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YUZEYSEL YAPI
BIRINCI BOLUM
ANLATI UNSURLARI (COMPOSANTE NARRATIVE)

1)YENI BIR KAVRAM: ANLATISALLIK ( Tahkiyevilik / narrativité ) (Okumak igin:
http://www.ege-edebiyat.org/docs/631.pdf

2) HIKAYE ETMENIN DORT TEMEL
UNSURU

Biitiin hikayeler, masallar, romanlar yani hikaye etme metinleri
mantiki olarak dort unsur icerir:

Her anlatida yapilacak bir is ve bu isi yapan bir 6zne ( sujet
opérateur) vardir. Bu 6znenin zor olan bu isi basarabilmesi igin bir glice
sahip olmasi gerekir. Ayrica 6znenin bu isi yapmasi igin birisinin bu
isin yapilmasini istemesi, 6zneyi yonlendirilmesi lazimdir. Nihayet is
yapildiktan sonra, yapilan isin degerlendirilmesi, 6znenin basarili olup
olmayisina gore, is veren tarafindan ddillendirilmesi yahut
cezalandirilmasi yani takdir edilmesi gerekir. Bunlarin mantiksal olus
sirasi ise goyledir: Once yénlendirici, bir kahramani bir isi yapmasi
icin gorevlendirir. Isi yapmay: kabul eden kahraman, bu isi yapma
giiciini kazanir. Giicii kazandiktan sonra isi yapar. Is yapilinca
yonlendirici, kahramani takdir eder yani onu miikdfatlandirir. Iste bu
dort unsurdan olugan dizi, (yonlendirme, glig, is, ve takdir) tahkiyenin
mantikl semasini olusturur:


http://www.ege-edebiyat.org/docs/631.pdf

TAKDIR Bu sttun
yonlendiricinin
alanidir.

6U¢ is, IcrA Bu sltun yapan
(Competance)  (Performance) 0znenin
(kahramanin)
alanidir.

Bu dért safhayi bir masal 6zeti lizerinde gosterelim:

ORNEK:

MASAL OZETI

Bir dev, padisahin elmas tacini galar. Padisah, Keloglan’i tacini
geri almasi icin goreviendirir. Keloglan, taci bulmak icin yola
citkar. Ormanda yash bir oduncuya rastlar. Yash oduncu,
Keloglan’dan kestigi odunlari esegine yiiklemesi igcin yardim
ister. Keloglan, odunlari esege yiikler. Oduncu Keloglan’'a
nereye gittigi sorar. Keloglan padisahin tacini calan devin
yanina gittigini anlatir. Oduncu, Keloglan’a sihirli bir kihg
verir. “"Devi ancak bununla odldiirebilirsin.” der. Keloglan kilici
alir ve devin lilkesine gider. Devle savasir, sihirli kiligla devi
oldiiriir ve taci geri alir. Padisah, memnun olur ve Keloglan’i
kiziyla evlendirerek odiillendirir.

Boyle bir masal, hikaye etmenin (tahkiyenin) dort temel
unsuruna su sekilde ayrihr:

1)YONLENDIRME: Bir dev, padisahin elmas tacini calar.
Padisah, Keloglan’i tacini geri almasi icin gorevlendirir.

2)GUC: Keloglan, taci bulmak icin yola cikar. Ormanda yasli
bir oduncuya rastlar. Yasl oduncu, Keloglan‘dan kestigi odunlari
esegine yiiklemesi icin yardim ister. Keloglan, odunlari esege
yiikler. Oduncu Keloglan’‘a nereye gittigi sorar. Keloglan padisahin
tacini calan devin yanina gittigini anlatir. Oduncu, Keloglan‘a
sihirli bir kilic verir. "Devi ancak bununla oldiirebilirsin.” der.

3) IS: Keloglan kilici alir ve devin iilkesine gider. Devle
savasir, sihirli kilicla devi éldiiriir ve taci geri alir.



4)TAKDIR (Odiillendirme) : Padisah, memnun olur ve
Keloglan’a odiil olarak kizini verir.

