmCş kaderCnC vurgular. İlk sahnelerde, MadelCne’Cn saçları düzgün ve geleneksel 

VCktoryen tarzda, düzenlC bukleler halCnde şekCllendCrClmCşken, ölümden gerC döndüğü 

anlarda bu görünüm tamamen değCşCr. Saçları darmadağın, gözlerC çukurlaşmış ve 

makyajı belCrgCn şekClde solgun hale gelCr. Göz çevresCnde kullanılan koyu gölgeler ve 

kızarmış gözler, onun ölüm ve delClCğe doğru sürüklendCğCnC gösteren bCr görsel araç 

halCne gelmCştCr. ÖzellCkle göz makyajı, dramatCk bCr kontrast yaratacak şekClde 

karanlık tonlarla belCrgCnleştCrClmCş, bu da karakterCn ruhsal çöküşünü görsel olarak 

vurgulamaktadır. FClmde kullanılan makyaj karakterlerCn bedensel ve ruhsal 

dönüşümlerCnC göstermek CçCn de kullanılmıştır. MadelCne’Cn ölümden gerC döndüğü 
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sahnede, gözaltlarında yoğun kırmızılık ve koyu halkalar belCrgCnleşmCş, bu da 

karakterCn ölüler dCyarından bCr varlık gCbC algılanmasını sağlamıştır. Saçları, eskCsCne 

kıyasla çok daha dağınık ve kontrolsüz bCr halde, karakterCn Cçsel kaosunu yansıtan bCr 

öğeye dönüşmüştür. Kostüm tasarımına baktığımızda fClm, VCktoryen döneme aCt 

estetCk kodları gotCk anlatıya uyarlayan detaylar CçermektedCr. Erkek karakterlerCn 

gCyCmCnde yüksek yakalı gömlekler, koyu renk ceketler ve arCstokratCk danteller 

kullanılmış, bu da malCkânenCn zaman CçCnde donup kalmış havasını pekCştCrmCştCr. 

MadelCne’Cn elbCselerC Cse genellCkle kadınsılığını ve kırılgan yapısını öne çıkaran akıcı 

kumaşlardan yapılmış, ancak ölümden döndüğünde elbCsesC de onun gCbC yıpranmış ve 

kCrlenmCş bCr hâl almıştır. 

Corman’ın kostüm, makyaj ve saç tasarımı, karakterlerCn psCkolojCk 

durumlarını ve trajCk kaderlerCnC yansıtan güçlü bCr anlatım aracı olarak kullanılmıştır. 

FClm boyunca karakterlerCn dış görünümlerC, onların ruh hallerCndekC dönüşümlerle 

paralel olarak değCşmCş, özellCkle ölüm ve delClCk temaları bu görsel tercChlerle 

pekCştCrClmCştCr. Bu sayede, House of Usher, yalnızca anlatısal açıdan değCl, aynı 

zamanda görsel dClCyle de gotCk korkunun en etkCleyCcC örneklerCnden bCrC halCne 

gelmCştCr. 

 
Görsel 3.14. PhZlZp WZnthrop'un Kâbusu 

Görsel 3.14’ün yaşandığı sahnelerde makyaj ve saç tasarımı, karakterlerCn 

gerçeklCk ve hayal arasındakC Cnce çCzgCde gCdCp geldCğC bCr atmosfer yaratmaya hCzmet 

etmektedCr. GörselCn genelCndekC mor-mavC tonları, sahnenCn gerçeküstü ve hayalî bCr 

boyuta geçtCğCnC Cma eden güçlü bCr estetCk tercCh olarak kullanılmıştır. Bu renk, 

yalnızca sahnenCn dramatCk etkCsCnC artırmakla kalmaz, aynı zamanda karakterlerCn 

fCzCksel hallerCnC de belCrlC bCr bClCnç dışı gerçeklCk CçCnde erCtCr. 
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Kostümler, gotCk korku türüne uygun şekClde, karakterlerCn ruh hallerCnC ve 

toplumsal statülerCnC belCrgCnleştCren bCr Cşlev görmektedCr. Ön planda yer alan 

karakterCn açık renk gömleğC, onun ana kahraman olarak CzleyCcCye daha görünür 

olmasını sağlarken, çevresCndekC fCgürler genellCkle koyu tonlarla gCydCrClmCş ve 

böylece arka plana CtClen hayaletsC varlıklar olarak sunulmuştur. KarakterCn kıyafetCnCn 

buruşuk ve yıpranmış olması, onun bCr mücadele CçCnde olduğunu ve fCzCksel olarak 

yıprandığını vurgulamaktadır. GotCk anlatılarda sıkça görülen gömlek-korse ya da dar 

yaka kombCnasyonu, karakterCn sınıfsal kökenCnC ve geçmCşCnC vurgulayan bCr tercCh 

olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Makyaj açısından, karakterlerCn yüzlerCnde yoğun bCr gölge ve kontrast 

oluşturulmuş, özellCkle göz çevrelerCne düşen gölgelerle onların yorgun, korkmuş ya 

da doğaüstü bCr varlığa dönüşmek üzere oldukları hCssC güçlendCrClmCştCr. ÖzellCkle 

arka plandakC fCgürlerCn yüzlerC daha belCrsCz ve bulanık bCr bCçCmde bırakılarak, 

onların bCr tür hayalet ya da zChCnsel bCr halüsCnasyon olabCleceğC fCkrC pekCştCrClmCştCr. 

Ön plandakC karakterCn makyajında Cse yüz hatları daha belCrgCn hale getCrClmCş, 

dramatCk ışık oyunlarıyla gözler öne çıkarılmıştır. 

Saç tasarımına bakıldığında, karakterlerCn saçlarının sahnenCn kaotCk yapısına 

uygun şekClde dağınık ve düzensCz olduğu görülmektedCr. ÖzellCkle baş karakterCn 

hafCfçe terlemCş ve karışmış saçları, onun korku CçCndekC hâlCnC daha gerçekçC 

kılmaktadır. Arka plandakC karakterlerCn saçları Cse kCmC zaman tamamen karanlıkta 

kaybolarak, onları daha da bClCnmez ve tehdCtkâr hale getCrmektedCr. Genel olarak, 

kostüm, makyaj ve saç tasarımı, yalnızca karakterlerCn dış görünüşlerCnC belCrlemekle 

kalmaz, aynı zamanda onların gerçeklCkten uzaklaşan, bClCnçaltının karanlık 

bölgelerCne çekClen bCr atmosfere sürüklendCğCnC de görsel olarak anlatır. Bu estetCk 

tercCh, Roger Corman’ın gotCk anlatıyı sCnemasal olarak nasıl şekCllendCrdCğCnCn güçlü 

bCr örneğCnC sunmaktadır. 

3.3. THE TOMB OF LİGEİA (1964) 

“Demek 2sted2ğ2m, L2ge2a'nın güzell2ğ2n2n ruhuma geçt2ğ2 ve orada b2r mabetteym2şçes2ne 
yaşadığı dönemden önce, özdeksel dünyada yaşadığım pek çok anda onun 2r2 ve parlak gözler2n2n 

bende uyandırdığı h2ss2n aynısını yaşadım. Tekrarlayayım, onu bazen hızlı büyüyen b2r asmayı 
2ncelerken b2r pervaney2, b2r kelebeğ2, b2r kr2zal2t2, b2r derey2 seyrederken buluyordum. Onu okyanusta 

h2ssett2m; b2r meteorun düşüşünde h2ssett2m. Çok yaşlı 2nsanların bakışlarında h2ssett2m. Ve 
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gökyüzünde b2r 2k2 yıldız var k2 teleskopla baktığımda 2ç2mde o duyguyu uyandırdılar.” 
Edgar Allan POE 

 
Görsel 3.15. The Tomb of LZgeZa (1964) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 

3.3.1. F;lm;n Konusu 

Roger Corman’ın yönettCğC The Tomb of LOgeOa, Edgar Allan Poe’nun kısa 

hCkâyesCne dayanan, gotCk korku ve gerClCm türündekC bCr fClmdCr. Başrollerde VCncent 

PrCce ve ElCzabeth Shepherd yer alır. Ölümsüz aşk, ölümden sonra yaşam ve doğaüstü 

lanetler üzerCne yoğunlaşan karanlık bCr hCkâye sunmaktadır.  

FClm, Verden Fell (VCncent PrCce) adlı karanlık ve melankolCk bCr adamın, 

sevgClC eşC LCgeCa’nın ölümüyle başlar. LCgeCa, hayata ve ölüme meydan okuyan güçlü 

bCr Cradeye sahCp bCr kadındır. Öldüğünde, gözlerCnC kapatmayı bCle reddeder – sankC 

ölümü kabul etmCyormuş gCbC. Yıllar sonra, Verden Fell, Rowena TrevanCon (ElCzabeth 

Shepherd) adlı güzel ve meraklı bCr kadınla tanışır. Rowena, Fell’Cn gCzemlC 

tavırlarından etkClenCr ve kısa sürede ona âşık olur. Verden, başta mesafelC dursa da 

Rowena Cle evlenmeyC kabul eder ve LCgeCa’nın ölümüyle lanetlenen eskC manastırda 

yaşamaya devam ederler. Zamanla Rowena, evde garCp olaylar yaşandığını fark eder. 

Gece yarıları ürkütücü sesler duyar, sCyah bCr kedC süreklC etrafta dolaşır ve sankC bCr 
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şey – ya da bCrC – onları CzlCyormuş gCbC bCr hCs hâkCm olur. Verden Fell Cse gCderek 

tuhaflaşmaya, ruhsal olarak LCgeCa’nın etkCsC altına gCrmeye başlar. 

Sonunda Rowena, LCgeCa’nın ruhunun hala evde var olduğuna Cnanır. Verden’Cn 

aklını ele geçCrdCğC ve belkC de tamamen yok etmeden gCtmeyeceğC şüphesC artar. 

Olaylar doruğa ulaştığında, LCgeCa’nın ölmedCğC – ya da öldükten sonra gerC döndüğü 

anlaşılır. Tüm bu doğaüstü olaylar, korkunç bCr yüzleşmeye yol açar. 

FClm, Rowena’nın gerçeklerC keşfetmesC ve malCkânede yaşanan doğaüstü 

felaketle LCgeCa’nın lanetCnCn son bulmasıyla sonuçlanır. Ancak, bu süreçte aşk, delClCk 

ve ölüm arasındakC Cnce çCzgC tamamen yok olur. Bu fClm, Corman’ın en stClCze Poe 

uyarlamalarından bCrCdCr ve VCncent PrCce’ın ürpertCcC performansıyla klasCk gotCk 

korku sevenler CçCn eşsCz bCr deneyCm sunar. 

3.3.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.3.2.1. S;nematograf; 

 
Görsel 3.16. Lady Rowena'nın Verden Fell'Zn ŞatosundakZ Yalnızlığı 

Görsel 3.16’nın yaşandığı sahnenCn çerçeveleme yöntemC, sCmetrCye ve derCnlCk 

hCssCne odaklanan bCr perspektCf Cle sunulmaktadır. Ortada duran karakter, gotCk 

atmosferC kuvvetlendCren büyüleyCcC vCtray pencerenCn önüne yerleştCrClerek CkonCk bCr 

görsel ağırlık merkezC oluşturulmuştur. Bu sayede karakter, mekânın bCr parçası gCbC 

görünmekte ve geçmCşCn hayaletlerCyle çevrClC olduğu hCssCnC vermektedCr. Mekânın 

derCnlCğC ve perspektCfC, sahnenCn CçCnde kaybolma hCssCnC artırmak CçCn ustaca 

kullanılmıştır. Ön plandakC örümcek ağlarıyla kaplı nesneler, arka plandakC gotCk 

dekorlarla bCrlCkte, karakterCn çürüyen bCr geçmCşCn CçCnde sıkışıp kaldığını Cma eden 

görsel bCr anlatım sunmaktadır. 
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Kameranın düşük açıda konumlanması, mekânın ChtCşamını ve karakter 

üzerCndekC ezCcC baskısını vurgulamakta, bu da klasCk gotCk anlatılarda sıkça kullanılan 

“Cnsanın mekân karşısında küçüklüğü” temasını desteklemektedCr. Bu sahnede ışık ve 

gölge oyunları, Corman’ın gotCk sCnemaya olan hakCmCyetCnC gözler önüne 

sermektedCr. Mekânın genelC gölgeler CçCnde bırakılmış, ancak vCtraydan süzülen ışık, 

mekâna renklC bCr vurgu ekleyerek karakterCn üzerCne düşen belCrsCz bCr ışık kaynağı 

yaratmıştır. 

VCtray pencereden gelen ışık, mCstCk ve kutsal bCr atmosfer yaratırken, mekânın 

genelC bu parlaklığa tamamen zıt bCr karanlık CçCnde bırakılmıştır. Bu kontrast, 

karakterCn Cçsel çatışmalarını ve mekânın doğaüstü varlığını destekleyen bCr 

sCnematografCk dCl yaratmaktadır. 

The Tomb of LOgeOa, Corman’ın renk kullanımını ustaca yönlendCrdCğC Poe 

uyarlamalarından bCrCdCr. Bu sahnede, genellCkle gotCk anlatılarda kullanılan koyu 

tonların aksCne, parlak bCr vCtray penceresC öne çıkmaktadır. VCtraydakC mavC, kırmızı 

ve sarı tonları, sahneye büyülü bCr aura kazandırırken, aynı zamanda ölüm ve yaşam 

arasındakC geçCşC sCmgelemektedCr. MavC tonlar, genellCkle mCstCk ve ruhanC bCr 

atmosfer yaratırken, kırmızı, fClmCn ölüm ve tutku temalarını destekleyen güçlü bCr 

renk kontrastı sunmaktadır. Sarı, mekâna neredeyse kutsal bCr parıltı ekleyerek, 

Poe’nun melankolCk ve kadercC anlatısına uyum sağlamaktadır. Bu renk paletC, 

mekânın kasvetCnC kırmadan, ama ona farklı bCr ruh katacak şekClde sCnematografCk 

olarak entegre edClmCştCr.  

Roger Corman’ın gotCk sCnematografC anlayışının en rafCne uygulamalarından 

bCrC olan bu sahne, klasCk gotCk fClmler CçCde görsel anlamda özgün ve çarpıcı bCr estetCk 

sunmaktadır. 



107 

 
Görsel 3.16. Verden Fell Düşünceler İçZnde 

Görsel 3.16’nın yaşandığı sahnenCn sCnematografCk kompozCsyonu ve gotCk 

atmosferC açısından en çarpıcı anlarından bCrCdCr. Roger Corman'ın Poe 

uyarlamalarında görmeye alışık olduğumuz mCmarC ChtCşam ve karakter odaklı 

çerçeveleme, bu sahnede ustalıkla bCr araya getCrClmCştCr. 

Kamera açısı, karakterC mekânın bCr parçası gCbC gösterecek şekClde 

konumlandırılmıştır. Karakter, hem fCzCksel olarak çerçevenCn tam ortasında 

konumlanarak bCr güç merkezC oluşturmakta hem de arka plandakC gotCk unsurlar Cle 

çevrelenerek mekânın kasvetlC ruhuyla bütünleşmektedCr. 

Ön planda, oldukça detaylı ve zarCf Cşlemelere sahCp barok tarzı bCr sandalye, 

karakterCn elCnC dayadığı bCr destek noktası olarak kullanılmıştır. Bu detay, karakterCn 

statüsünü, gücünü ve arCstokratCk kCmlCğCnC pekCştCren önemlC bCr görsel öğedCr. Arka 

planda Cse örümcek ağlarıyla kaplı devasa bCr avCze ve duvardakC eskC heykeller, hem 

mekânın zaman CçCnde terk edClmCşlCğCyle çürüyen doğasını hem de gotCk korku 

sCnemasının ölüm ve geçmCşle bağını vurgulamaktadır. 

SCnematografCk açıdan en dCkkat çeken detaylardan bCrC, ışık ve gölge 

kullanımıdır. Mekânın loş ve mCstCk atmosferC, tek yönlü bCr ışık kaynağının sert 

gölgeler oluşturmasıyla daha da vurgulanmıştır. ÖzellCkle karakterCn yüzü, gölgelerCn 

dramatCk etkCsCnC artırdığı bCr aydınlatma teknCğCyle betCmlenmCştCr. Bu, klasCk gotCk 

sCnemada karakterCn Cç dünyasındakC çatışmayı ve gCzemCnC yansıtmak CçCn sıkça 

kullanılan bCr yöntemdCr. 

GölgelendCrme teknCğC, özellCkle karakterCn gözlüklerCyle bCrlCkte anlam 

kazanmaktadır. Koyu renklC gözlüklerCn arkasına gCzlenen bakışlar, karakterCn 

duygularını perdeleyen ve Cç dünyasını dış dünyadan yalıtan bCr barCyer CşlevC 
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görmektedCr. Bu görsel engelleme, bCreyCn Cçsel çatışmalarını bastırma çabasını 

sCmgelerken, aynı zamanda Roger Corman’ın The Tomb of LCgeCa (1964) fClmCnde de 

karşımıza çıkan “gCzlClCk” ve “bClCnmezlCk” temalarıyla örtüşmektedCr. VCncent PrCce’ın 

canlandırdığı karakterCn gözlük kullanımının onun acısını bastırma bCçCmC olduğunu 

ve bu aksesuarın, karakterCn ruhsal çatışmalarını yansıtan önemlC bCr sembol olarak 

Cşlev gördüğünü belCrtmektedCr (Batters, 2020) 

Arka plandakC avCzenCn oluşturduğu gölge oyunları, sahneye dramatCk bCr etkC 

katmakta ve mekânın hayaletCmsC, zamanın ötesCnde bCr yer olduğu hCssCnC 

vermektedCr. Ayrıca, duvara düşen gölgeler, karakterCn çevresCnde karanlık bCr aura 

yaratırken, onun adeta geçmCşCn hayaletlerCyle çevrClC olduğu CzlenCmCnC 

güçlendCrmektedCr. 

Görsel 3.16’nın  renk paletC gotCk sCnemanın klasCk tonlarına sadık kalınarak 

kullanılmıştır. KarakterCn gCydCğC koyu renklC kıyafetler, onu mekâna aCt kılan ve Cç 

dünyasının kasvetlC yanlarını ortaya çıkaran bCr unsur olarak öne çıkmaktadır. Arka 

plandakC soğuk grC taş duvarlar, örümcek ağları ve solgun tonlar, fClmCn genel 

atmosferCne uygun olarak çürüme ve geçmCşCn ağırlığını sCmgelemektedCr. Buna 

karşılık, turkuaz mumlar, sahneye hafCf bCr renk kontrastı katarak doğaüstü bCr aura 

yaratmaktadır. Bu renk detayları, Poe’nun hCkâyelerCndekC ölüme romantCk bCr 

yaklaşımı ve gerçeklCk Cle hayal arasındakC Cnce çCzgCyC sCnematografCk olarak 

yansıtmayı başarmaktadır. 

 
Görsel 3.17. Rowena'dan GözlerZnZ Ayırmayan Kara KedZ 

Rowena’dan gözlerCnC ayırmayan kara kedCnCn bulunduğu sCnematografCk 

anlatımında semboller ve görsel metaforların ustalıkla kullanıldığı anlardan bCrCdCr. 

SahnenCn en dCkkat çekCcC özellCğC, kara kedCnCn tam merkeze yerleştCrClmCş olmasıdır. 

GözlerC doğrudan kameraya odaklanmış şekClde, CzleyCcCyle doğrudan bCr bakış teması 
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kurmaktadır. Bu hem gotCk edebCyatın hem de sCnemanın temel anlatı teknCklerCnden 

bCrC olan “dördüncü duvarı delme” etkCsCnC yaratır. KedC, yalnızca fClmCn karakterlerC 

CçCn değCl, aynı zamanda seyCrcC CçCn de rahatsız edCcC bCr varlık hâlCne gelmektedCr. 

Ayrıca, sahnenCn ön planında kırmızı çCçekler ve yeşCl yapraklar bulunurken, 

sağ tarafta belCren bulanık bCr mum ışığı çerçeveyC tamamlayan önemlC bCr unsurdur. 

Mumun sCluet hâlCnde kalması, sahnenCn mCstCk atmosferCnC pekCştCrCrken ölüm ve 

bClCnmezlCk temasına da vurgu yapmaktadır.  

Işık kullanımı açısından sahne oldukça dCkkat çekCcCdCr. Arka plan neredeyse 

tamamen karanlığa gömülmüş olup, tek ışık kaynağı mumun tCtreşen ışığıdır. Mumun 

sıcak ışığı Cle kedCnCn soğuk, keskCn bakışları arasındakC kontrast, sahnenCn rahatsız 

edCcC atmosferCnC güçlendCrCr. Renk kullanımı da bClCnçlC bCr seçCmdCr. SCyah kedC, gotCk 

korku sCnemasının en güçlü metaforlarından bCrCdCr ve Poe’nun The Black Cat 

hCkâyesCnden doğrudan bCr gönderme olarak okunabClCr. Kırmızı çCçekler, ölüm ve 

tutku arasındakC Cnce çCzgCyC temsCl ederken, yeşCl yapraklar doğanın ve yaşamın 

CzlerCnC taşır. Ancak burada doğa, ölümün ve uğursuzluğun tam ortasında bCr süs öğesC 

gCbC durmaktadır. RengCn anlatıdakC CşlevC, klasCk korku sCnemasına kıyasla çok daha 

belCrgCn bCr bCçCmde kullanılmıştır. Çoğu gotCk korku fClmCnde renkler ya tamamen 

soluk ya da tek renk baskın olurken, burada kırmızı ve yeşClCn bCrlCkte kullanılması 

hem görsel bCr şCddet hem de duygusal bCr çalkantı yaratmaktadır. 

Görsel 3.17,  fClmdekC doğaüstü ve psCkolojCk korku unsurlarını bCr araya 

getCren en güçlü karelerden bCrCdCr. Kara kedC, yalnızca bCr hayvan değCl, adeta bCr 

gözlemcC, bCr lanetCn habercCsC gCbCdCr. Poe’nun anlatılarında sıkça gördüğümüz 

“ölülerCn gerC dönüşü” fCkrC, kedCnCn bu sahnedekC varlığıyla da pekCştCrClCr. Ayrıca, 

kamera açısının hafCf aşağıdan yukarıya doğru olması, kedCyC üstün, neredeyse 

Cnsanüstü bCr varlık gCbC sunar. Bu, onun sadece bCr evcCl hayvan değCl, hCkâyenCn 

önemlC bCr parçası ve belkC de LCgeCa’nın ruhunun bCr yansıması olduğu fCkrCnC 

destekler. Sonuç olarak, yalnızca estetCk bCr kompozCsyon değCl, aynı zamanda The 

Tomb of LCgeCa’nın ana temalarını destekleyen sCnematografCk bCr tablodur. Gölge, 

ışık, renk ve çerçeveleme, korku sCnemasının en temel unsurlarını bCr araya getCrerek, 

CzleyCcCyC bClCnçaltında huzursuz eden bCr etkC yaratmaktadır. 
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3.3.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.18. Verden Fell Rowena'yı İkna Etmeye Çalışıyor 

Roger Corman, genellCkle gotCk korku atmosferCnC oluşturmak CçCn kontrastlı 

ışık kaynakları ve mekânsal derCnlCk yaratan gölgeler kullanırken, burada hem 

karakterler arasındakC gerClCmC hem de anlatının mCstCk yönünü vurgulamak CçCn 

dramatCk ışık oyunlarından faydalanmaktadır. 

SahnedekC en dCkkat çekCcC aydınlatma unsurlarından bCrC, kadın karakterCn 

yüzüne düşen güçlü ışıktır (bknz Görsel 3.18). Yüzünün sol tarafı belCrgCn şekClde 

aydınlatılmışken, sağ tarafı nCspeten gölgede kalmaktadır. Bu, karakterCn duygusal 

olarak CkCye bölünmüşlüğünü, yanC hem merakı hem de endCşesCnC görsel olarak 

destekleyen bCr teknCk olarak okunabClCr. Aynı zamanda kadın fCgürün saflığını, 

masumCyetCnC veya bCr tür manevC aydınlanmayı temsCl etmesC CçCn de bClCnçlC bCr 

tercChtCr. Erkek karakterCn yüzü neredeyse tamamen gölgede kalıyor, sadece yüzünün 

küçük bCr kısmı ışık alıyor ve bu da karakterCn karanlık bCr fCgür olarak sunulmasına 

neden olmaktadır. Burada gölge kullanımının güç dCnamCklerCnC belCrleyen bCr unsur 

olarak kullanıldığı söylenebClCr; erkek fCgür bClCnmezlCğCn ve otorCtenCn temsClcCsC gCbC 

konumlandırılırken, kadın karakter aydınlığın ve saflığın bCr yansıması olarak 

çerçevelenmCştCr. 

Ön planda bulanık ama belCrgCn şekClde görülen alevler, sahnenCn dramatCk 

atmosferCne katkıda bulunan önemlC bCr öğe olarak karşımıza çıkıyor. AteşCn 

oluşturduğu sıcak, tCtreşen ışık, sahneye hem tehdCtkâr hem de büyüleyCcC bCr hCs 

katıyor. Tutkunun, yıkımın ve kaçınılmaz kaderCn temsClC olan ateş, buradakC 

aydınlatma kullanımıyla sahnenCn gerClCmCnC daha da arttırmaktadır. 
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AteşCn oluşturduğu sıcak renkler Cle karakterlerCn üzerCndekC soğuk ışık 

arasındakC kontrast, sCnematografCk anlamda bClCnçlC bCr zıtlık yaratıyor. Bu, hem görsel 

olarak etkCleyCcC bCr denge kuruyor hem de karakterlerCn ruh hâllerCnC vurguluyor: Ateş, 

yıkıcı bCr tutkunun veya yaklaşan felaketCn CşaretCyken, karakterlerCn ışıklandırılması 

onların CçCnde bulundukları duygusal çatışmayı gözler önüne sermektedCr. 

Verden Fell Rowena’yı İkna Etmeye Çalıştığı sahnede (Görsel 3.18) 

aydınlatma, dramatCk çatışmayı güçlendCren bCr unsur olarak kullanılmıştır. 

KarakterlerCn yüzlerCne düşen ışık ve gölge dağılımı, onların ruh hâllerCnC, güç 

ClCşkClerCnC ve temsClCyetlerCnC desteklerken; ön plandakC alevlerCn tCtreşen ışığı, sahneye 

gerClCm ve kaçınılmaz bCr kader hCssC katıyor. Arka plandakC gotCk öğeler, gölgeler ve 

vCtraylardan süzülen ışık Cse mekânsal derCnlCk hCssCnC artırarak sahneyC görsel olarak 

daha da zengCnleştCrmektedCr. 

 
Görsel 3.19. Lady Rowena ve Lady LZgeZa 

İlk görselde, yanık turuncu alevlerCn altın yansımaları, VCncent PrCce’ın 

canlandırdığı Verden Fell karakterCnCn sCluetCnC karanlık CçCnde bırakırken, karşısındakC 

kadının (Rowena) yüzünü dramatCk bCr şekClde aydınlatmaktadır. Verden Fell’Cn yüzü 

gölgeler CçCnde kaybolurken Rowena’nın yüzü sıcak ışıklarla vurgulanmıştır. Burada, 

ışık kullanımı karakterler arasındakC güç dCnamCğCnC ortaya koymaktadır: Rowena 

alevler CçCnde bCr kurban gCbC aydınlanırken, Fell’Cn karanlıkta kalması onun gCzemlC 

ve tehdCtkâr doğasını güçlendCrmektedCr. Açık tenCnCn üzerCne düşen ışık, kolundakC 

kırmızı kan lekesCnC daha da belCrgCn hale getCrCrken, arka plandakC soğuk gölgeler ve 

koyu tonlar, gotCk bCr korku atmosferC yaratmaktadır. Işığın dramatCk kullanımı, 

karakterCn CçCnde bulunduğu korku ve çaresCzlCk hCssCnC artırmaktadır. 

İkCncC görselde, sCyah perdeyle çevrClC yatakta yatan kadın fCgürü (LCgeCa), 

soğuk ve nötr bCr ışıkla aydınlatılmıştır. Göz alıcı bCr kontrast oluşturan bu aydınlatma, 
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ölüm ve dCrClCş arasındakC metaforCk çCzgCyC vurgularken, karakterCn bedensel varlığıyla 

ruhsal huzursuzluğu arasındakC ayrımı da hCssettCrmektedCr. Arka plandakC mavC tonlar 

ve yüzüne düşen hafCf ışık, onun ölümden dönmüş olabCleceğC hCssCnC güçlendCrCr. 

Corman, bu sahnelerde geleneksel gotCk korku fClmlerCne özgü “yüksek 

kontrastlı ışık ve gölge oyunlarını” ustalıkla kullanmaktadır. Sahneler boyunca ışık 

sadece mekânı aydınlatmakla kalmaz, aynı zamanda karakterlerCn psCkolojCk 

durumlarını ve fClmCn gotCk estetCğCnC de yansıtan güçlü bCr anlatım aracına dönüşür. 

ÖzellCkle The Tomb of LCgeCa’da karanlık mekanlar, gölgeler ve doğal ışık 

kaynaklarının bClCnçlC kullanımı, anlatının hem görsel derCnlCğCnC hem de sembolCk 

boyutunu güçlendCrmektedCr (VCrago, 2012). 

3.3.2.3. Set Tasarım 

 
Görsel 3.20. ZZyafet ÖncesZ DavetlZler Şatonun Salonunda 

Roger Corman’ın The Tomb of LOgeOa (1964) fClmCnde kullanılan set tasarımı, 

klasCk gotCk korku anlatısının estetCk kodlarını taşıyan, atmosferCk bCr derCnlCk yaratan 

unsurlarla şekCllendCrClmCştCr. Bu sahne, genCş bCr Cç mekânda geçen olayları 

gösterCrken, mekânın ChtCşamlı fakat aynı zamanda çürümüş bCr geçmCşe sahCp 

olduğunu hCssettCren detaylarla donatılmıştır. İç mekânın genel kompozCsyonu, yüksek 

taş duvarlar, kemerlC tavanlar ve devasa şömCne gCbC unsurlarla karakterCze edClmCştCr. 

Bu, mekânı hem soğuk ve kasvetlC bCr atmosfer CçCne hapsederken hem de tarChsel bCr 

ağırlık kazandırmaktadır. ŞömCnenCn anıtsal boyutu, evCn eskC ve köklü bCr geçmCşe 

sahCp olduğunu vurgularken, aynı zamanda gotCk edebCyatın sıkça kullandığı “lanetlC 

malCkâne” temasını destekler nCtelCktedCr. 

Set tasarımındakC objeler, VCktoryen dönemCn ChtCşamını yansıtan süslemelerle 

doludur. Ahşap oyma sandalyeler, antCka masa ve dolaplar, mekânın soylu ve köklü bCr 
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aCleye aCt olduğunu Cma ederken, her şeyCn üzerCnde bCr tür unutulmuşluk ve terk 

edClmCşlCk hCssC hâkCmdCr. MekândakC tozlu ve örümcek ağlarıyla kaplı objeler, ölüm 

ve çürüme temalarını güçlendCrmektedCr. Aynı zamanda, mumlar ve gotCk fCgürlü 

avCzeler gCbC unsurlar, mekâna mCstCk ve ürkütücü bCr atmosfer katmaktadır. Renk 

paletC açısından bakıldığında, taş duvarların ve soğuk grC tonlarının hâkCm olduğu 

mekânda, mavC ve altın sarısı gCbC renklC unsurlar, karakterlerCn kıyafetlerCnde veya 

dekoratCf ögelerde kendCnC göstererek görsel kontrast yaratmaktadır. ÖzellCkle mum 

ışıkları ve altın çerçevelC aynalar, mekânın loşluğunu kıran küçük ışık noktaları olarak 

kullanılmış, ancak genel olarak karanlık ve gölgeler hâkCmdCr. 

Set tasarımının genel düzenC, sahnenCn dramatCk yapısını destekleyecek şekClde 

kurulmuştur. KarakterlerCn yerleşCmC, mekânın derCnlCğCnC vurgularken, büyüklük ve 

boşluk hCssC, hCkâyedekC tekCnsCzlCk unsurunu artırmaktadır. Bu açıdan bakıldığında, 

The Tomb of LCgeCa’nın set tasarımı, gotCk korku sCnemasının vazgeçClmez unsurlarını 

taşıyan ve CzleyCcCyC anlatının CçCne çeken etkCleyCcC bCr görsellCk sunmaktadır. 

3.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

 
Görsel 3.21. Hayata YenZden GözlerZnZ Açan LZgeZa ve Alevler İçZndekZ Rowena 

Görsel 3.21’Cn Clk sahnesCnde LCgeCa karakterC, uçuşan ve neredeyse transparan 
olan beyaz bCr gece elbCsesCyle tasvCr edClmCştCr. Bu kostüm, karakterCn hayaletCmsC 
varlığını ve gotCk anlatının doğaüstü öğelerCnC destekleyen bCr seçCmdCr. Kumaşın 
hafCflCğC, onun bedensCz ve ruhanC bCr fCgür gCbC görünmesCne yardımcı olurken, beyaz 
renk masumCyetC, saflığı ve ölümün ötesCndekC varlığı sCmgeler. Saçları sCyah ve 
düzdür, keskCn yüz hatları ve derCn bakışlarıyla gotCk edebCyatın femme fatale 
arketCpCnC yansıtır. Makyajında belCrgCn kırmızı ruj kullanılması, karakterCn hem 
cazCbelC hem de tehdCtkâr bCr aura kazanmasını sağlar. HafCfçe koyulaştırılmış göz 
makyajı, derCn ve hCpnotCk bakışları vurgulamaktadır. 
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İkCncC görselde, Rowena karakterC, parlak ışıkların arasında bCr gülümsemeyle 
gösterClmektedCr. AlevlerCn yarattığı altın rengC yansıma, onun adeta ölüm ya da delClCk 
Cle bCr bütün olduğunu Cma eder. Kostüm olarak koyu mavC, asCl ve şık bCr elbCse tercCh 
edClmCştCr. MavC, onun LCgeCa’ya göre daha dünyevC, daha yaşayan bCr karakter 
olduğunu gösterCr. Aynı zamanda, mavC renk arCstokratCk bCr duruşu ve soğukkanlılığı 
sCmgeler. Saçları sıkıca toplanmış ve kusursuz bCr şekClde şekCllendCrClmCştCr; bu 
düzenlC görünüm, onun klasCk ve sosyal normlara uygun bCr kadın Cmajını koruduğunu 
gösterCr. Ancak yüzündekC genCş gülümseme ve alevlerCn ışığında parlayan gözlerC, 
onun akıl sağlığının artık yerCnde olmayabCleceğCne daCr bCr Cpucu sunar. Makyajı, hafCf 
kırmızı ruj ve hafCfçe belCrgCnleştCrClmCş gözlerle doğal ancak klasCk bCr güzellCk 
vurgusu yapar. Bu CkC sahne, LCgeCa ve Rowena’nın kontrastını mükemmel bCr şekClde 
yansıtır. LCgeCa, gotCk bCr hayalet gCbC eterCk ve ölümle Cç Cçe geçmCşken, Rowena daha 
maddesel ve sosyal olarak uyumlu bCr fCgürdür. Ancak Rowena’nın yüzündekC Cfade, 
onun da akıl sağlığını yavaş yavaş kaybettCğCnC Cma eder. Bu sahnelerde kostüm, 
makyaj ve saç tasarımı, karakterlerCn psCkolojCk ve metafCzCk durumlarını derCnleştCren 
önemlC görsel araçlar olarak kullanılmıştır. 

