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Oykii Ogeleri ve Yapisi

1. Giris
Oyki dgeleri, bir anlatiyi olusturan ve olay 6rgiisiine yapi ile tutarhihk

kazandiran temel bilesenlerdir.

Bu unsurlar; olay orglsu, giris, catisma, donim noktasi, ¢dzim,
karakter, ortam ve olay orglist noktalari gibi, hepsi bir arada calisarak
etkili bir 6yki olusturur.

"Bu ¢ok onemlidir ¢linkii anlatim, hem diinyanin anlamini hem de sosyal diinyanin kendisini sekillendiren
bir faaliyettir.” (Stocchetti, 2016, s. 13)
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Yazar ve senaryo yazari Syd Field'a (2005) gore bir hikayenin temel unsurlari sunlardir:

Olay orgusu
(baslangic, Yuzlesme Donum
gelisme, (catisma) noktasi

Olay orgusu

Karakter oktac
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Bu dgeleri bir araya getirdiginizde, Syd Field (2005, s. 21)in U¢ Perdeli Yapi-5-
olarak da bilinen senaryo paradigmasini gorebilirsiniz.

Act I Act II Act III
£ &
=pp. 1-30 =pp. 30-90 =pp. 90-120
Set-Up Confrontation Resolution
Y Y
Plot Point 1 Plot Point 2
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2.0lay orgiusii (baslangig, gelisme, sonug) -6-

Olay orgiisui: Bir anlati icinde ortaya cikan olaylar ve eylemler dizisi olarak tanimlanir. Olay
orgusiinu uU¢ bolime ayirmak yaygin bir uygulamadir.

- Baslangi¢ / Perde I: Anlatinin kurgusal evrene girisini, birincil karakterlerin tanitimini ve temel
catismanin kurulmasini icerir.

- Gelisme/ Perde Il: Olay orglisiintn gelistigi, catismalarin derinlestigi ve karakterlerin zorluklar,
donim noktalari ve 6nemli olaylar araciligiyla ilerledigi bolimddr.

- Sonug / Perde llI: Olay orgilsiniin ¢ozilmesini ve catismalarin acikhga kavusmasini igerir.
Genellikle bir donim noktasi ve nihai ¢éztiimle birlestirilerek, anlatinin tamamlanmasini saglar.
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2.Kurgu -7-

Etkili bir kurgu, karakterleri ve bulunduklari kosullari tanitmayi; ayrica izleyiciyi senaryo
boyunca yonlendiren eylemler araciligiyla net bir anlati olusturmayi icerir.

. Oyku, ilk kelimelerden itibaren gérsel olarak canlandiriimali ve okuyucunun ilk on sayfa icinde
ana karakteri, dramatik onclili ve durumu anlamasi saglanmalidir. Bu, oykinin ivmesini
korumak acisindan son derece 6nemlidir.

ilk sayfalar, okuyucuyu ilgilendirmek ve &ykiniin sahnesini kurmak amaciyla, tutarh bir
dramatik eylem birimi olarak ele alinmahdir.

- Kurgu, bir baslangic, orta ve sonu kapsayan; genel éykuleme slrecinin ayrilmaz bir parcasi olan
senaryonun yapisini olusturmak icin gereklidir.
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2. Yiizlesme / Catisma .

* Yluzlesme, yani catisma, dramanin itici glicidir; onsuz eylem, karakter gelisimi veya oyku ilerlemesi
gerceklesmez. Zorlayici bir senaryo olusturmak icin catisma gereklidir.

*Senaryo yazarlari, anlatilarini sekillendirirken i¢c catisma (6rnegin korku ve duygusal celiskiler) ile dis
catisma (o6rnegin fiziksel yaralanma veya hayatta kalma zorluklari) arasinda secim yapmalidir. Bu secim,
karakterin yolculugunu ve genel olay 6rgusiint dogrudan etkiler.

* Kilit olay, genellikle karakteri catismaya iten ve duygusal yolculuklarinda dénistimi baslatan 6nemli bir an
olarak hizmet eder. Bu olay, 6yki 6gelerini birbirine baglamak ve anlatiyi ilerletmek acgisindan blyuk 6nem
tasir.

e Catismanin dogasini anlamak, karakterlerin senaryo boyunca nasil etkilesime girecegini ve gelisecegini
belirledigi icin oyklinln yapilandiriimasina katki saglar.
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2. Doniim Noktasi -9-

« Doniim noktasi, ana catismanin en yogun hale geldigi ve kahraman icin belirleyici bir yola acan 6ykinin
kritik anidir. Burada bahisler en yiksek dizeye ulasir ve oykiintiin sonucu belirsiz bir dengeye oturur.