Ancak incelenen bir masalda yahut hikayede bu safhalarin hepsi
bulunmayabilir; okudugumuz bir anlatida her zaman karsimiza bu
sirada da ¢ikmayabilir. Tahkiye dizisi, bu haliyle metnin dizenini
kavramak igin metin analizcisi tarafindan tasarlanmis bir yapidir. Yani
her hikdayede bu dort unsurun zimnen de olsa yani zihnimizde
tamamlanmas! da gerekse bulunmasi gerektigini 6nceden biliriz. Bir
hikdyede, bu dért unsurdan olusan mantiki ve kronolojik sira takip
edebilecegi gibi, metni daha ilging hale getirmek igin bu unsurlarin
yeri degistirebilir hatta bu unsurlardan birine yahut birkagina yer
verilmeyebilir. Bu sonuncu durumda, hikdyede bulunmayan unsurlar
zihnimizde tamamlariz. Analizcinin gorevi, zihnindeki bu tablo ile
hikayenin 6zel yapisi arasindaki iliskiyi kurmaktir.

Gosterge biliminin temel bir prensibi vardir: Her element,
anlamini  bitiinliigin (sistem yahut yapi) igindeki yerinden alir.
Basarili bir analiz yapabilmek igin bu diisiincenin gok iyi kavranmasi
gerekir: Nesneler tek baslarina anlaml degildirler. Nesneler
anlamlarini iligkilerinden ve bulunduklari yerden alirlar: Ayni adam,
biroda polis, evde baba, hakemlik kursunu bitirmis ve
gorevlendirilmisse magta hakem adini alir. Biitiin pargayi belirler.
Gosterge bilimsel Analiz, elementlerin anlamini tayin eden yapinin
bitiin elementler (aktorler, nesneler, hareketler) yukaridaki
semalastirma iginde yer almalidir ve bu semaya gore tanimlanmalidir.
Bu genel semalastirma, elementlerin tahkiyenin butinligl iginde
hangi gérevleri (role) yiiklendiklerini yani anlamlarinin ne oldugunu
anlamamizi saglar. Asagida gériilecegi gibi, mesela, bir masalda
fonksiyonel olan ii¢ nesne vardir. Bu nesneler, basli basina anlamli
degildir, onlar hikayedeki anlamlarini yukaridaki balimlerle iligkileri
icinde kazanirlar.

Tahkiyev’l‘ yap! (la structure narrative), temel isin (performance)
cevresinde kurulur. Anlatinin donisiimleri bu temel isin etrafinda

.....

mantikt bir modeli kurulmaya c¢alisilir. Her temel is etrafinda



yukaridaki tablo ile gésterilebilecek bir tahkiye dizilisi (séquence
narrative) vardir.

"Glg", bir “yapict 6zne"nin donlsimi gergeklestirebilmek igin
"is"i yapabilme yetkinligini kazanmasidir. Yapici 6znenin "giig“e sahip
olmasi dért ayri safhay gerektirebilir: Bunlar:

a) Yapma zorunlulugu (devoir-faire),

b) Yapmay! isteme (vouloir-faire),

c) Yapabilme (pouvoir-faire)

d) Yapmay! bilmedir (savoir-faire).

Yapici 6znenin isi yapabilmesi igin bu glic elementlerinden
bazilarina sahip olmasi gerekir.

Ornek:

A. Daudet'nin A/tin Beyinli Adam hikayesinde, Altin Beyinli Adam'in arkadas!
onun altindan bir beyni oldugunu 6grenir. Bu bilgi bir “gli¢“tiir. Calabilmek igin
yani "“is"i yapabilmek icin bu bilgiye ihtiyaci vardir. Bu ise arkadasin “yapmay!
bilme" (savoir-faire) giiciine sahip olmasi demektir.

Anlatida, bazen yapici 6znenin gli¢ kazanmasi anlatilmayabilir,
bazen ayrintilariyla hikdye edilir. Bir anlatinin gok zaman baslica
bélimlerinden birisi, kahramanin (yapan 6zne) bu giicii, bu ehliyeti
nasil  kazandiginin  anlatildigr  bélimdir. Ayrintilariyla hikaye
edildiginde, asil maceraya ilave edilmis macera gorinimindedir, ama
esas olarak ayri bir macera degildir ve bize asil macera kahramaninin
"gli¢"l nasil elde ettigini gosterir.

Hikaye analizinde en fazla dikkat edilecek seylerden birisi, temel
macera ile kahramaninin giic kazanisini hikaye eden ek maceranin
birbirinden ayrilmasi igidir. Simdi bu meseleyi genis olarak
agtklayalim:

Yukaridaki masal 6zetine tekrar donelim:

"Bir dev, padisahin elmas tacini calar. Padisah, Keloglan’i
tacini geri almasi icin gorevilendirir. Keloglan, taci bulmak icin yola
¢ctkar. Ormanda yash bir oduncuya rastlar. Yash oduncu,
Keloglan’dan kestigi odunlari esegine yiiklemesi icin yardim ister.
Keloglan, odunlari esege yiikler. Oduncu Keloglan‘a nereye gittigi
sorar. Keloglan padisahin tacini calan devin yanina gittigini anlatir.
Oduncu, Keloglan’a sihirli bir kilic verir. "Devi ancak bununia



oldiirebilirsin.” der. Keloglan kilici alir ve devin iilkesine gider.
Devle savasir, sihirli kilicla devi oldiiriir ve taci geri alir.”