“The Tomb of LOgeOa” fClmCnde kostüm, makyaj ve saç tasarımı, gotCk atmosferC 
destekleyen, karakterlerCn psCkolojCsCnC ve fClmCn melodramatCk yapısını pekCştCren 
unsurlar olarak karşımıza çıkmaktadır. VCncent PrCce’ın canlandırdığı Verden Fell 
karakterC, sCyah şapka ve güneş gözlüklerCyle hem fCzCksel hem de ruhsal olarak 
dünyadan kopuk bCr fCgür olarak betCmlenmektedCr. KlasCk VCktoryen kıyafetler 
CçCndekC duruşu, asCl ve mesafelC bCr hava yaratırken, sCyah pelerCnC ve büyük yakaları, 
gotCk edebCyatta sıkça rastlanan, lanetlC bCr arCstokrat fCgürüne gönderme yapar. Kadın 
karakterlerCn kostüm tasarımları, fClmde hem ölüm ve yaşam arasındakC zıtlığı hem de 
karakterlerCn ruhsal durumlarını vurgulamak CçCn bClCnçlC bCr şekClde düzenlenmCştCr. 
Rowena’nın parlak tonlardakC elbCselerC, özellCkle mavC ve beyaz gCbC saflığı ve 
canlılığı temsCl eden renkler tercCh edClerek, onun Verden Fell’Cn lanetC altındakC 
kasvetlC dünyasına tezat oluşturduğu anlatılmaktadır. Buna karşılık, LCgeCa’nın sCyah 
kıyafetlerC ve koyu tonlardakC makyajı, onun ölümsüzlüğü ve doğaüstü varlığını 
vurgulamaktadır. LCgeCa’nın uçuşan, gotCk elbCsesC ve karanlık saçları, adeta ölümün 
kendCsCnC temsCl eden bCr fCgür halCne gelmesCnC sağlamaktadır. 

Makyaj ve saç tasarımı da karakterlerCn Cçsel dünyalarını açığa çıkaran 
detaylarla CşlenmCştCr. Rowena’nın daha doğal tonlarda, zarCf ve düzenlC saç stClC, onun 
masumCyetCnC ve geleneksel bCr kadın fCgürü olduğunu desteklerken, LCgeCa’nın uzun, 
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dağınık, sCyah saçları onun dünya dışı varlığını sCmgelemektedCr. ÖzellCkle LCgeCa 
karakterCnCn göz makyajı hem tehdCtkâr hem de büyüleyCcC bCr aura yaratarak onun 
Cnsanüstü etkCsCnC güçlendCrmektedCr. Kanlı gözyaşları ya da karakterlerCn aşırı 
dramatCk yüz CfadelerC, gotCk korku sCnemasının teatral estetCğCnC tamamlayan unsurlar 
olarak dCkkat çekmektedCr. 

3.4. STONEHEARST ASYLUM (2014) 

“Dertler kat kattır. Dünyanın ez2yet2 türlü türlüdür. Gökkuşağı g2b2 aşar gen2ş ufku, renkler2 
de bu kemer2n renkler2 kadar çeş2tl2d2r, gökkuşağının renkler2 kadar bel2rg2n, ama onlar 

kadar sıkıca harmanlanmıştır bu renkler. Nasıl oldu da bu güzell2kten b2r tür ç2rk2nl2ğ2 
türeteb2ld2m? Barış antlaşmasının alamet2nden b2r hüzün benzetmes2 çıkardım? Ama nasıl 
et2kte, kötülük 2y2l2ğ2n b2r sonucuysa, aslında hüzün de neşeden doğar. Ya geçm2ş saadet2n 

hatırası bugünün acısıdır, ya da var olan ıstırapların köken2 olab2lecekken olmamış baş 
döndürücü zevklerde yatar.” 

Edgar Allan POE 

 

 
Görsel 3.22. Stonehearst Asylum (2014) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 

 

3.4.1. F;lm;n Konusu 

FClm, 1899 yılında, tıp fakültesCnden yenC mezun olan Edward Newgate’Cn (JCm 

Sturgess) İngCltere’de ıssız bCr bölgede bulunan Stonehearst Akıl HastanesC’ne stajyer 

doktor olarak gelmesCyle başlar. Dr. Lamb (Ben KCngsley) tarafından yönetClen bu akıl 

hastanesC, dCğer kurumlardan farklıdır: Burada hastalar özgürce dolaşmakta, ağır 
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tedavCler uygulanmamakta ve onlara Cnsanca davranılmaktadır. Edward, bu sCstemCn 

oldukça sıra dışı olduğunu düşünse de hastanede bCr şeylerCn garCp olduğunu hCsseder. 

Burada bulunan hastalardan bCrC olan ElCza Graves (Kate BeckCnsale), asCl ve zarCf bCr 

kadındır. Edward, ElCza’dan hemen etkClenCr ve ona karşı duygular beslemeye başlar. 

Ancak ElCza, Edward’a bCr an önce buradan gCtmesC gerektCğCnC söyler. Edward, 

hastane CçCnde gCzemlC bCr şekClde Clerlerken bodrum katında bCr grup Cnsanın kClCtlC 

olduğunu keşfeder. Burada gerçek hastane doktorları ve çalışanları esCr tutulmaktadır. 

HastanenCn gerçek başhekCmC Dr. Salt (MCchael CaCne) ve ekCbC, asıl yönetCcC olan Dr. 

Lamb tarafından hapsedClmCştCr. Gerçek şu kC: Dr. Lamb ve dCğer personel aslında 

hastadır! Gerçek doktorları rehCn almış, hastaneyC ele geçCrmCşlerdCr! Akıl hastaları 

artık hastane yönetCcClerC olmuştur. 

Dr. Lamb, geçmCşte zalCm bCr şekClde tedavC edClen bCr hastadır ve burayı ele 

geçCrerek hastaları özgür bırakmayı amaçlamaktadır. Ancak Edward, bu durumun 

tehlCkelC olabCleceğCnC ve gerçek doktorların kurtarılması gerektCğCnC fark eder. Edward, 

ElCza’ya güvenmeye devam eder ve bCrlCkte bCr kaçış planı yapmaya başlarlar. Ancak 

Dr. Lamb ve onun sadık adamı MCckey FCnn (DavCd ThewlCs), Edward’ın 

hareketlerCnden şüphelenmeye başlar ve ona karşı sertleşCrler. Hastane CçCndekC gerClCm 

gCderek artarken, Edward gerçek kCmlCğCnC saklamak zorundadır. Dr. Salt ve dCğer 

rehCnelerCn serbest bırakılması, Edward ve ElCza’nın kaçışı CçCn hayatC önem 

taşımaktadır. Ancak hastane CçCnde durum gCderek kaotCk bCr hâl alır. Edward’ın 

geçmCşCyle ClgClC şok edCcC bCr sır ortaya çıkar ve olaylar dramatCk bCr şekClde gelCşCr. 

Son sahnelerde Edward ve ElCza, kaosun ortasında kurtulmaya çalışırken, Edward’ın 

aslında göründüğü kCşC olmadığı ortaya çıkar. Gerçek kCmlCğC açığa çıktığında, fClm bCr 

anda bambaşka bCr noktaya evrClCr. Edgar Allan Poe’nun The System of Doctor Tarr 

and Professor Fether adlı orCjCnal öyküsüne sadık kalan karanlık bCr fCnalle sona erer. 
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3.4.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.4.2.1. S;nematograf; 

 
Görsel 3.23. HastaneenZnUzaktan Görünümü ve Newgate  Hastane Kapısında 

Edward Newgate’Cn zorlukları aşarak akıl hastanesCnCn kapısına doğru 

ClerleyCşC, tCpCk bCr gotCk korku sahnesCnCn unsurlarını barındırmaktadır. GenCş açı 

kullanımı, karakterCn yalnızlığını ve mekânın baskınlığını vurgularken yoğun sCs, 

sınırları belCrsCz hale getCrerek mekânın gerçeklCkten kopuk, neredeyse hayaletCmsC bCr 

alan gCbC algılanmasını sağlamaktadır. Görsel kompozCsyonda kapıya doğru yönlenen 

perspektCf çCzgClerC, CzleyCcCyC karakterle bCrlCkte bu bClCnmezlCğe doğru çekmektedCr. 

Çarpık, çıplak ağaç dalları ve baykuşlar gCbC gotCk korkunun tCpCk sCmgelerC, mekânın 

uğursuz doğasını güçlendCrmektedCr. Renk paletC, mavC ve grC tonların hâkCm olduğu 

soğuk bCr atmosfer yaratırken, duygusal anlamda bCr kasvet hCssC uyandırmaktadır. 

İkCncC karede Cse Edward Newgate artık kapıya yaklaşmış, mekânla daha 

doğrudan yüzleşmektedCr. Burada çerçeveleme önemlC bCr rol oynuyor; kapı büyük, 

sert hatlara sahCp ve adeta bCr mahkûmCyet sCmgesC olarak duruyor. KarakterCn sırtının 

dönük olması, bClCnmezlCk temasını pekCştCrCyor; CzleyCcC karakterCn yüzünü göremedCğC 

CçCn onun ruh halCnC yalnızca mekânın atmosferC ve duruşuyla anlamaya çalışmaktadır. 

Bu sahnede ışık kullanımı oldukça loş ve dağınık; tek belCrgCn ışık kaynağı, sCsCn 

arasından süzülen soğuk ışık, kapının detaylarını belCrgCnleştCrCrken genel olarak 

kasvetlC ve tehdCtkâr bCr hCs yaratmaktadır. 

Görsel 3.23, gotCk sCnemanın temel prensCplerCnC tCtCzlCkle uyguluyor. 

KarakterCn Czole edClmesC, mekânın ürkütücü ölçeğC, yoğun sCs ve çerçevelemeyle 

yaratılan çaresCzlCk hCssC, fClmCn akıl ve delClCk arasındakC Cnce çCzgCde yürüyen temasını 

pekCştCrCyor. SCnematografC, karakterCn akıl hastanesCne varışını yalnızca fCzCksel bCr 
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yolculuk olarak değCl, aynı zamanda bCr ruhsal dönüşüm ve bClCnmeze adım atış olarak 

görselleştCrmektedCr. 

 
Görsel 3.24. MZllZe'nZn Ölümü ve SZlas Lamb'ın YenZden DelZrmesZ 

İlk sahnede kamera açısı, üstten bakış (bCrd’s eye vCew) teknCğC Cle 

oluşturulmuştur. Bu tercCh, olayın dramatCk etkCsCnC artırırken CzleyCcCye karakterler 

arasındakC hCyerarşCyC de sezdCrCr. Görüntünün merkezCnde yerde yatan bCr kadın 

karakter bulunmakta, etrafı Cse kalabalık bCr grup tarafından çevrelenmCş durumdadır. 

Kadının CçCnde bulunduğu çember formu, hem onu fCzCksel olarak sınırlar hem de 

karakterCn çaresCzlCğCnC vurgulayan sembolCk bCr etkC yaratmaktadır. 

Işık kullanımı, sahneye neredeyse teatral bCr atmosfer kazandırmıştır. Sıcak, loş 

ve sarıya çalan tonlar, VCktoryen dönemCn tCpCk Cç mekân aydınlatmasını andırırken, 

CzleyCcCnCn dCkkatCnC merkeze toplar. KenarlardakC gölgeler, karanlık fCgürler ve gotCk 

mCmarC öğelerCyle bCrleşerek sahneye rahatsız edCcC bCr belCrsCzlCk katar. Çerçeveleme, 

klasCk gotCk anlatılarda sıkça gördüğümüz bCr “mahkûmCyet” hCssCnC tetCkler; karakter, 

bCr grup tarafından yargılanıyor ya da bCr rCtüelCn parçasıymış gCbC sunulmaktadır. 

İkCncC görsel, gotCk edebCyatta sıkça rastlanan “kapana kısılma”, “korkunun 

teşhCrC” ve “otorCtenCn tehdCtkâr varlığı” gCbC temaları sCnematografCyle 

desteklemektedCr. Kamera açısı, bu kapalı ortamın hapseden doğasını hCssettCren 

önemlC bCr tercChtCr. Bu sahnede, karakterCn loş bCr korCdorda gölgeler arasından çıkışı 

vurgulanmaktadır. ÇerçevenCn derCnlCğC ve ışık-gölge kontrastı, bu sahnenCn görsel 

gücünü belCrleyen başlıca unsurlardır. KarakterCn arkasındakC ışık kaynağı, onu 

dramatCk bCr sClüet olarak çCzerken CzleyCcCye “bClCnmezlCk”, “gCzem” ve “tehdCt” 

duygularını çağrıştırmaktadır. 
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Bu sahnede görülen kemerlC geçCt ve taş duvarlar, klasCk gotCk mCmarCnCn 

ürkütücü estetCğCnC desteklemektedCr. Ayrıca, kameranın düşük açıdan (low-angle) 

kullanımı, karakterCn CzleyCcCye tehdCtkâr ya da otorCter bCr fCgür olarak görünmesCnC 

sağlamaktadır. Bu tür açılar genellCkle gücü ve kontrolü vurgulamak CçCn kullanılarak, 

karakterCn hCkâyedekC pozCsyonunu daha da gCzemlC hale getCrmektedCr. Her CkC kare 

de, gotCk edebCyatın ve korku sCnemasının estetCk kodlarını modern sCnematografCk 

teknCklerle bCrleştCrerek güçlü bCr atmosfer yaratmaktadır. 

“Stonehearst Asylum fClmCnde, akıl hastanesCnCn mekânları genCş açıyla 

çekClerek mekânsal derCnlCk oluşturulmuş; bu görsellCk, sadece fCzCksel alanı sunmakla 

kalmayıp aynı zamanda karakterlerCn psCkolojCk durumlarını ve kurumsal karmaşıklığı 

da yansıtmaktadır” (Newton, 2015) 

3.4.2.2. Aydınlatma 

Stonehearst Asylum (2014), gotCk korku ve psCkolojCk gerClCm unsurlarını 

taşıyan bCr fClm olarak, aydınlatma teknCğCnC atmosfer yaratımında güçlü bCr araç olarak 

kullanmaktadır. FClmde, VCktoryen dönemCn kasvetlC ortamını ve karakterlerCn ruh 

hallerCnC vurgulamak CçCn chCaroscuro (ışık-gölge kontrastı), düşük anahtar aydınlatma 

(low-key lCghtCng) ve yönlü ışık kullanımı ön plana çıkmaktadır. 

FClmCn genelCnde düşük anahtar aydınlatma kullanımı, mekânlara derCnlCk 

kazandırarak CzleyCcCde korku ve belCrsCzlCk duygularını artırır. GotCk sCnema estetCğCne 

uygun olarak, karanlık köşeler, gölgeler ve loş ışıklandırılmış alanlar hCkâyenCn 

tekCnsCz atmosferCnC güçlendCrmektedCr. ÖzellCkle akıl hastanesCnCn Cç mekân 

sahnelerCnde, korCdorlarda ve mahzen benzerC alanlarda düşük anahtar aydınlatma, 

kapana kısılmışlık hCssCnC pekCştCrCr. FClmCn bazı sahnelerCnde tek bCr ışık kaynağı 

(mum, fener, pencere ışığı) etrafında şekCllenen dramatCk gölge oyunları, karakterlerCn 

Cçsel çatışmalarını ve mekânın tehdCtkâr doğasını vurgulamaktadır. VCktoryen gotCk 

edebCyattan uyarlanan bCr fClmde bu tür bCr aydınlatma kullanımı, gotCk atmosferCn 

olmazsa olmazlarından bCrCdCr. 

Stonehearst Asylum’da ışık ve gölge kontrastı sıkça kullanılarak dramatCk 

kompozCsyonlar oluşturulur. ÖzellCkle psCkolojCk gerClCmCn yükseldCğC anlarda yüzde 

oluşan keskCn gölgeler, karakterlerCn ahlakC belCrsCzlCklerCnC ve Cçsel çalkantılarını 
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vurgulamaktadır. FClmdekC antagonCst karakterler çoğunlukla loş ışıkta kalırken, 

kahramanlar daha belCrgCn aydınlatılır. Bu teknCk, özellCkle CaravaggCo gCbC Barok 

dönemCn ressamlarının dramatCk ışık kullanımı Cle benzerlCk gösterCr ve fClmde 

karakterlerCn yüz hatlarını belCrgCnleştCrerek onların Cç dünyalarına daCr Cpuçları 

sunmaktadır. 

FClmCn gündüz sahnelerCnde doğal ışık kaynakları (pencerelerden süzülen ışık, 

açık alandakC sCslC ortam) kullanılarak hafCf soğuk tonlar tercCh edClmCştCr. ÖzellCkle dış 

mekân sahnelerCnde, VCktoryen dönemCn Czole edClmCş, sert doğası ön plana çıkarılır. 

Orman ve hastane gCbC mekânlarda sCs ve pus efektC, ışığı dağıtarak mCstCk ve tehdCtkâr 

bCr hava yaratır. Bu teknCk, Alman dışavurumcu sCnemasındakC mCstCk ışık kullanımına 

da göndermeler yapmaktadır. İç mekân sahnelerCnde Cse gaz lambası, mum ışığı ve 

şömCne aydınlatması gCbC dönemCne uygun kaynaklar ön plandadır.  

FClmCn renk paletC büyük ölçüde soğuk ve nötr tonlardan oluşur. ÖzellCkle mavC 

ve grC tonları, hastanenCn Cç mekânlarında sıkça kullanılarak sterCl ama rahatsız edCcC 

bCr atmosfer oluşturur. Bunun yanında, sarı ve sıcak ışık kaynakları nadCren kullanılır 

ve genellCkle karakterlerCn güvende ya da huzurlu hCssettCğC anlarla ClCşkClendCrClCr. 

ÖrneğCn; Hastane sahnelerCnde ışık çoğunlukla beyaz ve soğuktur, bu da akıl 

hastanesCnCn mekanCk ve duygusuz doğasını pekCştCrCr. 

GotCk tarzdakC büyük salonlar ve VCktoryen odalar sıcak ışıkla (mum ve gaz 

lambası) aydınlatılarak, geçmCşe daCr nostaljCk bCr hava katılır. 

Bu ışık kullanımı, gotCk korku fClmlerCnde sıkça görülen “gerçeklCk ve 

yanılsama” arasındakC sınırları belCrsCzleştCren bCr etkC yaratmaktadır. 

 

Görsel 3.25. Savaş ZamanındakZ İşkenceler ve SZlas Lamb'ın Ölümüne Sebep Olduğu Kolsuz Asker 
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İlk karede (hapCshane tarzı pencerenCn önünde başları görünen karakterler), 

düşük ışık kullanımıyla karanlık bCr atmosfer yaratılmıştır. Sahneye dolan doğal ışık 

oldukça soğuk bCr tona sahCptCr ve pencere dışından gelen aydınlık, CçerCde sıkışıp  

kalmış karakterlerCn çaresCzlCğCnC vurgulamaktadır. Bu sahne, klasCk “chCaroscuro”          

(ışık-gölge kontrastı) teknCğCnC hatırlatarak hem dramatCk etkC yaratır hem de 

karakterlerC mekânda yabancılaştırmaktadır. 

İkCncC karede (ateşCn yansıttığı sıcak tonlarla aydınlatılan karakter), dramatCk 

bCr renk değCşCmC gözlemlenCr. ÖncekC sahnenCn soğuk ve kasvetlC atmosferCnCn aksCne 

burada alevlerden gelen turuncu-sarı ışık sahneyC domCne eder. Bu ışık tercChC, tehdCt 

unsurlarını daha belCrgCn hâle getCrCrken aynı zamanda delClCğCn ve kaosun görsel bCr 

yansımasıdır. Kontrastın bu denlC yüksek olması, karakterCn çaresCzlCğCnC daha belCrgCn 

kılar ve gerClCm dozunu arttırmaktadır. 

Genel olarak fClmde doğal ve yapay ışığın dramatCk etkCsC büyük bCr ustalıkla 

kullanılmıştır. Loş ve sınırlı ışık hem mekânın tekCnsCzlCğCnC pekCştCrCr hem de 

karakterlerCn Cç dünyasını yansıtır. Gün ışığının seyrek kullanımı, dış dünyanın bCr 

özgürlük alanı olmaktan çok, daha büyük bCr bClCnmezlCk CçerdCğCnC Cma eder. İç 

mekânlarda kullanılan fener ve mum ışıkları hem dönem atmosferCnC güçlendCrCr hem 

de karanlık köşelerde gCzlenen tehdCtlerC daha belCrgCn hâle getCrCr. Bu fClmde ışık, 

yalnızca sahnelerC aydınlatmak CçCn değCl, karakter psCkolojCsCnC ve mekânın anlamını 

derCnleştCrmek CçCn kullanılan anlatısal bCr araçtır. GotCk korku türünün vazgeçClmez 

unsurlarından bCrC olan belCrsCzlCk ve tedCrgCnlCk hCssC, bu ustaca uygulanan aydınlatma 

teknCklerCyle CzleyCcCye doğrudan aktarılmıştır. 

3.4.2.3. Set Tasarım 

FClm, 19. yüzyılın sonlarında geçen bCr hCkâyeye sahCp olduğu CçCn, dönemCn 

mCmarC unsurlarını ve ruh hâlCnC yansıtan detaylarla bezelC, gerçekçC ve bCr o kadar da 

rahatsız edCcC bCr dünya Cnşa eder. Set tasarımı hem dönemCn sosyal yapısını hem de 

fClmdekC psCkolojCk gerClCmC destekleyen bCr Cşlev görmektedCr. 

FClmCn ana mekânı olan akıl hastanesC, gotCk mCmarCnCn temel unsurlarını taşır: 

yüksek tavanlar, karanlık korCdorlar, taş duvarlar ve büyük kemerlC kapılar… Hastane, 
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eskC bCr malCkâne havasında tasarlanmış olup, bCr akıl hastanesCnden çok bCr şatonun 

CzlerCnC taşımaktadır. Bunun en büyük nedenC, dönemCn üst sınıfına hCtap eden görkemlC 

ama aynı zamanda tekCnsCz bCr atmosfer oluşturmaktır. GotCk korku türünde sıkça 

görülen labCrentCmsC yapılar, karanlık dehlCzler ve kaçışı engelleyen devasa kapılar, 

fClmCn görsel dClCnC oluşturan temel öğelerden bCrCdCr. 

İç mekân tasarımlarında VCktoryen döneme özgü detaylar dCkkat çekmektedCr. 

Ahşap panellerle kaplı genCş salonlar, döneme aCt süslü mobClyalar ve devasa avCzeler, 

hastanenCn görkemlC geçmCşCne Cşaret eder. Ancak bu zarafet zamanla bozulmuş, 

mekân tekCnsCz bCr hâl almıştır. Stonehearst Asylum’un yemek salonu ve ana hol gCbC 

alanlarında loş ışıklandırma ve gotCk dekoratCf ögeler (kararmış duvar resCmlerC, uzun 

pervazlar, büyük sütunlar) kullanılarak mekânın kasvetlC atmosferC güçlendCrClmCştCr. 

Bu stCl yaklaşımı, VCktoryen ChtCşamı Cle çürümeye yüz tutmuş estetCğC harmanlayarak, 

geçmCşCn ChtCşamı ve çöküş arasındakC kontrastı dramatCk şekClde vurgular (Aftab, 

2016: 16). 

Akıl hastanesCnCn düzenC, fClmdekC karakterler ve onların ruh hâllerCyle 

doğrudan ClCşkClCdCr. Üst katlar daha çok zengCn hastalar CçCn ayrılmışken, alt katlar ve 

mahzenler bCrer Cşkence odasını andırır. Soğuk taş zemCnler, nemlC duvarlar ve karanlık 

köşeler, bu mekânların gerçek yüzünü açığa çıkarmaktadır. FClmde sıkça gördüğümüz 

dar korCdorlar, kapanmış hücre kapıları ve kafes benzerC yapılar, özgürlüğün 

sınırlandırıldığını ve karakterlerCn hapsedCldCğCnC görsel olarak pekCştCrmektedCr. Bu tür 

mCmarC öğeler, klasCk gotCk korku sCnemasında sıkça kullanılan “mekânın 

karakterleşmesC” konseptCnCn bCr örneğCdCr; yanC hastane, sadece bCr mekân değCl, 

karakterlerCn üzerCne çöken, onları yutan, kaçışsız bCr labCrenttCr. 

Dış mekân tasarımı da gotCk korkunun tCpCk unsurlarını taşır. HastanenCn dış 

cephesC sCsler CçCnde kaybolan yüksek duvarlarla çevrClCdCr, böylece dış dünya Cle Cç 

dünya arasındakC keskCn ayrım vurgulanır. Ölü ağaçlar, karla kaplı yollar ve yalnızlık 

hCssC veren genCş alanlar, hastanenCn Czole bCr yapı olduğu fCkrCnC pekCştCrCr. Bu tasarım 

tercChC, hastanenCn sadece fCzCksel olarak değCl, zChCnsel olarak da bCr kapanış mekânı 

olduğunu gösterCr. Doğa unsurları genellCkle kasvetlC ve serttCr; rüzgârın hışırdadığı 

ağaçlar, karla kaplı patCkalar ve sCsCn CçCnde kaybolan manzara, korku unsurunu 

besleyen çevresel faktörler olarak kullanılmaktadır. 
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FClmCn genel renk paletC, set tasarımını daha da etkCleyCcC kılar. Soğuk tonlar, 

grC ve koyu mavC ağırlıklı sahneler, özellCkle hastanenCn Cç mekânlarında ölümcül bCr 

atmosfer yaratır. VCktoryen unsurların öne çıktığı bazı sahnelerde Cse kahverengC ve 

bordo tonları kullanılarak, geçmCşCn çürümekte olan lüksü vurgulanır. Ayrıca alt 

katlarda ve mahzen sahnelerCnde daha kCrlC ve paslı renkler öne çıkarken, asCl hastalar 

CçCn ayrılmış üst katlar bCraz daha aydınlık ve düzenlC gözükür. Ancak bu düzen, 

hastanenCn karanlık sırrını gCzleyen bCr Cllüzyondur. 

3.4.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

 
Görsel 3.26. Charles Graves ve Akıl HastanesZndekZ Hastalardan BZrZ 

FClm, 1899 yılının sonlarında geçtCğC CçCn karakterlerCn kıyafetlerC dönemCn 

modasına sadık kalınarak tasarlanmıştır. Erkek karakterlerCn frak, uzun ceketler ve 

sClCndCr şapkalar gCymesC, VCktorya dönemCnCn otorCter ve muhafazakâr duruşunu 

vurgular. ÖrneğCn, göz bandı takan karakterCn kahverengC takımı ve dCkkatlCce 

şekCllendCrClmCş sakalı, onun geçmCşte bCr çatışma veya kaza yaşadığını ve statüsünü 

koruma çabasında olduğunu göstermektedCr. Hastane görevlClerC ve güvenlCk 

güçlerCnCn koyu tonlardakC paltoları ve şapkaları, otorCterlCk hCssCnC güçlendCrCrken, 

soğuk ve baskıcı atmosferCn altını çCzmektedCr. 

Kadın karakterler Cse genellCkle uzun elbCseler ve CşlemelC detaylara sahCp 

kıyafetlerle görülür. ÖzellCkle akıl hastanesCnde geçen sahnelerde, hastaların 

kıyafetlerC daha soluk, bakımsız ve eskC görünerek hastane CçerCsCndekC sosyal 

hCyerarşCyC vurgular. Çalışanlar ve doktorlar daha düzenlC ve özenlC kıyafetler gCyerken, 

hastalar zaman zaman kCrlC, yıpranmış veya düz, renksCz kumaşlarla kaplı halde 

betCmlenmCştCr. 
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FClmCn gotCk atmosferCne uygun olarak, karakterlerCn yüzlerC soluk ve mat 

tonlarda bırakılmıştır. Çoğu karakterCn yüzünde belCrgCn bCr solgunluk, göz altlarında 

morluklar veya derCn gölgeler kullanılarak hem dönemCn yaşam şartları hem de hastane 

ortamındakC baskıcı ve sağlıksız hava vurgulanır. Akıl hastalarının yüzlerC genellCkle 

yorgun, bCtkCn ve zaman zaman kCrlC gösterClerek onların CçCnde bulundukları durumun 

vahametCnC destekler. KarakterlerCn yüzlerCndekC kesCkler, morluklar veya sakal ve 

bıyık kullanımı, sosyal sınıf farklılıklarını ve geçmCşlerCndekC sert olayları ortaya 

koyan bCr anlatı unsuru olarak CşlenmCştCr. 

Erkek karakterlerde genellCkle özenle taranmış, jölelC saçlar veya sakallı, 

dağınık görünümler tercCh edClmCştCr. ÖzellCkle hastane CçCnde geçen sahnelerde, delClCk 

veya güç savaşlarını temsCl eden karakterlerCn saçları daha dağınık, düzensCz ve yağlı 

bCr görünüme sahCptCr. Doktorlar ve hastane yönetCcClerC Cse daha derlC toplu saç 

modellerCyle görülerek, statü farkını güçlendCren bCr kontrast oluşturmaktadır. 

 
Görsel 3.27. ElZza Graves ve MZllZe 

Kadın karakterlerCn saçları Cse dönemCn estetCğCne uygun olarak, örgüler, 

bukleler ve sıkı topuzlar halCnde düzenlenmCştCr. Ancak akıl hastası karakterlerde bu 

düzen bozulur, saçlar darmadağınık, karışık ve bazen nemlC veya kCrlC bCr görünüme 

sahCp olur. Bu kontrast, akıl sağlığı Cle fCzCksel görünüm arasındakC Cnce bağı 

sCnematografCk olarak vurgulayan bCr detay olarak kullanılmıştır. Genel olarak 

Stonehearst Asylum’un kostüm, makyaj ve saç tasarımı, gotCk atmosferC destekleyen 

unsurlarla örülmüş ve fClmCn karanlık, tekCnsCz dünyasını yansıtan bCr yapı taşına 

dönüşmüştür. Bu tasarımlar, hem VCktorya dönemCnCn katı toplumsal yapısını hem de 

fClmdekC delClCk temasıyla ClCşkClendCrClen düzensCzlCğC ve kaosu etkClC bCr şekClde 

yansıtmaktadır. 
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3.5. TALES OF TERROR (1962) 

 
Görsel 3.28. Tales of Terror (1962) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 

Tales of Terror, üç farklı hCkâyeden oluşan bCr antolojC fClmCdCr. Her bCr bölüm, 

Edgar Allan Poe’nun klasCk korku hCkâyelerCnden uyarlanmış ve farklı korku 

unsurlarına odaklanmaktadır. VCncent PrCce, her üç hCkâyede de farklı karakterlerC 

canlandırarak gotCk korkunun CkonCk yüzlerCnden bCrC olduğunu kanıtlamaktadır. 

3.5.1. MORELLA  

“Ölüyorum, fakat yaşayacağım.” “Morella!” “B2r gün olsun ben2 sevmed2n; ben2 yaşarken 
sevmed2n ama ölümümün ardından bana tapacaksın!” 

Edgar Allan POE 

3.5.1.1. F;lm;n Konusu 

Genç bCr kadın olan Lenora Locke (MaggCe PCerce), yıllar önce kendCsCnC terk 

eden babası Locke (VCncent PrCce) Cle yüzleşmek CçCn eskC aCle malCkânesCne gerC döner. 

Ancak babası, annesC Morella’nın ölümünden dolayı kızını suçlamakta ve ona karşı 

nefret beslemektedCr. Zamanla Lenora, malCkânede tuhaf olaylar yaşandığını fark eder. 
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Ölü annesC Morella’nın ruhu hâlâ evde dolaşmaktadır! Kızının dönüşü, Morella’nın 

ruhunu uyandırır ve Lenora, doğaüstü bCr lanetCn CçCne çekClCr. FClm, korkutucu ve trajCk 

bCr yüzleşmeyle sona erer. 

3.5.1.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.5.1.2.1. S;nematograf; 

 
Görsel 3.29. Lenora Yıllar Sonra Doğduğu EvdedZr ve MalZkanenZn İç Genel Görünümü 

Lenora’nın eve geldCğC karede, örümcek ağlarıyla kaplanmış bCr yemek masası 

görüyoruz. Bu görüntü, zamanın durduğu, terk edClmCş ve çürüyen bCr mekân hCssCnC 

güçlendCrCyor. GotCk sCnemanın en önemlC unsurlarından bCrC olan çürüme ve bozulma, 

burada açıkça kendCnC gösterCyor. Kadın karakterCn şaşkın ve hafCf tedCrgCn CfadesC, bu 

mekânın sadece fCzCksel olarak değCl, aynı zamanda anlatı CçCnde de bCr tehdCt unsuru 

taşıdığını Cma edCyor. Işık kullanımı Cse soluk, pastel tonlarda ve nCspeten yumuşak. 

Bu, gerçeküstü bCr hava yaratırken, zamansızlık duygusunu da pekCştCrCyor. Işığın 

mekâna düştüğü açılar, özellCkle tozlu yüzeylerC ve ağları daha belCrgCn hale getCrerek 

mekânsal dokunun korku unsuru olarak öne çıkmasını sağlamaktadır. 

Locke’ın odasından çıkıp eskC merdCvenlerden aşağıya CnmesCnC gördüğümüz 

karede Cse büyük, gotCk bCr malCkânenCn Cç kısmını görüyoruz. Mermer kolonlar, genCş 

merdCvenler ve yıpranmış dekorlar mekânın bCr zamanlar ChtCşamlı olduğunu ama 

şCmdC çürümeye yüz tuttuğunu gösterCyor. Bu tür mekanlar gotCk anlatının temel 

taşlarından bCrCdCr. GeçmCşCn hayaletlerC, sırları ve dehşetCyle dolu devasa, Czole 

yapılar. Kamera açısı, merdCvenCn altından genCş bCr bakış açısıyla verClmCş, bu da 

mekânın büyüklüğünü ve karakterCn küçük, Czole edClmCş hCssCnC vurguluyor. Loş 

aydınlatma, özellCkle gölgelerCn derCnleştCrClmesCyle mekânın ürkütücülüğünü 
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arttırıyor. KrCstal avCze ve mumlar gCbC detaylar da gotCk estetCğCn zamanla ClCşkCsCnCn 

altını çCzerek, eskC ChtCşamın çöküşünü sCmgelemektedCr. 

Bu sahneler, gotCk sCnemanın temel CmgelerCnden olan bozulma, terk edClmCşlCk 

ve zamanın yıkıcılığı gCbC temaları hem görsel hem de atmosferCk olarak güçlü bCr 

şekClde yansıtmaktadır. 