*Gerilim ve catismanin artmasinin ardindan, genellikle senaryonun sonlarina dogru ortaya cikar ve
karakterin yolculugunun doruk noktasi olarak islev goriir. Kahraman, cogu zaman dnemli karakter gelisimini
tetikleyen en blyuk zorluklarla yizlesmek durumundadir.

*D6nim noktasi, merkezi ¢atismayi ¢ozmesi ve hikayenin temel sorularini yanitlamasi agisindan izleyiciye
duygusal kazang saglar. Bu an, genellikle donim noktasinin sonuclarinin agiga ¢iktigi bir cozime yol acar.

* Etkili donim noktalari, oykinun yerlesik temalari ve karakterlerle tutarliigini korurken, izleyiciyi sasirtma
yetenegine sahip olmalariyla karakterizedir ve tatmin edici bir anlati deneyimi sunar.



177\
Oykii Ogeleri ve Yapisi @ {E@B[?)@@

2. Coziim -10-

Cozim, oykudeki catismalarin ¢ozuldigi ve karakterlerin bir sonuca ulastigl, senaryonun son eylemidir.
Anlatinin kapanmasini saglar ve 6ykl boyunca ortaya atilan temel sorulari yanitlar.

Bu asamada, ana karakterin yolculugu, basarili ya da basarisiz, hayatta ya da 61l olsun, birincil catismanin
cozimuyle sonuclanir. Bu an, izleyicinin duygusal tatmini acisindan bliyuk 6nem tasir.

« COzim yalnizca bir son degildir; senaryoda daha 6nce kurulmus anlati aglarini birbirine baglayan ve
izleyicinin doruk noktasinin etkilerini anlamasina yardimci olan bir noktadir.

« Genellikle hikayenin temalarini yansitir, kahramanin blyimesini veya degisimini gosterir ve senaryonun
genel mesaji hakkinda izleyiciye bilgi verir.

 Ayni zamanda gelecekteki olasi gelismelere zemin hazirlayarak, izleyicide tamamlanmislik duygusu
yaratir ve karakterlerin oykunun 6tesindeki yasamlarina da isaret eder.
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2.Karakter

Karakterler, bir senaryonun itici glicini olusturur ve oykiintin odak noktasi olarak islev gorirler. Temalari
ve catismalari somutlastirarak anlatiyi izleyici icin iliskilendirilebilir ve ilgi cekici hale getirirler.

« Her karakterin, 6yki boyunca gelisimlerine katkida bulunan farkh o6zellikleri, motivasyonlari ve Kkisilik
cizgileri olmalidir. Bu derinlik, izleyicilerin karakterlerle duygusal bag kurmasini ve onlarin yolculuklarina
yatirim yapmasini saglar.

« Genellikle merkezi karakter olan kahraman, degerlerini ve inanglarini test eden, 6ykiinin sonunda
bliylime veya donlsumle sonuclanan zorluklarla karsilasir. Bu karakter evrimi, glicli ve etkileyici bir
anlati icin gereklidir.

- Destekleyici karakterler, kahramanin yolculugunu sekillendirmede, 6ykiyl zenginlestiren ve catisma,
yardim veya engeller saglayarak karakter dinamiklerini gelistiren kritik roller Gstlenirler.

- lyi tasarlanmis karakterler, etkilesimleri ve aldiklari kararlar araciligiyla olay érgiisiini ilerletir ve

C C DIl () d/Z1d UQU/ZCVUC [CZOMNdINSNd SICICK SCId 111 OCTC| C LK [1C KAdlKIUd DUIUTIU
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Ortam, oykinun gectigi zaman ve mekani belirleyerek karakterlerin eylemleri ve anlatinin olaylari igin

2.0rtam

baglam saglar. izleyiciyi dykiinin diinyasina cekmek acisindan biyik dnem tasir.

* lyi tanimlanmis bir ortam, senaryonun gorsel anlatimini giiclendirir ve izleyicinin karakterleri ile olay érgiisiini
etkileyen atmosferi gorsellestirmesine yardimci olur.