Bu masalda Keloglan'in basindan iki macera gectigi gorilmektedir.
Birinci macera Keloglan'in "GUC" kazanmasini (masaldaki kirmizi yazili
bslim), ikinci macera “IS"i basarmasini (masaldaki mavi béliim)
anlatmaktadir. Gli¢ macerasi, aslinda ayri bir hikdye degil, “is"i
yapmak igin gereken bir hazirlik safhasidir.

Ise bagh macera ile, giice bagl maceray! birbirinden ayirmak
oldukga kolaydir. Bunun igin macera sonunda elde edilen nesnenin
niteligine dikkat etmek gerekir:

Bir anlatida fonksiyonel bir gorevi olan ¢ tip nesne bulunur. Bu (g
tip nesnenin birbirinden ayirt edilmesi gerekir: Bu nesnelerden
birincisi, donlisiimiin femel nesnesidir, 6znenin pesinde oldugu temel
degerdir. Yonlendiricinin kahramandan elde etmesini istedigi seydir.
Bundan dolayr bu nesneye "deger-nesne"  (objet-valeur) denir.
Yukaridaki masalda “ta¢" bir deger-nesnedir. Ikincisi, “ig"i
gergeklestirmek igin gerekli olan “glig"li kazanmasini saglayacak
elementtir. Bundan dolay!r bu nesneye “kip nesnesi” (objet-modal) denir.
Yukaridaki masalda “kilic" bir kip nesnesidir. (Bu nesneye “kip" nesnesi
denilmesinin sebebi, “yapmak" giiciinin “yapma zorunlulugu (devoir-faire), yapmayi
isteme (vouloir-faire), yapabilme (pouvoir-faire) ve yapmay! bilme (savoir-faire)”
olarak ifade ettigimiz dort kipe bagli olarak kazanilmasindandir.) Anlatida ayrica
kahramanin taninmasini saglayan bir "mesaj-nesne” de (objet-message)
bulunabilir, bu durumda nesne bir isaret (signe) olarak gérev yapar ve
6znenin masalin sonunda yonlendirici tarafindan faninmasini saglar.
Masallarda yiiziik, kahramanin alnina siiriilen kan, yahut hediye edilen
bir mendil gibi nesneler, mesaj-nesnedirler. Kisaca ifade edecek
olursak soyle diyebiliriz:

Macerada, deger-nesnesi ele gegiriliyorsa bu bir “is" macerasidir.
Macerada, kip nesnesi ele gegiriliyorsa bu bir "giic" macerasidir.

Unutmamak gerekir ki Is, daima 6zne ile nesne arasindaki bir
iliskiye dayanir. Oznenin nesneye yaklagmasi yahut uzaklagmast,
tahkiye diizeninin temel ¢atisini olugturur. Tahkiyenin elementlerini
tespit etmek igin donisime ugrayan nesnelerin iligkilerini yakindan
incelemek gerekir: Bir 6zne ile iliski (yakinlasma, uzaklasma) halinde



olan “katilan” (yani aktan), “nesne” adini alir: (O A N). Nesne, bir
metinde maddi bir element olarak (or.: kili¢), bir sahis olarak (6r.: bir
prenses) yahut soyut bir varlik olarak (6r.: hiirriyet) ortaya gikabilir.
Burada o6nemli olan nesne ile 6zne arasinda bir iligkinin (relation)
bulunmasidir ve bu nesneye yiiklenilen degerdir (valeur). Boyle bir
nesne, bir deger-nesne'dir, bu durumda, pesine disilen femel
nesnedir (or. /kurtulus/, /zenginlik/...).

Is macerasi ile gii¢ macerasi bir Tahkiye programi olugturur. Bu
tahkiye programini soyle bir sema ile gosterebiliriz:

Tahkiye Programi

Ek Tahkiye Programi *"Yapan ozne”
tarafindan bir
“"HAL"in doniisiime
ugratilmasi: Mesela

- 0 Padisahin tacina
2 GUGC IS kavusmasi.

[I *Deger nesnesinin
ele gegirilmesi.