 
Görsel 3.30. Lenora'nın Babası Locke'ın Aynada KendZsZ Zle YüzleşmesZ ve MalZkanede Yangın 

Çıkması 

Locke’ın kendCsCyle konuştuğu kare, aynanın yaratmış olduğu sCmetrC ve 

yansıma kullanımı, karakterCn Cçsel çatışmasını vurgulayan önemlC bCr görsel öğe. Ayna 

GotCk sCnemada sıkça kullanılan bCr motCf olup, gerçeklCk ve yanılsama arasındakC 

sınırları belCrsCzleştCrmektedCr. Kamera açısı, hafCf alttan bCr perspektCfle ayarlanarak 

karakterCn üzerCndekC baskıyı arttırmaktadır. Mekânın ağır ve gotCk tarzda döşenmCş 

olması, hCkâyedekC zamansızlık hCssCnC pekCştCrCrken, soluk ve soğuk tonlar, atmosferCn 

kasvetlC yapısını desteklemektedCr. 

Kameranın çerçeveleme tercChC, karakterC aynanın CçCnde konumlandırarak, 

onu bCr tür hapCshaneye sıkışmış gCbC göstermektedCr. ArkadakC dekor, örümcek ağları 

ve eskC eşyalar, karakterCn geçmCşCn gölgesCnde yaşadığını ve GotCk anlatıdakC “ölü 

ama ölmemCş” ruh hâlCnC yansıtan tCpCk unsurlardan bCrC olduğunu resmetmektedCr. 

GenCş açılı bCr çekCmle büyük bCr malCkanenCn denCz kıyısındakC yalnız ve 

tehdCtkâr varlığı vurgulanmakla beraber kamera, bCnayı hafCf aşağıdan çekerek ona 

neredeyse Cnsanüstü bCr büyüklük ve ağırlık katmaktadır. GökyüzündekC dramatCk 

bulutlar ve yükselen dalgalar, doğanın da bu anlatının bCr parçası olduğunu 

göstermektedCr. Bu tür kompozCsyonlar, GotCk hCkâyelerde sıkça rastlanan “doğanın ve 

mekânın karakter kadar önemlC olması” temasını güçlendCrmektedCr. 
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MalCkanenCn CçCnden gelen loş ışık, yapının CçCnCn de en az dışı kadar gCzemlC 

ve tehdCtkâr olduğu CzlenCmCnC vermeysCyle beraber renk paletC olarak soğuk mavCler 

ve koyu gölgeler tercCh edClerek korku unsuru güçlendCrClmCştCr. Kontrast olarak, sıcak 

ve loş ışık detayları, mekânın hâlâ CçCnde bCr yaşam barındırdığını ama bu yaşamın 

tekCn olmadığını vurgulamaktadır. 

3.5.1.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.31. Morella'nın GörünmesZ ve Yangın İçZnde Locke'ı Öldürme İsteğZ 

Morella’nın yeşCl bCr elbCseyle karşımıza çıktığı sahnede, Cç mekânın 

atmosferCne uygun olarak yumuşak ve dCfüz bCr aydınlatma tercCh edClmCştCr. Işık 

kaynağı, muhtemelen sahne dışı bCr önden ve hafCf yandan gelen key lCght’tır. Bu 

aydınlatma teknCğC, karakterCn yüz hatlarını ve kostümünü belCrgCnleştCrmekle bCrlCkte, 

dramatCk gölge oluşumunu sınırlayarak daha dengelC bCr kompozCsyon sunmaktadır. 

Morella’nın göründüğü sahnedekC ışık düzenC, sCmetrCk yerleşCmle bCrlCkte klasCk resCm 

sanatındakC merkezî kompozCsyonu çağrıştırır. Arka plan Cse nCspeten düşük ışıkta 

bırakılmış, bu da karakterCn CzleyCcC algısında öne çıkmasını sağlamıştır. Işık sıcaklığı 

nötrdür; ne sıcak ne de soğuk tonlar baskındır. Bu durum, karakterCn zChCnsel durumu 

ya da sahnenCn duygusal yoğunluğuna daCr açık bCr yönlendCrme sağlamamakta, 

CzleyCcCnCn karakterC gözlemlemesCne olanak tanımaktadır. 

Morella’nın Locke’ın boğazına sarıldığı karede kullanılan aydınlatma, yüksek 

derecede dramatCk bCr yapı arz eder. Aydınlatmanın dCegetCc bCr kaynaktan, yanC sahne 

CçCnde yer alan alevlerden geldCğC anlaşılmaktadır. Bu tür bCr ışık kaynağı, sahneye hem 

anlatısal hem de görsel anlamda bütünlük kazandırır. AlevlerCn oluşturduğu sıcak renk 

sıcaklığı sahnedekC tansCyonu artırmakta ve CzleyCcCde yoğun bCr tehdCt algısı 

oluşturmaktadır. Ayrıca ışığın süreklC hareket etmesC, karakter yüzlerCnde kırılgan 
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gölge-yansıma oyunları yaratır; bu da sahneye dCnamCzm ve kaotCk bCr atmosfer 

kazandırmaktadır. 

Yangının gösterCldCğC sahnede, ışık  yalnızca görsel bCr araç değCl, aynı zamanda 

anlatısal bCr vurgudur. Karanlık ve sıcak aydınlatma karşıtlığı, karakterler arasındakC 

çatışmayı görsel düzlemde pekCştCrCr. Gölgeler derCndCr, kontrast yüksektCr. Bu durum, 

ChCaroscuro (ışık-gölge karşıtlığı) teknCğCnCn modern bCr yorumuna Cşaret etmektedCr. 

3.5.1.2.3. Set Tasarım  

“Morella” klasik gotik edebiyatın mekânsal kodlarını birebir taşıyan bir 

malikânede geçer. Malikâne, zamanın ve ölümün yıpratıcı etkilerini yansıtan bir 

şekilde tasarlanmıştır; dökülen duvar sıvaları, kararmış ahşap yüzeyler, örümcek 

ağlarıyla kaplı eşyalar ve terk edilmişlik hissi veren donuk renkler dikkat çeker. Bu 

unsurlar, yapının sadece fiziksel değil psikolojik olarak da çöküşte olduğunu ima 

etmektedir.. 

Mekânın içinde yer alan tütsü dumanı, loş aydınlatmalar ve mumlarla sağlanan 

hafif titrek ışık efektleri, mistik ve ölümsüzlükle bağlantılı bir atmosfer yaratmaktadır. 

Yalnızca bir yaşam alanı değil, aynı zamanda bir mezar gibi hissedilen bu alan, 

Poe’nun ölüm, yas ve suçluluk temalarıyla da örtüşmektedir. Evin içinde bulunan 

mobilyalar eski, Viktoryen tarzdadır; detaylı oymalar ve ağır kumaşlar mekânın 

zenginliğini geçmişte bırakmış olduğunu hissettirir. Dekorun yerleşimi, özellikle 

simetri ve derinlik hissi yaratacak biçimde düzenlenmiştir. Mekân, karakterlerin ruh 

hâllerini yansıtan bir yansıma alanı gibidir. Örneğin, yatak odasındaki yıpranmış tüller, 

solmuş portreler ve eski aynalar hem kaybolmuş zamanı hem de karakterlerin 

bastırılmış duygularını temsil etmektedir. 

Renk paleti genellikle soğuk ve pastel tonlardadır; grimsi beyazlar, soluk 

sarılar, kirli bej ve kahverengi tonlar öne çıkar. Bu palette zamanın durduğu, hayatın 

donduğu ve ölümün hüküm sürdüğü hissi izleyiciye geçirilir. Bu yönüyle set tasarımı, 

yalnızca görsel değil anlatısal bir unsur hâline gelmektedir. 

Malikâne, yüksek tavanları, taş kemerleri, gotik sütunları ve geniş ama boş 

alanlarıyla karakteristik bir gotik yapı örneğidir. Mekânın fiziksel yapısı, yalnızlık ve 

sıkışmışlık hissini desteklemektedir. Her oda, karakterin iç dünyasını derinleştiren 
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sembollerle doludur; örneğin, Morella’nın yatak odası bir tür anıt mezar estetiğinde 

tasarlanmıştır. 

 
Görsel 3.32. Morella'nın Cansız BedenZnZn Alevler İçZnde GülmesZ 

Morella’nın set tasarımı, yalnızca bCr dekor değCl; anlatının ruhunu taşıyan, 

karakterlerCn geçmCşle ve ölümle ClCşkCsCnC temsCl eden güçlü bCr görsel yapıdır. Roger 

Corman ve sanat yönetmenC DanCel Haller, Poe’nun gotCk anlatısını sCnematCk dCle 

çevCrmede mekânı karakterleştCrerek başarılı bCr atmosfer yaratmışlardır. 

3.5.1.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

FClmdekC kostümler, 19. yüzyıl ortalarındakC VCktoryen dönem kıyafetlerCnC 

yansıtır. Kadın karakterler bol dantellC, yüksek yakalı, yere kadar uzanan elbCselerle 

sunulurken; erkek karakterlerde koyu tonlarda, üç parçalı takımlar, fularlar ve ceketler 

tercCh edClCr. ÖzellCkle genç kadın karakterCn pastel tonlardakC elbCselerC, masumCyet ve 

kırılganlık temasını desteklerken; Morella karakterCnCn koyu ve sade gCysClerC, ölümü 

ve gCzemC çağrıştırmaktadır. 

Makyaj, gotCk korku atmosferCnC güçlendCren başlıca öğelerden bCrCdCr. Canlı 

karakterlerde doğal ve zarCf bCr makyaj tercCh edClCrken, ölü ya da doğaüstü olan 

karakterlerde makyaj, estetCkten çok grotesk bCr amaca hCzmet eder. ÖzellCkle 

Morella’nın cesedC, solgun ten, belCrgCn yüz hatları, koyu göz altları ve çürümüş 

dudaklar gCbC detaylarla korku ögesCne dönüştürülmüştür. Bu tür makyaj teknCklerC, 

seyCrcCde ürpertC uyandırmak ve ölüm temasını somutlaştırmaktadır. 

FClmdekC kadın karakterlerCn saç tasarımları, VCktoryen dönemCn zarafetCnC ve 

tCtCzlCğCnC yansıtır. Genç karakterCn saçları özenle şekCllendCrClmCş, yana taranmış ve 

örgüyle desteklenmCşken; Morella karakterCnCn uzun, dalgalı, dağınık sCyah saçları 
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ölüm ve çürümenCn yanında gotCk şehvetC de sCmgeler. Erkek karakterlerde Cse klasCk, 

düzgün taranmış saç modellerC ve favorCler dönemCn ruhunu yansıtmaktadır. 

 
Görsel 3.33. Lenora Zle Morella'nın İlk Karşılaşması 

Görsel 3.33’de  yer alan Lenora ve Morella’nın kostüm tasarımı, dönemCn 

VCktoryen modasını yansıtan zarCf detaylar CçerCr. Açık yeşCl tonlardakC elbCsesC, hem 

masumCyetC hem de kadının kırılganlığını vurgular. Yaka kısmındakC Cnce dantel CşçClCk 

ve kadCfe kurdele, karakterCn aCt olduğu sosyal sınıfa ve geçmCşe daCr belgeler 

sunmaktadır. 

Saç tasarımı, dönem fClmlerCnde sıkça görülen özenlC taranmış, yana ayrılmış 

ve ensede toplanmış bCr modeldCr. Bu model, karakterCn zarafetCnC ve VCktoryen 

geleneklerCne olan bağlılığını temsCl eder. Saçın açık sarı tonları, gençlCk ve tazelCkle 

ClCşkClendCrClmCştCr. Makyaj açısından bakıldığında, karakterCn yüzünde belCrgCn bCr 

fondötenle pürüzsüzleştCrClmCş bCr ten ve dCkkat çekCcC kırmızımsı dudaklar göze 

çarpar. Bu da seyCrcCnCn ClgCsCnC yüz CfadesCne ve duygularına yönlendCrmeyC 

amaçlayan bCr tercChtCr. 

Yatakta yatan ölü kadın fCgürü (Morella), makyaj ve protez kullanımıyla 

çürümüş ve doğaüstü bCr görünüm kazanmıştır. CClttekC morumsu-mavC tonlar ve derCn 

kırışıklıklar, ölüm sonrası bozulma etkCsCnC başarıyla yansıtırken, gotCk korku 

estetCğCnCn temel ögelerCnden bCrC olarak Cşlev görür. Saç tasarımı, ölümün ardından 

bCle canlılığını yCtCrmemCş gCbC duran dağınık, uzun sCyah saçlarla yaratılmıştır. Bu 

kontrast, ölü beden Cle yaşayan geçmCş arasındakC bağın altını çCzer. Saçın doğallığı, 

karakterCn eskC yaşamına ve kCmlCğCne daCr Czler taşır. Makyaj ve efekt makyajı, 

karakterCn fCzCksel çöküşünü psCkolojCk bCr korkuya dönüştürmeyC amaçlamaktadır. 

Çürümüş dudaklar ve hafCfçe aralanmış dCşler, seyCrcCye karakterCn hala bCr tehdCt 

unsuru olabCleceğCnC hCssettCrmektedCr. 
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3.5.2. THE BLACK CAT (THE CASK OF AMONTİLLADO İLE 

BİRLEŞTİRİLMİŞ VERSİYONU) 

B2r haksızlık, onu düzelten k2ş2 ceza gördüğünde, düzelt2lm2ş sayılmaz; ayrıca 2nt2kam alan 
k2ş2 karşısındak2ne bu 2ş2 kend2s2ne k2m2n yaptığını h2ssett2rmezse haksızlık y2ne düzelt2lm2ş olmaz. 

Edgar Allan POE 

3.5.2.1. F;lm;n Konusu 

HCkâyenCn ana karakterC, Montresor HerrCngbone (Peter Lorre) CsCmlC alkolCk 
ve sCnCrlC bCr adamdır. SüreklC sarhoş olan Montresor, karısını ve kara kedCsCnC hor 
görmektedCr. BCr gün, bCr şarap yarışmasına katılır ve ünlü şarap uzmanı Fortunato 
LuchresC (VCncent PrCce) Cle tanışır. İkClC arasında dostane bCr ClCşkC başlasa da, 
Montresor kısa sürede karısının Fortunato Cle gCzlC bCr ClCşkC yaşadığını öğrenCr! Bunun 
üzerCne Montresor, CntCkam almak CçCn Fortunato’yu şarap mahzenCne çağırır ve onu 
duvarın CçCne dCrC dCrC gömmeye karar verCr. Ancak kara kedC, bu korkunç planın ortaya 
çıkmasına neden olur ve CntCkamcı bCr güç gCbC Montresor’u delClCğe sürükler. 

3.5.2.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.5.2.2.1. S;nematograf; 

MCzansende en belCrgCn unsurlardan bCrC mekânların teatral düzenlenCşCdCr. 
ÖzellCkle ana karakter Montresor HerrCngbone’un evC, sıkışık ve dağınık halCyle 
karakterCn psCkolojCk durumunu yansıtır. Bu Cç mekânlar CzleyCcCde klostrofobCk bCr hCs 
yaratırken, dışarıdakC şarap mahzenlerC karanlık, rutubetlC ve dar alanlarıyla “Cask of 
AmontCllado” öyküsüne sadık kalır. Mekânların teatral doğası, seyCrcCnCn karakterler 
ve çevreyle olan ClCşkCsCnC gözlemlemesCne olanak tanımaktadır. 

 
Görsel 3.34. Montresor Zle Fortunato LuchresZ Sokak Ortasında Konuşuyorlar ve Annabel Kara 

KedZyle Beraber Kapıyı Açmaya GZdZyor 
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Gece yarısı sokakta karşılıklı duran CkC karakterCn etrafı, gotCk atmosferC 

destekleyen karanlık ve dar sokaklarla çevrelenmCştCr. Çerçeveleme, karakterlerCn 

arasındakC mesafeyC ve güç dCnamCklerCnC vurgulamak CçCn sCmetrCk yerleşCmle 

yapılmış. Kadrajın merkezCne yerleştCrClen fCgürler, CzleyCcCnCn dCkkatCnC doğrudan 

dCyalog ve gerClCme yönlendCrCr. Arka planda derCnlCklC bCr alan kullanımı göze çarpar. 

Yolun perspektCfCyle bCrlCkte kullanılan dar mekanlar ve yukarıdan süzülen keskCn 

gölgeler, Alman dışavurumcu sCnemasından esCnlenen bCr atmosfer yaratır. Sokak 

lambalarının sıcak ışığıyla karakterlerCn üzerCndekC dramatCk kontrast, gotCk gerClCmC 

güçlendCrCr. Bu plan, karakterler arasındakC karşılaşmanın kadercC bCr önemC olduğunu 

hCssettCrmektedCr. 

İç mekân sahnesCnde, yukarıdan aşağıya doğru bakan kamera açısıyla bCrlCkte 

kadrajda bCr merdCven yer alır. Kadının mumla ClerlemesC, hem gotCk anlatının klasCk 

bCr öğesC olarak hem de karanlıkla aydınlık arasındakC sınırın sembolü olarak 

kullanılmış. Işık kaynağının doğrudan elde tutulması, yüz hatlarına vurgu yapar ve 

CzleyCcCde merak uyandırmaktadır. 

MerdCvenCn eğCk yapısı ve kadının yanında yer alan sCyah kedC, kompozCsyona 

hem dramatCk hem de metaforCk bCr derCnlCk katar. KedCnCn varlığı, öykünün gCzemlC 

ve uğursuz tonuna Cşaret ederken, kamera açısı sayesCnde CzleyCcCye karakterCn 

tehlCkeyle yüz yüze olduğu hCssC verClCr. Ayrıca kadının kıyafetC, safCyane beyaz renkte 

seçClmCş ve bu da hem kontrast hem de savunmasızlık hCssCnC arttırmaktadır. 

KompozCsyon, hem CçerCksel hem de bCçCmsel olarak korku ve gerClCm duygusunu 

yansıtmaktadır. 
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3.5.2.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.35. Montresor, Annabel, Kara KedZ ve Sokağın Dıştan Görünümü 

Görsel 3.35’de görünen Clk karede, karakterCn yüzünün ve üst bedenCnCn 

belCrgCn bCçCmde aydınlatılması, ön plan karakterlerCnCn dramatCk temsClCnC destekleyen 

bCr aydınlatma stratejCsCne Cşaret eder. Aydınlatma, doğrudan ve yumuşak bCr şekClde 

uygulandığından dolayı yüzeylerde sert gölge oluşumlarından kaçınılmıştır. Bu tercCh, 

karakterCn Cfadesel anlatımına odaklanılmasını sağlayarak CzleyCcCnCn duygusal bağ 

kurmasını kolaylaştırır. KarakterCn beyaz elbCsesC, çevresCndekC düşük kontrastlı 

ortamla bCrlCkte yüksek bCr tonal ayrım yaratmakta ve fCgürün kompozCsyonda öne 

çıkmasını sağlamaktadır. Buna karşılık, kucağındakC sCyah kedCnCn düşük ışık altında 

gölgede kalması, gotCk sCnema estetCğCne özgü karanlık ve bClCnmeyenle ClCşkClC 

alegorCk anlatım bCçCmlerCnC destekler. Bu tür CkClC karşıtlıklar (aydınlık/karanlık, 

masumCyet/tehdCt), sahnenCn Cçsel çatışmasını sCmgesel düzlemde güçlendCrmektedCr. 

Dış mekân sahnesCnde kullanılan aydınlatma teknCğC, belCrgCn bCr şekClde low-

key lCghtCng olarak tanımlanabClCr. Sahne genelCnde düşük ışık düzeyC korunurken, 

sokak lambaları aracılığıyla yapılan lokal aydınlatmalar mekâna hem görsel derCnlCk 

kazandırmakta hem de narratCf odak oluşturmaktadır. Işık kaynaklarının stratejCk 

yerleştCrClCşC sayesCnde kompozCsyonda perspektCfCn vurgulanması sağlanmış, 

CzleyCcCnCn bakış yönü kontrollü bCr şekClde sahne derCnlCğCne yönlendCrClmCştCr. 

Bu teknCkle yaratılan görsel atmosfer, klasCk fClm-noCr etkCsCyle örtüşmekte ve 

karakterlerCn Cçsel karanlıklarını ya da bastırılmış duygularını mekânsal kompozCsyona 

taşımaktadır. Ayrıca gölgelerCn domCnant varlığı ve mekânın parçalı şekClde 

aydınlatılması, anlatının tehdCt, kuşku ve gerClCm temalarını pekCştCrCr. Bu da Edgar 

Allan Poe’nun anlatı dünyasına uygun bCr görsel psCkolojCk derCnlCk yaratmaktadır. 
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3.5.2.2.3. Set Tasarım 

KlasCk gotCk anlatının görsel kodlarını temel alarak, hem Edgar Allan Poe’nun 

karanlık ve tekCnsCz dünyasını hem de Roger Corman’ın stClCze yönetmenlCk 

yaklaşımını yansıtır bCçCmde Cnşa edClmCştCr. GotCk korku geleneğCne uygun olarak 

kasvetlC, Czole edClmCş ve mCmarC olarak boğucu mekânlardan oluşur. GenCş kemerlC 

korCdorlar, yüksek tavanlı salonlar ve taş duvarlı yapılar, CzleyCcCde tarChsel bCr ağırlık 

hCssC uyandırmakla kalmaz; aynı zamanda karakterlerCn CçCne düştüğü karanlık ruh 

hâlCnCn mekânsal bCr yansıması hâlCne gelCr. LabCrentvarC geçCtler, şarap mahzenlerC ve 

yer altı odaları, Poe’nun metCnsel evrenCnden sCnemasal dCle taşınan mekânsal 

alegorClerdCr. 

SetlerCn yapısal dokusu büyük ölçüde stüdyo ortamında Cnşa edClmCş, yapaylığı 

göz ardı etmeyen ama bu yapaylığı teatral bCr estetCk unsura dönüştüren bCr anlayışla 

tasarlanmıştır. RenklC sCnematografCyle bCrlCkte kullanılan bu sahte dış mekânlar 

(örneğCn gece sokakları ya da kasaba meydanları), gerçekçClCkten zCyade bCr duygusal 

gerçeklCğCn kurulmasına hCzmet eder. Bu durum, seyCrcCyC gündelCk deneyCmden 

uzaklaştırarak gotCk-fantastCk bCr bClCnç düzeyCne çekmektedCr.  

İç mekân setlerC -karakterlerCn evlerC, mahzenler, bodrumlar- çoğunlukla duygu 

yoğunluğunu ve karakterler arası ClCşkClerC yansıtan sembolCk yapılar olarak Cşlev görür. 

Mekânların Cçsel düzenC (eskC püskü mobClyalar, örümcek ağları, karanlık nCşler, az ışık 

alan pencereler) yalnızca bCr zaman dClCmCnC yansıtmakla kalmaz; aynı zamanda 

bozulmuş zChCnsel dünyaların ve geçmCşCn hayaletlerCnCn metaforlarıdır. Mekânların 

aşınmışlığı, karakterlerCn çözülmekte olan ruh hâllerCne paralel bCr görsel anlatım 

sunmaktadır. 
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Görsel 3.36. Montresor'un F.LuchresZ ve Annabel'Z Bağlayıp Mahzende ÜstlerZne  Duvar ÖrmesZ 

FClm, TechnCcolor Cle çekClmCş olmasına rağmen, kullanılan renk paletC doygun 

olmasına karşın asla parlak değCldCr. KahverengC, koyu yeşCl, bordo ve grCnCn çeşCtlC 

tonları, set tasarımında belCrgCn şekClde kullanılarak mekânsal melankolC ve dramatCk 

gerClCm hCssCnC artırır. Aynı zamanda bu renkler, Cç mekân dekorasyonunun dokusal 

nCtelCğCyle bCrleşerek mekânları yaşayan ama sıkışmış, tehdCtkâr yerler hâlCne 

getCrmektedCr. 

 
Görsel 3.37. Eve Gelen PolZslerZn Mahzende Arama Yapması 

Set tasarımı, yalnızca atmosfer yaratmakla sınırlı kalmayıp anlatının 

CşlevsellCğCne doğrudan katkı sağlayan bCr unsur olarak yapılandırılmıştır. ÖrneğCn, 

mahzene açılan geçCtler veya sırlarla dolu kapalı odalar, hCkâyenCn dramatCk yapısının 

ve gerClCm unsurunun taşıyıcılarıdır. Bu yapılar, karakterlerCn Cçsel yolculuklarının ve 

suçun saklandığı alanların görsel karşılıklarıdır. 

3.5.2.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

FClmCn kostüm tasarımı, 19. yüzyılın Avrupa’sına aCt sosyo-kültürel 

göstergelerC temel alarak, karakterlerCn sınıfsal konumları ve psCkolojCk eğClCmlerCnC 

ortaya koyar. ÖzellCkle erkek karakterlerde kullanılan kuyruklu ceketler, sClCndCr 

şapkalar ve koyu renklC pelerCnler, VCktoryen dönemCn erk sahCbC, otorCter fCgürlerCne 
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görsel bCr gönderme nCtelCğCndedCr. Bu kıyafetler, sadece bCr zaman dClCmCnCn değCl; 

aynı zamanda karakterlerCn statü, güç ve denetCm gCbC Cçsel temsCllerCnCn de görsel bCr 

uzantısıdır. 

 
Görsel 3.38. Montresor'ın Kabusları 

Kadın karakterler CçCn tasarlanan kostümler Cse, dönemCn ev CçC femCnen 

CdeolojCsCnC yansıtan hafCf dokulu, açık tonlu gece elbCselerCyle bCçCmlenmCştCr. Bu 

seçCm, karakterlerCn masumCyet, edClgenlCk ve kurban statüsü Cle olan ClCşkClerCnC 

sembolCk olarak pekCştCrmektedCr. 

Makyaj kullanımı, yalnızca estetCk değCl, anlatısal ve metaforCk düzeyde de 

CşlevseldCr. ÖzellCkle erkek karakterlerde yüz hatları belCrgCnleştCrClerek, alkolCzm, 

şCddet ve çöküşün görsel karşılığı yaratılmıştır. Göz altlarının gölgelenmesC, solgun ten 

rengC ve terlemeyC çağrıştıran parlaklıklar, karakterCn bedensel yozlaşması Cle zChCnsel 

çözülmesCnC paralel bCçCmde yansıtır. Kadın karakterlerdekC makyaj daha naturel bCr 

çCzgCde seyretse de, sonradan yaşanan çürümeye veya korku unsuruna yönelCk 

dönüşümlerde grotesk efektlerle desteklenmCştCr. ÖzellCkle son sahnelerde yüzdekC 

deformasyonlar, ölümün bedende bıraktığı CzlerC realCst olmayan ama gotCk estetCğe 

uygun bCçCmde temsCl etmektedCr. 

Saç tasarımları, karakterlerCn toplumsal rollerCyle doğrudan ClCşkClCdCr. Kadın 

karakterlerde kullanılan hacCmlC, dalgalı ve uzun sarı saçlar, VCktoryen dönem 

sCnemasında sıklıkla görülen “CdealleştCrClmCş kadının dışavurumu” olarak karşımıza 

çıkar. Saçın gevşek bCçCmde bırakılması ya da örgüden çözülmesC, karakterCn güvenlC 

alandan tehdCt alanına geçCşCnC dramatCk olarak destekler. Erkek karakterlerde Cse, 

gerCye taranmış ve sabCtlenmCş saç stCllerC, kontrol, bastırılmışlık ve toplumsal 

maskülenlCğCn görsel taşıyıcısıdır. KarakterCn zamanla çözülmesCyle bCrlCkte bu 



138 

düzende yaşanan gevşeme, görsel bütünlüğün bClCnçlC bCr şekClde bozulmasıyla 

dramatCk etkC yaratmaktadır. 

Kostüm, makyaj ve saç tasarımı, fClmCn genel görsel estetCğCyle uyumlu bCr 

bCçCmde; gotCk, melodramatCk ve kara mCzahC tonları aynı anda taşıyabClecek çok 

katmanlı bCr yapı sunar. Bu unsurlar yalnızca dönemC temsCl etmekle kalmaz, aynı 

zamanda karakterler arası güç ClCşkClerCnC, toplumsal cCnsCyet rollerCnC ve 

metCnlerarasılığı (örneğCn Poe’nun orCjCnal metnCnden gelen şCddet ve delClCk 

temalarını) desteklemektedCr. 

3.5.3. THE FACTS İN THE CASE OF M. VALDEMAR 

“M. Valdemar, şu andak2 duygularınızı ya da d2lekler2n2z2 b2ze 2leteb2l2r m2s2n2z?” 

Yanaklardak2 yuvarlak kızartılar b2rden ger2 döndü; d2l t2tred2, daha doğrusu ağızda sertçe 
çevr2ld2 (oysa çene kem2kler2 ve dudaklar esk2s2 kadar kıpırtısızdı) ve sonunda daha önce sözünü 

ett2ğ2m o 2ğrenç ses yükseld2: 

“Tanrı aşkına! -çabuk olun! çabuk!- uyutun ben2 -ya da uyandırın- uyandırın ben2! -çabuk 
ölüyüm, d2yorum s2ze!” 

Edgar Allan POE 

3.5.3.1. F;lm;n Konusu 

ZengCn ve ölümcül bCr hastalığı olan M. Valdemar (VCncent PrCce), ölüm 

korkusuyla başa çıkmak CçCn hCpnozla ölüm anını gecCktCrmeye karar verCr. 

HCpnoterapCst CarmCchael (BasCl Rathbone), Valdemar’ı ölüm anında hCpnotCze eder ve 

onun ölümünü bCr sürelCğCne engeller. Ancak bu deney, korkunç sonuçlara yol açar. 

Valdemar, bedenC ölü olmasına rağmen ruhu hala hCpnoz altında olduğu CçCn yaşamak 

zorunda kalır! BedenC çürümeye başlarken, bClCncC hâlâ uyanıktır ve hCpnoterapCstCn 

kontrolü altındadır. Ancak sonunda, korkunç bCr şekClde çürüyerek dehşet verCcC bCr 

sona ulaşır. 

3.5.3.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.5.3.2.1. S;nematograf; 

SCnematografC, karakterlerCn dramatCk CşlevlerCnC destekleyecek bCçCmde 

sCmetrCk ve merkezlenmCş kadrajlar Cle şekCllendCrClmCştCr. M. Valdemar’ın yatağa 

zCncCrlenmCş bedenC çoğu kez kadrajın merkezCnde sabCtlenmCş şekClde gösterClCr. Bu 
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çerçeveleme bCçCmC, karakterCn fCzCksel hareketsCzlCğCnC ve zChCnsel olarak askıya 

alınmış hâlCnC sembolCze eder. DCğer karakterler (özellCkle doktor CarmCchael), bu 

merkez etrafında kadraja gCrCp çıkarak güç ClCşkClerCnC görselleştCrCr. DCkey ve yatay 

eksenlerde oluşturulan kontrastlar (ayakta duran karakter vs. yatakta yatan fCgür) 

karakterlerCn CktCdar dCnamCklerCne daCr görsel bCr hCyerarşC kurar. FClmdekC kamera 

açıları, anlatının dramatCk yapısını destekleyecek şekClde kurgulanmıştır. Alçak açılar, 

özellCkle hCpnoz sahnelerCnde doktor karakterCne bCr tehdCt ve otorCte hCssC 

kazandırırken; yüksek açılar, M. Valdemar’ın çaresCzlCğCnC ve edClgenlCğCnC pekCştCrCr. 

Bu açı farklılıkları, klasCk gotCk sCnemada sıkça rastlanan “efendC-kurban” CkClCğCnC 

görsel düzlemde kurmaktadır. 

 
Görsel 3.39. CarmZchael, Helene ve Dr. James, Valdemar'ın Başucunda 

Kamera hareketC Cse büyük ölçüde sınırlı ve kontrollüdür. Yavaş pan ve tClt 

hareketlerC, sahnelerCn teatral yapısına uygun olarak kullanılır. Bu sayede, CzleyCcC CçCn 

görsel bCr durgunluk yaratılarak hCkâyenCn ölümle olan tematCk bağları pekCştCrClCr; 

zamanın akışının askıya alınmış hCssC sCnematografCk olarak güçlendCrClmektedCr. 

3.5.3.2.2. Aydınlatma 

Roger Corman’ın bu segmentte uyguladığı aydınlatma stratejCsC, yalnızca gotCk 

atmosferC yaratmakla kalmaz; aynı zamanda yaşam Cle ölüm arasında sıkışıp kalmış 

bCr varoluş halCnC görsel olarak Cnşa eder. FClm, Poe’nun metnCndekC metafCzCk ve ahlakC 

gerClCmC destekleyecek bCçCmde ışık-gölge karşıtlığı, lokal ışık kaynakları ve dramatCk 

gölgelendCrme gCbC klasCk gotCk sCnema araçlarını yoğun bCr bCçCmde kullanılmaktadır. 

FClm boyunca baskın bCçCmde kullanılan low-key lCghtCng (düşük ana ışık 

düzeylC aydınlatma), Cç mekânları karanlık, sıkışık ve tehdCtkâr göstermek CçCn tercCh 

edClCr. Işık yalnızca sahneye değCl, karakterlerCn Cç dünyasına da yönelCktCr. ÖzellCkle 
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Valdemar’ın yattığı odada uygulanan bu teknCk, CzleyCcCyC fCzCksel bCr mekândan çok, 

ruhsal bCr geçCş alanına sokmaktadır. 

Mekânın büyük kısmının karanlıkta bırakılması, hem bClCnmeyene daCr 

korkuyu hem de ölümün görsel temsClC olan gölgenCn varlığını süreklC hCssettCrCr. Bu 

atmosferCk karanlık, yalnızca ışık eksCklCğC değCl, aynı zamanda anlatının ahlakC 

karanlığına da Cşaret eder. Valdemar’ın  bedenC üzerCnde sıklıkla uygulanan 

ChCaroscuro (sert ışık-gölge kontrastı), karakterCn ölüm Cle yaşam arasında askıya 

alınmış hâlCnC dramatCk bCçCmde vurgular. ÖzellCkle yüzün bCr yarısının aydınlık, dCğer 

yarısının gölgede bırakılması, yalnızca görsel bCr estetCk değCl, ontolojCk bCr 

kararsızlığın temsClCdCr: Valdemar ne tamamen ölüdür ne de tamamen dCrC. 

Ayrıca hCpnoz anlarında kullanılan yönlendCrClmCş ışıklar (örneğCn aşağıdan 

yukarıya doğru yükselen ışıklar), karakterlerCn yüzlerCnde Crrasyonel bCr Cfade yaratır. 

Bu teknCk, korkunun rasyonel olmayan doğasına sCnematografCk bCr karşılık 

sunmaktadır. 

 
Görsel 3.40. Valdemar'ın Yaşam ve Ölüm ArasındakZ HZpnoz Anı 

FClmdekC ışık çoğunlukla dCegetCk kaynaklardan (örneğCn mumlar, gaz 

lambaları) elde edClCr. Bu tercCh, hem dönemCn görsel gerçekçClCğCnC destekler hem de 

anlatıya CçkCn bCr rCtüel havası katar. Mum ışığı, sabCt olmayan doğası nedenCyle 

sahnelere süreklC dalgalanan bCr hareket ve belCrsCzlCk getCrCr; bu da fClmdekC metafCzCk 

temalara (bedenCn ruhla ClCşkCsC, ölüm sonrası bClCnç gCbC) görsel bCr karşılık 

sunmaktadır. 