 Ortam, oykinin genel ruh haline ve temalarina katkida bulunur; belirli konumlar ve zaman dilimleri aracihgiyla
duygusal tonu yansitabilir. Ornegin, karanlk ve yagmurlu bir sehir manzarasi umutsuzluk hissi uyandirirken, aydinlik ve
glnesli bir manzara umut verebilir.

* Ayrica, ortam anlatiyi ve karakterlerin kararlarini etkileyerek kendi basina bir karakter gibi islev gorebilir; komplo
ilerlemesini saglayan engeller veya firsatlar yaratabilir.

e Ortamin etkin kullanimi, senaryoya sorunsuz bir sekilde entegre edilmesini ve karakter gelisimi ile oyka ilerlemesini
golgelemeden desteklemesini icerir.

-12-
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2.0lay Orgiisii Noktasi 13.
e Olay orgusii noktalari, bir senaryodaki oyklyu ilerleten ve anlati yapisini gliclendiren kritik olaylar veya anlardir.
izleyiciye olay 6rgiisii boyunca rehberlik eden isaretler gérevi gériirler.

* Genellikle her perdenin sonunda, hikayenin temposunu korumaya ve izleyiciyi mesgul etmeye yardimci olan kilit olay
orgusu noktalari bulunur. Bu noktalar, riskleri belirlemek ve karakter gelisimini yonlendirmek icin gereklidir.

 ilk olay 8rgiisii noktasi cogunlukla kahraman icin énemli bir degisiklik veya karara isaret eder ve ardindan gelisecek
catisma ile karakter yolculuguna zemin hazirlar. Ornegin, Matrix filminde birinci déniim noktasi, Neo’nun kirmizi hapi
sectigi andir; bu secim onu bambaska bir gerceklige tasir.

* Sonraki olay 6rglisi noktalari, anlatiy1 derinlestiren yeni zorluklar ve kesifler sunarak ilk catismanin Uzerine insa edilir.
Gerilim yaratmak ve izleyiciyi karakterlerin eylemlerine bagli tutmak icin tasarlanmistir.

* Nihayetinde olay orgusu noktalari yalnizca eyleme dayali degildir; karakterleri ve 6ykinin yonini 6nemli dlciide

etkileyen sessiz karar veya uygulama anlarini da kapsayabilir.
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3. Yapilandiriimis Bir Oykiiniin Onemi 1

Yapilandirilmis bir oykd, anlatiyi yonlendiren ve tiim unsurlarin uyum icinde butlinlesmesini saglayan net bir
cerceve sunar. Bu yap, izleyicinin olay 6rgusunu takip etmesini ve karakterler ile olaylar arasindaki iliskileri
anlamasini kolaylastirir.

Genellikle baslangic, orta ve son boélimlerden olusan mantiksal bir ilerleme izler. Bu dizen, 6ykinin
temposunu dengeler, izleyiciyi oyktu boyunca mesgul eder ve gerilimi artirir.

lyi tanimlanmis bir vyapi, karakterlerin zorluklarla yizlesmesine ve catismalara verdikleri tepkilerle
gelismelerine olanak tanir. Bu gelisim, izleyiciyle bag kuran, iliskilendirilebilir ve dinamik karakterler
yaratmak icin onemlidir.

Olay 6rgusu noktalari, anlatiyi ileriye tasiyan ve oykiiniin yonini degistiren onemli anlari isaret eder. Bu
noktalar, hikayenin temposunu korur ve oykinin ilgi cekici kalmasini saglar.

Son olarak, yapilandirilmis bir oykd, tim gevsek uclari birbirine baglayan, merkezi catismayi ¢ézen ve

izleyiciye tatmin edici bir kapanis sunan bir ¢oziimle tamamlanir. Bu ¢6zliim, dykinin temalarini pekistirir ve
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4. Ozet
« TUm 6yku 6geleri, uyum icinde birlikte calismalidir.

«Parcalar ile batin arasindaki bu iliski, gtcli ve etkileyici bir anlati icin
blyuk dnem tasir.

«Yapilandirilmis bir oyku, anlatiya rehberlik eden ve tim unsurlarin
uyumlu bir sekilde bitliinlesmesini saglayan net bir cerceve sunar.

«Bu duzen, izleyicinin olay orgusint takip etmesine ve karakterler ile

olaylar arasindaki iliskileri anlamasina yardimci olur. s

A
e
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