*“Yapan Ozne”nin
donilisimii: Mesela
Keloglan’in glic kazanmasi.
*Kip nesnesinin
ele gegiriligi: Mesela
sihirli kihcin ele gegirilmesi.

Yukaridaki birbirine bagl iki program (1. ve 2.), doniisim agisindan
incelendiginde kahramanlarin ugradigi  doniisim basitce soyle
anlatilabilir (Déniisim 6nermeleri hakkinda bilgi almak icin bk: http://www.ege-
edebiyat.org/docs/631.pdf ) :
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1. Program:
a) Baslangi¢ hali: Padisah, tacindan uzaklagmistir: Hal snermesi: (O V N)

Vv

c) Donlstim: Padisah, tacina kavusmustur: Donlisiim 6nermesi:
(OVN) — (OAN)

2. Program:

a) Baslangig hali: Keloglan gligsiizdiir, giic nesnesinden uzaktadir: Hal
onermesi: (O V N)

Vv




c) Doniisiim: Keloglan giice kavusmustur: Donisim onermesi:
(OVN) — (OAN)

Dikkat edilirse , yukarida yapan 6zne'nin (Keloglan) giicii elde
etmesi, glic nesnesine yaklasmasi yahut uzaklagsmasi olarak ele
alinmigtir: Bunun anlami sudur: Masal yahut hikaye analizinde giiciin
elde edilmesi, nesnenin elde edilmesi manasina gelir:

Gliciin dort elementi:

a) Yapma zorunlulugu
(devoir-faire),

b) Yapmay: isteme (vouloir-
faire), NESNE

¢) Yapabilme (pouvoir-faire) (KIP NESNESI)

d) Yapmay: bilme (savoir-
faire).

Glig, bir nesne olarak degerlendirildigi igin, yapan 6zne bu
nesneye yaklasabilir yahut uzaklagabilir. Bu da bir doniisiim 6nermesi
elde etmemizi saglar:

KIP NESNESI
a) Yapici kahraman V GUC

KIP NESNESI

b) Yapict kahraman A GUC

Sonug olarak sunu soyleyebiliriz:

1) Temel is, hdl 6znesi ile "deger nesnesi” arasindaki iligkiyi
degistirir. Hikayenin figirler diizlemindeki anlami bu
donisimin yarattigr farktan dogar.

2) Kipsel ig, 6zne ile kip nesnesi arasindaki iligkiyi degistirir.

Tahkiye donlsimlerinde aktorlerin katilan (actant) olarak rolleri
yani gorevleri (fonction) sunlardir:



a) Yonlendirici (Destinateur): Tahkiyedeki donisimi o baslatir
ve donidsim onun adina vyapilir, Takip edilecek programin
baslaticisidir ve "deger”leri ilan eden, ortaya koyandir. Yénlendirici,
hikdyenin iki baliiminde ortaya ¢ikar: 1) Yénlendirici, yonlendirme
safhasinda, birisine (yapan 6zne-Sujet Opérateur) birisi igin ( durum Gznesi-
sujet detat) bir sey (is) yaptirir. Bir program ilan eder ve ortaya bir
deger sistemi koyar 2) Yonlendirici, masalin sonunda takdir (sanction)
safhasinda, gergeklestirilen isi (performance) baglangigtaki sozlesmeye
gore degerlendirir ve yorumlar. Mesaj nesnesini (objet message) "yapan
6zne"ye verir ( Bu ise yapan 6znenin taninmasi ve sahte kahramanlardan ayirt
edilmesidir).

b) Yapan Ozne (sujet Opérateur ou Sujet du Faire) doniisimii
gerceklestirendir. Durum Oznesi (Sujet dEtat), doniisiimden
yararlanandir yani doniisiim onun igin ve onun hakkinda yapilmistir.

Ozetleyecek olursak hikaye etmenin dort temel unsuru ile
hikayenin katilanlarinin  (actant) iliskisi soyle bir tablo ile

gb's‘rer'ilebilir: ( Katilanlar, metin diizlemindeki kahramanlardir, ancak kahramanlar birer
sahis oldugu halde katilanlar birer roldiir. Bu konuda bilgi edinmek igin su bélimi okuyunuz:
http://www.ege-edebiyat.org/docs/631.pdf )

GUC IS, iICRA TAKDIR

(Competance) (Performance) (Sanction)

Yaptlrma Yapabilme Yapmis olma Olmus olma

Yapan 6zne ile kip Yapan 6zne ile deger |*Yanlendirici
nesnesi iligkisi nesnesi iliskisi ile yapan
6znenin iligkisi

*Yahut yapan
ozne ile hal
6znesinin
iligkisi
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