SabCt olmayan bu ışıklar sayesCnde yüzeylerde ve karakter bedenlerCnde 

tCtreşCmlC gölgeler oluşur. Bu durum, karakterlerCn ontolojCk belCrsCzlCğCnC fCzCksel bCr 

bCçCmde gösterCr ve CzleyCcCye “CstCkrarsızlık hCssC” kazandırır. Aydınlatma özellCkle 

sahnelerCn mekânsal derCnlCğCnC kısıtlayacak şekClde düzenlenmCştCr. Arka planlar 
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genellCkle karanlıkta bırakılır, yalnızca ön plandakC yüzler ve objeler aydınlatılır. Bu 

teknCk, karakterlerCn kaçışsızlığını vurgularken aynı zamanda mekânın bCr hapCs gCbC 

algılanmasına yol açar. Böylece fCzCksel olarak genCş olabClecek alanlar, görsel olarak 

boğucu ve kapalı mekânlar hâlCne gelmektedCr. 

The Facts Cn the Case of M. Valdemar bölümünde aydınlatma, yalnızca 

mekânın görünür olmasını sağlamakla kalmaz; aynı zamanda anlatının tematCk 

derCnlCğCnC, karakterlerCn psCkolojCk çözülmelerCnC ve etCk sorgulamaları görselleştCren 

bCr araç CşlevC görür. Roger Corman’ın ışık kullanımı, gotCk sCnemanın klasCk 

aydınlatma kodlarını çağdaş bCr anlatı estetCğCyle bCrleştCrerek CzleyCcCyC hem duygusal 

hem de düşünsel bCr gerClCm alanına taşımaktadır. 

3.5.3.2.3. Set Tasarım 

Roger Corman’ın gotCk sCnema anlayışı, düşük bütçelC prodüksCyon koşullarına 

rağmen yüksek derecede atmosferCk, sembolCk ve Cşlevsel set tasarımları üretmeye 

dayanır. “The Facts Cn the Case of M. Valdemar” bölümü, set tasarımı açısından hem 

edebC kaynak olan Poe’nun gotCk evrenCyle uyumlu hem de karakterlerCn ruhsal ve etCk 

gerClCmlerCnC mekân üzerCnden temsCl eden bCr yapı sergCler. Bu segmentte kullanılan 

mekânlar, görsel atmosferden çok daha fazlasını sunarak anlatının felsefC boyutuna 

katkı sağlayan bCrer anlatı öğesC hâlCne gelmektedCr. 

Valdemar’ın yaşadığı malCkâne, klasCk gotCk mekân estetCğCne sadık kalınarak 

tasarlanmıştır. Yüksek tavanlı odalar, kalın kadCfe perdeler, ağır ahşap mobClyalar ve 

duvarlardakC solgun tablolar, yalnızca estetCk dekoratCf unsurlar değCl; aynı zamanda 

karakterlerCn CçCnde sıkıştığı çözülme, çürüme ve zaman dışılık gCbC temaların 

somutlaştığı bCrer göstergedCr. 
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Görsel 3.41. HZpnozdan Kalkan Valdemar Zle CarmZchael Karşılaşması 

Oturma odası ve yatak odası gCbC mekânlar, dramatCk kompozCsyonlara Cmkân 

tanıyacak şekClde geometrCk olarak sCmetrCk yerleştCrClmCş; bu da gotCk sCnemaya özgü 

duygu Cle mekân arasındakC bağın güçlendCrClmesCnC sağlamıştır. Yatak odası, adeta bCr 

tür “yaşayan mezar” CşlevC görür . Valdemar’ın ölüme sürüklendCğC ve yaşamla bağının 

gCderek koptuğu bCr geçCş alanı. 

SetCn fCzCksel bCleşenlerC (ahşap, taş, kadCfe, yün, metal) görsel olarak geçmCşe 

aCt bCr estetCk üretCr. Bu materyallerCn yıpranmışlığı ve donuk renklerC, yaşamdan 

çekClmCş bCr mekânsal düzenC çağrıştırır. Mekân, zamanın dışına CtClmCş, çürümekte 

olan bCr belleğC barındıran bCr yapı olarak konumlanır. ÖzellCkle duvarlarda görülen 

çatlaklar, solmuş yüzeyler ve toz bCrCkCntClerC, bu bozulmuşluk hCssCnC derCnleştCrCr. Bu 

bağlamda set tasarımı, yalnızca fCzCksel bCr çevre değCl, karakterCn zChCnsel 

çözülmesCnCn ve ruhsal askıya alınmışlığının mekânsal karşılığı olarak 

CşlevselleşmektedCr. 

Set CçerCsCnde yer alan nesnelerCn konumlandırılması da bClCnçlC bCr anlatı 

stratejCsCnCn parçasıdır. ÖrneğCn: Mumlar ve gaz lambaları, yalnızca dCegetCk ışık 

kaynakları değCl; aynı zamanda yaşamın solan ışığını sembolCze eder. HCpnoz sarkacı, 

zamanın kontrolü, bClCnç dışı ve otorCte arasındakC ClCşkCye gönderme yapar. Yatak ve 

çevresCndekC perdeler, yaşamla ölüm arasındakC sınırın geçCşkenlCğCnC temsCl eder. Bu 

öğelerCn yerleşCmC, mekânın yalnızca fonksCyonel değCl, aynı zamanda anlam yüklü bCr 

anlatı alanı hâlCne gelmesCnC sağlamaktadır. 

The Facts Cn the Case of M. Valdemar segmentCnCn set tasarımı, yalnızca bCr 

görsel çevre değCl; anlatının felsefC ve psCkolojCk boyutlarını taşıyan karakterleşmCş bCr 

mekân CşlevC görür. Mekânsal dokular, nesne yerleşCmC ve yapısal düzenleme, Poe’nun 

öyküsündekC ölüm, bClCnç, zaman ve etCk CkClemlerCnC sahneleyen bCr gotCk anlatı evrenC 
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yaratır. Bu anlamda set tasarımı, Corman’ın sCnema dClCnde anlatıya CçkCn bCr yorum 

katmanı oluşturmaktadır. 

3.5.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

KarakterlerCn kostümlerC, anlatının geçtCğC 19. yüzyıl atmosferCne uygun 

bCçCmde seçClmCş; aynı zamanda karakterlerCn statü, sağlık durumu ve etCk 

pozCsyonlarını yansıtan sembolCk unsurlar olarak kurgulanmıştır. 

• M. Valdemar karakterC, başlangıçta gösterCşlC ama solgun renklerde ev CçC 

gCysClerle betCmlenCr. İnce kumaşlar ve açık tonlar, hem hastalıklı bedenCn 

kırılganlığını hem de sosyal sınıfının rafCnelCğCnC vurgular. Zaman ClerledCkçe, 

kostüm gCderek soluklaşır, kırışır ve bakımsızlaşır; bu durum karakterCn 

fCzCksel çözülmesCnC ve “beden Cle ruhun ayrışma sürecCnC” görsel düzlemde 

yansıtmaktadır. 

• Dr. CarmCchael’ın kıyafetlerC, koyu tonlara ve sert kesCmlere sahCptCr. Bu 

tercChler, onun otorCter, manCpülatCf ve hesapçı doğasını vurgular. ÖzellCkle 

sCyah ceket ve yelek kombCnasyonu, bClCmsel bClgCnCn etCk dışı kullanımı 

temasıyla örtüşen bCr görsel metafor hâlCne gelmektedCr. 

• Kadın karakterlerde Cse, VCktoryen döneme uygun korseyle desteklenmCş, 

yüksek yakalı ve uzun kollu elbCseler tercCh edClmCştCr. Bu kıyafetler hem 

cCnsCyet normlarına hem de gotCk edebCyattakC “ev CçC kadını” fCgürünün 

temsClCne hCzmet etmektedCr. 

Makyaj tasarımı, özellCkle M. Valdemar karakterCnde, bedensel çöküşün 

aşamalarını sCmüle eden bCr dramatCk süreklClCk CçCnde uygulanmıştır. Başlangıçta 

hafCfçe soluklaştırılmış ten, öykünün Clerleyen safhalarında grCleşmCş cClt, morarmış 

göz altları ve damar belCrgCnlCğC gCbC detaylarla groteskleşCr. 

• Ölümden sonra bClCncCn korunması fCkrC, cClt tonunun gCderek doğallıktan 

uzaklaşması ve yüz hatlarının donuklaşmasıyla görselleştCrClCr. Bu, yalnızca 

karakterCn fCzCksel durumunu değCl, anlatının varoluşsal gerClCmCnC de 

yansıtmaktadır. 
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• Makyaj, burada sadece yüzeysel bCr estetCk değCl, aynı zamanda anlatının 

felsefC sorunsalına beden üzerCnden verClen bCr yanıttır: Ruh yaşamaya devam 

edebClCr mC, ama beden buna ne kadar dayanabClCr? 

• Dr. CarmCchael’da makyaj daha kontrollü ve nötrdür; onun hem sosyal 

maskesCnC hem de soğukkanlı bClCmsel duruşunu pekCştCrmek üzere yüz hatları 

belCrgCnleştCrClmCş, ten rengC sabCt tutulmuştur. 

 

Görsel 3.42. Valdemar HZpnozdan Uyanışı ve CarmZchael'Zn Şaşkınlığı 

Saç tasarımı, karakterlerCn hem statülerCnC hem de geçCrdCklerC dönüşümü 

sembolCze eder bCçCmde Cşlevsel hâle getCrClmCştCr. 

• Valdemar’ın saçları, başlangıçta düzgün taranmış ve klasCk bCr ev CçC beyefendC 

Cmajına uygundur. Ancak ölümden sonrakC süreçte saçın dağılması, yağlanması 

ve kontrolsüzleşmesCyle karakterCn “bedensel çöküşü” tamamlanır. Saç, burada 

yalnızca estetCk bCr unsur değCl; aynı zamanda varoluşsal çözülmenCn görsel bCr 

CşaretCdCr. 

• Dr. CarmCchael’ın saçları, süreklC olarak özenle gerCye taranmış ve sabCt bCr 

formda sunulmuştur. Bu durum, onun düzen ve kontrol takıntısını, aynı 

zamanda ahlakC esneklCğCnC görsel olarak dengeleyen bCr unsur olarak 

kurgulanmaktadır. 

• Kadın karakterlerCn saçları Cse genellCkle toplu, örgülü ya da sabCtlenmCş hâlde 

sunulur. VCktoryen ahlak anlayışına uygun bu tasarım, hem kadınsı saflık hem 

de bastırılmış duygular temasını desteklemektedCr. 
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3.6. SPİRİTS OF THE DEAD (1968) 

 
Görsel 3.43. SpZrZts of The Dead (1968) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 

SpCrCts of the Dead (HCstoCres extraordCnaCres), üç büyük Avrupa yönetmenCnCn 

Edgar Allan Poe’nun hCkâyelerCnden uyarladığı üç farklı korku öyküsünü Cçeren bCr 

antolojC fClmCdCr. Her hCkâye, Poe’nun gotCk ve karanlık dünyasını farklı bCr yönetmen 

üslubuyla Cşler. MetzengersteOn(1968) fClmCnC Roger VadCm, WOlhelm WOlson (1968) 

fClmCnC LouCs Malle, Toby DammOt (1968) fClmCnC Cse FederOco FellOnO yönetmCştCr. 

3.6.1. METZENGERSTEİN (1968) 

Metzengerste2n prensler2n2n esmer, 2r2 yarı endamları s2n2rler2 en sağlam olanları b2le 
kudretl2 görüntüler2 2le 2rk2t2yorlardı: ve y2ne, burada, geçm2ş zaman hanımefend2ler2n2n dolgun ve 

kuğuyu andıran bedenler2, hayal2 b2r melod2n2n nağmeler2ne uyan gerçekdışı dansın lab2rentler2nde 
süzülerek uzaklaşıyordu. 

Edgar Allan POE 

3.6.1.1. F;lm;n Konusu 

FClmCmCz, Ortaçağ’da geçen karanlık ve gotCk bCr atmosferde başlıyor. Ana 

karakterCmCz FrederCque de MetzengersteCn, genç, güzel ama son derece şımarık, 

acımasız ve bencCl bCr soyludur. ZengCnlCğCn ve gücün etkCsCyle hCçbCr şeyC 
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umursamayan, zevk ve eğlence peşCnde koşan bCrCdCr. Canı ne Csterse yapar; partCler 

verCr, Cnsanlarla oynar, hayvanlara bCle kötü davranır. 

BCr gün komşu arazCde yaşayan WClhelm BerlCfCtzCng adında bCr asCl, dürüst ve 

doğaya saygılı bCr genç adamla tanışır. FrederCque, onu Clk başta küçümser ama 

zamanla ona karşı takıntılı bCr ClgC duymaya başlar. Ancak WClhelm, onun oyunlarına 

gelmez; FrederCque’Cn karanlık yönlerCnC sezCp onu reddeder. Bu red, FrederCque’C 

çılgına çevCrCr. Kıskançlık ve hırsıyla WClhelm’Cn at ahırını yaktırır ve bu olayda 

WClhelm hayatını kaybeder. Kısa süre sonra, MetzengersteCn Şatosu’na gCzemlC ve 

vahşC görünümlü bCr sCyah at gelCr. FrederCque, bu atı evcClleştCrmeye çalışır ama at 

üzerCnde garCp, neredeyse Cnsanımsı bCr hâl vardır. SankC WClhelm’Cn ruhu bu ata 

geçmCş gCbCdCr. FrederCque bu ata karşı neredeyse saplantılı bCr bağ gelCştCrCr. Günler 

geçtCkçe aklını kaybetmeye başlar. 

En sonunda, fırtınalı bCr gecede FrederCque, o kara atın sırtına atlar ve şatonun 

yandığı o gecede at onu alevlerCn CçCne sürükler. Böylece FrederCque de hem fCzCksel 

hem ruhsal olarak cezasını bulmuş olur. 

SpCrCts of the Dead'Cn her bölümü, oldukça farklı stCllerde de olsa, kCmlCk, güç 

ve varoluşsal çöküş temalarını ele almaktadır. VadCm'Cn MetzengersteCn'ı , kontrolsüz 

arzunun yıkıcı gücünü ve kaderCn kaçınılmazlığını yansıtan gotCk bCr çöküşe batmış 

durumda resmetmektedCr. Temposu ara sıra tökezlese de, görsel zengCnlCk - gösterCşlC 

kostümlerden ürkütücü, duman dolu manzaralara kadar - onu sürükleyCcC bCr deneyCm 

halCne getCrCyor (SurgeonsOfHorror, 2025). 

3.6.1.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.6.1.2.1. S;nematograf; 

Roger VadCm’Cn yönettCğC MetzengersteCn, sCnematografCk açıdan klasCk gotCk 

anlatının ötesCne geçerek, 1960’ların görsel deneyselcClCğCyle harmanlanmış barok bCr 

estetCk sunar. FClmde sCnematografC yalnızca anlatıya eşlCk eden bCr araç değCl; başlı 

başına bCr anlatıcı, hatta metaforCk bCr yorum katmanıdır. Renk kullanımı, 

çerçeveleme, kamera hareketlerC ve ışık tercChlerC, karakterCn Cç dünyasıyla doğrudan 

ClCşkClC olacak bCçCmde yapılandırılmıştır. 
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FClmdekC en dCkkat çekCcC sCnematografCk özellCk, rengCn anlatısal 

CşlevsellCğCdCr. ÖzellCkle TechnCcolor’un doygun ve stClCze renk paletC, karakterCn ruh 

hâlCnC, mekânın atmosferCnC ve anlatının metafCzCk katmanlarını yansıtmak CçCn etkCn 

bCçCmde kullanılmıştır. 

Altın, kırmızı, sCyah ve mor tonları, hem saray yaşamının ChtCşamını hem de 

düşsel, erotCk ve ölümcül doğasını yansıtır. Kırmızı, baş karakter FrederCque’Cn 

tutkusu, yıkıcılığı ve saplantılı arzularının temel rengC olarak çerçeveye hâkCmdCr. 

Renkler, anlatının lCneer yapısından bağımsız olarak sahneler arasında bCr tür duygusal 

süreklClCk kurar. Böylece sCnematografC, hCkâyenCn dışına taşarak Cçsel bCr anlatım 

düzlemCne dönüşmektedCr. 

 
Görsel 3.44. Ölüm ve Toplumsal Çöküşün Karşıtlığı 

İdam edClmCş bCr bedenCn yer aldığı darağacının önünde Clerleyen süvarCler ve 

arka plandakC denCz manzarası eşlCğCnde konumlanan görkemlC kalenCn gösterCldCğC 

kare, CzleyCcCye yalnızca bCr mekân tasvCrC sunmaz; aynı zamanda tarChsel süreklClCk, 

güç ve ölüm kavramları arasında bCr bağ kurar. Kamera, kadrajı genCş tutarak alan 

derCnlCğCnC maksCmum düzeyde kullanır; bu sayede yalnızlık, kaçınılmaz son ve 

toplumsal düzenCn otorCter yapısı CzleyCcCye adeta fCzCksel bCr mesafe aracılığıyla 

aktarılır. SüvarClerCn rCtmCk ClerleyCşC Cle cansız bedenCn sarkışı arasında kurulan görsel 

kontrast, yaşam ve ölüm arasında kurulan dramatCk gerClCmC güçlendCrCr. Renk paletC 

Cse özellCkle dCkkat çekCcCdCr; doğal tonlarla bezenmCş arka planın üzerCne yerleştCrClen 

kırmızı kostümlü fCgür, sahnede hem hCyerarşCk bCr ayrıcalığı temsCl eder hem de 

ölümün sıradanlığı karşısında CktCdarın gösterCşlC ama CçC boş yapısını eleştCrCr 

nCtelCktedCr. 

Balo gecesCnCn resmedCldCğC CkCncC kare Cse tüm bu dış dünyadan kopukluk 

yerCnC Cç mekânda kurulu bCr aşırılık ve yozlaşma tablosuna bırakır. Kalabalık, yatay 
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düzlemde kadrajın neredeyse tamamını doldururken, her bCr fCgürün dCkkatle 

yerleştCrCldCğC ve sahnenCn adeta bCr Rönesans tablosunu andıracak bCçCmde 

kurgulandığı görülür. GösterCşlC kumaşlar, parlak metal objeler, sıcak ışıklarla 

aydınlatılmış şömCne ve mumlar gCbC ayrıntılar, yalnızca bCr atmosfer yaratmakla 

kalmaz; aynı zamanda karakterlerCn aCt oldukları sınıfsal yapının ve hedonCst yaşam 

bCçCmlerCnCn görsel bCr yansımasına dönüşmektedCr. Kamera, sahneye hafCf yukarıdan 

bakan bCr açıyla yerleştCrClmCş; bu tercCh CzleyCcCnCn olan bCtene dışarıdan, gözlemleyen 

ve yargılayan bCr pozCsyonda kalmasını sağlar. Renkler canlı ve doygun olmakla 

bCrlCkte, bu canlılık gerçek bCr yaşam neşesCnden çok, yapay bCr eğlenceye ve ahlakC 

çözülmeye Cşaret eder. Her CkC sahnede de sCnematografC yalnızca estetCk bCr araç değCl, 

anlatının derCn yapısına hCzmet eden anlam üretCcC bCr sCstem olarak CşlemektedCr. 

3.6.1.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.45. Contessa FrederZque ve Yanmış Duvar Halısı 

KarakterCn karşısında durduğu yanmış duvar halısına baktığı sahnede, Cç 

mekânın genel kompozCsyonu dCkkate alındığında, aydınlatma tercChlerCnCn sahnede 

dramatCk bCr yoğunluk oluşturmak üzere bCçCmlendCrClmCştCr. Sahne, doğal olmayan 

fakat yumuşatılmış bCr genel ışıkla aydınlatılmıştır. ÖzellCkle karakterCn yüzü ve 

kostümü yandan gelen bCr kaynak ışıkla vurgulanırken, arka planda yer alan şömCne 

ışığı sahneye sıcaklık ve derCnlCk katmaktadır. AlevlerCn loş turuncu ışığı, ortamdakC 

dramatCk atmosferC pekCştCrCr ve mekânın teatral etkCsCnC artırır. Bu tür sıcak tonlu 

aydınlatmalar karakterCn Cç dünyasındakC çatışmayı yansıtan bCr metafor olarak Cşlev 

görürken, yanmış halının önünde konumlandırılmış mumlar mekânsal tarChsel 

referanslarla dolu bCr görsel bellek yaratmaktadır. 

Başka bCr zaman dClCmCnde yCne yanmış duvar halısına bakan karakterCn olduğu 

kare, gotCk ve barok öğelerCn etkCsCyle oluşturulmuş dramatCk bCr ışık-gölge 
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kompozCsyonu hâkCmdCr. Karakter, loş bCr mekânda elCnde kandCl taşırken çerçevelenCr; 

bu da hem kadrajın CçCndekC ışık kaynağının motCvasyonunu sağlar hem de görsel 

anlamda karakterC dramatCk bCr bCçCmde vurgular. Arka planda görülen tezgâh ve 

dokuma detayları, gölgelerCn rCtmCk dağılımıyla bCrlCkte CzleyCcCnCn gözünü mekânın 

derCnlCğCne yönlendCrCr. Ayrıca, mum ışığının düşürdüğü gölgeler karakterCn psCkolojCk 

durumuna daCr belCrsCzlCk ve tehdCt hCssCnC güçlendCrCr. Kontrast değerlerCnCn 

yükseklCğC, ekspresyonCst etkClerle bCrleşerek atmosferCn karanlık, gotCk ve Cçsel 

huzursuzluk barındıran yapısını besler. Bu CkC sahnede aydınlatma yalnızca görsel 

gerçeklCğC kurmakla kalmaz, aynı zamanda anlatının alt metnCnC destekleyen bCr 

anlatım aracına dönüşür. ÖzellCkle kontrastın yoğun bCçCmde kullanılması, 

karakterlerCn ruhsal durumlarını, mekânın tehdCtkâr yapısını ve anlatının gotCk 

doğasını görsel olarak yenCden üretmektedCr. 

3.6.1.2.3. Set Tasarım 

FClmCn ana mekânı olan MetzengersteCn malCkânesC ve çevresC, ortaçağ 

Avrupa'sının arCstokratCk ve feodal atmosferCnC yansıtan, ChtCşamla çöküşün bCr arada 

hCssedCldCğC mekânsal bCr dünyaya Cşaret eder. MalCkâne CçCndekC mekânlar-yüksek 

tavanlı salonlar, taş duvarlı korCdorlar, halılar, avCzeler ve şömCneler- karanlık, kasvetlC 

bCr ruh hâlCnC destekleyecek şekClde detaylandırılmıştır. ÖzellCkle genCş ve boşluk hCssC 

veren Cç mekanlar, karakterCn yalnızlığını ve psCkolojCk yabancılaşmasını mekânsal 

olarak görünür kılmaktadır. 

 
Görsel 3.46. MalZkanenZn Genel Görünüşü 

Set tasarımında kullanılan renk paletlerC sembolCk anlamlarla yüklenmCştCr. 

ÖrneğCn; zengCn kumaşlar, canlı tonlara sahCp Cç mekân objelerC, kadCfe perdeler ve 

yoğun altın süslemeler, arCstokrat yaşam tarzının gösterCşlC doğasını ortaya koyarken; 
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harabe hâlCndekC odalar, yanmış duvar halıları ve terk edClmCş alanlar, bu ChtCşamın 

ardındakC çöküşü ve metafCzCk tehdCdC temsCl etmektedCr. 

 
Görsel 3.47. MalZkanede Balo GecesZ 

VadCm’Cn yönetCm anlayışı doğrultusunda, setlerde abartı, teatralCte ve estetCk 

gösterCş hâkCmdCr. ÖzellCkle şölen sahnesCndekC orgCastCk atmosfer, yalnızca 

oyuncuların değCl, mekânın da bCr karakter gCbC “fazlalıkla” konuştuğu bCr yapıdadır. 

Yumuşak kürkler, şatafatlı kClCmler, yaldızlı mobClyalar ve zarCf bCçCmde yerleştCrClmCş 

kandCller, bu kamp estetCğCnCn öne çıkan görsel kodları arasında yer almaktadır. 

3.6.1.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

FClm, tarChsel bCr dönemC yansıtır gCbC görünse de, kostüm tasarımları tarChsel 

gerçekçClCkten çok, fantezC Cle barok estetCk arasında bCr yerde konumlanır. ÖzellCkle 

FrederCque (Jane Fonda) karakterCnCn kostümlerC, arCstokratCk şehvet, güç ve çözülmeyC 

bCr arada temsCl eder. DerCn dekoltelC elbCseler, dramatCk kol kesCmlerC, parlak saten 

kumaşlar ve derC detaylar, onun CktCdarını, erotCzmCnC ve zamanla Cçsel çöküşünü temsCl 

edecek şekClde kullanılmıştır. FrederCque’Cn gCydCğC parlak kırmızı, mor, sCyah ve altın 

tonlarındakC kıyafetler; ölüm, şehvet, zengCnlCk ve çöküş gCbC temaları yansıtır. 

KarakterCn daha karanlık bCr ruh hâlCne geçtCğC sahnelerde koyu tonlara geçCş dCkkat 

çeker. DCğer karakterlerde Cse daha sade, toprak tonları hâkCmdCr. Bu kontrast, 

FrederCque’Cn çevresCnden kopukluğunu ve “ötekC”lCğCnC pekCştCrmektedCr. 

FrederCque karakterCnCn makyajı, başlarda zarCf ve yumuşak tonlarda, klasCk bCr 

güzellCk anlayışını temsCl ederken, Clerleyen bölümlerde daha keskCn konturlar, koyu 

göz makyajı ve solgun ten rengC Cle gotCk bCr Cfadeye dönüşür. Bu dönüşüm, karakterCn 

Cçsel çözülmesCnC ve delClCğe yaklaşımını görselleştCrCr. Erkek karakterlerde makyaj 

sınırlı olsa da, FrederCque üzerCnden Cnşa edClen stCl, doğallıktan uzak, yapay ve teatral 
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bCr hava taşımaktadır, bu durum, karakterCn duygusal gerçeklCğCnden kopuşunu, 

maskeleşmesCnC sembolCze etmektedCr. 

FrederCque’Cn saçları, fClm boyunca neredeyse bCr taç gCbC düzenlenmCştCr: 

kabarık topuzlar, dCkkatle örülmüş örgüler ve hacCmlC dalgalar. Bu saç bCçCmlerC onun 

hem sosyal statüsünü hem de kendCne hâkCmCyetCnC yansıtırken; bu kontrolün 

bozulduğu anlarda saçlar daha dağınık ve doğallaşmış görünür. Yan karakterlerCn saç 

tasarımı daha sade ve tarChsel olarak nötrdür. ÖzellCkle erkek karakterlerde kısa, 

Cşlevsel kesCmler tercCh edClmCştCr. Bu sade tasarım, FrederCque’Cn abartılı görünümüyle 

keskCn bCr karşıtlık oluşturur ve onu hem görsel hem de anlam düzeyCnde 

merkezCleştCrCr. 

 
Görsel 3.48. Yangın Çıkarmadan Önce GZzlenen GözlemcZ 

3.6.2. WİLLİAM WİLSON 

Sen kazandın! Ölüyorum. Ama sen de ölüyorsun ben2mle; dünya, ötes2 ve umut 2ç2n ölüsün 
sen de! Sen, ben de nefes alıp ver2yordun! Ş2md2 ölümümü ve kend2 sonunu 2zle! 

Edgar Allan POE 

3.6.2.1. F;lm;n Konusu 

WCllCam WClson, soğukkanlı, zalCm ve ahlaksız bCr adam. FClm, onun bCr 

kClCseye gCrCp papaza yaklaşmasıyla başlıyor. KendCnC tanıtıyor: 

“BenCm adım WCllCam WClson... ve bCrCnC öldürdüm.” 

Ardından bCz de onun geçmCşCne tanık oluyoruz. WCllCam çocukluğundan berC 

acımasız bCrC; okulda arkadaşlarını ezCyor, hayvanlara Cşkence edCyor, merhametsCz bCrC 

olarak büyüyor. Ama her kötülük yaptığında, bCr şey oluyor... Tıpkı kendCsCne 

benzeyen bCr çocuk ortaya çıkıyor. Bu kCşC, kCmseye zarar vermemesCnC, durmasını 

söylüyor. 
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Zaman geçCyor, WCllCam genç bCr asker oluyor. Ahlaksızlığı da artıyor: 

kadınlara zorbalık yapıyor, zayıf olanları küçümsüyor. VenedCk’te karşısına çıkan 

GCuseppCna (BrCgCtte Bardot), onun son hedefC oluyor. Kumar masasında onunla alay 

edCyor, kazanıyor, aşağılıyor. Ama CşCn CçCnde hCle var. 

Tam her şey kontrolündeymCş gCbC görünürken, geçmCşten berC onu takCp eden 

o gCzemlC kCşC yCne ortaya çıkıyor. Bu kez WCllCam, ondan sonsuza kadar kurtulmak 

CçCn onunla düello yapıyor ve onu öldürüyor. 

Ama onu öldürdüğünde, dehşet CçCnde fark edCyor kC... 

Öldürdüğü kCşC aslında kendC vCcdanı, kendC ruhu. 

YanC kendCsC. 

Ve fClm, WCllCam’ın o Clk sahnedekC gCbC papaza dönerek “Ben bCr katClCm” 

demesCyle sona erCyor. Ama bu sadece bCr fCzCksel cCnayet değCl – kendC CçCndekC CyClCğC, 

Cnsanlığını öldürmüş bCrC o. 

3.6.2.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.6.2.2.1. S;nematograf; 

FClm, protagonCst WCllCam WClson’un kendC “ötekC”sCyle olan yüzleşmesCnC 

odak noktası yapar. Bu CkClCk, sCnematografCde mekânlar arası geçCşle desteklenCr; 

sıkıştırılmış, karanlık ve baskıcı Cç mekânlar karakterCn vCcdan azabını ve Cçsel 

sıkışmışlığını yansıtırken; genCş ve klostrofobCk dış alanlar, karakterCn yalnızlığını ve 

yabancılaşmasını temsCl etmektedCr. 

Kamera genellCkle orta-uzun planlarla karakterCn çevresCnden kopukluğunu 

vurgular; genCş kadrajlar CçCnde tekCl duran karakter fCgürü, yalnızca fCzCksel değCl, 

ruhsal bCr yalıtımı da sCmgeler. ÖzellCkle yüksek açılı çekCmler, karakterCn 

güçsüzlüğünü, yozlaşmasını ve kaçınılmaz sonunu Cşaret eden bCr anlatım tercChCdCr. 

FClm, dönemsel gerçekçClCğC korumakla bCrlCkte, renklendCrmeyC tamamen 

sembolCk bCr düzlemde kullanır. Ana karakterCn karanlık kostümü, kasvetlC çevresCyle 

bCrleştCğCnde CzleyCcCnCn ahlakC huzursuzluğunu tetCkler. “DCğer WCllCam WClson” Cse 

genellCkle daha nötr ya da açık tonlarda temsCl edClerek vCcdanın görünür formu halCne 
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gelCr. Renk kullanımı aynı zamanda mekânlarla da ClCşkClCdCr. ÖrneğCn kClCse ya da okul 

gCbC otorCte mekanları daha soluk ve düzenlCdCr; bordelolar ve kumarhaneler Cse sıcak 

ve kaotCk bCr renk skalasıyla sunularak ahlakC çöküşün görsel temsClCne dönüşmektedCr. 

LouCs Malle, kamera hareketlerCnC karakterCn ruhsal durumu Cle paralel bCçCmde 

kullanır. StatCk planlar, karakterCn geçmCşle hesaplaşma anlarında tercCh edClCrken; 

omuz kamerası ya da dolly Cle takCp edClen dCnamCk planlar karakterCn huzursuzluğunu 

ve Cçsel karmaşasını yansıtır. ÖzellCkle kovalamaca sahnelerCnde artan tempo ve 

hareketlC kamera, karakterCn zChCnsel çöküşünü görsel düzlemde CşlemektedCr. 

“WCllCam WClson”, sCnematografCk anlamda yalnızca görsel bCr anlatı değCl, 

aynı zamanda karakter psCkolojCsCnCn bCçCmsel dışavurumudur. Çerçeveleme, ışık, 

kamera hareketC ve renk paletC; anlatının yüzeyCnde gerçekleşen olaylardan çok, 

karakterCn zChCnsel ve ahlakC çözülmesCnC resmeder. FClm, böylelCkle Poe’nun gotCk 

atmosferCnC bCr görsel vCcdan sahnesCne dönüştürmektedCr. 

 
Görsel 3.49. Yatılı Okulda Kartopu Oynayan Çocuklar ve WZllZam WZlson'nun KZlZsede Günah 

Çıkartması 

Okul bahçesCndekC kar topu oynayan çocukların görüldüğü sahne, perspektCf 

derCnlCğCn güçlü bCr şekClde kullanıldığı bCr mekân sahnesCdCr. BCr kemerlC geçCdCn 

CçCnden dışarıya doğru açılan kadraj, hem karanlık Cle aydınlık arasındakC kontrastı hem 

de alan derCnlCğCnC kullanarak CzleyCcCyC mekânın CçCne çeker. KemerCn CçC karanlıkken 

arka planda gün ışığıyla aydınlanan duvarlar ve hareket halCndekC fCgürler, mekânsal 

hCyerarşCyC tanımlar. FCgürlerCn düzenlC dağılımı ve farklı katmanlarda konumlanmaları 

sahneye hem devCnCm hem de görsel denge katmaktadır. 

Günah çıkarma sahnesCnde Cse yakın plan çekCmde CkC karakter arasındakC 

bakışı dramatCze eder. AralarındakC bölmelC ahşap panel hem fCzCksel bCr engel hem de 

metaforCk bCr sınır CşlevC görür; karakterler bCrbCrCne çok yakın olmasına rağmen bu 
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engel, CletCşCmlerCndekC mesafeyC ve gCzemC vurgular. Işık, panjur benzerC kafesCn 

gölgesCnC kadının yüzüne düşürerek dramatCk bCr etkC yaratır; bu da karakterCn hem 

CçerCde (CtCraf kabCnCnde) hem de ruhsal olarak mahpus olduğu fCkrCnC desteklemektedCr. 

Bu görsel, mahremCyet, baskı ve Cçsel çatışma temalarını sCnematografCk dCl yoluyla 

başarılı bCçCmde yansıtmaktadır. 

3.6.2.2.2. Aydınlatma 

 
Görsel 3.50. Kumarhane Masası ve WZllZam WZlson 

Kumar masasında, bCr grup Cnsanın kart oynamak CçCn toplandığı bCr Cç mekân 

sahnesC görülür. OrtamdakC ışık kaynağı, masanın ortasında yer alan petrol lambasıdır 

ve bu, ortamı gerçekçC bCr şekClde aydınlatırken aynı zamanda mekâna nostaljCk bCr 

atmosfer kazandırır. Işık daCresel şekClde yayılır ve karakterlerCn yüzlerCnC hafCfçe 

gölgelendCrerek dramatCk bCr vurgu yaratır. Lambanın yarattığı sıcak tonlar, bCr taraftan 

sosyal etkCleşCmC desteklerken, dCğer yandan mekânın yapay parlaklığı, yüzeydekC 

cazCbeyC ve altındakC huzursuzluğu sezdCrmektedCr. 

Görsel 3.50’nCn CkCncC karesC Cse oldukça farklı bCr yaklaşıma sahCptCr. 

KarakterCn yüzü, güçlü bCr chCaroscuro (ışık-gölge) teknCğCyle CkCye ayrılmıştır. 

Yüzünün bCr tarafı aydınlıkken, dCğer tarafı neredeyse tamamen gölgede kalır. Bu, 

karakterCn Cçsel çatışmasını ve bölünmüş kCşClCğCnC sembolCze eder. Ayrıca arkada 

merdCvenlerCn loş gölgelerde kaybolması, mekânsal derCnlCğC artırırken karakterCn 

karanlık bCr geçmCşe veya bClCnmeyen bCr sona doğru ClerledCğCnC Cma eder. Bu karedekC 

düşük anahtarlı (low-key) aydınlatma, gerClCm duygusunu yükseltCr ve karakterCn 

psCkolojCk çözülmesCnC görsel düzeyde güçlendCrmektedCr. 



155 

 
Görsel 3.51. Yatılı Okulda Kadın BedenZ ÜzerZndekZ Deney 

BCr anatomC/amfC tCyatro mekânında geçen sahne yukarıdan bakış açısıyla 

(hCgh-angle shot) çerçevelenmCş olup, Kadının çıplak bCr şekClde bağlandığı masa, 

çerçevenCn tam ortasında konumlanarak kompozCsyonun merkezCnC oluşturur. Bu 

kadraj, yalnızca kadının kırılganlığını ve çaresCzlCğCnC değCl, aynı zamanda etrafını 

saran erkek fCgürlerCnCn otorCter ve tehdCtkâr doğasını da vurgulamaktadır. 

Aydınlatma açısından, sahne genel olarak düşük anahtar (low-key) aydınlatma 

teknCğC Cle bCçCmlendCrClmCştCr. Bu teknCk, gölgelerCn baskınlığı Cle karanlık ve tehdCt 

edCcC bCr atmosfer yaratır. Mekânın loşluğu, CzleyCcCde klostrofobCk ve rahatsız edCcC 

bCr hCs uyandırırken, ışık kaynağı doğrudan değCl, daha çok dolaylıdır—bCrkaç el 

lambası ve yukarıdan sızan ışık dışında ortam karanlıktır. Bu yönüyle ChCaroscuro 

(ışık-gölge kontrastı) etkCsC, barok bCr dramatCzm yaratmak CçCn etkClC şekClde 

kullanılmıştır. 

Kadının vücudu, çevreye kıyasla daha güçlü bCr ışıkla aydınlatılmıştır. Bu hem 

fCgürü görsel anlamda öne çıkarır hem de onun edClgenlCğCnC, seyCrlCk bCr nesne oluşunu 

çarpıcı bCçCmde yansıtır. Kadın bedenC neredeyse sergClenCrcesCne sunulurken, CzleyCcC 

bakışı Cle sahnedekC erkek bakışları (male gaze) arasında paralellCk kurulur. Bu 

bağlamda, aydınlatma yalnızca atmosfer yaratma CşlevC görmez; aynı zamanda CktCdar 

ClCşkClerCnCn, cCnsCyetçC yapının ve karakterler arası hCyerarşCnCn altını çCzer. Gölgeler, 

sadece mekânsal derCnlCk değCl, ahlakC belCrsCzlCk ve bastırılmış şCddet duygusunu da 

çağrıştırır. Karanlık CçCnde kalan fCgürlerCn yüzlerC çoğunlukla görünmezken, bu durum 

onların bCreysellCklerCnC sCler ve onları tehdCtkâr bCr kCtle hâlCne getCrmektedCr 

Genel olarak, bu sahnelerdekC aydınlatma, sadece atmosfer yaratmakla kalmaz, 

aynı zamanda karakterlerCn ruh hâlCnC, ClCşkClerCnC ve fClmCn tonunu da betCmleyen 
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anlatısal bCr öğe olarak Cşlev görür. Bu kullanım, gothCc temaları ve Cçsel CkClemlerC 

merkezCne alan bCr anlatıya güçlü bCr bCçCmde hCzmet etmektedCr. 

3.6.2.2.3. Set Tasarım 

WCllCam WClson fClmCnCn set tasarımı, hem karakterCn Cçsel bölünmüşlüğünü 

hem de dönemCn arCstokratCk yapısını destekleyecek şekClde zengCn, sCmgesel ve 

dönemsel unsurlarla donatılmıştır. 

ÖncelCkle, fClmdekC Cç mekânlar –özellCkle kClCse, kumarhane ve malCkâne gCbC 

alanlar– 19. yüzyıl Avrupa’sının üst sınıfına aCt bCr estetCk anlayışıyla Cnşa edClmCştCr. 

Bu mekânlar genellCkle yüksek tavanlı, ağır ahşap mobClyalı, detaylı duvar kâğıtları ya 

da fresklerle süslenmCş, gösterCşlC avCzelerle aydınlatılmıştır. Bu mekânsal tasarım, 

karakterCn statüsünü ve bastırılmış duygularını açığa çıkaran bCr dekoratCf çerçeve 

sunar. ÖzellCkle kumar sahnesCnde kullanılan yuvarlak masa, kartlar, cam kadehler ve 

lambalar gCbC ögeler, sahnenCn teatral doğasını ve toplumsal yüzleşmeyC vurgulayan 

bCr mCzansen yaratmaktadır. 

 
Görsel 3.52. Genel ve Detay ÇekZmlerde Kumar Masası 

Dış mekân tasarımı Cse fClmde daha kasvetlC, soğuk ve klostrofobCk bCr ton taşır. 

Taş sokaklar, karla kaplı avlular ve yüksek duvarlar karakterCn bastırılmış doğasıyla 

sCmgesel bCr paralellCk kurar. ÖzellCkle okul sahnesCnde görülen çok katlı merdCvenler 

ve arka arkaya dCzClmCş taş duvarlar, baskıcı bCr kurum yapısına gönderme yaparken 

aynı zamanda karakterCn sıkışmışlık hCssCnC derCnleştCrmektedCr. 
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Görsel 3.53. WZllZam WZlson'un Düştüğü ve Günah Çıkardığı KZlZsenZn Yakın ve Uzak GörünümlerZ 

Setler, mCmarC olarak da dCkeylCk duygusu yaratacak bCçCmde çerçevelenmCştCr; 

kuleler, yüksek pencereler ve uzun korCdorlar sıkça tercCh edClCr. Bu tercCh, karakterCn 

yükselme arzusu Cle düşüş kaderC arasındakC CronCk gerClCmC görselleştCrmede etkClCdCr. 

Aynı zamanda görsel anlamda sCmetrCnCn bozulduğu alanlar da sık kullanılarak, 

WCllCam Cle doppelgänger’ı arasındakC rahatsız edCcC uyumsuzluk hCssC mekâna da 

taşınır. 

Sonuç olarak WCllCam WClson’un set tasarımı, yalnızca dönemsel doğrulukla 

sınırlı kalmaz; aynı zamanda karakterCn psCkolojCk çözülmesCnC, Cçsel bölünmesCnC ve 

Poe’nun öyküsündekC gotCk ruh hâlCnC destekleyecek bCçCmde anlam katmanlarıyla 

zengCnleştCrClmCş bCr üretCm tasarımı sunar. Mekânlar, karakterCn ahlakC çöküşünü ve 

vCcdanC hesaplaşmasını sahneye taşıyan sessCz tanıklardır. 

3.6.2.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

WCllCam WClson fClmC kostüm, makyaj ve saç tasarımı açısından dönem 

estetCğCnC yansıtan ama aynı zamanda karakterlerCn Cç dünyalarına ve toplumsal 

hCyerarşClere daCr anlam katmanları oluşturan bCr stCl anlayışına sahCptCr. FClmdekC 

tasarımlar, sadece dönemCn gerçekçClCğCnC sağlamakla kalmaz; aynı zamanda 

karakterlerCn kCmlCklerC, ruh hallerC ve dramatCk gelCşCmlerC hakkında görsel Cpuçları 

sunmaktadır. 

FClmdekC kostümler, 19. yüzyılın arCstokratCk ve askerî modasını yansıtan 

detaylara sahCptCr. Ana karakter WCllCam WClson’ın gCydCğC askerC ünCforma, onun 

otorCteye ve dCsCplCne olan bağlılığını değCl, aynı zamanda CkCyüzlü ve zalCm kCşClCğCnC 

de dışa vuran bCr sCmge nCtelCğC taşımaktadır. ÜnCformalar düzgün, tCtCzce ütülenmCş ve 
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koyu tonlardadır, bu da karakterCn dış görünüşündekC düzen Cle Cç dünyasındakC 

karanlık arasındakC tezatı vurgulamaktadır. 

 
Görsel 3.54. WZllZam WZlson'un DZğer WZllZam WZlson Zle Karşılaşmaları 

Kadın karakterlerCn kostümlerC, özellCkle GCuseppCna'nın (BrCgCtte Bardot) 

kıyafetlerC, lüks, şehvet ve dCşCl zarafetC yansıtır. Dekolte detayları, bedenC saran 

kumaşlar ve koyu renklC saten ya da dantel dokular, kadın karakterlerCn cCnsel 

çekCcClCğCnC ön plana çıkarırken aynı zamanda onları erkek karakterCn güç oyunlarının 

nesnesC hâlCne getCrCr. Bu bağlamda, kostüm tasarımı hem sınıfsal hem de toplumsal 

cCnsCyet rollerCnC temsCl eden bCr araç olarak CşlevC görmektedCr. 

Makyajda abartıdan kaçınılmış, özellCkle erkek karakterlerde doğal bCr 

görünüm tercCh edClmCştCr. WCllCam WClson karakterCnde bu sadelCk, onun duygularını 

bastıran ve yüzeyde kontrol sahCbC görünen bCr persona yaratılmasına hCzmet eder. Öte 

yandan kadın karakterlerde, özellCkle dudak ve göz makyajı belCrgCnleştCrClmCş; bu 

durum kadın fCgürlerCnCn hem erotCze edClmesCne hem de dramatCk etkC yaratmasına 

katkı sunar. GCuseppCna’nın belCrgCn eyelCner’ı ve kırmızı rujları, onun baştan çıkarıcı 

gücünü ve bağımsız karakterCnC pekCştCrmektedCr. 

Saç tasarımı da karakter Cnşasında önemlC bCr rol oynar. WCllCam WClson’ın 

saçları, tertCplC ve klasCk bCr stCle sahCptCr, karakterCn dCsCplCnlC ve kontrollü yönüne 

Cşaret ederken aynı zamanda onun maskülenlCğCnC vurgular. GCuseppCna’nın saçları Cse 

fClm boyunca farklı şekCllerde stClCze edClmCştCr: bazen gevşek buklelerle serbest 

bırakılmış, bazen topuz yapılmıştır. Bu, hem onun değCşken ruh hâlCnC hem de 

özgüvenlC doğasını destekleyen bCr stCl stratejCsCdCr. Saç tasarımı, özellCkle kadın 

karakterCn sahnelerdekC pozCsyonuna göre (örneğCn alımlı bCr kadın mı, kurban mı 

yoksa başkaldıran mı) değCşkenlCk göstererek anlatısal derCnlCk kazandırmaktadır. 
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3.6.3. TOBY DAMMİT 

Herhang2 b2r konuda olumlu ya da olumsuz önyargılarımız varsa, en bas2t gerçeklerden 
yaptığımız çıkarımlara b2le tamamen güvenemey2z. 

Edgar Allan POE 

3.6.3.1. F;lm;n Konusu 

FClm, alkolCk ve tükenmCş bCr İngClCz aktör olan Toby DammCt’Cn İtalya’ya 

gelmesCyle başlıyor. Toby, bCr tür ödül törenCne katılmak ve dCnC temalı bCr fClmde rol 

almak üzere Roma’ya davet edClCyor. Ama onun tek derdC CçkC ve para. Sanatla ya da 

fClmle pek ClgClenmCyor, her şeyden bıkmış, hayattan kopmuş bCr hâlde. Roma’ya 

geldCğCnde medya, prodüktörler ve sCnema dünyasının sahte yüzlerC arasında dolaşıyor. 

SüreklC basmakalıp röportajlara, boş konuşmalara maruz kalıyor. FellCnC bu sahnelerC 

oldukça stClCze ve karCkatürCze şekClde sunuyor — Toby gerçeklCğCyle bağ kuramıyor, 

sankC bCr kabusun CçCndeymCş gCbC. 

Ama en tuhafı şu; Toby, Roma’ya geldCğCnden berC küçük bCr kız çocuğu 

görüyor. Sarı elbCselC, sessCz bCr kız. Ama bu kız, sıradan bCr çocuk değCl — gözlerCnde 

şeytanC bCr Cfade var, ve elCnde kırmızı bCr top taşıyor. Toby, bu kızın bCr tür ölümün ya 

da şeytanın sCmgesC olduğunu sezCyor ama alkol, stres ve halüsCnasyonlar arasında 

neyCn gerçek neyCn hayal olduğunu ayırt edemCyor. FClmCn sonlarına doğru Toby, gece 

yarısı sarhoş bCr şekClde spor arabasına atlıyor ve Roma sokaklarında hızla sürmeye 

başlıyor. GCderek boşalan, hayalet gCbC sessCzleşen yollarda Clerlerken, bCr köprüye 

gelCyor. Ve o anda, küçük kızı bCr kez daha görüyor – bu sefer karşısında, geçCt 

vermeyen bCr noktada. 

Araba çarpar, bCr şey olur ve fClm Toby’nCn başsız cesedCyle son bulur. O küçük 

kız, sankC onu ölüme çekmCş gCbC… 

3.6.3.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.6.3.2.1. S;nematograf; 

Toby DammCt fClmCnCn sCnematografCsC, klasCk anlatı bCçCmlerCnden uzak, stClCze 

ve rüya benzerC bCr atmosfer yaratma amacını güden, görsel olarak yoğun ve deneysel 

bCr sCnema dClCyle yapılandırılmıştır. Bu kısa fClm, sCnematografCsCnC yalnızca estetCk 
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bCr araç olarak değCl, aynı zamanda karakterCn psCkolojCk çözülmesCnC aktaran bCr anlatı 

düzlemC olarak kullanır. Görüntü yönetmenC GCuseppe Rotunno’nun elCnden çıkan 

sCnematografC, FellCnC’nCn grotesk ve sürrealCst vCzyonunu destekleyen bCr yapıya 

sahCptCr. 

FClm boyunca tercCh edClen kamera hareketlerC, karakterCn zChCnsel çöküşünü ve 

gerçeklCkten kopuşunu yansıtacak şekClde dalgalı, kesCntClC ve zaman zaman 

yönsüzdür. SabCt planlar yerCne dolanan, karakterC saran ya da onun etrafında dönen 

hareketlC kameralar kullanılır. Bu, hem CzleyCcCnCn Toby DammCt’Cn Cçsel sıkışmışlığını 

deneyCmlemesCnC sağlar hem de fClm boyunca süregCden gerçeklCk Cle Cllüzyon 

arasındakC sınır bulanıklığını güçlendCrmektedCr. 

Kameranın kadraj seçCmlerC sıklıkla merkez dışına CtClmCş, çapraz 

kompozCsyonlarla kurulmuş sahnelerden oluşur. Bu da karakterCn dünyadakC yerCnCn 

bozulduğunu ve denge kaybını temsCl eder. ÖzellCkle genCş açılı lenslerCn kullanımıyla 

yaratılan dCstorsCyon, gerçeklCğCn eğClCp büküldüğü bCr görsel dünya oluşturmaktadır. 

FClmdekC renk kullanımı, klasCk İtalyan gotCğCnden modernCst bCr sapmayla 

kendCnC gösterCr. Sarımsı solgun tonlar, zaman zaman kan kırmızıları, pastel pembeler 

ve endüstrCyel grClerle bCrlCkte FellCnC’nCn “modern cehennem” vCzyonunu kurar. 

ÖzellCkle neon ışıkların ve yapay aydınlatmaların baskın olduğu sahnelerde renkler, 

mekânı gerClCmlC ve grotesk bCr hâle getCrCr. Renkler, yalnızca mekânsal anlamda değCl, 

karakterCn ruh hâlCnC betCmlemek CçCn de kullanılır. ÖrneğCn Toby’nCn kırılma noktasına 

yaklaştığı sahnelerde ışık doygunluğu artar, renkler çarpıcılaşır ve sahneler adeta 

halüsCnatCf bCr hâl almaktadır. 

 
Görsel 3.53. Toby DammZt KarakterZnZn Modern Cehennem AlegorZsZ 
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Toby DammCt’Cn sCnematografCsC, barok bCr ışık-gölge dramaturjCsCne yaslanır. 

Yüzeysel aydınlatmalar yerCne, dramatCk yönlü ışıklar kullanılır; bu da karakterlerCn 

yüzlerCnde keskCn kontrastlar ve gölgeler oluşturarak onların Cçsel parçalanmışlıklarını 

yansıtır. ÖrneğCn Toby’nCn stüdyo sahnelerCnde, yüzünün bCr yarısının ışıkla 

yıkanması, dCğer yarısının Cse gölgede bırakılması; onun bölünmüş benlCğCne görsel bCr 

gönderme nCtelCğC taşır. FClmde sık sık ışık kaynakları kadraj CçerCsCnde doğrudan 

gösterClCr: spotlar, kamera flaşları, sahne ışıkları… Bu ışıklar sadece aydınlatma CşlevC 

değCl, karakterCn üzerCndekC baskıyı ve göz önünde olmanın ağırlığını temsCl 

etmektedCr. 

FClmCn geçtCğC stüdyolar, sokaklar, havaalanı ve fClm galası mekânları abartılı 

perspektCflerle, sankC bCr kabusun CçCndeymCşCz gCbC çarpıtılmış şekClde sunulur. 

Mekânlar karakterC yutar gCbC görünür; özellCkle gala sahnesC ve fCnaldekC köprü 

sekansı, mekânın karakter üzerCnde kurduğu tehdCtkâr baskıyı sCnematografCk olarak 

güçlü bCçCmde Cfade eder. FCnaldekC köprü sahnesCnde, uzun odaklı lenslerle uzatılmış 

perspektCf, yoğun sCs kullanımı ve önden gelen yüksek kontrastlı ışık, Toby’nCn “öte 

dünya”ya geçCşCnC hem sembolCk hem görsel olarak betCmlemektedCr (lCghtmonkey, 

2010; Wonders Cn the Dark, 2010). 

 
Görsel 3.54. TelevZzyon Dünyası EleştZrZsZ ve YoldakZ Et KamyonundakZ Adam 

Görsel 3.54’de kC CkC kare, Toby DammCt fClmCnCn sCnematografCk özgünlüğünü 

ve anlatı dClCyle olan ClCşkCsCnCn görsel boyutunu derCnlemesCne ortaya koymaktadır. 

İlkC, bCr televCzyon stüdyosunu yukarıdan gözlemledCğCmCz ve alt kısımda televCzyon 

ekranlarıyla çerçevelenen bCr plan sunar. İkCncC kare Cse, otoyolda Clerleyen bCr et 

kamyonunun arkasında yer alan cesur, grotesk bCr görüntüyü yansıtır. Her CkC sahne de 

sCnematografC açısından modernCst, bCçCmselcC ve eleştCrel yaklaşımlar sergClemektedCr. 
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İlk sahnede kamera, televCzyon prodüksCyonunun yapaylığına ve 

yüzeysellCğCne daCr eleştCrel bCr mesafeyC vurgulamak üzere çerçeveleme kullanır. Üst 

plan, stüdyo mekanını kuşbakışı bCçCmde gözlerken, alt bölümdekC ekranlar, temsClCn 

temsClCnC verCr; aktörün yüzü televCzyonda görünmektedCr, fakat bu görüntü gerçeklCğCn 

değCl, medya tarafından yenCden Cnşa edClmCş bCr kCmlCğCn yansımasıdır. Kamera 

hareketC olmaksızın kadrajın durağanlığı, mekânın soğuk ve sterCl doğasını 

desteklerken, ışık kaynaklarının yoğunluğu yapaylığı ve baskıyı arttırır. Bu sahne, 

medya sahtekârlığı ve performans Cle gerçeklCk arasındakC sınırın sClCnmesC temalarını 

sCnematografCk olarak CşlemektedCr. 

İkCncC sahne Cse, doğrudan bCr metafor sunar: Et yüklü kamyonun arkasında 

ayakta duran karakter, Cnsanlığın çözüldüğü, bCreyCn metalaştığı, yabancılaştığı bCr 

evrenCn grotesk sembolüdür. Görüntüye hâkCm olan sarı-turuncu fCltre, kadrajın 

tamamına yayılmış şekClde görsel atmosferC adeta bCr kıyamet vCzyonuna dönüştürür. 

Aşırı doygun renkler, doğal olmayan bCr gerçeklCk algısı yaratır ve sahneyC sürrealCst 

bCr tona sokar. Kamera, düz arka açıdan sabCt bCr şekClde karakterC çerçevelerken, 

konunun kendCsC ve arka planın ClCşkCsCzlCğC, yabancılaşma duygusunu sCnematografCk 

olarak kuvvetlendCrmektedCr. 

3.6.3.2.2. Aydınlatma  

FClmCn başındakC televCzyon stüdyosu sahnelerC, homojen ve yüksek kontrastlı 

bCr aydınlatma Cle donatılmıştır. Bu sahnelerde kullanılan soğuk ve beyaz ışık 

kaynakları, sahte bCr aydınlanma hCssC yaratır. Işık, burada hakCkatCn değCl, gösterCnCn 

hCzmetCndedCr. Kamera arkasıyla yüz yüze gelen seyCrcC, spot ışıkların ve ışık 

şerCtlerCnCn doğrudan görünmesCyle bCrlCkte medya dünyasının yapay yapısına tanıklık 

eder. Işık, karakterC parlatmak yerCne onu tüketen bCr öğeye dönüşür. FClmCn Clerleyen 

sahnelerCnde - özellCkle Toby’nCn et kamyonunu takCp ettCğC sahnelerde - gün batımı 

fCltresCyle renklendCrClmCş aşırı doygun turuncu ışık, ölüm, çürüme ve medenCyetCn 

çöküşüyle ClCşkClendCrClen sembolCk bCr atmosfer yaratır. Işık burada gerçek dışıdır; 

karakterCn ruhsal çöküntüsünü ve artan psCkotCk deneyCmCnC betCmleyen bCr ruh halC 

atmosferCne dönüşür. 
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Toby DammCt karakterCnCn yüzü sıklıkla yarı-gölge, yarı-aydınlık olarak 

betCmlenCr. ÖzellCkle Cç mekân sahnelerCnde low-key lCghtCng (düşük ana ışık) teknCğC 

kullanılarak, karakterCn Cçsel bölünmüşlüğü ve kararsızlığı görsel olarak da temsCl 

edClCr. Bu kullanım, klasCk fClm noCr estetCğCnC çağrıştırırken, modernCst bCr 

yabancılaşma duygusu da üretmektedCr. 

 
Görsel 3.55. Toby DammZt ve Küçük Kız 

FClmCn sonunda, hayalet çocukla karşılaşma sahnelerCnde Cse ışık gCderek 

soyutlaşır. GerçekçC bCr kaynaktan değCl, neredeyse “varoluşsal bCr boşluk”tan gelCr 

gCbCdCr. Bu sekanslarda ışık artık fCzCksel mekânı değCl, karakterCn zChCnsel çözülmesCnC 

aydınlatır; mekân kaybolur, yalnızca Toby’nCn psCkolojCk çıkmazı kalır. 

3.6.3.2.3. Set Tasarım 

FClmCn açılışında yer alan televCzyon stüdyosu, set tasarımının Cşlevsel 

olmaktan zCyade sCmgesel bCr Cşlev gördüğü Clk önemlC mekândır. Burada mekânın 

duvarları, ışık kaynakları, kameralar ve monCtörler görünür bCr bCçCmde gösterClerek 

gerçeklCğCn yapaylaştırıldığına daCr farkındalık yaratılır. Modern medya endüstrCsCnCn 

yüzeysel, gürültülü, boğucu atmosferC; geometrCk sCmetrCye sahCp, soğuk, sterCl bCr 

tasarımla Cfade edClCr. Bu sterClCte, karakterCn CçCne düştüğü yabancılaşmış gerçeklCğe 

gönderme yapmaktadır. 

Toby’nCn CçCnde bulunduğu otel ve röportaj alanları, tCpCk bCr Batı lüksü 

estetCğCnC barındırmakla bCrlCkte kCşClCkten arındırılmış mekânlardır. Bu alanlar, mCmarC 

açıdan kCmlCksCzdCr ve her bCrC geçCcC bCr varoluşun CfadesCdCr. SetCn dekorları pastel 

tonlara ve yüksek tavanlara sahCp olsa da, karakterCn zChCnsel boşluğunu yansıtan 

nesnelerdCr. Mekânın herhangC bCr yere aCt olmaması, karakterCn aCdCyetsCzlCğCnC 

sCmgelemektedCr. 
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Görsel 3.56. Toby DammZt Gerçek Dünya İle Sahne Dünyası Arasında Kalmıştır ve Yıkılmış Olan 

Köprü BZr FZlm SetZdZr 

FClmCn Clerleyen bölümlerCnde görülen köprü, harabe yapılar ve yol kesCtlerC, 

hem fCzCksel geçCşCn hem de ruhsal çözülüşün alanlarıdır. ÖzellCkle Toby'nCn “kırmızı 

başlıklı kız” fCgürüyle karşılaştığı sekans, mCmarC bakımdan varla yok arasında kalan 

bCr köprü setCnde geçer. Bu köprü, ölümle yaşam, gerçek Cle yanılsama arasında bCr 

eşCk olarak kurgulanmıştır. FClmde yer alan ve karakterCn mezbahadan çıkmış etlerle 

dolu bCr kamyonun arkasında sürüklendCğC sahne, set tasarımında modern yaşamın 

grotesk yönünün doğrudan sunulduğu bCr örnektCr. Bu hareketlC set, şehCr Cle kırsal 

arasındakC sınırları sClerken; aynı zamanda medenCyetCn estetCkten uzaklaşmış, 

mekanCkleşmCş doğasını yansıtır. Kamyonun CçC, adeta bCr postmodern mekân olarak 

Cşlev görmektedCr. 

FClmCn sonunda Toby’nCn geldCğC tCyatro, FellCnC sCnemasına özgü bCr sahne-

mekân olarak karşımıza çıkar. Burada sahne, geleneksel tCyatrodan farklı olarak bCr 

boşluk ve yankı alanı gCbC çalışır. Işıklar, sahne dekoru ve yerleşCm düzenC, karakterCn 

“boş gösteren” hâlCnC temsCl eder. Mekân sadece bCr arka plan değCl, anlatının sembolCk 

düzlemCnC kuran bCr unsurdur. 

Toby DammCt’Cn set tasarımı, gerçekçC anlatımı desteklemektense, karakterCn 

bClCnçaltına, çürüme ve yabancılaşmaya daCr temalara hCzmet eden bCr psCkolojCk-

topografya sunar. Modern toplumun Cçsel boşluğu, yapaylık, yabancılaşma ve ruhsal 

çözülme gCbC kavramlar, mCmarC ve Cç mekân tasarımı aracılığıyla soyut ama hCssedClCr 

bCçCmde aktarılır. FellCnC’nCn bu fClmde kurduğu mekânlar, sCnemanın fCzCksel değCl 

varoluşsal mCmarCsCne bCr örnek olarak değerlendCrClmektedCr. 
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3.6.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

Toby DammCt karakterCnCn kostümü, 1960’ların sonuna tarChlenen batılı şöhret 

Cmajına gönderme yapar. SCyah derC ceket, dar kesCmlC sCyah pantolon ve zaman zaman 

görmeye alışık olduğumuz modern-asC fCgürler, onun rock yıldızı Cmajına katkı sağlar. 

Ancak bu modernlCk aynı zamanda bCr boşluk ve yabancılaşma sCmgesCdCr. Kostüm, 

onun hem Ckonlaştırılmış bCr fCgür hem de kendC kCmlCğCnden kopmuş bCr sClüet 

olduğunu Cma eder. SCyahın hâkCmCyetC, karakterCn karanlık Cç dünyasını yansıtırken, 

derC yüzeyCn yapaylığı onun yüzeysellCğCnC ve geçCcC şöhretCnC sCmgelemektedCr. 

 
Görsel 3.57. Toby DammZt'Zn ZZhnZnZn Çözülüşü ve Ölümü 

Toby’nCn makyajı oldukça sofCstCke ve sCmgeseldCr. CCldC soluk, göz çevresC 

yorgun ve renksCzdCr. Bu seçCm, karakterCn fCzCksel ve ruhsal tükenmCşlCğCnC yansıtır. 

Makyajda kullanılan parlaklıkla solgunluk arasındakC kontrast, bCr yandan sahte ışıltıyı 

yüceltCrken öte yandan Cçsel çürümeyC vurgular. ÖzellCkle gözlerCn çevresCne 

uygulanan gölgeler ve yorgun Cfade, karakterCn zChCnsel çözülmesCnC karCkatürCze 

etmektedCr. 

Toby DammCt’Cn saç modelC, klasCk anlamda düzenlC olmaktan uzak, dağınık 

ve “bakımsız” görünüme sahCptCr. Bu da onun hem sahne dışındakC kCşCsel 

kontrolsüzlüğünü hem de sCstemCn dayattığı yapay şöhret Cmajına karşı duruşunu Cfade 

eder. Saç stClC aynı zamanda 60’ların sonundakC karşı-kültürel rock yıldızlarının 

CkonografCsCnC çağrıştırır, fakat bu çağrışım CronCk bCçCmde yorgun ve çözülmüş bCr 

bedenle eşleştCrClmektedCr. 

FClmde Toby Cle etkCleşCmde bulunan medya temsClcClerC, sunucular ve 

yapımcılar gCbC karakterlerCn kostüm ve makyajları, dönemCn gösterCşlC medya 

estetCğCnC yansıtır. Kadın sunucunun kabarık saçı, teatral makyajı ve süslü kıyafetC, 
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“yüzeyde şatafat, CçerCkte boşluk” fCkrCnC pekCştCrCr. Yardımcı karakterlerdekC bu 

abartılı estetCk anlayışı, FellCnC’nCn medya dünyasına yönelCk eleştCrCsCnCn bCr 

parçasıdır. 

 
Görsel 3.58. Show Dünyası ve Ölüm MeleğZ MotZfZ 

FClmde karşımıza çıkan küçük kız karakterC – sarı saçları, solgun yüzü ve sade 

kıyafetCyle – gotCk bCr hayalet fCgürünü andırır. Kırmızı başlıklı pelerCnC, görsel olarak 

hem masalsı hem de tehdCtkâr bCr anlam taşır. Bu kıyafet, kızın masumCyet Cle 

ölümcüllük arasında salınan doğasını ortaya koyar. Aynı zamanda Toby’nCn “günahkâr 

yolculuğunun” sonunda karşılaştığı yargı fCgürüne dönüşmektedCr. 

3.7. EXTRAORDİNARY TALES (2013) 

 
Görsel 3.59. ExtraordZnary Tales (2013) FZlmZnZn AfZşZ ve KünyesZ 
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ExtraordCnary Tales, Edgar Allan Poe’nun beş farklı kısa öyküsünü sCnemaya 

uyarlayan, tematCk ve bCçCmsel açıdan tutarlı bCr antolojC fClmCdCr. Her bCr öykü, farklı 

bCr anCmasyon teknCğC ve anlatım tarzıyla görselleştCrClmCş; anlatıcı olarak da sCnema 

ve edebCyat dünyasından önemlC CsCmlere yer verClmCştCr (örneğCn: ChrCstopher Lee, 

Bela LugosC, JulCan Sands, GuCllermo del Toro). FClm, Poe’nun ölüm, delClCk, vCcdan 

azabı ve doğaüstü korku gCbC karakterCstCk temalarını bütünlüklü bCr yapı CçCnde 

yenCden üretmeyC amaçlamaktadır. 

Yapısal olarak fClm, beş ana hCkâyeyC bCrbCrCne bağlayan ara sekanslarla 

Poe’nun "ölüm" Cle sCmgesel bCr dCyaloğuna yer vererek, sadece hCkâyelerC aktarmakla 

kalmaz; aynı zamanda yazarın edebC kCmlCğCne ve Cç dünyasına daCr yorumlayıcı bCr 

çerçeve sunar. Bu çerçeve, anlatılar arasında felsefC bCr süreklClCk oluşturur. 

Her bölüm, özgün bCr görsel dCl Cle Cnşa edClmCştCr. SCyah-beyaz ekspresyonCst 

üsluptan modern dCjCtal anCmasyon teknCklerCne kadar değCşen bu stCller, hCkâyelerCn 

atmosferCne ve CçerCğCne uygun olarak seçClmCş ve uygulanmıştır. Bu yönüyle fClm, 

sadece bCr edebC uyarlama değCl, aynı zamanda bCr anCmasyon sanatı denemesC olarak 

da değerlendCrClebClCr. 

TematCk açıdan bakıldığında ExtraordCnary Tales, Poe’nun karakterCstCk 

CzleklerCne sadık kalır: ölüm karşısındakC çaresCzlCk, aklın sınırları, bClCnçaltının 

bastırılmış yönlerC ve ahlakC çöküş. Tüm hCkâyelerde bCreyCn Cçsel çatışması, dışsal bCr 

tehdCtle ya da doğaüstü bCr güçle bCrleşerek, korku türünün temel yapı taşlarını 

oluşturmaktadır. 

“ExtraordCnary Tales (2013) anCmasyon antolojCsC, beş Edgar Allan Poe 

hCkâyesCnC -The Fall of the House of Usher, The Tell‑Tale Heart, The Facts Cn the Case 

of M. Valdemar, The PCt and the Pendulum ve The Masque of the Red Death- farklı 

anlatım stCllerCyle sCnematCk bCçCme taşır. ChrCstopher Lee, Bela LugosC, JulCan Sands, 

GuCllermo del Toro ve Roger Corman gCbC ünlü seslendCrme sanatçılarının katkısıyla 

Poe’nun gotCk dehşetC modern bCr görsel estetCkle yenCden yorumlanmaktadır 

(GuardCan, 2015).” 
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3.7.1. THE FALL OF THE HOUSE OF USHER (USHER EVİ’NİN 

ÇÖKÜŞÜ) 

Sank2 hüzün dolu b2r havayı çek2yordum c2ğerler2me. acımasız, der2n ve telaf2s2 mümkün 
olmayan b2r keder havası her yer2 sarmış, her şey2n 2ç2ne nüfuz etm2şt2. 

Edgar Allan POE 

3.7.1.1. F;lm;n Konusu 

FClm, anlatıcının eskC bCr arkadaşından gelen mektup üzerCne Usher 

MalCkanesC’ne gelCşCnC konu almaktadır. Anlatıcı, çocukluk arkadaşı olan RoderCck 

Usher’ın fCzCksel ve zChCnsel çöküş sürecCne tanıklık etmek üzere kasvetlC ve ürkütücü 

malCkâneye gelCr. MalCkâne, çürümüş duvarları, karanlık salonları ve huzursuz edCcC 

sessCzlCğCyle âdeta yaşayan bCr varlık gCbCdCr. 

RoderCck Usher, doğuştan gelen bCr hassasCyet ve akıl sağlığını tehdCt eden bCr 

bozulma CçCndedCr. Aynı evde yaşadığı CkCz kardeşC MadelCne Usher da ağır bCr hastalık 

geçCrCr. RoderCck, onun öldüğüne Cnanarak cesedCnC evCn altındakC mezar odasına 

yerleştCrCr. Ancak kısa süre sonra MadelCne’Cn aslında canlı gömüldüğü anlaşılır. 

BCr fırtına gecesC, MadelCne mezardan çıkar ve kanlar CçCnde malCkâneye gerC 

döner. KardeşC RoderCck’le yüzleşCr ve yaşanan korkunç yüzleşme sonucunda CkCsC de 

hayatını kaybeder. Bu trajCk olayın ardından, Usher MalCkanesC derCn bCr çatlakla bCrlCkte 

çöker ve bataklığa gömülerek yok olur. 

3.7.1.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.7.1.2.1. S;nematograf; 

 
Görsel 3.60. FrederZck'Zn MalZkaneye GelZşZ ve Camda Görünen MadelZne 

“Usher EvC”nCn anCmasyon formu, sCnematografCk anlatımı klasCk sCnemadan 

farklı bCr düzleme taşımaktadır. Buna rağmen kullanılan çerçeveleme, renk paletC, 
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görsel derCnlCk ve kadraj kompozCsyonları, fClmCn atmosferCnC ve anlatı tonunu 

pekCştCrerek son derece etkClC bCr görsel deneyCm sunmaktadır. 

SeyCrcC ağaçların gölgesCnden bakarken bCr FrederCck’Cn, köşke doğru 

yönelCşCne tanıklık eder. Kamera burada karakterCn arkasında konumlandırılmıştır ve 

genCş açıyla hem karakterC hem de karşısındakC gotCk mCmarCye sahCp, heybetlC Usher 

EvC’nC görmemCzC sağlar. Bu yerleşCm, karakterCn hCkâyedekC edClgenlCğC ve yapının 

anlatıdakC baskın doğasını yansıtır. Aynı zamanda karakterCn yere sağlam basan 

postürü Cle evCn sCsler CçCnde yükselen sCluetC, doğaüstü bCr karşılaşmanın Clk Cpuçlarını 

sunar. ÇerçevenCn üst kısmını örten dallar, görsel anlamda bCr çerçeveleme CşlevC 

görürken, CçerCğC tehdCtkâr bCr şekClde sınırlayarak gotCk atmosferC vurgulamaktadır. 

MadelCne’nCn pencereden baktığı karede, Usher EvC'nCn mCmarC detaylarına 

odaklanan bCr yakın plan tercCh edClmCştCr. BCnanın cephe dokusu stClCze bCr yüzeyle 

modellenmCştCr ve karakterCn CçerCden bCze bakmasıyla bCrlCkte bCr mesafe ve 

tedCrgCnlCk hCssC yaratılır. MCmarC çCzgCler, dCkey perspektCfCn vurgulanmasıyla bastırıcı 

bCr etkC yaratırken, bCnanın penceresC CçerCye daCr sadece sınırlı bCr görüş sunar,  bu da 

anlatının tematCk kapanmışlık ve çözülme CzleklerCnC desteklemektedCr. 

 
Görsel 3.61. Usher MalZkanesZnZn Uzaktan ve Yakından Görünümü 

Görsel 3.61’de, gece saatlerCnde çekClmCş bCr dış mekân kadrajı CzlerCz. Mor ve 

pembeye çalan gökyüzüyle bCrlCkte bCnanın karanlık sCluetC arasında kontrast 

oluşturulmuştur. BCnanın tek tük yanan pencerelerC, yaşam belCrtCsCyle çürümenCn Cç 

CçelCğCnC vurgularken, ön plandakC atlı fCgür hem anlatıya gotCk bCr romantCzm hem de 

görsel bCr denge katar. Kadrajın sol üstünü kaplayan eğrC ağaç dalları, doğayla yapının 

Cç Cçe geçmCş boğucu ClCşkCsCnCn sembolü gCbCdCr. PerspektCf olarak bakıldığında CzleyCcC 
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yCne edClgen bCr konumda bırakılır ve mekân, karakterlerden daha baskın bCr varlık 

hâlCnC almaktadır. 

Yemek masasının dışarıdan gösterCldCğC sahne Cse sCmetrCk bCr kompozCsyona 

sahCptCr. Usher EvC’nCn çatlamış cephesC merkeze yerleştCrClmCş ve pencere CçerCsCndekC 

CkC sClüet eş zamanlı olarak CzleyCcCye sunulmuştur. BCnadakC yarık, anlatının çöküş 

temasıyla doğrudan ClCşkClendCrClCrken, sarı ışıkla aydınlanan pencereler fCgürlerC 

karanlık sClüet hâlCne getCrerek onların kCmlCklerCnden çok varoluşsal pozCsyonlarını ön 

plana çıkarır. YüzeydekC dCkey çCzgCler ve pencerelerCn geometrCk düzenC, mekânsal 

düzenCn görsel olarak çelCşkClC bCçCmde çöküşe dCrenCşCnC temsCl etmektedCr. 

Genel olarak bu kısa fClm, anCmasyonun sunduğu stClCze Cmkânlardan 

yararlanarak güçlü bCr atmosfer kurmakta ve anlatısal anlamı destekleyen 

sCnematografCk tercChlerle gotCk estetCğC başarıyla yansıtmaktadır. ÖzellCkle kadraj 

kompozCsyonları, çerçeveleme teknCklerC, mCmarC detaylar ve karakter-çevre ClCşkCsC bu 

başarıda belCrleyCcC olmaktadır.  

3.7.1.2.2. Aydınlatma 

“ExtraordCnary Tales”, Edgar Allan Poe’nun karanlık ve melankolCk anlatı 

dünyasına görsel bCr karşılık üretmeyC amaçlarken, ışığı yalnızca görsel estetCk CçCn 

değCl, anlatının psCkolojCk derCnlCğCnC ve atmosferCnC Cnşa etmek CçCn kullanır. Bu 

bağlamda fClm, klasCk sCnema teknCklerCnden beslenen, ancak anCmasyon estetCğCyle 

yenCden bCçCmlendCrClmCş stClCze bCr ışık dramaturjCsC kurmaktadır. 

FClm boyunca ışık, atmosferCn duygusal yükünü taşır. Usher EvC gCbC 

bölümlerde, yaygın olarak dağılmış, puslu ve sCslC ışık kaynakları kullanılır. Bu, 

Poe’nun metCnlerCnde geçen çözülmüş zaman ve yer kavramlarını, sCnemasal bCr 

belCrsCzlCk hCssCyle yansıtır. Aydınlatma, karakterlerCn bulunduğu çevreyC tamamıyla 

görünür kılmaktan zCyade, CzleyCcCnCn bClCnçlC olarak “seçClC detayları” görmesCnC 

sağlar. Pek çok segmentte (özellCkle Usher EvC ve The Fall of the House of Usher 

bölümünde) low-key lCghtCng tercCh edClerek güçlü kontrastlar oluşturulur. Bu dramatCk 

gölge kullanımı, yalnızca mekânsal derCnlCk hCssCnC artırmaz, aynı zamanda 

karakterlerCn Cçsel karanlıklarını ve hCkâyelerCn gotCk temasını destekler. Aydınlatma 

bu yönüyle bCr anlam taşıyıcısı hâlCne gelmektedCr. 
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FClm, ışığı sıklıkla anlatısal semboller üretmek amacıyla kullanır. ÖrneğCn, ışık 

sızıntıları, kırık pencere aralıklarından CçerC süzülen sıcak ışıklar ya da anCden belCren 

parıltılar, genellCkle karakterlerCn zChCnsel çözülmesCnC, ölümün yaklaşmasını veya 

doğaüstü bCr müdahaleyC sCmgelemektedCr. Bu açıdan bakıldığında, aydınlatma 

yalnızca görsellCk değCl, aynı zamanda anlatının yapısal bCr parçasıdır. 

Her kısa fClm segmentCnde aydınlatma, zamansal Clerleme ve ruhsal dönüşüm 

Cle paralel olarak evrClCr. Usher EvC örneğCnde, gün doğumundan geceye geçCş, sarımsı 

sCslC tonlardan mavC-grC baskın soğuk aydınlatmalara doğru Clerler. Bu geçCş yalnızca 

mekânsal değCl, karakterlerCn kaderCne yönelCk bCr görsel alt metCn sunmaktadır. 

“ExtraordCnary Tales”, özellCkle Usher EvC bölümüyle bCrlCkte 

değerlendCrCldCğCnde, aydınlatmayı yalnızca anCmasyon teknCğCne hCzmet eden bCr araç 

olarak değCl, görsel anlatımın temel kurucu unsuru olarak ele alır. GotCk edebCyatın 

atmosferCk yoğunluğu, bu fClmde ışık ve gölgenCn bClCnçlC bCçCmde kullanılmasıyla 

görsel olarak yenCden yazılır. Işık, zaman, mekân ve karakter psCkolojCsCnC eş zamanlı 

olarak Cnşa eden çok katmanlı bCr anlatım aracına dönüşür. Bu yaklaşım, fClmC klasCk 

anlamda “aydınlatılmış” bCr yapımdan çok, ışıkla resmedClmCş bCr gotCk anlatı hâlCne 

getCrmektedCr. 

 
Görsel 3.62. KasvetlZ BZr Akşam YemeğZ ve MadelZne Usher'ın Evde Dolaşması 

3.7.1.2.3. Set Tasarım 

“The Fall of the House of Usher” bölümünün set tasarımı, gotCk korku 

edebCyatının temel yapı taşlarını dCjCtal anCmasyon dClCyle harmanlayarak sunar. FClm 

boyunca CzleyCcCye sunulan mekânlar, Poe’nun orCjCnal metnCndekC tasvCrlere sadık 

kalacak bCçCmde kasvetlC, yalıtılmış ve sembolCk nCtelCkler taşır. AnCmasyonun 
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olanakları sayesCnde mekânlar, gerçeküstü bCr atmosfer CçCnde adeta bClCnçaltının 

maddesel tezahürlerC hâlCne gelmektedCr. 

Usher EvC'nCn kendCsC, yalnızca fCzCksel bCr yapı değCl, aynı zamanda 

karakterlerCn zChCnsel çöküşünü ve varoluşsal sıkışmışlıklarını yansıtan sCmgesel bCr 

alandır. BCna, yüksek kulelerC, sCvrC kemerlC pencerelerC, gotCk bezemelerC ve özellCkle 

yapıyı boydan boya kesen çatlağıyla, başlı başına bCr karakter gCbC Cşlev görür. Bu 

çatlak, hem fCzCksel bCr çözülmeyC hem de Usher soyunun psCkolojCk ve ruhsal 

parçalanışını temsCl etmektedCr. 

İç mekânlarda Cse yüksek tavanlar, uzun gölgeler oluşturan dar pencereler, 

derCn perspektCflC korCdorlar ve devasa, boş salonlar gCbC gotCk anlatıya özgü mCmarC 

bCleşenler dCkkat çeker. EvCn Cç yapısı labCrentvarC bCr düzen CçCnde kurularak, 

karakterCn zChCnsel karmaşasını ve kaçınılmaz kader hCssCnC desteklemektedCr. 

ÖzellCkle yemek salonu gCbC sahnelerde kullanılan genCş açı perspektCfC ve 

asCmetrC, CzleyCcCyC hem fCzCksel hem de duygusal anlamda huzursuz kılar. Bu asCmetrCk 

düzenleme, karakterlerCn denge ve kontrol kaybını yansıtmaktadır. 

 
Görsel 3.63. Tabutu AZle Mezarlığına Götürürken ve RoderZck'Zn İçZnZ DökmesZ 

Tasarımda hâkCm olan renk paletC koyu mavC, sCyah, grC ve soluk sarı 

tonlarından oluşur. Bu renkler, evCn hem dış cephesCnde hem de Cç mekânlarında, 

yaşanmışlığın ve çürümenCn estetCk karşılığı olarak kullanılır. Malzeme dokuları, 

özellCkle duvar yüzeylerCnde ve pencerelerde, taş ve ahşap hCssC verecek bCçCmde 

tasarlanmış, böylece eskC, rutubetlC ve terkedClmCş bCr yapı hCssC başarıyla yaratılmıştır. 

Set tasarımı, anCmasyon teknCğC sayesCnde soyutlamaya da açıktır. 

GerçekçClCkle bCrebCr bağ kurmak yerCne, atmosfer yaratmaya odaklanan bCr yaklaşım 



173 

tercCh edClmCştCr. ÖrneğCn, doğa ögelerC (sCs, çarpık ağaçlar, yansımalar) abartılı 

bCçCmlerde sunularak mekânsal algı kırılmış ve düşsel bCr estetCk Cnşa edClmCştCr. 

3.7.1.2.4. Kostüm, Makyaj vw Saç  

KarakterlerCn kıyafetlerC, gotCk edebCyatın 19. yüzyıl bağlamına uygun olarak 

tasarlanmıştır. Anlatıcının gCydCğC kıyafetler koyu kahverengC, grC ve sCyah tonlarında, 

uzun paltolu, şal ve çCzmeyle tamamlanan sade ama karanlık bCr estetCk taşır. Bu 

kıyafetler onun hem zamanın kültürel bağlamına hem de hCkâyenCn melankolCk 

havasına uyum sağlar. GCysC çCzCmlerC, keskCn hatlara ve anCmasyonun grafCk dokusuna 

uygun sert yüzeylere sahCptCr; bu da karakterCn dış dünyadan soyutlanmışlığına ve 

anlatının soğuk atmosferCne katkı sunmaktadır. 

Usher karakterCnCn kıyafetC Cse genellCkle daha dökümlü ve bCçCm olarak vücuda 

oturmayan, çöküş ve zayıflık hCssC uyandıran detaylara sahCptCr. Onun kostümü, 

karakterCn zChCnsel ve fCzCksel olarak çöküşte olduğunu vurgulayan görsel bCr araç 

olarak Cşlev görmektedCr. 

Kadın karakter (MadelCne Usher) Cse klasCk gotCk kadın fCgürlerCne benzer 

bCçCmde koyu renklC, uzun ve sade bCr elbCse Cle tasvCr edClmCştCr. ElbCsenCn bCçCmC, 

beden hatlarını gCzleyerek onu adeta bCr hayalet sCluetCne dönüştürür. Bu kostümsel 

tercCh, karakterCn ölüme yakınlığını ve ruhanC varlığını ön plana çıkarmaktadır. 

 
Görsel 3.64. RoderZck'Zn Aklını YZtZrmesZ ve MadelZne'nZn Ruhunun GelmesZ 

AnCmasyon karakterlerCnde geleneksel anlamda makyaj uygulaması olmasa da, 

karakter yüz tasarımlarında makyajı çağrıştıran gölge ve renk kullanımı oldukça 

belCrgCndCr. ÖzellCkle göz çevresCnde kullanılan koyu çCzgCler, soluk ten tonları ve 

dudaklarda belCrgCnlCkten uzak, neredeyse renksCz bCr görünüm, karakterlerCn ruhsal 

durumlarını ve fCzCksel düşkünlüklerCnC yansıtmaktadır. 
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RoderCck Usher'ın yüzü soluk, göz altları belCrgCn morumsu tonlarda 

CşlenmCştCr. Bu görsel detaylar, onu uykusuz, hastalıklı ve delClCğe meyCllC bCr fCgür 

olarak tanımlar. YüzündekC mCmCklerCn sınırlı kullanımı ve mCmetCk sertlCk, karakterCn 

Cçe kapanıklığını destekleyen unsurlar hâlCne gelmektedCr. 

Saçlar, anCmasyon bCçCmCne uygun şekClde sert hatlarla modellendCrClmCş, 

detaydan zCyade sClüet etkCsC yaratacak bCçCmde tasarlanmıştır. Anlatıcı karakterCn 

saçları kısa, koyu renklC ve düzenlCdCr; bu da onun dış dünyayla olan bağını, akıl 

sağlığını ve gözlemcC rolünü sCmgeler. Buna karşılık RoderCck Usher’ın saçları daha 

dağınık ve uzundur; bu özellCk onun zChCnsel çözülüşünü görsel düzlemde 

yansıtmaktadır. 

Kadın karakterCn saç tasarımı Cse klasCk gotCk fCgürlerde olduğu gCbC uzun, düz 

ve sCyah renktedCr. Bu stCl, hem zamansız bCr güzellCğC hem de ölüme yakınlığı 

sCmgeleyen geleneksel bCr anlatı aracıdır. AnCmasyondakC ışık-gölge oyunlarıyla 

bCrlCkte saçlar bazen bCr karanlık örtüsü CşlevC görmektedCr. 

3.7.2. THE TELL-TALE HEART (GAMMAZ YÜREK) 

Ancak ahlak2 kurallara göre,kötülük,2y2l2ğ2n b2r net2ces2d2r, o yüzden keder key2ften doğar. Ya 
dünün neşes2 bugünün keder2 oluyor ya da mevcut acıların köken2 b2r zamanlar yaşanmış olab2len 

coşkulara dayanıyor. 

Edgar Allan POE 

3.7.2.1. F;lm;n Konusu 

Bu kısa fClm, CsmCnC vCcdanın sesCyle atan bCr kalpten alır ve Poe’nun psCkolojCk 

korku temalarını merkezCne yerleştCrCr. HCkâye ve fClm, kCmlCğC bClCnmeyen bCr 

anlatıcının CşledCğC bCr cCnayetC CtCraf etmesCyle başlar. Anlatıcı, bCrlCkte yaşadığı yaşlı 

bCr adamın kendCsCne herhangC bCr kötülük yapmadığını, hatta onu sevdCğCnC söyler. 

Ancak adamın “vulture eye” (akbaba gözü) olarak tanımladığı tek gözünden 

rahatsızlık duymakta ve bu gözü “şeytanC” bCr varlık gCbC görmektedCr. 

Zamanla bu göze karşı takıntılı bCr korku ve nefret gelCştCren anlatıcı, planlı bCr 

şekClde yaşlı adamı gecenCn bCr yarısı boğarak öldürür. CesedC odanın zemCnCne saklar. 

Suçunun açığa çıkmayacağına emCndCr, çünkü her şeyC “zekCce” planlamıştır. Ancak 

kısa bCr süre sonra anlatıcının ruhsal dengesC bozulmaya başlar. Odanın zemCnCnden, 



175 

öldürdüğü adamın kalp atışlarını duymaya başlar. Bu ses gCderek şCddetlenCr, gerçek 

mC yoksa vCcdan azabının bCr ürünü mü olduğu belCrsCzleşCr. Sonunda anlatıcı, 

polCslerCn önünde sCnCr krCzC geçCrerek bağırır: 

“Orada! O kalbCn sesCnC duymuyor musunuz? Evet, ben öldürdüm onu!” 

3.7.2.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.7.2.2.1. S;nematograf; 

The Tell-Tale Heart kısa fClmC, tamamen sCyah beyaz estetCkle oluşturulmuş 

görsel yapısıyla, fClm-noCr estetCğCne yakın duran bCr anlatım bCçCmCnC tercCh eder. 

Gölge ve ışık arasındakC kontrast, klasCk noCr fClmlerCndekC gCbC psCkolojCk gerClCmC ve 

karakterCn zChCnsel çöküşünü sCmgeler. Anlatının Cç monolog yapısıyla bCrleşen 

sCnematografCk tercChler, öznel bCr görsel dünya yaratmaktadır. 

FClmde sık sık kullanılan subjektCf kamera (subjectCve camera) teknCğC, 

CzleyCcCyC doğrudan anlatıcının zChnCne taşır. Göz hCzasından çekClen ve karakterCn 

bakış açısını yansıtan planlar, onun paranoyasını ve suçluluk psCkolojCsCnC 

hCssettCrmeyC amaçlar. Bu tercCh, öyküdekC Cç monolog yapısıyla doğrudan 

örtüşmektedCr. 

ÖzellCkle kalbCn sesCnCn artmasıyla bCrlCkte kamera hareketlerC sarsılmaya, 

çerçeve sabCtlCğCnC kaybetmeye başlar. Bu durum anlatıcının ruhsal çözülüşünü sadece 

dCyalog ve sesle değCl, sCnematografC aracılığıyla da yansıtır. Dar açılı kadrajlar, 

karakterCn sıkışmışlık hCssCnC, psCkolojCk baskıyı ve Cçsel patlamasını görselleştCrCr. 

FClmCn sCnematografCk dClCnde ekstrem açıların sıkça kullanılması dCkkat çeker. 

Yukarıdan (hCgh-angle) ya da aşağıdan (low-angle) yapılan çekCmler, karakterCn güç 

dengelerCyle olan ClCşkCsCnC sembolCze eder. ÖrneğCn, yaşlı adamın gözünün grotesk bCr 

bCçCmde kadrajın merkezCne yerleştCrClmesC, anlatıcının obsesCf takıntısını 

vurgulamaktadır. 

Ayrıca çarpık açılar (Dutch angle) aracılığıyla denge bozukluğu hCssC verClCr; 

bu, karakterCn delClCğe sürüklenCşCnC görsel bCr dCl aracılığıyla seyCrcCye sezdCrmektedCr. 
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AnCmasyonun genel çCzgCsel stClC, görsel olarak 1950’ler noCr çCzgC roman 

estetCğCne gönderme yapar. Karakterler abartılı yüz CfadelerC, sert hatlarla çCzClmCş 

gölgeler ve stClCze edClmCş çevresel dokularla tanımlanır. Bu bCçCmsel tercChler, 

sCnematografCnCn sadece teknCk değCl aynı zamanda anlatısal bCr araç olduğunu 

göstermektedCr. 

 
Görsel 3.65. Yaşlı Adamın HZzmetçZsZ ve Yaşlı Adam 

FClm boyunca kalbCn sesC Cle bCrlCkte artan görsel bozulmalar, hem montaj 

rCtmCnC hem de kamera kadrajlarının agresCflCğCnC artırır. Bu durum seyCrcCde gerClCm 

ve tedCrgCnlCk duygusunu güçlendCrmektedCr. 

The Tell-Tale Heart kısa fClmC, Edgar Allan Poe’nun Cçsel gerClCm anlatısını, 

tamamen öznel ve stClCze edClmCş bCr sCnematografCk dClle yansıtır. Monokrom renk 

paletC, ışık-gölge dengesC, subjektCf kamera kullanımı ve çarpık açılar, karakterCn 

zChCnsel çözülüşünü destekleyen başlıca unsurlardır. Bu bağlamda fClm, 

sCnematografCyC yalnızca görsellCğCn değCl, karakter psCkolojCsCnCn doğrudan bCr 

uzantısı olarak konumlandırır. Dolayısıyla sCnematografC, burada sadece bCr anlatım 

aracı değCl; karakterCn Cç dünyasının sahnesCdCr. 

3.7.2.2.2. Aydınlatma 

“The Tell-Tale Heart” kısa fClmC, Edgar Allan Poe’nun gotCk anlatısına sadık 

kalarak yüksek kontrastlı, ekspresyonCst aydınlatma teknCklerCyle karakterCn Cç 

dünyasını görsel bCr dClle Cnşa eder. FClmdekC ışık, yalnızca mekânları aydınlatmakla 

kalmaz; karakterCn zChCnsel durumunu, ruhsal çözülüşünü ve suçluluk hCssCnC temsCl 

eden sembolCk bCr unsur olarak yapılandırılmıştır. 

FClmCn tüm görsel dünyası, sCyah-beyaz bCr estetCk üzerCne kuruludur. Bu tercCh, 

ışığın dramatCk etkCsCnC daha da belCrgCn hale getCrCr. ChCaroscuro teknCğC, yanC ışık ve 
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gölge arasındakC güçlü kontrast, karakterCn Cçsel çatışmasını ve psCkolojCk bozulmasını 

yansıtmak CçCn kullanılır. Bu teknCk, anlatıcının karanlık düşüncelerCnC vurgularken; 

kCmC sahnelerde, yüzünün yarısının tamamen gölgede kalması gCbC görsel metaforlarla 

çCft kCmlCklC yapısına Cşaret etmektedCr. 

 
Görsel 3.66. Yaşlı Adamın Paranoyası ve HZzmetçZsZnZn Sorgulanması 

FClmde ışık, çoğu zaman bCr tehlCke ya da vCcdanın metaforu gCbC kullanılır. 

Anlatıcının suçunu gCzlemeye çalıştığı bölümlerde gölgeler yoğunlaşırken; kalbCn 

sesCnCn duyulmaya başlandığı anlarda, göz kamaştırıcı keskCn ışıklar sahneye hâkCm 

olur. Bu ışıklar, adeta anlatıcının bastırdığı duyguların yüzeye çıkışı gCbC Cşlev görür. 

ÖzellCkle fCnalde, karakterCn vCcdan azabıyla çöküş yaşadığı anlarda, aşırı pozlanmış, 

parlayan beyaz ışıklar, görsel anlatımı sCnCr bozucu ve klostrofobCk bCr hale 

getCrmektedCr. 

Aydınlatma yalnızca karakterC değCl, mekânın kendCsCnC de karakterCze eder. 

Yaşlı adamın odası, genellCkle yumuşak ve düzenlC bCr ışık Cle aydınlatılırken; 

anlatıcının bulunduğu bölgeler sert, kırık açılardan gelen ışık huzmelerCyle şekCllenCr. 

Bu mekânsal ayrım, CkC karakterCn ruhsal farklılıklarını yansıtan bCr sCnematografCk 

ayrıştırmadır. ÖzellCkle zemCn üzerCndekC gölge oyunları, geometrCk desenler, kafeslC 

pencere CzlenCmC veren ışık kırılmaları gCbC detaylarla karakterCn hem fCzCksel hem 

psCkolojCk bCr hapCshanede sıkıştığını vurgulamaktadır. 

FClmde ışığın kaynağı genellCkle belCrgCndCr: bCr fener, bCr pencere, bazen de bCr 

sokak lambası. Ancak bu ışık kaynakları, gerçekçClCkten zCyade atmosfer yaratımı CçCn 

stClCze edClmCştCr. GerClCm dolu anlarda, ışık gözle görülür şekClde yön değCştCrCr, 

yoğunlaşır ya da karakterCn yüzünde şekClsel deformasyonlar yaratır. Bu tercCh, 

anlatıcının ruh halCne senkronCze edClmCş bCr “psCkolojCk aydınlatma” örneğC olarak 

değerlendCrClmektedCr. 
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3.7.2.2.3. Set Tasarım  

FClmdekC mekânlar, mCmarC açıdan tanımlı bCr gerçeklCkten çok, karakterCn 

zChCnsel dünyasını temsCl eden soyut ve bastırıcı alanlar olarak kurgulanmıştır. Gerçek 

mekân kodları—örneğCn bCr ev, bCr yatak odası, bCr korCdor—yalnızca sCluet hâlCnde ya 

da mCnCmal düzeyde çCzClmCştCr. Bu tercChler, seyCrcCyC karakterCn ruhsal boşluğuna 

çeker ve anlatıcının dış dünyayla olan bağının kopmuşluğunu Cfade etmektedCr. 

Odalar genellCkle penceresCz, dar, eğrC duvarlarla çevrClmCş ve boğucu 

alanlardır. SetCn bu bCçCmde kurulması, Poe’nun öyküsündekC paranoCd ruh hâlCnC 

mekânsal düzeyde yansıtır: karakter yalnızca suç Cşlemez, suçun CçCnde mCmarC olarak 

da hapsolur. 

 
Görsel 3.67. Yaşlı Adamın Ölümü ve Konağın Dışarıdan Görünümü 

FClmdekC set tasarımı, özellCkle Alman Dışavurumculuğu geleneğCnC hatırlatan 

şekClde, sCmetrCk olmayan, eğrC büğrü çCzgClere, orantısız mekânlara ve açılı yüzeylere 

sahCptCr. Duvarlar dCk değCl, eğCktCr; odalar genCş değCl, daralır; zemCn düz değCl, 

kırılgandır. Bu deformasyonlar, gerçeklCğC bozarak zChCnsel rahatsızlığın görsel 

karşılığı hâlCne gelCr. KarakterCn yaşadığı ev, güvenlC bCr barınaktan çok, CçCnden 

çıkılamayan bCr suç ve vCcdan labCrentCne dönüşür. Anlatıcının suçluluk duygusu, 

duvarların şekClsel olarak eğrClmesCyle mekâna nüfuz etmektedCr. 

Set tasarımının kendCsC kadar, onu görünür kılan ışık ve gölge oyunları da 

mekânsal duyguyu belCrler. FClmde yer alan mobClyalar, kapılar, basamaklar çoğu 

zaman doğrudan gösterClmez; onların varlığı, yalnızca gölgeler aracılığıyla hCssedClCr. 

Bu durum, setCn maddC gerçeklCğCnC ortadan kaldırarak mekânı daha çok zChCnsel bCr 

alan olarak yenCden tanımlamaktadır. ÖzellCkle cCnayet sahnesC sonrası, anlatıcının 

gCderek artan delClCğCyle bCrlCkte set çCzCmlerC sClCkleşCr, derCnlCk kaybolur, duvarlar 
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üstüne kapanır gCbC olur. Bu dönüşüm, mekânın anlatıcıyla bCrlCkte bozulduğunu, onun 

delClCğCnC paylaştığını vurgulamaktadır. 

Tamamen sCyah-beyaz bCr anlatım tercCh edCldCğC CçCn set tasarımında renk 

değCl, doku ve yüzey yoğunluğu öne çıkar. DuvardakC çatlaklar, zemCndekC bozulmuş 

hatlar, eğrC raflar ve geometrCk olmayan bCçCmlerde çCzClmCş nesneler, Poe’nun 

metnCndekC “bozuk ruhun maddCleşmCş dünyasını” anlatır. Her ne kadar fClm 

anCmasyon olsa da, setlerCn çCzCm teknCğC, gravür ve taş baskı estetCğCnC çağrıştıran bCr 

yüzey yapısına sahCptCr. Bu da setlerC sadece bCr mekân değCl, aynı zamanda bCr anlatı 

katmanı hâlCne getCrmektedCr. 

The Tell-Tale Heart kısa fClmCnde set tasarımı, klasCk anlamda gerçekçC dekorlar 

sunmak yerCne, karakterCn Cç dünyasını Cfade eden sembolCk ve deformasyonla 

bCçCmlenmCş mCmarC alanlar yaratır. Mekân, Poe’nun öyküsünde olduğu gCbC burada da 

psCkolojCk bCr hapCshane görevC görür. EğrC duvarlar, kapalı korCdorlar, ışığın 

parçaladığı boşluklar ve soyut çCzCmler; karakterCn suçluluk, delClCk ve vCcdan sancısı 

gCbC duygularını mekânsal boyutta cCsCmleştCrCr. 

Kısacası bu kısa fClmde set tasarımı, karakterCn zChnCnden bağımsız değCldCr — 

tam aksCne, onun zChCnsel çöküşünün mCmarC bCr uzantısıdır. FellCnC’nCn “Toby 

DammCt”te yaptığı gCbC, burada da mekân bCr karaktere dönüşür. 

3.7.2.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

FClmCn tamamı sCyah-beyaz estetCkle CşlendCğC CçCn renk yerCne bCçCm ve doku 

ön plana çıkar. Anlatıcı karakter, 19. yüzyıl Avrupası’na aCt olduğu sezClen, yüksek 

yakalı, dar kesCmlC ceket ve pantolonlardan oluşan sade ama klas bCr kıyafetle 

betCmlenmCştCr. Bu gCysC tarzı, onun dış dünyaya karşı dCsCplCnlC ve kontrollü bCr Cmaj 

çCzmek Csteyen bCrC olduğunu gösterCr — ancak Cç dünyasındakC karanlıkla tam bCr tezat 

oluşturmaktadır. 

Yaşlı Adamın Kostümü, daha ev CçC konfora yönelCk, bol ve bCçCmsCz gece 

kıyafetCyle temsCl edClCr. Bu, onun savunmasızlığını ve edClgenlCğCnC görsel olarak 

güçlendCrCr. GCysClerCnde hareket ve form kısıtlıdır; bu da karakterCn yaşlılığını, 

pasCflCğCnC ve anlatıcının gözünde bCr “nesne”ye CndCrgenmCş hâlCnC yansıtmaktadır. 
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Her ne kadar anCmasyon formunda makyaj fCzCksel olarak uygulanmasa da, 

karakter yüzlerCnCn stClCze edClCş bCçCmC, makyaj etkCsC yaratan gölgeleme ve çCzgC 

kullanımıyla psCkolojCk durumları Cfade etmektedCr. 

 
Görsel 3.68. HZzmetçZ ve Yaşlı Adam 

Anlatıcı karakterCn yüzü, keskCn hatlara, belCrgCn çöküklüklere, çerçevelenmCş 

göz altlarına ve çoğu zaman asCmetrCk mCmCklere sahCptCr. Bu detaylar, onun Cçsel 

huzursuzluğunu, vCcdan çatışmasını ve gCderek artan paranoyasını temsCl eder. 

MCmCklerCn abartılı bCçCmde CşlenmesC, özellCkle öfke ve korku anlarında çCzgCsel 

olarak grotesk bCr estetCk oluşturmaktadır. 

Yaşlı adamın yüzü Cse neredeyse cansız gCbCdCr; donuk, katı ve detaydan yoksun 

bCr yapıya sahCptCr. Bu da anlatıcının gözünde onu bCr “kCşClCkten yoksun varlık” gCbC 

algılamasını sCmgeler. ÖzellCkle göze odaklanan yakın planlarda, bu yüzeysellCk 

tehdCtkâr bCr sCmgeye dönüşür. Saç tasarımı anCmasyonun grafCk dClCne uygun olarak 

sadeleştCrClmCştCr. Anlatıcının saçları, düzenlC ve kontrollü çCzgClerle tanımlanır  tıpkı 

davranışlarının yüzeyde düzenlC ve kontrollü görünmesC gCbC. Ancak anlatı ClerledCkçe 

bu saç konturları gCderek dağınıklaşır, kıvrılır, çCzgCsel olarak daha agresCfleşCr. Bu, 

karakterCn Cçsel parçalanmasının dışsal görünüme yansıması olarak okunabClCr. Yaşlı 

adamın saçları Cnce, seyrek ve başa yapışık şekClde modellenmCştCr. Bu çCzgCsel 

bCçCmsCzlCk onun yaşlılığını, güçsüzlüğünü ve kırılganlığını vurgular. Saçın ışıkla 

parlamaması ve gölgeyle Cç Cçe geçmesC de onu anlatıcının gözünde sClCk, hayaletCmsC 

bCr fCgüre dönüştürmektedCr. 

Kostüm, makyaj ve saç tasarımı bu fClmde yalnızca estetCk unsurlar değCl; 

karakterlerCn Cç dünyalarıyla dış dünyaları arasındakC çatışmaları göstermek CçCn 

bClCnçlC olarak stClCze edClmCştCr. Anlatıcının yüzü ve gCysCsC kontrollü, ama gölgesC 

genCştCr; yaşlı adamın görünüşü sClCk, ama gözü grotesk bCr semboldür. Bu CkClCk, 
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Poe’nun öyküsündekC ahlakC çözülmeyC ve bastırılmış suçluluğu görsel olarak 

somutlaştırmaktadır. 

3.7.3. THE FACTS İN THE CASE OF M. VALDEMAR (VALDEMAR 

OLAYI) 

“Ben v2cdanı tem2z, korkusuz ve kötülük yaparak kend2n2 küçük düşürmeyecek türden b2r 
2nsanım.” 

Edgar Allan POE 

3.7.3.1. F;lm;n Konusu 

Bu kısa fClm, ölüm Cle bClCnç arasındakC sınırları zorlayan bClCmsel ve ahlakC bCr 

deneyC konu alır. HCkâyede bCr anlatıcı-hCpnoterapCst, ölüm döşeğCnde olan ünlü bCr 

adam olan M. Ernest Valdemar üzerCnde deney yapmak Cster. Amaç, Valdemar’ın ölüm 

anında hCpnoz edClerek, ölümün bClCnç üzerCndekC etkCsCnC gözlemlemektCr. 

Valdemar, cCddC bCr hastalığın son evresCndedCr ve ölüm kaçınılmazdır. Ancak 

hCpnoterapCst, onu ölüm anına kadar telkCn altında tutmayı başarır. Valdemar'ın bedenC 

tamamen hareketsCz hâle gelCr; nabzı durur, bedenC ölü gCbCdCr. Fakat bClCnç düzeyCnde 

konuşabClmekte ve etrafına tepkC verebClmektedCr. Bu süreç, doğa yasalarına aykırı bCr 

durumu gözler önüne serer: 

Ölüm gerçekleşmCş, ancak zChCn “yaşayan” bCr durumda sıkışıp kalmıştır. 

Zamanla Valdemar’ın bedenC çürümeye ve dağılmaya başlar; buna rağmen sesC hâlâ 

hCpnoz etkCsCyle konuşabClmektedCr. Ancak bCr noktada bu “yapay yaşam hâlC” sona 

erer ve Valdemar çığlık atarak, fCzCksel olarak dehşet verCcC bCr şekClde çözülerek yok 

olmaktadır. 

3.7.3.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.7.3.2.1. S;nematograf; 

Bu kısa fClmde kamera hareketlerC oldukça mCnCmalCze edClmCştCr. ÖzellCkle 

sahnelerdekC kadraj sabCtlCğC, Valdemar’ın “yaşayan ölü” pozCsyonundakC bedenC 

etrafında adeta zamansız bCr atmosfer oluşturur. Bu hareketsCzlCk, ölümle yaşam 

arasındakC donukluğu temsCl etmektedCr. 
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Anlatımın yoğunlaştığı anlarda yakın plan çekCmlerle karakterlerCn yüz 

CfadelerCne, özellCkle de Valdemar’ın gözlerCndekC dehşete odaklanılır. Bu tercCh, 

seyCrcCde psCkolojCk bCr rahatsızlık ve korku hCssC uyandırarak gotCk atmosferC 

destekler. KCmC sahnelerde kullanılan eğCk açılar (dutch angle) ve aşağıdan yukarıya 

doğru yapılan kadrajlar, hCpnotCk kontrol ve fCzCksel çözülme arasındakC gerClCmC görsel 

olarak güçlendCrCr. Bu, seyCrcCyC karakterlerCn kontrolsüz dünyasına dahCl etmektedCr.  

FClm, ağırlıklı olarak sCyah, beyaz ve küllü grC tonlarıyla Clerler. Bu monokrom 

renk düzenC, anlatının ölüm ve metafCzCk düzlemdekC CkClCğCnC temsCl eder. SCyah-beyaz 

estetCk, klasCk korku sCnemasının (özellCkle 1930’lar UnCversal korku fClmlerC) 

atmosferCnC anımsatır ve anlatıya nostaljCk bCr ağırlık kazandırır. Mekânlar sınırlı ama 

yüksek derCnlCk etkCsC yaratacak şekClde tasarlanmıştır. ÖzellCkle hCpnoz sahnelerCnde 

karakterler, mekân CçCnde Czole ve tekCl bCr şekClde konumlandırılır. Bu, hCkâyedekC etCk 

sorgulamalara -özellCkle CradenCn manCpülasyonu meselesCne- görsel bCr zemCn 

hazırlar. ÇCzgCsel derCnlCk ve sCmetrCk kompozCsyonlar dCkkat çeker. Karakterler bazen 

kadrajın tam ortasında, bazen Cse dengeyC bozacak şekClde köşelere CtClmCş olarak 

yerleştCrClCr. Bu durum, anlatıcının etCk dengeyC bozduğu noktaları vurgulayan bCr form 

tercChCdCr. 

 
Görsel 3.69. M. Valdemar ve HZpnotZst 

Bu kısa fClmde sCnematografC, yalnızca görsel estetCk sunmakla kalmaz; ölüm, 

bClCnç, Crade ve etCk CkClemler gCbC temaları destekleyCcC şekClde yapılandırılmıştır. 

ÖzellCkle son sahnelerde, Valdemar’ın gözlerCnCn bCrden açılması ve çürümüş 

bedenCnCn anC hareketC Cle sCnematografCk rCtCm hızlanır  bu, CzleyCcCnCn bClCnçlC olarak 

hazırlanmadığı bCr şok anı yaratır. “The Facts Cn the Case of M. Valdemar”, 

sCnematografCk anlamda klasCk korku sCnemasının bCçCmsel mCrasını dCjCtal 

anCmasyonla harmanlayan, mCnCmal ama yoğun bCr deneyCm sunar. Işık kullanımıyla 
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ölümün varlığını, kadraj düzenCyle etCk kararsızlığı ve karakter konumlandırmalarıyla 

da anlatıcının Tanrısal müdahalesCnC sorgulatır. Bu bölüm, görsel anlatım gücünü hem 

gotCk hem de deneysel sCnema dClCnden almaktadır. 

3.7.3.2.2. Aydınlatma 

FClmCn neredeyse tamamı sCyah-beyaz tonlarda Clerlerken, yüksek kontrastlı 

ışık ve gölge oyunlarıyla karakterlerCn çevresCnde dramatCk bCr atmosfer Cnşa edClCr. Bu 

kullanım, chCaroscuro (ışık-gölge karşıtlığı) teknCğCnC çağrıştırır; özellCkle Valdemar’ın 

yattığı sahnelerde ışığın tek bCr kaynaktan (genellCkle mum ışığı ya da odaklanmış 

spot) gelmesCyle gölgeler büyür, derCnleşCr ve tehdCtkâr bCr atmosfer oluşur. Gölge Cle 

ışık arasındakC bu yüksek kontrast, CzleyCcCnCn psCkolojCk olarak rahatsız hCssetmesCnC 

sağlar ve ölümün varlığına görsel bCr yorum sunar. Işık genellCkle yan, alttan ya da 

doğrudan yukarıdan gelCr. Bu yönlü aydınlatmalar, karakterlerCn yüzlerCnde keskCn 

hatlar yaratır ve onların Cçsel karanlıklarını dışa vurur. ÖrneğCn, anlatıcı karakterCn 

yüzü zaman zaman yarı gölgede kalır; bu görsel tercCh, onun ahlakC CkClemCnC ve 

kontrol saplantısını sembolCze eder. Aynı şekClde Valdemar’ın bedenCne düşen ışık 

çCzgClerC, bedensel çözülmenCn öncül habercCsC gCbC kullanılmaktadır. 

Sahne düzenlemelerC çoğunlukla tekCl bCr Cç mekâna dayanır, hasta yatağının 

etrafı. Ancak bu mekânın tasarımında kullanılan ışıklar, mekânsal boşlukları hem 

tanımlar hem de saklar. ÖrneğCn, sahnenCn bCr bölgesC bütünüyle karanlığa 

gömülüyken, başka bCr köşe yalnızca tek bCr mum ışığıyla aydınlatılmış olabClCr. Bu 

bCçCmsel tercCh, hem mekânsal yön kaybına neden olur hem de CzleyCcCyC belCrsCzlCk 

duygusuna sürüklemektedCr. 
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Görsel 3.70. M. Valdemar Yakın ÇekZmde ve HZpnozdan SonrakZ Görüntüsü 

HCkâyede zaman ClerledCkçe ışık da değCşCr. Başlangıçta daha dengelC olan ışık-

gölge dengesC, Valdemar'ın ölüm sonrası hCpnoz durumuna geçmesCyle bozulur. Işık 

kaynaklarının azalması ve gölgelerCn yoğunlaşması, gerClCmCn zCrve yaptığı noktaları 

belCrler. ÖzellCkle son sahnede, göz açılması anında kullanılan anC ve keskCn bCr 

aydınlatma (bCr tür “lCght burst”) Cle CzleyCcC CrkCltClCr. Bu, klasCk “jump scare” öğesCnCn 

stClCze bCr versCyonudur. RenklC aydınlatma kullanılmaması, fClmCn estetCk tercChC 

olarak okunabClCr. SCyah-beyaz görüntüleme sayesCnde anlatının evrensel ve zamansız 

bCr korkuya Cşaret ettCğC düşünülür. Bu renk skalası, aynı zamanda etCk ve metafCzCk 

soruların keskCnlCğCnC de yansıtmaktadır: yaşam ve ölüm, Crade ve CradesCzlCk, CyC ve 

kötü. 

3.7.3.2.3. Set Tasarım 

GotCk edebCyatın temel görsel kodları olan yüksek tavanlı, karanlık ve kasvetlC 

mekânlar, burada dCjCtal olarak yenCden Cnşa edClmCştCr. Kapıların büyük ama ağır açılır 

yapısı, pencerelerCn dar ve dış dünyayla CletCşCmC engelleyCcC olması, mekânı hem 

korunaklı hem de sıkıştırıcı bCr hâle getCrCr. Bu da karakterCn psCkolojCk hâlCyle örtüşür: 

Valdemar bedensel olarak CçerCde tutulur; ruhu Cse mekânın baskısıyla Cçe doğru 

daralmaktadır. 

Sette kullanılan mekânsal bCleşenler — örneğCn çatlamış duvarlar, solmuş 

perdeler, köşelerde bCrCken karanlık lekeler zamanın yıpratıcı etkCsCnC hCssettCrCr. Bu 

hem karakterCn bedenCnCn hem de ruhunun bozulmasına paralel bCr sCmgedCr. YanC setCn 

dokusu, karakterCn fCzCksel durumuyla senkronCze edClmCştCr. Valdemar’ın çürüyen 

bedenC Cle odanın çürüyen duvarları arasında sembolCk bCr paralellCk kurulmaktadır. 
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Görsel 3.71. M. Valdemar'ın Yakınları ve HZpnozdan SonrakZ Görüntüsü 

FClmde hCpnoz sürecCnCn gerçekleştCğC alan, mekânsal olarak belCrsCzlCk 

barındırır. HCpnotCstCn pozCsyonu, arka plandakC karanlık boşlukla bCrlCkte 

konumlandırılmıştır. Bu, bClCnçaltının karanlık bölgesCyle temasa geçen bCr alan CşlevC 

görür. Oda, yalnızca fCzCksel değCl, aynı zamanda zChCnsel bCr geçCt alanıdır. 

Valdemar’ın bedenCnCn ölümle yaşam arasında askıya alındığı sahnelerde, mekân 

neredeyse gerçeklCkten kopar: ışık kaynakları azalır, gölgeler derCnleşCr, mekân bCr 

“hCçlCk” algısı uyandırır. Yatak, perde, lambalar ve masa gCbC dekoratCf öğeler asgarC 

düzeyde kullanılır ancak sCmgesel anlamlar yüklenmCştCr. ÖrneğCn yatak yalnızca bCr 

dCnlenme alanı değCl, aynı zamanda ölümün eşCğC, çürümenCn ve zamanın merkezC 

hâlCne gelCr. Masa üzerCnde yer alan tıbbC objeler Cse bClCmsel müdahale Cle doğanın 

döngüsü arasında bCr çatışma yaratmaktadır. 

3.7.3.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç  

FClmCn karakterlerC, görece sınırlı sayıda ve stClCze edClmCş anCmasyon 

formlarıyla çCzClmCştCr. Bu nedenle kostüm tasarımı, detaydan zCyade sClüet üzerCnden 

karakter farklılaştırması yapar. Valdemar karakterC, geleneksel bCr hasta gecelCğC ya da 

yatak örtüsü benzerC sade, gevşek bCr gCysCyle resmedClmCştCr. Bu sade gCysC, onun 

kırılgan fCzCksel durumunu ve ölüme yaklaşan pasCf hâlCnC sembolCze etmektedCr. 

Öte yandan, hCpnotCst karakter (karanlık nCyetlC doktor), daha keskCn hatlara 

sahCp, yüksek yakalı ve koyu renklC bCr kıyafetle betCmlenCr. Bu tasarım tercChC, 

otorCteyC, manCpülasyonu ve kontrol arzusunu görsel düzlemde pekCştCrCr. GenCş 

omuzlu, koyu gCyCmlC fCgür, baskı kuran fCgür olarak anlam kazanmaktadır. 

AnCmasyonun stClCze doğası, gerçekçC makyaj uygulamalarına olanak tanımasa 

da, makyajın görsel karşılığı olan ten rengC, yüz hatları ve göz çevresC kararmaları 
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dCkkat çekCcCdCr. Valdemar karakterCnCn yüzünde grCye çalan, ölümsü bCr solukluk, göz 

altlarında koyu halkalar ve çökük yanaklarla temsCl edClen görsel unsurlar, fCzCksel 

çürümenCn sCmgesel karşılığıdır. Bu yönüyle makyaj tasarımı, ölüm temasını anlatının 

merkezCne çeker. HCpnotCstCn ya da yardımcı karakterlerCn yüz hatları Cse daha nötr 

çCzClmCş; bu sayede Valdemar’ın fCzCksel durumu görsel olarak ayrıştırılmıştır. Göz 

kapaklarının ağır basması, dudakların kurumuş ve çatlamış görünümü gCbC detaylar, 

mCmetCk bCr makyaj estetCğC yerCne geçmektedCr. 

 
Görsel 3.72. HZpnotZst Uyandırmaya Çalışır ama M. Valdemar Uyanmaz 

Saçlar, karakterlerCn ruh hâlCnC tamamlayan önemlC bCr stCl unsuru olarak 

kullanılır. Valdemar’ın saçları dağınık ve Cnce çCzgClerle gösterClCr; bu, hem fCzCksel 

zayıflığın hem de zChCnsel çözülmenCn CşaretCdCr. HCpnotCst karakterCn saçları Cse derlC 

toplu, neredeyse kusursuz bCçCmde şekCllenmCş ve hareket etmeyen bCr formda 

sunulmuştur. Bu görsel kontrast, CkC karakter arasındakC kontrol-güç ClCşkCsCnC 

görselleştCrCr. Genel anlamda fClm, gotCk anlatı geleneğCnC sürdürdüğü CçCn tüm karakter 

tasarımları da bu estetCkle uyumludur. Yüksek yakalı kıyafetler, koyu renk paletlerC, 

keskCn yüz hatları ve karanlıkta parlayan gözler gCbC detaylar, CzleyCcCde klasCk korku 

anlatısının temsClC karakterlerCne ClCşkCn çağrışımlar yaratmaktadır. 

3.7.4. THE PİT AND THE PENDULUM (KUYU VE SARKAÇ) 

En der2n uykuda (Hezeyan hal2nde, hayır! Bayılınca, hayır! Ölünce, hayır! Mezarda, hayır!) 
b2le b2l2nc2m2z2 tamamen y2t2rmey2z. Öyle olmasaydı 2nsanın ölümsüzlüğünden bahsed2lmezd2. 

Edgar Allan POE 

3.7.4.1. F;lm;n Konusu 

Bu kısa fClm, Poe’nun fCzCksel ve psCkolojCk Cşkence temalarını CşledCğC klasCk 

öyküsüne sadık kalarak, bCr mahkûmun ölümle yüzleştCğC dehşet verCcC sürecC konu 



187 

alır. HCkâye, EngCzCsyon dönemCnde geçmektedCr ve anlatıcı, neyle suçlandığını dahC 

bClmeden yargılanıp Cşkenceye mahkûm edClmCş bCr adamdır. 

Mahkûm, gözlerCnC kapkaranlık bCr zCndanda açar. Tam olarak nerede 

olduğunu, ne zaman olduğunu, hatta neyle yargılandığını bCle bClmez. ZemCn 

kaygandır, havasızlık hCssedClCr, ve karanlık her yanı sarmıştır. ZCndanı keşfettCkçe, 

ortasında derCn ve ölümcül bCr kuyu olduğunu fark eder. Bu çukur, kaçışsız bCr ölüm 

tuzağı gCbCdCr. Ancak bu tek tehdCt değCldCr. Mahkûm daha sonra, kendCsCnC yukarıdan 

sallanarak Cnen büyük ve keskCn bCr sarkaç bıçağının hedefC hâlCnde bulur. Sarkaç 

yavaşça alçalmakta, onu keserek öldürmeye yaklaşmaktadır. Tüm bu Cşkence sürecC, 

onun delClCkle yüzleşmesCne, korkunun zCrvesCnC yaşamasına neden olur. 

Anlatıcı, zekâsını kullanarak sarkacın altından kurtulmayı başarır; fakat hemen 

ardından hücrenCn duvarları kızışarak Cçe doğru hareket etmeye başlar. Bu kez onu 

kuyunun CçCne sıkıştırarak öldürmeyC amaçlar. Tam bu sırada, dışarıdan gelen askerî 

bCr müdahale sonucu hücrenCn kapısı açılır ve mahkûm son anda kurtarılır. 

3.7.4.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.7.4.2.1. S;nematograf; 

Bu kısa fClmde kamera hareketlerC büyük ölçüde karakterCn duygu durumunu 

CzleyCcCye aktarmaya hCzmet eder. SubjektCf kamera teknCğCnCn sıkça kullanıldığı 

görülür: karakterCn gözünden bakan, onun korkusunu, çaresCzlCğCnC ve kafa 

karışıklığını bCrebCr yaşatan açılar tercCh edClCr. Kamera, çoğu zaman yukarıdan aşağıya 

sarkarak mekânsal baskıyı artırır; bu durum, karakterCn üzerCnde hCssedClen CktCdar 

gücünü -yanC engellenemez kaderC- vurgular. Bu bağlamda, sCnematografC neredeyse 

mekanCk bCr cezanın mCmarCsCnC takCp eder gCbC sCstematCk ama duygusal olarak ezCcC 

bCr yapı sunmaktadır. 

FClmdekC kadrajlar, sıklıkla karakterC kadrajın merkezCnden uzaklaştırarak 

yalnızlığı ve sıkışmışlığı öne çıkarır. SCmetrCk olmayan kadraj yerleşCmlerC, CzleyCcCde 

dengesCzlCk hCssC uyandırır. ÖzellCkle sarkaç hareketCyle bCrlCkte tekrarlayan üst açılar, 

hem karakterCn aşağıya CtClmCşlCğCnC hem de kaçınılmaz yazgısını destekler. Bazı 
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sahnelerde “Dutch angle” (eğCk açı) tercCh edClerek gerClCm katlanır; bu da karakterCn 

ruhsal çözülmesCne eşlCk etmektedCr. 

FClm neredeyse tamamen sCyah-beyaz (grayscale) estetCğCne sahCptCr. Bu 

tercChCn amacı yalnızca görsel sadelCk değCl, aynı zamanda ahlakC, psCkolojCk ve 

varoluşsal CkClCklerCn altını çCzmektCr. Beyaz ışık genellCkle dış dünyanın ulaşılmaz bCr 

temsClC olarak yer alırken; sCyah gölgeler, Cşkence odasının hem fCzCksel hem de zChCnsel 

karanlığını temsCl eder. Işık-gölge dengesC, klasCk ekspresyonCst sCnemanın CzCnden 

gCderek, duygunun görselleştCrClmesCnC sağlamaktadır.  

 
Görsel 3.73. Mahkûm Yargılanmak Üzere EngZzZsyon MahkemesZne GetZrZlZr ve Ceza Aldıktan Sonra 

HapZshanedekZ Hücrede Tek Başınadır 

Dar bCr oda CçCnde geçen hCkâyeye rağmen fClm, kamera yerleşCmC ve perspektCf 

oyunlarıyla mekânsal bCr derCnlCk yaratmayı başarır. Yüksek tavan, derCn kuyu (çukur) 

ve sarkacın genCş salınımı, mekânın düşsel bCr ölçekte Cnşa edCldCğCnC gösterCr. Bu 

yönüyle fClm, yalnızca fCzCkC mekânın değCl, karakterCn zChCnsel labCrentCnCn de bCr 

temsClCne dönüşür. The PCt and the Pendulum, sCnematografCk açıdan klostrofobCk 

mekânların ve karanlık psCkolojClerCn görselleştCrClmesCnde örnek teşkCl eden kısa 

fClmlerden bCrCdCr. Kamera hareketlerC, ışık kullanımı, kompozCsyon yerleşCmC ve renk 

tercChlerC bCr araya gelerek CzleyCcCyC yalnızca görsel bCr estetCkle değCl, aynı zamanda 

felsefC ve psCkolojCk bCr derCnlCkle buluşturur. Bu bağlamda fClm, Edgar Allan Poe'nun 

anlatısal evrenCnC görsel dCle başarılı bCr şekClde tercüme etmektedCr. 

3.7.4.2.2. Aydınlatma 

Kısa fClm, neredeyse tamamında yüksek kontrastlı bCr estetCk kullanır. Bu 

tercCh, yalnızca gotCk atmosferC desteklemekle kalmaz, aynı zamanda aydınlık ve 
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karanlık, umut ve çaresCzlCk gCbC tematCk karşıtlıkları da dramatCk bCr düzleme 

taşımaktadır. 

KlasCk chCaroscuro teknCğCyle -yanC ışık ve gölge arasında sert sınırlar çCzerek- 

karakterCn ruhsal hâlC CzleyCcCye aktarılır. Anlatıcının yüzü çoğu zaman gölgeler CçCnde 

kalır; sadece gözlerCnCn, ter damlalarının ya da tCtreyen dudaklarının aydınlatıldığı 

mCkro aydınlatma teknCklerCyle bCreysel korku derCnleştCrClCr. 

 
Görsel 3.74. Mahkûmun Yatağının ÜzerZndekZ Sarkaç ve Mahkumun Tam Sarkacın AltındakZ Yatağı 

Sarkan sarkacın rCtmCk hareketCne eşlCk eden doğrudan üstten gelen ışık, hem 

fCzCksel tehdCt unsurunu görünür kılar hem de sahnenCn gerClCmCnC artırır. Sarkacın 

gölgesC zemCne düştükçe, CzleyCcC zamanın geçtCğCnC ve ölümün yaklaştığını hem görsel 

hem de psCkolojCk düzlemde hCssedClmektedCr. 

Işık burada yalnızca aydınlatıcı değCl, aynı zamanda CşkencenCn rCtmCnC tutan 

bCr zamanlayıcı gCbC davranır. GölgenCn hareketC Cle ışığın daralması ya da genCşlemesC 

arasında kurulan ClCşkC, mekânın dCnamCkleşmesCnC sağlar kC bu, fCzCksel olarak dar bCr 

alanda geçen hCkâyeye sCnematografCk hacCm kazandırmaktadır. 

FClmde ışık çoğu zaman tekCl ve yetersCzdCr. Sadece karakterCn vücudu, yüzü ya 

da belCrlC nesneler aydınlatılırken, çevresC karanlık CçCnde kaybolur. Bu bClCnçlC 

gölgeleme, mekânın sınırlarını belCrsCz kılar ve CzleyCcCye fCzCksel bCr klostrofobC değCl, 

varoluşsal bCr bClCnmezlCk duygusu vermektedCr. 

Çukurun kenarında yer alan karanlık boşluk, doğrudan aydınlatılmaz; CzleyCcC 

sadece orada bCr “hCçlCk” olduğunu varsayar. Bu, Poe’nun anlatısındakC metafCzCk 

korkunun sCnematCk karşılığıdır: görünmeyen ama hCssedClen karanlık. 



190 

 
Görsel 3.75. Mahkûm BZlZncZnZ YZtZrmeye Başlar ve Kaldığı Yerde Çukurlar Oluştuğunu Görür 

FClmCn aydınlatma rCtmC, karakterCn zChCnsel çözülüşüyle paralel Clerler. 

Başlangıçta daha dengelC olan ışık-gölge oranı, anlatıcının çaresCzlCğC arttıkça bozulur, 

tCtreşCr ya da parlaklaşır. ÖzellCkle fCnalde kurtuluş anına yaklaşırken ışık daha yoğun, 

daha merkezî hâle gelCr. Bu, umudun gerC dönüşünü ve zamanın yavaşlatılmış hCssCnC 

yaratmaktadır. 

The PCt and the Pendulum kısa fClmC, aydınlatmayı yalnızca teknCk bCr gereklClCk 

değCl, anlatının merkezC bCr duygusal ve sCmgesel aracı olarak kullanır. Gölge, bu 

anlatıda karanlık bCr duvar değCl; tehdCtkâr, bClCnçlC ve hareket eden bCr varlıktır. Işık 

Cse görsellCğC aydınlatmaktan çok, anlatıcının korkusunu şekCllendCren bCr mCmar gCbC 

çalışır. Aydınlatma sayesCnde seyCrcC, karakterCn fCzCksel hapCshanesCnden çok zChCnsel 

CşkencesCne tanıklık eder. Böylece Poe’nun anlatısal derCnlCğC, görsel düzeyde güçlü 

bCçCmde yenCden kurulmuştur. 

3.7.4.2.3. Set Tasarım 

FClm boyunca kullanılan mekân, tek bCr fCzCksel ortam gCbC görünür: yüksek 

tavanlı, karanlık, taş duvarlarla çevrClC bCr Cşkence odası. Ancak bu mekân, sadece 

fCzCksel değCl, aynı zamanda zChCnsel bCr kapanmanın mekânıdır. SetCn mCmarCsC -

özellCkle geometrCk olmayan, keskCn ya da bükülmüş kenarlar, yer yer görünmeyen 

sınırlar- klasCk hapCshane estetCğCnden uzaklaşarak bCr bClCnç CçC kâbusa dönüşür. Bu 

yönüyle set, anlatıcının yalnızca fCzCksel olarak değCl, ruhsal olarak da kaçamayacağı 

bCr yapıdadır. 

FClmCn mekânsal dClC, klasCk gotCk mCmarCnCn karakterCstCk özellCklerCnC taşır: 

– Taş duvarlar, 
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– Yüksek tavanlı, kemerlC yapılar, 

– Dış dünyaya kapalı, karanlık ortamlar. 

Bu tasarım, mekânı adeta yaşayan bCr varlık hâlCne getCrCr. Duvarlar nemlC, 

çatlak ve ağırdır; fCzCksel olarak karakterCn üstüne kapanacak gCbCdCr. ÖzellCkle yüksek 

tavanlar ve görünmeyen duvar kenarları, karakterCn boyutsuz bCr boşlukta 

kayboluyormuş hCssCnC verCr. Bu mekân, hem tanımlı hem de tanımsız bCr 

mahkûmCyetCn sembolüdür. 

 
Görsel 3.76. HapZshanenZn Dışarıdan Görünümü ve Mahkûmun ÇaresZzlZğZ 

SetCn merkezCnde yer alan sarkaç, sadece bCr Cşkence aletC değCl, set tasarımının 

merkezCdCr. Sarkacın salınımı CçCn oluşturulan genCş açıklık ve yere yakın kadrajlar, 

CzleyCcCye bu hareketCn kaçınılmazlığını hCssettCrCr. ZemCndekC taş döşemeler, gölgenCn 

hareketCyle bCrlCkte setCn yatay derCnlCğCnC arttırmaktadır. Burada mekân, bCr zaman ve 

ölüm makCnesC gCbC CşlemektedCr. 

Bu merkezC öğe etrafında kurulan set, matematCksel bCr soğuklukla, CnsanC 

olmayan bCr düzenle yapılmış gCbCdCr. Bu da mekânı kCşClCksCz, acımayan, katı bCr 

sCstemCn temsClcCsC hâlCne getCrCr. FClmde çukur, mCmarC olarak tam tanımlanmayan, 

ama setCn bCr parçası olarak görsellCğC domCne eden bCr unsurdur. Kenarlarının 

karanlıkla sClCnmCş olması, bu yapının sonsuz bCr boşluk olduğunu hCssettCrCr. Çukurun 

CçC gösterClmez; bu da onun bClCnmezlCğCnC korur. SetCn bu bölgesC, Poe’nun yazınındakC 

metafCzCk dehşetCn doğrudan görsel karşılığıdır. Burada eksCk mekân, bClCnçdışı 

korkuların dışavurumudur. SetCn eksCklCğC, tamamlanmamışlığı ya da karanlık CçCnde 

kalan alanları, karakterCn kendCnC tanımlayamamasının, kaçamamasının ve 

çözülmesCnCn mekânsal Czdüşümüdür. 
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Görsel 3.77. Mahkûmun GetZrZlZşZ ve EngZzZsyoncuların Karar Alması 

Her ne kadar fClm  noCr bCr estetCkle oluşturulmuş olsa da, taş zemCnlerCn 

dokusu, duvarlardakC aşınmalar, sarkacın metalCk soğukluğu gCbC unsurlar, set 

tasarımına dokunsal bCr gerçeklCk kazandırır. Taş, metal ve karanlık; sadece maddesel 

değCl, psCkolojCk sCmgeler olarak da Cşlev görür. Bu tasarım unsurları, CzleyCcCde 

mekânın “gerçek” olmasa bCle “hCssedClCr” olduğu CzlenCmCnC yaratır. The PCt and the 

Pendulum, set tasarımında yalnızca Poe’nun fCzCksel dünyasını değCl, onun 

karakterlerCnCn ruhsal boğuntusunu mekânsallaştırmayı başaran bCr anlatım kurar. Taş 

duvarlar, sarkacın salınım hattı, görünmeyen çukur, dar ışık geçCşlerC ve süreklC değCşen 

gölge yoğunlukları, bu mekânı sıradan bCr Cşkence odasından çıkararak varoluşsal bCr 

mahkûmCyet mekânına dönüştürmektedCr. 

3.7.4.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

Mahkûm karakterCn kostümü, dönemsel detaylara fazla gCrmeyen, sade ama 

Cşlevsel bCr gCysCyle betCmlenmCştCr. Vücuda tam oturmayan, bol, yıpranmış ve renk 

açısından karanlığa karışan bu kıyafet, hem karakterCn fCzCksel düşkünlüğünü hem de 

kCmlCksCzleşmCş hâlCnC görselleştCrCr. Bu anonCm kostümleme, bCreyCn yokluğu ve 

mahkûmCyetCn evrensel hâlCnC sCmgeler. Kıyafet, karakterCn bedenCyle bCrlCkte ruhunun 

da sınırlandırıldığını temsCl etmektedCr. 

GCysCnCn detaylarında herhangC bCr süsleme, düğme ya da aksesuar olmaması, 

karakterCn özne olmaktan çıkarılıp bCr “denek” ya da “kurban” statüsüne 

CndCrgenmesCnC destekler. Bu sadeleşme, karakterCn sadece sCstemCn kurbanı değCl, aynı 

zamanda zamansız bCr fCgür olduğunu vurgulamaktadır. 
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AnCmasyon fClmCnde makyaj fCzCksel olarak uygulanmasa da, yüz hatlarındakC 

çCzgCsel gölgelendCrme, ten rengC seçCmC, göz altı karartmaları ve mCmCk sabCtlCğCyle 

makyajın CşlevC üstlenClmCştCr. 

Mahkûmun yüzü soluk, donuk ve neredeyse cansızdır. Bu ten rengC, onun 

ölümle yaşam arasındakC grC bölgede olduğunu sembolCze eder. Göz altlarında 

kullanılan koyu çCzgCler, uykusuzluk, yorgunluk ve ruhsal çöküşü vurgular. Dudaklar 

Cnce, solgun ve hareketsCzdCr — bu da karakterCn Cfade gücünün elCnden alındığını 

göstermektedCr. 

 
Görsel 3.77. Mahkûmun Kurtulmak İçZn VerZlen YemeğZ ÜzerZne SürmesZ ve EngZzZsyoncular 

GözlerCn çCzCmC, özellCkle dramatCk aydınlatmayla bCrleştCğCnde, karakterCn 

süreklC tetCkte oluşunu, korku CçCnde çevresCnC tarayışını ya da çaresCzlCğCnC 

derCnleştCrCr. Göz çevresCne yapılan koyu vurgular, klasCk gotCk estetCğC 

çağrıştırmaktadır. 

Mahkûm karakterCn saçları, genellCkle dağınık, düz ve vücuda yapışmış bCr 

şekClde çCzClmCştCr. Bu çCzgCsel Cfade, karakterCn fCzCksel olarak kontrolü kaybettCğC gCbC, 

sosyal ve sembolCk kontrolünü de kaybettCğCne Cşaret etmektedCr. 

Saçlar, ne taranmış ne de belCrgCn bCr stCle sahCp olacak bCçCmde çCzClmCştCr. Bu 

da karakterCn artık kendCne daCr herhangC bCr bakım ya da kCmlCk Cnşasıyla 

ClgClenmedCğCnC sCmgelemektedCr. 

Sarkacın gölgesCyle bCrleşen sahnelerde, saç konturları gölgelerle bütünleşerek 

karakterCn fCzCksel bedenCnC karanlıkla erCten bCr bCçCme dönüşür. Saç, burada bCreysel 

kCmlCkten çok psCkolojCk çözülmenCn bCr uzantısı olarak Cşlev görmektedCr. 

FClmde doğrudan bCr “cellat” fCgürü yer almasa da, mekânın CçCnde temsCl 

edClen dCğer fCgürler (örneğCn gölgede görülen eller ya da zCncCrler), mahkûmun aksCne 
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daha mekanCk, yüzsüz ve estetCkten arındırılmış bCçCmde resmedClmCştCr. Bu da kıyafet 

ve beden arasındakC ayrımı vurgular: mahkûm CnsanC çöküşün temsClCyken, 

karşısındakC “şeyler” sCstemCn, CşkencenCn ya da kaderCn araçsallaşmış temsClcClerCdCr. 

The PCt and the Pendulum kısa fClmCnde kostüm, makyaj ve saç tasarımı, 

karakterCn bCreysel özellCğCnC yansıtmaktan çok, onun evrensel mahkûmCyetCnC, fCzCksel 

ve psCkolojCk çöküşünü yansıtan stClCze edClmCş anlatı öğelerC olarak Cşlev görür. 

MCnCmal çCzgCsel detaylarla, karakterCn ölüm korkusu, çaresCzlCğC ve Cçsel çözülüşü; 

fCzCksel görünüm üzerCnden güçlü bCçCmde CletClCr. Bu da anlatının dramatCk etkCsCnC ve 

gotCk derCnlCğCnC arttırmaktadır. 

3.7.5. THE MASQUE OF THE RED DEATH (KIZIL ÖLÜMÜN 

MASKESİ) 

Başıma geleceklerden değ2l, olası sonuçlardan korkuyorum. Ruhumu daraltan en ufak sıkıntı 
b2le ben2 dehşete düşürmeye yet2yor. Çek2ncem karşılacağım menfur tehl2ke değ2l, onun mutlak etk2s2 

olan dehşet. 

Edgar Allan POE 

3.7.5.1. F;lm;n Konusu 

Bu kısa fClm, Poe’nun en sembolCk ve alegorCk öykülerCnden bCrC olan Kızıl 

Ölümün MaskesC’nC sözsüz olarak anlatır. Anlatı, büyük bCr veba salgını (hCkâyede 

“Kızıl Ölüm” olarak adlandırılır) sırasında geçer. Bu ölümcül hastalık, bedenlerC kısa 

sürede çürüten, kanlı belCrtClerle gelen, kaçınılmaz ve herkesC yok eden bCr felakettCr. 

Salgından kaçmak Csteyen Prens Prospero, krallığının ClerC gelen zengCnlerCnC 

alarak yüksek duvarlarla çevrClC, lüks ve Czole bCr manzaralı saraya sığınır. Dış dünyada 

Cnsanlar ölürken, CçerCdekCler süslü salonlarda, gösterCşlC kıyafetlerle, maskelC balolar 

düzenleyerek hayattan keyCf almaya çalışırlar. Prospero, hayatı ve ölümü kontrol 

edebCleceğCnC sanan kCbCrlC bCr lCderdCr. Sarayın her odası farklı bCr renkte dekore 

edClmCştCr ve bu mekânsal düzen, Cnsan yaşamının aşamalarını sCmgeler. Ancak en son 

oda – sCyah ve kırmızı tonlarında – uğursuz bCr sessCzlCğe sahCptCr. Bu odada çalan 

büyük saat, zamanın akışını ve ölümün yaklaştığını hatırlatır. 

BCr gece, sarayda düzenlenen maskelC baloya, yüzü kan gCbC kırmızı, gCzemlC 

ve sessCz bCr fCgür katılır. KCmse onu tanımaz; fCgür hızla dCkkat çeker ve herkes 



195 

korkuya kapılır. Prens Prospero, öfkeyle bu fCgüre yaklaşır ve kCm olduğunu 

öğrenmeye çalışır. Ancak yüzünü kaldırdığında, karşısındakCnCn bCzzat “Kızıl Ölüm” 

olduğunu fark eder. 

FCgür konuşmaz, açıklama yapmaz; yalnızca varlığıyla herkesC bCrer bCrer yok 

eder. Sarayın duvarları ne kadar kalın olursa olsun, ölümden kaçış yoktur. 

3.7.5.2. F;lm;n M;zansen Çözümlemes; 

3.7.5.2.1. S;nematograf; 

Edgar Allan Poe’nun salgın, ölüm, kaçınılmazlık ve arCstokratCk yozlaşma 

temalarını CşledCğC bu hCkâye, anCmasyon formunda dCyalogsuz, görsel-CşCtsel bCr şCCr 

gCbC aktarılmıştır. FClm, sCnematografCk anlamda en soyut, en sCmgesel ve belkC de en 

sanatsal bölümlerden bCrCdCr. Görüntüler, karakterCn zChCnsel bCr rüyadaymış gCbC 

kaydığı bCr akış CçCnde sunulur ve sCnematografC, bu halüsCnatCf yapıyı bCçCmsel olarak 

Cnşa etmektedCr. 

FClmCn en dCkkat çekCcC yönlerCnden bCrC, renklerCn sCnematografCk anlatının 

temel taşı hâlCne gelmCş olmasıdır. Prens Prospero’nun sarayındakC yedC salon, her bCrC 

farklı bCr renge boyanmış bCçCmde ardışık olarak sunulur. Bu renk geçCşlerC, hayatın 

evrelerCnC sCmgeledCğC gCbC, sCnematografCde rCtmCk ve görsel bCr yolculuk duygusu 

yaratır: 

Açık MavC salon: doğum 

YeşCl salon: gençlCk 

Turuncu/sarı salon: olgunluk 

Mor salon: geçCş 

Beyaz salon: yaşlılık 

SCyah/kırmızı salon: ölüm ve zamanın sonu 

RenklerCn doygunluğu, ışığın yönüyle bCrlCkte süreklC değCşCr ve bu da 

CzleyCcCye sadece bCr görsel güzellCk değCl, zamansal bCr çözülme hCssC sunmaktadır.  
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Görsel 3.78. FZlmZn Zaman GeçZşZnZn GösterZlmesZ 

FClmde kamera, sahneler boyunca neredeyse hCç sabCt kalmaz; karakterlerCn 

dansı, hareketC ve mekân geçCşlerCyle senkronCze bCçCmde akar. SüreklC kayar, döner ya 

da karakterCn etrafında devCnCr. Bu akışkanlık, fClmCn halüsCnatCf ve kaçınılmaz sonuna 

doğru sürüklenen yapısını destekler. ÖzellCkle kırmızı maskelC ölüm fCgürünün 

göründüğü anlarda kamera hızı artar, kadrajlar daha kısa sürelC olur ve görsel rCtCm 

yükselCr. Bu da görsel düzeyde bCr korku değCl, kavranamaz bCr varoluş tehdCdC 

yaratmaktadır. 

Işık, bu fClmde hem mekânları hem de ruh hâllerCnC bCçCmlendCren dramatCk bCr 

unsurdur. Salonlar aydınlık ve sıcak ışıkla yıkanırken, sCyah ve kırmızı salon loş hatta 

kasvetlC bCçCmde aydınlatılır. ÖzellCkle sCyah odadakC sarkaçlı saat, ışığın yönüyle 

bCrlCkte karakterlerCn bedenlerCne uzun gölgeler düşürerek ölümün mekâna sızmasını 

görselleştCrCr. Gölge burada yalnızca bCr optCk fenomen değCl, anlatının aslC unsuru olan 

“ölümün görünmeyen ama hCssedClen varlığı”dır. 

Prens Prospero ve saraydakC dCğer fCgürler, genellCkle kadrajın merkezCne 

yerleştCrClmCş, ancak görkemlC arka planlar ya da sCmetrCk dekor düzenlemelerCyle 

“tutunaksız” bCr varlık gCbC resmedClmCşlerdCr. Bu teknCkle, karakterlerCn bCreysellCkten 

arındırılmış, dekadans CçCnde yüzeysel hâllerC vurgulanır. RenklerCn katmanlaşmasıyla 

bCrlCkte arka planlar gCttCkçe erCyCp çözülürken, karakterler zamanla mekâna gömülür 

özellCkle kırmızı fCgür geldCğCnde, kadrajın dengesC bClCnçlC olarak bozulur. Bu da 

ölümün görsel bCr “çatlak” gCbC anlatının merkezCne gCrmesCne olanak tanımaktadır. 

“The Masque of the Red Death”, sCnematografC açısından ExtraordCnary Tales 

antolojCsCnCn en sCmgesel ve soyut bölümüdür. Kamera hareketlerCnden renk 

kullanımına, ışık dramaturjCsCnden kadraj yapısına kadar tüm görsel tercChler, Poe’nun 
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ölüm temellC alegorCsCnC derCnleştCrCr. FClm, sCnematografCyC yalnızca anlatıyı taşıyan 

bCr araç değCl, varoluşu sorgulayan bCr dCl olarak kullanır. Bu yönüyle sCnema tarChCnde 

“renkle anlatı kurma” teknCklerCnCn başarılı örneklerCnden bCrC olarak 

değerlendCrClmelCdCr. 

3.7.5.2.2. Aydınlatma 

“The Masque of the Red Death”, dCğer dört kısa fClmden farklı olarak 

neredeyse tamamen dCyalogsuz, görsel-CşCtsel bCr anlatıya dayanır. Bu nedenle fClmde 

aydınlatma, yalnızca sahnelerC görünür kılmakla kalmaz, aynı zamanda anlatı rCtmCnC, 

ruh hâlCnC ve tematCk geçCşlerC belCrleyen bCr anlatım aygıtı olarak kullanılır. Işık burada 

bCr "görsel zamanlayıcı", bCr “duygusal metronom” CşlevC görmektedCr. 

FClmCn kırmızı-sCyah salonunda yer alan dev saat, yalnızca görsel bCr obje değCl, 

ışık ve gölgenCn süreklC değCştCğC bCr merkezdCr. Saat her çaldığında salonda ışık azalır, 

rCtmCk olarak parlayan bCr “ölüm ışığı” devreye gCrer. Bu ışık kullanımı, klasCk gotCk 

anlatılardakC metafCzCk tehdCt hCssCnC güçlendCrCr: ölüm, ışığın anlık kesCntClerCyle 

varlığını duyurur. Gölge Cse burada statCk değCl, hareketlC ve rCtmCk bCr form kazanır. 

ÖzellCkle ölüm fCgürü salonlarda Clerlerken, gölgeler genCşler, duvarlara yansır, 

karakterlerCn bedenlerCnC sarar. Bu gölge dramaturjCsC, kaçınılmaz sonun fCgüratCf bCr 

temsClCne dönüşmektedCr. 

Kamera hareketlerCyle ışık düzenC senkronCze çalışır. Kamera bCr salondan 

dCğerCne geçerken, ışık geçCşlerC de bCr renkten dCğerCne yumuşak veya sert bCçCmde 

kayar. Bu kayma bazen bCr dansın parçası gCbC akar, bazen de rCtmCk bCr tehdCt gCbC 

çarpar. 
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Görsel 3.79. Baloda Eğlence Zamanı ve ÖlümlerZn Yaşanmaya Başlanması 

Kırmızı fCgürün ortaya çıktığı anlarda ışıklar sabCt kalmaz; yoğunlaşır, tCtreşCr, 

sönüp yenCden parlar. Bu tercChlerle bCrlCkte ışık artık yalnızca görünürlük değCl, 

doğrudan anlatının gerClCm rCtmCnC belCrleyen bCr unsur hâlCne gelmektedCr. 

FClmCn sonunda, saray boşalırken aydınlatma da gCderek azalır. Görsel 

kompozCsyon, ışığın sClCnmesCyle bCrlCkte çözülür. Salonlar artık parlamaz; karanlık 

çöker, ölüm fCgürü tüm mekâna hükmeder. Bu “ışığın çekClmesC”, yalnızca görsel bCr 

kapanış değCl, sosyal düzenCn ve yaşamın gerC dönüşsüz bCçCmde sona erdCğCnCn 

CşaretCdCr. 

3.7.5.2.3. Set Tasarım 

FClmde sarayın ana yapısı, ardı ardına dCzClmCş yedC ayrı renkte salondan oluşur. 

Bu yedC salonun mekânsal sıralanışı hem yatay (zaman) hem de metaforCk (Cnsan 

yaşamının evrelerC) olarak Cşlev görür. Her salon: Farklı bCr renkle aydınlatılır. Farklı 

Cç dekorasyon ögelerC taşır (mobClya, tavan yükseklCğC, pencere bCçCmC vb.), Prens ve 

mCsafCrlerC CçCnde barındırır ancak ölüm fCgürüne karşı geçCrgendCr. Bu salonlar bCr 

saray değCl, adeta varoluşun CçCnden geçClen yedC kapısıdır. Set tasarımı burada klasCk 

arCstokratCk şatoları çağrıştırsa da, gerçek mekânsal CşlevCnden çok sCmgesel bCr tünel 

görevC görür. Her salonun kendC rengCyle bütünleşmCş set düzenC, Poe’nun anlatısında 

yer alan “renklC camlar ve duvarlar” betCmlemesCne sadıktır. Ancak fClm, bu renklerC 

yalnızca duvarlara uygulamakla kalmaz; mekânın tamamını o renkle bütünleştCrCr: 

MavC salon – kubbelC, sükûnetlC bCr gCrCş mekânı, 

Turuncu/sarı salon – sıcak ve hareketlC, kalabalık CçCnde daralan, 

Mor ve beyaz salonlar – boşluk hCssC veren daha genCş ama yalıtılmış hacCmler, 
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SCyah/kırmızı salon – gotCk tonozlu, korku yaratan mekânsal karanlık. 

Bu bütünlük CçCnde salonlar yalnızca dekor değCl, karakterCn ClerledCkçe değCşen 

Cç dünyasının, zaman algısının ve yaklaşan ölümün görsel koreografCsCnC oluşturan 

alanlardır. Sarayın en sonunda yer alan sCyah-kırmızı salon, sadece görsel olarak değCl, 

semCyotCk yoğunluğu açısından da merkezî bCr set tasarımıdır. 

 
Görsel 3.80. Ölümün Baloya GelmesZ ve Kızıl Ölümün İlk kez Ortaya Çıkması 

BuradakC gotCk saat, hem setCn bCr parçası hem de anlatının “ölümün ölçülmesC” 

temasının nesnel karşılığıdır. Her çaldığında duraklayan karakterler ve donan atmosfer, 

bu salonu zamanın mekânsal temsClC hâlCne getCrCr. Salonun dCğerlerCnden ayrışan 

mCmarCsC -daha basık tavanlar, sCvrC kemerlC gCrCşler ve koyu tonlarda döşeme- bu 

mekânın ölümün egemenlCğCnde olduğunu göstermektedCr. 

Setler CçCnde kullanılan yansıtıcı yüzeyler (örneğCn zemCndekC cClalı taşlar ya da 

cam detaylar), özellCkle dans sahnelerCnde karakterlerCn çoklu CmgelerCnC sunarak 

görsel bCr derCnlCk yaratır. Ancak bu derCnlCk, ferahlık yerCne yalıtılmışlık hCssCnC 

tetCklemektedCr. 

Karakterler set CçCnde hareket ettCkçe, setCn genCşlCğC artıyor gCbC görünür; fakat 

ölüm fCgürü belCrdCğCnde salonlar daralır, tavanlar alçalır, boşluk kapanır. Bu değCşken 

mekânsal hCs, ölümün ClerleyCşCnCn fCzCksel dünyaya da etkC ettCğCnC anlatır. Sarayın 

kendCsC, güvenlC bCr sığınak değCl; ölümün adım adım yaklaştığı estetCkle bezelC bCr 

mezar mCmarCsCdCr. Bu bağlamda fClm, Poe’nun sembolCk anlatımını mekânsal düzleme 

başarıyla taşımaktadır. 

3.7.5.2.4. Kostüm, Makyaj ve Saç 

Prens Prospero ve saraydakC soylular, abartılı, dramatCk ve tarChsel referanslarla 

yüklü kıyafetler CçCnde betCmlenmektedCr.  
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Kostümler: 

GenCş omuzlu, uzun kuyruklu pelerCnler, 

Altın Cşlemeler, desenlC kumaşlar, 

Kat kat etekler, sert korsajlar, 

Ve dönemsel tCyatro kostümlerCnC andıran ayrıntılar CçermektedCr. 

Bu görkemlC kıyafetler, görsel olarak ChtCşamı temsCl ederken, karakterlerCn 

ölüm karşısında gösterCşe ve yüzeye tutunuşlarını sembolCze eder. KıyafetlerCn 

katmanlı yapısı, karakterlerCn Cç dünyalarındakC boşluğu örtme çabasını temsCl eden bCr 

görsel metafor olarak okunabClCr. Ayrıca her salonun kendCne özgü bCr renk estetCğC 

olduğu gCbC, kıyafetler de bu renk paletlerCne uyumlu bCçCmde tasarlanmıştır. Bu 

bütünlük, kostüm tasarımını dekorla ve aydınlatmayla organCk bCr bCrlCk CçCnde Cşler 

hâle getCrmektedCr. 

KarakterlerCn makyajları, tCyatro sahnesCne yakışır şekClde abartılı, maskara 

benzerC bCr görünüm taşır: 

Kadın karakterlerde porselen beyaz ten, parlak göz makyajı, koyu kırmızı 

dudaklar, Erkek karakterlerde bastırılmış mCmCkler, renksCz dudaklar ve aydınlatmayla 

vurgulanan çene yapıları kullanılmaktadır. 

 
Görsel 3.81. Prens Prospero, EşZyle BZrlZkte ve BalodakZ Herkes Hayranlıkla Onlara Bakmakta 

Bu makyaj düzenC, yüzeyde hâlâ hayat varmış gCbC bCr güzellCk yanılsaması 
yaratır. Ancak ölüm fCgürünün gelCşCyle bCrlCkte bu yüzeysel zarafetCn altında dehşet, 
boşluk ve yüzsüzlük açığa çıkar. Makyajın aşırı düzgün ve donuk yapılmış olması, 
karakterlerCn maskeler takan, kendC ölümcül durumlarından bChaber fCgürler olduğunu 
vurgular. Bu yönüyle makyaj, kCşClCğC saklayan değCl, sClen bCr unsur olarak Cşlev 
kazanmaktadır. 
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Saç tasarımları, karakterlerCn toplumsal statülerCne uygun olarak özenlC 
bCçCmde şekCllendCrClmCştCr: 

Kadın karakterlerde saçlar topuz, örgü ya da aksesuarla süslenmCş formlardadır. 
Erkeklerde Cse gerCye doğru taranmış, sabCt duran, bazen peruk benzerC modeller 
kullanılmıştır. Bu saç stCllerC, bCr yandan karakterlerCn fCzCksel kontrol hCssCnC 
sCmgelerken, dCğer yandan sahte bCr düzen ve zarafet CmgesCnC pekCştCrCr. Ancak fClm 
ClerledCkçe bu yapay düzenCn CçC boşalır; ölümle bCrlCkte bu özenlC saçlar da 
CfadesCzleşCr, karakterler sadece sClüete dönüşmektedCr. 

FCgürün saçsız olması (veya saç detayının tamamen belCrsCz bırakılması), onu 
CnsanC kategorClerden ayırır. Ne yaş, ne cCnsCyet, ne sınıf, ne kültür belCrtCsC taşır. Bu, 
Poe’nun öyküsündekC “ölüm herkese eşCttCr” düşüncesCnCn görsel karşılığıdır. 

 
Görsel 3.82. Kızıl Ölümün MaskesZ ve Prens Prospero'nun Ölümü 

 

DCğer karakterlerCn saçları özenle şekCllendCrClmCş, sosyal rollerC ve estetCk 

tutkuları doğrultusunda kurgulanmışken, Kırmızı MaskelC Ölüm fCgürü tüm bu kCşCsel 

detayları taşımayarak onların karşıtı ve kaçınılmaz sonu olur. 

Kırmızı MaskelC Ölüm fCgürünün tasarımı, Poe’nun metnCndekC ölüm 

kavramının sCnematCk karşılığıdır. Kostüm, makyaj ve saç gCbC geleneksel karakter 

tasarımı unsurlarından bClCnçlC bCçCmde arındırılarak fCgürün sCmgesel, evrensel ve 

kCşClCksCz bCr korku nesnesC olması sağlanmıştır. 

Edgar Allan Poe’nun gotCk anlatı evrenCnCn anCmasyon yoluyla nasıl yenCden 

bCçCmlendCrCldCğC, sCnematografCk ve mCzansen unsurlar üzerCnden detaylı bCçCmde 

analCz edClmCştCr. Her bCr fClm, yalnızca Poe'nun metCnsel dehşetCnC görselleştCrmekle 

kalmamış, aynı zamanda ışık, mekân, renk ve beden üzerCnden anlatının felsefC, 

psCkolojCk ve estetCk katmanlarını sCnema dClCyle yenCden üretmCştCr. Artık, bu 
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çözümlemelerCn ışığında ulaşılan sonuçların tartışılacağı bölüme geçClerek, görsel 

anlatının Poe yorumuna nasıl dönüştüğü daha bütüncül bCr bakışla değerlendCrClecektCr. 
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SONUÇ 

Çalışmada Edgar Allan Poe’nun gotCk anlatı dünyasının sCnema sanatına 

uyarlanışı sürecCnde, mCzansen unsurlarının edebC ruhun aktarımındakC belCrleyCcC rolü 

CncelenmektedCr. SCnematografC, aydınlatma, set tasarımı, saç ve makyaj Cle kostüm 

kullanımı gCbC sahneleme öğelerCnCn, Poe’nun metCnlerCndekC korku, çürüme, delClCk ve 

ölüm temalarını görsel düzleme nasıl taşıdığı detaylı bCçCmde analCz edClmektedCr. 

Farklı dönemlerde ve estetCk yaklaşımlarda üretClmCş The Black Cat (1941), The Fall 

of the House of Usher (1960), Stonehearst Asylum (2014), Tales of Terror (1962), The 

Tomb of LOgeOa (1964), SpOrOts of the Dead (1968) ve ExtraordOnary Tales (2015) 

fClmlerC, Poe’nun edebC evrenC yalnızca öykü anlatımı düzeyCnde değCl, aynı zamanda 

mCzansen aracılığıyla da sCnemasal bCr gerçeklCğe dönüştürülmüştür.  

Araştırma soruları çerçevesCnde, gotCk sanatın ve Edgar Allan Poe’nun 

eserlerCnCn sCnemaya uyarlanışı görsel ve anlatı düzeyCnde kapsamlı bCçCmde ele 

alınmıştır. Elde edClen bulgular, Poe’nun metCnlerCnCn yalnızca CçerCk açısından değCl, 

aynı zamanda bCçCmsel olarak da sCnema dClCyle yenCden şekCllendCğCnC göstermektedCr. 

Poe’nun anlatılarında sıkça karşılaşılan ölüm, delClCk, bastırılmış arzular ve tekCnsCz 

mekânlar gCbC temalar, sCnemanın görsel anlatım gücü sayesCnde çok daha atmosferCk 

ve yoğun bCçCmde CzleyCcCye aktarılmıştır. ÖzellCkle ışık-gölge dengesC, ses tasarımı, 

mekân estetCğC ve kamera hareketlerC gCbC sCnemasal araçlar, Poe’nun Cçsel karanlığını 

görselleştCrerek gotCk estetCğCn güçlü bCr sCnemasal deneyCme dönüşmesCnC sağlamıştır. 

Bu dönüşüm, hem klasCk uyarlamalarda hem de modern yenCden yorumlarda kendCnC 

açıkça göstermektedCr. 

MCzansen eleştCrCsC perspektCfCnden bakıldığında Cse, Poe uyarlamalarında gotCk 

öğelerCn kullanımı oldukça belCrgCn ve CşlevseldCr. Mekân tasarımı, kostüm, renk 

paletlerC, kamera açıları ve çerçevelemeler gCbC görsel unsurlar, karakterlerCn psCkolojCk 

çözülmelerCnC yansıtacak şekClde yapılandırılmıştır. ÖrneğCn, The Fall of the House of 

Usher (1960) fClmCnde yıkık malCkâneler, sCmetrCk kompozCsyonlar ve boğucu Cç 

mekânlar aracılığıyla karakterCn Cç dünyası mekânsal düzlemde Cfade edClmCştCr. Düşük 

kontrastlı ışık kullanımı, sCslC arka planlar ve çerçeve CçC gölgeler gCbC detaylar, 

Poe’nun öykülerCndekC ölüm ve delClCk atmosferCnC sCnemasal alanda somutlaştırmıştır. 
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Aynı zamanda kamera açılarıyla oluşturulan klostrofobCk etkCler, CzleyCcC üzerCnde 

baskılayıcı ve tekCnsCz bCr algı yaratmakta; böylece gotCk hCssCyat sahneleme düzeyCnde 

yoğun bCçCmde hCssedClmektedCr.  

Çalışmada ayrıca edebCyat ve sCnema arasındakC ClCşkC, anlatı bCçCmlerCnCn 

dönüşümü açısından değerlendCrClmCştCr. EdebC metCnlerCn soyut, dClsel ve metaforCk 

yapısı; sCnemada görsel ve CşCtsel kodlara dönüşerek daha doğrudan bCr estetCk deneyCm 

üretmektedCr. Bu CkC farklı anlatım bCçCmC, özellCkle tema, atmosfer ve karakter yapısı 

açısından benzerlCkler taşımakta; Poe’nun bastırılmış arzular, ölüm ve kCmlCk çatışması 

gCbC motCflerC sCnemasal düzlemde yenCden kurgulanmaktadır. SCnemanın görsel dClC 

sayesCnde, edebî metCnlerdekC soyut psCkolojCk katmanlar, mCzansen, ses tasarımı, 

kostüm ve kamera düzenlemelerC aracılığıyla duyusal olarak yenCden Cnşa edClmCştCr. 

Böylece sCnema CzleyCcCsC Cle edebCyat okuru arasında tematCk ve estetCk düzeyde çok 

katmanlı bCr anlatı alışverCşC gerçekleşmCştCr. 

GotCk üslubun sCnema sanatıyla olan ClCşkCsC, sCnemanın doğuşundan CtCbaren 

gelCşen bCr süreçtCr. DCğer sanat dCsCplCnlerCnden beslenerek özgün bCr CkonografC Cnşa 

eden gotCk estetCk, Poe uyarlamaları aracılığıyla sCnemada güçlü bCçCmde görünür hâle 

gelmCştCr. Bu bağlamda Poe’nun anlatılarında yer alan karanlık atmosfer, sCnemasal 

sahneleme yoluyla hem klasCk hem de çağdaş estetCk anlayışlara göre yenCden 

bCçCmlendCrClmCş; her bCr fClm, kendC anlatı stratejCsC doğrultusunda bu gotCk kodları 

özgün şekClde dönüştürmüştür. MCzansenCn sunduğu görsel düzenleme Cmkânları, 

Poe’nun karanlık evrenCnC kCmC zaman gerçekçC, kCmC zaman Cse stClCze yapılar CçCnde 

canlandırmış ve edebî korkunun sCnemasal bCr deneyCme evrClmesCnC sağlamıştır. 

Çalışmada Cncelenen Clk yapım olan The Black Cat (1941) fClmCnde, yoğun 

gölge-ışık kontrastı, dar ve kasvetlC mekânlar Cle koyu tonlardakC kostüm ve makyaj 

tercChlerC karakterlerCn psCkolojCk çözülüşünü görünür kılmış; atmosferCn ruhsal 

gerClCmle bütünleşmesC sağlanmıştır. Benzer şekClde The Fall of the House of Usher 

(1960) uyarlamasında, mekânsal çöküş estetCğC, karakterlerCn ruhsal çözülüşüyle 

doğrudan ClCşkClendCrClmCş; çürüyen ev dekorasyonu, soluk tonlardakC set tasarımı ve 

sabCt kamera açıları, hCkâyenCn metafCzCk boyutunu destekleyen unsurlar halCne 

gelmektedCr. 
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Tales of Terror (1962) fClmC Cle farklı kısa hCkâyelerCn atmosferCk 

gereksCnCmlerCne uyumlu olarak değCşken mCzansen stratejClerC kullanarak, anlatı 

tonlarındakC çeşCtlClCğC sahnelemeye taşımaktadır. The Black Cat bölümünde mCzahC bCr 

anlatım CçCn hareketlC kamera kullanımı ve aydınlık ışık tercCh edClCrken; Morella 

bölümünde koyu ışıklandırma, sabCt mekân düzenlemelerC ve dramatCk makyaj 

tercChlerC trajCk atmosferC kuvvetlendCrmektedCr. 

The Tomb of LOgeOa (1964) uyarlaması Cle Poe’nun ölüm ve geçmCşe bağımlılık 

temaları, açık hava mekanları üzerCnden gotCk atmosfer yaratımıyla yansıtarak dCkkat 

çekmektedCr. Manastır kalıntılarında gerçekleştCrClen çekCmler, pastel tonların hâkCm 

olduğu aydınlatma teknCklerC Cle bCrleşmCş; ağır kumaşlı, soluk renklC kostümler, 

karakterlerCn ruhsal yalnızlıklarını ve zamanla çözülüşlerCnC sembolCze etmektedCr. 

SpOrOts of the Dead (1968) fClmC Cle farklı yönetmenlerCn özgün estetCk 

yaklaşımları, mCzansen aracılığıyla Poe’nun çok katmanlı anlatı dünyasına çeşCtlClCk 

kazandırmaktadır. “MetzengersteCn” bölümünde abartılı renkler ve gösterCşlC dekorlar, 

doğaüstü atmosferC vurgularken; “WCllCam WClson” segmentCnde mCnCmalCst set 

kullanımı ve sCmetrCk sahne düzenlemelerC bCreysel çöküş temasını estetCk bCr sadelCkle 

yansıtılmaktadır. Işık ve renk kullanımları, hCkâyelerCn ruhsal tonlarına göre bClCnçlC 

şekClde değCştCrClmCştCr. Üç bölümde özgün mCzansen tercChlerCyle Poe'nun metCnsel 

dünyasına farklı  yaklaşılarak, gotCk temalar sahneleme yoluyla yenCden üretClmCştCr.  

VadCm’Cn abartılı romantCk gotCğC, Malle’Cn bCreysel çöküş estetCğC ve FellCnC’nCn 

modernCst kabusu, Poe’nun çok katmanlı anlatısının sCnemadakC çeşCtlClCğCnC ve 

evrensellCğCnC gözler önüne sermCştCr. 

ExtraordOnary Tales (2015) yapımı, anCmasyon sanatının sunduğu yaratıcı Cfade 

olanaklarını kullanarak Poe'nun gotCk anlatı dünyasını stClCze ve soyut bCr estetCk 

düzlemde yenCden üretmCştCr. FClmde, her bCr hCkâye farklı bCr anCmasyon tarzıyla ele 

alınırken, özellCkle “The Tell-Tale Heart” (Gammaz Yürek) ve “The POt and the 

Pendulum” (Kuyu ve Sarkaç) bölümlerC mCzansenCn anlatısal derCnlCk yaratmadakC 

gücünü açık bCçCmde sergClemCştCr. 
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“The Tell-Tale Heart” bölümünde sCyah-beyaz mCnCmalCzm, keskCn gölge 

kullanımına dayalı görsel bCr dCl oluşturulmuş; karakterCn psCkolojCk çözülüşü, soyut 

sahnelemeler ve sınırlı mekân tasarımı yoluyla CzleyCcCye aktarılmıştır. Yoğun 

kontrastlarla tasarlanmış mekânlar ve geometrCk soyutlamalar, karakterCn parçalanmış 

zChCn yapısını temsCl etmCş; dolayısıyla Poe’nun hCkâyesCndekC paranoya ve delClCk, 

sözel anlatımın ötesCnde görsel bCr metafora dönüştürülmüştür. 

“The POt and the Pendulum” bölümünde Cse karanlık, kapalı mekân estetCğC ön 

planda tutulmuş; düşük aydınlatmalı sahneler, dar alan kullanımı ve süreklC değCşen 

perspektCfler, karakterCn ölüm korkusuyla yüzleşme sürecCnC sCnemasal düzlemde 

görünür kılmıştır. Sarkaçın tehdCtkâr hareketC ve karakterCn çaresCzce kıstırılmışlığı, 

mekânsal kompozCsyonun dCnamCk kullanımıyla vurgulanmış; anCmasyonun sunduğu 

Cfade esneklCğC sayesCnde Poe'nun fCzCksel ve psCkolojCk Cşkence teması soyut bCr 

sahnelemeyle güçlendCrClmCştCr. 

Bu CkC bölümde de mCzansen unsurları -ışık, mekân, perspektCf ve renk 

kullanımı -Poe’nun gotCk atmosferCnCn yalnızca yenCden üretClmesCnC değCl, aynı 

zamanda estetCk bCr soyutlamaya dönüştürülmesCnC sağlamıştır. BöylelCkle, 

ExtraordCnary Tales fClmCnde Poe anlatılarındakC psCkolojCk ve varoluşsal temalar 

modern bCr görsel estetCkle yenCden yorumlanmış, gotCk edebCyatın sCnemadakC stClCze 

yansımalarına özgün  katkı sunulmuştur. 

Stonehearst Asylum (2014) Cse çarpık mekânlar, asCmetrCk kamera açıları ve 

kaotCk kostüm tasarımları Cle akıl hastanesC ortamındakC delClCk atmosferCnC başarılı bCr 

şekClde yansıtmaktadır. Mekânın fCzCksel düzensCzlCğC, karakterlerCn zChCnsel 

çözülüşüyle paralel bCr estetCk bütünlük CçerCsCnde sunulmuştur. 

Poe’nun edebC atmosferCnCn başarılı sCnema uyarlaması, yalnızca tema ve 

dCyalog aktarımıyla değCl, aynı zamanda bClCnçlC bCr mCzansen Cnşasıyla mümkün 

kılınmıştır. SCnematografC, ışık kullanımı, mekân tasarımı, kostüm ve makyaj öğelerC, 

Poe'nun eserlerCnCn ruhsal derCnlCğCnC somutlaştırarak CzleyCcC üzerCnde yoğun duygusal 

etkCler yaratmıştır. 
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Çalışmada; Poe uyarlamaları yalnızca öykü aktarımı ya da tema sadakatC 

düzeyCnde ele alınmak yerCne, mCzansen unsurlar çerçevesCnde estetCk ve anlatısal 

çözümlemeye tabC tutulmuş, edebCyat ve sCnema etkCleşCmCne daCr yenC perspektCfler 

sunmuştur. Böylece mCzansenCn, anlatının taşıyıcısı ve ruhunu görünür kılan temel bCr 

öğe olduğu vurgulanmıştır. İlerleyen çalışmalarda farklı kültürel bağlamlarda çekClmCş 

Poe uyarlamalarının karşılaştırmalı mCzansen analCzlerCne yer verClmesC lCteratüre katkı 

sağlayacaktır. Ayrıca, CzleyCcC algısına dayalı nCtel ve nCcel araştırmalar yapılarak, 

mCzansenCn duygusal aktarım gücü deneysel olarak test edClebClCr. Edgar Allan Poe’nun 

gotCk anlatı mCrası, sahneleme stratejClerCnCn bClCnçlC ve yaratıcı kullanımıyla sCnemada 

etkCleyCcC bCçCmde yenCden üretClmCştCr. Poe’nun karanlık estetCğC, yalnızca CçerCkte 

değCl, mekân düzenlemelerC, aydınlatma teknCklerC ve görsel doku aracılığıyla da 

derCnlemesCne yansıtılmıştır. Bu çalışmada edebCyat Cle sCnema arasındakC yaratıcı 

etkCleşCm mCzansen odağında tartışılarak, gotCk anlatının sCnemasal temsClCnde 

sahnelemenCn dönüştürücü gücü CrdelenmCştCr. 

• Gelecek çalışmalar, modern yönetmenler,n (örneğ#n Robert Eggers, Ar# Aster) Poe 

etk#ler#n# ve got#k öğeler# çağdaş b#ç#mde nasıl yorumladıklarını #nceleyeb#l#r. 

• Poe uyarlamalarında kadın karakterler#n (örneğ#n Morella, Madel#ne Usher, L#ge#a) 

tems#l#, fem#n#st f#lm teor#s# bağlamında anal#z ed#leb#l#r. 

• Poe’nun eserler#nden yola çıkan Batılı s#nema örnekler# #le Japon, Kore veya İran 

s#nemasındak# got#k etk#ler karşılaştırılab#l#r. 

• Poe uyarlamalarını #zleyen #zley#c#ler#n görsel unsurlar (ışık, set, müz#k) türler 

üzer#nden karşılaştırma yapılarak #nceleneb#l#r. 
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